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Wprowadzenie

Witajcie w uproszczonej wersji The Witcher RPG, najnowszej grze osadzonej w uniwersum
po mistrzowsku stworzonym przez Andrzeja Sapkowskiego i rozwinietym przez CD Projekt
RED. Czy znacie je lepiej z kart ksigzek czy z gier wideo, odnajdziecie tutaj swietny sposob na
przezycie w gronie przyjaciot niezwyktych przygdd w tym niebezpiecznym swiecie.

O czym jest ta gra?

W tej grze wcielicie si¢ w postaci zamieszkujace swiat
wiedzminski: bardow, najemnikow, czarodziejow, kupcow czy
w koncu towcow potworow. Beda to ludzie oderwani od swoich
korzeni, szukajacy nowego miejsca w niebezpiecznych czasach.
Bohaterowie, ktorzy juz niejedno przezyli i stracili. Pozostata
im tylko nadzieja.

Kontynent w ostatnich latach rozrywany jest przez konflikty.
Kolejne wojny z Nilfgaardem spustoszyty wiele krain. Spiski

i zdrady rozbily spotecznos¢ magow i przetrzebity elity Péinocy.
Niesnaski miedzy rasami przerodzily si¢ lokalnie w otwarta
wojne. Religijny fanatyzm rozbudzit w ludzkich sercach
najnizsze instynkty. Z ciemnosci i dzikich ostepow powrocity
za$ potwory, dawniej niemal wytepione przez wiedzminow.

Stary §wiat konczy si¢ w ogniu i krwi. Co przyjdzie po

nim, nie wiadomo. Bohaterowie Waszych opowiesci beda
musieli odnalez¢ si¢ posrod tych zmian, przewrotdw, ruin

1 zgliszczy. Wbrew ludzkiej matostkowosci oraz niegodziwosci,
okrucienstwom magii, klatw czy potwordw, znalez¢ i zbudowac
sobie nowy dom. Beda walczy¢, ale tez tworzy¢. Rozbijaé

stare uktady i budowa¢ nowe przyjaznie. Na przekor sitom
Przeznaczenia wykuwa¢ wiasny los.

Czego potrzebujecie do gry

The Witcher RPG PL jest gra towarzyska zaprojektowana dla
grupy od 2 do 6 0sdb. Najlepiej bedziecie bawic si¢ w 4 osoby
(jednego MG i trojke Graczy).

W pierwszej kolejnosci potrzebujecie pomocy dostarczonych
wraz z tym starterem, przede wszystkim kart postaci. Wigcej
takich materiatow, w tym przygody, znajdziecie na stronie
Copernicus Corporation www.copcorp.pl.

Po drugie przyda si¢ kilka kartek, otowki i gumka, by notowac
rozmaite zmiany na kartach czy szkicowa¢ mapki. Mozecie
tez skorzysta¢ z mazakow i mat $cieralnych dostepnych

w sklepach RPG.

Po trzecie potrzebujecie kostek. Do gry wystarczy Wam jedna
kostka dziesigcio$cienna (1k10) oraz jedna klasyczna sze$cienna
(1k6), ale najlepiej mie¢ po jednej na kazdego uczestnika
rozgrywki. Kostki mozecie kupi¢ w kazdym sklepie z RPG.
Mozecie tez skorzysta¢ z jednej z wielu dostgpnych w sieci
aplikacji i stron typu ,,dice roller”.

Jak wyglada rozgrywka?

Macie w reku klasyczng gr¢ RPG (zwana tez gra fabularna, gra
wyobrazni czy stotowym RPG). Gtownym zatozeniem tego typu
rozrywki jest wspolne opowiadanie ciekawych historii. Jedna
osoba wciela si¢ w narratora (nazywanego tu Mistrzem Gry),

a pozostate w glownych bohaterow opowiesci (to Gracze).

Mistrz Gry opisuje scenerig, cickawe sytuacje oraz dzialania
postaci drugoplanowych.

Gracze opisuja, jak reaguja na to prowadzeni przez nich glowni
bohaterowie historii, po czym rzucaja kostka, by sprawdzié, czy
ich zamierzenia si¢ powiodty.

Sprzeczne plany druzyny bohaterow oraz innych postaci napedzaja
fabute. Powodzenia i porazki w podejmowanych dziataniach
prowadza histori¢ do przodu, tworzac rozmaite zwroty akcji.

Na koniec spotkania (zwanego sesja) Mistrz Gry rozdziela
miedzy postaci Graczy punkty Wprawy, nagradzajac
osiggniecia, ale i starania bohateréw. To oddaje nauki, jakie
wyciagaja fikcyjne awatary uczestnikow rozgrywki z wydarzen.
Pozwalaja im one lepiej si¢ przygotowac na kolejne przygody.

Typowa rozgrywka w The Witcher RPG PL trwa od 3 do

5 godzin. Zwykle dwie albo trzy takie sesje uktadaja si¢

w przygode, a kilka do kilkunastu przygod — w kampanie.
Mozecie mysle¢ o tym przez pryzmat tego, jak sa zorganizowane
wiedzminskie opowiadania. Sesja to jeden wigkszy lub kilka
mniejszych rozdziatlow. Przygoda to cate opowiadanie. Kampania
to taka ksigzka jak Ostatnie zyczenie lub Miecz Przeznaczenia.

Jak korzystaé z tej ksiazeczki

Ten zestaw pozwoli Wam rozegra¢ wtasne opowiesci w §wiecie
Wiedzmina lub wykorzystaé przygody dostgpne na stronie
Copernicus Corporation.

W pierwszej czesci tej ksigzeczki otrzymacie krotki opis Swiata
wiedzminskiego. Przedstawimy zaréwno podstawowe jego
zatozenia, jak i jego stan opisany w podreczniku podstawowym.

W drugiej czeSci znajdziecie skrét wszystkich istotnych zasad,
ktére moga by¢ Wam potrzebne w trakcie rozgrywki.

W trzeciej czesci znajdziecie uproszczone tworzenie postaci.
Pozwoli ono Wam powota¢ do zycia wtasnych bohaterow.
Postuzy Wam do tego kilka zataczonych na koncu kart postaci.
Wiecej znajdziecie na naszej stronie www.copcorp.pl.

W koncu znajdziecie tu tez krotka przygode, w sam raz na jedno
spotkanie. Polecamy korzystanie z tego startera w potaczeniu

z wprowadzajaca przygoda Szklana Gora. Tam znajdziecie
opisane tu zasady w praktyce.



SWIAT WIEDZMINSKI

Najlepiej zacznijcie od przeczytania opowiadat ze zbioréw Ostatnie Zyczenie i Miecz Prze-
znaczenia. To najlepsze wprowadzenie do uniwersum wiedZmirnskiego, a przede wszystkim
swietna lektura. Nie pozatujecie.

Nie do konca sredniowiecze

Swiat wiedzminski przypomina nieco Europg konca Mrocznych
Wiekow. Mamy tu krolow i ksigzeta wladajacych udzielnymi
krainami. Spoteczenstwo podzielone jest na butne rycerstwo,
bogatych kupcow i biednych chtopow. Sredniowieczne
problemy rozwigzuje si¢ na $redniowieczne sposoby. Ludzie
zyja podobnie jak nasi przodkowie w XIV i XV wieku. Takie sa
dekoracje tego uniwersum.

Jednoczes$nie jest ono tez jakim$ odbiciem naszej
rzeczywistosci. Wszedzie petno biurokracji, tapéwkarstwa

i naduzywania wladzy. Dzigki magii pewne dobra i technologie
sa dostgpne wieki wczesniej niz w naszym Swiecie, rodzac
bardzo wspotczesne problemy. Do tych naleza zanieczyszczenie
srodowiska, zmiany klimatu czy wymieranie rozmaitych
gatunkow roslin 1 zwierzat. Nietolerancja i rasizm sg
codziennoscia, a nieche¢ wobec wyksztatconych kobiet czyni
niemal kazda czarodziejke wojujaca sufrazystka.

Niekonczace si¢ anachronizmy oczywiscie thumaczy obecna

w tym $wiecie magia oraz istniejace obok czlowieka nieludzkie
rasy. Ich prawdziwym zrodtem jest jednak glowna inspiracja
autora. Wiedzminskie historie, zwlaszcza opowiadania, sa
bowiem zbudowane na bazie powszechnie znanych basni.

Basnie, legendy i potwory

Jezeli kto$ miatby opisac¢ swiat wiedzminski w kilku stowach,
to musiatby powiedzie¢ o nim: miejsce, gdzie basnie Andersena
i braci Grimm staty si¢ bardziej ludzkie, krwawe i mroczne.
Bajki, mity i legendy sa bowiem tutaj bardzo zywe. Niemal
kazda historia zdaje si¢ by¢ odbiciem takiej opowiesci. To
$wiat, w ktorym Krélewna Sniezka wzniecita powstanie,

zabita macoche i zastyneta z nabijania ludzi na pal. Taka
kraina, w ktorej Mata Syrenka miata na swych ustugach armie
trytonow, a moze nawet krakena. Gdzie prawdziwa mitoscia
Bestii okazata si¢ pickna wampirzyca.

Jezeli checesz opowiedzie¢ historig w tym $wiecie, wez na
warsztat jaka$ basn, nickoniecznie dobrze znang. Potem zamien
jej bohaterow na ludzi matostkowych, chciwych, chutliwych

i okrutnych. No i dodaj potwory. Bo bez potworow nie sposob
moéwi¢ o wiedzminach, ich fowcach i pogromcach.



WiedZzmin i inni bohaterowie

Pierwszym, cho¢ nie jedynym, bohaterem takiego $wiata jest
wiedzmin. Najemny pogromca potworéw. Szermierz i czarownik
w jednym, ktory odczynia klatwy i zabija bestie, zawsze

jednak zadajac godziwej zaptaty. Mutant stworzony do walki

z potworami, a jednocze$nie jeden z ostatnich przyzwoitych ludzi,
uparcie probujacy dystansowac si¢ od polityki i zdrad.

Wokot tego archetypu wyrosty na kartach ksigzek inne, rownie
interesujace i cigzace ku temu pierwszemu. Bard-pacyfista, ktory
uwaza piekno i przyjazn za duzo cenniejsze od ztota 1 krwi.
Czarodziejka szukajaca namiastki wtasnej rodziny. Najemnik
trzymajacy sig litery rozkazu, ale luki w nim uzupelniajacy
przyzwoitoscig. Kaptan zdolny wtozy¢ dume do kieszeni, gdy idzie

o ludzkie zycie. Zhanbiony rycerz stuzacy zdradzieckim panom, ktory
chcialby cho¢ raz zrobi€ co$ jak nalezy. Przyzwoici ludzie. Troche
idealiéci, trochg pragmatycy. Zawsze wierni swoim przyjaciotom.

Skala odcieni szarosci

Wiedzminski §wiat nie jest jasno podzielony na jasng i ciemna
strong mocy. Rycerze w I$nigcych zbrojach sa tu zwykle
hipokrytami, a przynajmniej bufonami i fanatykami. Ztodzieje

i mordercy okazuja si¢ z kolei czasem przywiazani do zasad,
ktorych nigdy nie tamia, albo po prostu wierni swojej rodzinie.
Mitos¢ zaslepia nie gorzej od nienawisci, a wybory nigdy nie sa
proste. Wigksze zto wciaz wisi na horyzoncie, zmuszajac ludzi do
wybierania tego mniejszego, podobnie paskudnego.
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To $wiat odcieni szarosci. Braku absolutu. Nawet opicka bogow jest
watpliwa. Jedyna sita, ktora zdaje si¢ prawdziwie wptywac na zycie
bohaterow Kontynentu, jest Przeznaczenie. Zimne, bezwzgledne,
potezne, niepokonane, nieublagane. Ani dobre, ani zte. Jak
wszystko inne, znajdujace si¢ gdzie$ na skali szarosci.

W tym $wiecie istnieje moze tylko jeden absolut: prawdziwe zto.

Drobne przyjemnosci, codzienne radosci

Istoty zamieszkujace $wiat wiedzmina sg bardzo ludzkie, nawet
gdy ludZmi nie sa. Cenig drobne przyjemnosci. Dobry zart.
Smaczny positek. Letni wieczor spedzony na rozmowach przy
ognisku czy nad brzegiem morza. Przyjemng satysfakcje drobnego
flirtu. Przejmujaca niepewnos¢ romansu. Ciepto rozlewajace sig¢
po ciele podczas wieczoru przy butelce dobrego trunku z dawno
niewidzianym przyjacielem.

Zadna historia opowiadana w tym $wiecie nie jest petna bez
takich watkow. Chwil wytchnienia i ludzkich emocji. Nawet
najmroczniejsza basn pelna potworow i wybierania mniejszego
zta potrzebuje takiej przeciwwagi. Bo $wiat Wiedzmina jest tez
troche romantyczny. Poetycki zmyst Jaskra nie mylit go w tej
sprawie do konca.




TRUDNE CZASY

Swiat Wiedzmina przechodzi dzis kryzys, ktérego poczgtkéw szukac nalezy w historii Cirilli
z Cintry i Geralta z Rivii.

WiedZzminska saga

Na kartach powiesci Andrzeja Sapkowskiego historia nigdy nie
stata w miejscu. Jeszcze w opowiadaniach potezne Cesarstwo
Nilfgaardu rozpoczeto swoja ekspansje na Potnoc od ataku na
Krolestwo Cintry, ktore stato sie jego przyczotkiem. Krolowie,
szpiedzy, czarodzieje 1 generalowie rozpoczeli niebezpieczng gre
w przygotowaniu do kolejnej wojny.

Nilfgaard wykorzystat niesnaski miedzy czarodziejami i napigcia
migdzy ludZzmi a innymi rasami, by wywota¢ przewroty i otwarte
konflikty. Rozpoczeto si¢ polowanie na ksi¢zniczke Cirille,
zaginiong dziedziczke tronu Cintry i1 przybrang corke wiedzmina
Geralta z Rivii.

Gdy wreszcie wojna wybuchta, toczyta si¢ jednoczesnie na
wielu frontach. Wojska cesarza Emhyra var Emreisa miazdzyty
kolejne niewielkie ksiestwa i krolestwa, poruszajac si¢ jak
niepowstrzymana czarna fala pod sztandarami Ztotego Stonca.
Nieludzcy buntownicy, Scoia’tael, uderzali jednoczesnie na
krainy cztowieka i rozpoczeli krwawe walki o Dol Blathanna.
Intryganci 1 szpiedzy toczyli z kolei wojng w cieniach.

W tym samym czasie wmieszaly si¢ tez do walki starozytne sily,
poruszone przepowiednig o Biatym Zimnie.

Nim wojna skonczyla si¢ zwyciestwem zjednoczonych Krolestw
Poinocy, przelano wiele krwi. Gingli winni i niewinni, dobrzy

1 zli, medrey i ghupey, bohaterowie i totrowie. Chociaz cesarz
Nilfgaardu przegrat wojne, wygral pokoj, zabezpieczajac
swoich sojusznikow i wymuszajac wygnanie wrogoéw. Jego
wojska cofnely si¢ do Cintry, a wyczerpane armie Péinocy
rozpuszczono do domoéw. Wszyscy zajeli sie¢ wlasnymi
problemami, bo wszg¢dzie zdarzaly si¢ zamieszki i pogromy.
Wygladato na to, ze sprawy wroca wkrotce do normy. Wtedy
wlasnie zaczeli ginaé krolowie.

Po zakonczeniu sagi

W serii $miatych zamachow swe zycia stracili wtadcy Koviru

i Poviss, Aedirn i Temerii, pozostawiajac prawie potowe tronow
Potocy proznymi. Nim sprawy sukcesji si¢ wyjasnity, konflikt
o strategicznie wazng Doling Pontaru oraz spiski czarodziejek
wprowadzity dodatkowo zamet w ostatnich dwoch wielkich
krolestwach, Kaedwen i Redanii. Wraz z krélami umarty ich
sojusze oraz dtugofalowe plany. Chaos ogarnat Krolestwa
Potnocy.

Wtedy wtasnie Cesarstwo Nilfgaardu zaatakowato. Wszystko to
bylo bowiem czgsécig wielkiego planu Emhyra var Emreisa.

Trzy wojny z Nilfgaardem

Pierwsza wojna z Nilfgaardem toczyla si¢ o Cintre. Zgineta

w niej dzielna krolowa Calanthe. Wojska Cesarstwa przeszty
przez rzeke Jaruge, ale zostaty pokonane pod Wzgoérzem Sodden
dzigki poswieceniu czarodziejow z Potnocy pod przywodztwem
Vilgefortza z Roggeveen, z ktorych zgineta przeszto potowa.

Druga wojna z Nilfgaardem toczyta si¢ o niezaleznos$¢ panstw
miedzy rzekami Jaruga a Pontar oraz o zaokraglenie granic Cesarstwa
na wschodzie. Jej punktem przelomowym byta niezwykle krwawa
bitwa pod Brenna, w ktorej polaczone sity Krolestw Potnocy ztamaty
potezne armie cesarskiego marszatka Coehoorna.

Trzecia wojna wlasnie wybuchta. Wewnetrzny chaos i dynastyczne
klotnie sprawiaja, ze jak na razie nikt nie stawia oporu Cesarstwu.
Wyglada na to, ze wkrotce padnie potgzna Temeria, a po niej
przyjdzie kolej na wszystkie inne krainy Potnocy.

Zgliszcza i ruiny

Od dziesigciu lat trwaja kolejne wojny i nic nie wskazuje

na to, by miaty si¢ one szybko skonczy¢. Gdzie nie dotarty
wojska Nilfgaardu, spotka¢ mozna dezerteréw, grasantow

i nieludzkich powstancow. Miejscowi wiadycy przemienili si¢

w bezwzglednych watazkow. Pola bitew staty si¢ zerowiskami dla
potworow, ktore mnozg si¢ niepomiernie. Cierpienie i bol rodzg
klatwy oraz budzg upiory. Na domiar ztego w wielu prowincjach
szaleje zaraza, a po niebie pedzi pono¢ legendarny Dziki Gon.

Swiat, ktory jeszcze pokolenie temu wydawat sie spokojny

i uporzadkowany, teraz jest peten przemocy i chaosu. Niedawno
zdawalo sie, ze postep i ludzka przedsigbiorczos¢ zapewnia
Swietlang przysztos¢. Handel 1 dobrobyt beda wrotami do nowej
epoki pokoju, w ktdrej nie bedzie miejsca dla lokalnych wojenek,
potwordw i wiedzminow. Ludzie, ktorzy tak mysleli, srogo si¢
przeliczyli. Obecnie wigkszos$¢ z nich juz nie zyje.

Szukanie nowego domu

Wielu mieszkancow Poinocy szuka sobie w tych niespokojnych
czasach na nowo miejsca w $§wiecie. Niektorych z domu wygnata
wojna, innych zaraza czy pozar. Sg tez tacy, ktorych dosiegty
przesladowania i pogromy. Cze$¢ szuka sobie schronienia

w niedostepnych goérach czy na nieuzytkach, inni uciekaja

do spokojniejszych krain, takich jak Kovir, Poviss lub Liga

z Hengfors. Sg tez tacy, ktorzy ryzykuja budowanie nowego
domu w samym oku cyklonu. Odbudowuja wioski i miasteczka
tuz po przejéciu frontu czy nawet zaktadajg wlasne panstewka na
ziemiach pozbawionych dawnych wladcow. Sami zadecydujecie,
do ktorej z tych grup nalezycie.




PO CO TYLE ZASAD?

The Witcher RPG PL to gra stanowigca w pewnym sensie symulacje Zycia w fantastycznym
$wiecie. Nie wszystko bedzie w nim szto po Waszej mysli, ale tez czasami cos z pozoru
niemozliwego okaze si¢ niezwykle tatwe do osiggniecia. Wasze postaci bedg troche jak
bohaterowie ksigzki: bedziecie trzymac kciuki za to, Zeby im si¢ powiodlo, ale historia nie
zawsze potoczy sig tak, jak sie spodziewaliscie.

Zaufajcie zasadom. Majg one Wam poméc opowiadac interaktywng historig, w ktorej

nikt nie moze byc¢ pewny finatu: ani Gracze, ani Mistrz Gry. Ten ostatni nie petni w RPG
funkcji autora, a tylko narratora i moderatora. Wszyscy razem przezyjecie dzigki temu
przygody, jakich nawet sig nie spodziewacie zasta¢ w domu.



PODSTAWY

Kiedy siadacie do rozgrywki, musicie przedtem podzieli¢ migdzy
siebie zadania. Wybierzcie jedna osobe¢. Bedzie Mistrzem Gry
(MG), narratorem tego wieczora. Pozostali beda Graczami, czyli
pokieruja gtéwnym bohaterami historii (Bohater Gracza — BG).
Ustalcie to przynajmniej kilka dni przed spotkaniem (sesja), zeby
Mistrz Gry miat czas si¢ przygotowac.

Za pierwszym razem najlepiej wybra¢ na MG osobg, ktora
miala juz styczno$¢ z takim typem gier. Jezeli nie macie nikogo
takiego w grupie, to bez strachu. Mistrzowanie nie jest trudne,
a my dostarczymy Wam w przygodach wielu porad. Wybierzcie
po prostu najbardziej wygadana lub najlepiej znajaca Swiat
Wiedzmina osobe.

Role nie sg podzielone na state. Mozecie nawet co spotkanie
zmienia¢ si¢ w roli Mistrza Gry. Proponujemy jednak, zebyScie
robili to dopiero po zakonczeniu catosci fabularnej okreslanej
jako przygoda. Jezeli gracie po raz pierwszy, siggnijcie po gotowa
przygode, dotaczong do tego startera albo dostepng na naszej
stronie. MG znajdzie tam wskazowki i porady, jak dobrze ja
przeprowadzi¢. Jezeli macie juz jakie$ doswiadczenie, Mistrz Gry
moze stworzy¢ wilasng przygode, dobrang specjalnie do Waszych
bohaterow.

Rozgrywka RPG to dialog. MG opisuje sytuacje, a Gracze mowia,
co robig ich postaci. Odgrywajcie je przy tym doktadnie tyle, na
ile macie ochote. Jedni lubig po prostu krotko deklarowac, jakie
sa zamierzenia ich bohatera, gdy inni angazujg si¢ niemal tak, jak
prawdziwi aktorzy. Nie musicie zamienia¢ Waszej sesji w teatr
improwizacji, ale tez nie zamykajcie si¢ w sobie. RPG opiera si¢
na otwartosci i checi do wspolnej zabawy.

Raz na jaki$ czas pojawi si¢ sytuacja, w ktorej wyniki dziatan
bohaterow beda niepewne. Mistrz Gry zarzadza w takiej sytuacji
test okreslonej Cechy lub Zdolnosci (wtedy sumuje si¢ Ceche

i Zdolno$¢) i wyznacza mu Poziom Trudnosci. Gracze sprawdzaja
warto$ci na swoich kartach postaci i dodaja do nich wynik rzutu
kostka.

Podczas rozstrzygania testow bedziecie korzystac z kostki
dziesigciosciennej (k10). Zazwyczaj po prostu odczytujecie z niej
wynik i dodajecie do liczb z karty postaci.

Czasami testy decyduja nie tylko o powodzeniu i porazce, ale niosa

tez dodatkowe mozliwosci i zagrozenia. Jest tak zwtaszcza w walce.

Wchodza wtedy w gre zasady Szczgécia 1 Pecha. Poza oczywistymi
sytuacjami MG uprzedzi Was o ich wykorzystaniu.

W niektorych wypadkach bedziecie tez korzystali z kosci
szesciennej (k6). Postuzy Wam ona przede wszystkim do ustalania
rozmaitych efektéw losowych. Przykladem moze by¢ losowanie
obrazen, ktore bron postaci spowoduje po trafieniu w cel. Wtedy
zazwyczaj bedziecie rzuca¢ kilkoma takimi kostkami i sumowac
ich wyniki. Taki rzut jest dalej oznaczony przez podanie liczby
kostek przed jej oznaczenie (,,3k6” oznacza ,,rzu¢ trzema kostkami
szesciennymi i zsumuj wyniki”).

Czasami bgdziecie tez musieli wykonac rzut procentowy. Rzuécie
wtedy dwa razy k10. Pierwszy rzut odczytajcie jako dziesiatki,
drugi jako jednosci (dwa wyniki ,,0” oznaczaja ,,100”). Mozecie
tez zdoby¢ specjalne kostki, ktéore maja rozne oznaczenia dla
dziesiatek i jednosci.

Niektore czynniki, na przyktad pomocny sprzet czy magia, dadza
postaci bonusy. Wtedy Mistrz Gry poprosi Was o dodanie jakiej$
liczby do wyniku, co moze pomdc w osiggnieciu sukcesu. Pewne
czynniki beda tez naktadaty na postaci kary. Grajcie ostroznie,
gromadzcie bonusy i unikajcie kar.

W trakcie rozgrywki bedziecie na przemian opisywali zachowania
postaci czy rozmawiali w ich imieniu oraz rzucali kostkami,

by rozstrzygnaé skuteczno$¢ podejmowanych dziatan. Dobre
spotkanie (sesja) zachowuje rownowage miedzy tymi dwiema
skrajno$ciami. Nie powiemy Wam, jak macie grac i jakie historie
macie opowiada¢. Pokazemy Wam za to, jak stosowac zasady

1 rozstrzyga¢ momenty niepewnosci w trakcie gry.

CEcHY

Cechy opisujg liczbami to, jakie sg intelektualne i fizyczne
mozliwos$ci postaci. Jak jest z natury silna, bystra i tak dale;j.
W The Witcher RPG PL postaci posiadajg dziewig¢ cech
opisanych ponizej. Mowig one, czy bohater urodzit si¢ ze
smykatka do czego$, czy tez nie.

CIALO: Jak posta¢ jest zbudowana; jej krzepa i fizyczna
wytrwato$¢. Testujesz, gdy musisz co$ podniesé, situjesz si¢
z kims§, probujesz si¢ oprze¢ zmeczeniu czy chorobie.

ROZUM: Jak postac jest bystra, ile wie i jak szybko kojarzy
fakty. Testujesz, gdy rozwiazujesz zagadki czy przeprowadzasz
eksperymentu naukowe.

EMOCJE: Jak posta¢ jest wrazliwa na uczucia innych
1 czy potrafi je wykorzysta¢ na swoja korzy¢. Testujesz, gdy
przekonujesz kogo$ lub uwodzisz.

WOLA: Jak uparta jest posta¢ i w jakim stopniu moze wymusic
postuszenstwo na rzeczywistosci. Testujesz, gdy chcesz kogos
zastraszy¢, pozostaé nieugietym oraz gdy czarujesz.

GRACJA: Jaka posta¢ ma koordynacje ruchow i jak potrafi
zachowac¢ rownowage. Testujesz, gdy chodzisz po linie, chcesz
zosta¢ niezauwazony czy strzelasz z tuku.

REAKCJE: Jak posta¢ dziata, gdy musi zrobi¢ cos$ szybko
i precyzyjnie. Testujesz, gdy walczysz bronia, unikasz cioséw czy
galopujesz.

TEMPO: Jak predko porusza si¢ postac. Testujesz, kiedy si¢
z kim$ $cigasz na wiasnych nogach, stosujesz tez do okreslania
dystansu ruchu w trakcie gry.

FACH: Jak posta¢ jest dobra we wiasciwych dla codziennej pracy
czynnosciach precyzyjnych. Testujesz zarowno przy mieszaniu ziot,
zaktadaniu opatrunkdow, jak 1 rozstawianiu czy rozbrajaniu putapek.

FART: Jak bardzo $wiat lubi posta¢. Na poczatku sesji
otrzymujesz tyle Punktow Farta, ile masz tej Cechy. Przed testem
mozesz wyda¢ dowolnie duzo z nich, zeby zwickszy¢ szanse
powodzenia. Za kazdy dostajesz bonus +1.



WSPOLCZYNNIKI
POMOCNICZE

Wigor: ten wspotczynnik mowi, jak duzo mocy Chaosu postac
moze wykorzystac naraz bez szkody dla siebie. Jezeli koszt
Wigoru wszystkich zakle¢ rzucanych w danej rundzie jest
wyzszy do wartosci tej cechy, postac traci zdrowie.

BIEG: ten wspotczynnik okresla dystans w metrach, ktory
posta¢ moze przebiec w ciagu rundy w dobrych warunkach.

SKOK: ten wspotczynnik mowi, ile metroéw mozesz
przeskoczy¢ z rozbiegu.

Punkty Przytomnosci (PP): ta warto$¢ reprezentuje, jak daleko
od omdlenia jest posta¢. Kiedy kto$ atakuje posta¢ w celu
oghuszenia, powoduje utrate wlasnie Punktow Przytomnosci.
Kiedy spadna one do 0, bohater traci przytomno$¢. Posta¢

jest zmuszona czasem przez zasady do przejscia TESTU
PRZYTOMNOSCI. Wykonuje sie go, rzucajac na 1/10
aktualnej wartosci Punktow Przytomnosci.

Punkty Zdrowia (PZ): to liczba obrazen, ktdra postac jest
w stanie wytrzymac, nim zacznie Konaé, zblizajac si¢ do Smierci.

Punkty Wytrwalosci (PW): ten wspotczynnik pomocniczy
obrazuje, ile postac jest w stanie wytrzymac, nim bedzie
Wyczerpana. Obejmuje to zarowno normalne zmeczenia,

jak i wykorzystywanie magii. Wyczerpana postac nie jest

w stanie wykonywac zadnych akcji i musi wypoczaé. Magia

1 wykonywanie w walce dodatkowych akcji majg swoj koszt
w PW. W takich sytuacjach mozna wybrac akcje Ztapania
oddechu, zeby odzyskaé tyle Wytrwatosci, ile wynosi warto$¢
Zdrowienia.

Zdrowienie (Zdr.): ten wspotczynnik mowi, jak szybko postac
wraca do zdrowia. Tyle PZ odzyskuje postac¢ po dniu wypoczynku
w 10zku, jesli pozostaje pod opieka osoby posiadajacej zdolnosé
Opatrywanie albo Uzdrawianie (potrzebny jest odpowiedni test).
Tyle tez PW odzyskuje posta¢ wybierajaca akcje Ztapanie oddechu.
Udzwig: ten wspotczynnik mowi, ile postac jest w stanie

nies¢, nie odczuwajac obciazenia. Jezeli ta warto$¢ zostanie

przekroczona, za kazde 5 punktéw powyzej Udzwigu postaé
traci 1 z GRACJI, REAKCJI i TEMPA.

Posta¢ moze tez podnies¢ 5 razy tyle kilogramow, ile wynosi jej
Udzwig.

Pies¢ i Kop: te wspotczynniki mowia, jak grozne sg uderzenia
postaci, gdy nie uzywa ona broni. Takie ataki powoduja
sthuczenia.

Prég Ciezkich Ran (Prég C.R.): jezeli postac spadnie ponizej
tej liczby obrazen, jej REAKCJA, GRACJA, ROZUM i WOLA
spadaja o potowe.

Punkty Determinacji: sa odpowiednikiem Punktow Zdrowia
w Konflikcie Spotecznym.

Slawa: moéwi, jak szeroko postac jest znana w skali 0-10.

ZDOLNOSCI

ROZUM

Czujnosé: spostrzegawczos¢ i wypatrywanie niepokojacych
zmian w otaczajacym postac $wiecie.

Dedukcja: zdolnos¢ do taczenia poszlak, faktow i domystow,
by wyprowadzi¢ z nich sensowne wnioski.

Interesy: umiejetnosci handlowania i zarzadzania pienigdzmi.

Jezyk (*): to szereg zdolnosci pozwalajacych porozumiewac
sie, czytac i1 pisa¢ w danym jezyku. Wsrod postaci
poczatkowych popularnymi jezykami sa Wspolny (uzywany
powszechnie na Potnocy), Starsza Mowa (jezyk elfow, driad,
Nilfgaardu i Skellige), Krasnoludzki i Gnomi, ale sg i bardziej
egzotyczne, jak $piew syren.

Miastowy: wiedza o tym, jak dziata miasto, czyli bieglos¢
W poruszaniu si¢ po jego ulicach i rozpoznawaniu charakteru
dzielnic.

Nauczanie: czyli thumaczenie innym, jak dziataja poszczegdlne
zdolnosci.

Obycie: znajomo$¢ konwenansow i dworskiej etykiety. Ta
zdolno$¢ pozwala obracac si¢ z latwoscia w wyzszych sferach.
Strategia (*): polega na przewidywaniu dziatan wroga

i dobieraniu odpowiednich srodkow zaradczych.

Sztuka Przetrwania: przezycie w gluszy i tropienie celu.

Wiedza o Potworach (*): rozne bestie zamieszkuja ten $wiat,
istnieje wigc 1 skodyfikowana dziedzina wiedzy im po$wiecona.

Wyksztalcenie: przedstawia ogolng edukacje, ktorg przeszta
postac.

REAKCJE

Bojka: sprawno$¢ w walce wlasnym ciatem, zarowno na pigsci
i kopniaki, jak i w zapasach.

Bron bitewna: czyli wykorzystanie uzbrojenia, ktérego na co
dzien uzywaja tylko zotnierze na polach bitew: tarcz, toporéw
czy buzdyganow.

Bron drzewcowa: postugiwanie si¢ orezem, ktory pozwala
trzymac przeciwnika na dystans, jak kije, wiocznie, halabardy

i im podobne.

Bron krotka: czyli postugiwanie si¢ drobnym or¢zem, ktory
przy sobie nosi prawie kazdy mieszkaniec kontynentu, jak noze,
sztylety czy tasaki.

Jezdziectwo: czyli dosiadanie koni, mutow, ostéw i rozmaitych
innych zwierzat, a nawet potworow.

Szermierka: walka najpopularniejsza bronig osobista
Kontynentu, czyli mieczami i szablami.

Zwinnos¢: to zdolnos¢ wymykania si¢, unikania atakow,
wyslizgniecia si¢ z chwytdw czy uchylenia si¢ przed strzatami.

Zeglarstwo: to rzemiosto marynarzy i wiekszosci rybakow.
Pozwala kierowac¢ todziami i statkami.



GRACJA

Atletyka: odpowiada za rozmaite fizyczne czynnosci wymagajace
dobrej rownowagi i koordynacji reka-oko, jak wspinanie sie,
chodzenie po linie czy rzucanie nozami.

Kusznictwo: obstuga nowoczesnej broni strzeleckiej.
Lucznictwo: powszechna sztuka uzywania tuku i strzaty.
Skrytos¢: to ukrywanie si¢, maskowanie i poruszanie si¢ po cichu.

Zreczne palce: ta zdolnos¢ przydaje sie, gdy co$ drobnego ma
pojawic¢ si¢ albo znikna¢, czy to w ramach magicznej sztuczki,
oprozniania cudzych kieszeni, czy szulerskich metod zarobku.

CIALO

Krzepa: ta zdolnos¢ to podnoszenie cigzarow, giecie podkow,
rozrywanie na strzgpy, czyli bycie silnym i krzepkim.

Wytrzymalos¢: potrzebna jest, by oprzec si¢ zmeczeniu, torturom
czy odurzeniu.

EMOCJE

Amory: to z jednej strony flirt i uwodzenie, z drugiej za$ fizyczna
sprawnos¢ w t6zku. Do eleganckiego romansu potrzeba jednak
Uroku.

Empatia: wtasciwe odczytywanie i rozumienie cudzych emocji.
Kiedy posta¢ probuje poja¢ emocje rasy innej niz swoja,
otrzymuje karg -2 do testu.

Hazard: ocenianie ryzyka, wyliczanie szans i w koncu zarabianie

na grach losowych i zaktadach. Kosciany poker bedzie tu dobrym
przyktadem, ale juz gwint wymaga Strategii.

Oszustwo: czyli méwiac prosto: Iganie w zywe oczy. Rowniez
realizacja bardziej skomplikowanych przekretow.

Perswazja: ta zdolnos¢ polega na przekonywaniu ludzi do
zdania postaci albo wykonania dla niej jakiej$ ustugi, wyjatkowo
przydatna adwokatom i uczonym.

Przywodztwo: to bieglos¢ w rozkazywaniu, kierowaniu ludzmi
1 motywowaniu ich.

Styl: jak Cie¢ widza, tak Cie pisza. Ta zdolnos$¢ odréznia cztowieka
eleganckiego od umorusanego i potarganego wioskowego ghupka.

Sztuka: ekspresja artystyczna i tworzenie dziel, ktore przetrwaja
pokolenia, takich jak wiersze, obrazy czy dmuchane szkto.

Urok: sprawianie na ludziach dobrego wrazenia i §wietne si¢
z nimi dogadywanie.

Wystepy: to szereg oddzielnych zdolnosci odpowiadajacych
za gre na instrumentach, $piew albo aktorstwo. Kazde z nich
wykupuje si¢ i rozwija oddzielnie.

FACH

Alchemia (*): tworzenie mikstur, eliksiréw, olei, dekoktow i tym
podobnych.

Charakteryzacja: to sztuka wygladania jak kto$ inny. Pozwala
ucharakteryzowac zarowno siebie, jak i inng osobg.

Falszerstwo: to zdolno$¢ do podrabiania dokumentdw i pieczeci
oraz falszowania monet.

Opatrywanie: podanie zidtek czy odtrutki, wsmarowanie masci,
zatamowanie krwawienia, a nawet nastawianie kosci. Nie jest to
bieglos¢ taka, jaka reprezentuja zawodowi medycy, ale wystarczy
ona wioskowym uzdrowicielom czy obytym z kontuzjami i ranami
zolierzom.

Pulapki (*): zaktadanie sidet i rozbrajanie putapek. PT wykrycia
putapki jest rowne wynikowi testu jej tworzenia. Posiadajacy te
zdolnos$¢ decyduje, co jego putapka bedzie robita:
Chwytajaca pulapka sprawia, ze postac jest Pochwycona.
Mozna z niej uciec dzigki Zwinnosci, testujac na PT réwne
wynikowi testu wytworzenia putapki.
Ranigca pulapka zadaje 1k6 obrazen za kazde 2 poziomy
Putapek (czyli 5Sk6 przy poziomie 10).
Rzemioslo (*): tworzenie i naprawianie przedmiotow codziennego
uzytku, w tym broni i pancerzy.

Wiamania: otwieranie zamkow i dostawanie si¢ w niedostgpne
miejsca.

WOLA
Klatwy (*): zdolnos¢ do przeklinania 0s6b i miejsc.

Lamanie magii (*): wykrywanie wplywu magii na siebie

1 innych, opieranie si¢ jej i przetamywanie nadprzyrodzonych
efektow, przede wszystkim szarmow i klatw.

Nieugietos¢: to zdolnos¢ do opierania si¢ uwodzeniu, przekupstwu
1 grozbom.

Odwaga: opieranie si¢ lekowi i przerazeniu, ktorymi ludzkie serca
napelniajg potwory.

Rytualy (*): to znajomo$¢ rozmaitych form magii rytualne;j.
Zaklecia (*): poshugiwanie si¢ inwokacjami, zakleciami i ich
prostsza odmiang, czyli Znakami. Podstawowe rzemiosto
czarodziejow 1 wiedzminow.

Zastraszanie: to zdolno$¢ zarowno do wystraszenia ludzi na

tyle, by uciekli przed postacia czy powstrzymali si¢ od ataku, jak
1 wymuszenia na nich konkretnego dziatania.



Zdolnosci charakterystyczne

Bard: Grajek uliczny (EMOCIJE)

Bard jest dobrym kompanem, zwtaszcza gdy w sakiewce
pusto. Starczy, ze godzinke pogra na miejskim rynku i wykona
otwarty test Grajka ulicznego, a monety posypia si¢ do jego
kapelusza. Pelny wynik tego testu to liczba koron, ktorg udato
si¢ zarobi¢.

Ten test podlega zasadom Pecha. Moze on normalnie obnizy¢
wynik. Mniej niz zero oznacza nie tylko brak zyskow, ale tez
wsciektos¢ thuszezy. Fatalny wystep skutkuje otrzymaniem
kary -2 do testow Uroku wobec mieszkancow miasta az do
konca dnia.

Czarodziej: Wyksztalcenie magiczne (ROZUM)

Zeby zostaé czarodziejka czy czarodziejem, trzeba ukonczy¢ jedna
z nielicznych magicznych akademii. Te szkoty przygotowuja
adeptow magii do radzenia sobie z rozmaitymi nadprzyrodzonymi
zagrozeniami i uczg podstaw mistycznych sztuk. Wyksztalcenie
magiczne moze zastapi¢ Czujnos¢, gdy chodzi o wykrycie
magicznych stworzen, klatw czy zakleé.

Czarodziej moze wykonac tez test Wyksztalcenia magicznego,
kiedy spotyka si¢ ze zjawiskiem nadprzyrodzonym, nieznanym
zakleciem czy rozwaza magiczne teorie. PT wyznacza Mistrz
Gry, a sukces pozwala zdoby¢ petng wiedz¢ na temat tego
problemu.

Kaplan: W stuzbie bozej (EMOCIJE)

Swigtynie s jednymi z nielicznych goscinnych miejsc w tym
swiecie. Wspieraja swoje wspolnoty wiernych, opiekuja si¢
nawroconymi, czegsto tez przygarniajg sieroty.

Jezeli kaptan natrafi na $wiatyni¢ swojej wiary, moze wykonaé
test W stuzbie bozej, aby otrzymaé tam schronienie, pomoc
medyczna, a nawet inne wsparcie. Poziom Trudnosci wyznacza
MG, bioragc pod uwage potrzeby kaptana.

W stuzbie bozej mozna tez wykorzystac, by uzyska¢ pomoc od
zwyktych wiernych, ale oni maja do zaoferowania duzo mniej
niz $wiatynia. Tej zdolno$¢ nie mozna uzywac w kontaktach

z przedstawicielami innych religii.

Kupiec: Z niejednego pieca (ROZUM)

Prosty przekupien handluje przy rynku swego miasta i nawotuje
zainteresowanych, by do niego podeszli. Prawdziwy kupiec dziata
inaczej. To doswiadczony podroznik, ktory zjezdzit kawat Swiata.
Tam kupil, tu sprzedatl, wszedzie znalazt klientow. Przy okazji
niejednego o nich si¢ dowiedziat.

Kupiec moze wykonac test Z niejednego pieca, kiedy chce si¢
czegos$ dowiedzie¢ o konkretnym przedmiocie, regionie czy danej
kulturze. Poziom Trudnosci testu ustala MG, biorac pod uwagg to,
jak tatwo o taka wiedzg i czy podroze mogly kupca zaprowadzi¢
w dane okolice. Jezeli test zakonczy si¢ sukcesem, Kupiec
przywoluje z pamieci odpowiedz na pytania, wspominajac ktoras
ze swoich podrozy.

Medyk: Uzdrawianie (FACH)

Zabandazowacd rang¢ czy posmarowac kogo$ mascig umie kazdy.
Medycy posiadaja jednak rzadka wiedzg lekarska. Potrafia nawet
przeprowadza¢ prawdziwe zlozone operacje. Ta zdolno§¢ moze
zastepowac¢ we wszystkich testach Opatrywanie, ale ma tez szersze
dzialanie.

Tylko posta¢ znajaca t¢ zdolnos¢ moze leczy¢ Rany Krytyczne.
W tym celu musi przeprowadzaé testy Uzdrawiania. Ich liczba
oraz PT wynika z tego, jak powazna jest rana.

Przestepca: Zdrowa paranoja (ROZUM)

Falszerz, przemytnik, zabojca czy zlodziej — troche zdrowe;j
paranoi w Twoim zawodzie jeszcze nikomu nie zaszkodzito.

Kiedy Przestepca znajdzie si¢ 10 metréw od putapki (rowniez
sidta Zbrojnych) czy zasadzki, natychmiast wykonuje test
Zdrowej Paranoi. PT jest rowny odpowiednio trudnosci
wykrycia putapki albo wynikowi otwartego testu Skrytosci
napastnikow (MG moze wyznaczy¢ inny PT, jezeli

okolicznosci za tym przemawiajg). W razie sukcesu wykrywa
niebezpieczenstwo. W przypadku porazki wie, ze co$ jest nie tak.

Rzemieslnik: Prowizorka (FACH)

Rzemieslnik, jesli jest dobry, potrafi na szybko naprawic¢ bron
czy zbroje, by wytrzymata w walce chwile dtuzej. Tu si¢ co$
podwiaze, tam wyklepie, troche szpachli, troch¢ podszlifowania
1 bedzie pan zadowolony.

Test Prowizorki zajmuje calg ture, a wykonuje si¢ go na
uszkodzonym sprzecie. PT to trudno$¢ wykonania przedmiotu
-3. W razie sukcesu Rzemieslnik przywraca tarcze czy zbroje
do potowy Wyparowan albo bron do potowy Trwalosci. Orez,
poki nie zostanie porzadnie naprawiony, zadaje tylko potowe
normalnych obrazen.

Zbrojny: Nie do zdarcia (CIALO)

Zbrojni to weterani, czesto zotierze z elitarnych jednostek, takich
jak temerskie Niebieskie Pasy czy nilfgaardzka brygada Impera.
Tacy nigdy si¢ nie poddaja.

Kiedy zbrojny spadnie ponizej 0 Punktéw Zdrowia, moze wykonaé
test Nie do zdarcia. Poziom Trudnosci to podwojona liczba, o ktéra
obrazenia przekroczyty limit (czyli w przypadku trafienia, ktore
sprowadziloby posta¢ do -5, PT wynosi 10). Jezeli test si¢ nie
powiedzie, posta¢ popada w Konanie. Jezeli posta¢ zda, walczy
dalej, jakby byta ciezko ranna. Jezeli zostanie ponownie raniona,
musi znowu wykonac test ze zwiekszonym Poziomem Trudnosci.

Wiedzmin: Wiedzminski trening (ROZUM)

Zycie mtodych wiedZzminéw to nieustanna nauka w ich
siedliszczach. Studiuja tam grube zakurzone tomy w przerwach
od morderczych ¢wiczen w walce. To sprawia, ze gdy wreszcie
wyruszajg na szlak, posiadaja encyklopedyczng wiedze

o potworach i sa wystarczajaco elastyczni, by poradzi¢ sobie

w kazdej sytuacji.



Ta zdolno$¢ zastgpuje Wiedze o potworach w kazdym tescie.
Dodatkowo Wiedzminski trening pozwala zmniejszy¢
wszelkie kary za trudny teren i zagrozenie srodowiskowe

o polowe wartosci tej zdolnosci.

TEST

Wszystkie testy przeprowadza si¢ wedle schematu:

Cecha + Zdolnos¢ + Bonusy — Kary + 1k10

Test otwarty wykonuje si¢ bez PT. Wynik opisuje jakos¢ efektu,
np. pieniadze zebrane przez ulicznego grajka.

Test prosty wykonuje si¢ przeciwko PT wyznaczonemu przez
MG, np. wspigcie si¢ na drzewo to test prosty.

Test przetamania wykonuje si¢ przeciwko Cesze przeciwnika x
3 (np. WOLA x 3).

Test przeciwstawny przeprowadza si¢ przeciwko wynikowi
odpowiedniego testu przeciwnika, np. atak przeciwko obronie
przeciwnika.

Strona aktywna zawsze przegrywa remisy.

Co jezeli nie posiadam zdolnosci?

Czasem si¢ zdarzy, ze postac nie posiada zdolnosci, ktorej

test probuje wykona¢. Wtedy musi si¢ zda¢ na sam poziom
Cechy. W pewnych sytuacjach testowanie nie bedzie mozliwe,
na przyktad gdy powodzenie dziatania wymaga wysokich
specjalistycznych kompetencji.

Prébuje ponownie!

Czasem porazka nie jest opcja. Mozliwo$¢ podejmowania
kolejnych prob, gdy test zakonczyt si¢ niepowodzeniem, jest
jednak S$cisle zalezna od okolicznosci. Zasady albo Mistrz Gry
moga stwierdzi¢, ze powtarzanie dzialania jest niemozliwe albo
posiada okreslone limity liczby prob.

Sukces

Jezeli postaci uda si¢ uzyska¢ wynik wyzszy od PT albo testu
przeciwnika, odnosi sukces. Oznacza to, ze jej zamierzenia si¢
powiodty. Uzyskuje to, co chciata. Na przyktad jezeli celem
byto otworzenie zamka, w razie sukcesu jest on otwarty.

Porazka

Jezeli wynik postaci jest nizszy od Poziomu Trudnosci lub mu
rowny, albo jesli nie uda si¢ wygra¢ z wynikiem przeciwnika,
test konczy si¢ porazka. To znaczy, ze jej cel nie zostat
osiggniety. By¢ moze intencje postaci nie zostaly zrozumiane
lub nie okazata si¢ ona wystarczajaco zreczna. W normalnych
warunkach porazka nie ma dodatkowych negatywnych
konsekwencji. Na przyktad jezeli celem byto otworzenie zamka,
ten pozostaje zamknigty.

Rézne trudnosci testow

Wyzwanie PT Przyklad
Latwe 10  wywazenie przegnitych drzwi
Przecietne 14  przemknigcie si¢ obok patrolu strazy

miejskiej
otworzenie dobrze wykonanego
zamka

Wymagajace 18
Trudne 20  przecigcie sznura toporkiem do

rzucania z dziesig¢ciu krokow
Niewykonalne 30 otwarcie w pojedynke bram twierdzy

Modyfikator:

Czasem zdarzy si¢, ze sytuacja czyni zadanie tatwiejszym albo
piramidalnie trudnym. W grze oddajemy to przez Modyfikatory,
ktore dodawane sa do PT testow. Ich przyktadowa liste
znajdziecie w tabelce.

Modyfikator Sytuacja
+2 brak czgsci potrzebnych do naprawy
+3 MOoCNo T0Zproszony
+3 pijany
+3 niewyspany
3 bez wlasciwych narzedzi
+4 niebezpieczne $rodowisko
+5 wykonywanie czynnosci precyzyjnej, gdy

kto$ postac atakuje

Szczescie i Pech

Czesto kapry$na fortuna ma wiecej do powiedzenia. Zdarza
si¢ to przede wszystkim w sytuacjach stresowych, jak walka.
Wtedy stosuje si¢ zasady Szczescia i Pecha.

Szczescie to wyrzucenie ,,10” na k10 podczas testu. Gracz moze
rzuci¢ ponownie i doda¢ rezultaty. Robi to tak, poki wypadaja
wyniki ,,10”. Na przyktad jezeli na kostce wypadnie ,,10”, a potem
.17, do Cechy i Zdolnosci dodawane jest 17. Kiedy Gracz wyrzuci
,,10”, potem znowu ,,10” 1 ,,3”, to ostateczny wynik wynosi 23.
Szczescie powinno tez nies¢ pozytywny skutek w fabule.

Pech to wyrzucenie ,,1” na k10 podczas testu. Rzuca si¢

wtedy znowu k10, a wynik na niej odejmuje od sumy Cechy

i Zdolnosci. Ostateczny wynik nie moze by¢ mniejszy niz 0.
Gorzej nawet, jesli po ,,1”” wypadnie ,,10”, jest ono przerzucane
i sumowane jak przy Szczesciu, ale dla wartosci kary do testu.
Na przyktad jesli posta¢ ma Potencjat 16 i rzuci ,,17, a potem
47, to jej ostateczny wynik testu wynosi 12. Jezeli rzuci ,,17,
potem ,,10”, a po nim ,,8”, wynik spada do 0, bo nizej juz nie
moze. Dobra wiadomos¢ jest taka, ze jezeli mimo Pecha postac
przebija PT, to dziatanie jest udane.

Wynik na kostce przy Pechu jest tez wynikiem w odpowiedniej
dla dziatania tabeli Pecha.



Uproszczone tabele pecha w walce
1-5  bez konsekwencji

6-7  drobne konsekwencje rownowazne utracie 1 Akcji
(przewrocenie si¢, upuszczenie broni).

8-9  powazne konsekwencje: utrata 1k6 PZ albo
zniszczenie broni

10+  katastrofalne konsekwencje. Trafienie sojusznika
za pelne obrazenia broni lub natychmiastowy test
Przytomnosci ze wzgledu na silne uderzenie w glowe.

Uproszczone tabele pecha w magii

1-6  drobne konsekwencje (postac traci 1 PZ za kazdy
punkt wyrzucony na kostce)

7-9  powazne konsekwencje (posta¢ traci 1 PZ za kazdy
punkt wyrzucony na kostce oraz otrzymuje efekt
zywiotu: ogien podpala, powietrze rzuca, woda
zamraza, ziemia oglusza)

10+  katastrofalne konsekwencje (postac traci PZ, jak
opisano wyzej, a ponadto wszystkie jej fokusy
wybuchaja: kazdy z nich zadaje wszystkim
w promieniu 2 metrow 1k10 obrazen)

WALKA: AKCJE

Gdy rozpoczyna si¢ walka, zaczynaja si¢ liczy¢ podejmowane
w pospiechu decyzje. Dla uporzadkowania tego chaosu zwalnia-
my troche uplyw czasu i dzielimy go na rundy.

Runda to ciag podejmowanych przez wszystkich uczestnikow
dziatan. Kazdy ma w niej swoja kolejke, czyli ture. Kiedy przy-
chodzi na niego kolej, wykonuje swoje akcje. Gdy tury wszyst-
kich uczestnikow starcia si¢ odbeda, runda si¢ konczy i moze
zacza¢ si¢ nastepna.

Inicjatywa

Rozne osoby maja rozmaite tempo reakcji. To wtasnie oddaje
Inicjatywa, ktora porzadkuje tury postaci w rundzie, a co za tym
idzie, kolejnos¢ dziatania. Kto ma wyzsza Inicjatywe, dziata
weczesniej niz kto$ o niskiej.

Na poczatku walki wszystkie postaci (zarowno BG, jak i BN)
wykonuja otwarty test REAKCIJI. Jego wynik to Inicjatywa
postaci.

Mistrz Gry prosi o wykonanie Akcji najpierw Gracza prowadzacego
posta¢ o najwyzszej Inicjatywie lub deklaruje sam za Bohatera
Niezaleznego (BN) albo potwora. Po przejsciu przez tury wszystkich
postaci znowu ta o najwyzszej Inicjatywie rozpoczyna nowa runde.
Jezeli dwie postaci uzyskaty taka sama Inicjatywe, wykonuja
przeciwstawny test REAKCII. Zwyci¢zca dziata pierwszy.
Inicjatywa nie zmienia si¢ w trakcie starcia czy sceny, o ile nie

zostang zastosowane jakies$ specjalne zasady (np. Natarcie) lub
Zdolnosci.

Natarcie

Na poczatku rundy posta¢ moze zadeklarowac, ze dokonuje
Natarcia. Zyskuje dzigki temu +3 do Inicjatywy. Musi jednak
wykorzysta¢ swoja Akcje na Atak i otrzymuje do niego kare -3.
Nie moze tez wykorzysta¢ w takim ataku bonusu z Celowania.

Inicjatywa grupowa

Dla przyspieszenia rozgrywki mozecie zdecydowac sie, zeby
wykonywac tylko jeden rzut kostka przy ustalaniu inicjatywy dla
BG i jeden dla ich wrogéw. Wartosci REAKCII poszczegdlnych
postaci dodajcie wtedy po prostu do tego jednego wyniku.

W tym przypadku wszyscy podobni wrogowie (kazdy z kilku
bandytow czy utopcoéw) beda wykonywaé swoje Akcje na tej
samej inicjatywie, w kolejno$ci wyznaczonej przez MG.
Akcje

W swojej turze posta¢ moze poruszy¢ si¢ o dystans rowny jej
TEMPU w metrach oraz wykona¢ jedna Akcje.

Mowienie nie jest uznawane za Akcje. Wyjatek stanowi Konflikt
Spoteczny.

Obrona

Pierwsza Obrona w rundzie jest dziataniem darmowym

i nie stanowi poswiecania Akcji. Kazda kolejna wymaga juz
jednak wydania 2 PW. Obrony wykonuje si¢ w reakcji na atak
przeciwnika, wigc rzut i poswiecenie PW nastepuje w jego turze.

Dodatkowe Akcje i Obrony

Posta¢ moze wydaé¢ w swojej turze 2 PW, aby wykonac jedna
dodatkowa Akcje (w tym Atak). Jezeli wymaga ona testu, postaé
otrzymuje do niego kare -3.

Jezeli posta¢ nie wybrata Aktywnej Obrony, musi wydac¢ 2 PW, by
obroni¢ si¢ przed kazdym ciosem poza pierwszym.

Typy Akcji

Atak

Mozesz wykonac¢ jakis$ typ ataku (wigcej w sekcji Walka: Atak).
Konflikt Spoleczny

Mozesz sprobowac zagada¢, zastraszy¢ czy udobruchaé
przeciwnika (wiecej w sekcji Konflikt Spoteczny).

Magia

Posta¢ moze rozpocza¢ rzucanie zaklecia (itp.) 1 uwolnié je po
podanym przy nim czasie (wigcej w sekcji Magia).

Bieg
Posta¢ moze przemiesci¢ si¢ o warto$¢ swojego Biegu.
Uzycie Zdolnosci

Korzystajac z okolicznos$ci 1 swojej biegtosci, posta¢ osiaga cel
testem Zdolnosci.



Dobycie/Podniesienie

Posta¢ moze wyjac lub podnie$¢ przedmiot albo doby¢ broni.

Aktywna Obrona

Posta¢ nie musi wydawaé PW, by si¢ broni¢, a wszyscy
przeciwnicy otrzymuja kare -2 do atakow.

Celowanie

Za kazda rund¢ celowania posta¢ dostaje +1 do ataku bronia
zasiggowa, maksimum +3.

Ztapanie oddechu
Posta¢ odzyskuje tyle PW albo PP, ile ma Zdrowienia.

Wstrzymanie Akcji

Posta¢ moze wstrzyma¢ wykonanie Akcji i zrealizowac

ja w dowolnym momencie p6zniej, rOwniez uprzedzajac
dzialanie przeciwnika. Wstrzymywana Akcja musi by¢ jednak
wykorzystana do konca rundy, inaczej przepada.

WALKA: ATAK

Atak wykonuje si¢ poprzez test:

Cecha + Zdolno$¢ walki bronig + Celno$¢ broni
+ inne modyfikatory (np. zasieg) + 1k10

Jezeli przeciwnik si¢ broni, jest to test przeciwstawny.

Jezeli przeciwnik si¢ nie broni, jest to test prosty. Jego PT w
walce wrecz rowne jest GRACIJI, a przy strzelaniu wynosi 15.

Specjalne ataki w zwarciu

Decydujac si¢ na Atak, posta¢ moze wybrac kilka jego typow.
Podstawowymi z nich sa ciosy szybkie i silne. Kazda Akcja
Ataku moze by¢ oparta o tylko jeden jego typ, czyli na przyktad
nie mozna wykona¢ jednoczesnie ciosu silnego i finty ani
szybkiego i podwdjnego. Kazdy atak moze by¢ mierzony

w okreslong czes¢ ciata. Ciosy w glowe otrzymuja kare -6,

w rece -3, w nogi -2, a w korpus -1.

Silny cios to potezny atak wykorzystujacy ruch catego ciata.
Silnego ciosu nie mozna wykona¢ kusza.

Szybki cios pozwala wykona¢ dwa rzuty na trafienie. Moga one
mie¢ rézne cele tak dtugo, jak obydwa znajduja si¢ w zasiegu.
Szybkiego ciosu nie mozna wykona¢ kuszg ani tukiem.

Podwdéjny cios mozna wykonac, trzymajac tylko dwie

bronie jednorgczne. Pozwala rzuci¢ dwa razy na trafienie

z modyfikatorem -3. Przeciwnik moze blokowac albo parowac
obydwa, tylko jesli posiada tarcze lub dwie bronie. W innych
wypadkach musi wybra¢ unik albo zejscie z linii.

Szarza oznacza jednoczesne wykorzystanie Akcji i Ruchu, aby
wykona¢ Atak z modyfikatorem -3. W przypadku trafienia liczy
sie to jak Silny cios. Jezeli przeciwnik skutecznie zablokuje
Szarzg, natychmiast przeprowadza si¢ przeciwstawny test

Krzepy. Jezeli napastnik wygra, przewraca cel.

Uderzenie plazem to atak zadajacy stluczenia. W razie
trafienia cel otrzymuje potowe normalnych obrazen w Punkty
Przytomnosci.

Rozbrojenie — w razie trafienia bron przeciwnika odlatuje 1k6
metréw w losowym kierunku, za to nie zadaje si¢ obrazen.

Podciecie — w razie trafienia przeciwnika jest on przewrdocony,
za to nie zadaje si¢ obrazen.

Finta to Szybki cios, ale zamiast pierwszego ataku wykonuje
si¢ przeciwstawny test Oszustwa przeciw Czujnosci. W razie
sukcesu atakujacy otrzymuje bonus +3 do drugiego ciosu.

Chwyt to atak Bojka, ktory pozwala pochwyci¢ przeciwnika.
Otrzymuje on kare -2 do wszystkich Akcji fizycznych i nie
moze odej$¢. W swojej Akcji atakujacy moze cel rzucic (test
Przytomnosci), dusié, przytrzymac lub puscic. Przeciwnik moze
si¢ wyrywac Zwinnoscia.

WALKA: OBRONA

Cel ataku moze si¢ aktywnie broni¢ lub nie. W przypadku
postaci decyzja zawsze nalezy do Gracza.

Obrong wykonuje si¢ poprzez test:
Cecha + Zdolnos¢é Obrony +1k10
Obronca wygrywa remisy.

Tylko pierwsza Obrona w rundzie jest darmowa. Kazda kolejna
wymaga poswigcenia 2 PW albo wybrania Akcji Aktywna Obrona.

Typy obron

Istnieje kilka typow akeji obronnych. Kazda z nich moze zosta¢
zastosowana wedle uznania Gracza.

Unik: to test Zwinno$ci.

Zejscie z linii: to test Atletyki, ktory pozwala dodatkowo
przemiesci¢ si¢ o potowe TEMPA w metrach.

Blok: to test zdolnosci walki trzymang bronig. Tarcze testuje si¢
Bronia bitewng i tylko nig mozna blokowac¢ ataki dystansowe.

Parowanie: to test zdolnosci walki bronig z modyfikatorem

-3. Jezeli obrona jest skuteczna, cel jest oszotomiony. Nie
mozna parowac strzatow z tuku lub kuszy (wiedzmini moga si¢
nauczy¢ w pelnych zasadach specjalnej zdolnosci), ale mozna
to robi¢ z bronig miotang. Wtedy kara rosnie do -5.

Uszkodzenie broni

Blokowanie powoduje spadek Trwalo$ci/Wyparowan broni/
tarczy o 1.



WALKA: OBRAZENIA

Przebieg zadawania obrazen jest nastgpujacy:

1) Trafienie celu. Najpierw trzeba w ogole trafi¢, zeby potem
robi¢ komus krzywdg.

2) Rzut na obrazenia. Zsumuj wyniki na kostkach broni
i dodaj bonusy. Pomno6z wynik przez 2, jesli wyprowadzasz
Silny cios.

3) Lokacja trafienia. Wynik na kostce ataku wskazuje miejsce

trafienia, zgodnie z tabelkg na karcie postaci. W przypadku
Szczgscia 1 Pecha liczy si¢ ostatni wyrzucony wynik. Jezeli
posta¢ celowata, trafia w wybrane miejsce.

4) Zastosuj Wyparowania, a nastgpnie Redukcje pancerza
z lokacji trafienia.

5) Pomnoz pozostale obrazenia przez modyfikator lokacji
(korpus x1, glowa x3, reszta x1/2) oraz inne majace tu
zastosowanie. Dopiero po tym dodaj bonusowe obrazenia

z Rany Krytyczne;j.

WALKA: TRAFIENIA
KRYTYCZNE

Wysokie wyniki w tescie trafienia moga przetozy¢ sie na
wyjatkowo niszczace rany. W zalezno$ci od jakosci wygranej

rzuca si¢ w innej tabeli i przypisuje inne dodatkowe obrazenia.

Wygrana  Rodzaj Rany Bonusowe obrazenia

7-9 Prosta
10-12 Ztozona
13-14 Powazna
15+ Smiertelna 10

Zadanie Rany Krytycznej wymusza natychmiast test
PrzytomnoS$ci trafionego.

Bonusowe obrazenia ignoruja zasady lokacji i pancerza.

Uproszczone Proste Krytyki

. ; kara -2 do testow z jej

uszkodzenie konczyny i
uzyciem

Zdrowienie zmniejszone

T seaibl il do 1/4 normalnej warto$ci

-2 do testow
wymagajacych mowy
(w tym magii i konfliktu
spotecznego)

uszkodzenie twarzy

Leczenie: po dwoch rundach test Uzdrawiania na PT 12.

Uproszczone Ztozone Krytyki

: : kara -3 do testow z jej
ztamanie konczyny

uzyciem
uszkodzenie organéw Krwawienie i test
korpusu Przytomnosci co 5 rundg.

: -3 do testow wymagajacych
bl zah mowy i strata 1k10 zebow

Leczenie: po czterech rundach test Uzdrawiania na PT 14.

Uproszczone Powazne Krytyki
Nie mozna uzywacé

otwarte ztamanie konczyny e

. -2 do wszystkich akcji.
EzeRi SRl Postac¢ si¢ dusi
-2 do testow GRACII,
wstrzas mozgu REAKCIJI i ROZUMU. Test

Przytomnosci co 3 rundy

Leczenie: po szesciu rundach test Uzdrawiania na PT 16.

Uproszczone Smiertelne Krytyki

Postac¢ traci konczyne na
state 1 krwawi.

Natychmiastowy test
Konania. Jesli si¢ uda, postaé¢
krwawi 1 jest uwazana za
cigzko ranna.

odcieta konczyna

uszkodzenie serca

dekapitacja Zegnaj, gtowo
Leczenie: jezeli w ogole mozliwe, po osmiu rundach test
Uzdrawiania na PT 18.



LECZENIE

Posta¢, na ktorej wykonano udany test wymagajacy Opatrywania,
odzyskuje po kazdym dniu odpoczynku tyle Punktow Zdrowia, ile
ma Zdrowienia. Jezeli jednak musi si¢ wysila¢, podrézowaé lub

w inny sposob sie forsuje, odzyskuje tylko potowe PZ.

Opieka medyka znaczaco przyspiesza leczenie. Jezeli na postaci
wykonano udany wymagajacy test Uzdrawiania, odzyskuje
Zdrowienie +3 PZ za kazdy dzien odpoczynku.

Rany Krytyczne leczy si¢ niezaleznie od straconych Punktow
Zdrowia. Pozbycie si¢ ich skutkow wymaga wykonywania testow
o PT zaleznym od ich powagi po poswigceniu odpowiednio
dlugiego nieprzerwanego czasu na ich opatrywanie.

Kazda Rang Krytyczna trzeba leczy¢ oddzielnie.

Po udanym wyleczeniu Rany Krytycznej jej skutki spadaja do
drobnych dolegliwosci odpowiadajacych potowie ich poczatkowego
efektu oraz wyraznych sladow. Te zanikaja po uptywie czasu
zaleznego od powagi rany. Proste Krytyki utrzymuja si¢ przez dzien
po wyleczeniu. Ztozone Krytyki zanikaja po okoto trzech dniach.
Powazne Krytyki po wyleczeniu maja skutki przez okoto tydzien.
Smiertelne Krytyki nie zawsze da sie wyleczy¢. Jezeli to w ogole
mozliwe, skutki ustgpuja po okoto dwoch tygodniach.

Zwykle mimo wyleczenia Rana Krytyczna pozostawia blizng.

Posta¢ moze tez by¢ leczona magia. PZ sg przywracane przez
czary w tempie wlasciwym dla wykorzystanego zaklecia.
Mozliwe jest tez wykorzystanie magii do leczenia Ran
Krytycznych. Zaklgcie leczace nie przywraca wtedy PZ, trzeba
je rzuci¢ skutecznie odpowiednio 4, 6, 8 albo 10 razy, by uzyskaé
efekt udanego testu Uzdrawiania.

MAGIA; RZUCANIE
ZAKLEC

Magia wymaga zwykle tylko poswiecenia Punktow Wytrwatosci
rownych jej kosztowi. Jezeli PW skoncza si¢ poprzez uzywanie
magii, postac jest nie tylko Wyczerpana, ale tez Ogtuszona.

W tym stanie odzyskuje co runde PW w liczbie odpowiadajacej
warto$¢ Zdrowienia. Jezeli koszt przekracza wartosci Wigoru, za
kazdy wydany ponad to PW postac traci tez 5 Punktow Zdrowia.

Fokus zmniejsza koszt w PW o swoja wartosc.
Jezeli posta¢ atakuje przy uzyciu magii, wykonuje test:
WOLI + Zdolnos$ci magicznej + 1k10

Te testy moga normalnie wywotac efekty Szczgsécia, Pecha czy
Trafienia Krytycznego.

Cele zwykle moga broni¢ si¢ przed magicznymi atakami przy
uzyciu Obron lub wtasnej magii.

Rytuaty przygotowuje si¢ wiele rund, a Pech w nich powoduje tyle ran,
ile wynosi ich koszt. Przeszkadzanie w rytuale zmusza czarujacego do
wykonania kolejnych testow zdolnosci o PT wyznaczonym przez MG.

Klatwy rzuca si¢ tylko poprzez szczera nienawisc. Pech w klatwie
sprawa, ze w 50% przypadkow dziala ona na rzucajacego.

MAGIA: KATALOG MOCY

Znaki

Aard (Powietrze), Koszt 2,
Efekt: Cele do 2 m przed wiedzminem sa oszotomione i maja 20%
szans na przewrdcenie. Obrona: Unik albo magia.

Axii (Woda), Koszt 2,

Efekt: Cel musi przeprowadzi¢ test Przytomnosci z kara -1.
Alternatywnie moze ulec jak przy udanym tescie perswazji, ale
magia jest natychmiast widoczna dla obserwatorow. Obrona:
Lamanie Magii albo magia.

Igni (Ogien), Koszt 2,

Efekt: Cele do 2 m przed wiedZzminem otrzymuja 2k6 obrazen od
ognia i maja 50% szans na zapalenie si¢. Obrona: Blok, Unik albo
magia.

Quen (Ziemia), Koszt 2,

Efekt: Po rzuceniu 2 razy mozna obroni¢ si¢ magiczng tarcza, jesli
Blok albo Unik byt nieudany (dziata jak sukces w obronie).

Yrden (Mieszany), Koszt 2,
Efekt: Przeciwnicy w promieniu 3 metrow maja -2 do TEMPA
i REAKCIL



Czary

Canlly Craig (Ziemia), Koszt 3, Efekt: Atak deszczu ostrych
kamieni. Za kazdy punkt, o ktory czarodziej przebit obrone
przeciwnika, 1 kamien zadajacy w losowa lokacje 1k6 ran (do 10
kamieni). Obrona: Unik albo Blok.

Magiczna Diagnoza (Ziemia), Koszt 3, Efekt: czarodziej poznaje
doktadny stan zdrowia celu (liczbg PZ, Rany Krytyczne, czy
postac¢ jest otruta lub chora).

Magiczne Leczenie (Ziemia), Koszt 5, Efekt: Przywraca po 5
PZ przez 1k10 rund. Moze by¢ uzywane wielokrotnie, by usunaé
Rane Krytyczng (4 razy dla Prostej, 6 dla Ztozone;j...).

Oslepiajacy pyl (Mieszane), Koszt 3, Efekt: cel jest oslepiony na
1k10 rund. Obrona: Blok albo Unik.

Pobudzenie emocji (Mieszane), Koszt 3, Efekt: cel czuje nagly
przyptyw mitosci, nienawisci, depresji albo euforii na 1k10 rund.
Obrona: Lamanie magii.

Powab (Mieszane), Koszt 5, Efekt: +3 do testow Amordw,
Przywodztwa i Uroku na 1k6 godzin.

Rozwianie magii (Mieszane), Koszt: potowa kosztu oryginalne;j
magii, Efekt: Zniesienie dawnego efektu po udanym teécie na PT
rowne testowi splatajacego oryginalne zaklecie/klatwe/rytuat.

Telepatia (Mieszane), Koszt 2, Efekt: Rozmowa na niewielka
odlegtos¢ (do 10 m). Pozwala porozumiec si¢, nie znajac jezyka
celu. Podtrzymanie: 1 PW.

Inwokacje
Takie zaklecia nie sg przypisane do jednego zywiotu (sa Mieszane),
co oznacza, ze w przypadku Pecha MG wybiera efekt uboczny magii.

Blogostawienstwo milosci Koszt: 2, Efekt: +3 do testow Amorow
1 Uroku na 1k10 rund.

Przekleta choroba: Koszt: 2/4/6, Efekt: wybrany cel zaczyna
czuc sieg, jakby byt chory, kaszle¢ i kichaé. Efekt jest zalezny od
liczby wydanych PW: za 2 to oszotomienie, za 4 ogluszenie, a za
6 zatrucie. Obrona: Nieugigto$¢ albo magia.

Sie¢ Klamstw Koszt: 3, Efekt: celowi miesza si¢ w glowie
1 musi zda¢ test ROZUMU na PT 10 albo jest ogluszony. Obrona:
Nieugietos$¢ albo magia.

Wzrok Natury Koszt: 3, Efekt: pozwala wykry¢ nienaturalne
stworzenie w promieniu 50 m. Potwory sa widoczne, jakby
otaczala je blyszczaca aura, nawet jesli sa czyms$ zastoniete.
Wydtuzenie za 1 PW za runde.

Rytualy

Rytual Hydromancji Koszt: 5, PT 15, Przygotowanie 5 rund,
Efekt: czarujacy widzi w wodzie zdarzenia przeszte (do 2 dni
wstecz) lub obecne.

Rytual Oczyszczenia Koszt: 3, rézne PT. Przygotowanie: 5
rund, Efekt: Usuwa z jednego celu: alkohol i narkotyki (PT 12),
trucizny (PT 15) albo choroby (PT 18).

Rytual Spirytystyczny Koszt 5, PT 12, Przygotowanie 5 ruiif,
Efekt: Przywolanie na state ducha i rozmowa z nim.

Rytual Zycia Koszt 5, PT 15, Przygotowanie 5 rund, Efekt: Cel
otacza krag, w ktorym co runde regeneruje po 3 Rany przez 10 rund.

Klatwy

Klatwa Bestii Koszt: 12, Efekt: Zwierzeta nie znosza celu.
Warcza i prychaja. 50% szans na atak z ich strony.

Klatwa Cienia Koszt 4, Efekt: Cel jest pewien, ze kto$ go ciagle
obserwuje z cieni.

Klatwa Koszmaru Koszt 8, Efekt: cel mecza koszmary. Jezeli
nie zda testu Nieugigtosci przeciwko wynikowi testu Klatw, nie
odzyskuje PZ, PW ani PP w nocy.

Klatwa Swiadu Koszt: 4 Efekt: Cel meczy niekonczace sie
swedzenie. Kara -1 do wszystkich testow.

KONFLIKT SPOLECZNY

Konflikt spoteczny dziala podobnie jak walka. Wyznacza si¢
w nim inicjatywe i dzieli czas na rundy. Moga one trwac jednak
znacznie dtuze;j.

Postaci tracag w Konflikcie Spotecznym punkty Determinacji.

Konflikt spoteczny moze toczy¢ si¢ rownolegle do walki. Moze
mie¢ miejsce tez migdzy jednostka a grupa.

W takim starciu postaci atakuja si¢ rozmaitymi umiejetnosciami
spotecznymi (Amorami, Oszustwem, Perswazja, Przywodztwem,
Urokiem, Zastraszaniem), a bronig si¢ analogicznie lub
Nieugietoscia. Udany atak spoleczny zabiera zwykle
1k6+wykorzystana Cecha punktow Determinacji. Jezeli
powiedzie si¢ obrona, to atakujacy traci punkty Determinacji.

Konflikt spoteczny powinien mie¢ szeroki opis narracyjny. Moze
tez trwac on niezwykle dtugo. Tortury, romantyczne podchody czy
handlowe negocjacje moga si¢ ciaggna¢ miesigcami.

Posta¢ moze w swojej rundzie wykorzystac jeden z forteli,

by wprowadzi¢ dodatkowe efekty. W normalnych warunkach
wymaga to poswiecenia Akcji. Oczywiscie jest to mozliwe tylko
w okreslonych fabularnie sytuacjach. PT testu uzycia fortelu
wyznacza MG, jezeli nie jest to podane w opisie.

Fortel Test Efekt
W razie sukcesu -3 do testow
Romans Urok celu, poki wierzy on, ze prze-
ciwnik go kocha.
Wejrzenie Test przetamania ROZUMU.
W przeciw- Empatia  Jedli si¢ powiedzie, +2 przez
nika catg nastepna runde Konfliktu.
Oszustwo Tylko raz na Konflikt. W razie
Sugestia albo Per-  sukcesu -4 do testow celu na
swazja jedna runde.
W razie sukcesu +1 do wszyst-
Przekupstwo Hazard kich nastepnych testow za kaz-

de poswigcone 50 koron.



Osoba, ktora pierwsza straci wszystkie punkty Determinacji,
zachowuje si¢ zgodnie z ostatnia przyjeta przez atakujacego
strategia (daje si¢ przekonac, ucieka, zakochuje si¢ w rozmowcy
albo staje si¢ jego przyjacielem).

EXWIPUNEK: STARTOWE
FUNDUSZE

Wszystkie przygotowane przez nas postaci posiadaja kilka
elementéw przydatnego ekwipunku. Jego opisy znajdziecie ponize;.
Wszystkim postaciom zakupiliSmy tez Zestaw podréznego, na ktory
sktadaja sie: buktak z woda, jedzenie na tydzien, kilka pochodni
albo latarnia, lina (20 metréw), sakwa, §piwor, noz.

Poza tym postaci posiadajg po 50 koron novigradzkich. To dos¢
pieniedzy, by zapewni¢ sobie na tydzien dach nad glowa i jeden
cieply positek dziennie w oberzy.

EXWIPUNEK: UPROSZ-
CZONE TWORZENIE
PRZEDMIOTOW

Wiele zdolnos$ci pozwala tworzy¢ rozmaite przedmioty.

Alchemia to wyrabianie mikstur i eliksirow.
Falszerstwo pozwala podrabia¢ dokumenty czy pieczgci.

Pulapki pozwalaja konstruowac¢ rozmaite niebezpieczne
mechanizmy.

Rzemioslo to tworzenie i naprawianie przedmiotow.
Sztuka to tworzenie wieckopomnych dziet.

W przypadku Alchemii i Rzemiosta mozna wytworzy¢ wielka
rozmaito$¢ przedmiotéw. Potrzebne jest do tego zdobycie
wlasciwego schematu czy receptury oraz zebranie sktadnikow.
Nastepnie nalezy wykona¢ odpowiedni test.

Przygotowywanie codziennych przedmiotow jest fatwe.
Wigkszo$¢ codziennej broni i pancerzy jest przecietna albo
wymagajaca. Eliksiry sa zazwyczaj wymagajace. Wyjatkowe
przedmioty, jak bron Starszych Ras, sa przynajmniej trudne.

Przedmioty przygotowuje si¢ kilka godzin. Mikstury i eliksiry
okoto dwoch kwadransow.

Ekwipunek: krotki przeglad przedmiotow

Przedmiot Dzialanie wykf),;fania Cena
Bron

Kord Obrazenia 5k5, 25% na krwawienie 22 725
Kusza Obrazenia 4k6+2, wolne przetadowanie (1 Akcja). Zasigg 100 m. 17 455
Luk wojskowy Obrazenia 6k6. Zasieg 300 m. 22 835
Miecz Obrazenia 2k6+4 13 270
Miecz wiedzminski stalowy Obrazenia 4k6 18 =
Miecz wiedzminski srebrny Obrazenia 1k6, +3k6 dla istot wrazliwych na srebro 19 -
Noz Obrazenia 1k6 8 50
N6z do rzucania Obrazenia 1k6. Zasigg 20 m. 8 50
Puginat Celnosc¢ +1, Obrazenia 2k6 18 350
Szpada Celnos¢ +1, Obrazenia 5k6 17 650
Sztylet Celnos¢ +2, Obrazenia 1k6, Ukryty 16 275
Topor Obrazenia 5k6 17 SV
Zelazna laska Obrazenia 3k6, Dtuga (zasieg 2 m), Fokus (2) 20 675
Zbroje

Lekka zbroja Wyparowania 5 na calym ciele 15 450
Niziotczy dublet Wyparowania 8 na korpusie i rekach. Wyglada jak ubranie 18 375
Stalowy puklerz Wyparowania 6 przy blokowaniu 15 150



Srednia zbroja

Wojskowa zbroja

Przedmioty sprzyjajace magii

Amulet

Klejnot

Medalion wiedzminski
Zelazna laska
Alchemia

Granat

Plyn usypiajacy

Trucizna

Eliksiry wiedZminskie

Wyparowania 14 na calym ciele. Kara -1 do czarowania

Wyparowania 20 na korpusie i rekach, 14 na gtowie i nogach. Kara -3
do czarowania

Fokus 2
Fokus 2
Drga, jesli w promieniu 20 m znajdzie si¢ magia lub potwor

Obrazenia 3k6, Dluga (zasi¢g 2 m), Fokus (2)

2k6 Ran w kazda lokacje ciata celu. Rzut to atak z Atletyki
Cel musi wykona¢ natychmiast test Przytomnosci z karg -2

Cel zostaje zatruty, dopoki nie zda testu Wytrzymatosci na PT 16

Kazdy procz wiedzmina zostaje zatruty po ich wypiciu.

Kot
Jaskotka

Biaty Miod

Narzedzia

Widzenie w ciemnosciach i odporno$¢ na hipnoze

Leczy 3 PZ w kazdej rundzie, w ktorej wiedzmin nie zostat trafiony
w okresie 20 rund od wypicia

Usuwa toksyny z ciata i przerywa dziatanie wszelkiej alchemii

17

20

18
18

15, tylko mag
20

20
16
15

16
16

16

350
350

675

50

36
45

Pozwalaja na wykonywanie czynnosci zwigzanych z danym zawodem. Naleza do nich zestawy alchemika, chirurga, kowala, kupca,
pisarza, ztodzieja oraz instrumenty muzyczne. Jezeli nie s3 w danej sytuacji niezbedne, daja bonus +2 do testu. Kosztuja okoto 50

koron.

Przeno$na kuznia
Wéz peten towaru
Zapas komponentow
Zapas lekow
Unikatowa bron
Antyczny elfi miecz
Gnomi gwyhyr (miecz)
Gnomi top6r bojowy
Pozostaly sprzet
Butelka wina

Duzy namiot
Dziennik
Falszowane kosci
Klepsydra

Koc

Kon

Latarnia

pozwala tworzy¢ bron i zbroj¢ wraz z narzedziami kowala
zawiera na sobie przedmioty z kategorii Pozostaty sprzet za 100 koron
pozwala odprawiac rytuaty

daje bonus +2 do Opatrywania

Celno$¢ +4, Obrazenia 4k6+4, 25% na krwawienie
Celno$¢ +3, Obrazenia 5k6+3, 50% na krwawienie

Celno$¢ +2, Obrazenia 6k6+2

mozna si¢ nig odurzy¢

do 8 0so6b

do notatek

bonus +2 w testach Hazardu przy grze w kosci
odmierza czas

chroni przed zimnem

przyspiesza podroze (TEMPO 20)

zmniejsza kary z ciemnosci o 3 przed postacia

111

500
100
50

900
1090
910

36

12
38
10
520
30



Lina bonus +1 do wspinaczki - 20
Lusterko pozwala si¢ obejrzec i zerknaé za rog — %7
Perfumy tadnie pachng - 22
Pochodnia zmniejsza kary z ciemnosci o 2. Szybko si¢ wypala - 5
Pochwa na podwiazce pozwala ukry¢ bron (PT wykrycia 18) - 11
Swiety symbol znak rozpoznawczy danej religii - 14
Ukryta kieszen pozwala ukrywac¢ niewielkie przedmioty (PT wykrycia 16) - 11
Zestaw do koscianego pokera plansza i dwa komplety kosci = 25
Zestaw do makijazu pozwala zrobic si¢ na bostwo, co daje bonus +2 do Amoréw i Uroku - 35

UPROSZCZONY ROZWO]J
POSTACI

Dokupi¢ nowa zdolno$¢ za 1 punkt Wprawy (2 punkty, jesli
jest oznaczona *).

Na koniec kazdej sesji posta¢ dostaje 4-6 Wprawy. Te punkty
moze wydac, aby:

Zwigkszy¢ poziom zdolnosci, ptacac tyle punktdw, ile wynosi jej
obecny poziom (czyli podniesienie z 4 na 5 kosztuje 4 Wprawy).
Zdolnosci oznaczone (*) rozwija sig¢, jakby poziom byt dwa razy
wyzszy (czyli podniesienie z 4 na 5 kosztuje az 8 Wprawy).

Zwigkszy¢ poziom Cechy, ptacac tyle punktow, ile wynosi jej obecny
poziom razy 10 (czyli podniesienie z 4 na 5 kosztuje 40 Wprawy).

Czarodzieje i Kaptani moga tez nauczy¢ si¢ nowej magii, placac
10 Wprawy. Zajmuje to 4 dni.

Zdolno$¢ Nauczanie pozwala przekaza¢ komus innemu sekrety
innych bieglosci. Pozwala dzieki treningom podnosi¢ poziomy bez
ptacenia kosztu we Wprawie do wartosci rownej $redniej zdobywanej
zdolnosci i Nauczania (zaokraglajac w dot). Na przyktad postaé
posiadajaca Wyksztalcenie i Nauczanie na 4 moze wyszkoli¢ kogos
do poziomu 4, a posta¢ nieznajaca Nauczania bedzie mogla to zrobi¢
tylko do 2 poziomu. Dlugo$¢ wymaganego treningu wyznacza MG,
ale nie powinien on by¢ krotszy niz dzien za kazdy poziom.

WAZNE TERMINY

Duszenie si¢: 3 obrazenia co rund¢ ignorujace pancerz az do
ustania przyczyny duszenia.

Halucynacje: posta¢ ma zwidy opisywane przez MG. Potrzebuje
testu Dedukcji na PT 15, zeby je przejrzec.

Konanie: wszystkie Cechy postaci spadaja do 1/3 swojej
normalnej warto$ci. Co rund¢ posta¢ musi wykonywac test
Przytomnosci na PT 10 +1 za kazda rund¢ Konania i +1 za kazde
dodatkowe trafienie po wejsciu w Konanie. W razie sukcesu
postac zyje, w razie porazki posta¢ umiera.

Krwawienie: 2 obrazenia co rund¢ ignorujace pancerz.
Powstrzymanie wymaga magii lub testu Opatrywania na PT 15.

Mdlosci: co 3 rundy posta¢ musi zdaé test CIALA na PT 10 albo
traci runde na wymioty.

Ogluszony: posta¢ nie moze wykonywac Akcji, poki nie zda testu
Przytomnosci, ktory zajmuje cata runde. Atak wyprowadza z tego
stanu.

Oszolomienie: -2 do nastgpnej Akcji. Trwa do nastepnej kolejki
postaci.

Oflepienie: -3 do testow ataku i obrony oraz -5 do testow
Czujnosci opartych na wzroku.

Palenie si¢: 5 obrazen co runde w kazda lokacje. Pancerz chroni
przed nimi, ale sam traci 1 punkt Wyparowan w tym samym
tempie.

Pijany: -2 do GRACJIL, REAKCIJI i ROZUMU oraz -3 do
Konfliktu Spotecznego. 25% na to, ze postac¢ nie bedzie pamigtata,
co robita po pijaku.

Przewrécony: -2 do atakow i obron, poki nie poswieci ruchu na
wstanie.

Wyczerpany: postaé nie jest w stanie wykonywac zadnych Akcji
poza Ztapaniem Oddechu i musi wypoczac.

Zamrozony: -3 do TEMPA i -1 do REAKCIJI. Skruszenie lodu to
test Krzepy na PT 16.

Zatruty: 3 obrazenia na rundg¢ ignorujace pancerz. Powstrzymanie
trucizny wymaga testu Wytrzymatosci na PT 15.



" CZESC 1L
TWORZENIE POSTACI

UPROSZCZONE
TWORZENIE POSTACI

Tworzenie postaci w The Witcher RPG PL daje duzo mozliwosci i po-
zwala stworzy¢ bohatera z bogata historig, skrojonego specjalnie pod
gusta Gracza. Jednoczesnie bywa ono jednak czasochtonne. Dlatego
prezentujemy tutaj jego uproszczong wersje. Pozwoli Wam ona powo-
ta¢ do zycia rozmaite postaci, a nie zajmie wiele czasu. Sktada si¢ na
nig kilka prostych krokow.

1) Wybér profesji

2) Wybér Rasy

3) Ustalenie pochodzenia postaci
4) Rzuty na tabele zycia

5) Ostatni szlif

Wybér profesji

PrzygotowaliSmy dla Was czesciowo wypelnione karty postaci (tu
znajdziecie ich pi¢¢, a kolejne na naszej stronie www.copcorp.pl)
prezentujace rozmaite zawody ze $wiata Wiedzmina. To archetypy,
przypominajace bohaterow ksigzek Andrzeja Sapkowskiego.
Wybierzcie sposrod nich jedna, ktora najbardziej Wam odpowiada.
To wazny wybor, bo kazda z nich posiada unikalng Zdolno$¢
Charakterystyczna.

Wybo6r Rasy

Rozmaite ludy zamieszkuja Kontynent. W tej wersji gry bedziecie mo-
gli wybra¢ sposrod czterech nacji: elfow, krasnoludow, ludzi i wiedz-
minow. Kazda z ras posiada specjalne wlasciwosci, ktore daja jej do-
datkowe talenty lub modyfikuja wspotczynniki. Zapiszcie je na karcie.
Przedstawiciel profesji Wiedzmin moze wybraé tylko rase Wiedzmin.

Ustalenie pochodzenia

Kazdy skads$ pochodzi. Kazdy miat rodzicow, nawet jesli blizej ich nie
znal. W koncu kazdy gdzies si¢ wychowatl. Oddaja to tabele pochodze-
nia, a poczatek drogi przez nie wyznacza rasa postaci. Mozecie wybrac
po jednej opcji z tabel pochodzenia albo na nie rzucic.

Rzuty na tabele zycia

Rasa mowi, ile rzutow na tabele zycia postaci moze wykona¢ Gracz.
To najbardziej losowa czes$¢ kreacji bohatera. W tym $wiecie potezne
moce Przeznaczenia maja czgsto wlasne plany wobec $miertelnikow.

Ostatni szlif

Na koniec trzeba zaja¢ si¢ drobnymi, ale istotnymi szczegoétami. Jesli
tego jeszcze nie zrobiliScie, nazwijcie postaci, ustalcie ich ple¢ oraz
wiek. Pomyslcie, jak pochodzenie postaci i dotychczasowe wydarze-
nia w jej zyciu wpltynety na charakter i poglady. Mistrz Gry powie te-
raz kilka stow o tym, jaka planuje poprowadzi¢ przygode. Wyshuchaj-
cie go i pomyslcie, jak najlepiej zwiaza¢ swoje pomysty co do celow
i ambicji bohatera z zalozeniami opowiesci.



W RPG razem tworzycie histori¢, wiec wspolnie odpowiadacie za
to, by dobrze si¢ ona zaczeta.

Profesje

Zawod wykonywany przez posta¢ daje jej unikalne mozliwosci,
specjalny ekwipunek, ale nie ogranicza Gracza. Jego wybor przy
tworzeniu postaci jest bardzo wazny. The Witcher RPG PL daje
Wam wybor sposrod dziewigciu profes;ji:

Bard: wedrowny grajek i poeta. Potrafi zawsze zdoby¢ troche gro-
sza, z kazdym si¢ dogada i wejdzie na kazdy dwor. Oczywiscie
oczaruje wszystkich swoim usmiechem, obyciem i wystepami. Ty-
powymi bardami byli Jaskier czy Oczko.

Czarodziej: mistrz magii. Moze by¢ zardowno poteznym czarowni-
kiem, uczonym prowadzacym alchemiczne lub biologiczne badania
jak Stregobor czy Isstred, jak i wytrwanym intrygantem pokroju
magiczek z Lozy.

Kaplan: kaznodzieja czy druid, shuga bogow czy natury, to czto-
wiek wiary 1 fagodnej magii. Jego gléwna silg jest jednak przede
wszystkim szacunek, ktorym cieszy si¢ u prostego ludu. W tej grze
mozecie wigc stworzy¢ charyzmatycznego kaznodzieje podobnego
do Kreppa z Rinde, jak i1 druida takiego jak Myszowor czy Visenna.

Kupiec: to od niego zazwyczaj zalezy dobrobyt druzyny. Czy to
jako wedrowny sprzedawca, przemytnik czy paser potrafi zatatwié
pieniadze, sprzet, a przede wszystkim informacje. Kupcami sg tak
samo Dainty Bibelrveldt, jak i Vimme Vivaldi.

Przestepca: nie wszystko da si¢ zdoby¢ legalnie. Wiamywacz,
skrytobdjca czy gangster, przestepca otwiera drzwi do potswiatka
ijego ogromnych zasobow. Jego ostroznos¢ 1 instynkt nie raz uratu-
ja grupie skore. Takimi byli Pyral Pratt czy Stefan Skellen.

RzemiesInik: w §wiecie rozerwanym wojng niedobory sa codzien-
noscig. Rzemieslnik, czy to platnerz czy alchemik, potrafi wy-
tworzy¢ i ulepszy¢ wszelkie dobra, a nade wszystko naprawic¢ na
szybko to, co si¢ zepsuje. Rzemieslnikiem byt na przyktad kowal
Mikuta.

Medyk: zdrowie to rzecz najwazniejsza w $wiecie. Medycy spra-
wiaja, ze nawet na szlaku druzyna bedzie mogta odzyskac sity czy
wyleczy¢ niezwykle niebezpieczne Rany Krytyczne. Dobry Me-
dyk, taki jak Shanni, Swietnie robi skalpelem, zarbwno w czasie
operacji, jak i bronigc swoich pacjentow.

Zbrojny: najlepszy wojownik w grze. Czy to wybitny strzelec jak
Milva, towca nagréd pokroju Bonharta czy niezmordowany zot-
nierz jak Vernon Roche, zbrojny stanie migdzy druzyna a kazdym
niebezpieczenstwem.

Wiedzmin: wyjatkowa profesja, na stale zwigzana z jedna tylko
sztucznie wytworzong rasg. Mutant walczacy magia 1 mieczem ze
ztem. Najemny fowca potworow. Nie trzeba go chyba przedstawiac.

Przygotowalismy dla Was karty profesji prezentujace wszystkie
wspomniane archetypy. Sa one dostgpne na naszej stronie. Na po-
czatek w tym starterze oddajemy w Wasze rece Barda, Czarodzie-
ja-uczonego, Medyka, Zbrojnego-towce i oczywiscic Wiedzmina.

RASY

Wybor rasy wpltywa na to, jak postac jest postrzegana i jak

dhugo bedzie zyta. Stosunki miedzy rozmaitymi nacjami maja
ogromne znaczenie na Kontynencie. Wszedzie mozna spotkac si¢

z nietolerancja i niechecig. Oddaje to wspolczynnik Powazanie.

W Krélestwach Pétnocy nieludzie nie majg tatwo, ale sprobuj tylko
by¢ cztowiekiem w Dol Blathanna, a poznasz, jak wyglada elfi rasizm.

Dhugo$¢ zycia postaci przeklada si¢ tez na do§wiadczenia, ktore
juz zebrata. Oddaje to rézna liczba rzutéw na Tabele Zycia, ktore
Gracz moze wykonac.

Przedstawiciele kazdej rasy znaja swoj rodzimy jezyk. Jezeli
profesja postaci daje juz do niego dostep, Gracz moze zamienic¢
warto$ci miedzy nim a Starsza Mowa.

Kazda rasa ma tez kilka Wlasciwosci. Niektore z nich dajg bonusy
do Cech albo zdolnosci czy innych wspotczynnikow (zapiszcie

je na karcie postaci). Na przyktad kazdy elf jest utalentowanym
hucznikiem bez wzgledu na wykonywany zawod. Inne Wiasciwosci
otwierajg mozliwosci niedostepne dla pozostatych ras. Zanotujecie
to wszystko we wlasciwym miejscu karty.

Przedstawiciele profesji Wiedzmin moga wybra¢ tylko rase
Wiedzmin.

Przedstawiciele profesji Czarodziej i Kaptan mogg by¢ tylko
elfami albo ludzmi.

Rasa: Czlowiek

Typowy wiek: 20-30 lat
Rzuty na tabele: 2
Powazanie: Rowny
Jezyk: wspolny 8

Wiasciwosci rasy:
Godny zaufania

W tym $wiecie ludzie trzymaja si¢ razem, bo nie moga zaufac¢
innym rasom. Cztowiek, cho¢by nieznany, wydaje si¢ bardziej
godny zaufania niz elf, krasnolud czy inny mutant. Ludzie zyskuja
wiec do testow Amorow, Uroku i Perswazji bonus +1, gdy chodzi
o kontakty z innymi ludzmi.

Pomyslowy

Ludzie potrafig by¢ zaskakujaco bystrzy i czesto znajduja sprytne
rozwigzania bardzo zlozonych problemow. Dzigki temu zyskuja
bonus +1 do zdolnosci Dedukcja.

Uparty jak osiol

Mozliwe, ze najwigksza sitg ludzkosci jest gotowos¢ do ciaglego
podazania naprzdd i szukania tego, co nowe, nawet w obliczu
wielkiego niebezpieczenstwa.

Trzy razy na sesj¢ cztowiek moze przerzucic¢ nieudany test
Nieugietosci albo Odwagi. Wybiera wyzszy wynik. Do jednego
testu przystuguje tylko jeden przerzut, niezaleznie od ostatecznego
wyniku.



Rasa: EIf

Typowy wiek: 50-70 lat

Rzuty na tabele: 5

Powazanie: Pogardzany

Jezyki: Wspdlny 4 i Starsza Mowa 6

Wiasdciwosci rasy:
Urodzony artysta

Elfy wykazuja si¢ naturalny talentem do sztuk pieknych i wrodzonym
zmystem pickna. Otrzymuja w zwigzku z tym bonus +1 do zdolnosci
Sztuka.

Strzelec wyborowy

Wieki tradycji i lata ¢wiczen czynig z Aen Seidhe bodaj najlepszych
strzelcow na §wiecie. Przygotowanie tuku i natozenie cigciwy nie
wymaga od nich poswigcenia akcji. Elfy zyskuja tez bonus +2 do
zdolnosci Lucznictwo.

Wiez z naturg

Potezna magiczna sita taczy elfy z ziemia i wszystkim, co na niej zyje.
Zwierzeta wiedza, ze Seidhe nie stanowig dla nich zagrozenia, i same ich
nie zaatakuja. Bedg traktowac ich z przyjazna obojetnoscia. Elf potrafi
znalez¢ dowolna roslinng substancje (co najwyzej powszechng), o ile ma
ona szans¢ wystepowa¢ w danym srodowisku.

Rasa: Krasnolud

Typowy wiek: 30-50 lat

Rzuty na tabele: 3

Powazanie: Tolerowany

Jezyki: Wspdlny 6 i krasnoludzki 4

Wiasdciwosci rasy:
Twardziel

Dzigki latom spedzonym przy cigzkiej pracy w gorach i kopalniach
krasnoludy maja nadzwyczaj twardg skore. Dziata ona jak
pokrywajacy cate ciato pancerz o Wyparowaniach 2. Tej ochrony nie
moze jednak obnizy¢ zaden typ ataku ani cecha broni.

Silacz

Zwarta budowa i terminowanie w zawodach wymagajacych krzepy
sprawiaja, ze krasnoludy sg nadzwyczaj silne i zwigkszaja swoj
Udzwig o 25. Zyskuja tez bonus +1 do zdolno$ci Krzepa.

Smykalka do intereséw

Krasnoludy maja dobre oko do szczegotow i1 niezwykle trudno je
oszukac. Zyskuja w zwiazku z tym bonus +1 do zdolnosci Interesy.




H
o

)
—

i

IHIl ic ,!_'

Rasa: Wiedzmin

Typowy wiek: 50-100 lat

Rzuty na tabele: 3 (oddzielna tabela)
Powazanie: Grozny i pogardzany
Jezyk: wspolny 8

Blyskawiczny refleks

Intensywny trening i mutacje czyniag wiedzminow nieludzko
szybkimi i zwinnymi. Wiedzmini zwigkszaja poczatkowa wartos¢
Gracji i Tempa o +1. Moga tez w trakcie gry podnies¢ te Cechy
powyzej poziomu 10.

Ta Wlasciwos$¢ zostala juz uwzgledniona na karcie wiedzmina.
Immunitet

Przez wzglad na swoje mutacje wiedzmini sg odporni na
wszystkie choroby. Moga tez bezpiecznie uzywac na sobie
mutagenow.

Stepione emocje
Przezyte trudy i zmiany w organizmie sprawiaja, ze wiedzmini sa
znacznie mniej wrazliwi niz zwykli ludzie.

W wyniku tego nie moga podnies¢ EMOCII na poziom wyzszy
niz 6, a koszt wykupywania i rozwoju tej Cechy jest duzo wyzszy.

Wzmocnione zmysly

Zmysty wiedzminow sa nadzwyczaj wyczulone. W zwiazku z tym
nie otrzymuja oni kar do testow za stabe oswietlenie. Potrafia tez
tropi¢ stworzenia przy uzyciu samego zmystu wechu. Wiedzmini
zwigkszaja swoja zdolnos¢ Czujnosé o +1.

Szkolenie wiedzminskie

Wiedzmini korzystaja z oddzielnych tabelek pochodzenia
i zycia.

TABELE
POCHODZENIA

Kazdy cztowiek, elf i krasnolud rzuca w dalszych
tabelach. Mozecie tez wybra( interesujgce Was opcje,
ale przynajmniej przy tej uproszczonej wersji zasad
polecamy turlanie. Pozwoli ono poznac system lepiej.

Ludzie rzucaja w tabelkach pochodzenia z Krélestw Potnocy.

Jezeli nie grasz cztowiekiem, mozesz wybrac¢ jako swoje
pochodzenie jedng z ojczyzn Starszych Ras, odpowiednio Dol
Blathanna dla elfow i Mahakam dla krasnoludow. Mozesz tez
rzuci¢ w tabelkach pochodzenia ludzi. Starsze Rasy Zyja na
catym Kontynencie i kazda kraina moze by¢ ojczyzng dla Twojej
postaci.



Tabele opowiadajace histori¢ zycia wiedzminow znajdziecie dale;j.

Rasa
EIf
Krasnolud

Kraina Starszej Rasy
Dol Blathanna (+1 do Obycia)
Mahakam (+1 do Rzemiosta)

Rzut Pochodzenie z Pélnocy
Redania (+1 Wyksztalcenie)
Kaedwen (+1 Wytrzymato$¢)
Temeria (+1 Urok)

Aedirn (+1 Rzemiosto)

Lyria i Rivia (+1 Nieugietosc)
Kovir i Poviss (+1 Interesy)
Skellige (+1 Odwaga)

Cidaris (+1 Zeglarstwo)
Verden (+1 Sztuka Przetrwania)
Cintra (+1 Empatia)
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Losy Rodziny

Rodzinna historia

Nieszczgsécia chodza po ludziach, a niektore sa wyjatkowo
paskudne. Po ustaleniu Pochodzenia rzu¢ w dwoch ponizszych
tabelach, by ustali¢, co si¢ przytrafito Twoim krewnym i czy moze
usmiechneto sie do nich szczescie.

Rzut Rodzina
1-5 Zte wiesci (przejdz do Losu Rodziny)
6-10 Twoja rodzina zyje i ma si¢ dobrze (rzu¢
na tabel¢ rodzicow)
Rzut Rodzice
1-5 Cos sie przytrafito rodzicom (przejdz do
Losu Rodzicoéw)
6-10 Rodzice zyja! (przejdz do Statusu

Rodziny)

Jezeli okazalo sig, ze rodzinie Twej postaci przytrafilo si¢ co$ za jej zycia, skorzystaj z ponizszej tabeli. Nie wszystkie z tych wynikow beda
wplywaly bezposrednio na jej bliskich. Niektore beda mialy znaczenie dla relacji Twojej postaci z krewnymi. Te wyniki beda opisywaly nie
tylko losy rodzicow, ale tez rodzenstwa. Rzué wiec 1k10 albo wybierz opcje, odczytaj wynik, a potem przejdz do Losu Rodzicow.

Rzut Pélnoc

| Wojna rozsiata Twoja rodzing po czterech stronach $wia-
ta 1 nie wiesz nawet, gdzie wigkszo$¢ z nich teraz jest.
Twoja rodzina zostala uwig¢ziona pod mniej lub bardziej

2 prawdziwymi zarzutami. Udato Ci si¢ uciec. Mozesz chcie¢
ich uwolni¢, ale w sumie nie musisz. ..
Twdj dom rodzinny zostal przeklety. Moze wokot niego

3 nie wyrosna zadne plony, a moze po prostu jest nawie-
dzony. Tak czy inaczej nie da si¢ tam juz mieszkac.
W czasie jednej z wojen przepadt caly majatek Twojej

4 rodziny. Krewni zyja wiec z rozboju, przemytu czy
kradziezy.
Twoja rodzina wpadta w dtugi przez hazard czy nieudane

5 inwestycje. No i oczywiscie to Ty masz zebrac pieniadze,
by sptaci¢ naleznosci.

6 Twoja rodzina weszta w zatarg z innym rodem. Mozesz
nie wiedzie¢, o co chodzi, ale sprawa jest powazna.
Z jakiego$ powodu rodzina zostata znienawidzona w Two-

7 im rodzinnym miasteczku. Zrobili co$ obrzydliwego,
a moze wiasnie si¢ od czego$ powstrzymali.

3 Pewnego dnia stracite$ wszystko. Bandyci napadli Two-
ich bliskich, rozkradli majatek i zamordowali krewnych.

9 Twoja rodzina skrywa mroczny sekret. Jezeli wyjdzie on
na jaw, bedziecie skonczeni. Ustalcie go z MG.

10 Cztonkowie Twojej rodziny nienawidza si¢ nawzajem

1 nie utrzymuja ze soba kontaktow.

Starsze Rasy

Twoja rodzina zyskata reputacje przyjaciot ludzi, przez co jest
traktowana z rezerwg przez pobratymcow.

Ze wzgledu na otwarte gloszenie niepopularnych opinii twoja
rodzina ma jak najgorszg opini¢ wsrdd Twoich pobratymcow.

Cata Twoja rodzina zgingta w czasie Wojen z Nilfgaardem. Je-
sli mieli szczescie, zgineli na froncie. Jezeli nie, spadty na nich
inne okropienstwa wojennej zawieruchy.

Od wiekow Twoja rodzina realizuje krwawa wrozde. Pewnie
nikt juz nie pamigta, o co w tej wendetcie chodzi, ale krew si¢
leje po dzis dzien.

Twoja rodzina bez powodu zostata pozbawiona swojej pozycji
i tytutow. Wyrzucono Was tez z domu. Nie masz dokad wracac.

Od kiedy pamigtasz, Twoja rodzina rabuje okoliczne ludzkie
osady. Moze z biedy, a moze by si¢ mscic.

Dom Twojej rodziny jest nawiedzony. Najpewniej byto to miej-
sce masakry w czasie wojen z ludzmi.

Kto$ z Twoich krewnych wszedt w matzenski zwigzek

z cztowiekiem. Podzielito to rodzing na dwa obozy.

Twoja rodzina zostata zabita przez ludzi, ktorzy uznali ja za
Scoia’tael, w trakcie pogromu lub linczu.

Pochodzisz od zdrajcy Starszej Rasy. Powaznie utrudnia to
kontakty z pobratymcami.



Los Rodzicow

Jezeli okazato sie, ze co$ przytrafito si¢ rodzicom Twojej postaci, skorzystaj z ponizszej tabeli. Nie wszystkie z tych wynikow beda
wplywaty bezposrednio na rodzicow, a raczej na relacje postaci z nimi. Zwtaszcza jesli porzucili ja albo sprzedali za mtodu.
Rzu¢ wiec 1k10 albo wybierz opcje, odczytaj wynik, a potem przejdz do Statusu Rodziny.

Rzut Polnoc

Rodzic zginat w jednej z Wojen z Nilfgaardem.
Czesciej tyczy sie to 0jcow, ale roznie bywa.

Rodzice porzucili Ci¢ w gluszy. Pewnie nie byli
2 w stanie Ci¢ wyzywi¢. Moze bytes wpadka lub po
prostu Cig nie chcieli.

Rodzic zostat przeklety przez maga lub skupiong moc

. czyjej$ nienawisci. Nie przezyt tego.
Rodzic sprzedat Cig za kilka monet albo nawet towar

4 czy ustuge. Widac potrzebowat ich bardziej niz
dzieciaka.

5 Rodzic przytaczyt si¢ do gangu. Poznate$ dobrze jego
kolezkow i kilka razy musiates im pomoc w robocie.
Potwor zabit rodzica. Mozesz wybraé, jaka to byta

6 . .
konkretnie bestia.

7 Rodzic zostat niestusznie stracony. Pewnie trafit
w niewlasciwe miejsce o niewtasciwym czasie.

8 Zaraza zabila rodzica. Nie dalo si¢ nic zrobic¢.

9 Rodzic zdradzit na rzecz Nilfgaardu. Moze sprzedat

mu informacje, a moze po prostu uciekt.

Rodzic, najpewniej matka, zostat porwany przez
10 szlachte. Moze wpadt w oko lokalnemu wiadyce lub
jego potomstwu.

Ktore 7 rodzicow?

Kiedy osoba rodzica nie wynika z opisu i chcecie to ustali¢
losowo, rzuccie kostka 1k10, sprawdzajac wynik w tej tabelce.

Rzut Rodzic
1-4 Ojciec
5-8 Matka

9-10 Obydwoje

Starsze Rasy

Na rodzica padto podejrzenie o wspotprace ze
Scoia’tael. Na razie to tylko grozne spojrzenia.

Rodzic okazat si¢ zdrajca i sprzedat ludziom
cztonkow Starszych Ras. W ich krainach lepiej niech
si¢ nie pokazuje.

Rodzic popetnit samobdjstwo z braku nadziei
1 rozpaczy po utraconej chwale.

W czasie jednej z podr6zy rodzic miat pecha trafi¢ na
pogrom. Po wszystkim jego ciato nabito na pal.

Rodzic poswigcit wszystko dla odbudowania dawnej
chwaty swojej rasy, popadajac w obsesje¢.

Rodzic zostat z jakiego$ powodu wygnany z ojczyzny.
Moze za zbrodni¢, moze za nieprawomys$Inosc.

Rodzic zyje z grozna klatwa. Ustalcie jej charakter
z MG.

Rodzice oddali Ci¢ na wychowanie innej rodzinie, bo
z nimi czekata Ci¢ $mier¢.

Rodzic przytaczyt si¢ do Scoia’tael, by msci¢ si¢ na
ludziach za zrujnowanie mu zycia.

Rodzic zginat w podejrzanym wypadku. Najpewniej
byta to dobrze zakamuflowana zemsta poteznego
wroga.



Status Rodziny

Kazdy dorasta w innych warunkach. Jeden jest synem krola i mieszka w patacu, inny rodzi si¢ niewolnikiem w winnicy bogacza. Status
rodziny méwi bardzo duzo o tym, kim bedzie postac. Rzué wiec 1k10 albo wybierz opcje, odczytaj wynik, a potem przejdz do

Najwazniejszego Przyjaciela.

Rzut Pélnoc

Arystokracja
Przyszto Ci dorasta¢ w posiadtosci moznych,

1 w otoczeniu stuzby. Caty czas jednak oczekiwano od
Ciebie dobrych manier i wybitnych osiagnigc.
Ekwipunek: Patent szlachecki (+2 do Stawy)
Adoptowany przez maga
Oddano Ci¢ za mtodu pod opieke czarodziejce lub

2 czarodziejowi. Zyltes w dostatku, ale stabo znasz wcigz
zajetego opiekuna.

Ekwipunek: Kronika (+1 do Wyksztalcenia)
Rycerstwo
Nauki pana ojca uczynity z Ciebie prawdziwego szlach-

3 cica. Przez wieki Twoje dziady daty nauk tych przyktady,

a teraz czas na Ciebie.

Ekwipunek: Osobisty herb (+1 do Stawy)

Kupcy

Dorastanie w kupieckim domu oznaczato, ze wokot

4 zawsze byto stycha¢ gtosno targujacych si¢ ludzi i brzek
monet.

Dwojka Sojusznikow (znajomych)
Rzemieslnicy

Dhugie dni w warsztacie cechowego mistrza uptywaty
5 przy ciagltym tworzeniu nowych rzeczy.

Ekwipunek:
Zestaw narzedzi wlasciwy dla zawodu rodziny
Artysci

Dorastanie w wedrownej czy stacjonarnej trupie

6-7 aktorskiej jest barwne, ale nielekkie.

Ekwipunek: 1 instrument

Jeden Sojusznik (przyjaciel)

Chlopstwo

Wsi spokojna, wsi wesota... Zycie chtopa jest skromne
i spokojne, cho¢ niezbyt bezpieczne.

Ekwipunek: Amulet (+1 do FARTA)

8-10

Nieludzka szlachta

Starsze Rasy
Arystokracja
Wychowywano Ci¢ na opowiesciach o dawnej chwale

w murach antycznego patacu. Oczekuje si¢, ze
doréownasz przodkom.

Ekwipunek: Patent szlachecki (+2 do Stawy)

Szlachetny wojownik

Jako dziecko szlachetnego wojownika masz dba¢

o reputacje swojej rodziny i zado$¢uczynic¢ jej
dziedzictwu.

Ekwipunek: Osobisty herb (+1 do Stawy)
Kronikarze

Zadaniem Twojej rodziny byto spisywanie wszelkich
strzepow historii Starszych Ras, by ja uchroni¢ od
zapomnienia.

Ekwipunek: Kronika (+1 do Wyksztatcenia)

Kupcy

Zycie wedrownych kupcow nie jest latwe, ale Twoja
rodzing wszedzie witato zainteresowanie produktami
nieludzi.

Dwdjka Sojusznikow (znajomych)

ArtySci

Dorastates, $piewajac piesni, wystepujac na scenie, pi-
szac sztuki 1 naprawiajgc instrumenty.

Ekwipunek: 1 instrument

Jeden Sojusznik (przyjaciel)

RzemiesInicy

Nieludzcy rzemieslnicy szukaja inspiracji w starozytnych
projektach i ruinach dawnej chwaty.

Ekwipunek: Zestaw narzedzi wlasciwy dla zawodu
rodziny.
Nisko urodzeni

Nieludzie z biedniejszych rodzin pracuja zwykle jako
stuzba dla moznych lub jako drobni partacze.

Ekwipunek: Amulet (+1 do FARTA).

Grajac elfem czy krasnoludem mozesz oczywiscie podazac¢ Sciezka pochodzenia z Pétnocy. Jezeli wyrzucisz wtedy pochodzenie z Arystokracji
czy Rycerstwa, bedziesz pewnie rozwazac, jak to zinterpretowac. Na Pétnocy przyjmij, ze niekoniecznie méwimy o tradycyjnej szlachcie,
a raczej o wysoko cenionych specjalistach, cieszacych si¢ protekcja krolow lub ksiazat.



Najwazniejszy Przyjaciel
Niemal kazdy jest w stanie wskaza¢ jedng osobe, ktora zmienita jego zycie. Rzu¢ wige 1k10 albo wybierz opcje, odczytaj
wynik, a potem przejdz do Rodzenstwa.

Rzut Péinoc
Swiatynia
| Na Twoje zycie mocno ‘wplynglo glgbokie religijne
doswiadczenie.
Ekwipunek: Swiety tekst
Rzemieslnik

) Napotkale$ na swojej drodze mistrza, ktory nauczylt Ci¢
szacunku dla pracy i talentu fachowca.

Ekwipunek: Drobiazg wtasnej roboty
Mozny

3 Wielka pani czy wtadyka dali Ci lekcje opanowania
godnego szlachty.

Ekwipunek: Srebrny pier§cien
Czarodziej

4 Pewien mistrz magii nauczyt Cig, by nie ba¢ si¢ magii
i kwestionowac uznane prawdy.

Ekwipunek: Wisiorek
WiedZma

5 Napotkana w pewnej wsi madra kobieta pokazata Ci
warto$¢ wiedzy.

Ekwipunek: Tajemnicza laleczka
Przeklety

6 Spotkanie z cztowiekiem obtozonym klatwa nauczyto
Cig, by nie ocenia¢ innych po pozorach.

Ekwipunek: Drewniana figurka
Artysta

7 Pewien sprytny artysta pokazat Ci kiedys, jak zrobi¢
z siebie widowisko.

Ekwipunek: Stary bilet na wystep
Kupiec

8 Na swej drodze spotkates kupca, ktory uczyt Cig
o sprycie i przebieglosci.

Ekwipunek:Szczesliwa moneta

Przestepca

9 Pewien totr nauczyt Cig¢ samodzielnosci i dbania o siebie.

Ekwipunek: Maska

Zbrojny
10 Weteran nauczyt Cig, jak si¢ obronic.

Ekwipunek: Pamiatka z pola bitwy

Wartos¢ sentymentalna

Starsze Rasy
Szlachetny wojownik

Jeden z ostatnich mistrzow starych sztuk walki uczyt Cie
honoru.

Ekwipunek: Pamiatka po bitwie
RzemiesInik

Wybitny tworca pokazal, jak niezwykte inspiracje
mozesz czerpac z tradycji i sztuki Starszych Ras.

Ekwipunek: Drobiazg wtasnej roboty
Czlowiek

Ludzki przyjaciel nauczyt Cig, jak bezpodstawne sa
uprzedzenia.

Ekwipunek: Laleczka ze stomy
Wysoko urodzony

Potomek wladcow Twego ludu pokazat Ci, jak w tych
trudnych czasach zachowa¢ godnosc.

Ekwipunek: Sygnet
Artysta

Miates szczescie nauczy¢ si¢, jak w tym $wiecie odnalez¢
pigkno i rados¢.

Ekwipunek: Stary bilet na wystep
Grabiezca

Pewien rabu$ nauczyt Cig, ze masz prawo odebra¢ innym
to, czego naprawde potrzebujesz.

Ekwipunek: Sakwa
Medrzec

Wagi zapomnianej historii Starszych Ras nauczyt Cie¢
biegly w niej medrzec.

Ekwipunek: Ksigga Basni
Przestepca

Rzezimieszek nauczyt Cig, ze sami tworzymy wiasne
zasady.

Ekwipunek:Maska
MySsliwy
Przezycia w dziczy nauczyt Cie pewien do§wiadczony towca.
Ekwipunek: Mysliwskie trofeum
Rolnik z nizin

Potrzeba Ci byto kogos, kto potrafi cieszy¢ si¢ prostym
zyciem.

Ekwipunek: Szpadel

Przedmioty, ktore otrzymujesz dzigki swojemu przyjacielowi, nie sa specjalnie przydatne. Z zatozenia te elementy ekwipunku maja
mie¢ dla postaci warto§¢ sentymentalng. By¢ pamiatka po waznej osobie lub wydarzeniu, po ktora postaé siegnie w przyptywie
nostalgii. Dlatego tez nie wymieniamy ich w dziale méwiacym o ekwipunku majacym praktyczne zastosowanie.



Rodzenstwo

Na Kontynencie ludzie zyja krotko 1 umieraja mtodo od chordb, gtodu i zelaza. Jezeli wigc rodzina chee przetrwaé, musi by¢ liczna. Jak
bardzo, to juz zalezy od rasy i regionu. By to ustali¢, rzué¢ 1k10 albo wybierz opcje i odczytaj wynik.

Ile mam rodzenstwa?

Rzut Ludzie z Pénocy Krasnoludy Elfy
1 1 1
2 2 2
3 3 3
4 4 4 Elfy maja nie wiecej niz trojke dzieci. Rzu¢ 1k10.
5 5 5 Jezeli wypadnie 1 albo 2, masz jednego brata albo siostre.
6 6 Jedynak Jezeli 9 albo 10, jest Was trojka.
7 7 Jedynak Rzuty w przedziale 3-8 oznaczaja, ze jeste$ jedynakiem.
8 8 Jedynak
9 Jedynak Jedynak
10 Jedynak Jedynak
Jedynacy

Za pomoca rodzenstwa stworzyliSmy wygodny sposob na ptynna gre, jesli postac zginie. Zdarza si¢ jednak, ze posta¢ nie ma braci ani
siostr. W tej sytuacji po $§mierci postaci mozecie zdecydowac si¢ na gre jej przyjacielem. Wprowadzenie go, rozpisanie wspotczynnikow
i dostosowanie do rozgrywki moze wymagac troche pracy od Ciebie i Mistrza Gry, ale razem dacie radg.

wMojemu rodzenstwu, na wypadek Smierci...”

W ksiagzkach z wiedzminskiej sagi (a w mniejszym stopniu tez w grach) zycie bylo niebezpieczne, a Smier¢ zawsze o krok za
bohaterami. Tak tez jest w The Witcher RPG PL. Czasem zmierzysz si¢ z niebezpieczenstwem przerastajacym Twa postaé, kiedy indziej
po prostu bedziesz mie¢ pecha. W koncu moze si¢ zdarzy¢, ze podejmiecie si¢ stracenczego planu. We wszystkich tych przypadkach
posta¢ moze zginac.

Nie nalezy tu wierzy¢ basniom. Kto umart, ten zwykt pozostawa¢ martwy. Jedyne, na co mozna liczy¢, to wttoczenie swiadomosci do
zwtlok na kilka minut przy uzyciu poteznej magii. Marna to jednak namiastka wskrzeszenia.

No i wlasnie na taki wypadek ma si¢ rodzenstwo! Proponujemy, zebyscie po $mierci postaci w pierwszej kolejnosci rozwazyli zagranie
kims$ sposrod jej braci i siostr. Latwiej wprowadzi¢ takie do druzyny i wplata¢ w fabutle, a przy okazji nie trzeba rzuca¢ w tylu tabelkach.
Smier¢ bohatera to dobry pretekst na $ciggniecie krewniaka do miejsca akcji, reszta grupy przyjmie takie rodzinne zastepstwo,

a ekwipunek w koncu podlega dziedziczeniu.



TABELE ZYCIA

Co to si¢ postaci juz w zyciu przytrafito.

Rzuccie kostka 1k10 tyle razy, ile wynika z rasy postaci, i sprawdzcie w tej tabeli.

Jezeli chcecie szybko zaczac¢ gre, rzuécie tylko raz. Da to kazdej postaci punkt zaczepienia, a nie zajmie Wam wiele czasu.

Szczescia i Nieszcezescia

Jezeli Twoj wynik byt parzysty (2 albo 4), masz Szczgscie, jezeli nieparzysty (1 albo 3), oznacza to Nieszczgscie. Rzu¢ jeszcze raz 1k10
i odczytaj wynik z odpowiedniej kolumny.

Rzut
1-4

5-8
9-10

Rzut

Wydarzenie

Szczgscia 1 Nieszczescia
Sojusznicy i Wrogowie

Romans

Szczescie
Fortuna

Jaki$ wyjatkowy usmiech losu albo niezwykte wyda-
rzenie przyniosto Ci 1k10 x 100 koron.

Nauczyciel

Twoim mentorem zostat §wietny uczony. Zyskujesz
jedna ze zdolnosci ROZUMU na poziomie 2 ALBO
bonus +1 do jednej innej juz posiadanej zdolno$ci
ROZUMU.

Przyshluga u szlachcica

Udato Ci si¢ pomoéc w czyms$ szlachetnie urodzone;j
osobie, ktora jest Ci teraz winna przystuge.

Nauczyciel szermierki

Trenowate$ pod okiem doswiadczonego zotnierza.
Zyskujesz jedng ze zdolno$ci walki na poziomie 2
ALBO bonus +1 do jednej juz posiadanej. Wigkszos¢
z nich przypisana jest do GRACIJI lub REAKCIJI.

Przysluga u wiedZzmina

Spotkania z wedrownymi towcami potworow nigdy
nie koncza si¢ tak, jak sie tego mozna spodziewac.
Twoja postawa sprawila, ze wiedzmin wisi Ci
przyshuge.

Przyjacielscy bandyci

Z jakiej$ przyczyny zaprzyjaznites si¢ z banda obwie-
siow. Raz w miesigcu mozesz ich prosic o przystuge.

NieszczesScie
Dlugi

Trzeba bylo si¢ zadluzy¢ i teraz musisz sptaci¢ 1k10 x 100 koron.

Poszukiwany/Poszukiwana

Rzu¢ 1k10. Poszukuja Cig:

1-3: lokalni straznicy (tylko kilku)
4-6: mieszkancy miasteczka

7-8: whadze sporego miasta

9-10: listy goncze w catym krolestwie
Nalég

Uzaleznites si¢ od jakiej$ uzywki. Mozesz wybrac jej rodzaj.

Ulomnosé
Rzu¢ 1k10, by ustali¢ jej nature:

1-3: Nie udato Ci si¢ dojs$¢ do siebie po otruciu. Masz trwale o 5
mniej Punktow Zdrowia.

4-7: Ataki paniki. W razie stresu musisz co piagta rund¢ wykonac¢ Test
Przytomnosci.

8-10: Glosy mowig Ci rozne rzeczy. Straszne, $mieszne albo i smutne.
Glosy odgrywa MG.

Smieré¢ bliskiego

Stracites krewnego, przyjaciela lub kochanka. Rzu¢ 1k10. Byt to:
1-5: wypadek

6-8: atak potworow

9-10: napad bandytow

Wiezienie

Spedzites 1k10 miesiecy w ciupie.



7 Zwierzak Zdrada
Udato Ci si¢ oswoi¢ dzikie stworzenie napotkane Rzu¢ 1k10. Wynik nieparzysty oznacza, ze zdradzit Cig kto$ bliski.
w dziczy. Ustal je z MG albo rzué. Przy wynikach 1-7 Dodatkowo przy wynikach 1-5 jeste$ szantazowany, a przy 6-10 jakis
to pies, a 8-10 wilk. Twoj sekret wyszedt na jaw.
8 Przysluga u czarodzieja Wypadek
Pomoc w delikatnej sprawie przedstawicielowi ma-  Rzu¢ 1k10, by sprawdzi¢ skutki:
%110 JZ ens?tgrrnge;f.;%)ﬁ;{a’ 3 7Ty A <A 1-4: Oszpecenie. Niezaleznie od regionu uchodzisz za Groznego.
5-6: Wyzdrowienie zajeto 1k10 miesiecy
7-8: Amnezja. Znikneto Ci 1k10 miesiecy
9-10 Koszmary mecza Cig co trzecig noc
9 Pasowanie Pod falszywymi zarzutami
Zostate$ podniesiony do godnosci rycerza w jednym Oskarzono Cig¢ o przestepstwo lub zbrodnie, ktorych nie popehnites.
z krolestw. W tym panstwie zyskujesz +2 Stawy Rzu¢ 1k10. Zarzuty to:
i wszelkie przywileje nalezne pasowanym. 1-3: kradziez; 4-5: dezercja lub zdrada
6-8: morderstwo; 9: gwatt
10: czarnoksiestwo
10  Blogostawienstwo Klatwa

Kaptan wreczyt Ci $wiety symbol, ktory daje Ci bonus
+2 w testach Uroku z wyznawcami jednej religii.

Sojusznicy i Wrogowie

Przekleto Cig. Wybierzcie z MG odpowiednia Klatwe.

Nie da si¢ przejs¢ przez zycie w takim §wiecie, nie robiac sobie jakich$ wrogow. Czasami to dzigki nim czlowiek staje si¢ tym, kim jest.
Zwlaszcza jezeli musi poradzi¢ sobie z krzywda, ktora im wyrzadzit. Prawdziwi przyjaciele sg za$ bardzo rzadcy. Nieczgsto znajdziesz
kogos takiego, a szczery druh moze uratowaé Ci zycie na wigcej niz jeden sposob. Sojusznikow za$ szukaja wszyscy, bo bez nich nie da
si¢ przetrwa¢ w tych trudnych czasach.

Jezeli Twoj wynik byt parzysty (6 albo 8), zdobywasz sojusznika. Wynik nieparzysty (5 albo 7) oznacza Wroga.
Rzu¢ 1k10 w kazdej kolumnie odpowiednich tabel, jezeli chcesz losowo ustali¢, kim sa Sojusznicy i Wrogowie.
Spotkania z przyjaciolmi

Posiadanie sojusznika moze okazac si¢ przydatne w wielu sytuacjach w trakcie gry. Jak juz wspomnielisSmy, przyjaciele moga postuzy¢
jako kolejna posta¢ po $mierci gtdwnego bohatera, ale oczywiscie na tym nie koniec. Mozesz prosi¢ ich tez o przystugi, schronienie czy
pomoc w trudnych chwilach. Mistrz Gry powinien korzysta¢ z nich jako Bohaterow Niezaleznych w trakcie rozgrywki. Przeciez juz si¢

znacie.

Sojusznicy
Kto to taki?
Rzut Pleé Miejsce w Swiecie Pierwsze spotkanie
1 Megzczyzna Lowca nagrod Uratowates go przed czyms$
2 Kobieta Czarodziej/Czarodziejka W tawernie
3 Megzczyzna Mentor/Nauczyciel Uratowat Cie przed czyms$
4 Kobieta Przyjaciel z dziecinstwa Najat Cie do czegos
S Mgzczyzna Rzemieslnik Uwieziono Was gdzie$
6 Kobieta Dawny Wrog Musieliscie dziata¢ razem
7/ Mgzczyzna Hrabia/Hrabina Najates go do czegos
8 Kobieta Kaptan/Kaptanka Po pijaku
9 Mezczyzna Zotierz W podrozy
10 Kobieta Bard Walczyliscie wspolnie



Troche wiecej o Sojuszniku

Rzut Jak blisko jestescie?
1-4 Znajomi
5-6 Przyjaciele
7-8 Bliscy przyjaciele
9 Do grobowej deski

10 Zwiazani Przeznaczeniem
Wrogowie
Rzut Pleé Miejsce w Swiecie
It Megzczyzna Dawny przyjaciel
2 Kobieta Dawny kochanek/kochanka
3 Mgzczyzna Krewny
4 Kobieta Wrég z dziecinstwa
5 Megzczyzna Kultysta
6 Kobieta Bard
7 Mezczyzna Zoknierz
8 Kobieta Bandyta
9 Mgzczyzna Hrabia/Hrabina
10 Kobieta Czarodziej/Czarodziejka

Kto zaczal?

Skad pochodzi?
Krolestwa Potnocy
Cesarstwo Nilfgaardu
Krainy Starszych Ras

Spoza granic znanego Swiata

Trzyma to w tajemnicy

Przyczyna wasni

Napasé

Utrata kochanej osoby
Pohanbienie

Rzucenie klatwy

Oskarzenie o czarnoksiestwo
Ztamane serce

Okrutna rana

Szantaz

Pokrzyzowane plany

Sprowokowanie ataku potwora

W tym $wiecie interesy rozmaitych ludzi czgsto okazuja si¢ sta¢ w sprzecznosci. Rownie dobrze wrog mogt narobi¢ ktopotow Tobie, jak
i Ty mogtes pokrzyzowac jego plany. Czasami nawet nie zdajemy sobie sprawy, kiedy nasze dziatania wyrzadza komus krzywde.

Rzu¢ 1k10 albo wybierz:
1-5: to wrog skrzywdzit Ciebie.

6-10: to Twoja wina.

Teraz mozesz rzuci¢ 1k10 w kazdej kolumnie ponizszej tabeli, by dowiedzie¢ si¢ wigcej o historii waszej wrogosci i sile adwersarza.

Rzut Potega  Jak daleko to zaszlo

1 Stare dzieje, rana przyschia

Stare dzieje, rana przyschta
Czekacie na dobrg okazje do zemsty
Czekacie na dobrg okazje do zemsty
Na swoj widok dobywacie broni

Na swoj widok dobywacie broni
Jedno poluje na drugie

Jedno poluje na drugie
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Zywy zostanie tylko jeden
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Zywy zostanie tylko jeden

Mocna strona wroga
Wplywy

Wplywy

Wiedza

Wiedza

Wtasna sprawnos¢
Wiasna sprawno$¢
Poplecznicy
Poplecznicy
Magia

Magia



Romans

Mito$¢ zdarza si¢ w swiecie Wiedzmina czesto, ale rzadko jest trwala i szczesliwa. Romanse, skoki w bok i noc na sianie czesciej
koncza si¢ zapomnieniem, {zami, przemoca, a nawet rozlewem juz niedziewiczej krwi.

Rzu¢ 1k10, by ustali¢, jak uktadato si¢ zycie romantyczne postaci.

Rzut Efekt
1 Szczesliwa mitosc
2-4 Romantyczna tragedia
5-6 Trudna mitos¢
7-10 Odrobina rozpusty na co dzien

Odrobina rozpusty na co dzien

Lata mingety Ci na przygodnych romansach, sypianiu czasem z kims$ na sianie, wyprawach do zamtuzoéw i porankach kojota.
Nieostroznym mezczyznom zdarzy¢ sie¢ moze, ze nieSwiadomie splodzili w tym czasie jakie$ bekarty (jezeli chcecie dowiedzie€ sie, ile
macie dzieci z nieprawego toza, mozecie rzuci¢ 1k10-5 i w ten sposdb sprawdzi¢ ich liczbe).

Jezeli przydarzyta Ci si¢ Romantyczna Tragedia lub Wyboista milos¢, mozesz rzuci¢ 1k10 w ponizszej tabeli i odczyta¢ wynik
z odpowiedniej kolumny.

Rzut Romantyczna tragedia Trudna milo§é¢
| Kochanek zostal porwany przez bandytow i ciggle Przyjaciele i rodzina Kochanka szczerze Ci¢ nienawidza. To
znajduje si¢ w ich rekach. oczywiste, ze caly ten romans im si¢ nie podoba.
) Pewnego dnia Kochanek zniknat. Nie masz pojecia, Kochanek prostytuuje si¢ za pienigdze. Nie ma mowy
dokad si¢ udat. 0 porzuceniu tej pracy.
3 Za zbrodnie, prawdziwe albo i nie, Kochanek zostat Kochanka dotkneta drobna klatwa, jak stany lekowe czy
wygnany lub trafit do lochu. koszmary.
4 Kochanka odebrata Ci potezna klatwa. Twdj Kochanek zdradza Cig¢ i nie ma zamiaru przestac.
5 Whlataliscie si¢ w jaka$ wyjatkowo paskudng historig,  Kochanek jest potwornym zazdro$nikiem i nie moze znies¢ tego,
na koniec ktorej Kochanek zginat z Twojej reki. ze w poblizu moze znajdowac si¢ potencjalny rywal.
6 Kochanek popetnit samobojstwo. Mozesz nawet nie Bez przerwy sie ktocicie. Wszystko moze doprowadzic¢
wiedzie¢ czemu. do awantury.
7 Kochanek zostal porwany przez kogos wysoko urodzo- Prywatnie si¢ kochacie, ale zawodowo robicie sobie konkurencje
nego i jest teraz faworytem na szlacheckim dworze. i czasem podkradacie klientow.
3 Il el sl Cata trudnos$¢ lezy w tym, ze j'edn.o z Was jest cztowiekiem,
a drugie nie.
9 Kochanka zabit potwor. Mogl to by¢ wypadek, ale nie  Romansujesz z kims$, kto pozostaje w zwiazku matzenskim. Nie

musiat. .. masz pewnosci, czy jest gotow go zakonczy¢.
Kochanek to czarodziej czy czarodziejka, wiedzmin czy
10 swiadomy potwor. Nie ma mowy, zeby to si¢ dobrze
skonczyto.

Twoi przyjaciele i rodzina szczerze nienawidzag Kochanka. To
oczywiste, ze caty ten romans im si¢ nie podoba.



POCHODZENIA WIEDZMINA

W przeciwienstwie do przedstawicieli innych profesji wiedzmini nie wybieraja takiego zycia. O ich powstaniu decyduje Przeznaczenie.
Dlatego we wszystkich wiedzminskich tabelkach trzeba rzucic¢, chyba ze MG, w imieniu sit wyzszych, zadecyduje inaczej.

Kiedy zostales wiedZzminem?

Rzut Wiek

Efekt

1-2  Dziecigciem bedac -2 do Proby Traw. Do wiedzminskiego Siedliszcza przywieziono Ci¢ jako mate dziecko, nie starsze niz

3-8 Zamlodu

9-10 Jako podrostek

2 lata. Nie pamigtasz zycia przed trafieniem migdzy cztonkow cechu. Nic nie trzymalo Cig przy zyciu
podczas Proby Traw.

Zabrano Ci¢ zdomu nie pozniej niz w wieku 6 lat. Masz kilka normalnych wspomnien, ktore przeprowadzity
Cig przez Probe Traw.

+2 do Proby Traw. Rzadko si¢ zdarza, zeby cech przygarniat dzieci tak dojrzate jak Ty, w wieku od 8 do
11 lat. Trening byt przez to ciezszy, ale za to Probe Traw przeszedie$ wyjatkowo tatwo.

W Kktorej szkole sie szkoliles?

Rzut Szkola
1-2  Szkota Wilka

3-4  Szkota Gryfa

5-6  Szkota Kota

7-8  Szkota Zmii

9-10 Szkota
Niedzwiedzia

Efekt

Silne Ciosy wykonywane sa z bonusem +3. Trenowales w Kaer Morhen, zamczysku potozonym wysoko
w Gorach Sinych. Trening byt ciezki, ale przemyslany. Zrobiono z Ciebie bardzo wywazonego wiedzmina,
znajacego si¢ po trochu na wszystkich tajnikach profesji. Uczono Ci¢ uderza¢ z mocg i konczy¢ polowania
szybko i sprawnie.

+2 do Wigoru. Tam, gdzie Gory Smocze siggaly morza, stato Kaer Y Seren, siedziba Twojego cechu. Szkole-
nie tam skupiato si¢ na walce z wieloma przeciwnikami oraz jak najpetniejszym wykorzystaniu ograniczonego
magicznego potencjalu wiedzminow.

Odporno$¢ na uroki. Karawana Dyn Marw byla Twoim domem przez diugie lata. StanowiliScie bractwo
wedrownych wiedzminow oferujacych swe ustugi kazdemu, kto byt gotéw zaptacic. Nie przejmowaliécie si¢
naturg roboty. Mutacje i trening wypraly Was z emocji bardziej niz innych, zostawiajac na pastwe morderczych
impulsow.

Podwajny Cios nie ma kary. Przyszto Ci trenowa¢ w Gorthwe Gwaed, gleboko w kotlinach Gor Tir Tochair.
Szkolono Was inaczej niz pozostalych wiedzminow. Nauczono walczy¢ dwoma ostrzami i zabija¢ potwory
z zaskoczenia niczym skrytobdjca.

Kary za zbroje zmniejszone sa o 2. Wysoko posrod $nieznych szczytéw Gor Amell Cech Niedzwiedzia tre-
nowat swych uczniéw w Haern Cadwch. Twoje ciato stato si¢ silne i wytrzymate, zdolne poruszac si¢ szybko
nawet w cigzkim pancerzu.



Jak szedl Ci trening?

Rzut
1

10

Wydarzenie
Rana na Mordowni

Skradziona wiedza

Rywale

Udane mutacje

Magiczne niepowodzenie

Prymus

Nieudane mutacje

Przyjaciele

Rana na Grzebieniu

Wiedzminska wiedza

Proba Traw

Rzut

1 i mniej
2-3
4-9

10
1 wigcej

Przebieg Efekt

Efekt

-1 do TEMPA. Wszyscy wiedzmini ¢wicza dlugie biegi po niebezpiecznych Sciezkach wokot
swoich twierdz. Tobie si¢ nie poszczescito. Paskudne ztamanie zrosto si¢ co prawda, ale noga
ciggle czasem Ci sztywnieje.

Warzenie eliksirow. W trakcie szkolenia bytes czgstym gosciem cechowej biblioteki. Znasz
receptury wiedzminskich eliksirow 1 zaczynasz kazda przygode z jedna porcja Kota, Jaskotki

i Biatego Miodu.

Jeden Wrég-wiedZmin. Podczas treningu staliscie si¢ rywalami z innym wiedzminskim
uczniem. Obydwaj przeszliScie mutacje i zostaliscie petnoprawnymi cztonkami cechu. Wasza
rywalizacja rozkwitla za§ w pickna wzajemna nienawisc.

+2 do Proby Traw. Pomniejsze mutacje, dieta i mutagenne grzybki dobrze przygotowaty Cig
do pézniejszych przemian. Kiedy przyszedt czas na Probe Traw, bytes wyjatkowo dobrze przy-
gotowany.

-1 do Wigoru. Nauka rzucania Znakow zakonczyta si¢ dla Ciebie straszliwym niepowodze-
niem. Magiczny wypadek poranit Twoje cialo i na zawsze ostabil nadprzyrodzony potencjat.

+1 do Szermierki. Bytes$ najlepszy w mieczu z trenujacych wraz z Tobg. Ten talent ciagle jest
w Tobie zywy, a wiedzminski styl walki, peten piruetow, zwodow i predkich ruchow, jest Twoja
druga natura.

-2 do Préby Traw. Miales alergie na mutageny, a po grzybkach sraczke. Proba Traw poszta
naprawde ciezko.

Jeden Przyjaciel-wiedZmin. Wspolne wychowanie i szkolenie potaczyto Cig¢ z innym chtop-
cem jak z bratem. Przezyliscie wspolnie wiele niebezpieczenstw, a w koncu przeszliscie Probe
Traw, myslac o tym drugim. To juz przyjazn na cale zycie.

-1 do REAKCIJI. Jednym z najniebezpieczniejszych wiedzminskich ¢wiczen jest trenowanie
walki na Grzebieniu, rzedzie nierownych shupkow nad przepascia. Miale$ pecha i poleciate$
w dol, na skaty. Udalo Ci si¢ przezy¢, ale nigdy nie bytes juz rownie szybki.

+1 do Wiedzminskiego treningu. Gdy inni biegali z mieczami po dziedzincu, Ty siedziale$
w bibliotece, studiujac wiedzg o potworach. Wyczytane wtedy sekrety nie raz uratowaty Ci
zycie.

Niemal -1 do CIALA i EMOCIJI. Préba nieomal zniszczyta Twoje ciato. Udato Ci si¢ jakim$ cudem przetrwac, ale
$miertelna  nigdy nie bytes juz taki sam.

Staba -1 do EMOCIJI. Proba Traw szla Zle i wielu myslato, ze jej nie przetrwasz. Dales rade, ale pozostawito to
w Twojej psychice trwate §lady.

Normalny  Proba poszla dobrze. Pamigtasz z niej tylko przejmujacy bol. Wazne w niej byto tylko to, ze zostates wiedz-

przebieg minem.

Niespoty- +1 do EMOCJI i GRACJI. Proba Traw przyniosta nadspodziewanie dobre efekty, przyspieszajac proces
kane mu-  przemian. Nalezysz do niezwykle udanych mutantow.

tacje



Najwazniejsze wydarzenie

Rzut
1

10

Wydarzenie

Dziecko-
Niespodzianka

Zwierzyna
swiadomego
potwora
Braterstwo
broni

Z rycerzem

Pojmany przez
czarodzieja

Praca dla
lokalnego
wilodarza

Poza granice
znanego §wiata

Znaczacy ro-
mans

W obronie
siedliszcza

Niestawa

Stawa

Opis

Podrézujac po Kontynencie, napotkates cztowieka, ktory gotéw byt obiecac ci, o co tylko poprosisz.
Skorzystate$ wiec z Prawa Niespodzianki i los byt dla Ciebie taskawy. Otrzymates$ dziecko. Chlopca pewnie
postales na wiedzminskie szkolenie, ale jesli to byta dziewczynka...

Nie wszystkie polowania na potwory ida po mysli wiedzmina. Przezytes kiedys$ prawdziwie koszmarng noc,
gdy z towcy states si¢ zwierzyna dla inteligentnej bestii.

Chcace nie cheace Ty i pewien szlachetnie urodzony musieliscie walczy¢ rami¢ w rami¢ z okrutnym zlem.
Nauczyto Cie to wiele zardwno o rycerstwie, jak i o wlasnej profesji.

[luz to magéw marzy tylko o tym, by zbada¢ wiedzminskie organy. Jednemu prawie si¢ udato.
Schwytal Ci¢ podstepem i rozpoczat nawet swoje eksperymenty, ale zdotates si¢ wymknacé.

Jakis czas shuzytes pewnemu szlachcicowi. Ptaca byta dobra, ale mierzito Cig, ze musiate$ ciagle ukrywac
swoje dziatania, byleby nie splami¢ honoru rodziny pryncypata.

Ruszytes kiedys tam, gdzie konczy si¢ Kontynent: za Gory Sine, Smocze, Tir Tochair albo i nawet
wyplynates na ocean. Widziale$ dalekie kraje, o ktorych inni nawet nie styszeli.

Mowia, ze droga wiedzmina jest by¢ neutralnym. To znaczy: nie angazowac si¢. Z Toba byto inaczej.
Zakochates sie. Moze nawet myslates o zatozeniu rodziny. Ciagle czasem si¢ nad tym zastanawiasz.

Wiedzminskie twierdze stawaly si¢ nie raz obiektem atakow ze strony wzburzonej thuszczy. Gdy przyszia
ta chwila, stangte$§ w obronie swojego domu. Bylo Was niewielu przeciwko groznym zastepom. Ty, chociaz
ranny, przezytes. Wigkszos¢ Twych braci polegta.

Pomogle$ mieszkancom pewnego miasteczka pokona¢ potwory. Gdy zabrakto bestii, mieszczanie zwrocili
si¢ jednak przeciw Tobie. Moze nawet probowali Cig zabi¢. Tak czy inaczej znasz juz prawdg o ludzkiej
wdzigcznosci.

Obronites okolice przed potworami i zostates lokalnym bohaterem. Nie prosites ani o darmowe piwo, ani
o chetne dziewki, ale skoro tak si¢ ztozyto, tylko ghupi by odmoéwit. Pozniej takie przyjecie Cig nigdzie nie
spotkato, ale tamte mite wydarzenia zachowates w pamieci. Daja Ci nadzieje w deszczowe dni.

Co sie z Toba dzieje?

Rzut
1

3-8

10

Zajecie
Prywatny
wiedzmin

Na szlaku

Samotnik

Ustatkowany

Zywot
przestepcy

Opis

Masz stata prace. Najeta Cie kupiecka gildia, szlachecki rod, a moze nawet i znaczniejsza osobistos¢. W kaz-
dym razie jeste$ czyim$ prywatnym wiedzminem. Placa Ci nie za duzo, ale stale, i wskazuja cele do polowan.
Zazwyczaj sa to nawet wzglednie potwory.

Zycie wiedzmina nie zmienito si¢ dla Ciebie od lat. Podrézujesz od siota do siota, szukajac zajecia i martwigc
sig, czy Tobie podobni nie wykonali swojej pracy az za dobrze. Bo potwordéw coraz mniej i tylko potwornosci
na szlaku nie brakuje.

Porzucite$ zywot wedrownego towcy potwordw i osiadles w ghuszy niby jaki$§ druid. Mingto juz wiele lat, od
kiedy prowadzisz taki tryb zycia. Zauwazyte$ ostatnio, ze bestii zrobito si¢ jakby wiecej. Od niedawna zacza-
le$ wigc wypuszczac si¢ coraz dalej od swojej siedziby. Ot tak, dla rozruszania starych kosci.

Nie jeste$ juz wiedZzminem. Zyjesz sobie spokojnie migdzy ludzmi. Moze nawet zalozyles rodzing. Sg tacy,
co patrza na Ciebie wilkiem, ale przeciez jako$ Wam si¢ uktada. Jestes prawie taki jak oni. Prawie robi jednak
wielka roznice.

Ludzie nie lubig wiedZzmindw, 1z ich i pogardzaja nimi? Prosz¢ bardzo. Potworow brakuje, wigc przerzucites
si¢ na inng zwierzyne. Skoro nikt nie trzyma si¢ zasad stworzonych dla wiedzminow, Ty tez nie musisz. Twoje
talenty okazaty si¢ bardzo przydatne w potswiatku.



7ZYCIE WIEDZMINA

Lowcy potworéow wioda zywot odmienny od zwyktych ludzi. Miarkuja ryzyko i przyjmuja takie zlecenia, ktorym, jak sadza, podotaja.
Maja troche wigcej kontroli nad zyciem, ale moga tez wpas¢ w nieliche tarapaty.

Za kazda dekade, za ktorg normalnie by rzucali w tabeli, wiedzmini wybieraja poziom ryzyka. Im bardziej prawdopodobne

niebezpieczenstwo, tym wigksza tez szansa na ciekawe nagrody.

Najpierw sprawdzaja, czy zdarzyto si¢ co$ niebezpiecznego. Jezeli tak, to przechodza do odpowiedniej tabeli.

Jezeli nie, rzucaja ponownie, by ustali¢, czy napotkali Nagrodg, Sojusznika, Polowanie czy tez nic specjalnego. Potem za$ rzucaja

w odpowiedniej tabeli.

Poziom ryzyka Ostrozny Rutynowy Nieostrozny Ryzykant
Niebezpieczenstwo 10% 25% 50% 75%
Nagroda 1 Nagroda 1 Nagroda 1-2 Nagroda 1-5
Wynik Sojusznik 2 Sojusznik 2 Sojusznik 3-7 Sojusznik 6-7
Polowanie 3 Polowanie 3-5 Polowanie 8 Polowanie 8-9
Nic 4-10 Nic 6-10 Nic 9-10 Nic 10
Niebezpieczenstwo
Rzut Rodzaj Niebezpieczenstwa
1-3 Wydarzenie
4-6 Rana
7-10 Wrég
Wrogowie
Rzut Pleé Zawod Powodd wasni Mocna strona Jak daleko to zaszlo
1-2  Megzczyzna Szlachceic Obrazono Cig Pozycja spoteczna Juz prawie zapomniane
3-4  Kobieta Najemnik  Pokrzyzowales$ czyjes$ plany ~ Wiedza Licz na n6z w plecach
5-6  Megzczyzna Zohierz Zostate$ zdradzony Fizyczna sila Doszto juz do przemocy
7-8  Kobieta Kupiec Zabites cztonka rodziny Poplecznicy Poluje na Ciebie
9-10 Mezczyzna Przestgpca  Zostate$ oszukany Magia Pragnie Twojej krwi
Sojusznicy
Rzut Pleé¢ Zawéd Jak to sie zaczelo
il Megzczyzna Fowca nagrod Uratowates$ go przed czyms
2 Megzczyzna Czarodziej Spotkanie w gospodzie
3 Megzczyzna Nauczyciel Uratowat Ci¢ przed czyms$
4 Megzczyzna Przyjaciel z dziecinstwa Najat Cie¢ do czegos
5 Mezczyzna RzemiesInik Uwieziono Was razem
6 Kobieta Stary wrog Musieli$cie wspotpracowac
7 Kobieta Moznowtadca Najate$ go do czegos
8 Kobieta Kaptan Poznali$cie si¢ po pijaku i jako$ juz poszto
9 Kobieta Zohierz Spotkaliscie si¢ w podrozy
10  Kobieta Bard Walczyliscie rami¢ w ramie



Jak blisko jestescie?

Rzut Relacja
1-6 Znajomi
7-9 Przyjaciele
10 ZYaczeni przez przeznaczenie
Rany i Wydarzenia
Rzut Rana
Sztywne kolano (-1 do TEMPA), Potworna rana nogi zosta-
| wila ja poszarpang i niezdatng do uzytku na dlugie tygodnie.

10

Mimo operacji i wiedzminskich eliksiréw nigdy nie bedzie
juz dziatala tak samo sprawnie.

Uszkodzone oko (-1 do testow Czujnosci opartych

na wzroku). Zazwyczaj wiedzmini sg do$¢ szybcy, by unik-
na¢ pazurdéw bestii rzucajacej si¢ im do oczu. Nie zawsze.
Sztywny tokie¢ (-1 do Broni bitewnej w tej rece). Potezny
cios strzaskat Ci kiedys reke. Nigdy nie wrdcita do pelnej
sprawnosci. Mozesz oczywiscie trzymaé¢ w niej miecz

1 walczysz, gdy trzeba, ale mgczy Cig jej sztywnoSe.
Toksyna (-5 PZ). Okropny jad krazyt dlugo w Twoich zytach
i ostabit na zawsze Twoj organizm.

Resztka grotu strzaty (-1 do Krzepy). Wyjatkowo dobry
strzelec wpakowat Ci pocisk z zadziorami tak gleboko, ze
nie dato si¢ go do konca usuna¢, Tkwi ciggle w migsniu,
utrudniajgc dzwiganie.

Zadyszka (-5 PW). Cios w ptuco albo jakie$ okropne wyzie-
wy sprawiaja, ze oddychasz glosno, cigzko i ze styszalnym
gwizdem.

Paskudna blizna (-2 do Amoréw i Uroku). Blizny dla
wiedzmina to nie nowina, ale Twoja twarz wyglada, jakby
kto$ ja plugiem przeorat.

Uszkodzony nos (-2 do tropienia wechem). Moze alchemicz-
ne wyziewy, a moze celne ciosy w barowych bojkach w zasa-
dzie pozbawity Ci¢ zmyshu powonienia.

Uszkodzone palce (nie mozesz sktada¢ Znakow jednag

reka), Moze to byto pechowe trafienie, a moze efekt tortur,
w kazdym razie palce u jednej z Twoich dtoni nie zginaja si¢
prawidtowo i wygladaja troche jak krogulcze szpony.
Gluchawy (-1 w testach Czujnosci opartych o stuch).
Potwory czesto uzywaja dzwieku jako broni. Trudno si¢
przed tym broni¢. Dobrze, ze chociaz przezytes, prawda?
Hej! Mowie do Ciebie!

Wydarzenie

Dhug. Latwo wiedzminowi wpas¢ w dtugi, czy to gdy
musi kupi¢ nowy sprzet, czy gdy nie podejdzie karta
do gwinta. Wisisz krasnoludzkiemu bankowi albo
szlacheckiemu rodowi 1k10 x 100 koron.

Ucieczka $wiadomego potwora. Troll, wilkotak czy inna
myslaca bestia umkneta Ci i moze kiedy$ wrocié, by sie
msci€.

Uzaleznienie. Wpadles w natog. Dziata on tak samo, jak
dla normalnych ludzi.

Uwieziony. Padlo na Ciebie falszywe (czy aby na
pewno?) oskarzenie i przesiedziates 1k10 lat w lochu.

Falszywe oskarzenie. Trafito si¢, ze zostates koztem
ofiarnym. Rzué, o co Cig oskarzajg: 1-3 kradziez;

4-5: o0 zdradg; 6-8: mord; 9: gwalt; 10: nielegalne
czarnoksigstwo.

Zdradzony. Taki los zgotowat Ci kochanek lub przyjaciel.
Rzug¢, co si¢ dziato: 1-3: szantazowano Cig; 4-7: sekret
wyszedt na jaw; 8-10: targnigto si¢ na Twoje zycie.
Smier¢ bliskiego. Twéj przyjaciel lub kochanek zginat
W nieprzyjemny sposob. Rzu¢: 1-3: zabit potwor; 4-6:
stracono bliska Ci osobe; 7-8: to byto morderstwo; 9-10:
trucizna.

Banita. W jednym z panstw jestes wyjetym spod prawa
1 Sciganym przestepca. Niewazne, jakie byly zarzuty.
Lepiej si¢ tam nie pokazuj.

Zmanipulowany. Wmanewrowano Ci¢ w sytuacje,
w ktorej musiates porzuci¢ neutralnos¢. Taka reputacja
ciggnie si¢ za Tobg po Swiecie.

Przeklety. Trafita Ci si¢ jakas paskudna klatwa. Wybiera
ja MG i wyznacza warunki jej zdjecia. Nie musi Ci ich
jednak podac.



Nagrody

Rzut Nagroda
Prawo Niespodzianki. Zdarzylo Ci si¢ wykorzysta¢ ten starozytny zwyczaj, a w zamian dostate$ (rzu¢ 1k10): 1: dziecko; 2:
1 psa; 3: konia; 4: nowiusienki plug; 5: kota; 6: beczutke piwa; 7: bizuterie wartg 1k6 x 10 koron; 8: or¢z wart do 500 koron; 9:
osla; 10: mula.
Romans. Udalo Ci si¢ zbudowac szczerg relacj¢ z osoba, ktora potrafita zobaczy¢ w Tobie co$ wigcej niz mutanta. Rzué: 1-6:
rozstaliscie si¢ po paru tygodniach; 7-8: trwato to kilka miesiecy; 9-10: zwiazek ciaggle trwa, cho¢ pewnie z przerwami.
3 Przyplyw gotowki. Nie dos¢, ze udato Ci si¢ zarobi¢ na naprawe broni, sktadniki alchemiczne i nowa kurtke, to jeszcze sporo
zostato. Masz 1k10 x 100 koron oszczednosci.
Przystuga u szlachcica. Zrobites co$ dla kogo$ dobrze urodzonego. Moze to byta robota legalna, moze nie. W kazdym razie
4 kto$ wysoko postawiony jest Ci sporo winien. Wie tez, ze przyjdziesz odebra¢ dlug. Mozesz wykorzystac te przystuge w trak-
cie gry, nie przekraczajac jednak granicy mozliwosci.
5 Sekrety starego wiedzmina. Zdarzyto Ci si¢ jaki$ czas podrézowac ze starszym przedstawicielem Twojej profesji. Podzielit
si¢ on z Toba pewnym zapomnianymi juz sekretami fachu. Na poczatku przygody masz 3 wiedzminskie eliksiry.
Pasowany. Za mestwo w walce zostale$ podniesiony do godnosci rycerza. Moze kogos ratowales, walczyte$ z najezdzca czy
6 grasantami, a moze po prostu byle§ we wtasciwym miejscu o wtasciwym czasie. Tak czy inaczej krol czy krolowa docenili
Twoje dokonania. Zwigksz swoja Stawe o 1 w wybranym kraju.
Przyjazni bandyci. Podczas lowow trafites na grupke banitow czy scoia’tael i przypadliscie sobie jakos do gustu. Roznice
7 w metodach Wam nie przeszkadzaty, gdy piliscie samogon przy ognisku. Mozesz raz w miesigcu prosic ich o rozsadna
przystuge (np. informacje).
8 Ruiny. W czasie podrézy trafites na miejsce zapomniane przez ludzi i bogow. Znalazte$ tam unikatowy orez.
Przystuga u czarodzieja. Zatatwites$ dla jednego z magow jakas istotng dla niego sprawe. Moze chodzito o jakie$ cenne ingre-
9 diencje pozyskiwane z potworow, moze o schwytang przez Ciebie besti¢, a moze czarodziej cheiat zbadaé Ciebie. W kazdym
razie tamten wisi Ci jedng duza przystuge, oczywiscie w granicach rozsadku.
Nauczyciel. Twoim mentorem zostat §wietny uczony. Zyskujesz jedng ze zdolnosci ROZUMU na poziomie 2 ALBO bonus +1
10 . L . g
do jednej innej juz posiadanej zdolnosci ROZUMU.
Polowanie
Rzut Na co Gdzie to Jak si¢ Drugie dno
polowales bylo? skonczylo? . it : ; . :
3 - R Rzu¢ 1k10. Jesli wypadnie 1-4, sprawa miata drugie dno. Sprawdz
1 Zjawa W lesie Wziates pieniadze jakie.
i odjechates
2 Przeklety W budynku Wziates pieniadze Rzut Drugie dno
! ?dj ech?%e.s - 1 Falszywy potwor
3 Hybryda W_opqs;czo— Nie chcieli ptaci¢ 5 b
nej ruinie B
4 Insektoid Na wybrzezu  Nie chcieli ptacié - Letyo: t')yl e m.artw?f
5  Zywiolak  Wgorach  Zaptacili Ci badzie- 4 Tobyla inna bestia, niz mySlafes
wiem 5 Zleceniodawca chciat potwora zywcem
6  Relikt W miescie  Zaplacili Ci badzie- 6 U6 vz 120 i vl ARsam ey
wiem 7 Potwor byt nieszkodliwy
7 Ogroid Na cmentarzu  Bylo wyjatkowo 8 To byta putapka na Ciebie
cigzko 9 Bylo w tym wiecej, niz chcieli Ci powiedzie¢
§  Drakonid W wiosce Bylo wyjatkowo 10 Za wszystkim stat czarodziej.
cigzko
9 Trupojad Nad rzeka Byto nad wyraz
fatwo
10  Wampir W jaskini Bylo na wyraz tatwo



DO MIARKI MIARKA

Ta krotka przygoda ma za zadanie pomoc Wam zawigzaé
druzyne 1 sprobowac swoich sit na sesji w $§wiecie The
Witcher RPG. Jest przeznaczona dla 2-4 Graczy i jednego
Mistrza Gry. Mozecie potraktowac ja jako preludium opi-
sujace pierwsze spotkanie postaci przed wigksza przygoda,
jaka jest Szklana Gora.

Rozegranie tego scenariusza wraz z tworzeniem postaci
powinno Wam zaja¢ jedng, trwajaca 3-4 godziny, sesj¢.

Osoba, ktora przyjeta role Mistrza Gry, powinna przeczy-
ta¢ ten scenariusz uwaznie, zanim zacznie go prowadzic.
Od tej chwili zwracamy si¢ juz bezposrednio do niej, bo
Gracze nie powinni zapoznawac si¢ z tekstem dalej, by nie
zepsuc sobie zabawy.

ROZSTAWIENIE

Siadzcie wygodnie. Przygotujcie co$ do picia i przekaski
z mysla o czterogodzinnym spotkaniu. Przygotujcie kostki
1 inne przybory. Upewnijcie si¢, ze wszyscy rozumieja, ja-
kie sg zatozenia tej gry i przedstawionego swiata. Nastep-
nie stworzcie postaci dla wszystkich Graczy. Gdy to bedzie
gotowe, przeczytaj na gtos albo powiedz wtasnymi stowa-
mi ponizszy tekst:

Zamazany i smutno pochylony ku ziemi znak mowi, ze je-
stescie w okolicach miejscowosci Trocken, gdzies w An-
grenie. Ziemie te wciSniete sq miedzy gory a rzeke i w tej
chwili trudno powiedzie¢, do kogo nalezq: Temerii, Sod-
den, Rivii, a moze Nilfgaardu? Tego nie wiedzq pewnie
nawet miejSCowi.

Ostatnie dni byly deszczowe, a podroz wlekla sie w nie-
skonczonosé. Przybywacie tu z roznych stron i w rozne kra-
je potem zmierzacie, ale wszystkich Was tqczq mokre szaty,
zdrozone konie i nadzieja, ze w przydroznej oberzy uda
Wam sie najesc¢ i ogrzac. Zmierzacie wiec do niewielkie-
go pietrowego samotnego budynku potozonego na rozstaju
drog.

Glowna izba jest niewielka, nawet jak na austerie potozong
na uboczu. Poza szynkwasem jest tu tylko jedna duza tawa,
ustawiona przy wielkim piecu chlebowym, na ktorym drze-
mie olbrzymi czarny kocur. Jest tu ciepto, a dzigki Swiecom
dos¢ jasno mimo szarowki za oknami.

WPROWADZENIE:
GosrPoDA POD PELNYM ANTALKIEM

Zwro¢ sie do Graczy i popros ich, zeby opisali swoje po-
staci. Siadaja one kolejno do wielkiej tawy posrodku izby.
Kiedy wszyscy powiedza dwa-trzy zdania o wygladzie bo-
hatera, odczytaj ponizszy fragment.

Przed kazdym z Was znalazla sie miska z parujgcq serowq
polewkq i skwarkami. Kazdy dostat od niewysokiej i krg-
glej gospodyni po kromce chleba i drewnianym kubku. Do
stotu podszedt tez, utykajgc mocno, rosty wgsaty oberzysta,
dzierzqc w rekach dwa antaltki.

— Komu piwa, a komu gorzatki? — zapytal tonem sugerujq-
cym, ze na wiekszy wybor nie macie co liczyc.

Nim zdgzyliscie odpowiedzieé, z pieca na lawe zeskoczyt
wielki czarny kocur i powiod{ po Was zottymi slepiami, nim
utkwit je w oberzyscie. Gospodyni chwycila scierke i prze-
gonita go, wolajgc:

— Poszedl, jeszcze nie czas! Wybaczcie Panstwo, to wredne
kocisko.

Powiedz Graczom, ze po tym, jak wybiorg miedzy piwem
a gorzatka, ich postaci mogg chwilke porozmawiac 1 po-
zna¢ si¢ nawzajem. Wszyscy sa w drodze, nikt nie zamierza
zatrzymywac si¢ tu na dtuzej, oberza stoi przy rozstajnych
drogach daleko od osad, wigc i zadnych zlecen w okolicy
si¢ nie znajdzie. Jezeli postacie zapytaja o nocleg, oberzy-
sta odpowie w zaskakujacy sposob:

— Na takg noc wygania¢ Was nie bedziem, ale rozwazcie,
czy aby Wam nie w droge. My tu mamy na gorze tylko dwie
izby do spania z siennikami, a Wy pewnie szukacie wigk-
szych wygod.

Choc¢ te stowa moga wydac¢ si¢ podejrzane, pogoda nie za-
checa do opuszczania budynku. Do najblizszej osady jest
za$ daleko. Poza siennikiem w oberzy alternatywa pozosta-
je wiec co najwyzej nocleg w sianie na stryszku stajni albo
w chtodzie pod namiotem.

Postaci moga uzy¢ Empatii lub innych zdolnosci spotecz-
nych, by sprobowa¢ dowiedzie¢ si¢ czego$ od gospodarzy.
Ci sg z calg pewnoscig czym$ zmartwieni 1 wystraszeni,
ale uparcie twierdza, ze nie dotyczy to BG, i méwia, by ci
niczego si¢ nie bali. Wierza w to glgboko.

Kiedy wszyscy potoza sie spaé, przejdz do sekcji Sledztwo.



SLEDZTWO: LEPKIE KOCIE LAPKI
Przeczytaj nastepujacy tekst:

Wraz z zapadnigciem zmroku dopadto Was zmeczenie, jak to

po dobrym dniu ciezkiej podrozy. Czas si¢ klas¢ spac. Nie-
zaleznie czy wybieracie dos¢ przyjemne sienniki na gorze,
ktadziecie sie w izbie, czy w stajni, spedzicie noc w cieple,
a Wasze rzeczy bedq mogly wyschngé. Szybko przychodzi
spokojny i gleboki sen.

Wszystkie postaci wykonuja test Czujnosci (Rozum+Czuj-
no$¢+1k10) przeciwko Poziomowi Trudnosci 14, jesli $piag
w budynku, lub 12, jesli $pia w stajni. W razie sukcesu budza
sie. Odczytaj wtedy ponizszy tekst.

Wiatr przepedzit chmury i teraz na Wasze twarze przez okno
i szpary w deskach wpada jasny blask ksiezyca w petni. Z ze-
wnqtrz stychac¢ rzenie koni. Wszystko to wyrwato Was ze snu.
Czy wyglgdacie przez okno?

Jezeli bohaterowie Graczy si¢ na to zdecyduja, opisz im na-
stepujaca sytuacje:

Przed gospodq widzicie dziwng scene. Przy samych drzwiach
kleczq oberzysta z zong. Nad nimi gorujg dwie olbrzymie po-
stacie, stojgce na ubitej drodze. Sq wigksze od cztowieka i po-
rosniete grubym futrem. W swietle ksiezyca wida¢, ze jedna
z nich jest czarna jak wegiel, a druga rudawa. Ich oczy blysz-
czq sie w ciemnosci. Stwory strzygq spiczastymi uszami. Na
ramiona narzucone majq worki, zdaje sie z jedzeniem.

Za plecami bestii stojg zbite w gromade Wasze wierzchowce.
Oberzysta podniost sie z kleczek i odezwat do stworow:

— Pomitujcie, to gosci naszych sq konie.
Chwycit za uzde jednego z rumakow.
— Ostawcie je, prosim Was.

Blyskawiczny cios pazurzastej tapy nie pozwolit mu dokon-
czyC.
— Potrzebne — syknqt jeden ze stworow. — Juz nasze.

Gospodyni przypadta do rannego meza.

Jezeli postaci nic nie zrobia, bestie odwroca sie i odejda
szybkim i migkkim krokiem w strong lasu.

Gracze, zwlaszcza prowadzacy wiedZmindw, moga chcie¢
sie czego$ dowiedzie¢ o stworach. Powiedz, ze musza zebrac
najpierw wiecej informacji, przygladajac si¢ bestiom albo
rozmawiajac z gospodarzami. Wiele potworow i przekletych
moze przybra¢ taka forme. Moga jednak przeprowadzi¢ test
Wyksztatcenia z opisanym dalej skutkiem.

Bohaterowie moga rzuci¢ si¢ na potwory, ale muszg najpierw
znalez¢ si¢ na dole (jesli chca zeskoczy¢ z tej wysokosci, mu-
sza wykonac test Atletyki na PT 16, a w razie niepowodze-
nia otrzymuja 2k6 obrazen omijajacych pancerz) lub wybiec
z oberzy albo stajni. Bestie sa jednak bardzo czujne i duzo
szybsze od zwyktego $miertelnika. Uciekng z workami w las,
popedzajac konie. Jezeli z jakiego§ powodu Twoi Gracze
dopadna stwory, rozegraj po prostu walke z nimi. Jezeli bo-
haterowie nie beda przy tym dysponowaé¢ dobrym zrodlem
Swiatta, wykonujg wszystkie testy z karg -2.

Jezeli kto$ opuscil oberze przed zmrokiem, zapytaj sie, czy
chce brac¢ dalej udziat w opowiesci. Jesli tak, ta posta¢ usty-
szy w nocy rzenie koni i zobaczy humanoidalne cienie niosgce
jakies cigzary i prowadzace rumaki przez take w pobliski las.

Poscig za bestiami wymagac bedzie testow Sztuki Przetrwa-
nia. Nie bedzie to trudne ze wzgledu na pedzone przez stwo-
ry konie. Ksiezycowa noca bedzie miato to PT 14, a w dzien
10. Dziataja tu jednak zasady Szczescia i Pecha. To pierwsze
pozwoli przyjrze¢ si¢ Sladom samych stworow, co pozwala
wykona¢ test Wiedzy o potworach/Wiedzminskiego trenin-
gu, by pozna¢ ich natur¢. Pech zaprowadzi postaci do spalo-
nej wioski.




Bohaterowie mogg przestuchaé tez wiascicieli oberzy. Zona,
Iga, opatruje rannego meza, Jaruna. PT wyciagnigcia z nich
informacji to 14. Na gospodyni¢ podziata Przywodztwo lub
Urok, na oberzyste Perswazja lub Zastraszanie. Test Deduk-
cjina PT 10 pozwoli ustali¢, ze w izbie nie ma juz kota.

Odegraj zapytang osobg. Jezyk oberzysty bedzie prostszy, ale
bardziej konkretny, podczas gdy gospodyni bedzie mowita
duzo, ale tez gubita czasem watek. Testy poszczegolnych po-
staci mogg ujawni¢ trzy informacje: 1) malzenstwo oddaje
cze$¢ swoich zapasow w kazda penig; 2) stwory pobieraja
ten podatek od lat, jednak ostatnio biorg wigcej; 3) nigdy do-
tad nie zadaty okradnigcia gosci, ale raz zdarzyla si¢ bojka,
w ktorej zgingl czlowiek, dlatego malzonkowie probowali
odprawi¢ BG.

Jezeli bohaterowie zapytaja si¢ o kocura, ustysza: ,,Nie kot
to, a zlydnia. Jeden ze stwor6w. Dba o nas i dobro zwykle
sprowadza, ale pilnuje tez, zebySmy czego nie ukrywali”.
Po zebraniu tych informacji mozliwe jest wykonanie testu
Wiedzy o potworach/Treningu wiedzminskiego, by poznac
nature bestii.

Jezeli bohaterowie p6jda tropem potwordw i1 wyrzuca Pecha
lub aktywnie beda przeszukiwaé okolicg, moga natrafi¢ na
zgliszcza spalonej wioski. Odczytaj wtedy ten fragment:

Trafiliscie na polane pokrytq czarng ziemiq i nielicznymi
zgliszczami. Znacie ten widok az za dobrze. To jedna z wielu
przygranicznych osad, ktore spotkat ten los. Wszedzie widac
tu Slady Nilfgaardzkiego ataku: tu porzucony toporek, tam
spinke z symbolem Wielkiego Stonca, gdzie indziej strzegp
sztandaru. Miedzy ruinami, plytko w ziemi, bielejq kosci od-
stonigte przez deszcz. Ta cala polana to cmentarz pelen nie-
pochowanych zwlok. Ludzkie szczqtki lezqg tam, gdzie zastata
je smierc. Te poczerniale spoczywajq w ruinach domow, inne
na srodku osady. Smieré spadia na mieszkancéw nagle. Nie
okazano tu zadnej litosci, nawet wobec kobiet i dzieci.

Test Dedukcji na PT 14 ujawni, ze to ruiny Trocken.

Gdy Gracze zdecyduja si¢ na wytropienie bestii (moga to nadal
zrobi¢ po znalezieniu spalonej osady), przejdz do sekcji Wybor.

WYBOR

Gdy postacie pdjda po $ladach, trafia na ponizsza scen¢. Beda
mogli bezpiecznie obejrze¢ jg zza krzakow:

Widzicie grupke mezczyzn, wychudtych i zabiedzonych, wysia-
dajgcych z todzi na brzeg szerokiej rzeki. Sq odziani w tach-
many, ale pozostajq pod broniq. Czes¢ nosi jakies wojskowe
insygnia. Nie macie wgtpliwosci: to ludzie walczqcy z postgpu-
Jjagcymi na Potnoc wojskami Nilfgaardu. Nie regularna armia
czy oddzialy specjalne, a ruch oporu przeciw najezdzcy.

Na brzegu czekajq na nich kocie bestie. U ich stop lezg worki
z zywnosciq. Konie pasq si¢ spokojnie kilkanascie metrow
dalej. Jeden z potworow odezwat sie do mezczyzn:

—Wezcie, potrzebujecie — Wskazat na konie i dodat — Uciekajcie.

Jeden z wysiadajgcych z lodzi, najstarszy, jak wam sie zdaje,
pokrecit tylko glowq: ,, Na to juz za pozno. Czarni wkrotce sie
tu przeprawiq. Dziekujemy wam za prowiant i rumaki, ale to
Jjuz koniec. Nie uciekniemy. Tu si¢ urodzilismy i tu zginiemy .

Przed postaciami Graczy szereg mozliwych wyborow, z kto-
rych podamy najwazniejsze. Podsun im te opcje, na ktore
sami nie wpadna.

Po pierwsze, bohaterowie moga po prostu odejs¢. Pozwolic¢
tym ludziom bi¢ si¢ o honor, a ocalatym uciec przed Nilfga-
ardem, by mogli walczy¢ kolejnego dnia. To pod wieloma
wzgledami najlepsze rozwiazanie.

Po drugie, bohaterowie moga porozmawia¢ z napotkang grupa.
Tamci nie beda agresywni, ale przekonanie ich do oddania koni
wymagac¢ bedzie Konfliktu Spotecznego przeciw calej grupie.
Potwory nie beda sie w niego wtracaly, chociaz wezma udziat
w rozmowie. Dzigki tej opcji bohaterowie Graczy moga sie do-
wiedzie¢ smutnej prawdy o kocurach. Sa to domowe duchy lu-
dzi z Trocken, wioski zniszczonej przez Nilfgaardczykow. Nie
potrafity uchroni¢ mieszkajacych tam ludzi, ale robig wszystko,
by pomoc bojownikom ruchu oporu, ktérzy pochodza z osady.

Po trzecie, bohaterowie mogg zaatakowa¢ potwory i bojowni-
kow. Koty sa dwa, a ludzi tyle, co postaci Graczy +2. To bedzie
ciezka walka, ale jesli si¢ powiedzie, bohaterowie odzyskaja
swoje konie, a oberza przestanie by¢ nawiedzana przez ztydnie.

W koncu bohaterowie moga tez poczeka¢ wraz z bojownika-
mi na oddziaty Nilfgaardu. Czarni uderza o zmroku. Bedzie
ich dwa razy wigcej niz postaci Graczy wraz z sojusznikami.
Zastosuj dla nich wspotczynniki Bojownikéw ruchu oporu,
ale daj im Wyparowania 8 na calym ciele. Pozwo6l powstan-
com i bronigcym ich bestiom zgina¢ z honorem. Postaci Gra-
czy maja szanse przezy¢, ale i wsrod nich moze si¢ przytrafi¢
zgon. Ostrzez przed tym Graczy.

PoODSUMOWANIE

Mozecie skonczy¢ spotkanie na rozstrzygnieciu wyboru, ale
lepiej bedzie pograc jeszcze chwile. Moze bohaterowie beda
chcieli wrdci¢ do oberzy, a moze rusza w dalsza droge, na ra-
zie wspolnie, poki nie dotra do rozstajnych droég. W kazdym
razie dobrze by byto, gdyby postaci chwil¢ porozmawialy
o tym, co si¢ wydarzyto, co wybraly i dlaczego.

Mozecie to tez omowi¢ jako grupa juz bez odgrywania.
Zrobceie tak, zwlaszcza jesli czes$¢ postaci zgineta lub druzy-
na podzielita si¢ i nie wszyscy poparli ten sam wybor. Poga-
dajcie o swoich przemysleniach i pobudkach dziatan postaci.
To utatwi bardzo kazda nastepna sesje.



Zlydnie

Wigor 0 Zdolnosci
CIALO © Big 3) Atletyka +4
ROZUM 4 Skok © Bojka +4
EMOCJE 5 PR 50 Czujnos¢ +6
WOLA 4 PZ 25 Empatia +2
GRACJA 12 BPW. 25 Krzepa +2
REAKCJE 10 Zdr. 5 Skrytos¢ +2
TEMPO 12 Progi@CR. 5 Sztuka Prze-
FACH 2 Udzwig 60 trwania+4
FART 1/ Determinacja 20 = Zastraszanie+2
Punkty Pigs¢ 4k6  Zwinnos¢ +6
Kop 2k6 Polimorfia

Wyksztalcenie PT 12: Kototaki to, Panie. Straszne bestyje,
do wilkotakéw podobne, tylko wybredne bardziej i z ofia-
ra lubig si¢ pono¢ bawié. Drecza, rania, tygodniami catymi
torturuja, az si¢ znudza i porzucg lub pozra nieszczesnikow.
Wiedza o potworach albo WiedZzminski Trening PT 14:
To nie likantrop ani przeklety. Jezeli co$ trzeba by obsta-
wiac, najblizej tej bestii do domowika czy stopana, demona
opiekujacego si¢ obejSciem w zamian za datki w jedzeniu,
podobnego troche¢ do leszego. Tak samo jak ten ostatni,
w zlosci potrafi przyja¢ potworng forme, ale zazwyczaj
przypomina jakie$ zwierze domowe. Zeby jednak kilka ta-
kich stwordéw dziatato wspolnie i terroryzowato obejscie —
to co$ zupelnie nowego.

Bojownicy ruchu oporu

Wigor 0 Zdolnosci

CIALO © Bieg 18 Czujnos¢ +2
ROZUM 4 Skok 3 Jezdziectwo+2
EMOCJE 4 PP 50 Krzepa +2
WOLA 4 PZ 25 Skrytos¢ +2
GRACJA 4 PW 25 Szermierka +2
REAKCJE 6 Zdr. 5 (Miecz 2k6+2)
TEMPO 6 Prog CR. 5 Sztuka Prze-
FACH 4 Udzwig 60 trwania+2
FART 0 Determinacja 16 = Wytrzymato$¢+2
Punkty Pigs¢ +0  Zastraszanie+2
Kop +4 Zwinnos$¢ +2

Zmeczeni, gtodni, stabo uzbrojeni: taki jest stan ruchu
oporu przeciw Nilfgaardowi. Bez wsparcia na pewno zgi-

na.




WITTHER

Imie Wtasciwosci rasy Zycie postaci MAGIA Koszt
Rasa wiedzmin btyskawiczny refleks Aard 2
Pte¢ immunitet Oszofomienie i przewrécenie
Wiek stepione emocje Axii
Wyglad wzmocnione zmysty st Przytomnosci z karg -1
Profesja wiedzmin Powazanie Igni 2
Rodzina grozny i pogardzany 2k6 obrazeri od ognia
Stawa Quen 2
Obrona 2 razy po nieudanym Bloku albo Uniku
Znajomi Wyprawa Yrden 2
Przyjaciele 2do TEMPA | REAKCJI
Kochankowie
Wigor 2 GLOWNA BRON PANCERZ Wyparowania
CIALO 8 Bieg 27 Miecz wiedzminski Glowa (1) x3 0
ROZUM 8 Skok ¢ Celnoéé +0 Korpus (2-4) x1 8
EMOCJE 4 PP 80  Obrazenia 4k6+4 Ramie P (5) x1/2 8
WOLA 8 PZ 40  Trwalos¢ 15 Ramie L (6) x1/2 8
GRACJA 8 PW 40 Recznos¢ 2 Noga P (7-8) x1/2 0
REAKCJE 9 Zdr 8  Zasieg . Noga L (9-10) x1/2 0
TEMPO 9 Prog C.R. 8 Dyskrecja - Wzmocnienia
FACH 4 Udiwig 80  Waga 1.5 Odpornosci
FART 2 Determinacja 40  Efekty
PUNKTY Pies¢  +2 Przebijanie pancerzy  Rany Krytyczne
Kopké6  +6 meterotyowy
GRACJA 8  Zdolnos¢ Charakterystyczna
CIALO 8 EMOCJE 4 Atletyka 45 \Viedzminski trening (ROZUM) +4
Lucznictwo
Krzepa  +1 Amory Kusznictwo Zycie miodych wiedZmindw to nieustanna nauka w ich
Wytrzymalosé — +1 Empatia Skrytosé¢ siedliszczach. Studiujg tam grube zakurzone tomy
Hazard Zreczne palce w przerwach od morderczych cwiczen w walce. To
ROZUM 8 Oszustwo REAKCJE 9 sprawia, ze gdy wrgszcie Wyruszaja na szlak, posiadgjq
Perswazja 42 Bojka 42 encyklopedypznq WledZ?O poltworach Isq wystalr'czajq-
co elastyczni, by poradzi¢ sobie w kazdej sytuacii.
Czujnos¢  +4 Przywédztwo Bron bitewna Ta zdolnosc zastepuje Wiedze o potworach w kazdym
Dedukcja  +2 Styk Bron drzewcowa tescie.
Interesy Sztuka Bron krétka Dodatkowo Wiedzmifiski trening pozwala zmniejszy¢
Jezyk: Wspélny  +8 Urok Jezdziectwo  +2  wszelkie kary za trudny teren i zagrozenie $rodow-
Jezyk: Starsza Mowa  +2 Wystepy Szermierka  +5  iskowe o polowe wartosci tej zdonoci.
JEZYK: cvvvvvmnerennrinssrnsnsines Zwinno$¢  +5 Ekwipunek
[ 4 SRR WOLA 8 Zeglarstwo Kori
Miastowy FACH 4 Medalion
Nauczanie Klatwy Alchemia  +2  Miecz stalowy
Obycia Lamanie magii ~ +2 Charakteryzacja Miecz srebrny (1k6, srebro +3k6)
Strategia Nieugieto$¢  +1 Falszerstwo Przeszywanica
Sztuka Przetrwania  +4 Odwaga  +2 Opatrywanie Zestaw podréznego
Wiedzaopotworach Rytualy Pulapki
Wyksztalcenie Zaklecia 43 Rzemiosto
Zastraszenie Wtamania



WITTHER

Zycie postaci MAGIA Koszt
Canlly Craig: 3
deszcz ostrych kamieni.

Magiczna Diagnoza
Magiczne leczenie:
przywraca 5 PZ przez 1k10 rund
Rozwianie magii: *
lest zniesienia efekiu.
Telepatia do 10 m na runde 2
Rytuat Spirytystyczny: 5
PT 12 Przywotanie ducha do rozmowy = 5 rund
Klatwa Cienia 4
PANCERZ Wyparowania
Glowa (1) x3 5
Korpus (2-4) x1 5
Ramie P (5) x1/2 5
Ramie L (6) x1/2 5
Noga P (7-8) x1/2 5
Noga L (9-10) x1/2 5

Wzmocnienia

Odpornosci

Zastraszenie

Imie Wtasciwosci rasy
Rasa
Plec¢
Wiek
Wyglad
Profesja Czarodziej-uczony Powazanie
Rodzina
Stawa
Znajomi Wyprawa
Przyjaciele
Kochankowie
Wigor 5 GLOWNA BRON
CIALO 5 Bieg 12 Zelazna laska
ROZUM 9 Skok 2 Celno$¢ +0
EMOC]JE 6 PP 70 Obrazenia 3k6
WOLA 9 PZ 35 Trwalos¢ 15
GRACJA 5 PW 35 Recznos¢ 2
REAKCJE 5 Zdr 7 Zasieg -
TEMPO 4 Prég C.R. 7 Dyskrecja -
FACH 8 Udzwig 50 Waga 4
FART 4 Determinacja 45  Efekty
PUNKTY Pies¢ 40 Fokus 2, Diuga
Kopk6  +4
CIALO 5 EMOCJE 6
Krzepa Amory +2
Wytrzymalosc¢ Empatia  +2
Hazard
ROZUM 9 Oszustwo  +1
Perswazja  +2
Czujnos¢ Przywodztwo
Dedukcja  +1 Styk  +2
Interesy Sztuka
Jezyk: Wspélny Urok
Jezyk: Starsza Mowa +2 Wystepy
| (72 S
| (572 S WOLA 9
Miastowy
Nauczanie Klatwy  +2
Obycia  +2 Lamanie magii  +4
Strategia Nieugieto$¢  +1
Sztuka Przetrwania Odwaga
Wiedza o potworach Rytualy  +2
Wyksztalcenie  +4 Zaklecia  +4

Rany Krytyczne

GRACJA 5
Atletyka

Lucznictwo
Kusznictwo
Skrytos¢  +1
Zreczne palce
REAKCJE 5
Bojka
Bron bitewna
Bron drzewcowa  +4
Bron kroétka
Jezdziectwo

Szermierka

Zwinno$¢ 42

Zeglarstwo
FACH 8

Alchemia  +2
Charakteryzacja
Falszerstwo
Opatrywanie
Pulapki
Rzemiosto
Wtamania

Zdolnos¢ Charakterystyczna

Wyksztatcenie magiczne (ROZUM)  +4

Zeby zostaé czarodziejka czy czarodziejem, trzeba

ukoniczy¢ jedna z nielicznych magicznych akademii. Te

szkoly przygotowujg adeptw magii do radzenia sobie

z rozmaitymi nadprzyrodzonymi zagrozeniami i ucza

podstaw mistycznych sztuk. Wyksztatcenie magiczne

moze zastapi¢ Czujnos¢, gdy chodzi o wykrycie

magicznych stworzen, klatw czy zakle¢.

Czarodziej moze wykonat tez test Wyksztatcenia

magicznego, kiedy spotyka sie ze zjawiskiem nad-

przyrodzonym, nigznanym zakleciem czy gdy rozwaza

magiczne teorie. PT wyznacza Mistrz Gry, a sukces

pozwala zdoby¢ petna wiedze na temat tego problemu.
Ekwipunek

Dziennik

Klepsydra

Kori

Lekka zbroja

Narzedzia pisarskie

Zapas komponentow

Zelazna laska



Imie

Rasa

Plec

Wiek

Wyglad

bard

Profesja

Rodzina

Znajomi
Przyjaciele

Kochankowie

CIALO
ROZUM
EMOCIJE
WOLA
GRACJA

REAKCJE
TEMPO
FACH
FART
PUNKTY
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CIALO

Krzepa
Wytrzymalo$¢

ROZUM

Czujnos¢

Dedukcja

Interesy

Jezyk: Wspolny

Jezyk: Starsza Mowa

| (572 S
| (57727 S
Miastowy

Nauczanie

Obycia

Strategia

Sztuka Przetrwania
Wiedzaopotworach

Wyksztalcenie

WITTHER

Wlasciwosci rasy

Wigor

Bieg

Skok

PP

PZ

PW

Zdr

Prég C.R.

Udzwig

Determinacja

Pies¢

Kop k6
5
9
+2
+4
+4
+2

Powazanie

Stawa

Wyprawa

0  GLOWNA BRON
15 Kusza
3 Celnosé¢ +1
50  Obrazenia 4k6+2
25  Trwalos¢ 5
25 Reczno$¢ 2
5 Zasieg 100
5 Dyskrecja -
50 Waga 3
35  Efekty
+0 Wolne przetadowanie
+4 (1 Akcja)
EMOCIJE 9
Amory +4
Empatia  +4
Hazard
Oszustwo  +4
Perswazja +4
Przywédztwo
Styk  +2
Sztuka  +4
Urok +4
Wystepy  +4
WOLA 6
Klatwy
Lamanie magii
Nieugietos¢ — +1
Odwaga  +1
Rytualy
Zaklecia

Zastraszenie

Zycie postaci MAGIA Koszt
PANCERZ Wyparowania
Glowa (1) x3 0
Korpus (2-4) x1 0
Ramie P (5) x1/2 0
Ramig L (6) x1/2 8
Noga P (7-8) x1/2 0
Noga L (9-10) x1/2 0

Wzmocnienia

Odpornosci

Rany Krytyczne

GRACJA 6
Atletyka

Lucznictwo
+2
+2

Kusznictwo
Skryto$¢
Zreczne palce
REAKCJE 5
Bojka
Bron bitewna
+1
+3

Bron drzewcowa
Bron kréotka
Jezdziectwo

Szermierka
Zwinno$¢

+4
Zeglarstwo

FACH 5
Alchemia
Charakteryzacja
Falszerstwo
Opatrywanie
Pulapki
Rzemiosto

Wlamania

Zdolnos¢ Charakterystyczna

Grajek uliczny (EMOCJE) +4

Bard jest dobrym kompanem, zwtaszcza gdy w sak-
iewce pusto. Starczy, ze godzinke pogra na miejskim
rynku i wykona otwarty test Grajka ulicznego, a
monety posypiq sie do jego kapelusza. Petny wynik
tego testu to liczba koron, ktéra udato sie zarobic.

Ten test podlega zasadom Pecha. Moze on normalnie
obnizy¢ wynik. Mniej niz zero oznacza nie tylko brak
zyskow, ale tez wicieklos¢ tuszczy. Fatalny wystep
skutkuje otrzymaniem kary -2 do testéw Uroku wobec
mieszkanicow miasta az do korica dnia.

Ekwipunek
Butelka wina
Instrument
Kusza
Lusterko
Perfumy
Zestaw do koscianego pokera
Zestaw podroznika



Imie
Rasa
Plec
Wiek
Wyglad
Profesja

medyk

Rodzina

Znajomi
Przyjaciele

Kochankowie

CIALO
ROZUM
EMOCJE
WOLA
GRACJA

REAKCJE

TEMPO
FACH

FART
PUNKTY

N~ 00 O OO O 0O OO O O,

CIALO

Krzepa
Wytrzymalo$¢

ROZUM

Czujnos¢

Dedukcja

Interesy

Jezyk: Wspolny

Jezyk: Starsza Mowa
Jezyk: ....
Jezyk: wovvvvinririirinirinnns
Miastowy

Nauczanie

Obycia

Strategia

Sztuka Przetrwania
Wiedzaopotworach
Wyksztalcenie

Powazanie
Stawa
Wyprawa
Wigor o GLOWNA BRON
Bieg 15 Sztylet
Skok 3 Celnos¢ +2
PP 60  Obrazenia 1k6+2
PZ 30 Trwalos¢ 5
PW 30 Recznos¢ 1
Zdr 6  Zasieg 12
Prog C.R. 6 Dyskrecja W
Udzwig 50  Waga 0.5
Determinacja 40  Efekty
Pies¢  +0 Ukryty
Kopk6 +4 (+2 0 ukrywania)
5 EMOC]JE 6
Amory
+2 Empatia  +4
Hazard
8 Oszustwo
Perswazja  +3
Przywédztwo
+4 Styk
+4 Sztuka
Urok  +4
Wystepy
WOLA 8
Klatwy
+4 Lamanie magii
Nieugietos¢  +4
+3 Odwaga +4
Rytualy
+4 Zaklecia

WITCHER

Wlasciwosci rasy

Zastraszenie

Zycie postaci MAGIA Koszt
PANCERZ Wyparowania
Glowa (1) x3 0
Korpus (2-4) x1 0
Ramig P (5) x1/2 0
Ramig L (6) x1/2 0
Noga P (7-8) x1/2 0
Noga L (9-10) x1/2 0
Wzmocnienia
Odpornosci
Rany Krytyczne
GRACJA 8  Zdolnos¢ Charakterystyczna
Atletyka Uzdrawianie (FACH) +4
Lucznictwo
Kusznictwo Zabandazowac rane czy posmarowa¢ kogo$ mascig,
Skrytosé¢ umie kazdy. Medycy posiadaja jednak rzadka wiedze
Zreczne palce  +1  lekarska, Potrafig nawet przeprowadza¢ prawdziwe
REAKCJE 6 z?ozone operacje. Ta zdplnosc zastepuje we \'stylst-
Bojka kich testach Opatrywanie, ale ma szersze dziatanie.

Bron bitewna
Bron drzewcowa
Brofi krétka  +5
Jeidziectwo
Szermierka
Zwinno$¢  +4
Zeglarstwo
FACH 8
Alchemia  +2
Charakteryzacja
Falszerstwo
Opatrywanie
Pulapki
Rzemiosto

‘Wiamania

Tylko posta¢ znajaca te zdolno$¢ moze leczy¢ Rany
Krytyczne. W tym celu musi przeprowadzac testy
Uzdrawiania. Ich liczba oraz PT wynika z tego, jak
powazna jest rana.

Ekwipunek
Duzy namiot
Koc
Sztylet
Zapas lekow
Zestaw podréznika



WITTHER

Imie Wlasciwosci rasy
Rasa
Ple¢
Wiek
Wyglad
Profesja Zbrojny towca Powazanie
Rodzina
Stawa
Znajomi Wyprawa
Przyjaciele
Kochankowie
Wigor 0 GLOWNA BRON
CIALO 6 Bieg 13 Dtugi tuk wojskowy
ROZUM 8 Skok 3 Celnos¢ +0
EMOC]JE 6 PP 60 Obrazenia 6k6
AL 6 PZ 30  Trwatos¢ 15
GRACJA 10 PW 30 Recznosé 2
REAKCJE 8 Zdr 6 Zasieg 300
TEMPO 6 Prég C.R. 6 Dyskrecja -
FACH 6 Udzwig 60 Waga 3
FART 4 Determinacja 25  Efekty
PUNKTY Pies¢ +0
Kopk6  +4
CIALO 6 EMOC]JE 6
Krzepa +4 Amory
Wytrzymalo§¢ ~— +2 Empatia
Hazard
ROZUM 8 Oszustwo
Perswazja
Czujno$¢  +2 Przywéodztwo
Dedukcja Styk
Interesy Sztuka
Jezyk: Wspolny Urok
Jezyk: Starsza Mowa Wystepy
Jezyk: ..o
JeZYK: o WOLA 6
Miastowy
Nauczanie Klatwy
Obycia Lamanie magii
Strategia Nieugietos¢
Sztuka Przetrwania  +5 Odwaga +4
Wiedzaopotworach  +2 Rytualy
Wyksztalcenie Zaklecia
Zastraszenie +4

Zycie postaci MAGIA Koszt
PANCERZ Wyparowania
Glowa (1) x3 14
Korpus (2-4) x1 14
Ramie P (5) x1/2 14
Ramie L (6) x1/2 14
Noga P (7-8) x1/2 14
Noga L (9-10) x1/2 14
Wzmocnienia
Odpornosci
Rany Krytyczne
GRACJA 10  Zdolno$¢ Charakterystyczna
Atletyka  +4  Nie do zdarcia (CIALO) +4
Lucznictwo +6
Kusznictwo Zbrojni to weterani, czesto Zolnierze z elitamnych jednos-
Skrytos¢é  +2  tek, takich jak temerskie Niebieskie Pasy czy nilfgaardz-
Zreczne palce ka brygada Impera. Tacy nigdy sie nie poddaja.
REAKCJE 8 K|e(.jy zbrojny §padn|g ponizej 0 Eunktoyv Zdrowia, B
. moze wykona test Nie do zdarcia. Poziom Trudnoéci to
Bojka  +4 o , Lo -
— podwojona liczha, o kidra obrazenia przekroczyty limit
Bir ofi bitewna (czyli w przypadku trafienia, ktére sprowadzitoby postac
Bron drzewcowa do -5, PT wynosi 10). Jezeli test sie nie powiedzie,
Bron krétka posta¢ popada w Konanie. Jezeli posta¢ zda, walczy
Jeidziectwo  +2  dalej, jakby byta ciezko ranna. Jezeli zostanie ponownie
Szermierka 9 raniona, musi znowu wykonac test ze zwiekszonym
Poziomem Trudnosci.
Zwinno$¢  +5 Ekwipunek
Zeglarstwo Kord (5k5/25% na krwawienie)
FACH 6  Ltuk wojskowy
Alchemia Srednia zbroja
Charakteryzacja Zestaw podrdznika
Falszerstwo
Opatrywanie
Pulapki +4
Rzemioslo
Wilamania



