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XN\/\ THE WITCHER VAV

PODSTAWOWE INFORMACJE
Imie
Rasa Osobowos¢
Szkota
Ple¢ Najwazniejsza osoba
Wiek
Wzrost Najbardziej ceni
Oczy
Wiosy 0 innych
Waga
Ozdoby
Ubranie
X POCHODZENIE
; WLASCIWOSCI RASY
POWAZANIE
Péinoc Nilfgard Skellige
Dol Blathanna Mahakam Inne
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WYDARZENIA Z ZYCIA
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RODZINA
Los rodziny
Los Rodzicow
Status rodziny
RODZENSTWO
Imie Plec Wiek wzgledem Stosunek do Osobowo$¢
bohatera postaci
\ N
SQJUSZNICY
A Imie Ple¢ | Miejsce w $wiecie |Pierwsze spotkanie| Relacja |Pochodzenie A
:. WROGOWIE ‘
Imie Plec¢ Miejsce w Przyczyna |Potega| Jak dalekoto |Mocna strona
Swiecie wasni zaszlo
SLAWA WPRAWA
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Wykonanie: Marta”’Rhena Bleidd”Grabowska
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CECHY POSTACI
CIALO EMOCJE FACH GRACJA REAKCJE ROZUM TEMPO WOLA FART
PP Bieg Skok PZ PW Udzwig Zdr. Pies¢ Kop
ZDOLNOSCI
Zdolnosci CIAEA Zdolnos$ci GRAC]I Zdolnos$ci REAKCJI
Krzepa Atletyka B Bojjka B
Wytrzymato$¢ Kusznictwo B  Bron bitewna B
Lucznictwo B  Brondrzewcowa B |
) Skrytosé Bron krétka B
X Zwinne palce Jezdziectwo B X
Szermierka B
§ ’3 Zdolno$ci EMOC]I Zwinnoéé B § ,=
Amory Zeglarstwo
{ : Empatia ! :
Hazard Zdolnosci ROZUMU
Oszustwo Czujnosé
Perswazja Dedukgcja
Przywédztwo Interesy Zdolno$ci WOLI
Styl Jezyk: Krasnoludzki (2) Klatwy (2)
Sztuka Jezyk: Starsza Mowa (2) Lamanie magii (2)
Urok Jezyk: Wspdllny (2) Nieugieto$¢é
: ; Wystepy Miastowy Odwaga ;
Nauczanie Rytualy (2)
,—’\ Obycie Zaklecia (2 ,—'\
Strategia (2), B Zastraszanie
V Sztuka Przetrwania V
Zdolnosci FACHU
Alchemia (2)
Charakteryzacja Wiedza o potworach (2)
Falszerstwo Wyksztalcenie WPRAWA Z TRENINGU
Opatrywanie
Putapki (2)
Rzemiosto (2)
Wlamania

XN/

(2) - Zdolnosci, ktérych rozwiniecie

kosztuje 2 Punkty Wprawy za poziom

B- Zdolno$ci Bitewne
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ZDOLNOSC CHARAKTERYSTYCZNA

Poziom: Nazwa: Cecha:
Opis:
DRZEWKO ROZWQJU
Nazwa: Nazwa: Nazwa:
: Poz. Cecha Poz. Cecha Poz. Cecha
A Opis: Opis: Opis:
; Nazwa: Nazwa: Nazwa:
; E Poz. Cecha Poz. Cecha Poz. Cecha
V Opis: Opis: Opis:
Nazwa: Nazwa: Nazwa:
Poz. Cecha Poz. Cecha Poz. Cecha
Opis: Opis: Opis:
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BRON
NAZWA CELNOSC DYSKRECJA
EFEKTY OBRAZENIA( TYP) RECZNOSC
TRWAEOSC WAGA ZASIEG
WZMOCNIENIA
NAZWA CELNOSC DYSKRECJA
EFEKTY OBRAZENIA( TYP) RECZNOSC
TRWAEOSC WAGA ZASIEG
WZMOCNIENIA
NAZWA CELNOSC DYSKRECJA
EFEKTY OBRAZENIA( TYP) RECZNOSC
TRWAEOSC WAGA ZASIEG
WZMOCNIENIA
U |NAZWA CELNOSC DYSKRECJA .
X EFEKTY OBRAZENIA( TYP) RECZNOSC X
TRWAEOSC WAGA ZASIEG
\;’ WZMOCNIENIA \;’
NAZWA CELNOSC DYSKRECJA
Z S EFEKTY OBRAZENIA( TYP) RECZNOSC A
TRWAEOSC WAGA ZASIEG
WZMOCNIENIA
PANCERZ
Opis:

A Lokacja Mod. Wyp. Uszk. Wzmocnienia A
V Glowa (1) X3 V
- Korpus (2-4) x1 1

Prawa reka(5) xV2

Lewa reka(6) x 2

Prawanoga (7-8) x>

Lewanoga (9-10) x'2

TARCZA

Opis:
Wzmocnienia:
Lokacja: Wyparowania Uszkodzenia
Trzymana ‘

Qv
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SKLADNIKI

>4

ZEOTO OBCIAZENIE

[-<

KOSZTOWNOSCI KARY Z OBCIAZENIA

{[-<
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MAGIA
Bonus do Wigoru:
Opis i wazne informacje:
Punkty Wytrwato$ci
Obecne Wykorzystane

FOKUS:

FOKUS:

Bonus do Wigoru:

Bonus do Wigoru:

Opis i wazne informacje:

Opis i wazne informacje:

<] — D>

ZAKLECIA/INWOKACJE/ZNAKI

NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
Efekt: | |

NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
Efekt:

NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
Efekt:

NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
Efekt:

NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
Efekt:
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NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
Efekt: | |
NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
Efekt:
NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
Efekt:
NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
X Efekt:
v NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
A Efekt:
NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
m Efekt:
NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
\V
Efekt:
AN
v NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
1 Efekt:
NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
Efekt:
NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
Efekt:
NAZWA: PW: Obrona: Zasieg: Czas: Poziom
Efekt:

P> <] — D>
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RYTUALEY

KLATWY

NAZWA: PW: Poz. Czastrwania NAZWA: PW: Poz. Zagrozenie
Czas przygotowywania: Efekt
Komponenty:
Zdjecie klatwy:
Efekt: Jecle AWy
NAZWA: PW: Poz. Czastrwania NAZWA: PW: Poz. Zagrozenie
Czas przygotowywania: Efekt
Komponenty:
Zdjecie klatwy:

i Efekt: - — U
v NAZWA: PW: Poz. Czastrwania NAZWA: PW: Poz. Zagrozenie v
f Czas przygotowywania: Efekt f

Komponenty:
Zdjecie klatwy:
Efekt: Jecle Ay
NAZWA: PW: Poz. Czastrwania NAZWA: PW: Poz. Zagrozenie
V Czas przygotowywania: Efekt \/
Komponenty:
:f 5 Zdjecie klatwy: C, s
Efekt:
| NAZWA: PW: Poz. Czastrwania |NAZWA: PW: Poz.  ZagroZenie
Czas przygotowywania: Efekt
Komponenty:
Zdjecie klatwy:
Efekt:
NAZWA: PW: Poz. Czastrwania NAZWA: PW:  Poz. Zagrozenie
Czas przygotowywania: Efekt
Komponenty:
Zdjecie klatwy:
Efekt:

XN/
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TOWARZYSZE PRZYGOD
Imie i nazwisko bohatera:
Imie Gracza Rasa: Profesja: Pteé: Wiek:
Opis:
Notatki na temat postaci:
Imie i nazwisko bohatera:

- Imie Gracza Rasa: Profesja: Pleé: Wiek: X
v Opis: v
‘ \ ||Notatki na temat postaci: A

m Imie i nazwisko bohatera: N
V Imie Gracza Rasa: Profesja: Plec: Wiek: \/

=’ 5 Opis: A

. Notatki na temat postaci: 1

Imie i nazwisko bohatera:
Imie Gracza Rasa: Profesja: Pleé: Wiek:

Opis:

Notatki na temat postaci:

Qv
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NOTATKI GRACZA




ATAK

Zwykly cios - -

Silny cios Obrazenia x2

Sprawdza sie przeciwko zbroi

Dwarzuty na

Szybki cios trafienie

Moga miec rézne cele

Dodatkowa akcjaw

Podwdjny cios -3

Parowanie lub blokowanie obydwu tylko jesli
przeciwnik ma tarcze lub dwie bronie, unik i
zejscie z linii normalnie

turze:

-2PWi-3do testu

Szarza -3

Zuzywa akcje i ruch. Jesli zostanie
zablokowana, obrotica musi przeprowadzié test
Krzepy albo upada

Zadawanie obrazen:

Uderzenie
plazem

- Zadaje 2 Obrazen jako sttuczenia

1)Trafienie celu
2)Rzut na obrazenia

Bron przeciwnika

Rozbrojenie odlatuje na 1k6 m

Nie zadaje obrazen

3)Ustalenie lokacji trafienia
4)Wyparowania i redukcja

Podciecie Przeciwnik upada

Nie zadaje obrazen

pancerza

Finta Szybki cios

Przy pierwszym ataku test Oszustwa przeciw
Czujnos$ci, w razie sukcesu drugi cios ma +3

5)Modyfikator lokacji i
obrazenia z ran krytycznych

OBRONA

Unik
Zejécie z linii

Blok

GRACJA+ Atletyka+ 1k10
REAKCJE+ZWB+ 1k10

Blokowanie cialem REAKCJE+ Bdjka+ 1k10

Parowanie

REAKCJE+ Zwinno$é+ 1k10

Unikniecie ciosu
Unikniecie ciosu i poruszenie o TEMPO metréw
Uszkodzenie broni, blokowanie atakéw
dystansowych
Normalne obrazenia ale atakowany wybiera
lokacje

Magia

REAKCJE+ZWB+ 1k10 -3 Oszotomienie celu
Przy odpowiednim zakleciu -

Rany krytyczne ADRENALINA

Wygrana

Za kazde Szczescie (10) wyrzucone podczas testu ataku gracz dostaje ké.
Cheé uzycia trzeba zadeklarowaé przed rzutem. Kosztuje 10 PW. Nie
mozna mie¢ wiecej kosci niz CIALA

Rodzaj |Dodatkowe

A PT leczenia
rany obrazenia

7-9

Lekka 3 12

10-12

ADRENALINE MOZNA WYKORZYSTAC NA:

Srednia 5 14 «  Bonus do obrazeri- dodatkowe ké

13-14

*  Zyskanie Punktéw Zdrowia- rzut ké i dodanie wyniku do puli

16 zdrowia

Powazna 8

15+

Powstrzymanie Konania- rzut ké, natychmiast po ataku, ktéry

Smiertelna 18 obnizy PZ ponizej 0

Lokacja |Humanoid | Potwér |Mierzony

Zdolnosci interpersonalne

Empatia- wlasciwe
odczytywanie i rozumienie
cudzych emocji

-2 dotestuna Glowa ! 1

Korpus 2-4 2-4

przedstawicielach innej
rasy

Prawa reka 5 5-7

Oszustwo- fganie w zywe oczy

Lewa reka 6 8-9

Perswazja- polega na przekonywaniu ludzi do zdania
postaci lub wykonywania ustug

Duszenie sie

Prawa noga 7-8 =

Lewa noga =

Specjalne 10

EFEKTY
Postaé co runde otrzymuje 3 obrazenia w korpus ignorujgce pancerz az do ustania przyczyny duszenia sie.

Halucynacje

Konanie

Krwawienie
Mdlosci
Ogluszenie

Oszolomienie
Oslepienie
Palenie sie

Posta¢ ma zwidy. Potrzebuje testu Dedukcji na PT 15 zeby je przejrzeé. Kazda wizja to osobny test.

Wszystkie cechy spadajg do 1/3 warto$ci, co runde test Przytomno$ci no PT 10+1 za kazda kolejng ture
konania i +1 na kazde trafienie po wejsciu w Konanie

2 obrazenia ignorujace pancerz na runde, zatrzymanie wymaga zdania testu na PT 15 na Opatrywanie lub
leczenie magiczne

Co 3 rundy postaé musi zda¢ test Ciata na PT 10 albo traci runde na wymioty.

Gracz nie moze wykona¢ akcji dopdki nie zda testu przytomnosci, ktéry trwa catg runde. Trafienie atakiem
konczy ogtuszenie

Posta¢ zostata wybita z réwnowagi i otrzymuje -2 do nastepnej Akcji

-3 do testéw ataku i obrony oraz -5 do testéw Czujnos$ci opartych na wzroku.

Co runde po 5 obrazerh w kazda lokacje, pancerz chroni, ale traci 1 punkt Wyparowar co ture

Przewrodcony

Wyczerpany
Zamrozony

Zatruty

-2 do atakdw i obron, péki nie poswieci ruchu na wstanie

Kiedy postaé straci wszystkie punkty wytrwatosci, nie jest w stanie wykonywa¢ zadnych akcji dopdki nie
wypocznie.

Warstwa lodu pokrywa ubranie i odstoniete czesci ciata postaci czyniac kazdy ruch wymagajacym. Postaé
otrzymuje -3 do Tempa i -1 do Reakcji. Skruszenie lodu to test krzepy PT 16.

Posta¢ otrzymuje 3 obrazenia w korpus ignorujace pancerz na runde. Powstrzymanie trucizny to test
Wytrzymatosci na PT 15.




