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na gosciricach. Zdecydowanie. Szybki kori i ostry miecz.

Strzezcie sie...

Nadszedt Czas Pogardy. Zapomniano o boskich prawach,
a ludzkie zastgpiono nowymi. Rzeki sptynely krwia, powie-
trze wypetnit dym pozaréw, rozbrzmiaty krzykibélu i przera-
zenia. Nikt nie jest bezpieczny, nikt nie jest pewien jutra.
NajezdZcy niczym ostry ndz tng zywe cialo Kontynentu,
a z nimi ida Starsze Rasy, odptacajac za dawne rzezie i lata
ponizenia. Mina}l czas romantycznej przygody, trwa zacieta
walka o przetrwanie, bdj, w ktérym nikt nie daje pardonu.
Czy odwazycie sie teraz przemierza¢ Kontynent? Nie musi-
cie juz szukaé przygdd, one same Was znajda. Ale beda to
zle przygody.

Czas Pogardy: wojny z Nilfgaardem to nowy rozdziat gry
wyobrazni, rozdzial wprowadzajacy do niej mrok i smutek.
Utatwia, albo wrecz umozliwia gre w realiach Wiedzmin-
skiego Piecioksiegu, w Czasie Pogardy. Swiat, jaki dotad
znali$cie, w miare spokojny 1 w miare bezpieczny, odchodzi
w niepamieé, zmasakrowany, zgwalcony, puszczony z dy-
mem. Zmieniaja sie granice panstw, miasta_zostaja starte
z powierzchni ziemi, ludne okolicé stajq sie wymarle -
a Wasze hanzy, komanda, druzynystylko krok dzieliod wpad-
niecia w rece Nilfgaardezykéws Wiewiorek albo okrutnych
maruderéw.

Poznajcie ten §wiat. Catkiem nowy $wiat. I nie dajcie sig
zabié...

Niniejszy dodatek zawiera miedzy innymi dokladny opis
Cesarstwa Nilfgaardu, a takze kalendarium dwéch okrutnych
wojen, toczonych miedzy Nordlingami a Imperium. Jest
w nim tez esej o tym, jak wyglada Kontynent.czasu-wojny.

Wyprawa do Nilfgaardu
Pomysl na kampanie

W takich oto ramkach umiesciliémy pomysly na przy-
gody dziejace sie w,Nilfgaardzie, luzno powiazane z tre-
$cia paragrafu poprzedzajacego kazda ramke. Przygody te
mozna za$ ztozy¢ w cata kampanie. Oto pomyst na nia;

Rzecz dzieje sie niedlugo przed pierwszq inwazjq — Nilf-

gaardu, tub w okresie miedzy wojnami. Hanza najlepiej

sktadajgqca sie z bywalych w Swiecie awanturnikéw - zo-

staje  wystana na ekspedycje naukowq do Imperium. Ma

zebraé¢ informacje o Zyciu w  cesarstwie, jego ludnosci,
obyczajach. Inicjatorem wyprawy jest  osoba  prywatna,
wplywowy i zamozny mag (moze sam Vilgefortz!). Bohate-

rowie otrzymujq  konie, podrézny ekwipunek, sporq ilosé¢
gotowki - a takze ksenogloz, za posrednictwem  ktiérego
maja wysylaé¢ regularne  sprawozdania.
Wredzmi
redZmn:

gra wyobrazm

Czas Pogardy

CZAS POGARDY

Byli dzie¢mi czasu pogardy. I tylko pogarda mieli dla innych. Liczyta sie dla nich tylko sila, sprawnosé we wtadaniu broniq, ktdérej predko nabyli

,Czas pogardy"

Zawieruche pomoga Wam przetrwaé réwniez dodatkowe
reguly, dotyczace miedzy innymi czaréw i walki, a takze zasa-
dy w sprytny sposéb naklaniajac do prawdziwie kunsztowne-
go odgrywania postaci. Powodzenia na szlaku - szalency...

Czasy pogardy

Losy swiatay losy krasnoluddéw tego swiata, losy ich bankdw, jakiz to
nudny temat_dla mtodycb dziewczqt, przyszlych absolwentek Aretuzy...
,Czas pogardy"

Kalendarium

Oto kalendarium krwawych 1'brutalnych wydarzen potowy
XIL¥stulecia, ktére do historii nordlinskich krajéw przeszty
pod mianem Wielkich Wojen z Nilfgaardem lub prostszym
i jakze wymowniejszym okreéleniem — Czas Pogardy. Ow
krotki, lecz natadowany émiercia i strachem okres, ktéry na
zawsze odmienit oblicze Kontynentu, to tlo wydarzeh Wiedz-
minskiego Piecioksiegu. Zapewne stanie sie tez tlem perype-
tii tychze hanz, komand i druzyn, ktérych cztonkowie beda
na tyle szaleni, aby szukaé przygdd wtedy, gdy wszyscy inni
przed nimi uciekaja...

Losy bohateréw Sagi, choé¢ uwzglednione w niniejszym
zestawieniu, przedstawiono mniej szczegélowo, niz wyda-
rzenia o wielkim zasiegu. Celem podrecznika nie jest bo-
wiem streszczanie ksigzek, do lektury ktérych autorzy gora-
co namawiaja.
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Na krétko przed nilfgaardzkim atakiem na Cintre, na nie-
bosklonie pojawia sie Dziki Gon, widoczny w wiekszosci kra-
in Potudnia.

Latem Nilfgaardczycy przechodza masyw Amell w miej-
scu zwanym Schodami Marnadalskimi i atakuja krélestwo
Cintry. W dolinie Marnadal dochodzi do walnej bitwy, pod-
czas ktdrej ginie krdl Eist, krolowa Calanthe zostaje ciezko
ranna, a wojska obroncéow - zdziesiatkowane. Calanthe,
wraz z garécig zbrojnych, przebija sie do stolicy, los miasta
jestjuzjednak przesadzony. Nilfgaardczycy prawie nie na-
potykaja, oporu. Dochodzi do ostawionej Rzezi Cintry. Set-
ki bezbronnych ludzi zostaja zmasakrowane w domach i na
ulicach przez zadne krwi zotdactwo. Wiadczyni 1 resztka
rycerzy z rodzinami barykaduja sie w warowni, ktora jed-
nak Nilfgaardczycy biora szybkim szturmem. Jeszcze przez
cztery dni broni sie stolb - gdy nieprzyjaciel wdziera sie
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wreszcie do $rodka, zaloga, w tym krélowa Calanthe, popel-
nia samobGjstwo. Z pozogi ratuje sie wnuczka krélowej, Ciri,
wywieziona z plonacej Cintry przez rycerzy krélowej - i nilf-
gaardzkiego oficera, Cahira aep Ceallacha. Dziecko dostaje
sie na Zarzecze, gdzie dwa tygodnie tula sie zupelnie samo.
Nastepnie wedruje miesiac z grupa uciekinieréw, harujac
i glodujac. Wreszcie przygarnia ja chlopska rodzina z Kagen
na Zarzeczu.

Po upadku Cintry Nilfgaardczycy przekraczaja Jaruge
1 wdzieraja sie na prawie nie bronione obszary Brugge, Sod-
den i Temerii. Napredce zebrane wojska usitujg stawi¢ im
opor, zostaja jednak rozgromione w Pierwszej Bitwie pod
Sodden. Postawione wobec grozby podboju Kaedwen, Teme-
ria, Redania i Aedirn postanawiaja zawiazaé obronna koali-
cje. Przywddcea aliantéw zostaje Vizimir, wiadca Redanii.

Zacheceni przez Nilfgaard nieludzie zaczynajg, na razie
jeszcze nieSmialo, obracaé sie przeciw Nordlingom.

Jesienia, zebrane nadludzkim wysitkiem wojska aliantéw
z Czterech Krdlestw, ponownie $cieraja sie pod Sodden
z Nilfgaardczykami. Tym razem czynnej pomocy Nordlingom
udzielaja czarodzieje, zaniepokojeni zachwianiem $wiatowej
réwnowagi, wynikajacym z najazdu Czarnych. Dwadzieécia
dwaoje z nich, pod wodza maga Vilgefortza, staje na Sodden-
skim Wzgérzu, wspierajac magia sprzymierzone armie. Trzy-
naécioro ginie. Polegli to Axel Raby, Atlan Kerk, Vanielle
z Brugge, Dagobert z Vole, Lawdbor z Murivel, Iiytta Neyd
zwana Koral, Gorazd, Yoel Grethen z Carreras. Omylkowo za
zabita zostaje uznana ciezko ranna Triss Merigold. Poza wy-
mienionymi, w boju biora tez udzial miedzy innymi Artaud
Terranova, Fercart, Enid Findabair,<Filippa Eilhart oraz
Yennefer z Vengebergu. Wskutek #an odniesionych w starciu
z nilfgaardzka magiczka Fringilla Vigo, Yennefer na pewien
czas traci wzrok.

1262

Czarodzieje posrednicza w pertraktacjach miedzy Nor-
dlingami i Nilfgaardem; wreszcie; gtéwnie dzieki wysitkom
Vilgefortza, doprowadzaja do pokoju z.cesarstwem.

Yennefer otrzymuje zaproszenie do przystapienia do Rady
czarodziejow.

Geralt, wracajac z Péinocy, gdzie mial szczescie przeby-
waé w, trakcie wojny, ratuje na Miechunowym Uroczysz-
czu Yurge, meza Ztotolitki, kobiety;ktora przygarneta Ciri.
Wymusza na nim zaptate wedle Prawa Niespodzianki, nie-
$wiadom, iz owg Niespodzianka jest wlaénie cérka Pavet-
ty. Broniac Yurgi, Bialy Wilk zostaje ciezko ranny. Zdrowie
i prawdopodobnie zycie ratuje mu przypadkiem spotkana
czarodziejka Visenna.

Jesienig Geralt zawozi Ciri do Kaer Morhen, by tam spo-
sobila sie do wiedZminskiego fachu.

Plaga laséw staja sie komanda Scoia'tael, czyli Wie-
widrek: nieludzi-partyzantéw walczacych o wolnoéé i szacu-
nek dla swych ras. Zdecydowana wiekszo$¢ bojownikéw sta-
nowig, elfy.

W wiekszoéci nordlinskich krajéow dochodzi do gwattow-
nych staré i masowych pogroméw na tle rasowym.

Jednoczes$nie na ziemiach okupowanych przez Nilfgaard
co rusz wybuchajg nowe bunty 1 rebelie.

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazni
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W Hagge ma miejsce wielka narada krdéléw, w ktdrej bio-
ra udzial: Demawend z Aedirn, Foltest z Temerii, Vizimir
z Redanii, Henselt z Kaedwen oraz Meve z Lyrii. Wladcy
rozprawiaja, nad dalsza polityka wobec Nilfgaardu, magéw,
a takze nad przyszlo$cia wnuczki krolowej Calanthe. Zapada
decyzja ograniczenia wplywéw Rady 1 Kapituly, zbyt rozro-
$nietych wskutek roli odegranej przez czarodziejéw w ostat-
niej wojnie. Zapada tez wyrok $§mierci na Ciri, ktéra swoja,
osobg, narobitaby zbyt wielkiego zamieszania w politycznych
planach monarchéw.

Rebelia Windhalma, ktéra wybuchta w Cintrze, zostaje
brutalnie zdtawiona przez Menno Coehoorna, wkrétce prze-
niesionego do Dol Angra.

Imperator Nilfgaardu, poprzez swoich szpiegéw, poznaje
szczegbly narady w Hagge 1 rozkazuje poinformowac o niej
czarodziejow. Postanawia takze zabi¢ Geralta.

Kapitulardeleguje Tissaie de Vries i‘Artauda Terranove do
Vilgefortza, aby uzgodni¢ dalsze dziatania w zwiazku z pla-
nami krélow. Vilgefortz chce zwotania powszechnego zjazdu
na wyspie Thanedd.

Jaskier - przeczekawszy wojne w Hengfors i Pont Vanis -
wraca na potudnie. Pod temerskim debem Bleobherisem $pie-
wa ballade, bedaca przerobiona historia perypetii Geralta
i Ciri. Sciaga w ten sposéb na Siebie zainteresowanie Rien-
ce'a, szpiega na ustugach czarodzieja Vilgefortza, pragnacego
pojmaé Ciri. Rience dopada Jaskra w burdelu Mamy Lantieri
w' Temerii. Poete ratuje Yennefer i wysyla do Tretogoru.

Na poczatku zimy do Kaer Morhen przybywa Triss Meri-
gold i zaczyna uczy¢ przebywajaca tam Ciri.
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Demawend z Aedirn oglasza zaciag do wojsk specjalnych,
przeznaczonych do walki z Wiewidrkami.

Wiosng Geralt, Ciri i Triss wyruszaja, do Ellander, gdzie
dziewczynka ma kontynuowaé nauki pod okiem Nenneke.

Niedtugo potem do Ellander przybywa Yennefer, ktéra
zajmuje sie ksztalceniem magicznych talentéw Ciri. Po ja-
kim$ czasie decyduje sie oddaé dziewczynke na nauki do
Aretuzy, szkoly czarodziejek na wyspie Thanedd. Ich éladem
podazaja najemni mordercy, ktérych Geralt dopada noca
w Anchor.

Graf Cahir Mawr Dyffryn aep Ceallach zostaje ponownie
wyslany na pétoc, po Ciri.

Na poczatku czerwca elfia czarodziejka Francesca Finda-
bair, zwana tez Enid an Gleanna, wysyla dowddce Wie-
widrek, Faoiltiarne, i jego komando oraz Rience'a na przyla-
dek Bremervoord, gdzie statkiem przybywa Cahir aep
Ceallach, wyslany w misji porwania Ciri. Tymze statkiem
plyng na Thanedd i ukrywaja, sie w pieczarze pod wyspa.

W Kaedwen duzy oddzial Scoia'tael dopuszcza sie rzezi
fortu Leyda; w odwecie ludno$é Aid Carraigh dokonuje po-
gromu nieludzi.

Zostaje rozpuszcezona fatszywa wieéé o émierci Ciri; w Te-
merii, wérdd cintryjskich emigrantéw, zapada zaloba.

Nad Kontynentem przechodzi Dziki Gon. Ciri, znajdujaca
sie wraz z Yennefer w Gors Velen, potajemnie ucieka, kieru-
jac sie ku pobliskiemu Hirundum, gdzie przebywa Geralt.




Ciri zostaje zaatakowana przez Dziki Gon, przed ktérym bro-
ni go przybyla w §lad za nia Yennefer. Wskutek tych wyda-
rzen wiedzmin i czarodziejka spotykaja sie ponownie po la-
tach rozitgki.

Pierwszego lipcowego nowiu ksiezyca wielkim bankietem
na Aretuzie rozpoczyna sie Zjazd Czarodziejéw na Wyspie
Thanedd. Nastepnego dnia ma doj$¢ do wlaéciwych obrad.

Tej samej nocy wojska ze znakami Lyrii i sztandarami Aed-
irn dokonuja agresji na cesarstwo Nilfgaardu. Zaatakowane
zostaje Glevitzingen, pograniczny fort w Dol Angra. Krél Re-
danii, Vizimir, ginie zasztyletowany przez zamachowca. Nad
ranem armie Imperium wkraczaja do Lyrii i Aedirn. Rozpo-
czyna sie Druga Wojna z Nilfgaardem.

Jeszcze tej samej nocy czarodzieje Filipa Eilhart, Sabri-
na Glevissig oraz Radcliffe, przy pomocy zomierzy redan-
skich (pod wodza, Sigismunda Dijkstry, szefa re-
danskiego wywiadu), aresztuja, Artauda
Terranove, Fercarta, Francesce Findabair
i Vilgefortza. Hen Gedymdeith umiera na
atak serca. Rada i neutralni czarodzieje f
udaja, sie do Garstangu. Filipa Eilhart v
oskarza Vilgefortza, Terranove, Fran-
cesce Findabair i Fercarta o zdra-
de na rzecz Nilfgaardu. Tissaia
de Vries oskarza Filipe o ztama-
nie solidarnoéci czarodziejow dla
osobistych korzyéci 1 znosi blokade
antymagiczng w Garstangu oraz uwal-
nia aresztowanych. W odpowiedzi Fran-

cesca otwiera wejécie do podziemi 1 wpu-
szcza Scoia'tael, Cahira i Rienceld.

W Garstangu rozpoczyna sie walka, gina
liczni czarodzieje, miedzy innymi Fercart,
Radecliffe i Morquard, Bianca
d'Este.

Kto moze, ucieka z ogarnie-
tej chaosem wyspy. Francesca
Findabair dokonuje kompresji
Yennefer i pod postacia nefry-
towej statuetki zabiera ja do
Dol¢Blathanna.

Osaczona na' schedach przez
dwa elfy i Rience'a, Ciri ucieka do Tor
Lara i skacze przez tamtejszy portal, ktorego magia jest wy-
paczona. Cheacego podazy¢ za nig Geralta powstrzymuje
Vilgefortz, podezas walki tamiac wiedzminowi reke i noge.
Eksplozja portalu - majaca miejsce po przejSciu przezen
Ciri — powaznie rani Vilgefortza, wypalajac mu lewe oko
i policzek. Rannego Geralta znajduje Triss Merigold i z po-
mocg, Tissai de Vries teleportuje go do Brokilonu.

Uszkodzony portal przenosi Ciri na pustynie Korath,
gdzie zostaje schwytana przez nilfgaardzkich lowcéw nie-
wolnikéw. Wymknawszy sie im, dziewczynka przylacza sie
do bandy milodocianych rzezimieszkéw, noszace] nazwe
Szczury, 1 przez dluzszy czas rabuje wraz z nimi. Przybiera
naten czas imie Falka.

Zaatakowane przez Nilfgaard krdlestwa Lyrii i Aedirn mo-
bilizuja tacznie trzy tysiace jazdy i dziesieé tysiecy piechoty,
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z czego jedna pigta juz w pierwszych dniach inwazji zostaje
zablokowana, odcieta w fortach i twierdzach.

W Redanii rzady obejmuje krolowa Hedwig oraz Rada Re-
gencyjna, w ktorej pierwsze skrzypce gra as wywiadu, Dijk-
stra. Nastaje ogélne bezholowie, terror, polowanie na Sco-
ia'taelinilfgaardzkich szpiegbéw. Szafoty sptywaja krwia.

Po dwdch dniach walki i po namowach obawiajacych sie
rzezi kupeow, Rivia kapituluje.

Piatego lipca w rece Nilfgaardczykéw zostaje dostarczony
sobowtér Ciri.

Armia Nilfgaardu w niebywalym tempie prze na péinoc,
prawie nie napotykajac oporu. Czwartego lipca, z marszu, zo-
staja. zdobyte pograniczne oraz. lyrijskie twierdze Spalla
i Scalla. Tegoz dnia dochodzi do walnejbitwy pod Aldersber-
giem, podczas ktérej armie Imperium rozbijajayw. puch sprzy-
mierzone wojska Demawenda z Aedirn oraz Meve z Lyrii.

Po przegranej bitwie Meve zbiera spora armie ocalalych
1 podejmuje walke partyzancka w Angrenie. Dziesigtego 1ip-
ca, po szeSeiu dniach oblezenia, Nilfgaardczycy zdrada zdo-
bywajq_stolice Aedirn, Vengerberg. Dochodzi do masakry
ludnoéci i zatogi, ginie okoto szeseiu tysiecy oséb.

Takze dziesiatego lipca Temeria zawiera separatystyczny
pokoj z Nilfgaardem, Ervyll z Verden za$ napredce sklada
hotd lenny cesarzowi Emhyrowi, pragnac uratowaé swoéj kraj
przed masakra, jakiej spodziewa sie po Czarnych.

Tegodnia do letniej rezydenecji cesarza, w Loc Grim, zo-

stajé dostarczona falszywa Ciri. Imperator poznaje sie na

oszustwie 1 wpada w gniew.

Po zdobyciu Vengerbergu Nilfgaardczycy pra na

pénoc, spychajac wojska Aedirn ku Dolinie

Pontaru 1 ku Dol Blathanna. Zmierzaja prosto na

Kaedwen. Tymczasem w Dolinie Kwiatéw wybu-

cha wielkie powstanie miejscowych elfow,

ktére koncezy sie sukcesem. Aen Seidhe

odzyskuja swdj kraj, jednak utrzymac

moga, go tylko pod protekcja

Nilfgaardezykéw - a ci zadaja,

prowadzenia dywersji przeciw

krélestwom ludzi przy jednocze-

snym zaprzestaniu udzielania
pomocy Wiewidrkom

Foltest wprowadza wojska do Doliny

= Pontaru i zajmuje Hagge. Okolo trzynaste-

go lipca Kaedwanczycy zajmuja, sporny z Aedirn obszar mie-

dzy rzekami Dyfne a Liksela, motywujac 6w postepek miedzy

innymi ochrona miejscowej ludnosci przed Nilfgaardczykami.

Tissaia de Vries popelnia samobdjstwo.

Pietnastego lipca tuczniczka Milva spotyka w Brokilonie
Geralta.

Dwudziestego szostego lipca Nilfgaard ostatecznie rozgra-
mia armie Meve 1 Demawenda. Natychmiast po zakonczeniu
dzialanh wojennych w Aedirn, wojska cesarstwa atakuja Brug-
geiSodden.

Noca z czwartego na piatego sierpnia nilfgaardzka IV Ar-
mia Konna, podzielona na grupy bojowe w sile trzech szwa-
dronéw: ,Vreemde", ,Sievers" i ,Morteisen", wyrusza z rejo-
nu ze$rodkowania pod Drieschot na rubiez Vidort - Carcano
- Armeria, aby uchwycié¢ przeprawy na rzece Inie.




Piatego sierpnia ma miejsce stawne spotkanie w Monteca-
Ivo i zawiagzanie Lozy Czarodziejek, tajnej organizacji maja-
cej zastapi¢ skompromitowang Rade i Kapitule. Siédmego
sierpnia ma miejsce atak z Drieschot: na twierdze Dilingen
rusza zza Jarugi nilfgaardzka Czarna Piechota, przechodzac
Jaruge po moscie pontonowym.

W sierpniu do kurujacego sie w Brokilonie Geralta przyby-
wa Jaskier. Wkrotce Geralt, Milva i Jaskier opuszczaja las
driad, kierujac sie na wschéd. Dwa dni p6zZniej dotacza do
nich Cahir aep Ceallach; p6Zniej natykaja sie na jeszcze al-
truistyczne krasnoludy Zoltana Chivaya. W polowie miesiaca
(siedemnastego), w nekropolii Fen Carn, wedrowcy spotykaja,
wampira Regisa, ktéry przylacza sie do kompanii. Wkrétce
potem Geralt i Jaskier zostaja uwiezieni przez walczacych
w temerskiej armii cintryjskich zolnierzy marszatka Visseger-
da. Grozi im stryczek, uciekaja jednak z pomoca, przyjacidt.

Osiemnastego sierpnia Yennefer zostaje rozpakowana
1 z nefrytowe] statuetki staje sie na powrdt zywa, istota. De-
kompresji dokonuje Enid Findabair, w Dol Blathanna. Stam-
tad, noca, dziewietnastego sierpnia, teleportuje sie z nig na
drugie spotkanie Lozy na zamku Montecalvo. Yennefer ucie-
ka zen, magicznie przenoszac sie na wyspy Skellige. Tam
rozpracowuje knowania Vilgefortza. Wreszcie decyduje sie
wyptynaé na drakkarze na teren Glebi Sedny, gdzie przed la-
ty utonal statek z Pavetta i jej matzonkiem. Tam ginie bez
wieéci w straszliwym kataklizmie. W rzeczywistosel jednak
Vilgefortz przenosi ja do swej siedziby na zamku Stygga.

Ostatniego dnia sierpnia Geralt ijego druzyna przypadko-
wo dostaja sie w sam $rodek starcia miedzy Nilfgaardczyka-
mi a lyrijskimi partyzantami. Wojska Mewe wygrywaja, star-
cie, a Geralt w uznaniu zastug zostaje pasowany na rivskiego
rycerza. Wkrétce jednak cala’ sytuacja staje sie ucigzliwa
i cata druzyna zbiega z rivskiego obozu nocg z piatego na
szostego wrzesénia.

Dziewiatego wrzeénia towea nagréd Leo Bonhart dopada
w miejscowosci Zazdro$é bande Szczuréw i zabija wszyst-
kich poza Cirif ktdra bierze do nmiewoli. Kupuje jej wySmie-
nity miecz i zmusza do walk gladiatorskich, Wreszcie, skato-
wawszy, sklania do wyjawienia prawdziwej.tozsamosci.

W pierwszych tygodniach wrzeénia Geralt wedruje przez
Zarzecze, zmierzajac na poludnie.

Siedemnastego wrzesnia wiedZzmin spotyka sie w Riedbru-
ne z miejscowym prefektem, Fulkiem. Artevelde. Tam do
druzyny dotacza mioda bandytka Angouleme

W Ekwinocjum Velen nad Kontynentem majg miejsce
dziwne 1 przerazajace wydarzenia. Pojawiaja sie wielkie
chmary ztowrogich ptakéw, lelkéw kozodojoéw, po raz kolejny
przechodzi Dziki Gon, zbierajacy straszliwe zniwo - w sa-
mym Novigradzie bez wieSci ginie dwadzieScia kilka osdb.
Po przejéciu Gonu Ksiezyc przybiera barwe krwi. Geralt
uznaje to za znak émierci Ciri. Poprzysiega zemste na jej
krzywdzicielach i, rozdzieliwszy druzyne, bezlito$nie $ciga
oraz morduje (sam lub z niewielka pomoca przyjaciol) ida-
cych jego éladem zbiréw oraz platnych mordercéw, w tym
groznego pdlelfa, zabdjce imieniem Schirru. Ostatecznie ca-
la druzyna zjawia sie w pazdzierniku w Toussaint, gdzie Ja-
skier romansuje z miejscowq, ksiezna Anarietta. Geralt wraz
z towarzyszami spedza tam czas az do stycznia, w dosy¢ mi-
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1y sposdb, na romansach, pijatykach i polowaniu na potwory.
Szczegblna zazylo$é taczy wiedzmina z Fringilla Vigo, ktérej
Loza powierzyta zadanie szpiegowania Bialego Wilka.

Dwudziestego siddmego wrze$nia Vysogota odnajduje na
wpét zywa, Ciri - medyk 1 medrzec, zZyjacy w pustelni na ba-
gnach Pereplutu. Vysogota ratuje dziewczynie zycie 1 zdrowie.
Przez wiele dni Ciri dochodzi do siebie, az wreszcie rusza, by
sie zeméci¢. Cze$é przeSladoweéw dopada w miejscowosel
Dun Dare, gdzie urzadza straszliwa masakre.

W pazdzierniku Brugge i Sodden zostaja, zajete przez Nil-
fgaardezykéw, padaja Razwan i Mayena. Armia Temerii zo-
staje pobita pod Mariborem; rozpoczyna sie oblezenie mia-
sta. Pod Mayena w wojskach'€zarnych walczg Cintryjczycy
Vissegerda, wierzacy, iz przebywajacasw Nilfgaardzie dziew-
czyna to prawdziwa Cirl, opowiadajaca sie pe.stronie cesar-
stwa. Jaki$ czas p6zniej Mayena zostaje odbita.

Dwudziestego szdstego pazdziernika dodLan Exeter przyby-
wa redaniska delegacja z Dijkstra na‘ezele - na rokowania
z krdlem Esteradem Thyssenem. Wich wyniku Redania otrzy-
muje tajng ,,pozyczke" miliona bizantéw na zaciag wojska, co
pozwala zwerbowaé miedzy innymi stynna Wolng Kompanie
Kondotierska oraz da¢ wojenne zajecie prawie trzem tysiacom
wypuszezonych z kovirskich i povisskich wiezien dysydentéw,
buntownikow i1 zwyklych fotréw. Niedtugo potem, podczas
star¢ z Nilfgaardem, wielu z nich,zdobylo nieSmiertelna stawe.

Na poczatku listopada ma miejsce nagly atak zimy, potem
przychodzi krétkie ocieplenie, a w drugiej polowie miesiaca
ponownie ziemie $cina ostry mroz.

Dziewietnastego listopada Ciri dociera nad jezioro Tarn
Mima w krainie Mil Trachta - Stojeziory w Metinnie. Tam do-
padaja ja zbiry naslane przez Vilgefortza, w tym Rience i Bo-
nhart. Na zamarznietej tafli jeziora dochodzi do makabrycznej
walki, w wyniku ktérej czes§¢ przesladowceow (w tym Rience)
ginie, a uciekajaca przed Bonhartem Ciri wkracza do wzno-
szacej sie nas Tarn Mirna czarodziejskiej Wiezy Jaskétki. Tak
rozpoczyna sie jej dluga podréz po czasach i §wiatach, majaca
ostatecznie zaprowadzi¢ dziewczyne do cytadeli Stygga.
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Szesnastego stycznia w Temerii rozpoczyna sie pobér do
wojska. W rekruty idg wybrancy z co dziesiatego tana.

Dwudziestego stycznia Nilfgaardezycy rozpoczynaja wiel-
ka ofensywe na péinocy, przeciw Temerii i Redanii. Glow-
nym kierunkiem uderzenia jest rubiez rzeki Pontar, linia No-
vigrad-Wyzima-Ellander, gdzie idzie grupa armii ,,Srodek"
pod wodza Menno Coehoorna. Flanke zabezpiecza grupa ar-
mii ,Wschdd" pod dowédztwem Ardala aep Daliego, uderza-
jaca z Aedirn na Doline PontaruiKaedwen. Na zachéd uda-
je sie grupa armii ,Verden" pod wodza Joachima de Wetta,
z zadaniem podboju Cidaris i szczelnego zamkniecia bloka-
dy Novigradu, Gors Velen oraz Wyzimy. Lacznie do boju
idzie 300 000 ludzi i elféw.

W styczniu Geralt przypadkiem poznaje nazwe warowni,
w ktdrej znajduje sie Vilgefortz i w ktorej uwieziona jest Yen-
nefer. Natychmiast, wraz z kompanami opuszcza Toussaint
1 wyrusza na pomoc czarodziejce. Fringilli Vigo, usitujacej wy-
dobyé¢ z niego miano owego zamczyska, kltamie, ze chodzi
o twierdze Rhys-Rhun. Jaskier postanawia zosta¢ w Beauclair.




Czlonkinie Lozy dokonuja desantu na zamczysko Rhys-
-Rhun. A poniewaz owo jest opustoszate, cata akcja konczy
sie kompromitacja,.

Kompania (uz bez Jaskra) dociera wreszcie do cytadeli
Stygga, gdzie uwalnia Ciri oraz Yennefer. Podczas okrutnej
walki ging wszyscy czlonkowie druzyny wiedZmina, précz
niego samego, a takze Vilgefortz, Bonhart i gromada ich stug.
Po zakonczonym starciu do cytadeli znienacka przybywa ce-
sarz Nilfgaardu. Okazuje sie, ze Emhyr i Duny, Jez z Erlen-
waldu, tojedna i ta sama osoba. Imperator chece pojaé Ciri za
zone 1 splodzié z nia kazirodcze dziecko, mogace w przyszlo-
$ci przyczynié¢ sie do ocalenia §wiata. Pod wplywem rozmo-
wy z Geraltem 1 na widok Ciri cesarz nagle rezygnuje z tego
zamiaru 1 odchodzi.

Po opuszczeniu przez naszych bohateréw zamku Stygga,
zostaje on zréwnany z ziemia, przez czlonkinie Lozy, ktére
przysztym pokoleniom wmawiaja, iz kryjowka Vilgefortza
bylo zamczysko Rhys-Rhun.

Nieudolne poczynania Joachima de Wetta, dowddey
nilfgaardzkiej grupy operacyjnej ,Verden", w tym sze-
roko stosowane okrutne represje, doprowadzaja
wiosng, do powstania w Verden. Zamordowa-
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sedziwy Cyrus Engelkind Hemmelfart, ze strony Nordlingéw
biorg, za$§ w nich udzial: Meve, krdlowa Rivii i Lyrii, Foltest,
krél Temerii, ijego lennik, krdl Venzlav z Brugge, krdl Etha-
in z Cidaris, krdl Kistrin z Verden, ksiaze Nitert, glowa re-
danskiej Rady Regencyjnej oraz hrabia Dijkstra, szef redan-
skiego wywiadu. Nilfgaardzkiej delegacji przewodniczy
baron Shilard Fitz-Oesterlen.

Oto niektére rezultaty poczynionych podéwczas ustalen:
repatriacja nilfgaardzkich osadnikéw za linie Jarugi; wyda-
nie w rece Nordlingéw trzydziestu dwoch oficeréw walcza-
cej po stronie cesarstwa elfiej brygady ,,Vrihedd", uznanych
za przestepcéw wojennych; przeksztalcenie Doliny Kwiatéw
w alodium pod rzadami Enid Findabair, uznajace zwierzch-
noé¢ kréla Aedirn zwrot zajetych przez.elfy majatkow i za-
gwarantowanie réwnoé¢ ludzi oraz nieludzi.

Cintra zostaje w skladzie Cesarstwa Nilfgaardzkiego
w zwiazku z pojeciem przez imperatora Emhyra jej
krolowej" za zone.

Po, Dijkstre, niepotrzebnego juz i szkodliwego

dla nowego porzadku, przychodza zamachowcy,
udaje mu sie jednak zbiec.

Sposréd oddanyech Nordlingom elfich

ny zostaje krél Ervyll, na czele pafistwa sta ] ' - oficeréw, tylko Isengrimowi Faoiltiarnie
je przywodea buntownikéw i jego syn, -4 ; , udaje sie uciec i przezyc.

Kistrin. Do ofensywy przechodza tez Lk b LS N Po zakonczeniu rokowan w Novi-
wojska z Cidaris. De Wett zostaje ‘ | & —2 gradzie odbywa sie kilkudniowy
wplatany w walki z rebelia, # 4—/[ \ T festyn i parada zwyciestwa,

desantami piratéw ze Skellige
oraz Nordlingami z Cidaris,
blokujac przy tym nowa ofen-
sywe cesarskiej armii. Ponosi
kleske za kleska. Wszystko to
daje aliantom okazje do kontru-
derzenia. Przerywajq pierécien
wokot Mayeny i Mariboru, ni-
weczg, szanse na odbicie tych
miast i spowalniajg marsz
Nilfgaardczykéw na péinoc.

Menno Coehoorn postana-
wia rozbi¢ oddziaty idace na pomoc Mayenie, maszeruje ku
nim'na zachdd, i pod koniec marca zastepuje im droge w po-
blizu wiosek Brenna isStare Pupy, w okolicy rzeczki Chotli.
Dochodzi do walnej bitwy, w ktorej wojska-Nilfgaardu zosta-
ja doszczetnierozbite, a Coehoorn ginie bez wiesci. Smieré
ponosi przeszio 30 000 oséb.

Idac za ciosem, wojska Nordlingdéw staczaja jeszcze kilka
bitew 1 potyczek, zmuszajac do odwrotu za Jaruge pozostale
sity nilfgaardzkie. Odwr6t ten jest na tyle szybki i rozpaczli-
wy, ze Czarni pozostawiaja swoje tabory. Na wieé¢ o zwycie-
stwie pod Brenna, zwasnieni Demawend i Henselt godza sie
1 wspdlnie ruszaja przeciw dowodzonej przez diuka Ardala
aep Dahy Grupie Armii ,,Wschdéd", zmierzajacej ku Pontaro-
wi. Diuk umiera z powodu choroby, Nilfgaardczycy za$, mimo
przewagi liczebnej, zostaja rozgromieni w walnej bitwie pod
Aldersbergiem.

Drugiego kwietnia w Cintrze rozpoczynaja sie rokowa-
nia pokojowe, ktére przejda do historii pod mianem Zjazdu
Cintryjskiego. Obradom przewodniczy hierarcha Novigradu,
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w ktdrej uczestnicza wladcy
tryumfujacych krélestw.
W maju powracajacych z Nilf-
gaardu na Pdélnoc Geralta, Ciri
i Yennefer znajduja, czlonkinie
Lozy 1, ukazujac sie za pomoca
zakleé, nakazuja, czarodziejce
przyprowadzi¢ Ciri. Yennefer po-
zostawia dziewczynke z Biatym
Wilkiem, sama za$§ zmierza do
czarodziejek z Lozy jako do-
browolna zaktadniczka. Wiedz-
min ponownie musi rozstac sie
z ukochang, 1 razem z Ciri zmierza ku
Toussaint. Na miejscu okazuje sie, ze
Jaskier wpadl w nietaske wtadcezyni, przestat by¢ jej fawory-
tem 1, cudem uniknawszy egzekucji, zostal wygnany z ksie-
stwa. Ciri odchodzi do Vengerbergu, do Yennefer, i ostatecznie
trafia na obrady Lozy, majace miejsce na poczatku czerwca.
Kobiety otrzymujg pozwolenie na jeszcze jedno spotkanie
z Geraltem i, pod opiekg Triss Merigold, zmierzaja do Rivii.
Geralt i1 Jaskier przybywaja do Rivii przed nimi. Tam spo-
tykaja sie z krasnoludzkimi przyjaciétmi. Gdy wesoto ucztuja,
w mieécie wybuchaja antykrasnoludzkie zamieszki. Wiedz-
min staje w obronie ofiar pogromu i zostaje $miertelnie zra-
niony widlami przez czltowieka, jednego z uczestnikow zaj$cé.
Nie umiera jednak. Na pomoc przybywaja mu Triss, Yenne-
fer i Ciri. Czarodziejki gradows burza rozpedzaja rozpasany
thum, Ciri za$ przenosi wiedZzmina i Yennefer do innego $wia-
ta, w ktérym by¢ moze Bialy Wilk odzyskat zdrowie. I gdzie,
by¢ moze, przebywa po dzi§ dzien...




Kontynent czasu wojny

- Elfy, pani, rzadko dajq sie zZywcem braé (...). A jesli nawet ktérego
wojacy schwycq to do miasta go wiozq, bo tam osiadle nieludzie bytujq.
Gdy owi kazni na rynku sie przygladnq, to wnet odchodzi ich ochota, by
do Wiewidrkéw przystaé. Ale gdy w bojujakich elféw ubijq, to trupy na
rozstaje si¢ wozi i na stupach wiesza. Nieraz z daleka ich wozq, cal-
kiem zasmiardlych dowozq..

»Czas pogardy”

Esej podroéznika Van Kiffa z Talgaru, powstaly w trakcie

Drugiej Wojny z Nilfgaardem.

Wojenne widoki

Nielatwo zy¢, a jeszcze trudniej przezy¢, gdy tuz obok $cie-
raja sie armie, nieprzyjaciel stara sie wprowadzi¢ chaos i za-
met, bandy maruderéw i grasantéw powiekszaja, za$ 6w zamet
we wlasnym, szeroko pojetym interesie. Mamy czas pogardy,
czas zabijania - 1 nic juz nie jest takie samo. Bezpieczneyzna-
ne okolice, przytulne domostwa: wszystko, w kazdej chwili

~
Wydarzenia na Wyspie Thanedd-w oczach wielw,magow
ostatecznie skompromitowaly Rade 1 Kapitute. Czaro-
dziejki zebrane wokét Filippy Eilhart z Redanii postano-
wily wiec stworzy¢ nowa jako$é. Na zamku Montecalvo,
prywatnej posiadtoéci Filippy, odbyla sie telekonferencja,
w ktorej poza gospodynia udziat wzielty: Margarita Laux-
-Antille, rektorka akademii w\ Aretuzie, Triss Merigold
z Mariboru, Keira Metz z ' Carreras, Sabrina Glevissig
z Ard Carraigh, Sheala de Tanecarville z Creyden, France-
sca Findabain z Dol Blathanna oraz Assire var.Anahid
z Vicovaro w| Cesarstwie Nilfgaardu. Podezas dyskusji
czarodziejki zgodzily sie z inicjatorka spotkania, iz powo-
fanie.nowej, chronigcej magie organizacji jest niezbedne,
albowiem od istnienia magii zalezy:los.calego Swiata.
Sekretna organizacja tym razem zrzesza¢ miata tylko
czarodziejki. Mezczyzn wykluczono z niej ze wzgledu na ce-
chujace ich: brak cierpliwoéci i latwe uleganie emocjom.
Powstajacy konwent staé miat ponad podziatami politycz-
nymi, kulturowymi 1 rasowymi. Celem nadrzednym 1 jedy-
nym bylo dobro magii. Nowopowstale zrzeszenie otrzymato
miano Lozy. Pézniej dokooptowano do niego jeszcze Yenne-
fer, Nilfgaardke Fringille Vigo oraz elfke Ide Emean aep
Sivney z Gér Sinych. Jedno miejsce pozostato puste.

Loza Czarodziejek z Montecalvo

Czarodziejki dzialaly dyskretnie, miaty jednak wielki
wplyw na losy $wiata. Wystarczy wspomnieé, ze to pono¢
dzieki ich delikatnym sugestiom doszto do walnej bitwy
pod Brenna, a takze, iz manipulowaly one obradami pod-
czas Zjazdu Cintryjskiego, siedzac zaledwie pietro nad sa-
la, rokowan.
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Liga z Hengfors

Krdl Niedamir, znany z opowiadania ,,Granica moz- P
liwosci", wiele nauczyl sie podczas wyprawy na smoka.
Przede wszystkim bezwzglednoéci. Gléwnie dzieki niej
udato mu sie w latach poprzedzajacych inwazje Nilfgaar-
du zjednoczy¢ pod swym panowaniem kilka krain Péino-
cy: Creyden, Malleore i Hotopole. Dat w ten sposéb po-
czatek tworowi, znanemu pod nazwa Liga z Hengfors.
Silna, choé neutralna Liga w krétkim czasie wyrosla na
znaczacy element politycznego tadu regionu, ustepujac
bodajze tylko Kovirowid Poviss.

A
%

W@iedzmin: gra wyobrazni

ogarnaé moze pozoga. I zwykle ogarnia... Zoldacy albo bandy-
ci w ciagu kilku dni niszcza i grabig dorobek catego zycia,
szczeSciezamieniaja w straszliwa, tragedie. Nagle okazuje sie,
ze wiekszos¢é znajomych albo zgineta, albo uciekta. Pieniadze
gwaltownie traca na wartosci, a prawa na znaczeniu. Powstaja,
tez prawa nowe, surowe 1 okrutne.

Zmiany wida¢ nawet.daleko od strefy dziatain wojennych.
Po pierwsze, w miastach iwioskach niewielu jest mezczyzn.
Wiekszosé wyruszyla na wojne, zostaly tylko dzieci, starcy
i kaleki. Kobiety z konieczno$ci zajmuja sie typowo meski-
mi zajeciami - jako$ wszak trzeba zarobi¢ na chleb. Nikogo
niedziwi wiec widok niewiasty orzacej pole lub pracujacej
w kuzni. Nieustanne niebezpieczenstwo napadu ze stronny
maruderéw sprawia, iz bialoglowy wprawniej niz zwykle ope-
ruja bronia, nosza jg stale przy sobie, a 1 wyciagaja ku kaz-
demu, kto choé troche wyda sie im podejrzany. Pewnag zale-
tq tego stanu rzeczy jest fakt, iz w sytuacji, gdy wszedzie
pelno samotnych, wyposzczonych niewiast, na powodzenie
u nich liczyé moze kazdy, nawet najwieksza pokraka.

Panuje tez, jeéli nie bieda, to spory niedostatek. Malo jest
koni, wozéw, zywnosci. Wszystko albo juz poszlo, albo wia-
$nie idzie na potrzeby wojska, dostarczane w obowigzkowym
kontyngencie lub po prostu rekwirowane przez zolnierzy,
w miare potrzeb. Niby wydaja na to kwity, upowazniajace po-
noé¢ do otrzymania rekompensaty, ale wszyscy nie od dzi§
wiedza, iz takim kwitem to najwyzej mozna sie podetrzec.
Trzeba jednak uwazaé z narzekaniem. Strdze prawa wielce sa,
wyczuleni na wszelkie objawy niezadowolenia, wszedzie we-
szac dywersje, sabotaz 1 bogowie wiedza, co jeszcze. Sianie
defetyzmu zwykle koniczy sie na stryczku, nawet jesli jest on
tylko ptaczem przy oddawaniu dzieci do wojska. Co gorsza,
od czasu do czasu spotkaé mozna prowokatoréw, do owego
siania wielce kuszacych.

Charakterystycznym widokiem, poza dzielnymi wojakami,
tak daleko od wojny zazwyczaj przebywajacymi na urlopach
lub leczacymi rany, sa kurierzy. Tych poznaé mozna po blasze
z krélewskim herbem, noszonej na piersi. Mam dziwne wraze-
nie, ze ostatnimi czasy wladcy jako$§ mniej ufaja, magom i choé
czary zapewniaja komunikacje w kilka sekund, wola, przeka-
zywaé swe rozkazy w ten wolniejszy, ale moze bezpieczniej-
szy sposob. Kurierzy sg uzbrojeni, jednak podrézujg samot-
nie i konno - majg prawo zazadaé §wiezego konia wszedzie,
gdzie sie zatrzymaja, 1 biada tym, co odméwia. Mniej wazne
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wiadomo$ci przewoza w skorzanej sakwie przytroczonej do go-
lej piersi, wazniejsze zapamietuja,

Drogi zapchane sa kolumnami maszerujacego wojska 1 ta-
borami, ktére przepusci¢ bezwarunkowo musi prawie kazdy
uzytkownik goécinca, chyba ze chce zostaé¢ posadzony o sa-
botaz. Poza wojakami - z przeciwnej strony niz ta, w ktdra,
zbrojni zmierzaja - pra, masy uciekinieréw taszczacych swoj
mizerny dobytek, brudnych, obszarpanych, z przerazeniem
zastyglym w oczach.

W miastach, osadach i przy goécincach az roi sie od woj-
skowych patroli i posterunkéw. Nie wiadomo wszak, gdzie
czai¢ moze sie nilfgaardzki szpieg. A ze przy polowaniu na
wroga czesto obrywa sie tez przypadkowym ludziom? Coz,
trudno... Pociecha jest, iz jeszcze czeéciej obrywa sie roznej
maécl  rzezimieszkom, zlodzigjom 1 bandytom.

Im blizej strefy dziatann wojennych, tym weselsze staja
sie widoki. Na horyzoncie jawia sie juz pierwsze dymy ituny,
jeszcze wiece] jest posterunkdw 1 patroli, a liczba wojsko-
wych powoli zaczyna przewyzszaé liczbe cywili. Niedlugo
osobnik nie bedacy zolnierzem stanie sie tak podejrzany, iz
kazdy patrol natychmiast go zaaresztuje... Go$cincami
nadal przeciagaja kolumny wojska, tabory 1 uciekinierzy.
Od czasu do czasu mozna sie natkna¢ na prymitywne obo=
zy, w ktérych uciekinierzy nabierajg sit przed dalszaswe-
dréwka. Obozy te sa wielkie, narazone na ataki rozmaitych
bandytéw 1 przede wszystkim cuchnace gbwnem, niemyty-
mi ciatami oraz strachem. Czesto tych, ktérzy wymkneli sie
najezdzcom, dopadajg S$miertelne choroby. W okolicach,
gdzie pola oraz zbiory zostaly spalone lub stratowane, panu-
je gtéd. Chudzielcy o wydetych brzuchach wydzieraja sobie
kesy jedzenia, czasem ryjq ziemie'w poszukiwaniu korzoen-
kéw 1 robakéw. Kanibalizm tez mato kogo dziwi, choé z po-
czatku nieco szokuje.

Przyldadowy  kurier

Rasa: czlowiek

Ko:2 Po:4 Si:2 Zm: 1 Zr: 20 7Zw:. 3
In:2 Og: 2 Wo:2

Zywotnosé: 26 (7/14/20/26)

Walka bronia: 3

Walka wrecz: 1

Unik: 3

Obrona fizyezna (dystansbronia/wrecz): 2/5/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Skorzana kurtka éwiekowana (1).

Brorx: Sztylet (k2+1+2xSi)

PW: 16

PM: 0

Manewry w walce wrecz: Blok, cios pieécia, kopniak.

Manewry w walce bronia: Ciecie/pchniecie, finta, parada.

Wybrane umiejetnoéci: Cwaniactwo 1, czytanie i pisanie
(zwykle dwa jezyki) 2, czytanie z ruchu warg 1, dyplo-
macja 2, etykieta 2, falszowanie 1, geografia 3, jez-
dziectwo 4, jezyki (zwykle trzy) 3, koncentracja 1, pty-
wanie 1, przetrwanie 1, rozmawianie 2, wigor 3,

zbieranie informacji 1, zimna krew 2.

Czas Pogardy

Wiedzmin: gra wyobrazni

Czestym elementem krajobrazu sg w tych regionach zbioro-
we szubienice oraz inne narzedzia kazni, w rodzaju két albo
zelaznych klatek. OczywiScie wszystko jest zapelione trupa-
mi. Zwykle sa to szczatki jencow i dezerteréw, choé petle, jak
zwykle, uémiechajq sie tez do prawdziwych i domniemanych
szpiegbw tudziez sabotazystow. Sady wojskowe dziataja, szyb-
ko, sa surowe 1 czesto sie myla. Szubienice zazwyczaj stawia
sie na rozstajach drdg, choé jesli oprawcy chea, postraszyé ni-
mi Wiewidrki, rusztowania buduje sie nawet w gtebi lasu.

Trzeba sie strzec nie tylko podejrzliwych patroli. W okoli-
cy krazy juz bowiem wielu maruderéw-brygantéw, glodnych
1 zrozpaczonych. Sa to zwykle zolnierze z rozbitych jednostek
oraz dezerterzy, ktérym nie Spieszy sie z powrotem do wojen-
nego pieklta. Grasanci, aby przezy¢, musza je$¢. A ze sami
nie sieja ani nie orza, kradng zywno$¢ innym:Zwykle napa-
daja_ slabiej chronione konwoje zaopatrzeniowe, gromady
uciekinieréw albo malte wioski. Czasem zapuszczaja, sie na=
wet na tereny dosy¢ oddalone od stery wojny.

Pét biedy, gdy tylko rabuja. Niestety, okropienstwa wojny
na tyle wypaczylyich stabe umysly, ze zabawiaja sie gwat-
tem, mordem i pozoga; czesto zupetnie niepotrzebnymi. Ro-
zumiem; choé¢ weale nie.xpochwalam, kradziez dokonywana,
po to, by zdoby¢ jedzenie albo lekarstwa. Zupelnie jednak
nie rozumiem i nie chce zrozumieé¢ bezzasadnej agresji, ob-
cinania piersi kobietom, nadziewania dzieci na piki, wylupy-
wania eezu, odrabywania konczyn 1 innych okropienstw, czy-
nionych tylko gwoli rozrywki.

W bezposredniej bliskoéci strefy dziatann wojennych robi
sie juz naprawde niemito. Zapach spalenizny i trupéw jest
dobrze wyczuwalny, dymy zaScielaja niebo, a tuny ciagle
rozjasniaja noc. Wida¢ spalone domy, zwloki w réznych sta-
diach rozkladu i cate chmary czarnych ptaszysk, lecacych,




Przykladowy brygant

Rasa: czlowiek

Ko:2 Po:2 Si:3 Zm: 2 Zr:2 Zw:2
Inn1 Og:1 Wo 1l

Zywotnoéé: 26 (7/14/20/26)

Rzucanie: 2

Strzelanie: 2

Walka bronia; 2

Walka wrecz: 2

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 1/3/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Skérzana kurtka ¢éwiekowana (1) lub tachy (0),
czasem fragmenty innych pancerzy, np. helm (2), kap-
tur kolczy (1) czy kolet (1).

Broh: Kord (k3+1+2xSi), kij (k3+1+2xSi) lub sztylet
(k2+1+2xSi), rzadko miecz (k6+2xSi) lub wldcznia
(k6+2xS1).

PW: 12

PM: 0

Manewry w walce wrecz: Blok, cios piescig, kombinacja
cios6w, kopniak.

Manewry w walce bronia;: Ciecie/pchniecie, finta, parada,
patindo.

Wybrane umiejetnoéci: Cwaniactwo 2, geografia 1, gib-
ko$¢ 2, hazard 1, jezdziectwo 2, nastluchiwanie 2, polo-
wanie 1, przeszukiwanie 2, przetrwanie 2, skradanie 2,
spostrzegawczoéé 2, szacowanie lyszelmowstwo. 1, tro-
pienie 2, zastraszanie 2.

Czas Pogardy

by zerowaé na Scierwie. Od ¢zasu do czasu, natknaé sie moz-
na na pobojowisko pelne okaleezonych, gnijacych i zwykle
ograbionych zwloks Ciekawostka - amatorzy trupiego dobyt-
ku sq tak zachlanni, ze zrywajg co\cenniejsze rzeczy nawet
z jeszcze zywych — mimo ze wiaze sie to czasem z koniécz-
noécig odciecia jakie§ konczyny albo rozprucia trzewi. Wi-
sielcy nie dyndaja juz z szubienic, ale bezposrednio z galezi
- widaé, iz wieszano ich w poépiechu i zapamietaniu. Nie
musze chyba wspominad, ze wszedzie az roi sie od potworéw
Scierwojadow, glownie ghuli i graveirdéw.

Trzeba by¢ bardzo ostroznym - aresztowanie przez patrol
to rzecz pewna, szybka egzekucja - sprawa dosy¢ prawdo-
podobna. Wkazdej chwili mozna wej$é tez miedzy walcza-
ce strony. Rzadko kiedy region dziatanh wojennych to zwar-
ty front, na ktérym zawsze co$ sie dzieje, dniem i noca.
Najcze$ciej oddzialy “walezacych stron poluja na siebie
wzajemnie, od czasu do czasu robig wypady w glab nie-
przyjacielskiego terytorium, by tam pali¢ i mordowaé - co
tadnie nazywa sie ,taktyka spalonej ziemi" (celuja w tym
Nilfgaardczycy). Jesli teren jest lesisty i skalisty, grasuja,
zwykle male grupy wojakéw, toczac wojne podjazdowa. Je-
zeli za$ kraj jest w miare ptaski, rychto spodziewaé mozna
sie walnej bitwy. Pociecha z niej taka, ze zwykle jedna ze
stron tak sie w owym boju wykrwawia, iz musi uznac sie za
pokonang, - co konczy wojne.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Plony wony

Plonem wojny jest oczywiécie $mieré, strach i pozoga.
Opisze tu jednak specyficzne zjawiska, towarzyszace ostat-
niej wojnie z Czarnymi. Zapewniam, ze sg one réwnie stra-
szliwe. A oto i one...

Drakenborg

Jak to na wojence bywa, wszedzie petno szpiegéw i dywer-
santéw, sad wojskowy jest szybki i surowy, stryczek za$ cia-
sny. Gdy w trakcie pierwszej wojny z Czarnymi namnozylo sie
skazancéow 1 podejrzanych, co$ trzeba bylo z nimi uczynid,
gdzie$ ich podziaé. Redanezyey wpadli wiec na pomyst, aby
zamknaé ich w specjalnym obozie."Napredce zaadaptowano
do wieziennych potrzeb stary, wojskowy fort Drakenborg. Oto-
czony ostrokotem drewniano-ceglany kompleks barakdw zao-
patrzono w kilka nowych wiezyczek strazniczych i machiny
do tortur; a.wojskowe kwatery zaadaptowano na cele 1 pokoje
przestuchan. Catoé¢ obsadzito wojsko uzbrojone w kusze. Dla
pewnosci, kazdej, nocy rzesiScie o$wietlony ob6z otoczono
jeszcze pasem zaoranej ziemi. Na owym pasie ewentualny
zbieg jest doskonale widoczny i zostawia wyrazne Slady.

Do Drakenborgu szybko zaczeto przywozi¢ pierwszych
wiezniow, przede wszystkim schwytanych Scoia'tael. Rzadko
kto stamtad wracal, a jesli ta sztuka mu sie udata i w dodat-
ku zachowywat zdrowe zmysly, jego opowie$¢ doktadata no-
wa.cegietke do szybko rosnacej i bardzo czarnej legendy
obozu. Ostawiony stal sie zwlaszcza pokdj przestuchan zna-
ny pod wymowna nazwa, Pralnia oraz cela $mierci. Czeka
whniej na wykonanie wyroku zwykle po kilkunastu skazan-
¢ow, 'choé co rano wiesza sie tylko kilku. Skazancoéw tych
mieni si¢ Wesotkami - od charakterystycznego dla nich, wi-
sielczego humoru. Wynika on zwykle z odurzenia cienkim
winem, podawanym im na osobisty rozkaz Dijkstry, szefa re-
danskiego wywiadu (trunek ten ochrzczono mianem ,Wy-
trawny Dijkstra"). Skoro o celi émierci juz mowa, trzeba
wspomnieé, ze na terenie obozu funkcjonuje dorazny sad
wojskowy, ktérego wyroki wykonuje sie na specjalnych stup-
kach, przeznaczonych do wieszania.

Obecnym komendantem obozu jest Istvan Igalffy, osobnik
dosy¢ plugawy. Méwi sie, ze wielokrotnie przekracza swoje
kompetencje, szczegdlnie wobec wiezniarek, ale jak na razie
jest on pono¢ nie do mszenia... Poczekamy, zobaczmy.

Gerylasi

Partyzanci. Po rozbiciu macierzystej jednostki albo kapi-
tulacji armii, tudziez catego panstwa, nie wszyscy wojacy
chea, zlozyé bron albo zajaé sie rozbdjnictwem. Ci szlachet-
niejsi 1 bardziej zdesperowani postanawiajg prowadzi¢ walke
dalej. Zbierajq sie w oddzialy, czasem niemale, i rozpoczyna-
ja wojne podjazdowa na tylach nieprzyjaciela. Bardzo czesto
nadal uwazaja sie za regularna armie oraz legalnych przed-
stawicieli swojego wladcy. Staraja sie wystepowac pod sztan-
darami swych krain i w barwach pana.

Bywa tez, ze miejscowa ludnoéé, umykajaca przed prze-
§ladowaniami albo w ich efekcie tracaca domy oraz dobytek,
samorzutnie organizuje sie w zbrojne partie, szarpigc wroga
kiedy i gdzie sie da.
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Gerylasi bazy swe zakladaja zwykle gleboko w lasach al-
bo gérach. Korzystaja z uprzejmoéci okolicznych chlopéw,
od ktérych dostajq jedzenie i pomoc dla rannych; spoéréd
kmieci wywodza, sie takze nowi rekruci. W zamian bronig ich
przed okrucienstwem okupantéw, chociazby odbijajac jen-
cow albo zwracajac zdobyte na wrogu, a zarekwirowane prze-
zen wezeéniej dobra.

Partyzanci sa na tyle rozsadni, aby nie ryzykowaé bitwy
z liczniejszym i lepiej wyposazonym przeciwnikiem, kasaja
wiec nieprzyjaciela znienacka, na traktach, leénych duktach
i odludnych okolicach. Atakuja i od razu zmykaja, nawet je-
§li zwycieza. Ich gléwny cel to przede wszystkim zatrucie
drugiej stronie zycia, sprawienie, aby bezpieczna czula sie
tylko za grubymi murami warowni. Ciaglymi napadami na
konwoje, transporty oraz przedstawicieli okupacyjnej admi-
nistracji starajq sie zupelnie zdezorganizowaé wroga.

Gdy zbliza sie ofensywa wojsk in spe wyzwolicielskich, tu-
dziez ofensywe planuje wrdg, gerylasi swymi dziataniami
usitujg zwiazacé jak najwieksze sily nieprzyjaciela, co bynaj-
mniej nie ulatwia mu zycia, a zwlaszcza prowadzenia zmaso-
wanych atakow.

Nilfgaardczycy staraja, sie walczyé z nordlinskimi party-
zantami, organizujac zasadzki, przekupujac chlopéw i wysy=
lajac szpiegéw. Przynosi to jakie$ tam efekty, ale w poréwna-
niu z nakladem $rodkéw, raczej mierne. Przez pewien czas
skutkowato tak mile Czarnym zastraszanie ludnosci poprzez
brutalne pacyfikacje i masowe egzekucje os6b, chocby tylko

Przyldadowy rivski gerylas

Rasa: czlowiek

Ko:2 Po:2 Si:3

In:2 Og:1 Wo:1l

Zywotnosé: 26 (7/14/20/26)

Rzucanie: 2

Strzelanie: 3

Walka bronia: 3

Walka wrecz: 3

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystansbronia/wrecz): 1/5/4

Obrona magiczna (ezary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Kolczuga (2), przeszywanica (1);helm (2), tarcza
2).

Bti)tz. Miecz (k6+2xSi), tuk diugi (2k6+1) lub krétki
(8k3+1).

PW: 16

PM: 0

Manewry w walce wreez: Blok, cios piescia, kopniecie.

Manewry w walce bronig: Ciecie/pchniecie, drugi atak,
finta, palestra, riposta.

Manewry strzeleckie: Daleki strzal, miedzy plyty, precy-
zyjny strzal.

Manewry bronig miotana: Daleki rzut.

Wybrane umiejetnosci: Geografia 1, gibkosé 1, jezdziec-
two 2, nastuchiwanie 2, przeszukiwanie 2, przetrwanie
2, skradanie 2, spostrzegawczo$é 2, taktyka 1, tropienie

Zm: 3 Zr:2 Zw: 3

2, wigor 2, zimna krew 3.

Wiedzmin:

Czas Pogardy

gra wyobrazm

podejrzanych o sprzyjanie ,bandytom". W swej zaciektosci
przesadzili jednak ociupine. Zbyt brutalne represje sprawity,
iz szczerze nienawidzacy ich wieéniacy coraz chetniej i cze-
$ciej zaciagaja sie pod partyzanckie sztandary. Czesto tez po
prostu przymusza ich do tego konieczno$é, gdy jedyna alter-
natywa, okazuje sie $mier¢ z rak nilfgaardzkich siepaczy.

Styszatem o wielu partyzanckich oddziatach, mam jednak
wrazenie, ze wigkszo$¢ z nich to zwykle bandy, ze wstydu
podszywajace sie tylko pod gerylaséw. Dwa z nich wydaja mi
sie jednak szczegdlnie warte uwagi.

Pierwszym jest korpus lyryjsko-rivskiej krélowej Meve,
z powodu siwych wloséw zwanej ostatnio Biata, Krélowa. Za-
chowuje sie on jak regularne wojsko, walczy po sztandarami,
dowodzony przez rivskich i lyryjskichoficerow. Meve zacia-
ga do niego kogo sie da, nawet najemnikéw.i bandytéw,
z ktérych sformowata tak zwana wolng kompanie (jej.zna-
kiem sg bialo-niebieksie szarfy). Korpus Meve grasuje glow-
nie w dziKim i pelnym chaszczy Angrenie, od czasu do cza-
su przeprawiajacsie na drugi brzeg Jarugi.

Inna, partyzancka, grupg jest organizacja ,,Wolne Stoki",
dziatajaca na Stokach; krainie u pétnocnych podnézy Amel-
lu. Stworzyt ja lud prosty; ale bitny i na Czarnych okrutnie
zawzigty. Partyzantami dowodzi herszt zwany w lokalnej gwa-
rze harnasiem. Imienia tegoz harnasia nie pomne, zreszta on
sam usiluje byé tajemniczy 1 publicznie pojawia sie tylko
z zaslonieta twarza., Rebelianci grabia wojskowe transporty,
kradnae wyposazenie oraz zywno§¢; napadaja na kopalnie
itransporty skamielin i kruszeéw, bardzo utrudniajac prze-
plyw tychze débr; odbijaja niewolnikéw z kamieniotoméw;
wykonuja wyroki émierci na zdrajcach i kolaborantach - sto-
wem, ha nilfgaardzkich tytach prowadza, dywersje pelna geba.
Kryjowkami powstancéow sa liczne, dobrze ukryte jaskinie,
od ktéryeh az roi sie na Stokach. Gdy Nilfgaardczycy szcze-
gélnie mocno naciskaja, bojownicy zmykaja w wyzsze partie
gbry gdzie potrafia schowaé sie przed poScigiem z iScie kra-
snoludzkg zrecznodcia.

Havekarzy
Nazwa tych plugawcéw to znieksztalcone elfie stowo
hav'caaren, znaczace mniej wiecej ,drapiezna chciwo$éé".
Naprawde, mdloéci mnie biora z obrzydzenia, gdy sobie po-
myS$le, ze wérdd nas, ludzi, znalezé mozna az takie kanalie!
Ale do rzeczy. Scoia'tael, hasajac po lasach, zdobywaja tupy,
ktére na wiele im sie nie zdaja (wszak zlotem nawet elf sie
nie naje), ktére jednak wymienié¢ moga z zyskiem. Stale za$
cierpia na niedobér zywnoéci, ekwipunku, broni. Nie wie-
dzieé¢ wiec kiedy, zjawili sie przedsiebiorczy szubrawcy, 1u-
dzie, ktorzy handlowaé poczeli z elfimi partyzantami. Na bo-
géw! Sprzedawali im orez, ktéry uzyty miat by¢ do zabijania
ich wtasnych sasiadow! I co gorsza, sprzedaja nadal... Jezdza,
swymi wozami na ustronne dukty, przesieki, ukryte polanki,
gdzie spotykajq sie z komandami Wiewidrek i prowadza swe
ohydne interesy. Zolnierze sa na nich wielce cieci, zadnemu
schwytanemu havekarowi nie daruja. Dlatego ci ,kupcy"
zwykli nosié przy sobie bron i atakowaé kazdego, kto tylko
wyda im sie zolnierzem - ot tak, na wszelki wypadek.
Ostatnio wojsko poszlo po rozum do glowy i przeszukuje do-
my kupcéw podejrzanych o handel ze Scoia'tael. Jesli znajdzie




Przykladowy havekar

Rasa: cztowiek

Ko:1 Po:2 Si:2
In:3 0Og:2 Wo:3
Zywotnosé: 23 (6/12/18/23)

Rzucanie: 1

Strzelanie: 1

Walka bronig: 2

Walka wrecz: 2

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 1/3/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 2/2/2
Zbroja: Brak (0).

Bron: Miecz (k6+2xSi).

PW: 8

PM: 0

Manewry w walce wrecz: Blok, cios pieécia, kopniecie.
Manewry w walce bronia: Ciecie/pchniecie.

Wybrane umiejetnosci: Charakteryzacja 1, cwaniactwo
3, czytanie 1 pisanie 2, czytanie z ruchu warg 1, do-
ciekliwo§é 2, ekonomia 3, falszowanie 1, geografia 14
jezyki (wspdlny) 2, jezyki (Starsza Mowa) 1, kupiée-

Zm: 2 Zr:2 Zw:1

two 3, powozenie 2, przekupstwo 2, rozmawianie 2,
szacowanie 3, zbieranie informacji 2, zimnalkrew. 1.

u nich choé jedng rzecz pochodzaca z elfich rabunkéw, spra-
wa konezy sie na stryku. Dlatego co ostrozniejsi handlarze za-
daja, od elféw zaptaty wylacznie w.Kkruszeowe] monecie.

Hulajpartie

Zowia je tez hanzami albo hassami. C1i, ktérzy stowo ,,han-
za" kojarza tylko ze zbrojng kompania trzymana wiezami
przyjazni, ociupine§ie zdziwia... Mianem tym okreéla sie dzi§
przede wszystkim rozbdjnicze bandy, ztozone ze skrzywdzonej
przez wojne mtodziezy. Owi grasanci, zwykle sieroty, to grozna
konkurencja dla zwyktych brygantow i maruderéw. Pozbawie-
ni rodzin, doméw 1 majatkéw wlaéciwie nie maja nic do strace-
nia- a do zyskania prawie wszystko. Straszliwe doswiadczenia
u wiekszoSci z nich zabily normalne, ludzkie odruchy, a wzbu-
dzity cheé odegrania sie na Swiécie za poniesione krzywdy.
Wojenne widoki wlaly im do sere rozgoryczenie, odebraty wia-
re w to, ze dobro 1 szlachetnoé¢ moga, przynieéé jakikolwiek
pozytek. Powszechna w czasie wojny pogarda dla prawa i zy-
cia daly za to pozywke stale rosnacej arogancji i pysze.

Mtodzi rozbdjnicy zorganizowani w konne bandy. Dokonu-
ja zuchwatych napadow, bardziej niz tup cenigc sobie towa-
rzyszacy rabunkom dreszczyk emocji. Staraja sie zy¢ pelnig
zycia, wszystko robi¢ z hukiem, §wistem i fantazja. Nie gro-
madza, skarbéw, wydaja pieniadze na alkohol, narkotyki,
ekstrawaganckie stroje i tatuaze. Czasem rozdaja zdobycze
mieszkancom mijanych wiosek. To wszystko sprawia, ze ci
pstrokaci bandyci, niebezpieczni dla kazdego, kto ma pecha
stanaé im na drodze, sa uwielbiani przez ciemny i spragnio-
ny bohateréw lud. Ba, powstaja nawet pieéni i ballady o ich
wyczynach...

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazni

Wiewiorki

Po elfiemu Scoia'tael. Nazwa pochodzi od noszonych przy
odzieniu wiewidrezych ogonéw. Sa plonem pierwszej wojny
z Nilfgaardczykami, choé naprawde jest to efekt setek lat
pelnych pogardy 1 krzywd, doznawanych przez nieludzi od
brutalnych zdobywecéw. Jak wiadomo, kazda mlodziez zawsze
jest zapalczywa, nie wierzy radom starszych, nie ufa w ich
madroéé. Wielu Aen Seidhe nie zdaje wiec sobie sprawy, iz
bierno$é ojcow to nie efekt strachu ani szczegdlnej checi do
kolaboracji z czlowiekiem; ze jest ona wynikiem gorzkich
1tragicznych doswiadczen ich wtasnej mlodoéci, kiedy podob-
nie jak swe dzieci wierzyli, ze do zwyciestwa starczy mezne
serce 1 przekonanie o staszneéci sprawy. Wtedy pod wodza,
Aelirenn poszli walczyc| za Shaerrawedd 1 przegrali. Okazalo
sie, ze zginaé z honorem W imie swej rasy niejest trudno. Zy¢é
dla niej - to dopiero wielkie wyzwanie.

Elfy nie potrafig chyba uczyé sie na btedach, bo nazwawszy
sie Wiewibrkami, kolejne mlode pokolenie, z trudem 1 przez
dziesiatki lat chowane, znowu 1dziena zatracenie. Tak jak po-
wstancy Biate] Rézy przed nimi. Tak jak jeszcze wezeéniej po-
wstancy cheacy zepchnaé do morza ludzkich kolonizatoréw.
Nastepne stracone pokolenie, nastgpna stracona szansa. Je-
stem czlowiekiem, ale mam serce i smutek mnie ogarnia, gdy
widze te oszukane i wykorzystane przez Nilfgaard dzieciaki,
sadzace, 1z mordujac po lasach, przywroca wielkoéé swej rasy.

Echj przejdzmy do konkretéw... Poczatkowo Wiewi6rki re-
krutowaly sie z wszystkich znaczniejszych ras nieludzkich,
mozna bylo spotka¢ wérdd nich mlode krasnoludy, gnomy,
a nawet niziolki. Zdecydowane akcje ludzkich monarchéw,
a takze przywodeéw nieludzkich spotecznosci, szybko spra-
wily, ze oddziaty Wiewiérek opuscili prawie wszyscy procz

Przykiadowy conek hulajpartii

Rasa: czlowiek

Ko:2 Po:2 Si:2 Zm:3

In: 2 Og:2 Wo: 2

Zywotnosé: 26 (7/14/20/26)

Rzucanie; 2

Strzelanie: 2

Walka bronia: 3

Walka wrecz 2

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystansbronia/wrecz): 2/5/4

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Kurtka skdrzana (1).

Bror:: Miecz (k6+2xSi)

PW: 16

PM: 0

Manewry w walce wrecz: Blok, cios piescia, kopniecie.

Manewry w walce bronia: Ciecie/pchniecie, ciecie w przelo-
cie, drugi atak, miedzy plyty, odbicie broni, rozbrojenie.

Manewry strzeleckie: Daleki strzal, precyzyjny strzal.

Wybrane umiejetnosci: Cwaniactwo 2, dociekliwo$é 1,
dyplomacja 1, etykieta 1, geografia 1, gibko$¢ 2, hazard
2, jezdziectwo 3, nastuchiwanie 2, rozmawianie 2, spo-

Zr:3 Zw:3

strzegawczo$¢ 2, wigor 2, zimna krew 3.
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Przykladowy Scoia'tael

Rasa: elf

Ko:2 Po:3 Si:2

In:2 Og:1 Wo:2

Zywotnosé: 26 (7/14/20/26)

Rzucanie: 1

Strzelanie: 4

Walka bronia: 3

Walka wrecz: 1

Unik: 4

Obrona fizyczna (dystansbronia/wrecz): 2/5/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Brak (0).

Bron:: Miecz (k6+2xSi) i tuk elficki (2k6+5).

PW: 16

PM: 0

Manewry w walce wrecz: Blok, cios pieécig, kopniecie.

Manewry w walce bronig: Ciecie/pchniecie, drugi atak,
miedzy plyty, odbicie broni, palestra, potezny cios.

Manewry strzeleckie: Daleki strzal, dwie strzaty, namie-
rzanie, precyzyjny strzal, strzal w biegu, strzal z konia,

Wybrane umiejetno$ci: Akrobatyka 2, gibko$§é 2, jez-

dziectwo 3, koncentracja 1, nastuchiwanie 3, polowanie

2, przeszukiwanie 1, przetrwanie 3, skradanie 4, spo-

Zm:4 Zr:3 Zw:3

strzegawczo$é 3, taktyka 2, tropienie 3, unieszkodliwia-
nie pulapek 2, wigor 2, zimna krew 3.

dzikich elféw. Wystarczyly grozby wyprawienia karnych eks-
pedycji na enklawy nieludzi (choéby Mahakam), a takze su-
rowych represji wobec zasymilowanych nieludzi podejrzewa-
nych o wspieranie Scoia'tael

Wiewiérki to w rzeczy samej nikt inny, jak elfi gerylasi.
Poruszaja_ sie konne, malymi grupami (z gnomiego, na woj-
skowg modle zwanymi komandami). Prowadza wojne podja-
zdowa, na naszych tylach, wspomagajac Nilfgaardczykow
i w swym mniemaniu odplacajac za lata krzywd. Jedno ko-
mando to swoista kompania, druzyna, sktadajaca sie z elféw
mocno ze sobg zwiazanych, niczym bracia i siostry. Nic
wszak nie taczy rownie . mocno, jak wspdlnie przezyte niebez-
pieczenstwa oraz te same szczytne idee:- W oddziatach tych
walcza, zarowno kobiety, jak 1 mezczyzni. Powiadaja, ze
przed szczegblnie grozng walka, czlonkowie kompanii kocha-
ja sie ze sobg, dajac sobie wzajemnie odrobine mitoci na
wypadek, gdyby juz nigdy mieli sie nie zobaczy¢

Scoia'tael rzadko kiedy. nosza pancerze, odziani sa za to
w maskujace stroje. Poruszaja sie szybko i bezgloénie. Zwykle
czaja sie na podréznych albo napadajg forty. Najczesciej zada-
ja cicha $mier¢ z tukéw, unikajac bezposredniej walki wrecz.
Morduja gléwnie ludzi, cho¢ nie wahaja sie tez przelewaé krwi
tych ziomkoéw, ktérych uznaja, za zdrajeéw 1 kolaborantéw. Za-
bijanie dh'oine 1 szerzenie terroru to dla nich zazwyczaj cel
sam w sobie, jakby nie zdawali sobie sprawy, ze nigdy nie zdo-
aja wybi¢ wszystkich ludzi.

Wiewidrki dzialaja przede wszystkim w lasach Kaedwen
1 Aedirn (gdzie zresztq maja $wietna, choé nieoficjalna baze

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazni

- Doline Kwiatéw). Grasuja tez w okolicach Brokilonu, gléw-
nego ich schronienia w bardziej cywilizowanych rejonach
zachodniego Kontynentu. Naturalnie, nie maja co liczyé na
dobrowolna, pomoc miejscowej ludnoéci, a nawet ich ziom-
kowie czesto im jej odmawiaja, lekajac sie represji.

Ludzie zawziecie i bezlito$nie polujg na Wiewiérki. Mamy
przewage liczebna, lepsze wyposazenie oraz regularne dosta-
wy zaopatrzenia, przez co walka ze Scoia'tael, cho¢ zmudna,
przynosi nam kolejne sukcesy. Pokonanym elfom nie okazu-
je sie pardonu, zwykle ging wszystkie - albo w walce, albo
po schwytaniu, w straszliwych mekach. Bywa, iz aby unik-
na¢ niewoli, w sytuacjach bez wyjécia elfi partyzanci popel-
niaja samobdjstwo. Smutne to,przerazajace.

Ostatnimi czasy sporo Wiewiorek wybralo nieco rozsad-
niejsza, choé¢ dla nas wielee grozna metode dzialania. Prze-
bijajq sie na potudnie, gdzie w nilfgaardzkiej armii formuje
sie z nich ponoé¢ specjalng brygade. Méwia, ze nie ma wiek-
szych okratnikéw nad jej zolnierzy. Wystarczy wspomniec,
ze jednym z oficeréw tejze brygady jest ponoé ostawiony Ze-
lazny Wilk, Isengrim Faoiltiarna, ktorym matki strasza nie-
grzeczne dzieci.

Pozyjemy, zobaczymy. Jesli pozyjemy...

Yuk elficki

Obrazenia: 2k6+5. Wymaga min. dobrej (3) Zw i dobrej
3) Zr. Zasieg (w metrach): bliski 2-35, éredni 36-110,
daleki 111-230.




Cesarstwo Slonca:
Rzecz o Nilfgaardzie

- Nilfgaardem wtada cesarz Emhyr var Emreis, tyran ijednowlad-

ca, wymuszajqcy postuszeristwo batem, strykiem i toporem!

,Krew  elfow"
Stowo wstepne od Albertusa Zweilinkera, rektora Akademii
Oxenfurckiej.

Niniejsza ksiega stanowi zbidr esejéw i notatek, poczynio-
nych przez uczonych i wspétpracownikéw naszego szacow-
nego Uniwersytetu w trakcie ich peregrynacji po Cesarstwie
Nilfgaardu. Zapiski te wykonano po zakonczeniu wielkich
wojen z naszym potudniowym sasiadem, badacze starali sie
jednak zebraé informacje, ktére odnie§é mozna tez do cza-
séw owych okrutnych bojow.

Przez wiele lat zyliémy w niewiarygodnej wrecz nieéwiado-
moéci istnienia Nilfgaardu. Choé utrzymywaliémy kontakty
z krainami rozciggajacymi sie za Amellem, w rzeczy samej ma-
o nas obchodzilo, co dokladnie sie tam dzieje - nie wspomi-
najac juz o sprawach zwiazanych z ziemiami lezacymi dalej na
potudnie. Ebbing, Metinna, Nazair... Nazwy brzmialy znajomo,
jednak wlaséciwie nic ponadto. Nieliczni podrézni wazyli sie za-
puszczaé na dalekie Potudnie, przywozac do doméw opowiesci
o wielkich, pieknych miastach budowanych przez pételfig cy-
wilizacje; méwili o ludach zyjacych wedle dziwacznych praw
1 hotdujacych jeszcze dziwniejszym obyczajom. Wkladano jed-
nak te historie miedzy bajki, czesto wydawaty sie nieprawdo-
podobne nawet zyjacym wéréd nas‘elfom.

Tymczasem Nilfgaard, poczatkowo jedynie osiedle sktada-
jace sie z kilku lepianek nad brzegiem rzeki Alby, powoli
1 systematycznie sie rozrastal. Zamieszkujacy go bitni paste-
rze uzaleznili okoliczne ludy, przejmujac od pokonanych
wszystko, co ci miieli najlepszego, zaréwno kulture, jak
1 sprawy dotyczaee techniki i wojskowoséci. W zamian ofero-
wali tad 1 bezpieczenstwo pod swymi rzadami.

Zholiwi twierdza, ze wlaéciwie nie ma czego$ takiego jak
oryginalna, nilfgaardzka cywilizacja - ich zdaniem stanowi ona
zlepek osiagnie¢ elféw, Vicovarczykéw, Etolezykéow 1 wielu,
wielu innych plemion. Chyba jednak Nilfgaardezycy byli
szczegblnie witalni, bo cho¢ na samymipoczatku swej historii
zdarzato im sie wpadaé pod czasowa, zalezno$¢ od sasiadow,
nie do$¢, ze sie spod niej wydostawali, to na dodatek wchtania-
li niedawnych ciemiezycieli. I tak dotarli az do nordliriskich
krain lezacych na poludnie od Amellu. Te zajeli tak szybko i,
rzec mozna, zgrabnie, ze po drugiej stronie gér nawet nie zau-
wazono, co sie wlaénie stato. Przez pewien czas dochodzily tyl-
ko pogloski o jaki$ naglych, bardzo krwawych wojnach - ale
w tamtych stronach krwawe wojny byly czym$ zwyczajnym.

Cesarstwo pozostawilo miejscowa administracje, zadowa-
lajac sie supremacja, - tak wiec kupcy, ktorym zdarzalo sie
przybywaé w owe strony, nie zauwazali niczego podejrzane-
go. A nasi rzadzacy i tak od dawna ignorowali w swych pla-
nach krainy Potudnia, w btogiej nieéwiadomosci trwajac az
do dnia, w ktérym Czarni zapukali do ich bram, masakrujac
Cintre 1 wdzierajac sie az do Sodden.

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazni

Na ten atak byliémy kompletnie nieprzygotowani i chyba
tylko pomocy bogbéw zawdzieczamy, iz w drugiej bitwie pod
Sodden udato nam sie pobi¢ Imperium na tyle dotkliwie, iz
cofnelo sie na czas jaki$, aby spokojnie wylizaé¢ rany. Spokdj
nie trwat dtugo, choé¢ dzieki niemu zdolaliémy sie na tyle
uzbroié, by druga inwazja Cesarstwa nie zamienita naszych
ojczyzn w nilfgaardzkie prowincje. Bitwa pod Starymi Pupa-
mi - ostatnio szumnie zwana bojem pod Brenna - pokazala,
ze zjednoczeni jesteémy w stanie rozbié¢ Nilfgaard w proch
i w pyl. Ale za jaka cene! Aby odeprzeé¢ wojsko jednego tyl-
ko panstwa, trzeba bylo wspdlnego wysitku miedzy innymi
Temerii, Redanii, Kaedwen, podobno tez kovirskich pienie-
dzy i - przede wszystkim - Smierci tysiecy dobrych ludzi.

Dzi$ Nilfgaard nie jest juz naszymwrogiem, lecz réwniez
nie przyjacielem. Rany, jakie wzajemnie sobie zadaliémy,
dlugo sie nie zagoja; potrzeba pokolen, aby caly przyniesio-
ny przez wojne koszmar przestat by¢ przérazajaca rzeczywi-
stoécia. Nie'bez znaczenia jest tezfakt, ze granice Imperium
opieraja, sie. 0 Jaruge, straciliémy na jego rzecz Cintre, za-
pewne bezpowrotnie. Choé moze ,,straciliémy" to nie jest od-
powiednie stowo - wszak prawowita wiadczyni tego kréle-
stwa jest malzonka samego Imperatora. Ironia dziejow
sprawila, ze 6w najbardziejsponiewierany przez Czarnych
kraj stal sie nagle perla w cesarskiej koronie.

Przestaliémy juz nienawidzié Nilfgaard, nie zaniedbujmy
jednak{ostroznosci. Raz juz zlekcewazyliSmy ten kraj, co
prawie nie zakonczylo sie nasza zaglada. Niechaj wiedza
gromadzona w tej ksiedze nauczy nas o Czarnych tego, co
przydac¢ nam sie moze, je$li okrutny los znéw sprawi, ze ru-
SZa)przeciw nam.

Jeszcze jedno, krotkie wyjasnienie. Wiele z opisanych da-
lej spraw dotyczy tylko samego serca cesarstwa. W krainach
péinocnyeh, przede wszystkim w bluszczowych krdlestwach,
zyje sie wedle prawie takich samych regut, co po nordlin-
skiej stronie Amellu. Takze w polozonych nieco dalej na po-
tudnie prowincjach nilfgaardzki i nordlinski sposéb zycia
funkcjonuja, jednoczeénie (z przewaga rzecz jasna tego
pierwszego, bo drugi wcigz oficjalnie uwaza sie za barba-
rzynski), najczesciej po prostu sie przenikajac. Céz, Czarni
dobrze wiedza, ze sita tkwi w r6znorodnosci.

Terytorium cesarstwa i panujgce
na nim warunki naturalne

- A gdzie ten caly Nilfgaard? (... )

- Hmm... (...) Takich map nie mam... Ale wiem, ze Nilfgaard to gdzies

dalej, w kierunku potudniowym... O, mniej wiecej tak-

,Krew  elfow"
Notatka profesora Markusa Hohlenberga z Katedry Geografii.

Granice

Imperium Nilfgaardzkie do niedawna rzadko, a wlaéciwie
nigdy nie bylo zaznaczane na naszych mapach. Céz, ignorancja
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Awanturnicy wedruja w glab Cesarstwa wspaniala, wy-
ktadana kamieniem droga. Co pewien czas zatrzymujg, sie
na popas - a wowczas spotykaja ich rozmaite przypadki.
Na przyklad: burze i wichury; ataki potworéw; wojskowe
kontrole; branka (przed ktéra musza uciekaé ile sit w no-
gach); mieszkancy wioski proszacy o obrone przed bandy-
tami; ztowieszczy wyznawcy Lwioglowego Pajaka. Ttem
wydarzen sa za$ piekne, nilfgaardzkie krajobrazy.

ludzi oraz nieludzi nie zna granic, nawet tych geograficz-
nych. Pora wiec na mozolne wypelnianie owej luki.

Przede wszystkim trzeba zaczaé od tego, ze to, co nazywa-
my Nilfgaardem, wcale nim nie jest. Miano to przystuguje je-
dynie stolicy Cesarstwa, wiecznemu i picknemu miastu nad
rzeka, Alba - wraz z jej bliska okolica. Co wiecej, w rzeczy-
wistoéci Nilfgaardczykami zowia sie tylko ci, co z tych stron
pochodza. Samo panstwo nazywa sie po prostu Cesarstwem,
tudziez Imperium. Co ciekawe, cale tak sprawnie przeciez
funkcjonujace mocarstwo to nie do$é, ze zbitek prowincji
oraz zaleznych krdlestw, ale jeszcze pod wzgledem prawnym
panstwo-miasto, takie jak - nie przymierzajac - Novigrad.
Po prostu Nilfgaardczycy (ci wlasciwi) cierpliwie i powoli
przylaczali do swego grodu kolejne ziemie i ani sie obejrze-
11, jak przytaczyli pét Kontynentu.

Wspélezesne Cesarstwo od Pokoju Cintryjskiego rozciaga
sie od linii Jarugi na péinocy, az ku poludniowym krawe-
dziom ladu, tam gdzie tylko kilka krokéw dzieli je od" dzi-
wacznych krain zamieszkanych przez czarnych ludzi i pasia-
ste konie.

Na zachodzie nilfgaardzka granice stanowi wybrzeze
Wielkiego Morza, na wschodzie zas niedostepne pasmo gér
Tir Tochair oraz pustynie i jalowe stepy rozciggajace sie
w centrum ladu, ktérego drobna cze$¢ stanowi Kontynent,

Klimat

Imperium zajmuje obszar olbrzymi, takswielki prawie, jak
wszystkie panstwa Polnocy razem wziete. Klimat jest tu wiec
wielce zréznicowany. Od cieptego, choé raczej umiarkowa-
nego w. Cintrzeli zaleznych krélestwach rozciagajacych sie za
Amellem, przez zdecydowanié cieplty. i stoneczny, $wietny
dla winorosli.i owoedw (tereny nad Alba) az po stepy 1 pusty-
nie dalekiego Potudnia.

Warto wspomniec tez o tym, ze w Cesarstwie wiele jest za-
katkéw o swoistym mikroklimacie, czasem diametralnie r6z-
niacych sie od reszty okolicy. Sa to zazwyczaj doliny gérskie
lub rejony w deltach rzek, zaleznie od uktadu wiatréw, opa-
déw 1 innych tego typu czynnikéw, znacznie cieplejsze lub
chlodniejsze.

Trzeba tez wspomnieé, ze na calkiem sporych terenach
panstwa klimat uktada sie, ze tak powiem, wzdluz potudni-
kéw. Wybrzeza morskie - same w sobie dosy¢ skaliste, co nie
utatwia mieszkancom Cesarstwa budowy floty - to tereny
zielone, urodzajne. Im dalej w 1lad, tym bardziej jatowo, chy-
ba ze wedruje sie doling rzeki, szczegdlnie takiej, ktéra nie-
sie z gor zyzne osady.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Czas Pogardy

Krétko o jezykach

(... )jezykiem wspdlnym postuguje sie nienagannie, a to u Nilfgaard-
czykéw nieczeste (...)
»Wieza Jaskotki”

Fragment wykladu profesora Amauta de Nerille z Katedry
Truwerstwa i Poezji.

Imperium Nilfgaardzkie to pod wzgledem jezykowym swo-
isty mikrokosmos. Wielkie terytorium, dom olbrzymich rzesz
ludzkich 1 nieludzkich, gdzie mato kto zna mowe, szumnie
1 na wyrost nazwang, przéz nas.,,wspolnym".

Mowa, pelniaca tam role wspdlnego.i - przynajmniej w te-
orii - znana wszystkim| mieszkancom panstwa - jest jezyk
nilfgaardzki, przedziwna mieszanina jezyka dawnyeh ludz-
kich kolonistéw i Starszej Mowy (z przewags tej ostatniej).
Jezyk 6wjest dosy¢ skomplikowany, ale zadziwiajaco logicz-
ny i dosé szezegdlowy. W potudniowyeh i srodkowych rejo-
nach panstwa bez jego znajomosel wlasciwie nie szans na
rozmowe z kim§ mniej wyksztatlconym. Co do alfabetu, ofi-
cjalnieyuzywa sie znakéw elfich, choé réwnolegle znane sa,
(nieoficjalnie) litery stosowane i u nas, na Péinocy.

Nié wolno zapominaé, ze wiekszo$é¢ Nilfgaardezykow
nie zna wspoélnego. Hanza potrzebuje wiec ttumacza. Traf
chce, ze tym tlumaczem jest zbiegly niewolnik. Przypad-
kiem, jego tozsamo$é¢ zostaje odkryta przez urzednikéw
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Cesarstwa, w zwigzku z czym awanturnicy zaczynaja mie¢

powazne klopoty...

Kazdy z podbitych ludéw uzywa w domowych pieleszach
takze swojej wlasnej mowy, szczegdlnie na poludniu. Wyjaw-
szy jednak stosunkowo $wiezo opanowane kraje pélnocne,
pod naciskiem jezyka najezdzcy mowa ta umiera, jednocze-
$nie wzbogacajac nilfgaardzki nowym slownictwem. Cieka-
wa, pozycje zajmuje wspélny, ktéry - jak juz ktdry$ raz po-
wtarzam - dosy¢ pézno znalazl sie w zasiegu bezpoérednich
wptywéw Nilfgaardu. Cho¢ oficjalnie nilfgaardzki to mowa
urzedowa w calym panstwie, w krolestwach przylegajacych
do Amellu wspélny funkcjonuje w szkotach i urzedach na
réwnych z nim prawach.

Mieszkancy

- Do koni! Trzeba wiaé! To nilfgaardzka osada!

,Czas pogardy"
Z zapiskow profesora Marcusa Colberta z wydzialu prawa.

(O podziale spoleczenstwa)

Srédtytuiy zostaly wprowadzone w trakcie redagowania tekstu, nie

pochodzq od autora - przyp. prof. Albertusa Zweilinkera.
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Nilfgaard zamieszkuja osobnicy nalezacy do wiekszosci
gléwnych ras rozumnych, ze zdecydowang przewaga ludzi -
jednak majacych spora domieszke elfiej krwi. Na drugim
miejscu sg elfy, jednak znacznie, znacznie mniej liczne.
W gérach 1 na pogérzach Tir Tochair oraz Amellu znajdujg
sie nieliczne enklawy niziotkéw, krasnoludéw i gnoméw.

Wszyscy mieszkancy Imperium, niezaleznie od rasy, pod-
legaja jednemu prawu i sa wobec niego réwni. Nie ma mowy
o jakiejkolwiek dyskryminacji. Co jednak nie znaczy, iz nie
istnieja zadne wewnetrzne struktury.

Ludnoéé Imperium przede wszystkim podzieli¢ nalezy na
wolnych i niewolnik6w.

W obrebie wolnych rozrézniamy obywateli oraz zwyktych
cesarskich poddanych. Obywatele korzystaja z pelni praw,
co oznacza przede wszystkim bierne i czynne prawo wybor-
cze w miejscowych samorzadach, mozno§é pracy w cesar-
skiej administracji, robienia kariery w wojsku, dyplomacji
iinnych pozytecznych, a prestizowych dziedzinach. Zwykli
poddani sa praw owych pozbawieni. Od czego zalezy przy-
nalezno$¢ do jednej lub drugiej grupy? Przede wszystkim
od urodzenia. Obywatelami sa wszyscy szlachcice, osobnicy
wywodzacy sie z miasta Nilfgaard, a takze ci, co godza, sie
na placenie wyzszych niz zwyczajne podatkéw lub odbyli co
najmniej piecioletnig, ochotnicza, stuzbe wojskowa. Obywa-
telem mozna tez zosta¢ z mianowania cesarza. Wyjawszy
szlachte i rdzennych Nilfgaardczykéw, obywatelstwa sie nie
dziedziczy.

Szlachta sama w sobie dzieli sie na dwie podgrupy - dzis,
w raczej egalitarnym Imperium, praktycznie dzielone tylko
przez prestiz 1 wplywy, a nie regulacjeprawne. Podgrupami
tymi sa: osobnicy urodzeni ze szlachetnych rodzicéw (starczy
szlachetny ojciec, pod warunkiem, ze uzna potomka) oraz
dobrze urodzeni osobnicy cieszacy sie szczegdlnym mirem
ze wzgledu na wysokie, sprawowane stanowisko lub (1) rozle-
gle ziemie znajdujace sie w ich posiadaniu.

Spore zamieszanie panujé w kwestii tytuléw, bowiem
w zwiazku z podbojami i przenikaniem sie kultur, do nilf-
gaardzkiej kultury wniknelo sporo godnosci zagranicznych,
co spowodowalo istny galimatias. Wsréd mrowia_hrabiow,
baronéw, graféw trudno wlasciwie sie zorientowaé, kto jest
kimy, tym bardziej, iz tytuly owe niekoniecznie muszg mie¢
takie samo znaczenie, jak w naszych krajach. Wtasciwie
jedyne tytuly nie pozostawiajace wiekszych watpliwosci to
cesarz, dworscy urzednicy (w tym ministrowie) oraz stopnie
wojskowe.

Niewolnicy stanowia olbrzymia mase, a w potudniowych
i érodkowych rejonach, panstwa nawet wiekszo§¢ ludnoSci.
Sa to przede wszystkim jericy wojenni, niewyptacalni dtuzni-
cy lub nieszczes$nicy schwytani przez grupy towcéw. Niewol-
nicy urodzeni i wychowani w domu swego wiasSciciela naleza,
do rzadkosci.

Zto$liwi zwykli méwié, ze potega Imperium to w rzeczy-
wisto$ci wlaénie zasluga niewolnikéw, pracujacych zamiast
1 na swych panéw. Jest w tym sporo prawdy, bowiem to oni
zajmuja, sie utrzymaniem domowego gospodarstwa, upra-
wiaja, pola, harujq w kopalniach oraz warsztatach. Wyko-
nuja mnéstwo innych, pozytecznych rzeczy, dzieki czemu
ich wlaéciciele majg czas na zajmowanie sie nauka, sztuka,

W@iedzmin: gra wyobrazni

Czas Pogardy

W okolicy, w ktdrej znalezli sie bohaterowie, grasuje
banda rozbGjnikéw. Wieéé gminna niesie, ze to szlachetni
banici, odbierajacy bogatym, a dajacy biednym. Przypad-
kiem miejscowe wiladze biora za nich nasza hanze i po-
stanawiaja, ja zaaresztowaé. Awanturnicy, uciekajac przed
poscigiem, nieoczekiwane schronienie znajduja w pobli-
skiej wiosce. Mieszkancy osady sa przekonani, iz bohate-
rowie 1 szlachetni bandyeci to te same osoby, dlatego trak-
tuja ich wielce zyczliwie. Tymczasem, do wsi przybywaja
prawdziwi banici. Nie sq oni az tak szlachetnymi zbdjca-
mi, jak glosi legenda. Nie sa jednak ztymi ludZzmi. Oczy-
wiécie, spotykaja naszych podréznikow...

1 obmy$laniem nowych wojen. W miescie Nilfgaard i jego
okolicach, doszto wrecz do tego, ze brak niewolnika.stano-
wi objaw ubdstwa.

Niewolnieze rzesze spedzaja sen zoczu weale licznym
wlascicielom warsztatéw i manufaktar. Szczesliwie dla nich,
praca niewolnychirak to produkeja masowa i dosy¢ niskiej
jakosci. Whrew pozorem, nie jest tez weale tatwo o niewolni-
kow znajacych sie na rzemio§le...

W pdtnocenych regionach parstwa, niewolnikéw jest znacz-
nie mniej, wykonuja tylko najciezsze prace. Jednak i na p6t-
nocy, i na potudniu wéréd ,,pracownic" burdeli przewazaja,
piekne niewolnice.

Niewolnika traktuje sie jak rzecz. Czesto muszg oni nosi¢
metalowe plakietki z nazwiskiem i adresem swojego wlasci-
ciela. Nie sa jednak narazeni na okrutne kaprysy swych pa-
now, bowiem krzywde uczyni¢ mozna im tylko w ramach ka-
Ty za wyrazne przewinienia, zwykle te ciezsze. Okrutnicy
sami lieczy¢ musza, sie z kara - zazwyczaj grzywny - oraz nie-
checia sasiadéw. Wszak i u nas nikt nie przepada za takimi,
co dreczg swe psy...

Niektérzy niewolnicy traktowani sq tak dobrze i pelnig na
tyle intratne funkcje, iz udaje im sie odtozy¢ troche grosza na
wykup z niewoli. Bywa takze, ze bardziej dobrotliwy pan
zwraca wolnoé¢ ulubionemu niewolnikowi. Osobnicy, ktérzy
odzyskali wolnoé¢ to tak zwani wyzwolenicy. Maja taki sam
status prawny jak zwykli cesarscy poddani, jednak raczej nie
cieszg sie duzym szacunkiem. Obywatelami za$ sta¢ moga,
sie dopiero ich dzieci.

(O rodzinie)

Tak oto z grubsza wyglada nilfgaardzkie spoteczenstwo...
Ale to jeszcze nie wszystko - trzeba wspomnieé o jego tak
zwane]j podstawionej ,komdree", czyli rodzinie.

U mieszkancéw Imperium nie rozréznia sie rodziny od ro-
du. Nilfgaardzka familia to wszyscy ludzie zamieszkujacy
pod danym dachem lub na jednej rodowej ziemi, wliczajac
w to dalekich krewnych, niewolnikéw, a takze rozmaitych
podopiecznych i klientéw rodziny. Ojciec rodziny, najstarszy
z mezczyzn, ma absolutng wladze nad pozostalymi cztonka-
mi rodu, lgcznie z prawem ich uémiercenia lub oddania
w niewole (tak drastyczne decyzje musza by¢ jednak odpo-
wiednio umotywowane).
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(O malzeristwie)

SzczeSliwie, wladza ta objawia sie zwykle w planowaniu
malzenstw. W imperium rzadko bowiem zawiera sie je z na-
mietnodcei, tej szukajac u kochanek iladacznic. Zreszta, 1 tak
zwiazek malzenski de facto nie stanowi jakiego$ sakramentu,
jak to bywa w naszych stronach, blizszy jest kontraktowi, $ci-
§le okreélajacemu obowiazki oraz korzysci kazdej ze stron.
Kontrakt ten mozna uniewaznié, jeéli przedstawi sie sadowi
dowody na to, iz ktdras ze stron wyraznie tamie warunki umo-
wy. Niemal regulg jest, ze kobiety wstepuja w zwiazki zaraz
po osiagnieciu dojrzatoéei, mezezyzni zas wtedy dopiero, kie-
dy majq juz za sobg pewien bagaz zyciowych do$wiadczen.
Czesto wiec malzonkéw dzieli spora réznica wieku. Zawarcie
malzenskiej umowy przypieczetowywane jest drobnym cere-
monialem. Po zatwierdzeniu jej warunkéw i zobowiazaniu
wobec panstwowego urzednika do ich przestrzegania, mioda
para $ciska sobie dlonie na znak, iz odtad jest malzenstwem.
Potem rzuca za siebie orzechy, symbolizujace ptodno$é i osta-
teczne pozegnanie z dziecinstwem.

(O potostwie i pozycji kobiet)

Niezwykle wazne dla matzonkéw jest posiadanie potom-
stwa, szczegdlnie meskiego. W Imperium nie zaznasz zreszta,
takiego réwnouprawnienia, jak w naszych stronach. Prym
wioda mezczyzni, a kobiety zredukowane sg zazwyczaj do ro-
li matek i domowych gospodyn, pozbawionych wplywu na
wiekszo$¢ wazniejszych spraw. Wystarczy wspomnieé, ze
mezczyzni w pierwszej kolejnoéei dziedzicza majatek.»Za-
wsze obowiazujace prawo dziedziezenia majg tylko kobiety
znajznamienitszych rodéw. Corka to czesto ktopot dla rodzi-
c6w, bowiem nie do§¢, ze trzeba znalez¢ dla niej meza, to jesz-
cze dodatkowo wyposazy¢ w posag.

Brak potomstwa, a nawet tylko brak synéw stanowi wy-
starczajacy powodd do rozwodu. Chod istnieje tez rozwiazanie
pozwalajace zostaé ze soba kochajacym sie malzonkom,
a obdarzanym przez los tylko cérkami - lub_zgota-bezptod-
nym. Prawo pozwala im zaadoptowa¢ mlodego mezczyzne
i _przygotowywad go do roli dziedzica.

(O dzecmstwie i dorastaniu)

W ubozszyeh rodzinach, tam gdzie §miertelnoéé jest duza,
a pieniagdze niewielkie, matzonkowie staraja, sie nie przywia-
zywaé zbytnio do malych dzieci, wychodzac ze stusznego
zalozenia, ze 1 tak wiekszo$¢ z nich umrze przedwczeénie,
choéby z powodu choréb lub nieszcze$liwych wypadkdw.
Niemowleciu zapewnia sie wiec tylko minimum potrzebne do
egzystencji: owija sie $cisle bandazami (co pono¢ sprawia, ze
jego cialo staje sie ksztaltne i foremne), karmi i przewija, $pi
ono niedaleko paleniska, w kotysce - skad niestety czesto
wypada, albo jest porywane przez zwierzeta...

W bogatszych rodzinach, rodzice przywiazuja sie do dzie-
ci juz nieco bardziej, jednak czestokroé¢ trudy wychowania
pozostawia sie niarikkom.

Czas Pogardy

Wiedzmin: gra wyobrazni

Wéréd szlachty, czasem, choé dzi§ juz bardzo rzadko,
praktykuje sie stary, z pochodzenia elfi zwyczaj, zwany al-
tratn. Dziecko plci meskiej oddaje sie na wychowanie za-
przyjaznionej rodzinie, gdzie przebywa az do osiagniecia
wieku meskiego, zyskujac w ten sposéb dwie rodziny: przy-
brang, 1 rodzona,.

Gdy dziecko podro$nie nieco i nie umrze, po$wieca mu sie
wiecej uwagi 1 zwykle zaczyna w nie inwestowac - czyli uczy¢
je. Dba sie przede wszystkim o edukacje chlopcéw, dziew-
czynki oddajac pod opieke matek, pokazujacych im jak pro-
wadzi¢ dom, opiekowaé sie mezem oraz potomstwem. Ubozsi
mieszkancy Imperium uczg sie rzemiosta wprost od swych ro-
dzicéw, pomagajac im w codziennej pracy. Ci, ktérzy mieli
szcze$cie urodzié sie w nieco bogatszych rodzinach, pobiera-
ja nauki u prywatnych pedagogow, zazwyczaj. niewolnikéw,
lub edukuja sie poza domem, w specjalnych szkotach ucza-
cych czytania, pisania i matematyki. Dzieci z jeszcze zamoz-
niejszych doméw idg do szkét wyzszego stopnia, zwanych
Hgramatykami'. Tam ucza sie na pamiec¢ poezji, zglebiaja se-
krety retoryki i pieknej wymowy, zaczynaja, tez poznawac je-
zyki obce (ostatnimi czasy podstawy wspélnego). Nauka trwa
dwa-trzy lata i dla wiekszosci Nilfgaardczykéw na niej konczy
sie edukacja. Ci jednak, ktorym marzy sie stuzba publiczna
albo wojskowa kariera, moga kontynuowaé edukacje na Aka-
demii Imperialnej w Castell Graupian albo pomniejszych
panstwowych szkotach lub tez wstapi¢ do ktére§ z rozsianych
po Kkraju akademii wojskowych.

Przyszli magowie pobieraja nauki na Akademii w Loc
Grim, gdzie znajduje sie tez letnia rezydencja cesarza. Warto
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przy tej okazji wspomnied, ze czarodzieje nie korzystaja w Nilf-
gaardzie z az tak wielkich przywilejéw, jak wéréd Nordlingow.
Wiadca trzyma ich krétko, wykorzystujac jako urzednikéw
1 uczonych w stuzbie panstwa, nie mogacych wywieraé jednak
wplywu na jego sprawy.

Organizacja nilfgaardzkich uczelni zblizona jest do tej,
ktdra znamy z naszej czesci $wiata, 1 prawdopodobnie na niej
oparta. Warto jednak wspomnieé, ze w procesie edukacji
mieszkancy Imperium staraja, sie nie zaniedbaé rozwoju fi-
zycznego mlodziezy; zajecia sportowe wprowadzaja jako obo-
wigzkowe na kazdym poziomie ksztalcenia.

Na kazdym tez etapie ksztalcenia pobiera sie czesne, jed-
nak w Cesarstwie istnieje system stypendiéw i zapomdg dla
zdolnych uczniéw, pozwalajacy zdoby¢ wyksztalcenie nawet
chlopskim synom.

(O ubiorze i wygladzie zewngtrznym)

Na uzytek ewentualnych wedrowcéw tudziez szpiegéw war-
to wspomnie¢ o tym, jak poznaé Nilfgaardczyka - czlowieka...

Zacznijmy od wygladu zewnetrznego (cho¢ w dobie dzisiej-
szego pomieszania ludéw, opis ten pasuje zapewne juz tylko do
niewielkiej grupy mieszkancéw Imperium, zapewne jedynié je-
go centralnej czeéci). Nilfgaardezykéw charakteryzujapociag-
e twarze, wysokie czola i ciemne wlosy oraz oczy, spadek. po
elfich przodkach. Specyficzny jest tez orli, choé¢ prosty nos
1 mocno zarysowany podbrédek, tworzace charakterystyczny,
nilfgaardzki profil. Sa éredniego wzrostu, ciata maja zwykle
szczupte, smukle - cho¢ umieénione -Konezyny diugie: Skéra
jest nieco ciemniejsza niz u Nordlingow, jednak nie smagla.

Obecnie w Nilfgaardzie nosi/sie réznorakie fryzury, jednak
wéréd wojska 1 arystokracji popularne sa tradycyjne przy-
strzyzone krétko wlosy, z réwnie krotka, rowna, grzywka,.

Podobnie ma sie sprawa z ubraniami, ktére sg obecnie ta-
kie same jak u Nordlingéw, z jednym wyjatkiem: najpopular-
niejszym kolorem jest czarny, noszony przez ubogich i boga-
tych, mlodych i starych... Nie bez powodu Nilfgaardczykow
okredla sie mianem Czarnych...

Tradycyjnym strojem rdzennych mieszkaneéw miasta Nilf-
gaatd, obecnie jednak wlaéciwie nie uzywanym i zepchnie-
tym do szafy narodowych. kostiuméw, jest czarna ptécienna
tunikaiczarna, welniana toga, u szlachtyobrebiona czerwo-
nym pasem. Otrzymanie togi to ezesé ceremonii przejscia
miodego Nilfgaardezyka do stanu meskiego, jednak po obrze-
dzie strdj ten zazwyczaj na state laduje w glebi kufra.

Podzial administracyjny i wladze

- Instytucja, ktora pochlania trzykroé¢ tyle budzetu paristwa, co
szkolnictwo, kultura i sztuka razem wzigte, niejest w stanie odnaleZé
Jjednego czlowieka.

»Wieza Jaskotki

Fragment wykladu profesora Artura Schrittera z wydzialu

prawa.

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazni

O podziale administracyjnym
Upraszczajac sprawe, Imperium Nilfgaardzkie dzieli sie

na prowincje i na zalezne od Cesarstwa krélestwa, fachowo
zwane ,panstwami bluszczowymi". Do tego dodaé nalezy

réwniez wolne miasta, zalezne bezpoérednio od wtadcy, a nie
od rzadcy pobliskiego im terytorium.

Prowincje to krainy poddane bezpoérednio nilfgaardzkiej
administracji, zarzadzane przez namiestnikéw, wyznacza-
nych przez cesarza i tylko przezen odwotywanych. Gléwnym
zajeciem namiestnikéw jest pilnowanie porzadku w prowin-
cji (dlatego maja wiladze nad miejscowym wojskiem) oraz
zbieranie podatkéw. Prowinejerz kolei zwyklo sie dzieli¢ na
tak zwane prowincje panstwowe, ¢zyli integralna, niezbywal-
na czeé¢ Imperium, oraz prowincje prywatne;bedace osobi-
sta, wlasno$cia, cesarza.

Panstwa bluszczowe uznaja, zwierzchnosé cesarza, placa
regularne daniny i dostarczaja zolnierza, w zamian za to ma-
ja catkowitq prawie niezalezno$é w sprawach wewnetrznych.

Kwestie nazewnictwa gmatwa fakt, iz w Cesarstwie po-
tocznie mianem prowincji okresla sie zaréwno prowincje
wlasciwa,jak i1 zalezne panstewko.

Hanza towarzyszy karawanie kupieckiej, przemierzaja-
cej jedno z panstw bluszczowych. Na konwdj napadaja roz-
béjnicy 1 grabig go. Biora tez kilku jencéow (w tym nasza,
hanze) i uciekaja, dajmy na to, w gory. W trakcie wedréw-
ki okazuje sie, ze sg gerylasami, walczacymi o uwolnienie
swego kraju spod wtadzy Nilfgaardu. Jency to zaktadnicy,
ktoryeh chcg wymienié na uwiezionych kompanéw. Tym-
czasem, po pietach partyzantéw depcze juz cesarski po-
$cig, ktory pewnie lada chwila ich dopadnie. Ciekawe, po
czyjej stronie opowiedza sie nasi bohaterowie?...

O wiadzach

Glowg, panstwa jest dziedziczny cesarz. Dziedziczny przy-
najmniej w teorii, bowiem dzieje Imperium obfituja w prze-
wroty, rewolty, obalanie 1 powroty dynastii. Zewnetrzna ozna-
ka wladzy imperatora jest ciezki 1 zloty alszband. W rzadach
wladcy pomaga Rada, zlozona z co znaczniejszych kaptanéw,
wysokich urzednikéw panstwowych 1 cesarskich zausznikéw.
Czlonkowie tych ostatnich dwdch grup kazdorazowo sa mia-
nowani przez cesarza. Urzednicy, zwani ministrami, odwotani
by¢ moga, tylko za zgoda wiekszo$ci Rady. Kazdy z ministréw
ma pod sobg, osobny urzad, czyli ministerstwo, zajmujacy sie
okreslong, gatezia administracji, na przyklad wojna, skarbem,
bezpieczenstwem. Zaufani, stanowiacy mniej wiecej 1/3, mo-
ga zosta¢ odwotani w kazdej chwili. Opinie Rady formalnie
nie sa wigzace dla wladcy, jednak do$wiadczenia réznora-
kich buntéw nauczyly monarchéw ich nie lekcewazy¢. Radzie
przewodniczy wybrany przez cesarza minister (cho¢ czasem,
jesli wladca pozwoli, przez nig obierany z wtasnego grona),
nazywany sekretarzem stanu.

Cesarz musi sie tez liczy¢ z opinig armii, bedacej zwykle
jedna z gléwnych podpér jego rzadéw. Bywa, ze wojskowi,




podczas przewrotOw wynosza, na tron jednych imperatordw,
a obalajg drugich.

Bezposrednio cesarzowi podlegaja tez namiestnicy pro-
wingcji, jest on réwniez najwyzszym dowddca armii. Cesarz
pelni takze funkcje najwyzszego kaplana kultu Wielkiego
Storica (o ktérym przeczytasz wiecej na str. 52 niniejszego
podrecznika).

Zewnetrznymi oznakami wysokich urzednikéw panstwo-
wych sa srebrne alszbandy czlonkéw Rady i brazowe namie-
stnikéw. Co ciekawe, zlote, srebrne i brazowe alszbandy, choé
znacznie prostsze w formie, sa noszone tez przez dow6dcow
wojskowych (w zaleznoéci od rangi), a takze wybitniejszych
przedstawicieli arystokracji.

Nastepca tronu nosi tytul arcyksiecia. Istnieje zwyczaj, ze
przygotowuje sie on do wladania swym dziedzictwem zarza-
dzajac jedna, wybrang prowincja, 1 czekajac tam na moment
objecia tronu.

Finanse panstwa opierajg sie na dochodach z podatkéw,
cel oraz tupéw wojennych. Nie sa to prywatne pieniadze ce-
sarza, lecz Imperium, i z kazdego wydatku powinien rozliczaé
sie on przed ministrem skarbu.

Cesarz moze jednak prowadzi¢ dziatalno$é panstwows, za
prywatne pieniadze, na co czesto sie decyduje, cieszac sie
zyskiwana, wtedy wieksza mozliwoécia manewru.

Ciekawostka jest fakt, ze czarodzieje, funkcjonujacy u nas
jako ponadpanstwowe bractwo, sg tu Scisle podporzadkowa-
niu interesowi powszechnemu i traktowani jak czlonkowie
stuzby cywilnej. Wyplaca im sie rzadowe pensje i wymaga
bezwzglednego postuszenstwa wiladzy.

Miasta 1 budowle

- Od wyruszenia z Brokilonu mineto dwanascie dni, w czasie
ktorych przebylem jakies szesédziesigt mil. Ciri, jak glosi plotka, jest
w Nilfgaardzie, stolicy cesarstwa, miescie, od ktdrego dzieli mnie, wedlug
ostroznych rachunkéw, cos okoto dwéch i pétiysiqca mil.

»Chrzest ognia"
Fragment pracy architekta Gianfranco Gianiego, wspéipra-
cownika Akademii Oxenfurckiej.

Cho¢ gospodarka Nilfgaardu opiérassie.na rolnictwie, cen-
trami zycia spotecznego, kulturalnego 1 gospodarczego sa,
miasta, liezne i duze. To w nich znajduja sie wezly komuni-
kacyjne, urzedy, najwieksze targowiska.

Typowe, nilfgaardzkie miasto w ogélnych zalozeniach nie
rézni sie zbytnio od tego, co znamy z naszych stron. Zwykle
buduje sie je na planie kola, przecietego dwoma drogami na
éwiartki. W miejscu skrzyzowania znajduje sie centralny
plac, przy ktérym stoi wiekszosci urzedéw, swigtyn. Tam tez
tlocza, sie kupcy, tam réwniez spotykaja sie mieszkancy
z okazji rozmaitych zgromadzen.

Wiekszoé¢ miast posiada takze otwarty teatr komiczny,
stadion (i) lub arene, gdzie maja miejsce wyscigi rydwanéw
oraz walki gladiatoréw. Waznym miejscem i, co ciekawe, cen-
trum kulturalno-rozrywkowym osiedla sa taznie, bedace roz-
budowanym kompleksem, gdzie za niewielka oplata mozna
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nie tylko wzia¢ kapiel, ale tez zyskaé dostep do bibliotek,
boisk. Wode do miast doprowadza system akweduktéw, cze-
sto bardzo dtugich, docierajacych az do gérskich potokéw.

Imperialnym miastom owe dobrodziejstwa czasem fundu-
je panstwo, czeéciej jednak dumni mieszczanie wprowadza-
ja je za wlasne pieniadze, nie, chcac aby ich mala ojczyzna
byta gorsza od innych osiedli.

Miasta administrowane sa w réznoraki sposéb. W pan-
stwach bluszczowych nie rézni sie owa administracja od na-
szej, jednakowoz w krainach mocniej znilfgaardyzowanych,
mamy do czynienia z innym systemem. Na czele miasta stoi
tam zwykle rada miejska, ztozona ze znaczniejszych obywa-
teli, dozywotnia, ale dokoptowujaca nowych cztonkéw w dro-
dze powszechnych wyboréw. Czasemina czele miasta — po-
nad lub zamiast rady - stoi jedna osoba, prefekt, mianowana
przez namiestnika i tylko przezen odwotywana. Prefekt pet-
ni przede wszystkim wtadze policyjna.

Najwigkszym miastem Imperium jest rzecz jasna Nilf-
gaard nad rzeka Alba, z racji swej ponadczasowej urody
zwany Wiecznymj a z racji imperialnego przepychu Mia-
stem o Zlotych Wiezach. Wszystkie inne metropolie Impe-
rium sayna nim wzorowane, ich budowniczy pragneli stwo-
rzyc¢ choé cien cudéw, ogladanych w stolicy. Elfia i ludzka
architektura, potaczone w harmonijny sposéb, daly budow-
le pelne przeréznych wspaniatosei, a jednoczeénie skromne
1 gustowne. Baszty, pinakle, krete kruzganki sasiaduja, tutaj
z liecznymi kolumnadami oraz wznoszacymi sie ku niebu,
odwaznymi tukami.

W Nilfgaardzie mieszka ponoé¢ az milion oséb. Miasto
chlubi sie kilkunastoma akweduktami, jedenastoma pu-
blicznymi lazniami, dwoma stadionami i amfiteatrami, po-
nad tysigcem fontann i basenéw, tysiacami kolumn i setka-
mi patacow.

Niestety, nilfgaardzkie miasta, piekne za dnia, po zmroku
staja, sie bardzo niebezpieczne. Ulice prawie nie sa oéwietlo-
ne, na sp6znionych podréznych czyhaja w ciemnych zaut-
kach bandy groznych rzezimieszkéw, nie wahajacych sie za-
bi¢ za kilka monet. Co prawda, ulice patroluja oddziaty
wojska (Sciagane tez do thumienia ewentualnych zamieszek),
a takze strazy miejskiej, jednak to nie wystarcza...

Mniej zamozni mieszkancy Imperium zamieszkuja wiej-
skie chaty, kurne 1 bedace jednoczeénie pomieszczeniami dla
zwierzat, albo, jesli zyja w miastach, czynszéwee kamienice,

Podczas pobytu hanzy w jednym z miast wybucha ol-
brzymi pozar, ogarniajacy cate osiedle. Awanturnicy mu-
sza wydostaé sie z plomieni. Ucieczce towarzysza, rozmai-
te okazje i komplikacje. Okazja jest chocby to, ze wielu
kupeéw w poptochu opuscito swe domy i sklepy, niemal
na wierzchu pozostawiajac sporo dobra i pienigdza.

Komplikacje sg przede wszystkim dwie. Po pierwsze,
wojsko stara sie zapanowaé nad panika, 1 surowo karze sza-
brownikéw; na taske nie moga liczyé tez ci, ktdrzy poza
miastem zostana, przylapani ze skradzionym dobrem. Po
drugie - w mieScie, w jednym z doméw, znajduje sie uko-
chana, przyjaciel albo po prostu dtuznik jednego z bohate-
réw. Innymi stowy, osoba, ktéra koniecznie trzeba ocalié.
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wysokie zwykle na trzy-cztery pietra, pozbawione kanalizacji
1 czesto zrujnowane.

Typowy nilfgaardzki dom jest jednak parterowy, otaczajacy
duzy dziedziniec, na ktéry wychodza wszystkie okna i gdzie
dosta¢ mozna sie prawie z kazdego pomieszczenia. Dziedzi-
niec 6w pelni funkcje przedpokoju pod gotym niebem. Znaj-
duje sie tam basen, do ktérego zbierana jest deszczéwka, wy-
korzystywana w gospodarstwie. Domy bogaczy maja jeszcze
jeden zamkniety placyk, gdzie znajduje sie ogrod.

Nilfgaardczycy zdobig swe rezydencje mozaikami, kolum-
nami i rzezbami.

Opisane wyzej domy buduje sie zaréwno w mieécie, jak
1 na wsi. Nie brak jednak warownych posiadtoéci, zamkdw
w dobrze nam znanym, pélnocnym stylu. Sa to jednak pozo-
statoSci z czaséw, gdy Imperium bylo znacznie mniejsze
1 bardziej narazone na najazdy. W spokojnych, centralnych
regionach Cesarstwa, gdzie nie grozi juz zaden najazd, zde-
cydowana wiekszo§¢ zamkéw opuszczono i pozostawiono sa-
mym sobie.

Nilfgaardzkie osiedla tacza drogi, budowane przez spe-
cjalne oddzialy wojska wszedzie tam, gdzie dociera armia.
Umozliwiaja one szybkie przerzucanie zolnierzy oraz dostaw
dla nich, a w czas pokoju po prostu sprawng komunikacje;
w tym przejazd karawan kupieckich.

Gar$¢ informacji o armii

22 Nilfgaardu

Pytasz, kto przygotowuje wajne? Przygotowuje jq Nilfgaard,
ktory zamierza nas zaatakowaé i /zniszczy¢é. Ale Emhyr var Emreis
pamieta Wzgdrze Sodden i tym| razem postanowil zabezpieczyé sig
i wylqczyé czarodziejow z gry.

,,Czas, pogardy'!

Fragment artykulu putkownika Jana Artutta, bylego czlon-
ka misji wojskowej Czterech Krélestw w Cinirze.

Imperium Nilfgaardzkie to panistwo ekspansywne, stale
poszerzajace swe granice i stale prowadzace wojny, zaréwno
zdobyweze, jak 1 wewnetrzne, przeciw zbuntowanym prowin-
cjom. Wojna, ktora po ostatnich do§wiadezeniach uwazamy
raczej za wielkie nieszczescie, to dla Nilfgaardu wrecz waru-
nek istnienia, a na pewno wazny element funkcjonowania
panstwa. To dzieki niej przybywaja nowi niewolnicy i tupy,
zasilajace panstwowa kase, to dzieki niej zajecie i szanse na
kariere znajduja, rzesze ludnosci, ktéra ujeta w ryzy zolnier-
skiego zycia przestaje byé potencjalnym zarzewiem buntéw
1 rewolucji. Imperium od poczatku swego istnienia prowadzi-
to wojny 1 nic nie wskazuje na to, aby kiedykolwiek dobro-
wolnie mialo zaprzestaé ekspansji. Byleby tylko znowu nie
skierowato jej na pétnoc...

Wojska Imperium dziela sie na stala armie panstwo-
wa, podlegajaca cesarzowi, oraz wojska zapewniane w razie
potrzeby przez panstwa bluszczowe 1 sojusznikéw. Armia
panstwowa jest w przewazajacej mierze zawodowa, w razie
potrzeby uzupelnia sie ja o przymusowy zaciag. Wojska sa
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skoszarowane, choé oficerowie nie maja obowiazku mieszka
nia wraz z resztq zolnierzy. Musza jednak kwaterowaé w ich
poblizu. Dobrowolni rekruci zglaszaé sie moga do punktéow
werbunkowych znajdujacych sie w koszarach. Czasem tez
zaciag prowadzony jest metoda ,wolnego bebna" (nazwa
wzieta sie od instrumentu, ktérym werbownicy oznajmiaja,
swe przybycie) - grupy specjalistéw od rekrutacji przemie-
rzaja wsie 1 miasteczka, zbierajac chetnych do stuzby. Istnie-
ja tez perfidne sposoby pozyskiwania zolnierzy - na przyktad
spijanie mezczyzn w karczmach i podsuwanie im kontraktéw
do podpisania, albo tak zwana branka, czyli regularna tapan-
ka do wojska, prowadzona na ulicach (to szczegélnie popu-
larny sposob pozyskiwania marynarzy)

Catkowicie zawodowy jest korpus oficerski, do ktérego,
poza wyjatkowymi wypadkami, droga wiedzie przez zmudna,
nauke i egzaminy w akademiach wojskowych.

Zolnierze oraz oficerowie otrzymuja, regularny zold, wyz
szy znacznie,od zarobkéw zwyklego robotnika, a takze dar-
mows, opieke medyczna,.

W przypadku zwyklych zolierzy, pierwszy kontrakt z ar-
mig,_zawiera sie zwykle na pie¢ lat. Po uptywie tego czasu
mozna zrezygnowaé ze stuzby lub ‘przedtuzyé ja o kolejne
piec lat. Gdy i one ming, zawiera sie zwykle kontrakt na czas
nieokreslony. W przypadku poprzednich uméw, stuzba woj-
skowa skonezy¢ moze sie po piecinlatach bez zadnych nega-
tywnych/konsekwencji dla obu stron, i to ze skutkiem natych-
miastowym. W przypadku kontraktu bezterminowego, armia




nie moze, ot tak, zwolni¢ zolnierza, nie dajac mu naleznej so-
witej odprawy, zolierz za$ z dnia na dzien porzucié¢ stuzby -
musi ztozy¢ wypowiedzenie badZ dymisje, odczekaé odpowie-
dni okres wypowiedzenia i zwykle pogodzié sie z utrata, spo-
rej czesci odprawy. Zwykly zoldak zasadniczo nie moze sie
zenié, jednak po zawarciu kontraktu bezterminowego otrzy-
muje prawo ubiegania sie o pozwolenie na zalozenie rodziny.

Nieco inaczej sprawa ma sie w przypadku oficeréw. Czasu
trwania studiéw w Akademii Wojskowej (zwykle okoto 3 lat)
nie wlicza im sie do stuzby. Na tym etapie kariery nie mogg
zaktadaé rodzin. Po zakoniczeniu nauki muszg oddaé¢ armii
conajmniej 15 lat zycia, albo wykupié sie od stuzby, zwraca-
jac panstwu koszta ksztalcenia wraz z odsetkami(zwykle sa
to horrendalne sumy).

Gléwna,_ sita nilfgaardzkiej armii jest — po reformach cesa-
rza Torresa - kawaleria, ciezka i lekka, z przewaga tej pierw-
szej. Wyposazeniem nie rézni sie zbytnio od naszych wojsk,
moze poza kolorem zbrdj oraz ubioréw, ktére sa zawsze czar-
ne (takze u kontyngentéw dostarczanych przez panstwa blu-
szczowe), z naszytymi na plaszczach, rekawach lub tunikach
symbolami jednostek. Przykladowe emblematy to srebrne
niedzwiedzie cesarskiej, lekkiej kawalerii, dwie blyskawice
ostawionej brygady Vrihedd, zlozonej z elféw, albo srebrne
salamandry cesarskiej ochrony, brygady ,Impera". Ogélno-
panstwowym znakiem rozpoznawczym wojska, choé parado-
ksalnie nie zawsze uzywanym, jest srebrne stonces

Specyficzny element wyposazenia regularnej nilfgaardz-
kiej jazdy to dlugi, kawaleryjski miecz, bron znajdujaca
gdzie$ miedzy zwyklym mieczem jednorecznym, a dwurecz-
nym orezem. Miecz ten nadaje sie gléwnie do cieé.z konia,
w galopie, mniej uzyteczny staje sie podezas szermierki.

Nilfgaardzka piechota jest mniej liczna, jednak wystar-
czajaco bitna i wazna w planach wojennych. Wszak konnica
nie wszedzie wjedzie i nie przez kazda przeszkode zdola sie
przeprawi¢. Cesarscy, regularni zotnierze, stynna Czarna
Piechota, zorganizowani sa w legiony, liczace po mniej wig-
cej pieé tysiecy wojakéw. Te z kolei dzielg sie na kohorty, 14 -
czace okoto 480 wojownikéw, podzielonych na szeéé centu-
rii, liczacych po okoto 80 Zomierzy, a dewodzonych' przez
centurionéw. Wojska sojusznikéw i panstw zaleznych zacho-
wujg, rodzimg, organizacje, choé tez otrzymuja czarne mun-
dury z naszytymi symbolami jednostek.

Wyposazenie przecietnego nilfgaardzkiego piechura z re-
gularnych wojsk cesarskich to zestaw oreza i pancerzy pod-
patrzonych u réznych podbitych ludéw, skomponowanych
w my$l zasady, 1z zewszad nalezy czerpaé to, co najlepsze.
Sklada sie na nie wiee.czarna tunika z naszytym symbolem
oddziatu (zwykle na rekawie), w takim kolorze spodnie
1przeszywanica, kolczuga, gleboki helm zastaniajacy policz-
ki, szmelcowane na czarno nagolennice i karwasze, pawez,
wlbécznia nadajaca sie zaréwno do rzucania, jak i walki
w szyku oraz krétki miecz do walki w ttumie. Przecietnym
piechurom towarzysza tez mniejsze doborowe grupy wetera-
néw, wyposazonych przez panstwo w lepsze zbroje i bron. Za-
kuci w pancerze przypominajg raki.

W kazdym rodzaju wojska wyzszych oficeréw poznaé moz-
na po srebrnych obramowaniach zbroi i bialych piéropuszach
lub skrzydtach na hetmach.
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Nilfgaard posiada takze marynarke wojenna, pelni ona jed-
nak przede wszystkim funkcje pomocnicze i transportowe.
Sklada sie gléwnie z galer, napedzanych przez niewolnych
wioSlarzy i obsadzonych piechota morska.

Poza wlaéciwa, armia znajduje sie brygada kawalerii ,,Im-
pera" - osobista ochrona cesarza, ktora wyrdzniaja emblema-
ty srebrnych salamander oraz helmy przypominajace zebate
paszczeki.

Wojsko, procz walki, zajmuje sie tez dziataniami policyj-
nymi. Istniejg takze wydzielone oddzialy, na przyktad inzy-
nieryjne budujace mosty pontonowe, maszyny obleznicze,
podkopy, drogi czy obozy; zaopatrzeniowe, dostarczajace wal-
czacym zywnosci, lekarstw, koni, broni i innych rzeczy nie-
zbednych podczas wojny.

Prowadzac wojne, Nilfgaardczycy stosuja taktyke spalonej
ziemi i terroru. Je§li napotkaja na opdr, w razie zwyciestwa nie
oszczedzaja nikogo, nawet dzieei, kobiet.ani starcow. Wszyst-
ko po toj aby oddzialy i twierdze wroga same kapitulowaty
przed nimi, ufajac, iz uchronia sie w ten sposob przed rzezia.

Nierzadko tez'dowd6dcy, dotartszy do terenéw majacych po
zawarciu pokoju byé rubiezg zdebyeznych ziem, prg dalej,
uzywajac sobie do woli - zastraszajg w ten sposéb wroga, zy-
skuja kraje, z ktérych w razie potrzeby moga spokojnie zre-
zygnowaé oraz spokojnie tupia wszystko 1 wszystkich, wie-
dzag, ze nie pustosza, swojego nowego terytorium.

Awanturnicy spotykaja obdartego czlowieka, ktéry oka-
zuje si¢ dezerterem z nilfgaardzkiej armii. To mieszkaniec
Nazairu, sita wcielony do cesarskiej piechoty. Blaga o po-
moc w przedostaniu sie na bagna Pereplutu, gdzie - jak
slyszat- mieszka ponoé jego dawny nauczyciel, Vysogota.
Uciekinier, z sobie znanych powodéw wierzy, ze 6w me-
drzec pomoze mu wréci¢ do domu. Je§li hanza wezmie de-
zertera pod opieke, musi liczy¢ sie z depczacymi mu pie-
tach zolierzami i fowcami nagréd. Dezerter moze zdradzié
hanzie informacje §wiadczace o tym, ze cesarstwo szykuje
sie do wielkiej ofensywy na péinocy (odpowiednio: ataku
na Cintre albo inwazji na Lyrie i Aedirn).

Jadlo

- Pogadamy, napijemy si¢ wina...

- Nie chce twojego wina. Pewnie kazionne, ukradzione z nilfgaardz-
kiej transportow.

»Wieza jaskotki”
ListJean-Luca Villona, nadwornego kucharza barona
Michaela de Noaillesa, jednego z dobroczyrcow
Akademii w Oxenfurcie.

To, co na co dzien jedza zwykli mieszkancy Nilfgaardu, we
mnie, smakoszu o podniebieniu wrazliwym i delikatnym, ra-
czej nie budzi zachwytu. Ale c6z, co kraj to obyczaj... Ubodzy
mieszkancy Imperium, z tego, co styszatem (bo sam nie odwa-
zylem sie sprébowac), radzi jadaja, papke z roztartej pszenicy,
zmieszane] z woda. Czasem tez ucieraja, na papke ziola oraz
warzywa, zaprawiajac cato$é serem. Hmm, to juz wyglada na
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co$ lepszego - ciekawe, jak smakowaloby z grzankami. Bied-
niejsi Nilfgaardczycy rzadko jadajg mieso, jesli juz im sie
zdarzy ubié jakaé sztuke bydla, zazwyczaj wedza miesiwo
na zapas.

To przerazajace, jeéli pomysli sie o sile 1 bogactwie Impe-
rium, i u$wiadomi, ze najubozszych mieszkancéw Cesarstwa
nie staé¢ na chleb! Ci za$, ktérych staé, najczeéciej wypieka-
ja go w domu. Diete owa biedacy uzupelniaja sporymi ilo-
$ciami oliwek.

Nieco lepiej jadaja bogatsi, w tym potrawy bliskie naszym
podniebieniu, jak chociazby zacne pieczyste. Jednak i tam
zdarzaja, sie takie obrzydlistwa, jak pieczone bociany, $win-
ska macica albo koszatki, podobne szczurom paskudztwa,
drozsze niz ostrygi, a serwowane z miodem oraz makiem.

Na ucztach, gdzie jada sie owe nieprzyjemne smakotyki,
mozna jednak przekasié tez co$ strawniejszego, mianowicie
jajka 1jabtka, pierwsze podawane na przystawke, drugie na
deser, oba w wielkich iloéciach. Nilfgaardczycy, méwiac
o0 duzym, pelnym positku, zwykli uzywaé stwierdzenia ,,0d
jaj po jablka".

Zaréwno wéréd bogatych, jak i tych catkiem niebogatych,
wielka 1 niezmienng popularnoécia cieszy sie sos rybny,
cuchnacy 1 niesmaczny (jada sie go tez w okolicach, gdzie pe
ryby trzeba jechaé bardzo dtugo, wyobraZcie sobie jak bar-
dzo sa $wieze w chwili przyrzadzenia...). Sosik 6w podpra-
wiany bywa miodem i octem i dodawany prawie do wszyst-
kiego, tacznie z tymi obrzydliwymi koszatkami...

Powszechnie pija sie wino, wyjatkowo ciezkie i mocne,
dlatego nierzadko rozrabiane woda,.

Pewien mozny Nilfgaardczyk zdradzi naszym podrézni-
kom kilka ciekawych informacji na temat zycia w Cesar-
stwie, jesli ci spelnia pewien jego kaprys. Kaprysem tym
jest za$ przywiezienie z pobliskich gér sporej partii lodu,
niezbednej magnatowi do chlodzenia napojéw i deseréw.
Nie trzeba chyba dodawaé, ze gory. te sa nadzwyczaj nie;
bezpieczne i na awanturnikéw czeka, tam wiele niespo-
dzianek: lawiny, burze, ataki potworéw. Problemem-bedzie
tez dowiezienie lodu w stanie statym... Cala sprawe skom-
plikuje fakt, iz w gérach do hanzy dolaczy sie cérka owe-
go bogacza, ktéra ueiekta z domu, aby razem z awanturni-
kami zazy¢ przygod. Mozliwe, ze to'delikatne, choé uparte
(i calkiem atrakeyjne) dzieweze zakocha sie w jednym
z bohateréw. Naturalnie, rodziciel jest wéciekty i zaniepo-
kojony. Niewykluczone, ze w §lad za hanza wySle swoich
ludzi, mozliwe rOéwniez, ze oskarzy ja o porwanie...

Rozrywki

[Houvenaghel] Wielki mitosnik sztuk pieknych i sportu, ufundowal
w stolicy teatr komiczny oraz stadion, obajego imie noszqce.

»Wieza jaskotki"

Gaweda minstrela Floveera z Temerii, wykladowcy z Kate-

dry Truwerstwa i Poezji.
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Hanza wpada w powazne tarapaty finansowe - grozi jej

niewola za niesplacenie dlugu. Wierzyciel zrezygnuje jed-
nak z egzekwowania naleznosci, jesli bohaterowie wysta-
pia na arenie jako grupa gladiatoréw, przeciwko innej gru-
pie, sktadajacej sie z niewolnikéw. Przed wystepem okaze
sie, ze jeden z przeciwnikéw to bliski przyjaciel czlonka
hanzy, by¢ moze jeniec wojenny. Pojawia sie mozliwos$é
zorganizowania jego ucieczki: upozorowania §mierci na
arenie i przemycenia jako ,trupa" na wolno§é. Tylko jak
tego dokonac?

Cny czytelniku! Wiele zlego mozna powiedzie¢ o Nilf-
gaardczykach, ale nie to, 1z nie potrafia, sie bawi¢ - cho¢ nie-
stety, wiekszo§¢ z nas zaobserwowaé zdotata,jeno plugawe
1 krwawe zabawy rozpasanego zotdactwa. Mialem jednak to
szczebcie, iz w krétkich latach pokoju miedzy tymi dwoma
straszliwymi wojnami zawitalem do Cesarstwa. Nie ukrywam
bowiem, ze jako czlowiek mienigey sie swiatowym, pragna-
lem - i pragne - §wiat ten poznaé jak najlepiej.

Nilfgaardczykom - tak ich nazwe w skrécie, cho¢ jak juz
pewnie kto$ z uczonych mezéw zauwazyt, w Imperium Nilf-
gaardzkim; Nilfgaardezykéw jak na lekarstwo - nieobce sa,
nasze, swojskie uczty przy ustawionym w podkowe stole, gdzie
najes¢ mozna sie do syta, a zachlaé do nieprzytomnosci. Ma-
ja jednak wlasne obyczaje, godne chyba nasladowania w na-
szymdskromnym kregu kulturowym.

O ucztach

Typowa nilfgaardzka uczta przebiega w towarzystwie kul-
turalnym, ale pijacym, rozpartym wygodnie na miekkich le-
zankach. Na cytrach, obojach i nie wiadomo jeszcze czym
graja, zdolni muzycy, zwykle niewolni, za$ piekne i mtode
niewolnice roznosza jadlo i napoje. Nie musze dodawaé, ze
niewolnice te zdolne sa jeszcze do wielu innych rzeczy, ach
do wielu... Wielka zalete tychze uczt stanowi to, iz nie zapra-
sza sie na nie zon ani konkubin, lecz wtadnie te niewolnice,
albo, jesli towarzystwo sie podochoci, to i lepsze kurewki,
zwane tu heterami. Wierzcie mi, poziomem ustug doréwnuja,
naszym luksusowym kurtyzanom.

Niektére zabawy, jakimi wesela sie uczestnicy uczt (nazy-
wanych orgiami, kiedy z zalozenia przebiegaja w szczegdl-
nie... luznej atmosferze), wrodzona prudencja kaze mi tu po-
minaé. Na uwage zastuguje jednak pewna urocza pijacka
gra, nazywana kottabos, a polegajaca na tym, aby strzasywa-
nymi z kielicha kroplami trunku trafic w drugie naczynie.
Wierzcie mi, rado$ci z tego co niemiara!

O gladiatorach

W Imperium kwitnie tez sport, ktdry wrazliwa cze$¢ mojej
duszy kaze nazwaé ohydnym, a cata reszta mnie - pasjonu-
jacym widowiskiem. Mowa tu oczywisScie o walkach gladia-
toréw! Rozrywka to wielce popularna, zaréwno u bogatych
jak i biednych, 1 u mtodych, 1 u starych. W kazdej prawie
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miejscowoécl znajduje sie arena, chocby nawet byl nig dét
wykopany w ziemi. Walki organizuje sie zwykle z okazji
$wiat. Do boju ruszaja zazwyczaj niewolnicy, cho¢ nierzadko
tego ryzykownego zajecia podejmuja sie 1 wolni, pragnacy
sprébowaé meskiej przygody - choé po prawdzie na arenach
walcza 1 mezowie, 1 niewiasty. Prawdziwe réwnouprawnienie
wobec $mierci!

Gladiatorami zostaja, jak wspomnialem, niewolnicy, spe-
cjalnie wyselekcjonowani do tego celu. Bywa tez, iz walke na
arenie daje sie skazancom jako alternatywe egzekucji badz
ciezkich robét. Przysztych wojownikéw szkoli sie w specjal-
nych szkotach, pod okiem lanistéw, dyrektoréw tychze za-
cnych placéwek, niezbyt zreszta szanowanych
przez reszte spoteczenstwa. Ech, z tym
szacunkiem to jest w ogdle dosyé
dziwna sprawa... Oficjalnie, co
bardziej szlachetniejsi obywa-
tele plwaja z gbry na gla-
diatoréw. Zarazem jednak
mdleja z radosei, gdy ja-
ki$ szczegllny znany za-
bijaka pojawia sie na are-
nie i pomacha w ich strone.
7 przykroécia, wrecz ze
wstretem oznajmi¢ musze,
ze w Imperium zwyciezcy
gladiatorzy ciesza sie znacz-
nie, znacznie wigksza popular
noscig wérdd ludu i dzierlatek, ni-

7zl godniejsi tego zachwytu minstrel€ i poeci
Ludzie i nieludzie prawie bija si€
o strzepki ich odziezy, czeéci broni
1 uzbrojenia. Wystarczy tylko wspo-
mnieé, ze wiele nilfgaardzkich dziew-
czat wierzy, iz przedziatek zrobiony gladia-
torska, wl6cznia, zapewni im powodzenie
u mezczyzn.

Gladiatorzy walczaz zasady na émieré i Zycie

publicznos$ci lub najzacniejszej z zasiadajacych
na‘niej oséb, czy dobié przeciwnika, czy tez pu-
seié go zdrowiem. Zitego,co widzialem, rozpasana
tluszeza zwykle kaze zabijac.

Ta rozpasana thuszcza lubi tez patrzeé nie tylko na walcza-
cych ze soba ludzi. Uatrakcyjnia walki napuszczajac na wo-
jownikéw dzikie bestie, albo i nawet wysylajac je ku ludziom
bezbronnym, w tenze wesoly sposéb wykonujac wyroki
$mierci. Istnieje mnéstwo rodzajéw gladiatorskich widowisk,
ze wymienie: pojedynki, pojedynki z udzialem zwierzat, in-
scenizowane bitwy (takze morskie, na sztucznych stawach),
walki zapaénicze lub przy uzyciu kijéw i maczug. Do wybo-
ru, do koloru.

Niewolni gladiatorzy, ktdrzy przezyja kilka lat i zdobedg
uznanie widzéw, maja szanse na inne wyzwolenie niz poprzez
$mieré. Wystuzonym i zastuzonym wojownikom cesarz wre-
cza na specjalnej uroczystoéci drewniany miecz, symbolizu-
jacy odzyskang wolno$é. Wyzwolony gladiator, jesli chce, mo-
ze kontynuowac kariere na arenie, moze tez zajaé sie kazdym
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innymi, zajeciem. Niemal regula jest, ze emerytowani gladia-
torzy zazwyczaj zarabiaja na zycie jako lanisci...

Na koniec ciekawostka - wydawaloby sie, 1z chmara
$wietnie wyszkolonych i niewolnych wojownikéw to znako-
mite narzedzie w walkach o wladze. A figa! Po pierwsze, nie-
pisany obyczaj zakazuje takich rozwiazan, jako nieetycz-
nych, przeciwnych zasadom prowadzenia wojen i w ogéle
obrzydliwych. Po drugie, gladiatorzy niezli sa moze na are-
nach, ale niezbyt dobrze daja sobie rade w polu, gdzie trze-
ba stuchaé rozkazéw i sta¢ w szyku.

O wysdgach rydwanow

Milsza, dla oka i mniej krwawa, rozrywka sa wyScigi ry-
dwandw, szczegblnie popularne w nadmorskich krajach Ce-
sarstwa, gdzie usuwaja w cien nawet popisy gladiatorow.
Woznice $cigaja sie na stadionach, niezbyt dbajac
o0 zasady uczciwe) konkurencji, tak wiec sg tam
1 smagniecia przeciwnika batem, i taranowa-
nie, 1 teupy, i ranni. Nie ma jednak trupéw, ze

tak powiem, z zalozenia.

Ciekawostka — milo$nicy wyscigdw zrzeszaja,
sie w specyficzne kluby, od barw, w ktérych star-
tuja ich ulubienizawodnicy, zwane ,Zielonymi",

,Czerwonymi". ,Niebieskimi" i tak dalej. Klu-
\ by te wojuja ze sobg zawziecie, dajac okazje
do boju rzeszom niewyzytych dzieciakéw,
ale — co wazniejsze - stanowia, takze re-
gularne ugrupowania polityczne,
szczegblnie w wiekszych miastach.
Dziwactwo to wzielo sie stad, ze
zwyklemu ludowi o bezposredni
kontakt z miejscowym notablem
najlatwiej wladnie przy okazji
spotkania na stadionie.

(1R
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Wiasciwie do sportu zaliczyé
mozna juz dwie wymienione wcze-
$niej zabawy, jednak nie
sa one sportami dostepny-
mi w cesarstwie kazdemu.
A kazdy tu stara sie zachowaé

kondycje 1 dobra, sylwetke. W dobrym tonie jest spotykanie
sie na wspdlnych éwiczeniach fizycznych, na przyktad bie-
gach albo zapasach. Buduje sie nawet specjalne, przezna-
czone do tego budynki, a wlasciwie kompleksy budynkéw,
zwane gimnazjonami. Miejsca do ¢wiczen fizycznych znajdu-
ja sie tez w publicznych tazniach. Wciaz jeszcze istniej piek-
na, ale obumierajaca tradycja organizowania igrzysk, na
ktérych sportowcy z réznych krain imperium spotykaja sie,
aby walczy¢ o laury zwyciezey 1 pokaZzne sumki, fundowa-
ne przez organizatoréw imprezy. Podczas owych zawodéw
miedzy innymi biega sie, rzuca dyskiem i oszczepem, skacze
w dal, boksuje 1 zmaga w zapasach.

AN
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O sztuce

Jako poecie przykro mi niezmiernie, ze o sztuce pisze na
tak dalekim miejscu, ale nie jest ona szczegdlnie popularna,
wéréd Nilfgaardezykéw rozrywka, choé i ja szanuja. Jednak
ze sztuk, najwyzej cenig wojenna...

Zaczne od sztuki stowa, jako najblizszej mi. Otéz wérdd
Nilfgaardczykéw, nawet tych prostych niczym konstrukcja
cepa, catkiem popularny jest teatr. Choé¢ teatr to dziwny,
blizszy raczej jakim$ dziwacznym obrzedom. Po pierwsze,
najczeéciej wystepuja w nim sami mezczyzni, nawet w rolach
kobiecych. Co zreszta nie gra az tak wielkiej roli, bo wszyscy
aktorzy nosza wyraziste maski, w razie potrzeby meskie lub
kobiece. Ciekawostka - aby bylo ich lepiej widaé, stoja na
przerazliwie wysokich koturnach.

Podrugie, w przedstawieniach bardzo czesto (a kiedy$ to
nawet zawsze) obowiazuje tak zwana zasada trzech jedno-
$ci, polegajaca mniej wiecej na tym, ze akcja toczy sie
w jednym miejscu, jednym czasie i dotyczy jednej sprawy.
Aktoréw zauwazylem najwyzej trzech (choé¢ trudno stwier-
dzié, przez te ich maski). Zawsze na scenie obecny jest za
to chér, $piewem komentujacy ogladane przez widzéw wy-
darzenia.

Same przedstawienia majg charakter wrecz misterim -
odbywaja sie czesto przy okazji §wigt, wreczjako ich element,
nierzadko tez odbywajq sie wowczas cale festiwale, gdzie pod
rzad grywa sie kilka réznych przedstawien.

Grywa sie za$ przede wszystkim dwa rodzaje sztuk: trage-
die 1 komedie.

Istniejq takze poeci i pisarze nie tworzacy na potrzeby
teatru, lecz dla wlasnej przyjemnosei i radoéci stuchaczy.
Pisza fraszki, epigramy, a takze dtuzsze wiersze, czasem
nawet dlugaéne pieéni. Ciekawe, ze w nilfgaardzkiej poe-
zji, na dawng elfia modte (obeenie juz zarzucona), prawie
nie uzywa sie ryméw. Swdj kunszt twiércy objawiajg mister-
nym doborem sformulowan, ‘odpowiednich stéw (czasem
majacych po prostu zadzwieczeé w jakis specyficzny spo-
séb), a takze $ecistym przestrzeganie,regut dotyczacych
dtugos$ci wyrazéw 1 czestotliwoécl pojawianiassie poszeze-
gélnych zgtosek. Mnie jako minstrela cieszy niezwykle to,
ze bardzo czesto prezentowaniu poezji towarzyszy muzyka.
Nierzadko wiersze sa po-prostu tekstami piosenek, a pra-
wie zawsze deklamuje sie je przy akompaniamencie in-
strumentu. Nie grywa jednak na tym instrumencie poeta,
ale wynajety muzyk.

Nilfgaardczyey znaja lutnie, piszczalki i inne swojskie
przyrzady do wydawania dzwiekéw, maja jednak tez swoje
ulubione instrumentariumyna ktore sktadaja sie cytry, a tak-
ze zwykle 1 podwijne flety

Wsrdd artystéw, ku mojej zgrozie, wiekszym niz poeci mi-
rem ciesza, sie rzezbiarze, specjalizujacy sie w tworzeniu po-
staci ludzkich, kierujac sie przy tym skomplikowanymi regu-
tami proporcji. Dajmy na to, stopa zawsze musi by¢ dluga jak
1/6 ciala, glowa jak 1/8, twarz i reka jak 1/10. Najcze$ciej
przedstawiaja, ciata nagie, co cieszylo moje oko, kiedy byly
to postacie niewiast, mniej za$§ radowato, gdy pojawiali sie
goli mezezyzni. Tych ostatnich na méj gust bylo nieco zbyt
wielu, ale co kraj to obyczaj...
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Niektére krainy Imperium

- Emhyr rozgramia wtasnie Aaedirn i wie, ze jesli wkroczymy, a za
nami Redania i Kaedwen, to pobijemy go, wyrzucimy za Dol Angra, do
Ebbing.

,Czas pogardy"

Fragmenty bedekera autorstwa profesora Giraldusa Teme-

riensisa z Katedry Geografii.

s Ebbing

Nilfgaardzkie panstwo bluszczowe,
mimo sporych rezmiaréwydosy¢ bied-
ne i zapuszczone. Spora czesé jego. te-
rytorium zajmuja elbrzymie bagniska
Pereplutu, wylégarnia potworéw i cho-

- réb, ktérych smrodliwy oddech czué
na terenie wiekszo$ci tej krainy. Niektdrzy geografowie wia-
$nie-tutaj widza, potudniowa, granice Kontynentu. Nad Pere-
plutem goéruja niewysokie,i niezbyt urodzajne wzniesienia,
dalej na wehéd jest zas juz przedgérze pasma Tir Tochair.
Wiekszo$¢ mieszkancéw osiadla nad rzekami i morskim brze-
giem, gdzie zajmuje sie rybolowstwem.

Nie.dziwota wiec, iz prowincja ta dostarcza wielu zotnie-
rzy cesarskiemu wojsku - jak bowiem inaczej zarobi¢ tu na
godziwy chleb? Masy biedoty sprawiaja tez, ze Ebbing nale-
zy do jednej z bardziej krnabrnych czeéci nilfgaardzkiego
wladztwa, stale buntujacej sie przeciw swoim, jak i obcym
wiladcom.
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Etolia

Nilfgaardzka prowincja, jedno z bar-
dziej urodzajnych miejsc Cesarstwa,
zwana, nie bez przesady, jego spichle-
rzem. Wiosna i latem jej typowy krajo-
braz to zielone laki i zlote pola pszeni-
¢y, poprzecinane blekitnymi rzekami,
niosacymi zyzne osady. Ciekawe jednak, ze ta urodzajna latem
prowincja, zima, zamienia sie w pustkowie, po ktérym hulajg
gwaltowne wichry. Na ten czas ludzie 1 zwierzeta chronig, sie
do mocnych i cieptych doméw z glazéw, przypominajacych
miniaturowe zamki.

Gemmera

Lesiste 1 raczej rowninne panstwo blu-
szczowe, zamieszkane przez lud ser-
deczny, wylewny - ale 1 gwattowny oraz
okrutny. Cho¢ niemalo tam puszcz,
Gemmerczycy to $wietni jezdzcy, galo-
‘ puacy na rumakach z pasja 1 zamito-
waniem. Niestety, z réwnym zamilowaniem zajmuja, sie roz-
bojem, tasi sg cudzej wlasnosci, a rzadza sie przede wszystkim
prawem silniejszego. Istnieje nawet powiedzenie ,zabawié¢
sie po gemmersku", oznaczajace brutalny gwalt, nierzadko




na oczach rodziny, a popeliony gwoli rozrywki. Nie dziwo-
ta, ze to przede wszystkim Gemmerczycy wchodza w sklad
ostawionych karnych ekspedycji, tak zwanych Pacyfikato-
réw, wysylanych przez Nilfgaard do tlumienia wiekszych
buntéw.

Geso

Gorzyste panstwo bluszczowe, zamie-
y szkane przez ludek pracowity, bitny
1 swarliwy. Malo tam urodzajnej ziemi,
za to sporo wyémienitych pastwisk dla
owiec 1 gérskich strumieni nadajacych
sie wySmienicie do napedzania me-
chanicznych tkalni - przez co sukno z Geso cieszy sie w Im-
perium nawet spora, slawa. I jednoczeénie handel nim daje
krngbrnym géralom pienigdze na kolejne bunty przeciw Nilf-
gaardczykom.

Ci, ktérzy nie chea pa$é owiec ani buntowac sie, szerokim
strumieniem zasilaja cesarskg armie, gdzie bardzo ceni sie
bitnych Gesondw.

Maecht

Niewielkie panstwo bluszczowe, zy)a-
ce gléwnie z morza i tego,4z przebie-
gaja przez nie wazne szlaki handlowe.
S Panuje w nim krdl elekcyjny (defacto
wybierany przez cesarza), ktérym obe-
cnie jest Hoet-Sprawiedliwy:

| \\\\&%‘\\\&& Metinna

Panstwo bluszczowe, podobnie jak
Maecht zyjace gléwnie z handlu, jed-
nak prowadzace go na znacznie wigk-
szq skale 1 zlepszym skutkiem, czego
dowodem sa duze, kupieckie miasta
Neureuth 1 Metinna. Nic w_tym dziw-
nego, wszak w Metinnie znajduja sie gléwne szlaki prowa-
dzace za géry Amell. Szlaku i péinocnej rublezy panstwa
strzeze potezna warownia Assengard, kiedy$ otoczona boga-
tym miastem, dzi§ jednak niecompodupadlym - wiekszoéé
ludnosel Sciagnely wymienione wezesniej osiedla. W p6l-
nocnej czesel krolestwa znajduje sie tez stynna kraina Mil
Trachta, inaczej Stojeziory - urokliwe lesiste pojezierze, ob-
fitujace w ryby i zwierzyne... a takze ruiny dawnych elfich
budowli, nawiedzane przez upiory licznych tu kiedy§ Aen
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Seidhe. Ciekawostka jest fakt, iz jeziora tej krainy, ogladane
z lotu ptaka, uktadajg sie pono¢ w geometryczne wzory, tak
jakby zostaly utworzone sztucznie. Przy pélnocnym krancu
jeziora Tam Mira, stanowiacym jakby szypulke trzech in-
nych jezior, uktadajacych sie we wzér liScia trifolium, wzno-
sza_sie ruiny dawnego elfiego portalu Tor Zireael, czyli Wie-
zy Jaskétki. Laczy sie on podobno z uszkodzonym portalem
Tor Lara, Wieza Mewy, na wyspie Thanedd.

el

Mag Turga

’

“l”lu °| W ‘ Niewielka, ale calkiem bogata kraina,

1 wtulona w kat miedzy Amellem a Tir

”‘ ‘H | Tochair. Lezyma samiutkim szlaku ku

] polnocy, u wylotu doliny Dol Newi,

poprzez przetecz Theodulaytaczaca je

i ze Stokami, a dal€j z Zarzeczem. Poza

zyskami' z handlu, nieliche pieniadze zyskuje tez dzieki

przerdbee surowcéw wykopywanych po drugiej stronie gor,

w Belhaven. Tak sie dziwnie sktada, ze w pagérkowatym,

skalistym Mag Turga roénie wystarczajaco duzo drzew, aby

starczylo ich na opat wilicznych hutniczych piecach i pale-

niskach dymarek. Niestety, jak kazda géralska kraina, Mag

Turga jest pelen zapalencéw; gotowyeh podnie§é bunt prze-
ciw cesarstwu przy sprzyjajacej okazji.

Nazair

Rozlegla, ale dosy¢ uboga kraina, z ra-
¢ji na rozbdjniczy charakter mieszkan-
céw, omijana przez kupieckie szlaki.
Przed nadejéciem Nilfgaardezykéw wia-
dza krdlewska rozpoécierala sie glow-
nie wzdluz wybrzezy, dalej lezacy ska-
listy i pagérkowaty teren zamieszkiwaly niezalezne klany
gérali, toczace ze sobg nieustanne wojny o bydlo i kobiety.
Czarni zdolali podporzadkowaé sobie czeéé¢ klanéw, jednak
nadal sa w Nazairze regiony, gdzie nie chca zapuszczaé sie
nawet dzielni cesarscy zolnierze.

Vicovaro

Jedna z najstarszych prowincji cesar-
stwa, catkowicie juz znilfgaardyzowa-
na. Kraj dosy¢ cieply, ale pagérkowaty.
Na niewielka skale uprawia sie w nim
mandragore.

Wiedzmin: gra wyobrazni
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Czas Pogardy

ZASADY 3

A przygniott sobq elfke, odrzucit glowe w tyt tak, Ze az chrupnelo mu
ManeWI s‘ bOJOWE w kregach szyjnych i z catej sity uderzyljq czolem w twarz.

Kraniec Swiata"

Czarodziej byt szybki, kij migal wjego rekach jak blyskawica. (...) Vil-

gefortz atakowal, wiedZmin musiat zwijaé sie w unikach ipiruetach (... ) ¢ Blok tamigcy: Takie zablokowanie ciosu, by jednocze$nie

Czterokrotnie znalazt sie w pozycji do kontrataku i ciosu. Czterokrot- ztamaé koéé I‘Qki lub nogi przeciwnika - w zaleznoéci od

nie uderzyt. W skron, w szyje, pod pache, w udo. Kazdy z tych cioséw tego, czym ow atakuje.

byt $miertelny. Ale kazdy zostal sparowany. () Ciosu, ktérym czaro- * Chwyt klamrowy: Zalozenie chwytu, na naszej Ziemi zwa-

dziej go dosiegnal, nie widzial. Uderzenie cisneto nim o $ciane. nego potocznie nelsonem; jestito chwyt za kark odwrécone-
,Czas  pogardy" go przeciwnika dlonia, ktora, wraz zramieniem wysunie-

tym pod ramie przeciwnika; dziala na zasadzie dzwigni.

Oto macie okazje zapoznaé sie z zupelnie nowymi manew-
rami, ktére bohaterowie moga wykorzystywac¢ w trakcie wal-
ki. Dotyczace ich zasady nie zmieniaja, sie - nalezy stosowaé
wiec reguly opisane w podreczniku podstawowym na str. 80.

Uwaga: Bez wzgledu na liczbe atakéw (patrz str. 37) w danej
rundzie bohater zawsze moze wykonaé tylko jeden manewr.

Nowy sposob liczenia PW

Wprowadzenie manewréw dla broni strzeleckiej i miota-
nej wymaga zmodyfikowania nieco sposobu liczenia Punk-
tow Walki. Teraz PW wynikaja z najwyzszego poziomu jed-

28 nej z czterech umiejetnodci: rzucania, strzelaniay walki
broniqi walki wrecz. A do najwyzszego poziomu dodajemy -
co zostaje bez zmian — poziom Zwinnoéci i Kondycji, otrzy-
mang, za$ warto$¢ mnozac przez dwa.

Nowe manewry podezas

walki wreez

Naszyjnik zwisal tuz nad nim. WiedZmin wyprezyt sie, poderwat
naglym rzutem, chwycitinaszyjnik zebami i targnal poteznie, kurczqc

nogi i wykrecajac sie¢ w bok Toruviel stracita réwnowage, zwalila sie na

niego. Geralt miotnal siec w wiezach jak wyciggnieta na brzeg ryba,

Nowe manewry podczas walki wrecz
Poziom Koszt
walki wrecz Manewry w PW Obrona Efekt dodatkowy
2 Dzwignia 2 041 Wymagane pochwycenie (patrz W: GW, str. 78) lub przechwyt (patrz str.

29). Po udanym zalozeniu dzwigni wykonuje sie rzut ko, okreslajac, ktéra
z konficzyn zostanie ztapana (1: lewa reka, 2: prawa noga, 3: prawa reka, 4:

prawa noga; wynik 5 i 6 powtarza sie). Obrazenia x 2. Jeéli zadane w trak-
cie trzymania obrazenia przekrocza w danej lokacji poziom poobijany, na-
stapi ztamanie. Ofiara dzwigni jest trzymana tak, jak w pochwyceniu, i tak,
jak w tamtym przypadku, moze sie wyrywac.

Wiedzmin: gra wyobrazni



Zasady

* DZwignia: Zlapanie reki lub nogi przeciwnika tak, by po- * Kopniecie w podbrzusze: Jak sama nazwa wskazuje, jest

wodujac na nia nacisk, zadawaé znaczny bél lub ja ztamaé. to silne kopnigcie w bardzo bolesng czesé ciala. Dziata
» Kontrrzut: Przejecie impetu przeciwnika i odpowiedzenie tylko w stosunku do przeciwnikéw plci meskiej.
na jego rzut - swoim. ¢ Obrotowiec: Silne kopniecie z obrotu.
» Kop zwyskoku: Silne kopniecie, najczeéciej wykonywane ¢ Pochwycenie pocisku: Niezwykle trudny manewr, umozli-
z rozbiegu lub z podwyzszenia. wiajacy lapanie wystrzelonego lub rzuconego w bohatera
Kopniecie 4 -1/+1  +2 do zadawanych obrazen. Kopniety musi wykonaé test wigoru o trudnoéci
w podbrzusze réwnej zadanym obrazeniom lub przez runde nie bedzie mdgt dziataé.
Wylamanie 7* -1/+42  Udany test wylamania broni sprawia, ze przeciwnik albo wypuszcza orez,
broni albo - w przypadku broni dwurecznej - traci uchwyt i nastepny atak (musi

pos$wieci¢ akcje na poprawienie uchwytu). Nieudane wylamanie daje prze-
ciwnikowi prawo do wykonania dodatkowego, nie wymagajacego akcji ata-
ku w danej rundzie.

3 Przechwyt 6 0/0  Ten manewr wykonuje si¢ zamiast uniku (czyli nie wymaga akeji, ale po-
$wieca sie przy tym mozliwo§¢ wykonania uniku). UdanyZapobiega ewen-
tualnym obrazeniom, a umozliwia p6zniej zalozenia dzwigni 1tp. Nieudane
przechwycenie daje przeeciwnikowi prawo do wykonania dodatkowego, nie
wymagajacego akcji ataku w. danej, rundzie. Z kolei po udanym przechwy-
ceniu przeciwnik w nastepnej rundzie traci modyfikator do obrony wynika-
jacy ze Zwinnosel.

Chwyt 7 -1/0  Aby zalozyé chwyt klamrowy, trzeba wezeSniej wykonac udane pochwycenie
klamrowy (patrz W: GW, str. 78) lub przechwyt (patrz wyzej). Po udanym teécie tego
manewru, w kazdej rundzie mozna zadaé przeciwnikowi 2k 6 obrazen na
korpus. Kiedy liczba obrazen przekroczy stan pokaleczony, przeciwnik
straei przytomno§é. Zlapana osoba, aby sie wyrwaé, musi wykonac test
akrobatyki, gibkodci lub walki wrecz, sporny z testem trafienia. Udane wy-
rwanie powoduje 2k3 obrazenia.

4 Obrotowiec 8 -2/+1 Obrazenia: k8x2+Si. Trafiony przeciwnik musi wykonaé test wigoru o ST réw- 29
nym zadanym w obrotowcu obrazeniom lub bedzie przez runde oszolomiony.
Kop z wyskokus/ 8 -2/0  Automatyczne trafienie w glowe.
Wyjecie broni 9 -2/+2  Wyjac¢ z dloni przeciwnika mozna zaréwno orez jedno-, jak 1 dwureczny**.

Udane wykonanie tego manewru wymaga od razu testu spornego walki broniq
o bazowym ST 3. Rzut wpierw wykonuje przeciwnik, ktdremu wyjmuje sie bron.

5 Blok tamiacy 12 -1/+1  Blokujacy musi opdznié¢ swa akcje tak, by dziataé¢ tuz po atakujacym. Zta-
manie kosel przeciwnika nastepuje po udanym teécie bloku tamigcego ije-
§li od rdzu pézniej wyjdzie test walki wrecz o trudnosci réwnej Ko wroga.
Obrazenia zadawane sa tylko wtedy, gdy wyjda oba testy. Ich liczba réwna
jest zywotnosci przeciwnika na poziomie zdrowy.

Pochwycenie 10 0/0  Nalezy opdzni¢ akcje tak, by dziataé tuz po strzelajacym/miotajacym.

pocisku Nastepnie bohater pragnacy pochwyci¢ pocisk musi przejsé test spostrze-
gawczosci o ST 6 (w przypadku strzal lub beltéw), 5 (w przypadku nozy,
sztyletéw itp.) lub 4 (w przypadku kamieni itd.). Dopiero potem wykonuje
sie test sporny strzelania/rzucania (chodzi oczywiscie o test, ktory dopro-
wadzit do trafienia) i pochwycenia o bazowym ST réwnym 4.

Walka 2 0/0  Przeciwnik musi lezeé. Smialek rzuca sie na niego, aby doprowadzi¢ do

w. parterze walki w parterze. Walczacy w ten sposéb nie maja wzgledem siebie zad-
nych modyfikatoréw wynikajacych z tego, iz leza. Bohater, ktéry doprowa-
dzit do walki w parterze, moze stosowaé dzwignie i chwyt klamrowy, jesli
umie je wykonaé, a wtedy stosuje sie zasady wspomnianych manewrdw,
choé PW i obrona zaleza tylko od walki w parterze.

Kontrrzut 6 0/0  Aby wykonaé ten manewr, nalezy op6zni¢ akcje tak, by dziataé tuz po
przeciwniku. Kontrrzut wymaga testu spornego walki wrecz o bazowym ST
réwnym 4. Udany kontrrzut sprawia, ze na przeciwnika dziata rzut, jakiego
on sam chciat dokonaé.

' * W przypadku oreza trzymanego oburacz koszt w PW wzrasta o 1.
** W przypadku oreza dwurecznego koszt w PW wzrasta o 1, a obrona wroga podnosi sie o 3, a nie o 2.
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pocisku. Oczywiscie bohater moze pochwycié pocisk wy-

celowany w inna, osobe.

e Przechwyt: Ztapanie dloni atakujacego nig przeciwnika,
by pb6Zniej tatwiej wykonaé inne manewry.

* Walka w parterze: Umiejetnoé¢ prowadzenia walki w par-
terze, czyli na ziemi.

¢ Wyjecie broni: Przejecie trzymanego przez przeciwnika
oreza.

o Wylamanie broni: Pochwycenie reki przeciwnika, w ktérej

ten trzyma bron, i wykrecenie jej tak, ze wrdg traci orez,

wypuszczajac go na ziemie.

Nowe manewry podczas
walki bronia

Zza wegla wyskoczyt drab z kuszq, wrzasnagl, strzelil, celujac
w czarodziejke. Geralt skoczytjak pchniety sprezynq, machnagl mie-
czem, odbity belt przelecial tuz nad glowq kusznika, tak blisko, ze ku-
sznik az sie skurczyl.

LPani jeziora!

» Ciecie wprzelocie: Najazd na przeciwnika, zaatakowanie
go, a nastepnie odjechanie poza jego zasieg. Tego manew-
ru nie mozna wykonywaé nozami i sztyletami.

¢ Cios obrotowy: Szybkie obrdcenie sie z trzymang oburacz
bronig, tak, by razi¢ nig wszystkich kombatantéw stoja-
cych wokdl bohatera - wrogéw i1 przyjaciél! Ten manewr
mozna wykonywaé tylko bronig/dwureczna, 1 drzewcowa,
z wyjatkiem kopii, lanc i dlugich wtéczni.

Czas Pogardy

WytrzymaloS¢ broni
Orez Wytrzymalos¢  Orez Wytrzymaloéé
Buzdygan 25 Lanca 13
Dluga wtécznia 17 tiuk kompozytowy 13
Dlugi tuk 12 Maczuga 25
Gizarma 19 Miecz dwureczny 23
Glewia 19 Miecz 20
Halabarda 19 Néz 15
Kij 12 Oszczep 15
Kopia 13 Patka 13
Kord 18 Proca 10
Kostur 14 Rapier 20
Krétka wiécznia 15 Szabla 23
Krétki tuk 12 Szpada 21
Kusza ciezka 16 Sztylet 17
Kusza lekka 14 Toporek 17
Kusza typowa 15 Topobr 26

Wiedzmin: gra wyobrazni

Drugi atak: Umozliwia wykonanie od razu drugiego ataku
tym samym orezem, ktérym wyprowadzalo sie pierwszy cios.
Miedzy plyty: Wprowadzenie ostrza miedzy plyty zbroi,
warstwy pancerza, oczka kolezugi itp. Tego manewru nie
mozna stosowaé wzgledem przeciwnikéw majacych na so-
bie przeszywanice lub skérzame kurtki éwiekowane. Nie
mozna go réwniez wykonywaé bronig obuchowa,.
Mtiynek: Okrezne ruchy bronig, sprawiajace, iz bohater
zastania sie¢ przed atakami przeciwnika. Tego manewru
nie mozna wykonywaé nozami i sztyletami.

Odbicie broni: Zbicie oreza przeciwnika, ktéry wlaénie
probuje. trafi¢ nim $miatka.

Odbiciebrom naturalnej: Jak odbicie broni, dotyczy jednak
naturalnego oreza potwordw, a wiec pazuréw, ogonéw itp.
Potezny cios: Silne, ale powolne i czytelne uderzenie po-
wodujace wieksze obrazenia. Tego manewru nie mozna
wykonywaé sztyletami i nozami.

Rozbrojenie: Pozbawienie przeciwnika oreza.
Szachowanie: Trzymanie przeciwnika na odleglo$é nieco
wigksza niz zasieg trzymanej broni. Kazdy ruch wystawia
wroga na atak émiatka. Szachowaé mozna tylko bronig
drzewcowa, mieczami i toporami dwurecznymi, jednak nie
kopia, czy lanca.

e Zabdjcza szarza: Rozpedzenie sie przez runde, a potem za-

szarzowanie na przeciwnika z maksymalng mozliwa, sitg
i impetem masy $mialka oraz wierzchowca. Ten manewr
mozna wykona¢ tylko lancg lub kopia.

e Zamaszyste ciecie: Zaatakowanie dwdch stojacych blisko

siebie (do 1,5 metra) przeciwnikéw. Ten manewr mozna
wykonywaé tylko bronig dwureczng i drzewcowa, z wyjat-
kiem kopii 1 lanc.

e Zbicie pocisku: Uderzenie orezem w lecacy pocisk tak, by

zmienit on kierunek lotu i nie trafit celu. Tego manewru
nie mozna wykonywaé nozami i sztyletami. Oczywiscie
bohater moze zbi¢ pocisk, ktérego nie jest celem.

Zlamanie oreza: Uderzenie w bron przeciwnika (lub inny
trzymany przez niego przedmiot) w zamiarze jej zlamania.

Tego manewru nie mozna wykonywac¢ nozami i sztyletami.



Zasady

Nowe manewry podczas walki bronia -
)
Poziom Koszt
walki wrecManewry w PW Obrona Efekt dodatkowy
2 Potezny cios 3 -2/0 Do testu obrazen dodaje sie Si x 4, a nie Si x 2.
Miedzy plyty 4 -1/41  Udane wykonanie tego manewru sprawia, ze wyparowania zbroi plyto-
wej 1/lub kolczugi sie nie sg brane pod uwage.
Szachowanie 2/1% 0/-1  Aby szachowaé, trzeba wygrac¢ inicjatywe i wykona¢ udany test taktyki

0 ST 3. Podchodzac, przeciwnik wystawia sie na trafienie bohatera. Za-
danie wrogowi ciosu oznacza, iz nie moze sie on zblizy¢ do szachujace-
go. Uwaga: Decyzje o szachowaniu nalezy podja¢ w swojej akeji i od
razu zaptaci¢é PW. Warto pamietaé, ze przeciwnik nie musi sie zblizy¢,
a PW 1 tak ulegajq utracie.

3 Odbicie broni 5 0+1  Odbicie wymaga posiadania dobrego (8) uniku. Ten manewr wykonuje
sie zamiast uniku (czyli nie wymaga akeji, ale poSwieca sie przyntym
mozliwoé¢ wykonania uniku). Udane odbicie broni (test sporny walki
broniq atakujacego i.0dbijajacego, o bazowym ST .8) pozwala od razu
wyprowadzi¢ cios (zwykly test walki bronia), ktéry tatwiej dojdzie celu.
Co wiecej, przeciwnik nie zadaje obrazen, jesli odbicie sie powiedzie.

Drugi atak 1 0+2  Wykonanie drugiego ataku nastepuje od razu'po pierwszym, w tej sa-
mej akcjid' Dotyeza go wszystkie modyfikatory, ktore brano pod uwage
W plerwszym.

Ciecie 3 0/0  Zamiast szarzowad, jadacy na wierzchoweuw (JeZdziectwo co najmniej
w przelocie dobre (3)) moze minaé przeciwnika i zada¢ mu cios.
Rozbrojenie 6 -1/04 Poudanym rozbrojeniu (zwykly test walki broniq) przeciwnik wykonuje

sporny z trafieniem test walki bronig o bazowym ST 4. Nieudany ozna-
cza utrate broni przez wroga. Uwaga: nie mozna rozbroi¢ przeciwnika
postugujacego sie bronig dwureczna.

4 Odbicie broni nat. 0/+1,. Jak odbicie broni. 31

Miynek 5 +2/0. Aby wykonaé miynek, trzeba wygraé inicjatywe. Kazdy atak wroga

(udany badz nie) to automatyczne trafienie wykonujacego mtynek, za-
dajace przeciwnikowi jednak polowe zwyktych obrazen. Uwaga: Tak jak
w przypadku szachowania, mtynek wykonuje (placi sie PW) sie bez

(o))

wzgledu na to, czy przeciwnik atakuje, czy nie.

Ztamanie oreza 4 0+1  Jesli zadane obrazenia sa wieksze, niz wartos¢ podana w ramce ,Wy-
trzymatos$c¢ broni" (patrz str. 30), nastepuje zlamanie oreza. Uwaga: Za-
dané uszkodzenia sie kumuluja, wiec mozna zniszczy¢ bron przeciwni-
ka atakujac ja kilkakrotnie.

Zamaszyste 6 2/+2  Smialek moze zaatakowaé dwéch stojacych obok siebie (do 1,5 m) prze-

ciecie ciwnikéw. Dla kazdego wykonuje oddzielny test trafienia z odpowiednimi
modyfikatorami. Uwaga: Bohater musi sta¢ w miejscu przez cata runde.
5 Zbicie pocisku 8 0/0  Nalezy opdznié¢ akcje tak, by dziataé¢ tuz po strzelajacym/miotajacym.

Nastepnie bohater pragnacy zbi¢ pocisk musi przejéé test spostrzegaw-
czosécio ST 6 (w przypadku strzat lub beltéw), 4 (w przypadku nozy,
sztyletéw itp.) lub 4 (w przypadku kamieni itd.). Dopiero potem wyko-
nuje sie test sporny strzelania/rzucania (chodzi oczywiscie o test, ktéry
doprowadzit do trafienia) i zbicia o bazowym ST réwnym 4.

Cios obrotowy 15 -3/+2  Bohater razi wszystkich przeciwnikéw w zasiegu broni, musi jednak
sta¢ w miejscu. Wykonuje sie oddzielny test trafienia dla kazdego prze-
ciwnika.

Zabdjcza szarza 15 -3/+2  Manewr wymaga $wietnego (4) jeZdziectwa. Po rozpedzeniu sie przez
runde, wykonuje sie test trafienia. Udane uderzenie oznacza zadanie
maksymalnych mozliwych ran pomnozonych przez 2 (ze wzgledu na
szarze). Trafienie powoduje automatyczne przewrécenie przeciwnika,
ktérego nastepnie wierzchowiec tratuje - automatycznie 3k6 obrazen.

' * W pierwszej rundzie szachowania wojownik ptaci 2 PW, a w kazdej nastepnej - jesli dalej wykonuje ten manewr - placi

zaniego tylko 1 PW.
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Niektore manewry podczas

strzelania

Czas Pogardy

Duwie strzaly: Pozwala wystrzeli¢ w danej akcji dwa poci-
ski, a nie jeden. Tego manewru nie mozna wykonaé strze-
lajac z kuszy

Miedzy plyty: Wprowadzenie pocisku miedzy plyty zbroi,
warstwy pancerza, oczka kolczugi itp. Tego manewru nie

mozna stosowaé wzgledem przeciwnikéw majacych na so-
bie przeszywanice lub skérzane kurtki éwiekowane.

Strzelcy z galerii skierowali caly ostrzat na Milve. Euczniczka nie
drgneta nawet, choé¢ dokota niej kurzyto si¢ od tynku, lecialy odpryski
muru i drzazgi z roztrzaskujqcych sie brzechw. Spokojnie puscita cie- ¢ Namierzanie: Wycelowanie 1 oddanie strzalu w konkretna

ciwe. Znowu wrzask, drugi strzelec runqgljak szmaciana kukta, obry- CZQéé ciala.

zgujac kompandéw krwiq i mozgiem.

wPani jeziora”

Wszystkie ponizsze manewry mozna wykona¢ dowolnag
bronig, strzelecka, chyba ze napisano inaczej.
* Daleki strzal: Skuteczne razenie na wiekszy dystans.

Precyzyjny strzat: Dokladne wybranie celu, by walczacy
przyjaciel nie skonczyl z bettem lub strzala w plecach.
Rykoszetowanie: Takie wystrzelenie pocisku, ze odbija sie
on od muru, ciany itps, a potem dochodzi celu.

Strzalw biegu: Wystrzelenie pocisku podczas biegu z pet-
na,_szybkoscia,.

Niektore manewry podczas stizelania
Poziom Koszt
strzelania Manewry w PW Obrona Efekt dodatkowy
1 Strzat 0 0 Brak.
2 Daleki strzat 2 041  Dystans skuitecznego razenia zwieksza sie o 1, 5.
Dwie strzaly 5 -1/+2  Pozwala wystrzeli¢ dwie strzaty. Cele obu pociskéw nie moga byé od siebie
odlegle o wiecej niz 5 metrow.
Precyzyjny strzat 3 -1/0  Pozwala zignorowaé zasady ,,Strzelanie do walczacych" (patrz W: GW, str. 75).
3 Szachowanie — 2/1* 0/-1  Aby szachowad, trzeba wygraé inicjatywe i wykona¢ udany test taktyki
0 ST 3. Nastepnie strzelec czeka na ruch przeciwnika. Kiedy wrdg choéby
drgnie, strzata trafia w reke, noge lub korpus (decyduje strzelec po konsul-
32 tacjiz Bajarzem). Uwaga: Decyzje o szachowaniu nalezy podjaé¢ w swojej
akeji 1 od razu zaplacié PW. Warto pamietaé, ze przeciwnik nie musi sie
ruszyé, a PW sa tracone.
Miedzy plyty 4 -1/+1  Udane wykonanie tego manewru sprawia, ze wyparowania zbroi plytowej
1/1ub kolczugi sie nie licza,.
Strzat z konia 3 -2/+1  Wymaga dobrego (3) jeZdziectwa.
4 Strzat w biegu | 3 -2/+1 Pozwala strzelaé i biec z pelna, szybkos$cia.
Strzelanie 4 041  Pozwala strzela¢ do przeciwnikéw schowanych za murem, itp., jednak do
po tuku ran nie dodaje sie modyfikatora z Sily. Pod uwage bierze sie tylko potowe
modyfikatoréw wynikajacych z ukrycia, a na trafienie nie maja wptywu
modyfikatory wynikajace z odlegtosci.
Namierzanie 10 -1/0  Wymaga rundy celowania i minimum dobrej koncentracji. W nastepnej
rundzie bohater strzela, nie biorac pod uwage modyfikatoréw wynikajacych
z dystansu oraz zmniejszajac o 1 modyfikatory spowodowane mierzeniem
w konkretng cze§é ciata.
Strzat 10 -2/+2  Pozwala wystrzelic w akeji tyle pociskéw, ile strzelec ma strzelania, tzn.
wielokrotny dobra (4) umiejetno$é pozwala na wystrzelenie w rundzie czterech pociskéw.
Uwaga: Aby pozna¢ ten manewr, trzeba wpierw nauczy¢ sie manewru dwie
strzaly.
5 Zestrzelenie 13 0/0  Nalezy op6znié¢ akcje tak, by dziata¢ tuz po strzelajacym/miotajacym. Na-
pocisku stepnie bohater pragnacy zbié pocisk musi przej$é test spostrzegawczosci
0 ST 6 (w przypadku strzal lub bettéw), 5 (w przypadku nozy, sztyletow
itp.) lub 4 (w przypadku kamieni itd. ). Dopiero potem wykonuje sie test
sporny strzelania/rzucania (chodzi oczywiscie o test, ktory doprowadzit do
trafienia) 1 zbicia o bazowym ST réwnym 4.
Rykoszetowanie 15 043  Pocisk ulega zniszczeniu, a obrazenia sa o 5 mniejsze (moga wyniescé 0).
Uwaga: Pocisk moze sie odbié tylko raz.
* W pierwszej randzie szac howania wojownik placi 2 PW, a w kazdej nastepnej - jesli dalej wykonuje ten manewr - placi
za niego tylko 1 PW.

W@iedzmin: gra wyobrazni



Strzal wielokrotny: Wystrzelenie kilku pociskéw naraz:
Tego manewru nie mozna wykona¢ strzelajac z kuszy
Strzal z konia: Pozwala strzelaé i jechaé¢ na wierzechoweu
z pelna, predkoécia.

Strzat: Oddanie zwyklego strzatu.

Strzelanie po tuku: Wystrzelenie pocisku tak, by leciat
on po tuku. Tego manewru nie mozna wykonaé strzelajac
z kuszy.

Szachowanie: Trzymanie przeciwnika na odlegto$c i cze-
kanie na jego ruch.

Zestrzelenie pocisku: Wystrzelenie strzaty lub bettu wle-
cacy pocisk tak, by zmienit on kierunek lotu i nie trafit
celu. OczywiScie bohater moze zestrzeli¢ pocisk, ktérego
nie jest celem.

Niektore manewry podezas

rzucania

Drugi elf, galopujac obok, cigl mieczem na oblewr Yarpen ucbylit sie,

brzeszczot zadzwonit o podtrzymujqcq plachte obrecz, ped przenidst

elfa do przodu. Krasnolud zgarbil si¢ nagle, ostro machngd rekq. Scoia'tael

wrzasnal i wyprezyt sie. w siodle, rungl na ziemie. Miedzy jego fopat-

kami tkwil nadziak.

,Krew  elfow"

Wszystkie ponizsze manewry mozna wykona¢ kazda bro-

nig miotana, chyba ze napisano inaczej.

Daleki rzut: Skuteczne razenie na wiekszy dystans.

Dwa noze: Pozwala rzuci¢ w danej akeji dwoma pociska-
mi, a nie jednym. Choé nazwa wskazuje inaczej, mozna
ten manewr wykonaé nie tylko nozami; wyjatek stanowia,
tu jedynie wibcznie 1 oszczepy.

e Miedzy ptyty: Wprowadzenie pocisku miedzy plyty zbroi,

warstwy pancerza, oczka kolczugi itp. Tego manewru nie

Zasady
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mozna stosowaé wzgledem przeciwnikéw majacych na so-
bie przeszywanice lub skérzane kurtki éwiekowane. Tego
manewru nie mozna wykona¢ kamieniami i palkami.
Namierzanie: Wycelowanie 1 rzucenie pociskiem w kon-
kretna, czeéé ciata.

Precyzyjny rzut: Dokladne wybranie celu, by walczacy
przyjaciel nie skonczyl! z nozem lub oszczepem w plecach.
Rykoszetowanie: Takie rzucenie pocisku, ze odbija sie on
od muru, $ciany itp., a potem dochodzi celu.

Rzut: Zwykly rzut dowolnym orezem przeznaczonym do
miotania.

Rzut w biegu: Rzucenie pocisku w biegu z pelna szybko-
$cia.

Rzut wielokrotny: Rzucenie kilkupociskéw naraz.

Rzut z konia: Pozwala miota¢ pociskamiijechac na wierz-
chowcu z pelng predkoseia.

Szachowanie: Trzymanie przeciwnika na odleglo$é 1 cze-
kani€e najego ruch.

Zbicie pocisku: Rzucenie orezem w lecacy pocisk tak, by
zmienit on kierunek lotu i nie trafit celu. OczywiScie bo-
hater moze zbi¢ pocisk, ktérego nie jest celem.



Czas Pogardy

Niektore manewry podczas rzucania .

Koszt
w PW  Obrona Efekt dodatkowy
Brak.

Dystans skutecznego razenia zwieksza sie 0 1, 5.

Cele obu pociskéw nie mogg by¢ od siebie odlegle 0 wiecej niz 5 metréw.
Pozwala zignorowaé zasady ,,Strzelanie do walczacych" (patrz W: GW, str. 75).
Aby szachowad, trzeba wygraé inicjatywe i wykonaé udany test taktyki

0 ST 3. Nastepnie miotajacy czeka na ruch przeciwnika. Kiedy wrdg choé-
by drgnie, pocisk trafia w reke, noge lub korpus (decyduje rzucajacy po
konsultacji z Bajarzem). Uwaga: Decyzje0 szachowaniu nalezy podjaé
w swojej akejiiod razu zapltacié PW. Warto pamigtaé, zeprzeciwnik nie
musi sie ruszy¢, a PW i tak ulegaja utracie.
Udane wykonanie tego manewru sprawia, ze wyparowania zbroi plytowej
1/lub kolczugi sie nie sg brane pod uwage.
Wymaga dobrego (3) jeZdziectwa.
Pozwala rzucaé i biec z pelng szybkoscia
Wymaga rundy celowania i minimum dobrej koncentracji. W nastepnej
rundzie bohater rzuca orezem, nie biorac pod uwage modyfikatoréw trafie-
nia wynikajacych z dystansu oraz zmniejszajac 0 1 modyfikatory wynikaja-
cy z celowania w konkretna czesé ciata.
Pozwala‘rzuci¢ w akeji tyloma pociskami, ile miotajacy posiada rzucania,
tzn..dobra (4) umiejetno$é pozwala na wystrzelenie w rundzie czterech po-
ciskow. Uwaga: Aby poznaé ten manewr, trzeba wpierw nauczy¢ sie ma-

newru dwa noze.
Nalezy op6znié, akeje tak, by dziataé tuz po strzelajacym/miotajacym. Na-

Poziom
rzucania Manewry
1 Rzut 0 0
2 Daleki rzut 2 0/+1
Dwa noze 5 -1/+2
Precyzyjny rzut 6 -1/0
3 Szachowanie 2/1* 0/-1

Miedzy plyty 4 -14+1

Rzut z konia 3 -2/+1
4 Rzut w biegu 3 -2/+1
Namierzanie 10 -1/0

-2/+2

Rzut wielokrotny 10

5 Zbicie pocisku 8 0/0
stepnie bohater pragnacy zbi¢ pocisk musi przej$é test spostrzegawczosci
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Rykoszetowanie 15 0+3

ci za niej50 tylko 1 PW.

0 ST\6 (w przypadku strzal lub bettéw), 5 (w przypadku nozy, sztyletow
itp.) lub4 (w przypadku kamieni itd.). Dopiero potem wykonuje sie test
sporny strzelania/rzucania (chodzi oczywiscie 0 test, ktéry doprowadzit do
trafienia) i zbicia 0 bazowym ST réwnym 4.

Pocisk ulega zniszczeniu, a obrazenia sg 0 5 mniejsze (mogg wyniesé 0).
Uwaga: Pocisk moze sie odbi¢ tylko raz.

* W pierwszej rundzie szachowania wojownik placi 2 PW, a w kazdej nastepnej - jeéli dalej wykonuje ten manewr - pla-

Odgrywanie osobowosSei

Osobowos¢ postacite-bardzo wazny element gry wyobrazni.
Ogrywanie r6znego rodzaju konfliktow charakteru badz tez
przyzwyczajen tudziez wad 1 zalet psychofizycznych bywa
prawdziwym wyzwaniem. Ale jak kazde wyzwanie w grach wy-
obrazni, tak i to niesie ze soba wiele przyjemnosci. Aby nio-
sto jeszcze wiece], wprowadziliémy pojecie punktéw osobowo-
§ci (PO). Wpierw jednak Bajarz musi sie dowiedzieé, jak owe
PO przyznawaé. Jak z pomoca mechaniki sprytnie sklonié
graczy do wiekszego wezucia sie w postacd.

Punkty: wprawy i osobowosci

Znéw sie spotykamy, Bajarzu. Tym razem przeprowadze Cie
przez nowe meandry sztuki bajania. Mowa bedzie o docenia-
niu staran graczy.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Nagradzanie na sesjach to bardzo trudne zadanie. Czesto-
kroé zdarzyé sie moze, ze osobnik, ktéry stabo odgrywat
charakter swojej postaci, wpadat na $wietne pomysty, bar-
dzo urozmaicajace gre. I na odwrét. Gracz dobrze przedsta-
wiajacy rys psychologiczny swojego bohatera, nie potrafit
rozwiazaé chocby najprostszej zagadki i nie wymyélil nic,
co mogloby poméc druzynie. Zapytasz sie pewnie: ,W czym
problem?". Przeciez najwazniejszy jest charakter, a nie po-
mystowoéé. Owszem, masz racje, jednak kiedy przyjdzie do
rozdawania wprawy i okaze sie, ze chcialby$ w jakis sposob
docenié zagranie, ktére pozwolito druzynie pokonaé szcze-
gélnie trudne przeciwnoéci losu, co wtedy zrobisz?

Przyjrzyjmy sie jeszcze innej stronie tego problemu. Jeden
bohater cala sesje machat mieczem. Co druga napotkana,
osobe prosit o nauki i takie pobieral. Drugi §wietnie odgry-
wal swoja, postaé, ale nic nie robil, by podnie$éé¢ umiejetnoséé
walki broniq. Czy zatem ma sens, aby po przygodzie ten dru-
gi bohater lepiej wtadal ostrzem, a pierwszy, ktdry tak sie
starat caly czas, byl na tym samym poziomie?




Nadszed! czas na odpowiedzi. Przypomnij sobie, czego
nauczyle$ sie z podrecznika gtéwnego. Doceniamy przede
wszystkim starania, a nie naturalne zdolno§ci. Pomysto-
wo$¢ jest wynikiem inteligencji. Jesli chcialby$ co sesja
nagradzaé jej przejawy, bardzo szybko okazaloby sie, iz
punkty dostaja caly czas te same osoby. Jak widzisz, te
sprawe rozwigzaliémy. Nie przyznajemy punktéw wprawy
za pomystowos¢.

Co jednak z drugim problemem? Co z graczem machaja-
cym mieczem? Otéz jemu nalezatoby przyznaé wprawe wy-
lacznie na konkretna umiejetnoéé. Oznaczaloby to, iz przy
odpowiedniej puli punktéw poziom jego umiejetnosci auto-
matycznie skacze do géry. Natomiast cztek, ktdry bardzo sie
stara na sesji dobrze odgrywacé swojq postaé (niezaleznie, czy
mu to wychodzi, czy nie), powinien otrzymywaé punkty
wprawy z mozliwoséciag wydania ich na wszystko. Trzeba jed-
nak uwazaé, by ich liczba nie pozwolila rozwinaé sie bar-
dziej w jakiej$ dziedzinie niz osobie, ktéra nie robita nic po-
za na przyktad machaniem mieczem

Dla tego drugiego mamy na szczeScie jeszcze inny cukie-
rek - punkty osobowoéci. Przyznawane, jak sam sie przeko-
nasz w opisach, wylacznie za starania. Co bedzie mozna za
nie kupié, dowiesz sie za chwile.

Przyklad

Svarte podczas przygody walczyl wrecz z  trze-
ma  rozbdjnikami (nie wazne sq wyniki owych
staré).  Pézniej poprosil kapitana strazy w pobli-
skim zamku o nauke naparzania si¢ na_piesci. Kapitan
udzielit jej bohaterowi za stonq zaplate. Gracz “wciela-
jacy sie w Svarte bardzo stabo staral si¢ odgrywaé
swojq postaé. Powiedzmy, zé owe starania nie miaty
nic wspolnego z charakterem jego postaci.

A tymczasem  krasnolud Gizmo calq przygode prze-
konywat siebie i innych, |iz jest elfem. Graczowi stabo
to wychodzito, dale bardzo ‘sie staral. Co wiecej, paso-
wato to do| motywacji jego ' postaci.

Bajarz przydzielit wiec dwadziescia WPR  graczowi

prowadzqcego - Svarte, z zaznaczeniem jednak, iz powi-

nien je przeznaczy¢ na  umiejetnosé bojowq, @ dziesieé
WPR graczowi wcielajgcego sie w Gizmo - na cokol-
wiek, ten zechce je.. wydac.

Oprécz tego Gizmo otrzymal jeszeze .2 punkty oso-

bowosei - nza prébe odegrania bardzo = trudnego zacho-
wania, grozqcego postaci  niemitymi  konsekwencjami
ze strony ' otoczenia.

Przyznawanie punktow
osobowosci
Gesty i powiedzonka (2 punkty)

Przed przygoda gracz powinien dostarczy¢ Bajarzowi

karte z opisanymi powiedzonkami i szczegdlnymi gestami
swojego bohatera. Powinny sie one r6zni¢ od tych, jakich

Zasady

W@iedzmin: gra wyobrazni

on sam uzywa na co dzien. Za parokrotne uzycie i zarazem
pamietanie o nich na sesji mozesz, Bajarzu, przyznaé takie-
mu graczowi 2 punkty osobowosci. Zasada ta dziala wielo-
krotnie. Nie jest bowiem tatwo pamietaé o takich szczegétach
podczas gry.

Odgrywanie wad (1-3 punkty)

Odgrywanie wad, ktdre posiada postaé, réwniez nalezy do-
cenié. Jedli gracz stara sie schowaé pod stotem, albo caly
czas kleczy, by odegraé¢ karlowato$é swego bohatera, wypa-
da, by$ przyznat mu, Bajarzuyl PO. Jezeli za$ miele ozorem
na lewo i prawo, by udowodnig, iz jestplotkarzem (przy oka-
zji wplatujac siebie i innyeh\w rézne problemy), warto obda-
rzy¢ go 2 PO. Z kolei gdy cale spotkanie bedzie'méwit ze
specyficznym akcentem, mozna da¢ mumnawet 3 PO. Pamie-
taj jednak;Bajarzu, by dwa razy nie'ofiarowaé punktow oso-
bowoéci za takie same zagrywki.

Pamiietnik postaci 2 punkty)

Prowadzenie pamietnika postaci to bardzo czasochlonne
1 wymagajace zajecie. Po kazdych, trzech sesjach skrupulat-
nego spisywania historii bohatera mozesz, Bajarzu, przyznaé
graczowi 2 punkty osobowosci. Zwrdé uwage na to, gdzie sa,
robione takie zapiski. Inaczej wygladaé¢ beda w specjalnie
przygotowanym do tego celu notatniku, a inaczej na wyrwa-

35

nych z zeszytu karteluszkach (wtedy przyznawaj najwyzej po
1 PO).

Uwaga: Przygotowanie bardzo tadnego pamietnika, na
przyklad z rysunkami czy zielnikiem, mozna docenié jedno-
razowo dodatkowymi 2 punktami.

Rysunek postaci (I punkt)

Jezeli gracz przyniesie na sesje rysunek swojej postaci,
réwniez powinien jednorazowo otrzymaé¢ 1 PO. Chodzi jak
zwykle o to, by rysunek ten kosztowal go troche wysitku. Je-
§li nie umie rysowaé, powinien kogo$ poprosi¢ i doktadnie
opisaé¢ mu postaé. Kiedy sam dobrze rysuje, winiene$, Baja-
rzu, zwrdci¢ uwage na to, czy portret zostal wykonany staran-
nie i szczegblowo.

Strdj (1 punkt)

Mozesz, Bajarzu, przyznaé graczowi punkt osobowosci za
przyjécie na sesje w przebraniu odgrywanej postaci, choéby
w niewielkim stopniu (patrz moje uwagi w podreczniku glow-
nym). Jednakze te punkty przyznaj tylko raz. Aby ta sama
osoba jeszcze raz zdobyla punkt za strdj, musi przygotowaé
na kolejng sesje nowy element przebrania. OczywiScie, po-
winiene$, Bajarzu, zachowaé pewna elastyczno$é. Jesli gracz
prébuje nagiaé te zasade, co sesja przyszywajac sobie nowy
guzik do kaftana - zignoruj to.




Walka charakteréw (3 punkty)

Trzy to najwyzsza liczba punktéw osobowosci, jaka, powi-
niene$, Bajarzu, przyznaé jednorazowo. Wiaze sie to, oczy-
wiscie z najwigkszym wysilkiem. Przed przygoda zanotuj
charakterystyczne elementy rysu psychologicznego posta-
ci, o ktérej opowiada ci gracz. Wez pod uwage kryteria oso-
bowosci, ktére znajduja, sie na karcie postaci, a ktore wy-
biera sam gracz. Kiedy pézZniej, na sesji, w trudnych dla
postaci momentach gracz potrafi podjaé decyzje zgodna nie
ze swoim charakterem, a z osobowoscig odgrywanego bo-

Czas Pogardy

Walory

- Szybciej Ciri! Wykrok, atak, odskok! Péipiruet, cios, odskok! Réw-
nowaz, réwnowaz lewq rekq, bo spadniesz z grzebienia! () Cwicz!
Atak, odskok! Parada! Pétpiruet! Parada, petny piruet! Pewniej na stup-
kach, do cholery! Nie chwiej sie! Wykrok, cios! Szybciej! Pélpiruet! skacz
i tnij! Takjest! (. - . ) Atak! Pétpiruet! Odskok! Ijeszcze raz! Ciri, a gdzie
byta parada? (...) Po kazdym odskoku zawsze ma nastepowaé parada,
wyrzut klingi chroniqcy glowe i karki Zawsze! (...) Bardzo tadnie. Zejdz

z grzebienia (...) Ladnie. (...) Mozeszjuz zdjqé opaske z oczu.

hatera - przyznaj mu 3 punkty. Po to wszak wprowadzili- \
émy kryteria osobowoéci: honor, przygode i reputacje. Nie
nagradzaj odgrywania wtedy, kiedy np. uszczypliwoéé bo-
hatera nie moze nikomu zaszkodzié. Prawdziwe wyzwanie

Krew elfow"

stanowi ukazywanie zawitoéci charakteru $miatka w mo-
mentach, gdy on sam moze wiele przez to stracié¢. Czasami
osobowo§¢ gracza bedzie podobna do osobowosci bohatera,
jednak w takich przypadkach nie bedzie dla niego zadnym
wysitkiem odgrywanie tego (a wtedy nie przyznawaj punk-
téw). Pamietaj jednak, Bajarzu, ze Ty najlepiej znasz swo-
ich graczy - nagradzaj wiec ich wysitek, a nie tylko rezul-
taty. Wszak to tylko gra.

Zapisywanie punktow osobowosci

1 walorow
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Na konicu podrecznika znajdziesz nowa karte postaci, uzu-
pelniong o miejsca, w ktdrych/ mozesz zapisywaé zaréwno
PO, jak i nowe moce. Punkty/osobowoéci nalezy liczy¢ tak,
jak punkty wprawy (patrz W: GW, str. 55).

Walory

Nazwa Koszt  Dzalanie i uwagi

Bojowy mag 9 ST trudnosei testow koncentracji w przypadku przerywania zaklecia spada o 2 (patrz
W: GW, str. 92).

Czarowanie bez gestow: 4 Pozwala rzucaé wybrane zaklecie bez potrzeby wymachiwania rekami (G). Te moc
mozna zdoby¢ wielokrotnie, za kazdym jednak razem musi dotyczy¢ innego czaru.

Czarowanie bez stow 4 Wybrany czar mozna rzuci¢ bez zbednego strzepienia jezyka (F). Te moc mozna zdo-
by¢ wielokrotnie, za kazdym jednak razem musi dotyczy¢ innego zaklecia.

Czarowanie w zbroi 6 Pozwala dodaé 2 do wyniku testu 2k6, by sprawdzié, czy czar zostal spalony (patrz
W: GW, str. 95).

Dodatkowy atak 9 Wymaga $wietnej (4) odpowiedniej umiejetnosci (walka bronia, walka wrecz, strze-

lanielub rzucanie) oraz poznania jednego z manewréw (odpowiednio dwa ataki,

kombinacja cioséw, dwie strzaty, dwa noze). Ta moc pozwala wykona¢ dwa ataki
w jednej akcji, lecz nie kumuluje sie ona ze wspomnianymi manewrami. Wykonanie
drugiego ataku nie powoduje zadnych modyfikatoréw i nie kosztuje PW. Nie mozna

réwniez wykonaé¢ dwoch manewréw w rundzie. W przypadku posiadania obureczno-
§ci lub dwéch rodzajéw broni (patrz str. 37), podstawowa, reka, (zwykle prawa) mozna
wykonaé¢ dodatkowy atak, a druga - zawsze jeden. Te moc mozna zdobyé¢ wielokrot-
nie, za kazdym jednak razem musi dotyczy¢ innego typu walki.

Pozwala wykonywaé dwa uniki w rundzie, wymaga jednak éwietnego (4) poziomu tej

Dodatkowy unik 6
umiejetnosei.
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Zasady

Dwie bronie

Dzielenie ruchu

Grupa magii

Oburecznoéé

Odpornoéé na czary
Odpornoéé na moce czujnych
Odpornoéé na modlitwy
Odpornoéé na znaki
Profesjonalizm

Przyspieszenie
Specjalizacja

Tratowanie

Walka na §lepo
Walka tarcza,

Warzenie eliksirow

Wytrzymatosé

Zmniejszenie kosztu PM

Zmniejszenie kosztu PW

Zmniejszenie MT

Zwiekszenie PM
Zwigkszenie PW

Zelazne pieéci

© © © © ©

w ©

©

Wymaga oburecznoéci (patrz dalej), ale nie powoduje opisanych przy niej modyfik‘a-
toréw. Podstawowa, reka (zwykle prawa) mozna wykonaé drugi atak, a druga - za-
wsze jeden.

Pozwala wykonaé czeéé ruchu, zaatakowaé i znéw wykonaé ruch, co byto niemozli-
we w normalnych zasadach (patrz,,Poruszanie", W: GW, str. 66). Jak widaé ten wa-
lor pozwala po ataku wycofaé sie poza zasieg zelaza przeciwnika.

Zaklecia z wybranej grupy magii (pirokineza, leczenie itp.) maja modyfikator trud-
noéci o 1 mniejszy (minimum zawsze pozostaje 1), wymagaja tez o 5 mniej PM (mi-
nimum 1; nie dotyczy wydluzania itp. - w tym przypadku liczba PM nie ulega zmia-
nie). Ponadto obrona magiczna przeciwnikéw w przypadku rzucania tych zakleé

z wybranej szkoty spada o 1. Ten walor mozna zdoby¢ trzykrotnie, za kazdym jednak
razem musi dotyczyé innej grupy magii.

Modyfikatory wynikajace z uzywania dwéch orezy spadaja o 1. Podstawowa, reka,
(zwykle prawa) mozna wykonaé¢ ewentualnie dodatkowy atak: Drugs - zawsze jeden.
Ponadto bron w drugiej rece moze by¢ bronig ciezsza, a nie tylko lZejsza 1lub nozem
(patrz tez ,,Walka dwoma orezami", W: GW, str. 79).

+1 do obrony na czary. Ten walor mozna kupié trzykrotnie.

+1 do obrony na czary bedace moeami. Ten walor mozna kupiétrzykrotnie.

+1 do obrony na modlitwy. Ten walor mozna kupié trzykrotnie.

+1 do obrony na znaki. Ten walor mozna kupié trzykrotnie.

Wymaga min. §wietnego (4) poziomu danej umiejetnosci, a sprawia, ze wykonujemy
test z jedna dodatkowarkostka (np. mimo 2 Zw whunikach rzucamy trzema ko§émi).
+2 do wyniku rzuta podczas inicjatywy.

Specjalizacje mozna wykupi¢ w wybranej broni (mieez; topor, tuk, néz itp.) lub po
prostu w walce wrecz. Wymaga minimum $wietnego (4) poziomu danej umiejetnosci
bojowej (ezyli w przypadku mieczy — walki broniq itd.). Zadawane wybranym ore-
zem obrazenia beda zawsze 0.2 wieksze. Ponadto stopier trudnodci trafienia spada
o 1. Réwniez koszt PW manewréw wykonywanych dang bronig spada o 1 (w przy-
padku polaczenia ze zmhniejszeniem kosztu PW, najpierw dzielimy, potem odejmuje-
my). Uwaga: min. to zawsze. 1 PW.

Wymaga minimum $wietnego\(4) jeZdziectwa. Pozwala w zmusi¢ wierzchowca (nie
kosztuje to akeji, lecz wymaga udanego testu jeZdziectwa o ST 4), by tratowal naj-
blizszego przeciwnika, zadajac mu 2k6 obrazen. Jesli wrdg nie przejdzie testu uni-
ku, zostanie przewrdcony. Przed tratowaniem mozna sie uchronié, wykonujac udany
test sporny jeZdziectwa (wspomnianego wezesniej) i akrobatyki (kosztuje akcje)

o0 bazowym ST réwnym 3.

Modyfikatory wynikajace z ciemno$ci/o$lepienia/niewidzialnoéci spadaja do +2.
Pozwala wykona¢ w akcji poza zwyktym atakiem bronig réwniez atak tarcza, (obraze-
nia k6+Si). Smialek nie moze sie w rundzie poruszy¢ ani wykona¢ manewru. Moze
za to uderzy¢ drugi raz bronig, je§li posiada odpowiedni walor.

Wymagana jest minimum dobra (3) alchemia i magia (lub modlitwy w przypadku
kaptandéw). Szczegély znajdziesz na str. 45, w czeéci ,,Eliksiry i ich produkcja".
Zywotno$é postaci wzrasta o 5 (wzrastaja, wszystkie stadia!). Te moc mozna kupié
dwukrotnie.

Wybrany czar, moc czujnych lub modlitwa - ale nie znak! - wymaga tylko 1/2 poda-
nych w opisie PM (dotyczy tez wydtuzania itp.; zaokraglamy w gére, ale minimum
zawsze pozostaje 1 PM). Ten walor mozna kupié wiele razy, ale dla réznych czaréw
lub modlitw czy mocy czujnych.

Wybrany manewr wymaga 2/3 PW (minimum zawsze 1, zaokraglamy w gore). Ten
walor mozna kupié¢ wiele razy, ale dla réznych manewréw.

Modyfikator trudnosci wybranego czaru, mocy czujnych lub modlitwy (nie znaku)
spada o 1 (minimum pozostaje zawsze 0). Ten walor mozna kupi¢ wiele razy, ale dla
r6znych czaréw lub modlitw.

Bohater moze zmagazynowac o 5 wiecej PM, niz wynika to ze wzoru (patrz ,Moc

w grze", W: GW, str. 87 1 str. 43 tego podrecznika). Te moc mozna kupié trzykrotnie.
Bohater moze posiadaé o 5 wiecej PW, niz wynika to ze wzoru (patrz ,,Punkty Wal-
ki", W: GW, str. 67). Te moc mozna kupié trzykrotnie.

Bohater zadaje w walce wrecz o 2 obrazenia wiecej w kazdym udanym trafieniu.
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Na poprzednich stronach znajdziecie liste waloréw, ktére
bohaterowie moga zakupi¢ za punkty osobowos$ci. Tak jak
w przypadku wprawy, trzeba od razu optacié caly koszt za da-
na moc, aby ja otrzymaé. Warto przy okazji postaraé sie, aby
gracz wyjaénil, jak w §wiecie gry jego bohater zdobyt jedna
z niezwyklych mocy. Moze spotkal odpowiedniego nauczy-
ciela? A moze dlugi czas sam pracowal nad jej wymysle-
niem? Wszystko zalezy tylko od wyobrazni...

Walory opisaliSmy w nastepujacy sposéb. ,,Nazwa" to oczy-
wiscie nazwa owej mocy. ,, Koszt" to liczba punktéw osobowo-
$ci, jakie nalezy po$wieci¢ na wykupienie danej zdolnoSci.
Z kolei w ,,Dzialaniu i uwagach" znajduja sie wszystkie infor-
macje dotyczace mechanicznych efektéw dziatania mocy,
a takze informacje o dodatkowych wymaganiach, ktére postaé
musi spetnié, by wykupié¢ dang zdolno$é.

Uwaga: Jeéli nie napisano inaczej, dana, moc mozna wy-
kupié¢ tylko raz.

Wady \

Hrabia Falwick spojrzat mu w oczy a Geralt
od razu zrozumiat swojq pomytke. We wzroku ryce-
rza Bialej Rézy byla czysta, niewzruszona i niczym
nie skazona nienawisé. WiedZmin zrozumiatl i byt pewien,
ze to nie diuk Hereward wyrzuca ipopedza go, ale Falwick ije-
mu podobni.

,»Glos rozsaqdku 3"

W podreczniku podstawowym zaznaczyliSmy jedynie,
1z tworzac postaé gracz moze nabyé wady. Jak pisati-
$my, gracz moze otrzymacé dodatkowe punkty na
,2wzmocnienie" swego bohatera w zamian za wymy-
§lenie dla niego wady. Za tak zdobyte punkty nie
mozna podnie§é wartoSci cech powyzej poziomu
$wietnego (4). Warto przy okazji wiedzied, ze gracz
moze maksymalnie ,zatatwi¢" swojemu, bohaterowi
wady za w sumie 7 punktéw.

Tym jednak razem przedstawiamy pelna liste
proponowanych przez nas wad, ktora gracze 1 Ba-
jatz moga oczywiscie.z powodzeniem poszerzy¢. Za
zdobyte wten sposéb punkty moznarzakupic jakas
ceche, badz tez zdoby¢ zalete (patrz nizej).

Z ramki na nastepnej stronie dowiecie sie wszyst-
kiego, co dotyczy wad. ,,Wartos$¢" to liczba otrzymywa-
nych punktéw, ktore mozna wymienié¢ na zalety lub za
ktére mozna kupié¢ cechy.y,Dziatanie" to oczywiScie
wplyw wady na postacé 1 gre.

Zalety

- Kazdego mozna kupié. Kazdego. To tylko kwestia ceny.(...)Réw-

niez kwestia ceny to w twoim przypadku rzecz oczywista, zwigzana

ze stopniem trudnosci zadania, jakosciq wykonania, mistrzostwem.

Czas Pogardy

~Kwestia ceny”

W@iedzmin: gra wyobrazni

W podreczniku podstawowym nie wspominaliémy nic
o zaletach. Kiedy jednak méwi sie o utrudniajacych zycie
bohateréw wadach, warto réwniez powiedzie¢ kilka stéw
o tym, jak je zréwnowazy¢. Po to wlaénie sa zalety. Mozna je
wykupié za punkty otrzymane za wady, badz tez przeznacza-
jac punkty, za ktére kupuje sie poziomy cech. Warto przy
okazji wiedzieé, ze gracz moze maksymalnie wykupi¢ dla bo-
hatera zalety za w sumie 7 punktéw.

W ramce na str. 40 znajduje sie pelna lista zalet, ktdra
gracze 1 Bajarz moga oczywiScie z powodzeniem poszerzyc.
»Wartoéé" to liczba otrzymywanych punktéw, ktére mozna
wymienié¢ na zalety lub za ktére mozna kupié cechy. ,,Dzia-
lanie" to oczywiScie wplyw zalety na postac i gre.
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Zasady

Nazwa
Berserker

Biedak
Brzydal
Chromy
Fobia
Frajer

Gaduta
Gapa

Gigantyzm
Gluchy
Glupek

Jednonogi
Jednooki
Jednoreki

Karlowatosé

Klatwa
Mieczak

Méciwy
Niedowidzacy

Niemy
Nienawi$¢ rasowa

Niewyksztatcony
Pechowiec
Powolny

Slepy

Spioch
Tchoérz

Thuscioch

Uczulenie

Wada wymowy
Wrég

Wyjety spod prawa
Zadny krwi

N = DN o DN

RS

= = Ot Do

—_

1-3

1/3

Wady

Drzialanie
Przekroczenie stanu poobijany wywotuje u bohatera szat. Przestaje on walczy¢
dopiero, gdy wokdl siebie zobaczy same trupy, chyba ze uda mu sie test zimnej
krwi o trudnoéci 6. Nie czuje wtedy otrzymywanych obrazen, wiec nie dzialajg
na niego zasady dotyczace stadiéw zywotnoSci (patrz ,Efekt obrazen", W: GW,
str. 69). Na czas szatu jego zywotno$¢ wzrasta o 5, a w jego trakcie $émialek za-
daje obrazenia z modyfikatorem 3 x Si (lub 2 x Si w przypadku walki wrecz).
Nie posiada ani pieniedzy, ani ekwipunku startowego.

ST uwodzenia oraz wszelkich kontaktéw z innymi wzrasta o +1.

1/2 szybkosci.

Wybrana przez gracza w porozumieniu z Bajarzem.

Bohater zawsze daje sie nabraé (+1 do ST przy przejrzeniu falszerstw, oszustw
itp.). Moze mie¢ maksymalnie dobra (3) przenikliwosé.

Bohater wygada wszystko. Aby sie oprze¢ opowiedzeniu tego'i owego, musi
przejécé test zimnej krwi o trudnosci 4.

Stopien trudnosci testéw umiejetnosci zwigzanych ze Zmystami wzrasta o 1.
Postaé moze mie¢ maksimum 4 Zm.

Postaé jest do pditora razy wieksza niz zwykly przedstawiciel danej rasy.

ST testéw Zm zwigzanych zestuchem wzrasta o 1.

Stopien trudnosel testow umiejetnoéci zwiazanyeh z Inteligencja wzrasta o 1.
Postaé¢ moze mie¢ maksimum 2 In.

1/4 szybkosei. ST testow zwigzanych ze Zw wzrasta 0'1. Maksimum 2 PO.

ST testéw Zm zwiazanych zé wzrokiem wzrasta o 1.

Maksymalna Zr dla jednorekiej postaci to 3. Takiej postaci dotycza réwniez
wszystkie oczywiste trudnosci.

Postacé jest o polowe mniejsza niz zwykly przedstawiciel danej rasy.

Rodzaj klatwy wybiera Bajarz.

W przypadku bohatera stadium poobijany odpowiada stadium pokaleczony, po-
kaleczony stadium umierajgey. Postaé oczywiécie umiera jak wszyscy. Smiatek
moze mie¢ maksimum 3 Ko.

Smiatek musi sie méci¢ za krzywdy i1 zniewagi, je§li do takich dochodzi.

Postaé moze strzelaé i rzucaé tylko na zasieg bliski i éredni, przy czym uzywa-
ne sa modyfikatory trudnoéci trafienia (nie obrazen) wynikajace z zasiegu do-
tyczace zasiegu dalszego o jeden stopien (Srednie dla bliskiego i dalekie dla
$redniego).

Bohatermnie méwi.

Bohater nie przepada za jaka$ wybrana rasa. W kontaktach z nig caty czas mu
co$ przeszkadza (test zimnej krwio ST 4).

Postaé posiada potowe umiejetno$ci wrodzonych.

Kazdy wynik ,,2" na Koéci Przeznaczenia nalezy traktowaé jak ,1".

-1 do inicjatywy.

Maksymalna Zm dla §lepego to 2. Takiej postaci dotycza réwniez wszystkie
oczywiste trudnosci.

Aby sie obudzié, posta¢ musi przej$é test spostrzegawczosci o trudnoéci 4.

ST testoéw zimnej krwi wzrastao 1.

-1 do Po przy liczeniu odlegtoéci (gdy 1 to 1/2 odl.). ST wszystkich testéw Zw
1 Po wzrasta o 1.

Bohater nie moze uzywaé np. eliksiréw (3), ma uczulenie na niektére produkty
spozywceze (2) czy zwierzeca, siersé (1).

Bohatera trudno zrozumieé (ST wszystkich testow spotecznych wzrasta o 1).
Postaé posiada przecietnie poteznego wroga. Moze to by¢ banita, nieprzyjaznie
nastawiony kupiec lub elf wystrychniety na dudka przed laty.

Wartosé 1 dotyczy najblizszej okolicy; a 3 - calego kraju.

Kiedy tylko taka postacé przeleje krew, musi wykona¢ test zimnej krwi o trud-
noéci 4 lub nie bedzie sie mogta opanowac i zapragnie zabi¢ przeciwnika.
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Czas Pogardy

Nazwa

Bogacz
Czarowny glos
Czujny
Dltugowieczny
Giermek
Kocichéd
Lekki sen
Ositek
Pieknis

Stawa

Sokoli wzrok

Szczesciarz

Swietna pamieé

Technicznie
uzdolniony

Twardziel

Znajomosci

Zelazne nerwy

Zalety

Wartos¢é Dzialanie

2

1
1
2

13

1-3

Smialek ,na wstepie" posiada majatek wart do 5000 denaréw, a na wydatki ma 500 denaréw.
ST testéw wszelkich naméw, ktamstw i przekonan itp. spada o 1.

ST testéw zwiazanych ze Zm maleje o 1.

Postaé bedzie zy¢ dwa razy dtuzej niz przecietna dla danej rasy. Oczywiscie dotyczy to tylko
$mierci ze staroéci. Przebicie mieczem lub wl6cznig zabija takiego Smiatka.

Bohater posiada oddanego, mtodego pachotka, ktéry pomaga mu w tym i owym. Gracz powinien
wymysli¢ skrétowq historie giermka. Z kolei wspétezynniki 1 mozliwosci pachotka okreéla Bajarz.
ST skradania spada o 1. Niziotki posiadaja, ta zalete automatycznie, nie placac za nia.
Najmniejszy szelest pozwala sie obudzié (test spostrzegawczoscio ST 2):

Liczag, ile bohater moze unie$é, nalezy braé¢ pod uwage Si wieksza 0\poziom. Krasnoludy posia-
daja ta zalete automatycznie, nie ptacac za nia.

Przyciaga pteé przeciwng (ST uwodzen itp. spada o 1). Elfy posiadaja ta zalete automatycznie;
nie placac za nia,.

Bohater jest znanym w réznych kregach artystadub rzemieélnikiem. Biorac pod uwage zasieg
owej slawy, nalezy wziaé poziom uprawiane]j przez niego profesji i dodaé 1. Stawa obejmuje wo-
jownikéw, platnerzy, aktoréw itp. Warto$é 1 dotyczy najblizszej okolicy;'a 8 - catego kraju.

ST testéw zwiazanych ze wzrokiem (np. spostrzegawczosei)spada o 1. W przypadku strzelania
irzucania zasieg Sredni nalezy traktowac jak bliski, a dalekijakéredni (dotyezy tylko modyfika-
toréw trafienia).

Kazdy wynik ,,5" na Koéci Przeznaczenia nalezy traktowac jak ,,6".

Bohater jest w stanie zapamieta¢ kazde wypowiedziane w jego otoczeniu stowo. Aby przypo-
mnieé sobie co$ istotnego, musi wykonaé test Roncentracji o trudnosci 4.

ST testéw zwiazanych z technika i'mechanizmami (np. rzemiosta) spada o 1. Gnomy posiadaja,
tq zalete automatycznie, nie ptacac za nia.

Kiedy émialek jest.pokaleczony, czuje sie jak poobijany, a kiedy umierajacy - jak pokaleczony.
Oczywiéciedbohater umiera jak wszyscy. Minimum 3 Ko.

Bohater ma sprzymierzeneéw w swoim rodzinnym $rodowisku lub w okolicy. Od wartosci zalety za-
lezy znaczenie znajomosci. 1 punkt .- niezbyt wazna persona w matym miasteczku lub karczmarz
pracujacy przy ruchliwym trakeie. 2 - érednio wazny urzednik, szambelan ksiecia itp. 3 - dobre
kontakty w gildii lub na dworze. W zadnym wypadku §miatek nie bedzie z Geraltem na ,,ty".

ST testéw zimnej krwi spada o 1.

Nowy archetyp

YLowca nagrod

Bezwzgledny, ale sprawiedliwy towca zbiegdéw 1 przestep-
cow (zazwycezaj). Mato jest osob, ktorym ufa, zresztq sam tez
nie wzbudza zbytniej sympatii ani zaufania — zbyt kojarzy sie
z hyclem. Ponadto, jak wie§¢ gminna niesie, nie wszyscy
lowey nagréd $cigaja bandytéw, niektdrzy pracuja, tez jako

platni mordercy.

W zaleznoSci od tresel zlecenia, lowcy zabijaja swoich
Hklientéw" 1 przynosza ich glowy, albo tez zywych doprowa-
dzaja ich do zleceniodawcy.

Rasa
Czlowiek

Cechy

Ko:2 Po:2

In: 2 Og: 2

Si: 2
Wo: 2

Umiejetnosci (6/ 37)
Czytanie 1 pisanie 1
Jezdziectwo 2
Koncentracja 2
Tortury 2
Tropienie 3
Zastraszanie 3
Jezyki (wspélny)* 2
Nastuchiwanie* 2
Rzucanie* 3
Skradanie* 2
Spostrzegawczo$¢* 1
Unik* 1
Walka bronia* 3
Walka wrecz* 2
Wiedza (rodzinna okolica)* 1
Wigor* 1
Wspinaczka* 1
* Umiejetnoéé otrzymana dzieki rasie.

Osobowosé:
Honor (3), przygoda (2), reputacja (4)

Zm: 2 Zr:3 Zw:3
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Przeznaczenie:
Osoba

Zywotno$¢ i stany zdrowia:
26 (7/14/20/26)

Wyposazenie:
Powréz, przeszywanica, kolczuga, miecz (z pochwa), lekka
kusza 1 belty, podrézne ubranie, zestaw podréznika, kon.

Magia
Obrona (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Walka

Obrona (dystans/bron/wrecz): 2/5/4
Zbroja: przeszywanica 1, kolczuga 2
Bron: miecz k6+4, lekka kusza 3k6

Kto zacz?
- Przyjacielu, stuchasz ~ mnie?
- Tak, panie Garcia... Stucham.

- Wiedz zatem, 2ze dla lowcy nagréd najwazniejsza jest jes
go reputacja, co o nim gadajq. To, ze na dZwiek jego iimie-

nia najwieksze bandziory popuszczajq w portki.  To, 4z owo

imie zacheca rozmaitych bankéw do otwarcia  kiesy - bo

wiedzq, ze gdy wynajmq witasnie mnie, na pewno dostang, te-

go, kogo chcq. Mozesz tropi¢ i zabija¢ bardzo skutecznie,

ale jesli nie wie o tym nikt poza tobg, mozesz swojq skutecz-

nos$é tylko o kant rzyci pottuc. Trzeba lapaéwz. fantazjq, cza-

sem okrutnie, ale tak, aby o wyczynach {fowcy jeszcze przez

diugie lata opowiadano legendyd I ‘to bardzo ponure legen-

dy. Bo, miarkujesz, bandyta/ musi wiedzie¢ o dwoch rze-

czach: nieuchronno$ci kary i/ o tym, iz bedzie ona straszli-

wa. A o tym musi zapewni¢ go reputacja polujqcego namn

towcy. Zresztq, taka reputacja ma tez inne, dobre stromy.

W karczmie obstuzq cie dobrze i uczciwie, nie odwazq |sie

nawet rozwodni¢ piwa.  Zlodziej predzej sobie rece odetnie,

niz siegnie po| twag wlasnosé.  Oczywiscie, stawa  wzbudza

réwniez zazdro$é. I samobdjcze tendencje wvwidiotow, chcq-

cych sprawdzié¢ | fowce, zmierzy¢é sie z mim, ot tak... Wielu
ich »gryzie ziemie, biednych glupkéw... Pamietaj,  chlopcze,
stawa, » reputacjia - “tompoedstawa.  Pojmujesz?
- “Tak, »panie Garcia...
- Ciesze sie, | bardzo sie ciesze. A teraz umierqj.
Fekeke
- Bryan.. Ten wiedZmin... Tak, styszatem o nim. Slysza-

tem.  Parszywy wesolek. Cholerny zabdjca  potworéw,  ktéry
nie potrafi trzymaé sig 2 dala od nie swoich spraw. Kiedys go
znajde, na pewno.

Tropie go juz tyle lat. Wciqz mi sie wymy-

ka, dzieki tym swoim przekletym,  wiedZmirniskim sztuczkom.
Tfu, zaraza na wiedZminéw i cale ich plemie. Co, nie ma
wiedZminiskiego plemienia? Ze dzieci mie¢ nie moga? I co
z tego? Czarodziejki tez podobno nie mogq, a ile czarodziej-
skich  bekartéw po ziemi chodzi....
- Nie, nie mam na niego zlecenia. To mdj, ze tak powiem,
Wiasci-

Kobieta? Pie-

prywatny interes. I prywatna sprawa, nic ci do niej.
wie, sam juz nie pamietam, co nas zwadzito.

niqdze? Moze jedno i drugie?

Zasady
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-Bryan... Widze go, gdy zaciskam powieki... Widze go we

snach. Widze go w napotkanych ludziach. Wiem, to obsesja,
ale w kazdym przeciez thwi odrobina szaleristwa. Ten jego

ironiczny usmieszek, cholerna, zawadiacka wesotosé, nie

opuszczajaca go nawet gdy zabija.. Na bogéw!
- Kiedys stane z nim twarzq w twarz. 1 wreszcie zatariczy-
my. Moze wtedy zgine, ale nie dbam teraz o to.

dbam.

Wierz mi, nie

*k%

- Panie Hoffmeier, co pan mi tu wciska? Za glowe Ignat-
za Morgana miato byé przeciez sto denaréw wiecej. I premia.

- Premia, jak dostane glowe w ciggu tygodnia. Po tym, co
ten sukinsyn zrobil majej corce,wnie mialem zamiaru czekaé
diugo na jego S$mieré. A  minelo  wiecejnniz tydzien.

- Eadne mi wiecej. P6t dnia tylko.

- Byla umowa, trudno." A .co do reszty - fakt, pomylitem

sie  w rachunkach, Ian! Przynies szkatute! Wyplacimy panu

Garcii (eszcze dziewigcédziesiqt  pieé< denaréw!
- Sto.
- Eee, a podatek? Chwileczke! Panie Garcia, zabierz pan

teny. cuchnqcy teb ze stotu! I to zaraz!\ To Swiristwo mi papie-

ry plamil. I jak $mierdzi, bogowie!l A\ to biurko kosztowalo

mnie fortune! Panie Garcia,, szybciej,  bo mi sie na wymioty

zbiera! | Co jest? Przestan pan! Garcia! Garciaaaa!
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Zrodla

- Zrédto (...) nie kontroluje swoich umiejetnosci, nie panuje nad ni-
mi. Jest medium, czym$ w rodzaju przekaznika. Bezwiednie kontak-
tuje sie z energiaq, bezwiednie jq przetwarza. A gdy usituje to kontro-
lowaé, gdy wysila sie, (...) nic nie wychodzi. I nic nie wyjdzie nie tylko
przy setkach, ale i tysiqcach préb. To typowe dla Zrédia. Ale pewne-
go dnia przychodzi moment, gdy Zrédio nie wysila sie, nie wyteza,
mysli o niebieskich migdalach tub o kietbasie z kapustq gra w kosci,
zabawia sie z kims w t6zku, diubie w nosie... i nagle co$ sie dzieje. Na
przyktad, dom staje w ptomieniach Niekiedy pol miasta staje w pto-
mieniach.

Krew elféw”

Niektére dzieci, choé magicznie aktywne, majg trudno-
$ci z rzucaniem czaréw ,,na zawolanie"; zwykle udaje im sie
to zupelnie przypadkowo, a takie niekontrolowane zaklecie
czyni zwykle wiecej zlego, niz dobrego. Dzieje sie tak, pos
niewaz stanowig one ogromne, zywe rezerwuary Mocy,ma-
zywane przez magéw Zrédtami. Ich wrazliwoéé nd aure
1 umiejetnosé jej przetwarzania jest znacznie wieksza, niz
w przypadku ,,typowego" maga. Dlatego tez w czasach, gdy
ludzie dopiero poznawali magie, byly one starannie wyszu-
kiwane jako cenni ,,pomocnicy" magéw. Dokonywano tego
za pomoca, specjalnego testu Bekkera i Gianbattisty, po-
zwalajacego okreélié, czy danacdosoba jest rzeczywiscie
wrazliwa na Moc 1 w jakim stopniu. Panowato wtedy prze-
konanie (dzi$ juz zarzucone), ze wszystkie osoby magicznie
aktywne sa Zrédtami. Poddawano je badaniom, aby poznaé
tajemnice ich nadzwyczajnyeh mocy, ale réwniez chetne
wykorzystywano jako zywe talizmany, z ktérych czerpano
do woli. Nie nalézy wiec sie dziwié, ze ich zywot (niezalez-
nie od dobrego traktowania) byt zwykle bardzo krétki.

Obecnie Zrédia sa bardzo rzadkie, lecz nadal poszukiwa-
ne. Na kazdym czarodzieju-rezydencie spoczywa obowiazek
niezwlocznego powiadomienia Kapituly o kazdym przypad-
ku aktywnego magicznie.dziecka, ktére moze okazaé sie
Zrédlem. Zgodnie ze stara, tradycja, jést owordziecko dostar-
czane na Thanedd do Ban Ard i pilnie strzezone oraz - jak
za dawnych ezaséw - poddawane rozmaitym eksperymen-
tom, majacym na celu wyjasnienie wcigz nierozwiktanych
tajemnic pochodzenia Zrodet. Powdd takiego dzialania jest
prosty: Zrédta nie sa, zwykle w stanie opanowaé swojej Mocy,

Uwaga: Poniewaz Zrodta stanowia powazne zagrozenie
dla réwnowagi gry, powinny byé wykorzystywane tylko
przez Bajarza jako Postacie Tta albo przydzielane bardzo,
bardzo doéwiadczonym graczom. Z tych samych powodéw
zalecamy tez, aby Bajarz zachowal wielkg ostroznoéé w ,,od-
krywaniu" nowych umiejetnosci Zrédel. Nalezy réwniez pa-
mietaé, ze talenty Zrédet sa niekontrolowane i mogg uak-

tywni¢ sie w dowolnym momencie.
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Czas Pogardy

MHGIH

Do tej pory magowie poznali i opisali zaledwie cze$é za-
dziwiajacych umiejetnosei Zrédet. 0 to co o nich wiadomo.
* Rzucaja zaklecia intencjonalnie, bez stéw, gestéw czy
komponentéw. Po prostu czego$ chea i tak sie dzieje.
Posiadaja ogromne zapasy Mocy: Zrédlo nalezy trakto-
wacé jak zywy amulet zawierajacy zwykle liczbe PM
réwna, potrojonej sumie wartosci jego Woli 1 Zreczno-
$ci. Kazdorazowe pobranie zmniego wiecej niz polowy
maksymalnej iloéci posiadanej energii zadaje k6 ran.
Zrédto potrzebuje o§miogodzinnego snu, by zregenero-

wacé aure.

* Moga nosié¢ przy sobie tyle amuletéw, aby suma zgroma-
dzonych w. nich PM nie przekraczata 100. Inaczej na-
wet Zrédlo nie utrzyma w ryzach takiej iloSci magii
1 zginie w eksplozji powstate] w wyniku ,,magicznego
samozaplonu",

* Posiadaja moce jak czujni drugiej klasy (patrz str. 44),
niezaleznie od wartoséei koncentracjii Woli.

*+ Sq zdolne do prekognicji (patrz ramka, str. 45).

* Posiadaja aure odporng na magie (patrz ramka ponizej).

* Liczba znanych im zakleé jest praktycznie dowolna, za-
lezna tylko od Bajarza 1 roli, jaka przygotowal dla
Zrédia w opowiescl.

przez co,stanowig, zagrozenie dla otoczenia. Jeéli jednak ta-
kiej osobie,uda sie zapanowaé¢ nad swoja moca, staje sie ona
poteznym eczarodziejem, mogacym juz na poczatku drogi
réwnac sie silg z cztonkami Kapituly. Dlatego tez Zrédla nie
pochodzace ze szlachetnych rodéw, o ktére kto$ by sie upo-
mnial, do§¢ szybko rozstaja sie z zyciem, pozostale za$ sa
bardzo starannie pilnowane przez magéw z Thanedd i Ban
Ard. Mimo iz obecnie czerpanie zich Mocy jest uwazane za
czyn moralnie naganny, gdyz prowadza do szybkiej §mierci,
niektérzy magowie nadal tak postepuja, nie przejmujac sie
uwagami co bardziej wrazliwych konfratrow.

Aura odporma na magie

Jest to bardzo rzadka cecha, ktérej pochodzenie sta-
nowi nierozwiklang do tej pory tajemnice. Zasiadajacy
w Kapitule magowie twierdza, ze ma to jaki§ zwigzek
z genami, nie sposéb jednak okresli¢, jakie warunki trze-
ba spelnié, aby urodzone dziecko posiadalo taka aure.
Wszystkie znane magom osoby obdarzone taka, cecha by-
ly Zrodtami.

Osoba z aura odporna na magie posiada obrone magicz-
na o 2 wyzsza, niz by to wynikato z Woli. Aure taka powin-
ny mie¢ przede wszystkim Postacie Tta, odgrywane przez
Bajarza; bohaterowie graczy nie powinni dysponowaé taka,
zdolnoécia, gdyz moze ona bardzo latwo naruszyé¢ réwno-
wage gry.




Czujni - psionicy

1 ich moce

- Prosze podaé do protokotu, ze Swiadek Joanna Selborne jest psio-
niczkq majacq zdolnosé percepcji pozasensorycznej. Jest telepatkq 1 te-
lempatka, pod hipnozq zdolng do prekognicji, ale nie majacq zdolnosci
psychokinetycznych. Swiadka upomina sie, ze uzywanie magii i mocy
pozazmystowych na tej salijest surowo zabronione.

,Wieza jaskotki”

Czujni (zwani tez niekiedy psionikami) uwazani sg za
kolejny produkt postkoniunkcyjny, réwniez aktywny ma-
gicznie. Ich zdolnoéci powstaly najpewniej w wyniku pobu-
dzeniem wiekszej powierzchni mézgu. Magowie, ktérzy do-
konywali sekcji zwlok czujnych, twierdza, ze nie wida¢ u nich
zadnych powazniejszych zmian poza nieco lepiej rozwiniety-
mi polaczeniami miedzy pétkulami. Byé moze umozliwia im
to korzystanie z dwukrotnie wigkszych zasobéw mézgu niz in-
ni ludzie.

Zdolnoéci czujnych zwiazane sg wladnie z mézgiem; dzie-
ki nim mogg oni m. in. stysze¢ cudze myséli lub kogo$ odna-
lezé. Potrafia takze wdzieraé sie do cudzych umystéwd kon-
trolowaé swoje ofiary: ta cecha sprawila, ze wladcy 4'magowie
staraja, sie ich $cisle kontrolowaé, jednoczeénie wykorzystu-
jac czujnych do wlasnych celéw. Sami czujni nie sq zbyt za-
dowoleni z tej sytuacji, jednak nie maja wielkiego wyjscia:
mimo wszystko to magowie najbardziej skorzystali na Ko-
niunkecji Sfer i wiecej potrafia. Niéwykluczone jednak, ze
w przyszlosci jakiemu$ wybitnietizdolnionemu czujnemu uda
sie podporzadkowaé mentalnie ktorego$ czarodzieja z Rady
1 uzyskaé wolnoé¢ dla swoich ,braci w rozumie"...

Czujnych wykrywa sie zwykle podczas testéw na aktyw-
no$¢ magiczng (zwanych tez testami Bekkera i Giambatti-
sty), cho¢ zdarza'sie, ze moce ujawniaja sie w okresie dojrze-
wania. Swiezolodkrytych czujnyeh oddaje sie pod obserwacje
1 na nauke albo u odpowiednio przeszkolonego magarezy-
denta (o ile mial on juz wczesniej doSwiadczenie w pracy
z czujnymi), albo wprost na Thanned, gdzie sa szkoleni pod
okiem bardziej doéwiadczonych czujnych. Zdarza sie réw-
niez, ze zdolno$eipsioniczne wykrywa inny czujny, ktdry
w tajemnicy przed magami uczy delikwenta postugiwaniem
sie mocamirumystu. Wychowanie takiego ,,dzikiego" czuj-
nego stanowl w oczach magéw powazne przestepstwo, ktére
konczy sie zwykle §miercia nauczyciela i zabraniem wycho-
wanka na Thanedd lub Ban Ard.

Czujni zostali podzieleni przez magéw na trzy klasy. Trze-
cia, najnizsza, obejmuje $wiezo wykrytych psionikdw, ktdrzy
ucza, sie podstawowych zasad panowania nad swoimi moca-
mi. Druga to czujni ,,z dyplomem", odpowiednik magéw po
studiach w Ban Ard lub Aretuzie. To wlasnie oni sa zwykle
rozsytani po dworach i pracujg dla rozmaitych tajnych stuzb
- wszedzie tam, gdzie ich moce moga by¢ przydatne. Posia-
daja _stosunkowo najwiecej swobody, jednak ich mocodawcy
zwykle $ci$le wspélpracuja z magami, aby zapobiec bunto-
wi tak niebezpiecznych stug. Nawet ich malzenstwa muszg
zostaé zaakceptowane przez magdw, ktorzy licza, ze w ten

Magia
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sposob poznajsa, tajemnice dziedziczenia mocy psionicz-
nych. Smiertelnoéé wéréd czujnych drugiej klasy jest naj-
wieksza: ging oni podczas wykonywania rozmaitych tajnych
misji, od wylewu krwi do przecigzonego mézgu lub ulegajac
paralizowi.

Czujni pierwszej klasy tworzq elite, ktéra potrafi dokony-
wac sita swego umystu rzeczy niewiarygodnych. Jest ich bar-
dzo niewielu; mieszkajg zwykle na Thanedd lub w ktérej$
z akademii. Magowie uwazaja, ze ze wzgledu na swoje moce
sa tak niebezpieczni, iz musza, by¢ caly czas pod obserwacja,
od czasu do czasu stuzac swoim ,,starszym braciom" niezbed-
na ,pomoca". Uwaza sie réwniez, ze sa oni po cichu usuwani
z tego Swiata, aby zbytnio nie uroéli w sile.

Tworzenie postaci czujnego

Poniewaz talenty czujnych réwniez rozwinely sie dzieki
Koniunkeji Sfer, takie postacie tworzy sie tak samo jak ma-
géw - dotyczy to wyboru czardéw, ich nauki itd., zmienia sie
jednak magie na koncentracje. Site ich umystu takze liczy
sie w Punktach Mocy, zamieniajac jednak przy ich oblicza-
niu Zreczno$¢ na Zmysly, a magie na koncentracje. Maksy-
malna liczbe PM oblicza sie, mnozac przez 2 sume poziomow
Woli, Zmystéw 1 koncentracji.

Przyktad

Czujna  Aranique posiada dobra (3) Wole,
Swietne (4) Zmysly i S$redniaq (2) koncentracje,
moze wiec zgromadzi¢ w ciele [(3 + 4 + 2) x 2 =]

18 Punktow Mocy.

43




Do testéw zwigzanych z uzyciem swoich mocy, zamiast ma-
gii i Zrecznosci, psionik uzywa umiejetnosci koncentracja i ce-
chy Wola. Przy rozwiazywaniu wszystkich spraw zwiazanych
z ,teoria" psionicy uzywajg - tak jak magowie - Inteligencji.

Uwaga: Gdy liczba PM psionika spadnie do zera, czujny
jest na granicy utraty przytomno$ci. Nie moze wtedy robi¢
niczego poza odpoczynkiem. Regeneracja PM odbywa sie
przede wszystkim poprzez sen (liczba odzyskanych PM wy-
nosi 1 za kazda godzine snu) oraz techniki relaksacyjne,
ktére zna kazdy psionik (k3 za ture relaksu). W sytuacji stre-
sowe] wykorzystanie owych technik moze wymagaé testu
koncentracji o trudnosci 3 lub wiece;j.

Czujni a magowie

— Myslatem, ze mi sie¢ ten twdj talent na czarodziejow przyda, ale
wpierw z innq przyjdzie mieé¢ sprawe personqg nie mniej zagadkowa.

JWieza  Jaskotki"

Czujni nie potrafia uzywaé amuletéw, nie dotycza ich jed-
nak ograniczenia w noszeniu zbroi ani karne modyfikatory za
korzystanie z konkretnych zywioléw (wszak ich nie potrzebu-
ja). Dysponuja nastepujacymi czarami z grupy zakleé men-
talnych oraz psychokinetycznych (nazywanych w ich przy-
padku mocami): Hipnoza (patrz W:GW, str. 101), luzja
(patrz W: GW, str. 102), Knebel (patrz W: GW, str. 97), Psy-
chowizja (patrz W: GW, str. 102), Sondowanie.mysli (patrz.

44 w: GW, str. 102), Telekineza (patrz WsGW, str. 98), Telepa-
tia (patrz W: GW, str. 102), Urok (patrz W: GW, str. 108),
Uspienie (patrz W: GW, str. 103) oraz Atak umystowy (patrz

Klasy caumych

Jak wspomniéli§my, istnieja trzy znane klasy czujnych,
przy czym najnizsza jest kategoria trzecia, a najwyzsza
pierwsza. Gracze powinni zaczyna¢ jako czujni-klasy trze-
ciej, ktérych talent zostal dopiero co potwierdzony. Moga,
oni posiadaé na starcie tyle mocy, ile wynosi poziom ich
koncentracji.

Kiedy wazrosna umiejetnosci 1 cechy postaci oraz gdy
czujny zda oficjalny egzamin przed magami, dostanie on
kategorie druga, a potem - je§li bedzie miat wystarczaja-
co duzo szczeSeia -\pierwsza. Czujny moze dysponowaé
duza, liczbg rozmaitych mocy, jednak bez wiekszej kon-
centracji i silniejszej Woli niewielki bedzie mial z nich
pozytek. Dlatego tez wymagania do uzyskania nastepnej
klasy sa nastepujace.

Klasa
Druga
Pierwsza

Poziom Woli
Swietny (4)
legendarny (5)

Poziom koncentracji
Swietny (4)
legendarny (5)

Aby zostaé zaszeregowanym jako czujny wyzszej klasy,
nalezy spelni¢ oba wspomniane warunki, czyli podwyz-

szy¢ poziom umiejetnoéei i cechy.

Czas Pogardy
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Testy organizowane sa na wniosek maga, ktéremu l”]
podlega dany czujny, gdy uzna, ze umiejetnosei ucznia sa,
juz odpowiednio rozwiniete lub tez na proébe samego psio-
nika. Egzamin odbywa sie na Thanedd lub Ben Ard, w obec-
noéci minimum trzech magéw znajacych sie na zagadnie-
niach psioniki. Polega on na wykonaniu trzech rozmaitych
zadan wymagajacych opanowania mocy umyshu. W zalezno-
$ci od tego, na ktora klase czujny zdaje egzamin, ma on roz-
maite stopnie trudnosci: np. gdy czujny zdaje na klase dru-
g4 1 zna tajniki Telekinezy, magowie moga kaza¢ mu pod-
nieé¢ przedmiot rozmiaréw czlowieka lub jaka§ mniejsza,
ale ciezsza rzecz (zbroje plytowa, lub pusty kufer). Gdyby ten
sam czujny zdawal na klase pierwsza, mogliby zazadaéeder
podniesienia skrzyni wyladowanej, kamieniami albo rycerza
w pelnej zbroi wraz z koniem. Nalezy pamietac, ze egzami-
nujacy wezesniej wiedza, jakimi moeami dysponuje dany
psionik i pod tym katem wybieraja odpowiednie testy.

str. 49), Sfera dyskrecji(patrz str. 50), Synops (patrz str. 50)
1 Parawan (patrz str. 49). Nie musza, przy tym wykonywaé
zadnych gestow, wypowiada¢ formut ani posiadaé specjal-
nych komponentéw - wystarcza im sita umyshu.

Uwaga: OczywiScie w przypadku testéw pod uwage bierze
sig'zawsze obrone ofiary na czary, tak jak w przypadku zwy-
kiych zaklec.

Czujni posiadajg réwniez moc prekognicji, czyli wieszcze-
nia (patrz ramka ,,Prekognicja", nastepna strona).

Nauka nowych mocy

Nowych mocy czujni moga sie nauczy¢ tylko od innych
czujnych (na takiej samej zasadzie, jak magowie uczg sie no-
wych zakle¢ od innych magéw) lub - rzadziej - od jakiego$
czarodzieja (wowczas nauka trwa dluzej i jest trudniejsza:
nalezy wykonywaé testy, jak przy nauce czaréw z ksiag -
patrz ,Nauka nowych czaréw", W: GW, str. 90). Czujni zwy-
kle korzystaja z tej pierwszej mozliwosci, ksztalcac sie
u swoich bardziej do$wiadczonych pobratymeéw, przebywa-
jacych na krélewskich lub ksiazecych dworach.

Czujni wsérod kaplanow

Czujny w szacie duchownego to przypadek bardzo rzadki,
cho¢ nie odosobniony. Taka postaé tworzy sie w podobny
sposob, jak innych czujnych, ale jej dalszy rozwdj zalezy -
podobnie jak u typowych kaptanéw - od osobistego zaanga-
zowania w wiare 1 modlitwy. Dalsze moce czujny otrzymuje
od bostwa, ktére udziela ich jako nagrody za zaangazowanie
i godne wykorzystywanie dotychczasowych umiejetnoSci.
Oczywiscie takich czujnych nikt nie kategoryzuje i nie nada-

je im licencji. Sa oni bardzo cennymi i pilnie chronionymi



Prekognicja

Prekognicja albo wieszczenie to wielki talent; zaledwie
jedna na sto czarodziejek dysponuje takimi zdolno$ciami.
Sny lub transy prekognicyjne, ktdre nawiedzaja, osoby po-
siadajace ta zdolno§é, moga pokazywaé przyszlo§é lub
przeszto$é. Przede wszystkim sg spontaniczne, choé moz-
na prébowaé stworzy¢ przyjazne warunki poprzez medyta-
cje, odprezenie, wdychanie oparéw itp. (potrafig to czujne
pierwszej klasy). Prekognicji mozna tez dokonywadé, pod-
dajac czujnego hipnozie (patrz zaklecie Hipnoza, W: GW,
str. 101). Najwazniejszym zadaniem jest zapamietanie jak
najwiekszej ilosci szczegdtéw oraz ich odpowiednia inter-
pretacja - nierzadko w duzym gronie magdw lub kaplanéw.

Trans wywoluje sie przez udany test koncentracji czujne-
go o trudnosci 5. Hipnoza badz grupowe modlitwy zmniej-
szaja, te trudnoéé o 1. Zwykle wywotanie transu zajmuje ok.
4 godzin; czas ten mozna zmniejszy¢ o tyle godzin, ile sukce-
s6w ponad zadany poziom uzyskano w tescie. Nadzwyczajne
powodzenie oznacza, ze czujny wchodzi w trans natychmiast.

Trans trwa tyle minut, ile uzyskano sukceséw. W tym cza-
sie czujny widzi chaotyczne obrazy, ktére musi doktadnié
zapamietaé, aby potem umie¢ je odpowiednio zinterpreto-
wac (zwykle przy pomocy innych énigcych lub magéw).

0 przyznaniu postaci (gracza lub Postaci Tta) zdolnosci
do prekognicji powinien decydowaé Bajarz. Nalezy pa-
mietaé, ze wieszczenie to bardzo uzyteczny chwyt, dzieki
ktéremu mozna doprowadzié graczy na wilasciwy trop lub
wprowadzi¢ dodatkowe zamieszanie.

mieszkanicami klasztoréw. Moze zdarzy¢ sie i tak, ze bostwo
wyjatkowo hojnie nagrodzi ktores ze swoich stug, umozliwia-
jac mu postugiwanie sie jedng z mocy czujnych.

Aby wprowadzié takiego ¢zujnego w prekognicyjny trans,
odprawia sie zwykle grupowe modly (patrz ramka ,,Prekogni-
cja", powyzej).

Eliksiry i ich produkcja

- Amulety! Eliksiry! Mitosne filtry lubczyki i gwarantowane afro-

dyzjaki! Od jednej szczypty nawet nieboszczyk wigoru nabierze! Ko-

mu, komu?

wKrew elféw”

Dla wielu magéw eliksiry, zwane tez filtrami magicznymi, to
podstawowe (obok talizman6w) érodki utrzymania. Dzieki nim
potrafia dokonywac rzeczy, o ktérych zwyktym ludziom nawet
sie nie §nilo. Wiekszoéé tych substancji to kombinacja staran-
nie dobranych i przygotowanych sktadnikéw, a opracowanie
ich receptury to efekt wielu lat ciezkiej pracy i do$wiadczen.
Niektore z nich, wywotujace bardziej zlozone efekty, wymaga-
ja uzycia magii. Takie eliksiry sg zwykle bardzo, ale to bardzo
drogie, miedzy innymi dlatego, ze najmniejszy btad w ich przy-
gotowaniu moze okazaé sie fatalny w skutkach.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Magia

Zasady ogélne przyrzadzania
eliksirow

Jak podano w podreczniku gtéwnym, osoba zabierajaca
sie za warzenie eliksiréw powinna posiada¢ minimalne war-
tosci magii (dla kaptanéw modlitw) i alchemii na poziomie
dobrym (3). W przeciwnym wypadku posta¢ gracza moze
mieé¢ problemy z przygotowaniem nawet prostej mieszanki
zi6t, nie méwiac o bardziej skomplikowanych substancjach.
Aby zabra¢ sie za robienie eliksiréw, gracz musi réwniez wy-
kupi¢ swojemu bohaterowi walor noszacy nazwe warzenie
eliksiréw (patrz ,,Walory", str. 37).

Przy przygotowywaniu eliksirow obowigzuje jedna zasada
ogélna: to gracz, ktérego postaé przygotowuje eliksir, okre-
§la jego parametry (takie jak efekt, mog; czas trwania, czas
przygotowywania itd.). Kazdy paramétr posiada przypisany
stopien trudnes$ci. Po okresleniu przez gracza wszystkich
parametréw Bajarz sumuje poszezegdlne stopnie trudnosci,
czego wynikiem jestiostateczny stopien trudnosci testu. Pro-
wadzacy ma rowniez prawo podjecia ostatecznej decyzji, je-
sh chodzi, o dopuszezenie opracowanej przez gracza sub-
stancji do gry.

Parametry eliksirow

Gracz okresla potege eliksiru w skali od 1 do 6. Sub-
stancje o mocy od 4 wzwyz zwykle wymagaja do produk-
¢jipewnej liczby Punktéw Magii.

Moc. Efekt

1 Leczenie/wywotywanie lekkich dolegliwosci. Do
te) grupy zalicza sie najprostsze leki.

2 Lekkie narkotyki, substancje o niewielkim wply-
wie na $rodowisko zewnetrzne, $rednio zlozone le-
karstwa.

3 Leczenie/wywotywanie §rednio powaznych dole-
gliwoéci, érodki mogace powodowaé stabe skutki
uboczne.

4 Bardziej zlozone narkotyki; skomplikowane lekar-
stwa mogace wywolywaé powazne skutki uboczne,
a mozliwe do otrzymania droga naturalna; proste
substancje, do stworzenia ktérych potrzeba odro-
biny magii (np. nawéz do roélin, powodujacy dwa
razy szybszy przyrost w przeciagu tygodnia).

5 Substancje zlozone, do produkcji ktérych nie
trzeba magii (np. skomplikowane lekarstwa z nie-
wielkimi skutkami ubocznymi czy narkotyki typu
fisstech), silne trucizny, substancje o powaznym
wplywie na érodowisko; substancje, do uzyskania
ktérych potrzebny jest pewien wydatek Mocy.

6 Skomplikowane substancje, do ktérych stworze-
nia potrzebna jest magia (np. glamarye); leki na
nieuleczalne choroby o powaznych skutkach
ubocznych; wyjatkowo silne trucizny wykrywane
tylko przez magie.

e
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Czas Pogardy

Czas dzialania "

Efekty uboczne

Efekty uboczne powinien okreélaé tylko Bajarz. Ustala-
ne mogg, by¢ proporcjonalne do efektu, ktdry chce uzy-
skaé gracz. Proponujemy, aby ustalaé je tylko dla eliksi-
réw o mocy od 3 (drobne, nieszkodliwe i krétkotrwale
efekty) do 6 (jeden bardzo powazny efekt uboczny lub kil-
ka stabszych).

Stabe efekty uboczne to np. lekki, ustepujacy po kilku
godzinach bdl glowy, nudnoéci, sennoéé, ustepujace prze-

wy typu migrenowego, utrata przytomnosci, przej$ciowy
paraliz, trwale przebarwienia skéry (bielactwo), powazne
choroby skérne (np. tuszczyca).

Skladniki

Przy eliksirach o mocy ponad 3, Bajarz moze zechcie¢ wpro-
wadzic jeszcze jeden element, wymagajacy dodatkowego'testu
umiejetnosei zwiazanej z planowanym przez gracza ‘efektem.
W mydl tej zasady, gdy kto$ chce opracowaé¢ miksture dzia-
lajaca na roéliny, powinien dodatkowo przetestowaé wiedze
o roslinach, chcacy za$ wynalezé ptyn roztapiajacy skaly, po-

W@iedzmin: gra wyobrazni

barwienia skory, krétkotrwale, bolesne skurcze mieéni. Czas dzialania eliksirow
Srednio powazne efekty uboczne to z kolei chocby sil-

ny bdl glowy, wymioty, nadwrazliwo$é na storice, swedza-

ca wysypka. Jednostka czasu ST
Powazme efekty uboczne to za$ np. dugotrwaty bél gto- Tura 2+ 1 za kazda turg

Czas dzialania eliksiru podawany jest zwykle okreélany
przez tworce eliksiru, w porozumieniu z bajarzem. Czas
dzialania ma wplyw na ostateczny stopien trudnosci. W przy-
padku eliksiréw, ktére majq dzialaé natychmiast (np. leki
czy trucizny), stopien trudno$ci wynosi niezmiennie 4. Patrz
ponadto ponizsza ramka.

Godzina 5+ 1 za kazdq godzine*
* Stopien trudnosci zmniejsza sie o 1 za kazde pdt go-
dziny efektéw ubocznych uzgodnionych z Bajarzem.

Przyklad
Jesli eliksir ma dzialaé przez 8tury, ostatecz-
ny stopieri trudnosei podniesie sico (2+3) =5
punktow. Gdyby miatdziataé przez 2 godziny,
stopien trudnosci wzréstby o (5+2) =7 punktéw.

46  winien znaé sie na gérnictwie. Test tejumiejetnosel odzwier- Czas przygotowania

ciedla poszukiwanie odpowiednich/sktadnikow (niekiedy tak
trudnych do znalezienia, jak oke smoka). Jezeli do wyprodu- Podstawowy czas przygotowania substancji to dzien za
kowania jakiej$ mikstury wymagana jest znajomo$¢ kilku réz- kazdy punkt mocy eliksiru (np. eliksir o mocy 4 bedzie przy-
nych umiejetnoéci, Bajarz moze zastosowaé zasade ,t.aczenie gotowywany przez cztery dni). Aby przyspieszy¢ ten proces,
umiejetnosci” (patrz W: GW, str. 62), wybieraé¢ miedzy testo- mozna pracowaé nieco szybciej, ale wowczas trudnoéé osta-
waniem umiejetnoscilo najwyzszej wartosci albo testowaniem tecznego testu bedzie rosta o 1 za kazdy ujety dzien (np. eli-
kazdej umiejetnoel z osobna, sumujac opisane nizej efekty ksir o mocy 4 i ostatecznym stopniu trudnoséci 6 mozna przy-
testéw. Stopien trudnosci odzwierciedla ponizsza tabelka rzadzi¢c w trzy dni zamiast czterech, ale jego stopien
(patrz ,,Poszukiwanie sktadnikéw"). trudnosci wzroénie do 7). Minimalny czas przygotowania nie

Nadzwyczajne powodzenie oznacza, ze udalo sie szybko moze jednak przekroczy¢ jednego dnia.
znalez¢ 1 odpowiednio przygotowaé skladniki bardzo dobrej Wydtuzajac czas pracy nad eliksirem mozna z kolei zmniej-
jakosei, co obniza stopien trudnoéci koncowego testu o 1. szy¢ stopien trudnoéci testu. Za kazdy dodatkowy dzien pra-
Niezwykly pech to znak, iz znalezionosubstancje o doé¢ sta- cy trudno$é ostatecznego testu spada o 1 (np. jeéli nad eli-
bych wlaseciwosciach, z domieszkami itp. Powoduje to zwiek- ksirem o mocy 4 i ST 6 bedziemy pracowaé przez dni piec,
szenie stopnia trudnoéci o 1 lub przydanie miksturze efektu trudno$é jego przygotowania spadnie do 5). Stopien trudno-
ubocznego. Warto pamietaé, ze eliksiry o mocy od 4 w gére éci mozna zmodyfikowaé w ten sposéb maksymalnie do po-
sa substancjami wymagajacymi do$¢ zlozonych i trudno do- lowy jego wartoSci, zaokraglajac w dét (np. gdy eliksir ma
stepnych komponentéw. ostateczny poziom trudnoSci 10, to mozna go zredukowaé
najdalej do 5).
Poszukiwanie skiadnikow
Wydatek PM
Moc eliksiru Trudnoéé testu

3 4 Jak napisano wczeéniej, niektére eliksiry o mocy 4 lub
4 5 wyzszej moga, wymagaé wydatku Punktéw Magii. Czy jest to
™ 5 5 w przypadku danego eliksiru potrzebne, decyduje Bajarz, on
6 6 réwniez dokonuje rzutu koécia, okreslajacego, ile punktdv




Magia

PM a noc eliksiru

Moc eliksiru Wydatek PM
4 k3
5 k6
6 2k6

nalezy wydaé. W przypadku ,,pracy zbiorowej", éw wydatek
rozklada sie réwnomiernie pomiedzy wszystkie magicznie ak-
tywne osoby. Utracone PM odzyskuje sie w normalny sposéb.

Ostateczny stopien trudnosSci i test

Kiedy gracz okre§li wszystkie niezbedne elementy, Bajarz
sumuje wszystkie stopnie trudnoéci, otrzymujac ostateczny
ST. Nastepnie nalezy przeprowadzi¢ test odpowiedniej umie-
jetnoéci. Jedli nad eliksirem pracuje jedna osoba, wowczas
jest to érednia wartoSci magii (lub modlitwy) i alchemii
(patrz ,L.iaczenie umiejetnosci”, W: GW, str. 62). Jedli kilka,
sume tych cech dzieli sie przez liczbe oséb zatrudnionych
(réwniez zaokraglajac w gore), za$ test przeprowadzamy, wy-
korzystujac postaé o najwyzszej wartosci Intelektu (nalezy
zalozyé, ze w czasie produkeji kieruje ona pozostatymi oso-
bami). Istnieje tez mozliwo$é zastapienia alchemii umiejet-
noécia wiedza o ziotach, jednak z ta umiejetnoscia nie spo-
s6b stworzyé eliksiru o mocy wiekszej niz 3.

Uwaga: Zawsze przygotowuje sie jedna dawke mikstury.

Wiedzmin: gra wyobrazni

Nadzwyczajny sukces oznacza doskonaty produkt, nie-
zwykly pech - uzyskanie powaznego efektu ubocznego lub
substancji o dziataniu odwrotnym do zamierzonego.

Uwaga: Warto, by 6w ostateczny test Bajarz wykonywat

w tajemnicy. Wszak alchemik nie wie, czy udalo mu sie stwo-

rzyé eliksir, ktdry zadziala. Dopiero kiedy kto§ uzyje mikstu-
ry, okaze sie, z jakim efektem bohater warzyt eliksir.

Posta¢ i sposéb przechowywania
eliksirow

Postaé, w jakiej znajduje sie eliksir (ptynymasé, opar, pro-

szek) 1 sposob jego stosowania zalezy tylko od wyobrazni
gracza. Od tego samego uzaleznione jest, w jaki sposéb bo-
haterowie beda przechowywaé swoje wynalazki. Niektorzy

magowie 1 Kaptani trzymajq eliksiry w identycznych flasz-

kach z tajemnymi znakami, inni w kolorowych puzderkach
czy stoiczkach z barwionego szkita.

Przyklad warzenia eliksiru

Mag Perignon  zainkasowat trzysta orendw za

eliksir, ktéry ma “uleczyé z gorqczki kréla  Folte-

sta. Gracz postanawia, ze bedzie to plyn, a po-
niewaz ma tylko” leczy¢ gorqczke, jego moc

(modyfikator trudnosci 2).

wynost 2
Czas jego dzialania ustalil

na  natychmiastowy (modyfikator trudnosci 4).  Ponie-
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waz moc eliksiru wynosi 2, wiec jego przygotowanie
zajmie dwa dni, ale krélewscy medycy cheq, aby przy-
rzqdzi¢ go jak najszybciej, mag musi zatem uwingé sie
w jeden dzieri, co podniesie stopieri trudnosci o kolej-
ny punkt. Jako ze jest to dosé prosty eliksir, Perignon
nie musi zuzywaé dodatkowo PM. Po zsumowaniu
wszystkich modyfikatoréw, ostateczny poziom trudno-
$ci wynosi (2 + 4 + 1=) 7. Poniewaz mag posiada
Swietne (4) magie i alchemie, wiec $rednia wynosi 4 (4
+ 4 = 8). Wykonujgc test swojej takze Swietnej (4) In-
teligencji, musi uzyskaé trzy sukcesy. Gracz rzuca
czterema ko$émi i uzyskuje wyniki: ,5", ,4", ,6"
L2"  Trzy sukcesy, w tym ,6" na Kosci Przeznaczenia!
Krol z pewnosciq  poczuje sie lepiej.

Sukces w uleczeniu wladcy sprawit, zZe Perignon za-
czql zastanawiaé sie, czy nie stworzy¢é eliksiru,  ktéry
leczytby natychmiast gorqczke, bol glowy i zebow, tu-
dziez kaca, a do tego stawiatby na nogi od razu. Bajarz
decyduje, ze taka substancja mialaby moc 4, wymaga-
taby zatem réwniez uzZycia magii (przy jego tworzeniu
Perignon  wydatby k3 Punkty Mocy). Czas jego dziala-
nia  bytby natychmiastowy (co podnosi modyfikator
trudnosci o 4). Zasadniczy stopiern trudnosci testu wy-
niéstby zatem (4 + 4 =) 8, przy zalozeniu, ze Perignon
pracowatby nad nim cztery dni. Poniewaz teraz czaro-
dziej nie musi sie spieszyé, wiec rozklada prace na

dtuzszy czas. Jako ze za kazdy dodatkowy dziern wa-

rzenia trudno$¢ spada o 1, wiec mag pracuje o cztery

dni diuzej, dzieki czemu ostateczny ST testu spada do
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Ucaulenie na eliksiry

Niektére osoby (nawet czarodziejki, jak Triss Merigold)
moga by¢ na nie uczulone. Oznacza to, ze jesli osoba taka
wykorzysta eliksir, do ktérego produkeji uzyto magii, mu-
si wykonac test wigoru o trudnosci 5; jesli go nie zda, gro-
zijej wstrzas taki, jakby zazyla trucizne o mocy 5. Niezwy-
kly pech oznacza natychmiastowa $mierc.

4. Przy takim stopniu trudnosci i wysokich wspélczyn-

nikach  Perignona gracz powinien martwi¢ sie tylko,

Kosci Przeznaczenia nie wypadia jedynka.
rowniez 2 PM (tyle

W ten

aby na
Oczywiscie, musi sobie odpisaé
wypadlo Bajarzowi przy rzucie k3). sposéb  Pe-

wchodzi skutecznego eliksiru, za

okrqgla

rignon w posiadanie

ktory ktos potrzebujqcy zaptaci mu sumke.

Przykladowe eliksiry

Geralt (...) odszukatl szkatutke z magicznymi eliksirami, otworgytja
i zaklqt Wszystkie flakoniki byly identyczne, a tajemnicze zhaki na
pieczeciach me mu nie méwity.

Krew “elfow"”

Eliksir koncentracji

Moc: 4

Opis: Po spozyciu tego napoju poziom koncentracji posta-
ci roénie o jeden na 10 tur.

Eliksir ozywienia

Moc: 5

Opis: Jest to napgj stodki niczym roztopiony karmel. Po
uplywie pieciu tur od jego wypicia postaé przez kolejne dwie
godziny ma podniesione o jeden poziom wszystkie swoje ce-
chy. Niestety, po ich uplywie organizm jest tak moeno wy-
czerpany, ze wszystkie cechy postaci sa zmniejszone o trzy
dopoki nie odpoczniesona przez sze$é godzin.

Lubczyk

Moc: 4/5

Opis: Napdj ten zmienia na caly dzieh nastawienie osoby,
ktéra go wypita, na bardziej przychylne w stosunku do oséb
plci przeciwnej, niezaleznie od ich stanu i wieku. Jego smak
jest rozmaity i zalezy tylko od fantazji maga, ktéry go przy-
rzadza. Wersja ,,ustawiona" na konkretna osobe wymaga wy-
datku wiekszej liczby Punktéw Mocy i posiada moc 5. Bajarz
moze réwniez zazada¢ komponentu w postaci przedmiotu na-
lezacego do tejze osoby.

Proszek dobrej wody

Moc: 6

Opis: Jest to jedna z najbardziej skomplikowanych ze zna-
nych alchemikom substancji, wystepujaca w formie proszku.

Wiedzmin:

Czas Pogardy

gra wyobrazm

Po wsypaniu do jakiejkolwiek wody (ze Zrédta lub studni,
deszczéwki czy nawet katuzy) proszek ten musuje i sie roz-
puszcza. Po minucie otrzymuje sie wode zdatna do picia, nie
powodujaca, zatrucia pokarmowego. Jedna szczypta proszku
wystarczy na oczyszczenie pét litra wody. Uwaga: Jedli w wo-
dzie znajdowala sie jaka$ trucizna sztucznego pochodzenia,
to proszek jej nie unieszkodliwi.

Trucizna czarnej wody

Moc: 5

Opis: Jest to ogélna nazwa calej gamy trucizn, ktérych po-
czatki siegaja czaséw, gdy na noc zamykano jeszcze drzwi
doméw na siedem spustéw, a'ehlopi wychodzili zaé pola
zbrojnymi gromadami. Trucizne te mozna ukierunkowaé na
dowolna, istote magiczna, (np. utopce, przerazyyzeugle itp. ).
Niestety, istnieje tez pewna szansa (réwna wyrzuceniu,,, 1"
lub ,,2" na k6), ze podziala réwniez na inne istoty, dzielace
te sama, nisze ekologiczna, co istota, ktora ma zostaé wygu-
biona (np. eliksir na utopce moze tez wybi¢ nimfy czy nawet
ryby). Wybdristot badz roélin, ktore moga paéé ofiara efek-
téw_ubocznych, zalezy od decyzji Bajarza. Eliksir dziala na
nie z moca, 4.

Woda Brokilonu

Moc: 6

Opis:‘Woda Brokilonu, pochedzaca z tryskajacego na te-
reniedtego zaczarowanego lasu Zrédla, stanowi ciekawy przy-
kiad ,naturalnego eliksiru", stworzonego przez Moc prze-
nikajacq las. Podawana jest ona przez driady porwanym
ludzkim dziewczynkom, aby pozbawié je pamieci o dotych-
czasowym zyciu i wychowaé na swoje nastepczynie. Za te
wladeiwosei odpowiedzialne sa zawarte w wodzie toksyczne,
halucynogenne taniny.

Produkdia elilsind edsmindad

Aby je przyrzadzad, potrzebna jest znajomo$é magii (lub
modlitw) oraz alchemii na poziomie przynajmniej Swiet-
nym (4) oraz posiadanie waloru warzenie eliksiréw. Osta-
teczny poziom trudnoéci stworzenia takiej mikstury wa-
ha sie od 8 do 10; posiadaja one moc miedzy 4 a 6 (przy
produkecji niektérych potrzebny jest wydatek Mocy). Nie-
zwykly pech oznacza, ze eliksir dziata, ale powoduje jakie$
powazne skutki uboczne. Jeéli eliksiru wiedzminskiego
skosztuje osoba, ktdra nie przeszia Proby Traw, nalezy po-
stepowacé tak, jakby wypita trucizne o mocy 6.

Cho¢ sama produkcja moze nie by¢ zbyt trudna, jednak
receptura przynajmniej niektérych - jeéli nie wszystkich
- eliksiréw jest écisle strzezona przez wiedZminéw. Znaja,
ja tylko lowcy potworéw starszej daty, niektérzy starzy
czlonkowie Rady i Kapituly (np. specjalisci od eliksiréw
w ogdle) oraz - by¢é moze - niektérzy hierofanci. Na pew-
no tajemnice ich przygotowania zna Nenneke, arcyka-
planka Melitele. Mimo ze w Kaer Morhen znajduje sie la-
boratorium i wiedZmini znaja receptury, to jednak brak im

odpowiednio rozwinietych zdolnoéci magicznych, aby by-
li w tym zakresie caltkowicie samowystarczalni.




Natychmiast po wypiciu nastepuja konwulsje i drgawki,
ktérym towarzyszy niesamowity, przerazajacy, gasnaey. powo-
li krzyk. W otwierajacych sie oczach ofiary pojawia sie pust-
ka, martwota i apatia. Osoba nieaktywna magicznie traci
w ten sposéb wszystkie swoje wspomnienia i staje sie bez-
wolng,kukla, ktéra bedzie robié to, co sie jej kaze, i uwierzy
we wszystko, co sie jej powie. Zakres jej rozumienia ograni-
cza sie tylko do najprostszych stéw, takich jak ,jesé", ,pic",
»spaé" itd. Okres ten trwa okolo miesigca, podczas ktérego
w umyéle pojawiaja sie nowe wspomnienia. Wtedy wilasnie
driady wprowadzajg dziewczynki wnowe zycie. Istnieje jed-
nak ryzyko, ze w tym okresie w ktérejs z nich wspomnienia
z WezeSniejszego zycia odezwa, sie z taka silg, ze przypomni
sobie, kim jest, 1 zechee. powrdci¢ do domu. Nawet jesli ta-
kie przypadki sie zdarzaly, driady o nichmnie méwia, a zadna
z dziewezyn nie opuscita nigdy Brokilonu. Jednak wszystkie
dziewczynki zamienione w driady cierpia na pojawiajace sie
od czasu do ezasu\(zwykle podczas snu) przeblyski wspo-
mnien z wezeéniejszego zycia.

Istnieje szansa, ze po wypiciu Wody Brokilonu osoba ma-
gicznie aktywna moze wpasé w trans wieszczy (patrz ramka
Prekognicja", str. 45). Stanie sie tak, jeéli na kostce wypa-
dnie 1", ,,2", ,,3" lub ,4".

Woda Brokilonu, podawana w niewielkich dawkach, po-
siada tez wlasciwosci lecznicze, uzdrawiajac k6 punktow
obrazen na dzien (ztamane koéci szybciej sie zrastaja, rege-
neruja, sie niektére organy itp.). Dobrze jest polaczyé taka
kuracje z lekkostrawna, dietq i podawaniem duzej iloSci pty-
néw (najlepiej zwyklej wody), aby utatwi¢ wydalenie tanin
z organizmu.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Magia

Nowe czary

Stracitem twarz wobec Filippy muszqcjak pies skamleé iprosié o jej

cholerne czary, bo inaczej kustykatbym do dzisiaj.

,,Chrzest ognia"

Atak umyslowy*

Grupa: czary mentalne

Koszt w PM: 20

Modyfikator trudnosci: 3

Zywiok powietrze

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: natychmiast

Sposob rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: To zaklecie powoduje w mibzgu ofiary powazne
spustoszenia. Aby méc skuteeznie jerzucié, trzeba nawigzac
kontakt wzrokewy z ofiara - choéby na krotka chwile, nieza-
leznie od odleglosei. Uzycie tej moey sprawia, ze nieszcze$nik
dostaje wylewu krwirdo mézgu, co powoduje pétgodzinny pa-
raliz calego ciata 1 ograniczenie cech ducha o punkt na taki
sam okres. Jedli ofierze nieuda sie test Roncentracji podczas
przelamania, wéwczas powyzsze skutki stajg sie trwate. Nie-
zwykly pech oznacza $mier¢. Niestety, do§¢ znaczny wydatek
PM sprawia, ze korzystajacy z tego zaklecia (lub mocy) czesto
dostaja krwotoku z nosa, rzadziej uszu i oczu (2k6 obrazen).

Przelamanie: Koncentracja.

Magiczne wrota

Grupa: czary transformacyjne

Koszt w PM: 50 (tworzenie), 10 (otwieranie)

Modyfikator trudnoéci: 6 (tworzenie), 3 (otwieranie)

Zywiok ziemia

Koszt w WPR: 100

Czas trwania: tworzenie - na stale, otwieranie - minuta

Sposdb rzucania: tworzenie: G, F, K; otwieranie: G, F

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: To zaklecie umozliwia stworzenie wrét ze, zda-
waloby sie, niemozliwej do przesuniecia powierzchni (skala,
piach, woda). Najczeéciej stosuje sie je do zamaskowania
wejécia, prowadzacego do waznego miejsca. Przygotowanie
takich wrdt to czynnoéé dlugotrwata i skomplikowana (7-10
dni). PéZniejsze ich otwarcie mozliwe jest tylko, jeéli ktoé
zna haslo, ktére nalezy wple$¢ w formule zaklecia. Jedne
z najstynniejszych magicznych wrét skrywaja pono¢ skar-
biec legendarnego rozbgjnika z pustyni Korath, Al-Bhabba,
dowodzacego banda skladajaca sie z czterdziestu najtward-
szych grasantéw, jacy byli w stanie na niej przezy¢.

Parawan
Grupa: czary mentalne
Koszt w PM: 15
Modyfikator trudnosci: 2
Zywiok powietrze
Koszt w WPR: 30
Czas trwania: caty dzien lub do momentu nie zdania testu
koncentracji podczas przestuchania
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Czas Pogardy

Sposob rzucania: G razem rzeczy, w ktorej wiazania zostaly zerwane catkowicie,

Obrona magiczna: nie np. garnka, z ktérego zostaly skorupy, ztamanego miecza czy
Dzialanie: Dzieki temu zakleciu catkowicie lub czesciowo patyka podzielonego na kilka czesci.

blokuje sie mysli, uniemozliwiajac tym samym sondowanie.

Zdjaé Parawan moze sam mag; wiadomo jednak, ze opada on Synops
réwniez pod wplywem bardzo silnych przezy¢ (np. paniczne- Grupa: czary mentalne
go strachu lub w chwili émierci). Dlatego czesto przestuchu- Koszt w PM: 40 + 10 za kazde kolejne 10 min. wizji
jacy magéw uciekaja sie do najbardziej perfidnych metod za- Modyfikator trudnoéci: patrz ramka
straszania lub zadawania bélu, cheac skruszy¢ taka mentalng, Zywiok powietrze
blokade. Aby ja utrzymaé, mag musi wykonaé co runde test Koszt w WPR: 80
koncentracji o trudnoéci rownej 4 zmodyfikowanej o warto$é Czas trwania: dziesie¢ minut
zastraszania badz tortur przestuchujacego (test sporny). Sposdb rzucania: G, F, K (przedmiot zwigzany z miejscem
lub poszukiwana, osoba)
Sfera dyskrecji Obrona magiczna: nie
Grupa: czary mentalne Drzialanie: To zaklecie umozliwia rekonstrukeje. przesztych
Koszt w PM: 10 + 5 za kazda nastepng minute rozmowy wydarzen. Ze wzgledu na komplikacje i duzy wydatek Mocy,
Modyfikator trudnosci: 2 najlepiej jest rzucaé je grupowo. Musi byé ono takze rzucane
Zywiok powietrze w miejscu, gdzie zaszlo zdarzenie interésujace maga. Niezwy-
Koszt w WPR: 40 kle pomocny jestw takich przypadkach jakis przedmiot zwia-
Czas trwania: 5 min. czasu gry + 1 min. za dodatkowe 5 PM zany z miejscem zdarzenia, ktéry zmniejsza ST zaklecia o 1.
Sposob rzucania: G, F Trudno$é wzrasta zreszta wraz z oddaleniem w czasie (patrz
Obrona magiczna: nie ramka). Czar pozwala ujrze¢ zadane wydarzenia w formie wi-
Dzialanie: Zaklecie to umozliwia prowadzenie bezpiecznej, z]i, ktora przezywa wybrany mag. Zwykle sa one ogladane
niemozliwej do podstuchania w sposéb konwencjonalnydub z lotu ptaka, jednak czarodzieje posiadajacy magie na pozio-
magiczny rozmowy. Rozmowe mozna prowadzié¢ bezpoérednio mie legendarnym (5) moga manipulowaé obrazem i ogladac
(twarza, w twarz) lub za pomoca zakle¢ komunikacyjnych. go ze wszystkich stron i z dowolnej wysokosci.
Spojenie Synops
Grupa: czary transformacji
50 Koszt w PM: patrz ramka Trudno$é Wydarzenie mialo miejsce
Modyfikator trudno$ci: patrz ramka 4 wezoraj
Zywiok ziemia 5 tydzien temu
Koszt w WPR: 60 6 miesigc temu
Czas trwania: staly 7 trzy miesiace temu
Sposdb rzucania: F, G (mag ktadzie reke na miejscu, ktore 8 rok temu
nalezy wzmocnic)
Obrona magiczna: nie
Dzialanie: To zaklecie wzmacnia nadwerezone spojeniado- Uspokojenie
wolnego materiatu. Mozna w ten sposob z rownatatwoscia, za- Grupa: czary lecznicze
tataé rozdarta odziez, pekniety garnek, a nawet wzmocni¢ kon- Koszt w PM: 10
strukeje starego debowego filaru, podtrzymujacego strop chaty. Modyfikator trudnosci: 2
Im bardziej skomplikowana jest budowa spajanego obiektu, Zywiok ziemia
tym trudniejsze jest zaklecie. Nie mozna witen sposob ztozyé Koszt w WPR: 30
Czas trwania: 15 min.
Spojenie Sposob rzucania: G, F (mag kladzie rece na glowie chore-
go 1 wymawia stowa zaklecia)
Budowa przedmiotu Modyfikator PM Obrona magiczna: tak
Prosta i jednorodna (ap. glina), Dzialanie: Zaklecie to uzywane jest wtedy, gdy trzeba
maly rozmiar 2 5 uspokoié¢ osobe zdenerwowana, przezywajaca atak histerii
Zlozona (np. tkanina), przedmiot z dwéch lub znajdujaca sie w glebokim szoku. Zwykle efektem jego
réznych materialéw, $redni rozmiar 3 10 dziatania jest albo przywrdcenie pacjentowi wzglednej row-
Skomplikowana, przedmiot z wielu réznych nowagi psychicznej umozliwiajacej porozumienie si¢ z nim
materialéw, duzy rozmiar 4 20 czy tez wykonanie prostych czynnosci (przejécie kilku kro-
kéw, powstanie, siedzenie lub polozenie sig), albo tez przyte-
Uwaga: modyfikatory i PM kumuluja sie, zatem wzmoc- pienie (u oséb mniej odpornych psychicznie, tj. posiadaja-
nienie wspomnianego wezeéniej debowego bala (rzecz cych Wole na poziomie kiepskim (1) lub érednim (2)),
prosta i jednorodna, ale o duzym rozmiarze) bedzie miata wskutek czego poddana zakleciu osoba staje si¢ bezwolna.
modyfikator 6 i kosztowaé 25 PM Decyzje o wyborze zachowania pozostawiamy Bajarzowi.

W@iedzmin: gra wyobrazni



Nowe przedmioty
magiczne

Co drugi dom ma magiczny zamek przy drzwiach, a trzy czwarte
ludzi nosi amulety, najrozmaitsze, przeciw zlodziejom, pchiom, zatru-
ciom pokarmowym, zliczyé¢ nie sposdb.

»Wieczny ogien"
Aine

Cena: 3000

Opis: Jest to niewielka szklana kula rozmiaréw pitki.
Dzieki umieszczonemu w niej zakleciu Pirokinezy (patrz:
W: GW, str. 199) wysylta ona duze iloSci jasnego $wia-
tla. Czesto takie kule stanowig eleganckie o§wietlenie

Magia

przedmiotem jest sygnet herbowy). Gdy otwarcia probuje do-
konaé osoba nieupowazniona, zamkniety w siglu czy heksie
czar zostaje uaktywniony.

Na znajdujace sie w heksie lub siglu zaklecie mozna
wplynaé tylko czarem Efekt zwierciadta (patrz W: GW, str.
101). Cena takiego sigla jest uzalezniona od zawartego w nim
zaklecia. Bywaja to zwykle proste zaklecia ofensywne (Grot,
Pirokineza, Uspienie), choé¢ zdarzaja, sie i zabezpieczenia
duzo grozniejsze dla wlamywacza (chronione Paralizem czy
Piorunem kulistym,).

rezydencji magéw; zaleznie od rodzaju oprawy, mozna
postawié ja na stole, podiodze lub weciagnaé pod sufit.
Aby owa kule uaktywnié¢ lub ,wylaczyé", wystarczy
przesunaé po niej dlonig. Kula nie wymaga ,tadowa-
nia", jest jednak do§é krucha i nalezy obchodzié sie
z nig bardzo delikatnie. Gdy zostanie zbita, umie-
szczone w niej zaklecie uwalnia sie 1 powoduje eks-
plozje, w wyniku ktérej wszyscy znajdujacy sie pros
mieniu dwéch metréw od miejsca rozbicia otrzymuja.
2k6 obrazen. Znajdujace sie w tej strefie® latwopalne
przedmioty zajmuja sie plomieniem.

Czapka niewidka

Cena: 5000

Opis: Ten znany, ale rzadki artefakt umozliwia poruszanie
sie, bedac zupelnie niewidzialnym - dopdki postaé nesi
czapke na glowie, nalezy traktowacé ja jak znajdujaca sie pod
wplywem czaru Niewidzialnosé (patrz W: GW, str. 102). M -
mo wszystko nadal moze zostaé wykryta przy uzyciu zaklecia
skanujacego lub zdolnosci psionicznych. Uwaga: istnieje du-
zo fatszywek.

Ksenogloz

Cena: 6000

Opis: To magiczne pudetko umozliwia przenoszenie gtosu
w jedna lub dwie strony. Zawarta jest w nim lzejsza wersja
czaru Teleprojekcja (patrz W: GW, str::103), ograniczona ty-
ko do przesylania glosu. Pudetko to moze byé¢ aktywowane
albo przez maga, albo przez osobe, ktéra je nosi. Ksenogloz
mozna podarowaé (lub podrzucié) komukolwiek, niekoniecz-
nie osobie aktywnej magicznie. Drugi ksenogloz musi znaj-
dowaé sie w posiadaniuwmaga.

Magiczne sigle (pieczecie) i heksy

Cena: od 500 do 3000

Opis: Obok zamkéw magicznych stanowig drugi pod
wzgledem popularnoéci sposéb zabezpieczenia drzwi, okien,
skrzyni czy tez prywatnej korespondencji. Zwykle taka pie-
czeé nabywa sie przymocowana do plecionego sznura, ktdry
przewleka sie przez drzwi, framuge, krawedz zlozenia listu
itp. Sigla ,ukierunkowuje sie" na pewien przedmiot lub ha-
sto, dezaktywujace zawarte w nim zaklecie (zwykle takim

Wiedzmin: gra wyobrazni

Istnieja réwniez sigle i heksy, ktére stuza czarodziejom
do'przetrzymywania pojmanych demondéw czy geniuszy. Sa
to przedmioty bardzo potezne, o tworzeniu ktérych wiedza
zdazylta zaniknaé w pomroce dziejéw (w zwigzku z zakazem
przywolywania demondéw). Obecnie, nawet najpotezniejsi
magowie nie posiadaja odpowiednich informacji. Posia-
dacz takiej pieczeci dysponowal pelnia wiladzy nad taka
istota. Jak wiele mogt dzieki temu zdziataé, przekonat sie
Geralt, gdy nosit przy sobie pieczeé czopujaca dzban z dzi-
nem w érodku.

Megaskop

Cena: od 50 000 do 100 000

Opis: Megaskop, zwany tez niekiedy telekomunikatorem,
to urzadzenie stuzace do wzmacniania i przedtuzania kon-
taktu miedzy magami, a takze do obserwacji zdarzen, dzieja-
cych sie w promieniu 50 metréw, od wybranego przez kieru-
jacego megaskopem czarodzieja. Megaskop jest lepszy od
szklanej kuli, poniewaz pozwala porozumiewaé sie z dowol-
nym magiem na dowolng odlegtoéé. Do jego budowy nie-
zbedne sa: dwa zwierciadla, czarna aksamitna kotara, pudlo,
soczewki, cztery lampy oraz ptaski kamien szlachetny. Ten
ostatni to najdrozszy element calej machiny, gdyz musi byé
odpowiednio wielki, czysty 1 oszlifowany. Znalezienie takie-
go kamienia, a nastepnie optacenie jubilera, aby go przygo-
towat, moze pochlonaé ogromne kwoty.

Swiatto lamp musi byé skierowane na klejnot, aby urza-
dzenie zadziatato. Gdy mag wypowiada zaklecie Telepro-
Jjekeji (patrz W: GW, str. 103), dzieki dziatajacemu jak so-
czewka skupiajaca klejnotowi, w pudle pojawia sie postaé
rozméwey albo obraz wydarzen. Taka rozmowa moze trwac
trzy razy dtuzej, niz gdyby byla przeprowadzana przy uzy-
ciu samego zaklecia.
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Czas

Skanowanie metoda sondy empatycznej

Opisana ponizej metoda skanowania jest bardzo bole-
sna. Stosuje sie ja gléwnie wobec czarodziejow lub wyjat-
kowo groznych przestepcéw, ktérych nie mozna przestu-
cha¢ w bardziej ,tradycyjny" sposéb. Dzieki niej mozna
odnalezé osoby, na ktérych zalezy przestuchujacemu.

Osobe, ktéra ma wypracowans, matryce laczaca ja z po-
szukiwanym, nalezy podlaczy¢ do skomplikowanego ukta-
du przewoddw, sprzezonego z dziatajaca jako ekran szkla-
na kula lub megaskopem. Najlepiej trwale przymocowaé
ja do jakiego$ solidnego mebla, np. krzesta tortur. Poda-
wane w kroplowce eliksiry (moc 3) maja poméc osobie
z matryca, skoncentrowaé sie na poszukiwanej osobie.
Dzigki inicjowanemu przez maga zakleciu skanujacemu,
towarzyszace temu emocje przekladane sa na obraz
w szklanej kuli badz pudle megaskopu. Od tego momentu
przestuchiwany znajduje sie caly czas pod wplywem za-
klecia i aby przesta¢ myséle¢ na pozadany temat, musi co
runde wykonywac test koncentracji o trudnosci réwnej su-
mie poziomu magii skanujacego i mocy eliksiréw. Towa-
rzyszy temu jednak ogromny bdl glowy, promieniujacy az
do kregostupa.

Istnieje réwniez znacznie drozsza wersja telekomunikato-
ra, pozwalajaca uzyskaé trgjwymiarowy obraz, ktéry dowolna
iloé¢ 0s6b mozne ogladaé ze wszystkich stron, mozliwa jest
tez - o ile to konieczne - komunikacjaw jedna lub obiestro-
ny. Do jego budowy nie potrzeba pudet ani kotar. Ze wzgle-
du na ilo$¢ wlozonej w takie urzadzenie magii, kosztuje po-
nad 500 000, a iloé¢ znanych/egzemplarzy mozna policzyé
na palcach jednej reki.

Szklana kula

Cena: 3000

Opis: Szklana kula to, wedtug wyobrazen ludu, jeden z nie-
zbednych elementdw wyposazenia prawdziwego.czarodzieja.
Dzieki owym przedmiotom magowie sq w stanie widzie¢ odle-
gle zdarzenia i rzucaé zaklecia na wielkie odlegtoéci. W rze-
czywistosei szklana kulasumozliwia tylko porozumiewanie sie
na odlegtoséya i to w ograniczonym zakresie:tylko z inng, sko-
relowana, (ezyli dostrojona) kulg (Iub kulami). Dokonuje sie
tego w sposOb nastepujacy: na stole stawia sie dwie (lub wie-
cej) kul, a nastepnie dostraja do siebie w podobny sposéb, jak
amulety czy talizmany. Przeprowadzajacy operacje mag musi
zdaé test magii o trudnosei 4 + 1 za kazda, nastepna kule.

Aby uruchomié dostrojong kule, wystarczy nachyli¢ sie
nad nig i wyméwi¢ imie osoby lub nazwe miejsca, gdzie znaj-
duje sie druga. Gdy chcemy zakonczyé¢ polaczenie, trzeba
kule zakry¢ chusta - w ten sposob zabezpiecza sie ja réwniez
przed kurzem.

Kule sa bardzo kruche i nalezy obchodzié¢ sie z nimi bar-
dzo delikatnie. Czesto sa wykorzystywane do szybkiej ko-
munikacji w duzych przedsiebiorstwach (np. kupieckich
sktadach czy oddzialach bankéw), majacych wiele przedsta-
wicielstw w réznych krélestwach.
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Pogardy

Religia

Kult Wielkiego Slonca
- Na Wielkie storice! - stekngt Cahir - Odbil. - odbit dwie strzaly!

»Chrzest ognia”

Jeszeze pieédziesigt lat temu kult Wielkiego Stonca byt
tylko jedna z religii, wyznawanych.w Cesarstwie Nilfgaardu,
ustepujac popularnoécia Kreve czy Melitele. Sytuacja ta
zmienila sie za czaséw dziada cesarza Emhyra van Emreisa,
ktéry zapoczatkowat szereg gruntownych reform. Cesarz po-
szukiwat symbolu, ktéry zjednoezytby kraj lepiej 1 trwalej
niz tylko panujaca dynastia. Uznat, ze.do tego celu najlepie)
nadawalby sie ktérys z rozpowszechnionych na terenie pan-
stwa kultéw. Zdaniem cesarza, kult Melitele nie bylby jed-
nak w stanie sprosta¢ takiemu wyzwaniu, bacznie za$ obser-
wujacy wydarzenia wsréd Nordlingdéw, wladca wolal nie
dopuszczaé do udziatu we wiadzy kaptanéw Kreve. Jego wy-
bér padt w koncu na popularny w.potudniowych prowincjach
kult Wielkiego Storica. Umiejetnie dysponujac gotdéwka,
1 udzielajae jego kaptanom swej monarszej laski, sprawil, ze
zaczal‘on zyskiwaé rzesze nowych wyznawcéw w calym pan-
stwie. W zamian za to cesarz oczekiwal od kaptanéw bez-
wzglednego poparcia dla swojej polityki, czyniac ich prak-
tycznie panstwowymi urzednikami. W przeciggu kilku lat
kult Wielkiego Slonca stat sie pod wzgledem liczby wyznaw-
cow najwieksza religia w Nilfgaardzie. Wtedy tez cesarz wy-
dat specjalny dekret ,,6smego marca", w ktérym uznal kult
za religie panstwowa, sam za$ wraz z cala rodzing przyjat no-
wa wiare. Odtad - choé nikt nigdy nie powiedzial tego otwar-
cie - awans na wyzsze szczeble urzedniczej kariery stat sie
do pewnego stopnia uzalezniony takze od wyznania. Kiedy
kaplani Kreve postanowili zaprotestowaé przeciwko takiej
sytuacji, traktujac ja jako ograniczenie swobdd pozostatych
wyznan, 1 wystali do cesarza delegacje z petycja, ustyszeli,
ze przeciez nikt nie zabrania im wyznawaé swojej wiary,
a krevici réwniez sa dopuszczani do urzedéw ,,wedle swoich
umiejetnosci".

W ciagu nastepnych kilku lat kaptanki Melitele wycofaty
sie niemal zupelnie z zycia publicznego. Kaptani Kreve po-
stapili odwrotnie i zaczeli szykowaé sie do organizowania
oporu, po cichu korzystajac z pomocy $wiatynn znajdujacych
sie w krajach o$ciennych. Ich plany jednak szybko wykryto,
za$ kilkunastu najbardziej aktywnych kaplanéw i §wieckich
wyznawceow zostalo publicznie $cietych, jako winnych buntu
przeciw cesarzowi oraz zdrady kraju. Wielu krevitéw zdecy-
dowalo sie wtedy opuscié paiistwo. Sytuacja zmienita sie nie-
co w czasie panowania uzurpatora, ktory przejat tron po ojcu
Emhyra, gdyz prébowal on zyskaé poparcie wéréd ludzi in-
nych wyznan, oferujac im powrdt do stanu sprzed edyktu
,osmego marca". Gdy Emhyr odzyskal nalezny mu tron, roz-
poczely sie represje, ktore stosowano wlasciwie przez caly
czas trwania wojen z Nordlingami. Wiadomo wszak, ze prawy




Nilfgaardczyk ktania sie tylko Wielkiemu Slonicu, a nie ja-
kim$ watpliwego pochodzenia béstwom Pétnocy. Wyjaénia to
réwniez, dlaczego mieszkajacy wérdd Nordlingéw krevici tak
ochoczo wsparli swoich wtadedéw podczas trwania catego
konfliktu - dla nich byta to nie tylko wojna dwéch kultur,
lecz réwniez starcie dwéch béstw, walka o rzad dusz.

Uwaza sie, ze kult Wielkiego Slonica, podobnie jak reli-
gia Kreve, siega swoimi korzeniami czaséw pierwszych osa-
dnikéw, lecz tak naprawde jego poczatkéw nalezaloby je-
szeze szukaé w elfim kulcie natury. Gléwnym béstwem jest
Stonice - dawca ciepta 1 zycia, opiekun rodzaju ludzkiego,
ktére jednak potrafi by¢ réwniez okrutne i niszczace. Od
czasu edyktu ,,0smego marca" jest tez bostwem opiekun-
czym dynastii panujacej. W ten sposéb obywatele poprzez
wiare daja dowdd swojego przywiazania do wiadz. Najwaz-
niejsze $wieta to 23 marca i 23 wrzeénia oraz urodziny ak-
tualnie panujacego wiadcy (obecnie jest to 26 lipca). Cen-
tralne uroczystoéci odbywaja, sie w stolicy, gdzie celebruje
je cesarz jako najwyzszy kaptan. Wszystkie $wieta obcho-
dzone sq zwykle z wielka pompa, przy wtérze podnioslej
muzykiiw obecno$ci wszystkich wazniejszych urzednikéw.
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Wiedzmin:

Magia

gra wyobrazm

Kaptani Wielkiego Storica podlegaja takim samym za-
sadom, jak kaptani Kreve.

Na te dni kaplani zakladajg odéwietne, haftowane srebrem
szaty, w $wigtyniach za$ wystawia sie przechowywane na te
okazje kryte srebrem ogromne, stylizowane wizerunki ston-
ca. Po uroczystoSciach organizuje sie zabawy ludowe z dar-
mowym jadlem i napitkiem. Warto zauwazy¢, ze wiele zwig-
zanych z tymi Swietami zwyczajéw wywodzi sie w prostej
linii z elfiej tradycji.

Wéréd kaptanéw Wielkiego Storica obowiazuje hierarchia,
$cisle zwigzana z aparatemywladzy. Tak naprawde w oczach
spoleczenstwa funkcja kaplana uwazana jest za jeszcze jed-
ng urzednicza range, dzieki ktorej mozna wspiaé sie wyzej na
szczeblu drabiny spotecznej.

W stolicy kazdej prowingji cesarstwa znajduje sie szko-
ta dla przysztych kaptanéw. Trafiajg tam w wieku lat piet-
nastu mlodziency ze wszystkich warstw spotecznych, ktorzy
po pieciu latach nauki zostaja oficjalnie wySwieceni na ka-
ptanéw Wielkiego:Storica. Przez ten czas uczq sie nie tylko
podstaw wiary, ale tez i zasad dzialania parstwowej machi-
ny biurokratycznej. Wpajany jest im\réwniez kult rodziny
panujacej. Z absolwentéw tych uezelni rekrutujg sie sze-
regowl duchowni, dziatajacy potem wéréd ludu w wyzna-
czonych okregach §wigtynnych. Najzdolniejszym (i posia-
dajacym najwieksze wplywy) oferowana jest praca przy
naczelniku prowincji, laczacym w swoim reku wladze admi-
nistracyjna, wojskowa i religijna. Jako ze od kaptanéw nie
wymaga sie celibatu, na wyzszych szczeblach kaplanstwo
stanowi po prostu kolejny urzad, ktéry mozna piastowaé na
drodze do najblizszego otoczenia cesarza.

W sprawach religijnych naczelnik prowincji ma do swojej
dyspozycji cale biuro administracyjne, gdzie pracujg zwykle
kaplani wywodzacy sie z lokalnej, $redniozamoznej szlachty
lub $redniego mieszczanstwa. Ponad namiestnikiem prowin-
¢ji stoja arcykaplani, zawiadujacy obwodami liczacymi sobie
po kilka prowincji. Arcykaptanéw jest pieciu: wigkszo$é cza-
su spedzaja oni w cesarskim palacu, sprawy zarzadzania pod-
leglymi im ziemiami powierzajac swoim zastepcom i urzedni-
kom. Odpowiadaja, oni przed samym cesarzem, ktory - jako
najwyzszy kaptan - jest oficjalnym przywddea kultu.

W chwili obecnej, mimo gloszonej oficjalnie tolerancji,
kult Wielkiego Stonca jest religia uprzywilejowans. Pozostate
religie, takie jak kult Melitele czy druidyzm, skupiaja znacz-
nie mniejsza liczbe wyznawedw 1 egzystuja, dzieki tasce nilf-
gaardzkich cesarzy, stanowiac dowdd ich tolerancyjnej polity-
ki. Cesarscy urzednicy krzywym okiem patrza za to na kult
Kreve, ktory wciaz uwazany jest za zagrozenie dla panstwa,
a to przez powiazania z krajami Nordlingéw. Paradoksalnie,
jest to rowniez kult, z ktérym wyznawcy Wielkiego Storica ma-
ja najwiecej wspdlnego pod wzgledem teologicznym.

Kaptani Wielkiego Stonica nie wyr6zniaja sie konkretnym
strojem, zwykle noszac stosowne dla swojej rangi cywilne
szaty. Jedynym odrézniajacym ich elementem jest wykonany
ze srebra duzy symbol Slorica Niezwyciezonego, noszony na
grubym, zlotym taricuchu. Tylko na czas oficjalnych uroczy-
stoéci zakladaja biate, haftowane zlotymi niémi szaty.
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Nowe modlitwy

- Prosze o cisze - rzeki Krepp. - I o powage. Modle sie.

»Ostatnie  Zyczenie"

Negacja magii

Koszt w PM: 20

Modyfikator trudnoéci: 2 + modyfikator trudnoéci negowa-
nego zaklecia

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: natychmiast

Czas rzucania: runda

Sposob rzucania: F

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Dzieki tej modlitwie kaptan moze zniwelowaé
dzialanie rzucanego wiladnie czaru, innej modlitwy i znaku -
ale nie mocy czujnego. Przy obliczaniu poziomu trudnosci
uwzglednia sie odpornoé¢ magiczna, osoby, ktéra rzucita zakle-
cie. Trzeba jednak pamietaé, ze czarodziej musi by¢ widoczny.

Uwaga: Te modlitwe znaja tylko kaptani Kreve 1 Wielkie-
go Storca.

Majestat

Koszt w PM: 10 + 5 za kazde dalsze 5 min. trwania

Modyfikator trudnosci: 2

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: minimum 10 minut

Czas rzucania: tura

Sposob rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Modlitwa ta zmienia sposéb, w jaki kaplan jest
widziany przez innych. Od chwili odméwienia Majestatu,
duchownego postrzega sie jako osobe potezniejsza, (fizycznie
i duchowo), promieniujaca majestatem béstwa. Wszystkie
testy sprawdzajace proby przegadania go czy zaatakowania
majg trudno§¢ powiekszona o 1. Z kolei trudno$¢ testow
odwagi duchownego zostaje obnizona o 1.

Modlitwa prawdy

Koszt w PM: 10

Modyfikator trudnosci: 2

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: jedna rozmowa (do 5 min.)

Czas rzucania: tura

Sposdb rzucania: F

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Modlitwa czesto odmawiana przez kaplanéw
Kreve 1 Wielkiego Stonca. Dzieki niej duchowny dowiaduje
sie, czy osoba, za ktdra sie modli, méwi prawde, czy tez kla-
mie. Dokladniej méwiac: jest $wiadom, czy to, co styszy, jest
prawda, czy nie, badz tez czy jest to mieszanka prawdy i fat-
szu. Warto jednak pamietaé, ze jezeli kto§ méwi co$, w co
wierzy, cho¢ niekoniecznie zgodnie z faktami obiektywnymi,
to modlitwa wykaze, ze méwit prawde.

Mowa natury
Koszt w PM: 10

Wiedzmin: gra wyobrazni

Czas Pogardy

Modyfikator trudnoéci: 2
Koszt w WPR: 20
Czas trwania: pé6l godziny N )
Czas rzucania: tura
Sposob rzucania;: F
Obrona magiczna: nie
Drzialanie: Po odméwieniu tej modlitwy kaptan zna sie
na roélinach i zwierzetach tak, jakby posiadal umiejetnosci
wiedza o roslinach i wiedza o zwierzetach na poziomie le-
gendarnym (5).
Uwaga: Te modlitwe znaja, tylko druidzi.

Mowa zwierzat

Koszt w PM: 20

Modyfikator trudnosci: rézny

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: 5 minut

Czas rzucania: runda

Sposob rzucania: F

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Druid jest w stanie porozumiewac sie telepa-
tycznie z dowolnym, wybranym przez siebie zwierzeciem.
Moze w-ten sposéb nie tylke poznac jego zamiary, ale —
w razie potrzeby - narzucié mu 'swa wole. A takze wydawaé

proste i zrozumiale komendy, np. ,chodz", ,st6j", ,bierz"
itd. Gdyby druid prébowal porozumieé sie ze zwierzeciem
o Inteligencji wyzszej niz 1, mégtby wydawaé bardziej skom-
plikowane polecenia.




Podstawowy modyfikator stopnia trudnoci tej modlitwy
wynosi 1, powigksza sie go jednak o rozmaite modyfikatory
wynikajace z sytuacji. Np. gdy druid prébuje ,,porozmawiac"
z niedzwiedziem, modyfikator trudnoéci bedzie wynosil 1;
gdyby jednak byt to niedZwiedz glodny albo rozwscieczony,
podskoczylby do 2.

Uwaga: Ta modlitwe znaja tylko druidzi.

Objawienie

Koszt w PM: 40

Modyfikator trudnosci: 4

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: poziom umiejetnoéci modlitwa przewodza-
cego obrzedowi duchownego lub koncentracji czujnego mie-
rzona w turach

Sposdb rzucania: G, F (stosowny do etosu)

Czas rzucania: $rednia modlitw odprawiajacych obrzed
kaptanéw w minutach razy 5

Obrona magiczna: nie

Drzialanie: Modlitwa ta jest proébg o ukazanie przyszto-
$éci lub konkretnego jej fragmentu. Sposdb objawienia oraz
podane graczom informacje ustala Bajarz w taki sposob,
aby nie zniszczy¢ swojej gawedy przedwcezesnym wyjasnie-
niem niektérych watkéw. Modlitwy takie odmawia sie
w wyjatkowych przypadkach, kiedy wymaga tego powaga
sytuacji. Zwykle czyni to kilku najbardziej <do$wiadczo-
nych duchownych, wéréd ktérych - o ile tylko jest to moz-
liwe — znajduje sie czujny. Zachowanie kaptanéw podezas
modlitwy zalezy od etosu: kaptanki Freyi klecza przed po-
sagiem bogini i w cichej modlitwieprosza ja o zestanie ob-
jawienia, a kaptani Coram Agh'Tera zwykli tanczyé przed
ottarzem przy wtérze bebnéw, dokonujac przy tym rytual-
nych samookaleczen.

Ochrona (Protekcja)

Koszt w PM: 54 patrz opis

Modyfikator trudnosci: 3

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: 5 min. (plus 1 min. za kazde dodatkowe 5 PM)

Czas rzucania: runda

Sposob rzucania: G, F

Obrona magiezna: nie

Dzialanie: Ta modlitwa jest kaptanskim odpowiednikiem
czaru o tej samej nazwie (patrz W: GW, str. 101). Pomaga ona
zabezpieczy¢ kaptana przed skutkami ataku fizycznego, np.
wybuchu czy uderzenia, tworzac wokodt jego ciala niemate-
rialng bariere. Przy uzyciu tej modlitwy mozna ochronié sie
przed 3k6 obrazeniami; liczbe kostek mozna jednak zwiek-
szy¢, wydajac dodatkowe 5 Punktéw Mocy za kazda kolejng
kostke (do maksimum 5k6 za 15 PM). Modlitwa ta nie zabez-
piecza jednak dobrze przed uderzeniami fal dzwiekowych
ani przed zakleciami (przed tymi ostatnimi chroni modlitwa
Negacja magii, patrz str. 54).

Odwaga
Koszt w PM: 10 + patrz opis
Modyfikator trudnoéci: 2
Koszt w WPR: 20

W@iedzmin: gra wyobrazni

Magia

Czas trwania: 20 tur

Sposob rzucania: F

Czas rzucania: tura

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Ta modlitwa sprawia, ze kaptan lub osoba,
w intencji ktdrej zostala ona odméwiona, czuje przyplyw
odwagi. Dzieki temu moze ona dokonywaé czynéw, na ktore
normalnie nigdy by sie nie zdobyla. Podczas trwania modli-
twy wszelkie testy zwigzane ze stresem, panika itd. majag
trudno$¢ zmniejszona, o 2.

Modlitwe mozna odmawiaé¢ nad kilkoma osobami naraz,
jednak woéwczas modyfikator trudnoéci ro$nie o 1 za kazde-
go dodatkowe wiernego.

Uwaga: Modlitwe te znaja tylko kaptani Kreve i Wielkie-
go Slonica.

Ogluszenie

Koszt w. PM: 20

Modyfikator trudnosci: 4, 3 dla kaptanéw Kreve 1 Wiel-
kiego Stonea

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: natychmiastowy

Czas rzucania: runda

Sposob rzucania: G, F (kaptan odmawia modlitwe i gwat-
townie zderza dlonie zwiniete wipiesc)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Dziala jak zaklecie Atak umystowy (str. 49).

Przyjaciel roslin
Koszt w PM: 10
Modyfikator trudnosci: 2

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: 15 minut

Czas rzucania: tura

Sposdb rzucania: G, F (druid przesuwa reka, po drzewach,
krzakach 1 trawie przed soba)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Dzieki tej modlitwie wszystkie roéliny (od naj-
mniejsze) trawki czy skrawka mchu po wiekowe deby) rozpo-
znaja w druidzie swojego przyjaciela i ulatwiaja mu porusza-
nie sie po lesie. Trawy 1 patyki same uginaja sie pod jego
stopami, a drzewa uchylajg gatezie, aby mdgt bezpiecznie
przejéé. Dzieki temu druid moze poruszaé sie bezszelestnie
1 z taka szybkoScia, jakby znajdowat sie na otwartym terenie
(testy nastuchiwania sa wykonywane z modyfikatorem +2).

Uwaga: Te modlitwe znaja tylko druidzi.

Swiete miejsce
Koszt w PM: 10/20 + 5/10 za kazde nastepne 2 m promienia
Modyfikator trudnosci: 1/2 + 1 za kazde kolejne 2 m pro-

mienia
Koszt w WPR: 20
Czas trwania: osiem godzin lub stale
Czas rzucania: 30 minut
Sposob rzucania: G, F, K (kaptan modli sie i skrapia teren

woda, §wiecona, namaszcza $wietymi olejami itd.)
Obrona magiczna: tak, jesli wezeéniej bylo to Swiete miej-
sce innej religii.
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Dzialanie: Ta modlitwa czasowo lub na state konsekruje
obszar w promieniu 5 metréw wokél kaptana. Mozna wéow-
czas zbudowaé na nim kapliczke lub $wiatynie i odprawiaé
normalne nabozenstwa. Jesli bylo to wezeéniej $wiete miej-
sce innej religii, nalezy je traktowaé tak, jakby miato obrone
magiczna réwna, 5. OkreSlajac koszt 1 modyfikator trudnosci
nalezy pamietaé, ze liczba po lewej stronie kreski (,,/") ozna-
cza koszt dla wersji czasowej, a po prawe] - statej.

Uwaga: Zasieg sfery nie powieksza sie, nawet jezeli modli-
twe odmawia kilku kaptanéw.

Uspokojenie

Koszt w PM: 10

Modyfikator trudnoéci: 2

Koszt w WPR: 30

Czas trwania: 15 minut

Czas rzucania: runda

Sposob rzucania: G, F (kaplan kladzie rece na gtowie cho-
rego 1 odmawia modlitwe)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Modlitwa analogiczna do zaklecia o tej samej
nazwie (patrz str. 50).

Znajomo$¢ kierunku

Koszt w PM: 5

Modyfikator trudnosci: 1

Koszt w WPR: 10

Czas trwania: natychmiastowy

Czas rzucania: tura

Sposob rzucania: F

Obrona magiczna: nie

Drzialanie: Te modlitwe znaja/doskonale druidzi i czesto
podrézujacy kaptani Kreve. Dzigki niej kaplan zawsze wie,
gdzie znajduje sie péinoc.

Nowe relikwie

Nad zlozonymi na piersi dtorimi bogini widoczny byt brylant, ele-
mentdzlotego naszyjnika. Brylant byt lekko bilekitny w zabarwieniu.
Najezystszej. wody. Duzy:

sWieza jaskotki"

Fulguryt

Moc: érednia

Opis: Fulguryt, zwany. tez ,,piorunows, strzatkg", to érednio
potezna relikwia wyznaweow Kreve. Jej posiadanie 1 noszenie
przy sobie ma zapewniaé wiascicielowi szczeScie oraz powo-
dzenie. Oznacza to, ze raz w trakcie opowieéci Bajarz moze
zmieni¢ bieg wydarzen na korzy$¢ posiadajacego relikwie
wiernego. Zwykle przybiera to posta¢ rozmaitych szczedliwych

Czas Pogardy

Wiedzmin: gra wyobrazni

zbiegbéw okolicznosci (np. raz w przygodzie zmieni¢ wynik te-
stu lub anulowa¢ pech Koéci Przeznaczenia).

Promien slorica

Moc: potezna

Opis: Promien slonica to potezna relikwia druidéw. Ma
ona posta¢ matego flakonika, zawierajacego odrobine wody
pobranej ze strumienia w chwili, gdy storice stoi w zenicie.
Druidzi wierza, ze woda ta zachowala nieco stonecznych
promieni. Wyciggniecie tego flakonika w nocy sprawia, ze
rozéwietla on otoczenie w sposéb poréwnywalny do $wie-
cy. Blask jest zabdjczy dla istot wrazliwych na éwiatlo sto-
neczne — druid wykonujé testimodlitw o trudnosci réwnej
zmniejszonej o 2 obronie magieznej ofiary (minimum obro-
ny to 0). Udany test oznacza utrate stadium, zywotnosci
(plus jednego wiecej na kazdy sukces powyze] wymagane-
go), a nadzwyczajne powodzenie — S$mieré istoty. Jezeli
wrazliwy na $wiatlo stwér nie posiadadstadiow zywotnosei,
otrzymuje on 5k6 obrazen.

Moc: staba

Opis: Przyspieszajace gojenie ran masci, produkowane
przez kaptanki Melitele i Freyi, zalicza sie do ,stabych" re-
likwii. Ich stosowanie skraca zwykly czas leczenia o jedna
czwarta.




Euna nad Cintrg
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Tej nocy nie zobaczysz gwiazd,

To tuna nad Cintrq
Zaptonie iakaze swiat,
Swiat; ktéry zginie.
Jak stado czarnych krukéw gdzies,
Pedzq wrogowie.
Uszedtes, ale losy twe,
Dokonujq sie w tobie.
»Trzecia rada Jaskra”

(st. Grzegorz Ciechowski, Sciezka dZwickowa filmu ,,WiedZmin")

Niniejsza historiaprzeniesie bohateréw w sam $rodek czasu pogardy, krwi i zabijania. Zapewne réznic sie bedzie od tych,
ktére hanza przezyta do tej pory, ale i wydarzy sie wtedy, gdy §wiat znany poszukiwaczom przygdd zachwieje sie w posadach.
Awanturnicy dostana sie w sam §rodek wojny. Tym razem nie bedzie chodzilo o wykonanie konkretnego zadania, gléwnym ce-
lem stanie sie po prostu przezycie. Spraw wiec, Bajarzu, aby wyrwanie sie z wojennego piekta byto dla postaci graczy wazniej-
sze od tysiecy novigradzkich koron. Spraw, by to, czego do§wiadczaja, starczylo za setki karkotomnych przygdd.

Opowieéé, jak pewnie juz zauwazyte$, zapisano w trojaki sposéob. Tekst drukowany zwykla czcionkg to informacje przezna-
czone tylko dla oczu Bajarza, ktérymi moze (ale nie musi) dzieli¢ sie z graczami. Kursywa oznacza, iz dany tekst stanowi opis
sytuacji, miejsca, bezposrednio dotyczqcego bohateréw. Tekst w ramkach, poprzedzony nagléwkiem DIDASKALIA, to rézno-
rakie porady, ktére (miejmy nadzieje) utatwia bajanie.

Opowie$¢ zaczyna sie tuz przed nilfgaardzkim najazdem na Cintre, w ostatnich dniach pokoju. Jeéli checesz, Bajarzu, utrzy-
mywacé graczy w niepewnosci, nie zdradzaj im dokladnego czasu, lecz przykra, wojenng niespodzianka ukoronuj ciag przygod
swej hanzy...

Wiedzmin: gra wyobrazni
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Upiory wybrzeza

Nikt zapewne sie nie dowie, dlaczego akurat tak sie stalo.
Moze to sprawa przeznaczenia, moze przypadku? Nie wiado-
mo... Pozostaje jednak faktem, ze pod koniec pieknego, sto-
necznego lata 1261 roku, nasza hanza znajdzie sie w okolicy
cintryjskiego wybrzeza. Niejest ono w tych rejonach wyso-
kie, wrecz przeciwnie, opada tagodnie, dotykajac morza zlo-
cistymi plazami. Idealne dla todzi i niewielkich statkéw. Nic
wiec dziwnego, ze w okolicy wiele jest rybackich wiosek,
ktérych mieszkancy, calkiem zadowoleni ze swego losu, do-
sy¢ zyczliwie odnoszg sie do podréznych i chetnie udzielajg
im schronienia.

Nie zawsze jednak mozna w pore dotrze¢ do ludzkich sa-
dyb. Zdarza sie wiec, iz poszukiwacze przygéd musza biwa-
kowaé na $wiezym powietrzu, przy ognisku, nad glowami ma-
jacjeno gwiazdziste niebo. Do snu kotysze ich za$ delikatny
szum morza i wiatru...

Tej nocy wiatr bedzie jednak silniejszy niz zwykle, ajego
wycie bardziej ponure.

Niedlugo po zmierzchu, gdy mrok catkiem juz zgestnieje,
wiatr 6w przygna chmury, przystaniajace gwiazdy oraz ksigs
zyc. Zrobi sie chlodno, a nad ladem uniosa sie mgly. Bedzie
to wygladaé¢ niesamowicie. I bardzo nieprzyjemnie.

W tej nieco upiornej scenerii pojawi sie co§, co ewentual-
nych wartownikéw przyprawi zapewne o chtéd, splywajacy
wzdluz kregostupa...

Tym czym$ bedzie ciemny ksztalt, zblizajacy sie do wy-
brzeza, kilkadziesiat metréw od obozowiska. We mgle nie
wida¢ doktadnie co tojest, jednakéwyglada na duze i podiuz-
ne. Ksztalt zbliza sie do plazy, wsuwa sie na nig. To okret,
dlugi czarny okret, nieco podobny do drakkaru ze Skellige.
Ale jednak inny. Wiekszy, rézniacy sie nieco ksztaltami,
cho¢ w tej mgle i ciemnoSci niczego nie mozna by¢ pewnym.
Widag, jak od okretu odrywaja sie ezarne sylwetki, najpierw
podobne do ludzkich, potem kilka, wygladajacych na ru-
maki. Nastepnie tajemnicze istoty wskakuja na wierzchowce
i galopuja, w gtab ladu. Czynig to bezszelestnie, co dziwi
w owej mgle. Potem, wyjatkowo gesty oblok mgly przystania
wszystko. Gdy rozwiewa go wiatr, nie ma juz éladu po czar-
nym statku i dziwnych-przybyszach.

Bohaterowie, ktorzy tu przybeda, nie znajda ani §ladu czy-
jejé bytnosei. Brak wglebienia na piasku po dziobie okretu,
brak $ladéw kopyt i stop.

Co to bylo? Czyzby. objawienie sie upioréw? Dobrze, jes-
li hanza tak pomy$§li... Rzeczywistoéé jest jednak inna, kto
wie czy nie gorsza. To nie strachy nawiedzily cintryjska pla-
Ze, to co$ znacznie gorszego - niewielki oddziat Nilfgaard-
czykéw, prowadzacy rozpoznanie przed rychla inwazja na to
krélestwo. Rzecz jasna, Czarni starali sie nie pozostawié
§ladéw. Kopyta wierzchowcéw owineli wiec szmatami, aby
konie poruszaly sie bezszelestnie i nie zostawialy odciskéw.
Galere, po wysadzeniu zwiadowcéw, szybko zepchnieto na
morze. Slady na piasku czeéciowo zasypano, a czeSciowo
zmyla je woda.

Nastepnego dnia awanturnicy dotra do kolejnej rybac-
kiej wioski, noszacej wdzieczne miano Stare Sieci. Zapewne

Czas Pogardy

beda chcieli dowiedzieé sie tam, co tez widzieli ostatniej no-
cy. Swoja,_droga, mozliwe, ze nasza hanza potrzebuje wiaénie
pieniedzy, albo jest juz bardzo znudzona spokojna wedréw-
ka 1 taknie emocji. Dowie sie zatem rzeczy i strasznych,
i ciekawych. Prawdopodobnie dojdzie do tego w przedsta-
wionych dalej okoliczno$ciach, ale okoliczno$ci inne sg
réwnie mozliwe - chociazby podstuchana rozmowa, miej-
scowe ploteczkiitp.

Przyjmijmy jednak, ze bohaterowie poczestowali piwem
pewnego starego rybaka, jedynego o tej porze klienta nie-
wielkiej karczmy ,,Pod Sledziem". Wychyliwszy duszkiem
kufel, szeptem irozgladajac sie bacznie, rzeknie on, ze oko-
lice nawiedzaja... upiorys Opisze.ich wyglad, mniej wiecej
odpowiadajacy temu, co poszukiwacze przygdd widzieli ze-
sztej nocy.

Naturalnie ubarwi opowiesé kilkoma elementami nie do
konca odpowiadajacymi prawdzie. Bedado chociazby czar-
ne, furkoézace plaszcze i wielkie rogi jezdzcow, dym bu-
chajacy z konskich nozdrzy, czerwone $lepia rumakéw i ich
panéw.

Starzec ostrzeze przed zblizaniem sie do strachéw, bo to pla-
ga, panie,wieksza nizli Dziki Gon. Ponva, zabija, zycie wydu-
sza. Wielu juz porwaly wedrowcow, przybyty pono¢ nawet do
wiosek. LLudziska boja sie wycehodzi¢ moca. Grasuja tu one
upiory od kilku tygodni jeno, ale juz cata okolica porcietami

Didaskalia

T

Przygode prowadz za dnia, w pokoju opatrzo- "'W-T
nym grubymi zastonami. Po pierwsze, nie bedziesz Wl
znuzony ani $pigcy. Po drugie, dzieki kotarom bedziesz
mogt wedle zyczenia zaciemniaé i oéwietla¢ pokdj -

w zaleznoéci od tego, czy w $wiecie gry panuje wlasnie
dzien, czy noc.

+ Jeéli jednak zdarzy sie, ze bajaé bedziesz musial po
zmroku, pokéj rzesicie oéwietl $wiecami. Da to efekt
oderwania sie od §wiata rzeczywistego i baséniowosci,
taki jaki czasem panuje przy ognisku. Wtedy zmiany
o$wietlenia nie beda konieczne.

* Przed sesjq przygotuj sobie ,Séciezke dzwiekowa", to
znaczy wybierz/ustaw na pltytach lub kasetach utwory,
ktére najlepiej zilustruja odpowiednie momenty opo-
wieSci.

* Oproécz tego sprébuj zdoby¢ nagrania odgloséw przyro-
dy. Zadne bajanie tak wspaniale nie przedstawi na
przyklad burzy, jak jej dZzwiek, styszany przez bohate-
réw na wlasne uszy.

Prezentujac pierwsze pojawienie sie Nilfgaardczykow,
postepuja, tak, jakby$ prowadzit opowie$é grozy - przy-
ttumione $wiatlo, ponura muzyka, Sciszony glos. Zwra-
caj uwage na aure niesamowitoéci spowijajaca, cale wy-
darzenie, akcentuyj ja.

Przedstawiajac opowiesé starego rybaka, unikaj popa-
dania w émieszno$é. Dziad jest prostym czlowiekiem

1 wypowiada sie w sposéb charakterystyczny dla pro-
stych ludzi, jednak méwi o rzeczach, ktdre go przeraza-
ja - 1 ktdre zaniepokoi¢ winny tez hanze.

W@iedzmin: gra wyobrazni




trzesie. Mawiajq, ze demony te, to cienie piratéw ze Skellige,

ktérzy przed laty nawiedzali te brzegi, pdéki ich cintryjscy

krélowie precz nie pognali. Teraz wracajq, aby wziqé pomste.

A  moze piracki skarb gdzies maja ukryty i szukajq go teraz?

Tfu, zaraza i mdér!!!
Miejscowi,  silq  rzeczy,

pragnq pozbyé sie niesamowitych

stow rybaka pan
sypnie
dokladnie sq te

gosci.  Co wedle
Vilobrot,

wiedzq  sie,

wiecej, owych ziem, nie-

Jjaki obiecat, ze ztotem  Smiatkom, co do-

kimze i jak mozna je

dob-

upiory

przepedzié.  Sypnie za$ i =zlotem, i srebrem, i jeszcze

rem innym, je$li kto§ owe upiory przepedzi i pokaze mu te-

go dowdd. Na razie jednak gadaé nie chce z nikim, bo na-

wiedzito  go wielu  wydrwigroszy, oszustow i zwyczajnych

wariatéw. Nie ma ochoty dalej strzepic¢ jezyka. Wywiesit za
- Jego

hanzie

to ogloszenia, na ktorych zawart wszelkie konieczne

(czyli
Dla poparcia

zdaniem informacje mniej  wiecej to, co

dziad).
pazuchy

przekazal swoich  stow, rybak  wyciqg-

gnie zza mocno  wo-
niejqcy

Céz pozostaje naszym bohaterom? OczywiScie, nieskon-
czenie wiele mozliwoéci, jednak najprawdopodobnie] rusza,

przeciw ,,morskim duchom".

brudny kawatek pergaminu,

potem.

Wyprawa na demony

Najprawdopodobniej calg sprawa najbardziej zaintereso-
wany bedzie wiedZmin - je$li takowy znajduje sie w hanzie.
Wszak likwidowanie nienaturalnych zagrozen to jego praca.
Reszte awanturnikéw, jak to zwykle bywa, skusi obietnica
zarobku. I jak to zwykle bywa, na ich zgube...

Whbrew pozorom, wcale nie tatwo okresli¢ miejsca, w kto-
rym mozna spodziewa¢ sie ,duchéw". Plotki majg bowiem te
wlaéciwo$é, ze strach przeinacza je i wyolbrzymia w niewia-
rygodny wrecz sposdb. Doptero po diugich rozmowach z wie-
$niakami, albo nawet ze stugami miejscowego wiadyki -
oczywiscie dyskusje te winny byé obficie zakrapianed- uda
sie wyciagnaé bardziej niz przyblizone, lecz dosyé wiarygod-
ne informacje. Odcinek wybrzeza, na ktorym zwykle poja-
wiajq sie morskie demony, okaze sie w koricu niezbyt dtugi,
ma zaledwie Rilkaymil - akurat tyle, ile hanza zdota spatro-
lowaéwciqgu jednej nocy.

Jeshi cheesz, mozesz, Bajarzu, potrzymac graczy w niepew-
noéci, skazujae ich na zmudne i bezowocne przejazdzki
wzdluz wybrzeza, nawet 1 przez kilka nocy z rzedu. Nic nie
stol na przeszkodziey aby kilka razy przestraszyé¢ bohateréw
naglym pluskiem wody\(ryba), wytaniajaca sie zza mgiel to-
dzia, (odwazni rybacy wracajacy z pdznego polowu), albo na-
wet nastaé sprytnych zb6jcéw, ktérzy staraja sie swe zbrod-
nie zepchnaé¢ na konto morskich upioréw. Bardzo mozliwe,
ze hanza, rozprawiwszy sie z odzianymi w czern, zamaskowa-
nymi bandytami, uzna, ze usunela niebezpieczenstwo i zado-
wolona z siebie uda sie po nagrode. Tym bardziej przykra
czeka ja niespodzianka

Atmosfere grozy dodatkowo zage$é klebiacymi sie nad wy-
brzezem mglami i1 trupim, ksiezycowym blaskiem, od czasu
do czasu przeswitujacym przez chmury.

Euna nad Cintrg
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Wreszcie, wkrétce  po  pdinocy, oczom  czlonkéw  hanzy

ukaze sie podobny widok, jak zeszlym razem czarny, dziw-
ny okret
bysze. Baczniejsza obserwacja (stopien trudnoSci 5) ujawni,
ze obcy nie maja ani blyszczacych §lepidéw, ani rogéw. Ma-
ja jednak furkoczace plaszcze. Wierzchowce nie buchaja

ogniem - cho¢ ich nogi konicza sie dziwnymi zgrubieniami.

wplywajgcy na plaze i wysiadajqcy zern dziwni przy-

Ale czy to istoty z krwi 1 koéci, czy tez demony? Z tej od-
leglosci nie widag...

Niektérzy medrcy méwia, ze kazdym naszym ruchem kie-
ruje przeznaczenie, ze naprawde niewielki mamy wplyw na
to, co sie wydarzy. Wszystko jest od dawna zapisane... To, co
przydarzy sie awanturnikomj,zda sie owe przekonanie po-
twierdzié. Niezaleznie bowiem od tego, jak ostroznie beda
sie skradaé, jaka magia sie ochronia, zostana dostrzezeni
przez ,,demony". Moze ich magia bedzie silniejsza?

Zanim jednak to sie stanie, czlonkowie hanzy zapewne do-
strzega/(stopien trudnoéci 3, albo i 4), ze dziwaczni osobnicy
to zbrojni. QOdziani sq w czarne ptaszcze i tuniki bez symbo-

li, twarze zastaniajq im garnczkowe . heltmy, réwnie czarne, na

ktére narzucone sq ‘kaptury. Konie majg duze 1 kare, kopyt

nie widaé, nogi  rumakow koriczq  si¢ bowiem jakimis zgru-

bieniami. . Rumaki
Okret

przypomina

sprowadzane sq 2 okretu po pomoscie.

samq, plaze, jest bardzo
Skellige,

Ma choéby zbyt duzo

wplynal na smukty i dtugi,

statek  ze cho¢ bez waqtpienia nim  nie

Jest. wiosel, a dziob zakoriczony jakby

niewielkim taranem.

Gdy bohaterowie znajdq si¢ juz blisko przybyszy, jeden

z Nilfgaardczykéw (bo dla ulatwienia, nazywaé zaczniemy

ich po imieniu) nagle zakrzyknie cosé w dziwnym jezyku, wy-

ciqgajgc zakutq w stal diorn akurat w kierunku hanzy.

Pozostali tez wykrzyczq cos tej samej mowie, dobedq mie-

czy i ruszq w strone awanturnikéw. Ci nie powinni mieé juz

watpliwosci, ze zostali ostrzezeni. Zanim dojdzie do starcia,

bohaterowie znajacy Starszq Mowe lepiej niz Srednio, zdazq

sobie uswiadomié, iz stowa ktore ustyszeli, bardzo jq przypo-

minaty.

Potem  bedzie juz tylko zwarcie, szczek mieczy 1 taniec

w ciemnosciach.

Prawdopodobnie w boju padnie kilku Nilfgaardczykow.

Ich  krew oraz jeki przekonajq czlonkéw hanzy, ze
Jednak

Lowcy przygéd

maja  do

czynienia z istotami z krwi i kosci. te istoty sq diab-

lo  dobrymi  wojownikami. szybko  zorientujq

sie, ze w walce z nimi majg niewielkie szanse. Zapewne zer-

waq sie wreszcie do ucieczki.  Wtedy od okretu dobiegnie ich

glosny Swist. Chwile potem spadnie na nich wielka sieé, wy-

strzelona z okretowej minibalisty. A po sieci,

na gltowy hanzy

Didaskalia

* Nie zapominaj o odpowiedniej muzyce, najpierw
ponurej, potem bojowej, brutalne;j.

+ Starcie z Nilfgaardczykami rozegraj bez uzycia pet-
nych regut, jako walke z postaciami drugoplanowymi.

* Opowiadaj dynamicznie, biegaj wokdt graczy, rekoma
albo jakim$ patykiem pokazuj, jakie ciosy zadajg wro-
gowie, naklon graczy do tego samego.
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zwali sie cala nilfgaardzka potencja, walac okutymi w stal

piesciami i plazami  mieczéw.

I zapewne otrzymaja po

Awanturnicy stracq przytomnosé.

k6-1 ran.

W nilfgaardzkiej niewoli

Awanturnicy ockngq sie na plazy, skrepowani i otoczeni

zbrojnq  strazq. Zwiqzani sq po dwdch, ich nadgarstki skrepo-
wano osobno. Majaq na sobie swoje ubrania, nawet zbroje, jed-
nak gdzies zniknela wszelka bron.

Jest ich

Wrogowie nie palgq ognisk.

kilkunastu,  wszyscy ubrani podobnie, choé¢ wigk-
$208¢ nie ma juz hetmow. Ich
ludzkie.  Cicho
minajqcym Starszq Mowe. Ci, k‘oérzy znaja ow jQZ}’k (choéby
elfy, albo mieszkarnicy Skellige) zorientuja, sie, ze sporo rozu-
miejg, z rozmowy obcych (stopien trudnoéci 4). A rozumiejg
miedzy innymi, ze:

+ Napastnicy pochodzg z poludnia, z kraju okreslanego ja-
ko ,cesarstwo", albo ,imperium". Czasem pada slowo
,Nilfgaard".

* Owo cesarstwo jest glodne zdobyczy, 1 planuje nowa _woj-
ne (osobnik, ktéry wspomni o tym, zostanie ostro zganio-
ny, a gromigca go osoba wymownie spojrzy na jencow).

+ Ten sam czlowiek zirytuje sie tez na osobnika, ktdry, wy-
ciagajac miecz i krzyczac, ostrzegt bohateréw. Nazwie go
glupkiem, powie, ze mozna bylo zastrzelié. przybyszéw
z kusz, szybko i bezszelestnie. Dyskusja staje sie coraz

twarze sq catkiem zwyczajne,

rozmawiajq ze sobg, w jezyku bardzo przypo-

ostrzejsza, winowajca z trudem powstrzymuje wsciektosé.

7 rozmowy wynika, ze zwolennik bezszelestnego zabijania

to przelozony calej grupy.

+ Porywacze spieraja sie o losjencéw. Jedni cheg zabraé ich
na statek i zawiezé do owego cesarstwa, inni proponuja,
aby ich zabi¢ namiejscu. Zdanie tych drugich wyraznie
przewaza. Dowddea milczy.

Nie ma co ukrywag, jesli w najblizszym czasie czlonkowie
hanzy nie podejma zadnych dziatan, to wiecejmiz pewne, ze
niedtugo Nilfgaardezycy zaktuja ich, obedra ze wszystkiego
1 zostawig na plazy nagie zwloki. Kazdy, kto znajduje sie
w podobnej sytuacji,mwinien taka ewentualno$é braé¢ pod
uwage, 1 jesli gracze je] nie wezma, Smierésbohateréw za-
wdzieczaé bedaywytacznie sobie.

Faskawy okiem spojrzyj jednak, Bajarzu, na wszelkie préby
wydostania sie z putapki. Nie utatwiaj graczom zadania, kaz
im pogtéwkowaé, spraw, aby przynajmniej jedna z préb uwol-
nienia sie spalita na panewce. Ale nie skazuj ich na émier¢...

Didaskalia

)
+ Jedli cheesz lepiej odegraé poziom zrozumienia (
wiadomoéci zawartych w rozmowach Nilfgaardczy-
kéw, prezentuj je w jezyku obcym, znanym nieco Two-
im graczom - na przyklad po niemiecku.
* Pamietaj o dynamice potyczki, choé traktuj ja jako wal-
ke z postaciami drugoplanowymi.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Czas Pogardy

Oto przykladowe mozliwoéci wyjscia z tej, jakze trudnej
sytuacji:

* WiedZzmin moze przepali¢ wiezy Znakiem Igni.

* Mag moze co§ podobnego uczyni¢ odpowiednim zakle-
ciem.

* Na plazy nie brak tez kamieni i muszli o ostrych krawe-
dziach, idealnych do przeciecia wiezdw.

+ W ostatecznosci, cichaczem pomocy udzieli urazony Nilf-
gaardczyk.

+ Piasek ci$niety w oczy (czarem, albo i reka) na dtuzszy
czas obezwladni przeciwnika. Moze nawet az tak bardzo
mu zaszkodzi, iz da on sobie wydrzeé bron.

+ Niedaleko stoja konieNilfgaardczykow, osiodtane, z pet-
nymi jukami i przytroczonymi, kawaleryjskimi mieczami.
Sa dosy¢ szybkie, choé¢ ich kopyta obwiazanorszmatami -
przez co zreszta nie zostawia wielu Sladow.

Zyczmy wiec naszej hanzie powodzeniad.

Pierwsze znaki

Ucieczka  bedzie szalon@, przez noc, przez cintryjskie po-
la, hen w glgb Ilqdu. Przepetniona sapaniem  wierzchowcow,
stukotem  kopyt, moze nawet Swistem strzal. Wrogowie pe-
dzq, cora@z blizej, coraz szybciej. © Moze nawet jeden z nich
dopadnie  uciekajqcq  hanze 1 bedzie Swist miecza,  ciecie
i krzyk. Wszystko toczy si¢ szybciej, coraz szybciej.  Wierz-
chowce gnaja w glab lqdu, kluczqce, przesadzajgc — strumie-

nie, o, wlos mijajgc drzewa.

Wreszcie po diugim, przerazajaco dtugim czasie, Scigaja-
cy dadza zaswygrana. Moze hanza skryje sie w jakim$ zagaj-
niku, moze znajdzie w korycie rzeki jaka$ przytulna piecza-
re? Albo co$ odciagnie nilfgaardzka uwage, na przykltad
jaki$ potwor rodem z najczarniejszych glebin strachu? A mo-
ze bohaterowie postawia wszystko na jedna karte, zawrdca,
1 zetna, sie z czarnymi jezdzcami? Ktéz to wie... Chyba tylko
Ty, Bajarzu.

Swit  wstanie szary i ponury. Drobna mzawka zrosi zmeczo-

ne twarze awanturnikéw. Powieki ciqzy¢ bedq z niewyspa-

nia. Nie czas jednak na popas...
Tylko

szalericzej gonitwy malo kto

Wrog moze byé blisko.

Trzeba  ruszac. gdzie? Szczerze mdwiqce, podczas

zwracal uwage na dokladny kie-

runek i choé¢ moze wstyd to przyznaé, bohaterowie niezbyt

orientujq sie, gdzie dokladnie sq. Z trudem da sie tylko usta-
lié, gdzie znajduje sie morze. Choé od strony morza czai sie

niebezpieczenstwo...

Uwage bohateréw, zastanawiajgcych sie wtasnie  nad
swym losem, Sciqgnie niesamowity odglos, dobiegajqcy znad
ich gléw. Gdy spojrzq w olowiane niebo, ujrzq sunqcq po nim

wielkq chmare czarnych ptakéw. Ich krakanie i fopot skrzy-

det jest glosny, przepetnia calq  okolice niesamowitym jazgo-
tem. Sunq na zachéd, ku miastu Cintra. Ci, co znaja sie na
sprawach przyrody, beda wiedzieé, iz jeszcze za wczeénie,
aby ptaki ruszaly ku cieplejszym stronom.

Przez reszte dnia nie zdarzy sie nic szczegdlnego. Jednak
ksiezyc, ktory wzejdzie tej nocy, bedzie niesamowity - znacz-

nie wiekszy niz zazwyczaj 1 czerwonawy, jakby spryskany




Didaskalia

*+ Opis pogoni ma byé¢ dziki i szalony. Krzycz, biegaj, uzy-
waj réwnowaznikow zdan - a w tle puéé dzika, szybka
1 gwaltowna, muzyke.

* Ewentualne starcia rozgrywaj jak potyczki z postaciami

drugoplanowymi.

Euna nad Cintrg

krwia, Spiacych przesladowaé beda, koszmary, jednak szcze-
gély snéw wyleca, z pamieci wkrétce po przebudzeniu. Pozo-
stanie tylko mgliste wspomnienie ognia i krzyku...

Dziki Gon

Dziki Gon to kawalkada upioréw, przemierzajaca nocne
niebo na potwornych rumakach, groza i przeklenstwo Kon-
tynentu. Z dala przypomina tylko smugi $wiatta i klebigce
sie obtoki mgly, jednak jesli kto§ ma nieszczeécie przyjrzed
sie jej blizej, widzi zarysy odzianych w pancerze koSciotru-
péw, dosiadajacych szkieletowych wierzchowcéw 1 potrza-
sajacych zardzewialym orezem. Pedza oni przez no¢, a wraz
z nimi gna niewyobrazalna groza, mrozaca krew w zytach
i wciskajaca do serc szalenstwo. Dziki Gon przechodzi zwy-
kle latem, w niesamowite, pelne magii noce, kiedy épiacych
drecza,_ straszne sny, a konie nerwowo miotaja, sie w staj-
niach. Gonu lekaja sie wszyscy mieszkancy Kontynentu.
Niesie on ze soba nie tylko strach, ale 1 catkiem realne za-
grozenie. Biada temu, kto spotka go pod golym mniebem.
Sporo ma szczescia, jesli przyptaci to tylko potwornym stra-
chem. Zwykle po takich nieszeze$nikach ginie wszelki slad.
Mawiaja, ze upiory porywaja ich do samych piekiel, aby
dreczy¢ po kres czasu. Zdarza sie tez, ze znikaja ludzie zam-
knieci w domach, nagle i tajemniczo. Matzonkowie po prze-
budzeniu zastaja puste miejsce w tozu, rodzice puste kotys-
ki... Ten, kto na chwile wchodzi do sasiedniej izby,juz nigdy
z niej sie na powrot nie wylania...

Grozy Dzikiemu Gonowi dodaje powszechna wiara, iz sta-
nowi .on zapowiedz wojny.

Taka oto groza juz wkrotee ‘doswiadczysz swoich bohate-
réw... Mozesz to zrobi¢ jeszeze nastepne] nocy po szalonej
ucieczce, mozesz tez odczekaé nocy kilka i pozwoli¢ awan-
turnikom schroni¢ sie w jakie$ ludzkiej sadybie - tudziez ku
tej sadybie pedzié co.sit, uciekajac przed sunacym po niebie
strachem.

Ponizsze wydarzenia dzia¢ moga, sie zaréwno na otwartej
przestrzeni, jak 1 w domostwie

Dziki  Gon przemknie po niebiosach w $rodku nocy. Nie-
pokojace oznaki pierwsi dostrzegq ci, co stojg na  strazy.
Szybko jednak dolqczy do niech reszta hanzy, przebudzona
okropieristwami  $nionych wtasnie  koszmardw...

Najpierw zrobi sie chlodno, zbyt chiodno jak na te pore ro-
ku. Oddech zmieni si¢ w pare.. Potem zawyje wicher, wyso-
ko,  niesamowicie, jakby kto$ krzyczal, jakby krzyczaly tysiq-

ce glosow. Konie bedq parskaé, rzeé, szarpa¢ sie na uwiezi.

W@iedzmin: gra wyobrazni

W oddali,
wstega.

na nocnym niebie pojawi sie biala i jasniejqca

Wije sie i zbliza blyskawicznie.  Wicher wzmaga sie,

teraz stycha¢ w nim jakies stow nie
Stychaé kopyt,

Zaraz! Tak! Z ciemnosci

wyraznie krzyki,  choé

sposéb  zrozumied. tupot cho¢ nie widaé zad-

nych jeZdzcow. wytaniaja  sie  syl-
coraz blizej, juz widaé szczegdly.

Zardze-

wetki, wielkie i czarne. Sa

Trupie gtowy, sine Swiatlo jarzqce si¢ w oczodotach.

wiate i1 sczerniale zbroje.  Klingi  wielkich mieczow, jarzqce

sie¢  niebieskim  Swiattem, przecinajqce nocne  niebo. Koscio-

trupy rumakow, odziane w przegnile kropierze. To czysta, pe-

dzqca po niebie groza. Upiorng  kawalkade wyprzedza prze-
razenie, sunqce niczym podmuch  wichru. Gdzies w oddali
przestworza  rozrywa  blyskawica. Jedna, druga. Daleko, jesz-

cze nie stychaé grzmotow. . A  moze wzaglusza je ten niesamo-

wity  wicher, krzykéw?  JeZdzZcy..sq coraz blizej,
juz  wyciqgajq  ku
usmiechy

Okolice

oblicza

pelen jekow,

bohaterom. swe kosciste  dioniey,. szczerzq

czaszek...
zalewa biate Swiatlo, sprawiajqce, iz przerazone
wygladajq  jak

zakrywa widok niczym mgta.

awanturnikow  same trupie  twarze.

Swiatto wzmaga sie, razi, Gtosy

w wichrze nabierajg. sity. Stow nadal nie mozna zrozumieé,

choé rozrézni¢ z trudem), - juz tak. | Wyraznie stychaé, ze w za-

wodzeniu \ ciggle przewija » sie wyraz,  brzmiqcy mnie wiecej
Jjak  ksintra.

Ksintraaaa... Ksintraaaaaa . »

Osoba znajaca Starsza Mowe, albo przynajmniej dzieje
kraju, w ktérym wlasénie znajduje sie hanza, zapewne przypo-
mni sobie, iz tak wymawia sie elfig nazwe Cintry, Xin 'trea.

C1, ktérzy nie wykonaja testu zimnej woli o trudnoéci 4, nie
beda, zdolni do niczego innego, niz kulenia sie ze strachu.

Jeden z
podrywa, go
piajqcee
lodowatych  dtoni.

bohaterow  czuje, jak jakas niewidzialna  sita

Przez zmruzone powieki widzi tylko osle-
dotyk

Sciska  mu  gardto.

w gore.

sSwiatlo, jednak czuje na ciele niewidzialnych,

Przerazenie Potem,  sty-

szy w swojej glowie spokojny, choé syczqcy szept.

- Przylacz sie do Gonu... PedZz z nami przez noc, dziki
i wolny, nieujarzmiony... Zrzu¢ z siebie okowy tego éwiata...
Pedz, pedz...
uspokaja bohatera. Przerazenie uste-

Dziwne, ale 6w szept

takiej grozy.

puje, upiory, choé¢ nadal straszne, nie budzq az

Didaskalia

+ Opisujac zjawienie sie Dzikiego Gonu, zmieniaj na- :
tezenie $wiatla (najlepiej zapalajac $wiece, albo po-
stugujac sie reflektorem opatulonym dla niepoznaki
jakim§ materialem). Warto, by $wiatlo miato jakié nie-
samowity kolor, najlepiej czerwony (niewazne, ze
méwisz o bialej wstedze na niebie, wazny jest nastrdj).
Najpierw blady promyk, w miare zblizania sie Gonu,
coraz mocniejszy blask.

|

Scene zilustruj ponura, pelng grozy muzyka, o narasta-
jacym napieciu. Do jej tempa i faz dostosuj swdj opis.
Jeéli masz nagranie jaki$ przerazajacych szeptéw, pusé
je réwnoczeénie z muzyka, z innego odtwarzacza. Jesh

go nie masz, sam szepcz niezrozumiale stowa, uwazaj
jednak, by nie popa$é w $mieszny betkot!
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Moze warto zostaé jednym z nich? Przestaé sie baé¢ i staé sie

tym, ktérego inni sie boja? Zatracié sie, zapomnieé, w goni-

twie przez noc? Nieee...

Nagle  wszystko  znika. Bohater,  porywany przez  Gon,

gwaltownie upada na ziemie, Swiatto gasnie, upiory zbijajq

sie¢ w blyszczqcq kule, ktéra ulatuje jak kometa, ciggnqc za
sobq bialy warkocz. W glowie bohater styszy jeszcze tylko
cichnqcy  szept.

- Uciekasz Gonowi... Ale nie uciekniesz przeznaczeniu,
ani ty, ani ci, ktdrzy sa z toba. Péki go nie odkryjesz, los be-
dzie bit cie dotkliwie. Ich takze.

Nastaje cisza, powietrze wypetnia

Pora, by wpleéé do przygody nowy watek, ktéry choé opi-
sany tu krétko, rozszerzyé i poglebi¢ winien ja znacznie.
Przeklenstwo Gonu zaplotto nowe wezly na niciach przezna-
czenia, krepujacych czlonkéw hanzy. Postaci postepujace
wbrew ciazacemu nad nimi fatum (nieznanego graczom, je-
§li w jaki$ sposdb wezeéniej je odkryli, nadaj im nowe) prze-
§ladowaé beda nieszczeécia, od zwyktego pecha poczawszy,
a skonczywszy na prawdziwych tragediach. Dla przyktadu -
jeéli bohater, ktéremu przeznaczona jest walka, wcigz unikaé
bedzie boju, to gdy don dojdzie, poslizgnie sie albo wypusci
bron. Niewykluczone takze, ze przez to, iz awanturnik 6w po-
niecha starcia, $mier¢ poniesie bliska mu osoba.

Kazdy z graczy winien sam domyélié sie, jakie jest/prze-
znaczenie jego postaci. Ty za$, Bajarzu, nigdy nie zdradzaj
mu tego wprost.

zapach  ozonu.

Najazd

0Od przejécia Dzikiego Gonu mija kilka dni. Najprawdopo-
dobniej spokojniejsi juz, choé¢ nadal wstrzagnieci awanturni-
cy wedruja juz catkiem ,,zwyczajnie", szukajac pracy i przy-
g6d (z naciskiem na to pierwsze). Przyjmijmy, ze w koncu
zatrzymali sie w przydroznym zajezdzie i przy kuflu piwa gas
wedza, wesolo, probujac wyrzuci¢ z glowy straszne wspom-
nienia. Zmierzcha, okolica jest spokojna i bezpiecznasPrzed
karczmq stychaé $piew Swierszczy, choé zapewne zagtusza
go wesoly gwar, panujqcy w gtéwnej sali. Jest parno, ciepto,
przyjemnie.

A przeciez wkrétce zacznie sie prawdziwy.-koszmar...

Nagle poprzez. gwar dobiega kopyt.

tetent Kopyt pojedyn-

czego konia, “ale za to bardzo glosno, szalericzo mocno ude-
rzajqcych o ziemie. Po kilku chwilach mocny kopniak otwie-
ra drzwi do sali. Stajes. w nich szczuply mezczyzna, odziany

w wisniowy, zakurzony kubrak. Na glowie ma Sliwkowy ka-

pelusik,  fantazyjnie  ozdobiony czaplim  pidrkiem. Na  ple-
cach  wisti mu lutnia, przymocowana do przecinajqcego piers,
skorzanego pasa.

Przybysz ciezko dyszy. Widaé, ze ma tadng, jakby elfiq
twarz.  Po kilku chwilach  wreszcie tapie oddech i wydaje
z siebie glosny okrzyk.

- Uciekajcie! Uciekajcie! Wrég w granicach! Kleska!
Uciekajcie! Ratujcie zycie!

Podchodzi do najblizszego stotu, porywa zern kubek wina

i wychyla duszkiem. Gwar milknie, bywalcy gospody kupiq

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazni

Didaskalia )]

| - | i
+ Zaakcentuj nagle przejScie z panujacego
w karczmie milego rozleniwienia do paniki, jaka wywo-
tuja wiesci niesione przez Jaskra. Uzyj] muzyki - naj-
pierw sennej 1 spokojnej, potem nagle wlacz melodie
brutalng 1 niepokojaca. Dla go$ci zajazdu atak Nilf-
gaardczykow 1 kleska cintryjskich wojsk to straszliwy !
szok. fauna przekonuje ich o prawdziwoéci tych nowin,
sa jednak tak straszne, ze trudno w nie uwierzy¢.

sie przed nieznajomym. Ten,  przelknqwszy trunek, mowi,

szybko, zdyszanym  glosem

- Witajcie. Jestem mistrz Jaskier, poeta, pewnie o,mnie
styszeliScie. A jak nie, to uslyszycie. Niewazne. Jest wojna,
wojna! Uciekajcie co sil! Przez géry przeprawily sie obce
wojska, ida z poludnia, powiadaja, z€ to armia wielkiego ce-
sarstwa, Nilfgaardu. Sa ich tysiace, zakute w zelazo 1 odziane
w czern. Nie daja pardenu, wszystkich biora pod néz, kobie-
ty, dziecix. W dolinie Marnadalu zastapita im droge krdlowa,
bitwa trwata caly dzien. Kleska, wielka kleska! Krél Eist za-
bity, Calanthe sktuta pikami, powiadaja, ze tez nie zyje. Nilf-
gaard wall na péinoc, prosto ku nam! Lada chwila tu bedzie,
spéjrzciel na potudnie, tam pewnie juz widaé tune! Wojna,
wojnal Uciekajcie, ratujcie zycie! Kto moze, wali do Cintry.
odgrodzi¢ sie murami miasta i bronié, tojedyna szansa. Cho-
du, powiadam!

Mezczyzna jest wyraZnie przerazony,

raczej trudno podej-

rzewac¢ go o  kiamstwo. Niedowiarkéw przekona  czerwona

tuna, jeszeze niewielka, choé¢ dobrze widoczna na tle noc-
nego nieba.

Bajarzu, jak zapewne zauwazyle§, skonfrontujesz graczy
zjedna z gléwnych postaci wiedzminskiej Sagi. W zaistnia-
tej sytuacji bohaterowie raczej nie zdotaja pogawedzi¢ z Ja-
skrem. Poeta szybko wskoczy na konia 1 ruszy dalej w noc,
ku Cintrze. Miejmy jednak nadzieje, iz mozliwoéé spotkania
oko w oko z samym Niezréwnanym, wynagrodzi im owg nie-
dogodnoéé...

Cny Bajarzu! Pamietaj tez, iz nie wolno Ci dopuécié do za-
bicia lub powaznego zranienia Jaskra przez czlonkéw hanzy
— no, chyba ze masz zamiar tworzy¢ wlasna, alternatywna wi-

zje dalszych dziejéw Kontynentu.

Goscie  karczmy, ustyszawszy przerazajgce  wiesci,  zaczng
w poplochu zbiera¢ si¢ do drogi. Kto moze, siada na wierz-
chowce, albo zaprzega konie do wozu i rusza na pétnoc. Nawet

karczmarz zostawia szynkwas i pedzi pakowaé swdj dobytek.
Bardzo mozliwe, ze kto$ skorzysta z ogblnego harmidru

1 uprowadzi konie hanzy...

Oblicza wojny

Gdy bohaterowie ponownie zjawiq sie na szlaku, Swiat
wyglqdaé  bedzie juz inaczej. Trakty zapchane sq  wojskiem
i uciekinierami. Ponurzy, brudni i czesto pokaleczeni wojacy,




co sit pedzq ku stolicy. Nie chcq rozmawiaé, na ich twarzach
widaé tylko zmeczenie i gniew. Szybko toczq sie wozy, na kté-
rych siedzq i lezq ranni: obwiqzani zakrwawionymi szmatami,
Jeczqcy, zwykle tepo spogladajqcy przed siebie. Albo na  ki-
kuty rqk i nadg.

Na  twarzach  spieszqcych  sie  cywilnych  uciekinieréw  wi-
daé glownie strach. Wsciekli  woZnice smagajq batami kori-

skie zady, choé¢ nieszczesne zwierzeta 1 tak nie mogq przy-

$pieszy¢  na zapchanym wozami  gosciricu. Liczni  piesi
kurczowo  trzymaja  swoje  tobotki, ciqgnq  woizki. Oblicza
niektorych nie wyrazajq juz nawet strachu - sq puste i bez

wyrazu, jak u lalek. Spostrzec mozna to przede wszystkim
u  sztywno idqcych  kobiet, ktérych uda plami zakrzepta
krew.

Od uciekinieréw rdéwniez trudno cokolwiek wyciagnad,
zbyt sa przerazeni i zalamani. Szczegdlnie uparci bohatero-
wie dowiedza sie jednak, ze ten krajjeszcze nie widzial réw-
nie okrutnej wojny. Nilfgaard idzie szerokq tawq, dostownie
koszqc wszystko na swojej drodze. Kto nie umknie na czas,
idzie pod noz. W zdobytych miasteczkach 1 zajetych  wsiach
Czarni  dopuszczaja ~ sie  niewyobrazalnych okrucienstw.

Luna na potudniu jest coraz wigksza, jasniejsza. Widaé jg
nawet za dnia. Unoszq sie nad niq kleby czarnego dymu,
przesiqknietego obrzydliwym zapachem  palonego  ciala.

Gdy zapada noc, tuna barwi szkartatem cale qpotudniowe
niebo. Wiair niesie ze sobq stabe, lecz upiorne™ echo »dobie-
gajacych  stamtad krzykow i jekow. Wojna jest blisko i 2bli-
za sie z kazdq chwila. Dlatego po zmierzchu potok * ludzi
nie zatrzymuje si¢ ani nie rozpierzcha na boki. Sirach doda-
je sit.  Nocq jednak  wszyscy jakby' Sciesniajg — nan, goscificu.
Przyczyna jest prosta - w czas wojny wszelkie potwory. ma-
ja prawdziwe uzywanie. Ghule nazeraja sie wisielcami, jed-
nak nie gardzg tez $wiezym miesem. Wilkolaki, przerazy
1 wszelkie okropienstwo czajace sie na pustkowiach takze
chetnie porywaja samotnych ludzi.

Wszyscy lekajassie tez nilfgaardzkich podjazdéw. Jak czas
pokaze, stusznie...

Stanie sie to jeszcze tej samej nocy, nzanim awanturnicy 2zdo-
tajq oddali¢ si¢ od kordonu. Stanie sie nagle. i gwaltownie.

Najpierw bedzie tetent koni i szczek  stali, zblizajacy sie
zobu stron drogi, szybko, coraz szybciej. Potem bedq jeZdZ-
¢y w czarnych | plaszezach, z dobytymi mieczami,  wrzeszczqcy
Jjak “stado  upioréow. A potem bedzie juz za. poino.

Nilfgaardzki. podjazd zwali sie na  uciekinieréw z dwdéch
stron  drogi, zamykajgc ich w pancernych kleszczach.  Zbroj-
ni siec bedq . gdzie, popadnie, mordujqc, tratujgc, miazdzqc...

Swist miecza - i jakis starzec trzyma sie za rozplatany
brzuch. Kolejny S$wist miecza - kobieta z malym dzieckiem
na rekach chwieje sie, po chwili glowa spada jej z ramion.
Blysk ostrza - woZnica pada pod kola, na wylot przeszyty
widczniq.

Nilfgaardczycy  starajq  sie odciaé cze$é kolumny,  otoczyé
ja zelaznym  kotem. S"wistajq arkany - widaé Czarni potrze-
buje niewolnikow.

Hanza zostaje rozdzielona. Cze$é wpada w putapke, oto-
czona zbrojnymi; reszte uciekajacy w panice ttum poniesie
hen, traktem. Co robi¢? Ratowaé skére! Alejak? Ijak ocalié
towarzyszy?

Euna nad Cintrg

I znéw mozliwoéci jest wiele, a oto nasze podpowiedzi:
Mozna zaatakowaé Nilfgaardczykéw od tytu. Zbrojni za-
mykajacy okrazenie sa przekonani ze za plecami maja tyl-
ko bezbronnych uciekinieréw, a nie gotowa na wszystko
hanze. Jesli bohaterowie uwiezieni w putapce i ci pozo-
stali na zewnatrz polacza swe sily, maja spore szanse na
przerwanie pier§cienia.

Mozna takze pogalopowaé co sit tam, gdzie drogg winno
maszerowa¢ wojsko. Potrwa to dtugo, jednak istnieje szan-
sa, ze zolnierze zdotaja przyby¢ z odsiecza.

Nie wszyscy uciekinierzy sg catkiem bezbronni. Wielu
z nich potrafi sie bi¢, wielu nienawidzi Nilfgaardczykéw
tak mocno, ze gotowd s rzucié sie na nich z gotymi piescia-
mi. Bohater o odpowiedniej charyzmie moze zdola przeko-
na¢ ich do stawienia Czarnym wigkszego oporu (stanowczo
odradzamy sprawdzanie tego za pomoeg rzutow)»Pewnie
w trakcie walki zginie mndstwo uciekinierow, ale Nilf-
gaardezycy beda musieli'sie wycofaé, przytloczeni liczeb-
ng_przewaga, wroga.

Najprawdopodobniej wszystko skonczy sie ogélnym cha-

osem i harmidrem. Kolumna uciekinieréw w korcu rozbieg-
nie sie na wszystkie strony. Nasi'bohaterowie po raz kolejny
znajda sie wérod cintryjskich pdl, zagubieni i poranieni. Nie
wiadomo juz. gdzie swoi, a gdzie wrogowie... Nilfgaardczycy
moga by¢ wszedzie, tym bardziej, ze tuny pozaréw pojawia-
ja sieftez na wschodzie i zachodzie.

Trudno szukaé swoich, a latwo natknaé sie na wraze pod-

jazdy. Jeszcze tatwiej za$ ujrzeé takie oto rzeczy (ich wybdr
pozostawiam Tobie, Bajarzu):

Trakt zastany trupami. Jak okiem siegnaé, na goécincu le-
zgzmasakrowane ciala mezczyzn, kobiet, dzieci. Maja ra-
ny od mieczy, wtdczni, poderzniete gardta. Widaé jakas
grupa uciekinieréw zupelnie nie miala szczescia...
Zgliszcza domu, wewnatrz spopielone zwloki: cata rodzi-
na, w tym male dzieci...

Puste i ciche obej$cie, przy nim studnia. A w studni pet-
no nagich zwlok.

Didaskalia

!
i

* Zanim przedstawisz graczom oblicza wojny, obej- :
] [

rzy] fragmenty filméw, przedstawiajacych jej chaos
1 okrucienstwa. Bedzie Ci latwiej bajaé, jesli po prostu
opowiesz graczom to, co widziale§ na ekranie, oczywi-
$cie ubierajac to w kostium wiedzminskiego Swiata.

+ Walke z nilfgaardzkim podjazdem przedstaw jako wal-
ke z postaciami drugoplanowymi. Jednak je§li hanze
napadnie jaki$ potwér, uzyj pelnych regut.

* Graczom, ,wedrujacym" po ogarnietym wojna kraju daj
poczué te wedréwke. Duzo i barwnie opowiadaj im
o tym, co widza, co pewien czas wstrzasaj ich walka,
przedstawiajac ja w rozbudowany, opisowy sposob. To,
co widza, opisuj tak, aby zdawalo im sie, ze wszedzie
czaja, sie wrogowie, a wszystko kryje w sobie jaki$ prze-
razajacy sekret. Makabryczne widoki opisuj dokladnie,
w sposéb pelen naturalizmu. Nie szczedz grupie zadne-
go strasznego szczegdtu.

W@iedzmin: gra wyobrazni
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+ Stratowane pola, zastane trupami ludzi i koni.
+ Sciezka, po jej obu stronach stoja rzedy pali z ponabijany-

mi ludZmi. Niektorzy jeszcze zyja 1 upiornie jecza, wzywa-

jac Smierci.

W swym okrucienstwie mozesz dodaé, cny Bajarzu, kilka
elementéw jeszcze budujacych groze tej okropnej wojny.
Wiedz bowiem, ze masy trupéw przywabiaja wszelkie potwo-
ry, gtéwnie padlinozercéw, ktére nie pogardza, tez $wiezszym
miesem. Wojna przywabia tez masy bestii w ludzkiej skérze.
Rozmaici maruderzy 1 szabrownicy pewnie kraza po wsiach,
rabujac 1 gwalcac. Mozliwe wiec, ze nasi bohaterowie zosta-
na przez nich zaatakowani, albo tez ujrza, jak grupa bandy-
tow napada jaka$ sadybe.

Nie mozna zapomina¢ o krazacych po okolicy nilfgaardz-
kich wojskach, grozniejszych od stada demondéw. Zapewne
nie raz awanturnicy bedg przed nimi zmykaé, moze tez nie
raz sie z nimi zetna, Tak ming trzy dni...

Gerylasi

Hanze, blakajaca, sie po mordowanej Cintrze, ogarnie wre-
szcie oddziat zbrojnych. Ogarnie tak, iz nasi bohaterowiemie
beda mieli szans na ucieczke. Stanie sie to pewnie amiedzy
poro$nietymi lasem pagérkami albo w jakim$ leSnym paro-
wie. SzczeSliwie dla bohateréw, nie sg to Nilfgaardczycy, ani
zadni maruderzy. Choé i tak nie wygladaja na osoby o do-
brych zamiarach.

To grupa kilkunastu konnych, zbrojiych —w miecze, “widcz-

nie i kusze z ktorych wtasnie mierzq w naszych — wedrow-

céw. Odziani sq w przeszywani¢e i helmy. Na zbroje pona-

rzucali  tuniki z cintryjskimi  lwami, brudne i postrzepione.

Cintryjskie godlo  widnieje tez| na pokrwawionej i podziura-

wionej chorqgwi,  dzierzonej przez jednego z nich.

Twarze wojownikéw sq twarde, zacigte. Widaé, ze to lu-

dzie, co wiele juz przeszli i na wiele ich stac.
Nilfgaard

walke przeciw

To partyzanci,

zebrani z rozbitych przez oddziatéw,  zdecydowani
do  korica prowadzié
Jeden

szorstko

najezdzcy.

z jeZdZeow, ponury, jasno- i diugowlosy = wasacz,

odezwie sie do awanturnikéw, nakazujgc im  zloze-

nie . bromi. Jest & wysocewwnieuprzejmy, jednak zapytany, kto

zacz, przedstawi sie jako Ebenezer Goya, kapitan wojsk cin-

tryjskich. Wzywa bohateréw do zlozemia.  oreza. Z jego stéw

jasno wynika, 2e uwaza naszq dzielng hanze za grupe dezer-

terow 1 bandytow. A ‘tych, jak wiadomo, od razu sie wiesza...

Bohaterowie beda musieli wiec szybko i gesto sie ttuma-
czy¢. W jaki doktadnie sposéb, pozostawiamy juz ich pomy-
stowoéci. Bajarzu! Jezeli rzeczywiScie w sensowny sposob
prébuja, udowodnié¢ swa niewinnoéé, nie daj ich zabié. Niech
jednak srodze sie nameczg i niezle przestrasza, bo Goye bar-
dzo, ale to bardzo trudno przekonac.

Jedli jednak nie podejmag zadnych krokéw, nie wahaj sie
rekami gerylaséw powiesi¢ ich na najblizszym drzewie. A je-
zeli zdecyduja sie na walke z ludZzmi Goi, zapewne skoncza,
naszpikowani bettami. Céz, mamy wszak czas pogardy...

Przyjmijmy jednak, ze naszej hanzie uda sie przekonaé ka-
pitana. Jednak nie pusci on bohateréw wolno, o nie. Potrzebuje

Czas Pogardy
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ludzi i broni. Kazdy czlonek hanzy otrzyma brudng, zakrwawio-
ng tunike z lwami i dowie sie, ze wlasnie zostal Zolnierzem
wojsk krélowej Calanthe, ocalatej z bitwy w marnadalskiej do-
linie. Jeéli bohaterowie nie maja wlasnych wierzchowedw, do-
stana, tez konie po zabitych partyzantach.

Propozycja Goi jest oczywiscie nie do odrzucenia. Praw-
dopodobnie awanturnicy sprobujg zdezerterowaé przy naj-
blizszej okazji, jednak w miare mozliwoSci zniecheé¢ ich do
tego. Nowi towarzysze broni, w stosunku do hanzy burkliwi
i nieufni, beda mieli na nig baczenie. Oczywiécie, nikt tu ni-
czego nie zabrania. Jednak bohaterowie, uciekajac ze stuz-
by, liczy¢ musza sie tez z tym, ze teraz grozni dla nich beda,
nie tylko Czarni, ale i Cintryjezycy... Co gwaltownie obnizy
szanse wydostania sie z ogarnietego pozoga kraju.

Goya to twardy, burkliwy czlowiek. Jest jednak sprawie-
dliwy i odwazny; to dowddca, ktérego podwladni uwielbiaja.
Nawet u raczej niechetnych mu bohateréw powinien wzbu-
dzié szacunek.- a moze nawet wojenny zapat.

Ebenezer wie, ze juz prawie wszystko stracone. Jest jednak
zolnierzem i nie poddaje sie do konca. Nikt wszak nie zwol-
nit_go z przysiegl. Ochrone monarszej rodziny ma za swdj
Swiety obowiazek. Postanawia wiec przebic sie do Cintry, aby
godnie bronié krélowej Calanthe i jej ‘eorki, nastepczyni tro-
nu, ksiezniezki Cirilli. Wie, ze misja to prawie samobdjcza,
jednak nie dzieli si¢ tymi myslamiyz podkomendnymi. Zre-
szta, wie,1z oni mysla to samo.

Wkrotee po weieleniu awanturnikéw do swego oddziatu,
Goya poderwie zolnierzy do ostatniego, szalenczego galopu -
ku stolicy, ku Cintrze.

Rzez Cintry

Minie troche wiecej niz dziern, a galop skoriczy sie réwnie
nagle, jak sie zaczql, na szczycie urwistego wzgorza. U stop
naszych  bohateréw rozciqga sie  Cintra...

A wlasciwie to, co z niej zostalo. Tam, gdzie jeszcze tak

niedawno stalo piekne miasto, najwiekszy port Poludnia, jest

tylko morze ognia, potworne,

Gdzie

huczqce, zasnuwane  kiebami

czarnego dymu. staly dumne palace, piekne kamieni-

Palg

poetéw.

ce, pelne spichrze, panujq pozoga i Smieré.

opiewane

sie  wspa-

niale parki, ustami  wielu Palq  galerie

i muzea pelne bezcennych dziel sztuki. Czué smréd spaleni-

zny, stodki, wywolujqcy mdlosci, twarze i ubrania pokrywa
warstwa  tlustej sadzy.
Miasto jest praktycznie zdobyte. Tylko stotb zamku zdaje

sie wolny od wroga... Tak, jeszcze powiewa na nim cintryjska

flaga. Ale tylko na nim...

Goya rozkazuje zsia$é z koni.  Wokdt az roi sie od Nilfgaard-

czykow, nawet stqd widaé karne czworoboki wojska, maszeru-

jace w poblizu grodu. Przez trzask plomieni dobiegajq komen-

dy wydawane w obcym jezyku, rzenie koni, jakies krzyki.

Goya postanawia przebi¢ si¢ do miasta. Jest gotéw na
$mieré, ale nie
blokade.

i zwoluje narade.

chce ginqc bez sensu,
oddzial

Jej celem jest zastanowienie sie, jak dostac

szarzujac przez nilf-

gaardzkq Ukrywa w pobliskim  zagajniku

sie do Cintry, do krélewskiego zamku.




Narade Mowi

o honorze,

te rozpoczyna plomiennym  przemowieniem.

obowiqzku i umilowaniu  wolnosci. Nawotuje do

walki z bestiami, ktore tak okrutnie zranily rodzinny kraj.

Cztonkowie  hanzy, ktérzy zdqzyli juz pewnie napatrzyé sie

na nilfgaardzkie okrucieristwa, takZe winni poczué¢ sie nim

podbudowani.  Zacheceni do walki z potworami, ktérzy za-

mienili piekna Cintre w pieklo. I moga w pieklo zmienié tez

ich rodzinne strony.

Podczas narady wypowiedzie¢ moze sie kazdy, choé to
pewnie gltéwnie nasi bohaterowie zabtysna intelektem i po-
mystami. I zapewne koniec koncéw to oni poprowadza gery-
laséw do plonacego grodu.

A oto jak mniej wiecej przedstawia sie sytuacja wokot
i w samej Cintrze. Gwiazdka, (*) poprzedzone sa rzeczy, ktore
poznaé mozna dopiero na miejscu, raczej nie wiadomo o nich
w trakcie narady (chyba, ze kto§ wpadnie na pomyst, by wy-
sta¢ niewielki zwiad).

+ Oczywi$cie, najlatwiej wélizgnaé sie do Cintry noca,.

* Miasto plonie, hasaja po nim bandy zotdactwa.

+ Cintre otaczaja, obozy Nilfgaardczykéw i machiny oblezni-

cze. Wszedzie kreca sie zolnierze. (*) Brak jednak oko-

péw, albo szczegdlnie gesto rozstawionych posterunkéw.

Miasto zdobyto prawie z marszu, wrogowie czujq sie bez-

karni i rozochoceni sukcesem. Wiekszo§¢ wojska.zajeta

jest lupieniem miasta 1 obleganiem donzonu.
(*) W nilfgaardzkich obozach sporo jest cywili, gléwnie
stuzby 1 pachotkéw.

W murach widaé wiele wytomdw.

Caly czas stoi brama portowa, choé¢ podjezdza pod nig ta-
ran.

+ Kanaly laczace miasto z rzekg przecinaja mury, wptywa-
jac do miasta. Poprzegradzane sa kratami i tancuchami,
ale nie tak, by nie dalo/ sie przeslizgnaé. Mozna takze
sprébowaé wptyna¢ do miasta, nurkujac. Albo udaé pty-
wajace po wodzie trupy, ktorych zreszta niemato
Przyjmijmy, ze hanzie i gerylasom, z napietymi jak po-

stronki nerwami 1 wstrzymanym oddechem, uda sie wreszcie
przedrze¢ miedzy domy. Jednak ‘nie wszystkim - kilku/par-
tyzantéw zginie, by¢ moze dlatego, aby umozliwié¢-bezpiecz-
ne przejécie swolm towarzyszom.

Trudno opisaé calq groze, jakiej bohaterowie doswiadczq
w._ Cintrze. Przede wwszystkim jest gorqco, gorgco od pozaréw,
ktéryech  blask = wrecz  oélepia. Gesty “dym  dusi, szczypie
w oczy. Po ulicach biegajq ludzie,  wojskowi i cywile, co

dziwne w o0g6éle nie zwracajgc uwagi na naszych bohateréw.
Jednych zaslepia 2qdza mordu, drugich paniczny strach. Ze-
wszad dobiegajq - krzyki, nawolywania i wycie nieludzkie,

choé¢ dobiegajqce z ludzkich gardet. Ulice zastane sq zmasa-

krowanymi  trupami, splecionymi ze sobq w $miertelnych

usciskach. Oto co, miedzy innymi, ujrzg struchlali awantur-

nicy i co im sie przytrafi.

+ Nieszcze$nicy uwiezieni na ostatnich pietrach ptonacych
kamienic skacza, wolac szybka $§mier¢ od powolnego sma-
zenia sie¢ w ogniu.

+ Ulicami biegna palacy sie i wrzeszczacy ludzie, $cigani
przez konnych w czarnych ptaszczach.

* Inni konni tratuja ttum Cintryjezykéw. Wyraznie widad,

jak pod kopytami pekaja ludzkie czaszki.

Euna nad Cintrg

* Na glowy bohateréw znienacka wali sie dom. Ci, co nie
uchylg sie przed gruzem (test uniku o ST 3), otrzymuja k6
ran. W zamieszaniu bohaterowie gubia gerylaséw. Juz nig-
dy ich nie spotkaja...

Osamotnieni bohaterowie zostaja otoczeni przez grupe
Nilfgaardezykéw 1 razem z grupa, Cintryjczykéw zapedze-
ni pod §ciane. Czarni napinajg kusze, celuja w skazan-
céw... Dowddca podnosi reke... Jednak zanim ja opusci,
na Nilfgaardczykéw wpada grupa wojska w cintryjskich
barwach. Wylatuje tylko kilka bettow, ktére uderzaja, tuz
obok struchlatych bohateréw.

Wybawiciele zbieraja wszystkich zdolnych do noszenia
broni (w tym hanze) i'prowadza ich na pobliska barykade,
miedzy dwoma zrujnowanymi kamienicami. Tam awantur-
nicy odpieraja kilka ‘atakéw nilfgaardzkiej. piechoty, az
wreszcie obroncéw rozprasza szarza grupki konnych,
wskakujacych na barykade.

Walezagcy. ratujg, sie wskakujae nadachy domostw i goniac
po nich. Nie jest tatwo wdrapaé sie na szczyt kamienicy,
jeszcze trudniej utrzymaé réwnowage na palacym sie i za-
padajacym dachu;, trudno przeskoczy¢ przerwy miedzy
domami. A w powietrzu wkrétce robi sie az gesto od wra-
zych strzat.

W trakeie biegu po dachach bohaterowie widza plonaca
uliczke, a w niej malq dziewezynke, lezaca w blocie obok
powalonego konia. Dziewczynka ma jasne wlosy. Szybko
zbliza sie do niej Nilfgaardczyk w zamknietym helmie
ozdobionym para wielkich skrzydel. Potem widok przysta-
nia klab dymu, a nieustepliwi wrogowie nie pozwalaja, za-

trzymac sie na dtuzej...

Wkrdtce po ostatnim z przedstawionych — wydarzeri  buchnie

Grilla,
nie 2yjq.
cintryjskiego

wiesé, ze, donzon zdobyty, krélowa, ksiezniczka wszy-

scy dzielni rycerze, ktérzy bronili jej do ostatka,

Faktycznie, na zamku nie widaé juz sztan-
daru...

Wszystkich, ktdrzy jeszcze towarzysza, bohaterom, ogarnia
zwatpienie 1 rozpacz. Koniec ze szczytnymi ideatami, pora
ratowaé wlasne zycie. Taka pora przychodzi tez dla hanzy -

a moze juz druzyny? To dziwne, ale te cze$¢ przygody, ktéra

Didaskalia

* Jako wzorem mowy Goi, postuz sie przemdéwieniem
Wallace'a przed bitwa, pod Stirling, wygloszonym °
w filmie Braveheart - Waleczne serce.

+ Opisujac pozar i rzez Cintry, oSwietl pokdj czerwonym
$wiatlem, albo zapal mnéstwo éwiec — tak, aby oddaé
blask trawiacych miasto ptomieni.

+ Mobwiac o masakrze, krzycz, biegaj. Wotaj glosem mor-
dowanych ludzi, nie wahaj sie odgrywaé poszczegdl-
nych ofiar.

* Po zakonczeniu przygody wiacz muzyke (najlepiej pio-
senke) nastrojem pasujaca do klimatu opowiesci i na-
stroju twej grupy (oby ponurego). Da to efekt ,,napiséw
koncowych" gawedy. Majac owa, muzyke w tle, mozesz
opowiedzie¢ o dalszych losach hanzy (ostatnie akapity
gléwnego tekstu przygody).
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w trakcie gawedy zajmie pewnie sporo czasu, w tym miejscu
wypada przedstawi¢ zwieztymi stowy.

Po prostu, najtatwiej wyjé¢ z Cintry w sposéb, jaki sie do niej
weszlo. Co weale nie oznacza, ze zadanie to nie niesie ze soba,
ryzyka, napiecia, chowania sie w ostatniej chwili przed wro-
giem. Do konca hanza nie moze by¢ pewna swego. Do konca...

Po nerwowej wedrdéwce przez plonace miasto, zapewne
okraszonej kilkoma potyczkami z nilfgaardzkimi zoldakami,
hanzie uda sie pewnie wydostaé z cintryjskiego grodu. Jej
czlonkowie beda pewnie poranieni, obdarci i przerazeni wi-
dzianymi okropno$ciami. Przed nimi jeszcze daleka droga
i wiele groznych przygdd. Do granic plonacego krélestwa
jeszcze daleka droga, a 1 wkrétce przeciez wojska cesarstwa
rusza, za Jaruge, na Brugge, Temerie, Dolne Sodden, Zarze-
cze. Pewnie bohaterowie wpadna jeszcze w niejedne tarapa-
ty, nie raz tez dowioda swojego mestwa. Niewykluczone, ze
ktérego$ dnia dzielnie stang pod Sodderiskim Wzgérzem...
Ale to juz temat na zupelnie nowa opowie$¢.

I jeszcze co$. Kiedy$ hanza zapewne pozna dalsze losy
Ebenezera Goi. Smiatkowie dowiedza sie, ze dzielny kapitan
zginal wraz ze wszystkimi gerylasami, do korica bronigc swej
krélowej. Ciekawe, iz wérdd poleglych bohateréw wymienia
sie tez czlonkéw naszej druzyny...

vy _/L la’d‘\{l" ¥ &
Charakterystyki postaci tla

Cintryjski gerylas

Ko: 2 Po:2" Si:3 Zm: 2 Zr:2 Zw:2
In: 3 Og:1 Wo:2

Zywotnosé: 26 (7/14/20/26)

Walka bronia: 3

Walka wrecz 2

Obrona fizyczna (dystansbronia/wrecz): 1/4/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Przeszywanica (1), helm (2).

Bron: Miecz (k6+6), dluga wiécznia (2k6+6), kusza reczna
(3k6).

PW: 14

Wybrane umiejetnosci: Hazard 1, jezdziectwo 1, taktyka 1,

zimna krew 1.
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Czas Pogardy

Ebenezer Goya

Ko:3 Po:2 Si:4 Zm:2 Zr:4 Zw:2
In:3 Og:1 Wo: 4

Zywotnosé: 29 (8/15/22/29)

Walka bronia: 4

Walka wrecz: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 1/5/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 2/2/2

Zbroja: Kolczuga 1 przeszywanica (3), hetm (2).

Bron: Miecz (k6+8), kusza lekka reczna (3k6).

PW: 22

Manewry w walce bronig: Ciecie/pchniecie, parada, patinado,
tempo.

Wybrane umiejetno$ci: Dowodzenie '3, geografia 3, jez-
dziectwo 2, taktyka 2, przemawianie 4, taktyka 3, zimna
krew 2.

Nilfgaardzki  konny

Ko:3 Po:2 Sitd4d \Zm:2 Zr:2 Zw:2
In: 2 © 0g:2 Wo:2

Zywotnosé: 29 (8/15/22/29)

Walka bronia: 4

Walka wrecz: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 1/5/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 2/2/2

Zbroja: Przeszywanica i plytowa (4), tarcza (2/1), helm (2).

Bror: Miecz (k6+8), dtuga wiécznia (2k6+8).

PW: 18

Manewry w. walce bronia: Ciecie/pchniecie, finta, imbrocca-
to, parada, riposta.

Wybrane umiejetno$ci: Jezdziectwo 4, taktyka 1, zimna
krew 2.

Nilfgaardzki piechur
Uzyj charakterystyki cintryjskiego gerylasa, wyjawszy:

Zbroja: Kolczuga i przeszywanica (3), nagolennice i karwa-
sze (3 - tylko na nogach i przedramionach), helm (2), pa-
wez (3/2).

Bror:: Miecz (k6+6), dluga wibcznia(2k6+6); niektérzy pie-
churzy zamiast wtdczni maja kusze typowe (4k6)

Nilfgaardzki zwiadowca

Uzyj charakterystyki nilfgaardzkiego konnego, wyjawszy:

Zbroja: Przeszywanica i brygantyna (4), helm (2)

Bron: Miecz (k6+8), kusza reczna (3k6)

Manewry w walce wrecz: Blok, cios piescia, kombinacja cio-
s6w, kopniecie, pochwycenie.

Wybrane umiejetnoéci: dodaj zastraszanie 3, zbieranie infor-
macji 3.
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— qra wyobrazni —

Towarzyska gra wyobrazni oparta na dzielach

ANDRZEJA SAPKOWSKIEGO.
WIEDZMIN: GRA WYOBRAZNI

to sposob przeniesienia si¢ na Kontynent i przezycia przygod,
o ktorych pomarzyc moglby nawet Geralt!
To zabawa, przy ktorej wraz z przyjaciolmi spedzisz wiele godzin!
To sposob na wakacyjna nudg i zimowe wieczory!

Trzymasz w reku pierwsze rozszerzenie gry ,Wiedzmin”,
zaliczane do Biblioteki Bialego Wilka.

Znajdziesz tu obszerne informacje o cesarstwie Nilfgaardu (w tym
jego mape!), kalendarium wydarzen piccioksiggu oraz uzupelnienia
zasad. Poza wadami i zaletami dowiesz si¢ z kart tego dodatku
o walorach, ktore obdarza Twoja postac niezwyklymi mocami.
Poznasz rowniez tajemniczych czujnych i, byc moze, zdobgdziesz
zupelnie nowe czary oraz modlitwy. Wojownikow i wiedzminow zas
z pewnoscia zainteresuj3 niesamowite manewry. A dla Bajarzy mamy
zupelnie inna gratke: opowiesc, ktorej akcja ociera si¢ o wyniszczajace
wojny z Nilfgaardem.
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Prawa do gry fabularnej
WIEDZMIN: GRA WYOBRAZNI
naleza do wydawnictwa MAG.
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