Wiedźmin

Jak zwykle przywitały go kamienie. Wbrew pozorom kamień rzucony ręką dzieciaka boli. Ale jeszcze bardziej boli sama świadomość tego. Jednak przestało działać to na niego dawno temu. Musiał się przystosować jak zwierze. Jak wiedźmin, którym był. Jechał powoli mijając kupców z zaciętymi twarzami wyrażającymi upór lub zawziętą złość. Nie wiedział, nie interesowało go to. Zobaczył kątem oka dziecko składające się do rzutu kamieniem. Zabolało. Kamień trafił tuż pod łopatkę. Wiedźmin odwrócił się mrużąc oczy. Poskutkowało. Dziecko przestraszyło się kocich źrenic. „Efekt mutacji”- pomyślał, „Tylko efekt mutacji”. Wreszcie dojechał do ratusza, chociaż obdrapany budynek nawet przy ogromnym wysiłku woli nie można było nazwać ratuszem. Powitał go ospowaty burmistrz. 

-Witam, witam szanowny panie Wiedźminie- powiedział z przesadną czułością. Nie podobało się to. Medalion zadrżał, ale Geralt nie dał po sobie tego poznać.

-Witam- odparł, wcale nie siląc się na grzeczność. - Słyszałem, że na bagnach grasuje kikimora-

-Dobrze szanowny Wiedźmin słyszał, a można by zapytać szanownego wiedźmina o imię- Geralt zauważył dwóch pachołków zachodzących od boków. 

- Nie można, pytam się ile dostane za przyniesienie głowy kikimory-

-Jak tak chcecie rozmawiać to dobrze - powiedział chłodno burmistrz – Niecek, Kozuj bierzcie go – 

Wiedźmin był na to przygotowany. Miecz lekko wysunął się z pochwy. Odwrócił się i spojrzał w oczy parobków. Wyczuwał w nich strach. Jedyne uczucie, które towarzyszyło teraz wiedźminowi to obojętność. Nie chciał ich zabijać. Ale widocznie oni chcieli zginąć... Pierwszy z chłopków rzucił się na Geralta w nieudanym wyskoku. Miecz przyjęty przez ukośną paradę został odrzucony w tył. Geralt zanurkował pod nieudolną paradę i ciał lekko w podbródek. Gorący strumień krwi trysnął na ziemie i szybko wsiąknął w piach. Drugi parobek widząc klęskę towarzysza uznał, że odwrót będzie lepszym wyjściem. Uciekł. Wiedźmin odwrócił się do burmistrza, lekko mrużąc oczy. Ciężko teraz byłoby cokolwiek wyczytać w oczach burmistrza. No może poza oczywistym strachem. Zdołał jedynie wykrztusić przez zbielałe wargi.

-Myśmy was jedynie testowali wiedźminie, jedynie testowali- 

-A co z parobkiem, przecież on umiera- Geralt odparł lekko zdziwiony

-I tak nie miał rodziny, nikt za nim nie będzie płakał- 

„Cóż za ironia losu. Walczysz za jakiegoś burmistrza, który nakładł ci do łba różnych bzdur, a on po twojej śmierci mówi „nikt nie będzie po nim płakał”. Taki już los podobny do mojego. Przecież nikt po mnie nie będzie płakał. Taki już mój los, wiedźmiński los.” Po chwili ocknął się z ponurych rozmyślań.

-Więc jaka jest nagroda za głowę kikimory- wrócił do tematu Geralt.

- Bydzie tego ze 150 Novigradzkich Koron- odrzekł burmistrz, powoli wracając do normalnego bezczelnego tonu.

- Tylko mało oberżniętych, sprawdzę- zagroził wiedźmin.

Pokazano mu którędy dojść na uroczyska. Jednak nikt nie kwapił się do pokazania mu drogi osobiście. Może bano się mantikory, a może jego. Wcale go to nie zdziwiło. Spotykał się z gorszymi przejawami wrogości. Ale musiał się przyzwyczaić. Może był to nawet był element ewolucji. Nic go już nie dziwiło. Był wiedźminem i taki miał już pieprzony wiedźmiński los.

*******************

Wyruszył o północy. Droga na bagna wiodła przez ponure cmentarzysko. Wydało mu się, że zobaczył gdzieś obłe cielsko ghula. Może to tylko cień. Jego zmysły wyczulone przez eliksiry działały teraz nadzwyczaj sprawnie.  Czuł w członkach siłę. Uczucie to dawało mu pewną satysfakcję, której jednak zewnętrznie nie okazywał. Mijał rozwalone nagrobki. Powolnym krokiem zbliżał się do nieuchronnego starcia z kikimora. Nie żeby się bał. To uczucie opuściło go dawno temu. Nie pamiętał czy w trakcie mutacji czy po. Dawne czasy. Przez chwilę przypomniał sobie jak Vesemir katował jego i Eskela na mordowni. Przypomniał sobie wyraz twarzy starego wiedźmina gdy zrobił pierwszy udany piruet. Cieszył się wtedy jak dziecko. Ale to było dawno.  Te dziwne, ludzkie uczucia wywołał w nim pewien eliksir zwany czarną mewą. Był to jeden z tych silnych narkotyków bojowych. Wyzwolił on w Geralcie uczucie tęsknoty za domem, za czymś czego nigdy nie miał. Uczucie to zagłuszył jednak wyuczony odruch wiedźmina. Albowiem gdy zaczynał przypominać sobie dzieciństwo zawsze myślał o matce, która go zostawiła, o matce, której nigdy nie wybaczył. Ta nienawiść zagłuszała w nim te uczucia. Teraz już był obojętny. Kątem oka zauważył napis na nagrobku. „Żył i umarł jako istota, której pan nie powinien w ogóle dawać daru życia”. „ Ciekawe jaki ja będę miał nagrobek” uśmiechnął się cynicznie wiedźmin. Zostawił rozmyślania za sobą. Powoli wkraczał na bagna. W powietrzu panował zapach charakterystyczny dla tego typu klimatu. Ciepłe i wilgotne, duszne powietrze ciążyło w nozdrzach i w gardle. Krajobraz bagien po małej zmianie mógł być całkiem przyjemny. Wysokie kolorowe paprocie, piękne drzewa, fantazyjne wzory z runa. Nie dane było jednak wiedźminowi dokończyć tych rozmyślań. Z pobliskich krzaków wyłoniły się nie jedna, ale dwie kikimory. „Widocznie parka”- pomyślał. Powoli, nie spiesząc się wyciągał z pochwy srebrny miecz. Słynny wiedźmiński piorun. Kikimory wpatrywały się w niego swymi czarnymi oczyma. Gdyby były ludzkie, można by nawet uznać je za ładne. Ale nie były ludzkie. Kikimora wyjąc rzuciła się na wiedźmina. Druga inteligentnie starała się zbliżyć do niego od tyłu. W dłoni Geralta zalśnił miecz. Srebrna smuga uniosła się i opadła tylko raz. Wiedział gdzie trzeba uderzyć żeby zabić. Dokładnie czubkiem miecza w tętnice, którą kikimora miała na karku. Wiedział, i trafił. Drugi z potworów krążył wokół niego nie odrywając oczu od miecza. Srebro hipnotyzowało i przyciągało wzrok. Wiedźmin manipulował dłonią, kreśląc mieczem świetliste kręgi. Wyczuł odpowiedni moment i uderzył. Krótko i szybko. Zabójczo. Wystarczyło. Głowa kikimory spadła z trzaskiem na bagniste podłoże. Geralt podniósł łeb potwora i wyruszył w kierunku wioski. Wszystko wyglądało teraz inaczej. Mógł wrócić. Wiedział, że wróci.

**********************

Jechał przez wysokie zboża. Nadchodził czas zbiorów, i chłopy powoli zbierały się na polach. Ale pole, na którym się znajdował było puste. Być może właściciel zginał, lub był leniwi. Lecz co go to obchodziło.  Wyruszył z Dubienia około 3 dni temu. Podróżował przez upalne tereny Koviru. Jednak jako wiedźmin nie odczuwał upały jak inni. Pierwszy raz chyba cieszył się ze swych mutacji. Po drugiej stronie pola malował się skraj lasu. Liczył, że właśnie w tym lesie napotka coś za co będzie jakaś nagroda. Liczył na zarobek. Nawet się nie domyślał, że jego przeczucia spełnią się za chwilę...

***********************

Łakowilk zaatakował szybko i bezgłośnie. Zaskoczyłby by tym każdego innego. Ale nie wiedźmina. Geralt obrócił się błyskawicznie wyciągając miecz. Poczuł się od razu pewniej czując w dłoni chłodną stal miecza. Wiedział jak bardzo łakowilki boją się srebra. Jednak to nie był zwykły łakowilk. Geralt zaatakował z półobrotu licząc, że jego przeciwnik uchyli się przed srebrem. Pomylił się. Kosztowało go to rękaw nowej kurtki i niezbyt głęboką raną na przed ramieniu. Przerzucił miecz to lewej ręki i zaczął krążyć wokół łakowilka. Powoli wypatrując na dogodny do uderzenia moment. Wyczekał na taki, gdy łakowilk na ułamek sekundy spuścił wzrok z jego miecza, i zaatakował. Lekko odbijając się od bloku przeciwnika ciął z pół obrotu. Wystarczyło, żeby wytrącić bestie z rytmu. Po chwili padły kolejne ciosy. Łakowilk cofał się przed kolejnymi uderzeniami wiedźmińskiego miecza. Zwiódł tym Geralta i w momencie gdy wiedźmiń składał się do ostatecznego uderzenia zaatakował. Z łatwością przeszedł złożoną naprędce paradę i ciął pazurami w brzuch wiedźmina. Gdyby nie wyuczone na wiatraku odruchy Geralt leżał by już z rozprutymi wnętrznościami. Jednak wykorzystując fakt, że łakowilk całą masę legł do przodu, uskoczył lekko w bok i uderzył mierząc w szyje. Z rozdartej tętnicy buchnęła krew...

Napisałem to krótkie opowiadanie, żeby przybliżyć graczowi postać wiedźmina. Powyższy fragment przedstawia głównie wiedźmina w walce, ale również jest kawałek dialogu (zawsze byłem w tym słaby). Spotkałem się już z co najmniej 3 wersjami profesji wiedźmina. Jednak w paru punktach stanowczo się z nimi nie zgadzam. Po pierwsze uważam, że wiedźmini byli ateistami, a nie fanatycznymi wyznawcami Ulryka. Mylić może wilczy medalion Geralta jednakże cała saga o wiedźminie opisuje taki, a nie inny stosunek do bogów. Sposób w jaki Geralt wypowiada się na temat bogów (co robi zresztą bardzo rzadko). Kolejno. Nie rozumiem dlaczego zrobili z wiedźmina istną maszynę do zabijania. Chociaż z tym i w części się zgadzam. Ale po co wiedźminowi +30 do US gdy on praktycznie nigdy nie używa broni strzeleckiej. Dalej, dlaczego wszyscy uparli się, żeby Próba Traw odbywała się w jakichś jaskiniach albo świątyniach. Ludzie uważali ten test za wręcz obrzydliwy, a co dopiero kapłani. Można zrobić przecież zapomnianą twierdzę w górach Kaer Morhen. Nie zgadzam się również ze stopniowaniem w hierarchii wiedźmińskiej. Albo niektóre umiejętności np. rzucanie czarów magii prostej czy wiedza o roślinach. Geralt nie miał o tym zielonego pojęcia. Znaki wiedźmiński to zupełnie inna sprawa. Więc poniżaj przedstawiam swoją wersję profesji Wiedźmin.

Przepraszam jeśli w jakikolwiek sposób uraziłem czyjeś uczucia tą krytyką. Taki jest mój osobisty wizerunek wiedźmina i nic na to nie poradzę. Dział Skargi i Zażalenia wiedzmin_coen@poczta.onet.pl .

Wiedźmin

Wiedźmini są mutantami. Część społeczeństwa traktuje ich jako konieczne zło. Przez takie podejście zginęła większość wiedźminów. Jednak nie zdziw się drogi graczu jeśli zamiast przyjaznych twarzy zobaczysz widły i kosy na sztorc. Taka była część wiedźmińskiej ewolucji. Kandydaci przechodzą próbę traw. Jest to stopniowe dawkowanie różnych narkotyków, które mają odpowiednio zmutować ich organizm. Wielu młodych nie przeżyło tego procesu, dlatego zastanów się dobrze zanim cokolwiek zadecydujesz. Próba odbywa się w Górach Krańca Świata w Kaer Morhen. Tam najstarszy wiedźmin wraz z czarodziejem podaje kandydatowi różne eliksiry i mutageny. Mutacja ma trzy etapy. Żeby określić ilość mutacji w każdym etapie rzucamy 2k8 i od tej wartości odejmujemy wytrzymałość bohatera. W kolejnym etapie rzucamy 2k6, a w ostatnim 2k4.

Próba traw

Etap I

	k20
	Opis
	Rezultaty
	Strata punktów Żyw. 

	1
	Zwężające się źrenice (jak u węża)
	20C*, wzbudza strach w istotach poniżej 3 m.
	2

	2
	Utrata pigmentu
	Bohater staje się albinosem
	1

	3
	Utrata zarostu
	Bohater na stałe łysieje
	1

	4
	Oślepnięcie oka
	-20 US
	1

	5
	Oszpecenie rysów twarzy
	-10 Ogd
	1

	6
	Osłabienie tkanki nerwowej
	+k3 Wt, +k3 Żyw, -10 I, -20 Zr
	2

	7
	Niedowład kończyny
	-k3 S dla danej kończyny, k3 PO
	3

	8
	Wyczulony węch
	umiejętność czuły węch 
	1

	9
	Zwierzęce reakcjie
	-10 Op, podatny na furie,k4 PO
	1

	10
	Wyostrzenie zmysłów
	bystry wzrok, czuły słuch, k6 PO
	2

	11
	Zmiana koloru oczu
	5C 
	2

	12
	Stalowe Nerwy
	+10 Op, k3 PO
	2

	13
	Zmysł walki
	+10 Ww, k2 PO
	1

	14
	Daleki wzrok
	bardzo daleko widzi, 1 PO
	1


Etap II

	15
	Percepcja
	+10 I, +10 Int, k6 PO
	2

	16
	Przerażające majaki
	Przez k3 dni dręczą bohatera, każdego dnia k6 PO
	0

	17
	Zwiotczenie mięśni
	-k3 S, -k3 Wt, -k3 Żyw
	2

	18
	Czarno-białe widzenie
	-30 I, -10 Zr, k3 PO
	2

	19
	Elfie uszy
	10C**
	1

	20
	Stała alergia
	alergia
	

	21
	Deformacja
	k3:1 - +1/k10; 2 - -1/k10 losowo wybranej cechy, 3 - nic
	3

	22
	Zęby wampira
	30C, wzbudza strach w istotach poniżej 3 metrów wzrostu
	1

	23
	Rozdwojony język
	-10 Ogd, trudności w porozumiewaniu, k4 PO, 20C
	1


Etap III

	24
	Niemożność snu
	Nie potrzebuje snu, k6 PO
	0

	25
	Zmiana koloru skóry
	20C
	1

	26
	Przytępienie słuchu
	Słaby słuch, k2 PO
	1

	27
	Kurza Ślepota
	5C, oślepia ich za mocne światło, -10 US
	1

	28
	Niemożnośc odżywiania się
	Nie potrzebuje odżywiania się, k3 PO
	0

	29
	Zmiana koloru cery
	10C
	2

	30
	Zmiana koloru włosów
	5C*
	2


· - C oznacza, że bohater może być poczytany za stwór Chaosu. Przy każdym spotkaniu należy wykonać test ryzyka z odpowiednim modyfikatorem przy literce.

Rozwinięcia
	SZ
	WW
	US
	S
	WT
	ŻW
	I
	A
	ZR
	CP
	OP
	INT
	SW
	OGD

	+2
	+40
	+10
	+1
	+3
	+8
	+30
	+3
	+30
	
	+50
	+10
	+30
	


Umiejętności

Otrzymywane po Próbie Traw

Odporność na choroby i trucizny, widzenie w ciemnościach, błyskawiczny refleks, bystry wzrok, czuły słuch, wyczucie kierunku, bardzo wytrzymały, widzenie w ciemnościach

Możliwe do wykupienia

Uniki, silny cios, celny cios, mistrzostwo walki mieczem, cichy chód wieś, ukrywanie się wieś, sekretne znaki wiedźmińskie, rozbrajanie, bardzo szybki, szaleńczy atak, wirująca śmierć, jedździectwo, spec. broń – dwuręczna, zabójczy cios, wiedza o potworach

Punkty magii: 2k4

Przedmioty:

Miecz srebrny (na potwory) +3 O dla potworów

Miecz dwuręczny na ludzi

Talizman – wykrywa magie na 20 m., po udany teście INT+10 rozprasza iluzję 

Torba zawierająca k6 eliksirów (podwyższających losowo wybrane współczynniki: (Sz, WW, S, Wt, Żyw, I))

Kaftan skórzany

Wiedźmin a zbroja.

Wiedźmini używają tylko skórzanych pancerzy. Metalowa lub inna zbroja zbytnio ograniczałaby ich ruch. Nie używają również hełmów ani tarcz. Bardzo często można jednak zobaczyć u nich ćwiekowane kurty (często srebrem) i rękawice.

Wiedźmin a bóg.

Jak już pisałem są ateistami.

Wiedźmin a ludzie.

Wiedźmini są mutantami. Ludzie ich nie tolerują. Czasami może nawet być poczytany za stwór chaosu.

Znaki Wiedźmińskie

Znak Aard.

Jest to jeden z najprostszych czarów z grupy zaklęć kinetycznych. Gest polega na wyciągnięciu przed siebie prawej ręki i nakreśleniu palcami określonego symbolu. Powoduje to pchnięcie energii, coś jakby bardzo silny jednorazowy podmuch wiatru. Jego siła zależy od wydanych punktów magii.

Znak Heliotropu

Ten znak z kolei ma znaczenie defensywne. Należy skrzyżować przed twarzą obie ręce w przegubach. Znak zabezpiecza jednorazowo przed ofensywnym zaklęciem magii prostej. Za każdy następny poziom zaklęcia należy zapłacić odpowiednią ilość PM. Koszt: 3 PM+2 za każdy poziom.

Znak Qeen 

Następny z wiedźmińskich znaków tworzy pole siłowe. Gest, który trzeba wykonać polega na wypchaniu przed siebie na wysokość twarzy złączonych dłoni i kolejne rozciągnięcie ich odpowiednio w prawo i w lewo. Pole siłowe zatrzymuje wolno lecące pociski tj. kamienie, strzały, ale już nie bełty ani ciosy mieczem. Pole ma wytrzymałość jak ilość spożytkowanych punktów magii.

Znak Aksji

Znak ten uspokaja zwierzęta. Należy położyć prawa dłoń na głowie zwierzęcie a lewą wykonać gest od czoła zwierzęcia w dół. Koszt: 3 PM
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