Tworzenie postaci \3

Tworzenie postaci jest proste i fabularne. Nie narzucamy jednej drogi — dajemy ramy, w : |
ktorych mozesz stworzyc¢ bohatera pasujgcego do swiata gry - .

1. Wybor rasy

Kazda rasa posiada wtasng unikalng umiejetnosc oraz fabularne ograniczenia. Rasa okresla
pochodzenie i sposdb, w jaki swiat Cie postrzega, ale nie zamyka drogi rozwoju.

2. Wybdér stanu spotecznego

Stan spoteczny okresla, z jakiego srodowiska sie wywodzisz, a nie kim musisz by¢. To Twoja
przesztosc¢ i historia decydujg o obranej drodze.

Wyjatki:

— Wiedzmini nie posiadajg stanu spotecznego.

— Czarodzieje i czarodziejki nie mogg posiadac stanu spotecznego nizszego niz dworzanie.
3. Wybdr umiejetnosci

Na start wybierasz jedng umiejetnosd, ktora okresla, co potrafisz. W kolejnych edycjach
wydarzenia posta¢ moze sie rozwijac i zdobywac nowe zdolnosci, jesli zdecydujesz sie
kontynuowac jej historie.

4. Doszlifowanie postaci

Na koniec nadajesz postaci imie, krotkg historie i cele. To moment, w ktérym mechanika
ustepuje miejsca Twojej opowiesci.

Dalej znajduja sie poszczegdlne elementy tworzenia postaci w kolejnosci: Rasa, Stan

spoteczny - umiejetnosci znajdujg sie w osobnym pliku do ktdrego link znajdziecie na naszej
stronie
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Dostepne rasy

Cztowiek
Opis rasy:
Ludzie w oczach innych ras sg “plaga” Kontynentu. Rozmnazaja sie szybko, zapominajg
jeszcze szybciej. Podbijaja, niszczg i nazywaja to ,cywilizacjg”. Boja sie wszystkiego, czego nie
rozumiejg — wiec pala, wieszajg albo wypedzaja. Religia, wtadza i strach to ich bron.
Jednoczesnie sg zdolni do heroizmu i potwornej podtosci w tym samym oddechu. W
wiekszosci wypadkow nienawidzg nieludzi, ale korzystajg z ich pracy. Krzyczg o moralnosci,
majac cudzg krew na rekach. Cztowiek to chaos w ludzkiej skérze.
Kaedwenczycy to twardzi, zimni ludzie z potnocy, wychowani na wojnie, gtodzie i rozkazach.
Ich kraj to btoto, lasy i ciggte mobilizacje. Krél i armia znacza wiecej niz zycie jednostki. Sg
podejrzliwi wobec obcych, brutalnie lojalni wobec swoich i szczerze nienawidzg nieludzi —
zwtaszcza elfdw i czarodziejow. Scoia'tael w Kaedwen wiesza sie bez sadu, a magia budzi
strach albo wsciektos¢. Kaedwenczyk wierzy, ze swiat jest wrogi, wiec lepiej uderzyc
pierwszy. Honor ma prosty: stuchad, przetrwac, zwyciezy¢.

Umiejetnos¢ rasowa:

Raz na dzien jesli stracisz cate ztoto mozesz podejsé do MG by dat Ci 1 sztuke ztota (MG
zapisze twojg posta¢ w notatniku a Ty otrzymasz ztotg wstgzke, ktdrg bedziesz musiat
przyczepi¢ w widocznym miejscu, ktdra bedzie oznaczata, ze wykorzystates juz tg
umiejetnosd)
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Krasnolud \ A7
Opis rasy: -, <
Krasnoludy zostaty ztamane, ale nie pokonane. Ich twierdze spalono, kopalnie przejeto, a
dume sprzedano za prawo do oddychania w ludzkich miastach. Ludzi toleruja, bo nie maja
wyboru — i gardza nimi po cichu. Ludzie z kolei ,,akceptujg” krasnoludy tylko dlatego, ze sa
potrzebne: do ztota, do stali, do brudnej roboty. Krasnolud pamieta kazdg zdrade, kazdy
pogrom i kazde spluniecie. Jest twardy, msciwy i cierpliwy. Pije, bije sie i pracuje, bo swiat
nauczyt go jednego: przetrwa tylko ten, kto “pierdolnie najmocniegj”.

Ograniczenie: maksymalnie 6 przedstawicieli tej rasy w grze

Umiejetnosé rasowa:

Raz na gre moze catkowicie oprzed sie efektowi trucizny bez zadnych efektow poza kreceniem
nosem ze dany napitek jest “niedobry” - krasnolud wie, ze kto$ probowat go otruc
Dodatkowy Jezyk: Jezyk Krasnoludzki
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Elfy

Opis rasy:

Elfy nienawidza ludzi. Nie ,nie lubig” — nienawidza. Widza w nich najezdzcow, rzeznikow i

grabarzy wtasnej kultury. Kazde ludzkie miasto stoi na kosciach elfich dzieci. Dumne,

pamietliwe i wynioste do granic obsesji.

e Scoia'tael to w wiekszosci mtodziki — wsciekte, radykalne, gotowe cig¢ gardta w imie
przesztosci, ktdra juz nie wrdci.

e Ale sg tez elfy, ktdre przetknety pyche. Zwykle starsze. Zmeczone wojng, stratg i ciggta
ucieczka. Zasymilowane — zyjg w enklawach, gettach, czasem nawet w ludzkich wsiach.
Handluja, pracuja, milcza. Wiedza, ze opdr skonczyt sie rzezig. Mimo to pogarda nigdy nie
znika — ani w oczach ludzi, ani w ich wtasnych sercach.

Ograniczenie: maksymalnie 6 przedstawicieli tej rasy w grze

UWAGA: kazdy z elféw bez wzgledu od wybranego statusu spotecznego bedzie przez ludzi
uwazany na rowni z chtopem (ewentualni rzemieslnicy na rdwni z mieszczanstwem)

Umiejetnos¢ rasowa:

Mozesz raz w grze zignorowac pierwszy efekt magiczny uzyty przeciwko tobie zarowno
ofensywny jak i fabularny

Dodatkowy Jezyk: Starsza Mowa
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Pételf A
Opis rasy: )
Potelfy sg btedem swiata. Za elfie dla ludzi, za ludzkie dla elféw. Nigdzie nie sg u siebie. &
Czesto owoc gwattéw, zdrad albo chwil stabodci — rzadko mitodci. Zyja na marginesie, ucza
sie ktamad, ukrywad i dostosowywac szybciej niz inni. Elfy traktujg ich jak skaze krwi, ludzie
jak dziwadta. Wielu pételfow nienawidzi obu stron — albo siebie samych. Sg rzadcy, samotni
i nieufni. Jesli przezyjg dziecinstwo, zwykle stajg sie cyniczni, sprytni i niebezpieczni. Swiat
nauczyt ich jednego: nikomu nie ufac.

Ograniczenie: maksymalnie 2 przedstawicieli tej rasy w grze

UWAGA: kazdy z elféw bez wzgledu od wybranego statusu spotecznego bedzie przez ludzi
uwazany na réwni z chtopem (ewentualni rzemieslnicy na réwni z mieszczanstwem)

Umiejetnos¢ rasowa:

Raz na gre, gdy ktos chce Cie jawnie skrzywdzi¢ mozesz ogtosi¢ uzycie zdolnosci -
odgrywane jako btaganie o litosc.

Napastnik waha sie — a jego dziatanie nie dochodzi do skutku w tej scenie po prostu
stwierdza, ze nie jestes warty/ta jego czasu - Dopdki potelf jawnie nie sprowokuje ponownie
swojego dreczyciela to nie moze byd przez niego zaatakowany

Postad, na ktdrej uzytes tej zdolnosci od tej pory bedzie wzgledem Ciebie negatywnie
nastawiona
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Wiedzmin B
Opis rasy:
Wiedzmini to mutanci, potwory w ludzkim ciele — przynajmniej tak widzi ich $wiat. Dzieci AN
zabierane sitg, tamane probami, przerabiane alchemia. Nie naleza do zadnej rasy ani narodu.
Poluja na potwory, ale sami sg nimi nazywani. Gardzeni, potrzebni, nienawidzeni. Emocje
sttumione, moralnos¢ wtasna, kodeks pisany krwig i doswiadczeniem. Wiedzmin nie walczy
za ideaty, tylko za przezycie — swoje i cudze. Gdy potwor ginie, swiat i tak splunie mu pod
nogi.

Ograniczenie: maksymalnie 2 przedstawicieli tej rasy w grze

Wiedzmin nie wybiera statusu spotecznego przy tworzeniu postaci!

Umiejetnosc rasowa:

Odpornosé na trucizny - jest odporny na petne efekty trucizny jednakze przy kazdej udanej

probie otrucia go otrzymuje 1 punkt obrazen

WiedzZmini majg bazowe 3 punkty zywotnosci zamiast bazowych 2

Wiedzmin moze pochodzi¢ z jednego z 5ciu cechow i kazda daje mu unikalne pasywne .
zdolnosci: (szkoty na nastepnej stronie) Je
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Szkoty wiedzminskie do wyboru

Szkota Wilka:
Twoje ataki ignorujg pancerze lekkie i sSrednie

Szkota Gryfa:
Ilos¢ twoich punktéw mocy to 3 nie 2

Szkota Kota:
Raz na walke kot moze przy trafieniu humanoida (nie potwora) krzykng¢ KOT i wyjasnié, ze
omija catkowicie zbroje i zadaje bezposrednio 1 obrazen w punkty zywotnosci

Szkota Niedzwiedzia:
Otrzymujesz za darmo umiejetnosci: Specjalizacja sredniej zbroi oraz Specjalista ciezkiej zbroi,
i jesli zdecydujesz nosic sie ciezka zbroje otrzymasz +1 pancerza wiecej

Szkota Zmiji:

Za darmo otrzymujesz zdolno$¢ Walka dwoma broniami ponadto mozesz posiadad i walczyé
dwoma mieczami srebrnymi jako bron jednoreczna (do 100cm) - zamiast pottorarecznego
miecza srebrnego (musisz je zaznaczy¢ srebrnymi wstgzkami w widocznym miejscu)

Szkota Mantikory:
Na start posiadasz srebrny miecz do dtugosci maks 100 cm oraz tarcze ktdra jest réwniez
srebra (musisz zaznaczyc to srebrnymi wstgzkami w widocznym miejscu)

Dodatkowo:
- rzucanie znakéw
- Wiedzminiska alchemia:

Wiedzminskie eliksiry: wiedZzmin wybiera 3 plany na mikstury z catej listy.
Lista plandw Patrz mechanika Alchemii



Stan Spoteczny

Rycerze herbowi / szlachta. Kaedwenska

Szlachta zyje w cieniu tronu i sztandaréow. Herb i ziemia daja jej prawo do sadu, broni i
rozkazu, a wojna z Aedirn o Doline Pontaru bywa dla niej drogg do tupdw, nadan i prestizu.
Za panowania Henselta dwor nagradza twarda reke: anty-nieludzkie nastroje tatwo przekud
w ,porzadek” i konfiskaty. Plusy: ochrona prawa, wtasne zbrojne poczty, wptyw na lokalne
sady i podatki; w wielu miejscach nawet kler milknie, gdy wchodzi pan w zbroi. Minusy:
zaleznos¢ od kaprysow monarchy, koszt utrzymania druzyny i koni w zimnym kraju,
obowigzek stawienia sie na wyprawe, ryzyko odwetu Scoia’tael i spalenia majatku.
Wewnetrznie zrg sie ,stare rody” z awanturnikami wyniesionymi przez wojne; plotka o
tchorzostwie zabija kariere szybciej niz bett. W razie kleski pierwsi szukajg kozta ofiarnego —
zwykle maga albo nieluda.

Poczatkowe ztoto: 15

plusy w grze:
e kazdy ponizej statusu spotecznego rycerz/szlachcic musi sie do Ciebie zwracaé “Panie”
e nie mozna Cie oskarzy¢ o zadne “krzywe” akcje bez TWARDYCH dowodow
e jeslijednak zostaniesz oskarzony - to moze Cie jedynie sgdzié:
- namiestnik krélewski
- mozesz zarzgdzad bozego sgdu z oskarzycielem - czyli walki na arenie, podczas tego,
mozesz wynajac szampierza, zeby walczyt za Ciebie o twdj honor

potencjalne minusy:

e musisz posiadac naprawde bogaty, i urozmaicony strgj,

e jako rycerz musisz mie¢ dodatkowo elementy ptytowe: zbroje, naramienniki, ptytowe rece
lub karwasz i ochrone ndg (taszki lub nagolennice sg wystarczajace)

e musisz mie¢ przynajmniej jedng osobe jako stuzacy/giermek (chyba, ze dobrze
wyttumaczysz to w zgtoszeniu czemu nie posiadasz na turnieju rycerskim zadnego stugi)

e element mdéwigcy o twoim rodzie - tarcze herbowa lub naszyjnik lub tabard lub ptaszcz
albo wszystko na raz (im wiecej tym lepiej :D)



Kler

W Kaedwen religia jest czescig administracji i dyscypliny: duchowny btogostawi choragiew,
spisuje przysiegi, bywa tez ,drugim sedzig” w sporach wsi. Plusy: autorytet, dostep do
moznych, realna ochrona ttumu; kaptan tatwiej przezyje pogrom i pobdr. Minusy: wiara
miesza sie z polityka, a cudow zwykle nie wida¢ — ,dziatajg” rytuat, kazanie i strach, nie
spektakularna moc. W Kaedwen wspdtistniejg rozne nurty (w tym Wieczny Ogien, Melitele,
kult proroka Lebiody i Kreve), co wytwarza tarcia o wptywy. W miastach twardsze kulty
chetniej podkrecajg nastroje anty-magiczne; obok nich dziatajg tagodniejsze struktury opieki
(uzdrowicielki, schronienie, jatmuzna).

Poczatkowe ztoto: 8

plusy w grze:
e kazdy musi zwracacd sie do Ciebie “kaptanko/kaptanie, siostro/bracie, ojcze/matko
e masz immunitet i mozesz rozmawiac z kim chcesz “na rowni”

potencjalne minusy:

e twdj stroj musi by przygotowany odpowiednio do zamieszczonego wizerunku
(najpodobniegj jak sie da)

e mozesz nosic tylko lekkie zbroje - przeszywanice, skorznie

e musisz postepowac wg. zasad swojej wiary

e musisz posiada¢ odpowiedni medalion swej wiary oraz strdj jasno ustalony przez nas
(zdjecia/rysunki)

Ograniczenie: maksymalnie 2 przedstawicieli kazdej z religii poza Melitele w grze
Opis bogow i ich czarow w mechanice Magii



Dworzaninie / uboga szlachta / ubogi rycerze

To warstwa ,pomiedzy”: majg nazwisko albo ostrogi, ale czesto bez ziemi i statego dochodu.
W Kaedwen, gdzie porzadek opiera sie na armii, biedny rycerz jest najtariszym trybem wojny:
gwardia, zwiad, egzekucje, eskorty, czasem stuzba najemna. W kampanii na Gérne Aedirn
robig tez za ,towcow wiewidrek” i ludzi od brudnych zadan — to szybka droga do pochwaty,
jesli tylko ofiara nie ma wptywow. Plusy: prawo do broni, szansa awansu przez kampanie
(tup, nadanie, matzenstwo), dostep do dworu i plotek. Minusy: zaleznos¢ od taski
mozniejszych, dtugi za zbroje i konia, tatwe ,wypadniecie z obiegu” po plotce lub porazce.
Dworzanin zyje z faworu: dzi$ podaje wino krélowi, jutro jest koztem ofiarnym, gdy trzeba
przykryc¢ skandal. Wewnetrzne tarcia: idealistyczni ,ostatni rycerze” kontra cyniczni gracze;
obie grupy krzycza o honorze, gdy stawka jest niska.

Poczatkowe ztoto: 10

plusy w grze:
e kazdy ponizej statusu spotecznego Dworzanin/Biedna szlachta musi sie do Ciebie zwracad
“Panie”
e nie musisz posiadac stugi
e jako rycerz nie musisz miec¢ petnej zbroi tak jak Herbowy
e jesli zostaniesz oskarzony - to moze Cie jedynie sadzic:
o namiestnik krolewski
o mozesz poprosi¢ namiestnika o zorganizowanie gtosowania wsréd bogatej szlachty -
musi w nim brad udziat 5ciu szlachcicow/rycerzy herbowych
o mozesz zarzgdzad bozego sgdu z oskarzycielem - czyli walki na arenie, podczas tego,
mozesz wynajac szampierza, zeby walczyt za Ciebie o twoj honor

potencjalne minusy:

e musisz miec tadny, bogaty strdj i przynajmniej zbroje, naramienniki i karwasze

e element mdéwigcy o twoim rodzie - tarcze herbowa lub naszyjnik lub tabard lub ptaszcz
albo wszystko na raz



Kupcy

Kaedwenski kupiec zyje na styku pustki i wojny. Krélestwo jest rozlegte, zimne i stabo
zaludnione, wiec handel kreci sie wokét drewna, futer, zwierzyny i surowcéw; w Ban Ard
dochodzi gornictwo i pienigdz z akademii magii. Plusy: w wojennym panstwie logistyka to
witadza — kontrakty na zywnosé, sél, bron i konie potrafig uczyni¢ z mieszczanina pét-pana.
Kupcy zbierajg informacje szybciej niz heroldzi i potrafig przekupywac obie strony sporu o
Pontar. Minusy: aparat wojskowy lubi ,rekwirowac” bez ptacenia, a kler i szlachta obwiniajg
handlarzy, gdy rosnie gtdd. Na trakcie czekajg bandy, Scoia’tael i zotnierze na przepustce.
Wewnetrzny konflikt: gildie miejskie kontra kupcy dworscy; jedni graja na prawie, drudzy na
protekcji. Handel z magami z Ban Ard bywa intratny, ale ryzykowny: gdy rosnie histeria
przeciw ,czarom”, pierwszy ptonie magazyn z podejrzanym towarem.

Poczatkowe ztoto: 9

plusy w grze:

e mozesz smiato chodzi¢ w zbroi i z mieczem

e mozesz mie¢ swoj herb kupiecki

e mozesz roztozyc swoj kram i jesli przygotujesz sobie wyroby mozesz je sprzedawac
fabularnie na targu - decydujesz czy majg wroci¢ do Ciebie czy nie - jesli chcesz mozemy
dostarczyc Ci pare rzeczy fabularnych (takie mozna tez krasc ;)), ktore beda na sprzedaz z
ktorymi przyjechates na wydarzenie jako postad

potencjalne minusy:

e musisz miec¢ tadny, bogaty strdj

e masz towary na sprzedaz, o ktdre potencjalnie musisz dbac - najlepiej zeby$ namowit
kogos kto by z tobg grat i pilnowat Ci towarow kiedy nie bedzie Cie w poblizu chramu



Mieszczanstwo

Mieszczanstwo w Kaedwen to ludzie, ktdrzy budujg miasta, ale rzadko nimi rzgdzg. W Ard
Carraigh i Ban Ard prawo miejskie daje warsztat, cech i mur, lecz nad wszystkim stoi
monarcha i armia. Plusy: wzgledna stabilnos¢, mozliwosc dorobienia sie na rzemiosle i
ustugach, zyski z dostaw dla wojska oraz ochrone muréw przed potworami z laséw. Ban Ard
zyje tez z kopaln i z obecnosci akademii magii; miasto ma przez to pienigdz, ale i state
napiecie miedzy ,porzadkiem” a czarami. Minusy: miasta sg garnizonowe — w kryzysie
zotnierz ma racje, a rachunek ptaci cech. Obcy (nieludzie, przybysze, magowie) sg wygodnym
wrogiem; stolica pamieta masakre nieludzi po akcji Scoia’tael, wiec strach szybko idzie w
ttum. Wewnetrzne tarcia: patrycjat kontra biedota; w czasie wojny jedni negocjujg przy stole,
drudzy lgdujg w wojsku albo hanzie bandytow.

Poczatkowe ztoto: 8

plusy w grze:
e mozesz Smiato chodzi¢ w zbroi i z mieczem

potencjalne minusy:

e nie mozesz nosic zbroi ciezkich takie jak zbroja ptytowa

e za potencjalne roztozenie chramu ze sprzedazg musisz ptacic¢ 1 sztuke ztota dziennie bez
wzgledu na zarobek



Chtopstwo

Kaedwenskie chtopstwo zyje najblizej prawdy: zima, las i gtdd nie negocjuja. Kraj jest lesisty,
gorzysty i stabo zaludniony, wiec wies$ to czesto kilka chat przy trakcie, otoczonych puszczg i
ruing. Plusy: ziemia daje minimum niezaleznosci; wspodlnota i ,ludowa madros¢”
(znachorstwo, rytuaty, znajomos¢ lasu) bywa realniejsza niz miejskie prawo. Minusy: podatki,
panszczyzna, rekwizycje i pobor — armia Kaedwen potyka ludzi jak zapasy bez wzgledu na
wiek, a wojna zjada te zapasy zanim dojrzejg. Chtopi sg w realiach tego $wiata jako
»strachliwy lud”; ten strach tatwo przechodzi w wsciekto$¢ wobec kogos uznanego za
.innego”. Stad blisko do pogromdw, do donosdw na czarownikdw i do polowan na nieludzi.
Lebioda w legendach ginie, bronigc kaedwenskich wiesniakdw, ale w codziennosci chtop
czesciej widzi zotnierza niz swietego.

Poczatkowe ztoto: 7

plusy w grze:

e twdj strdj nie musi by¢ bogaty, mozesz wydacd najmniej na jego stworzenie

e bardzo duza mozliwosé tworzenia postaci: od bytego wojaka, przez obwoznego handlarza
na zielarzu, czy ceglarzu konczac... zwykty chtop rolny? nie ma problemu, towczy z tukiem
polujacy dla wsi na drobng zwierzyne? alez prosze bardzo :)
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e ‘“stowianskosc¢” oraz “swojski” klimat odgrywanych scen

potencjalne minusy:
e za potencjalne roztozenie chramu ze sprzedazg musisz ptaci¢ 1 sztuke ztota dziennie bez
wzgledu na zarobek do sierzanta strazy turnieju - biada jak nie przyniesiesz daniny
e musisz do kazdego wyzej twojego stanu poza mieszczanskim zwracac sie Panie
e nie mozesz mie¢ wiecej niz 2 sztuki broni z czego jedng z nich musi by¢ sztylet
e nie mozesz miec innej zbroi niz przeszywanica lub maksymalnie skdrznia
e mozesz mie¢ maksymalnie lekka drewniang tarcze (maksymalnie 50x50cm)
e nie mozesz miec innej broni niz:
o miecz krotki, tasak, topdr (kazda maksymalnie do 65 cm)
o witdcznia (prosta, nie halabarda, nie gizarma, nie naginata itd. zwykty prosty drzewiec z
prostym ostrzem na koncu - maksymalnie do 160 cm)
o tuk krotki i maksymalnie 10 strzat (bezpieczne strzaty tzw. pacyny) - wyjatkiem sg tu
postaci, ktore sg gotowe do wybrania zamiast tworzenia
o jesli bedziesz miat dobry pretekst czemu masz mied inng bron (inny niz byta wojna i
znalaztem przy trupach, walczytem kiedys w armii i mi zostawili)
o pamietaj, ze posiadanie broni uzywanej przez wojsko czy rycerstwo tak samo zbroi i
dowiedzenie sie o tym kogos z wtadzy skutkuje karami za okradanie korony - i nie
chodzi tu o reprymende ale - dyby lub biczowanie

LISTA UMIEJETNOSCI ZNAJDUJE SIE W PLIKU UMIEJETNOSCI



