KARTA POSTACI

Na podstawie Witcher RPG R. Talsorian Games

WPISZ IMIE I NAZWISKO/ PSEUDONIM POSTACI

Wykonanie: Marta ,RhenaBleidd” Grabowska
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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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POCZATKI WIEDZMINA

XN\/\ THE WITCHER VAV

Kiedy zostale$ wiedZzminem?

Wiek Efekt
W ktérej szkole sie szkolites?
Szkota Efekt
Jak szedl ci trening?
Wydarzenie Efekt
Préba traw X
Przebieg Efekt v
Najwazniejsze wydarzenie
Wydarzenie Opis: N
Co sie z Toba dzieje!?
Zajecie Opis \/
DZIECKO NIESPODZIANKA 1
Imie Wiek Pleé

Jak to sie zaczeto?

Co teraz dzieje sie z dzieckiem?
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Dekada
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WYDARZENIA Z ZYCIA

Zdarzenie
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NAGRODY

SQJUSZNICY

Imie

Pleé Zawéd

Relacja Czy zyje?

TAK/NIE

Jak to sie zaczeto?

Przyczyna $mierci

Imie

Pleé Zawé6d

Relagja Czy zyje?

TAK/NIE

Jak to sie zaczelo?

Przyczyna $mierci

Imie

Pleé Zawéd

Relacja Czy zyje!?

TAK/NIE

Jak to sie zaczeto?

Przyczyna $Smierci

POLOWANIE

Na co polowale$?

Gdzie to bylo?

L <] — DaAX

Jak to sie skoriczyto?

Drugie dno

Na co polowale$?

Gdzie to bylo?

Jak to si¢ skonczylo?

Drugie dno

Na co polowate$?

Gdzie to bylo?

Jak to si¢ skonczylo?

Drugie dno
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WROGOWIE
Imie Pleé Zawod Mocna strona Czy zyje!?
TAK/NIE
Jak to sie zaczelo?
Jak daleko to zaszto
Przyczyna $mierci
Imie Pleé Zawod Mocna strona Czy zyje?
TAK/NIE
Jak to sie zaczelo?
Jak daleko to zaszto
X Przyczyna $mierci X
Imie Pleé Zawod Mocna strona Czy zyje?
\;’ TAK/NIE \;’
z Jak to sie zaczelo? z
Jak daleko to zaszto
Przyczyna $mierci
Imie Pleé Zawod Mocna strona Czy zyje?
TAK/NIE
\ ; Jak to sie zaczeto? \/
C’ 5 Jak daleko to zaszto C, s
V Przyczyna $mierci v
RANY I WYDARZENIA
Rany Wydarzenia
SLAWA WPRAWA
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Wykonanie: Marta”’Rhena Bleidd”Grabowska

P <] — D N;

XN/ TH

E WITCE

ER VeV

CECHY POSTACI
CIALO EMOCJE FACH GRACJA REAKCJE ROZUM TEMPO WOLA FART
PP Bieg Skok PZ PW Udzwig Zdr. Pies¢ Kop
ZDOLNOSCI
Zdolnos$ci CIAEA Zdolnos$ci GRACJI Zdolno$ci REAKCJI
Krzepa Atletyka B Bojka B
Wytrzymato$¢é Kusznictwo B  Bron bitewna B
Lucznictwo B Brondrzewcowa B
Skrytos¢ Bron krétka B
Zwinne palce Jezdziectwo B
Szermierka B
Zdolnos$ci EMOC]JI Zwinno$é B
Amory Zeglarstwo
Empatia
Hazard Zdolno$ci ROZUMU
Oszustwo Czujnos¢
Perswazja Dedukgcja
Przywédztwo Interesy Zdolnos$ci WOLI
Styl Jezyk: Krasnoludzki (2) Klatwy (2)
Sztuka Jezyk: Starsza Mowa (2) Lamanie magii (2)
Urok Jezyk: Wspdlny (2) Nieugieto$¢
Wystepy Miastowy Odwaga
Nauczanie Rytualy (2)
Obycie Zaklecia (2)
Strategia (2), B Zastraszanie
Sztuka Przetrwania
Wiedza o potworach
Zdolnos$ci FACHU Wyksztalcenie
Alchemia (2)
Charakteryzacja (2)
Falszerstwo WPRAWA Z TRENINGU
Opatrywanie
Pulapki (2)
Rzemiosto (2)
Wlamania

(2) - Zdolnosci, ktérych rozwiniecie

X v C kosztuje 2 Punkty Wprawy za poziom

B- Zdolno$ci Bitewne
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ZDOLNOSC CHARAKTERYSTYCZNA

WIEDZMINSKI TRENING Cecha: ROZUM

Poziom:

Nazwa:

0PIS: Zycie miodych wiedzmindw to nieustanna nauka w ich siedliszczach. Studiuja tam grube
zakurzone tomy w przerwach od morderczych éwicze w walce. To sprawia, ze gdy wreszcie wyruszaja na
szlak, posiadaja encyklopedyczng wiedz¢ o potworach i s3 wystarczajaco elastyczni, by poradzic sobie w
kazdej sytuacji. Ta zdolnos¢c zastepuje Wiedze o potworach w kazdym tescie. Dodatkowo WiedZmifiski
trening pozwala zmniejszy¢ wszelkie kary za trudny teren i zagrozenie srodowiskowe o potowe wartosci

tej zdolnosci.

| DRZEWKO ROZWQJU |
X CZAROWNIK MUTANT PoGROMCA X
\;’ Nazwa: Nazwa: Nazwa: \-’
/ Poz. Cecha Poz. Cecha Poz. Cecha /
Opis: Opis: Opis:
Nazwa: Nazwa: Nazwa:
,—’\ Poz. Cecha Poz. Cecha Poz. Cecha ,—'\
6 Opis: Opis: Opis: 6
Nazwa: Nazwa: Nazwa:
Poz. Cecha Poz. Cecha Poz. Cecha
Opis: Opis: Opis:
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BRON
L CELNOSC DYSKRECJA
WIEDZMINSKI MIECZ STALOWY OBRAZENIA( TYP) RECZNOSC
TRWALOSC WAGA ZASIEG
EFEKTY
WZMOCNIENIA
A CELNOSC DYSKRECJA
WIEDZMINSKI MIECZ SREBRNY OBRAZENIA( TYP) RECZNOSC
TRWAEOSC WAGA ZASIEG
EFEKTY
WZMOCNIENIA
NAZWA CELNOSC DYSKRECJA
EFEKTY OBRAZENIA( TYP) RECZNOSC
! TRWAEOSC WAGA ZASIEG J
X WZMOCNIENIA X
NAZWA CELNOSC DYSKRECJA
v EFEKTY OBRAZENIA( TYP) RECZNOSC v
TRWAEOSC WAGA ZASIEG
/ \ WZMOCNIENIA \
NAZWA CELNOSC DYSKRECJA
EFEKTY OBRAZENIA( TYP) RECZNOSC
TRWAEOSC WAGA ZASIEG
WZMOCNIENIA
v PANCERZ v
Opis:

a\ 2N
V Lokacja Mod. Wyp. Uszk. Wzmocnienia V
‘ Glowa (1) X3 v

Korpus (2-4) x1
Prawa reka(5) x>
Lewa reka(é) x V2
Prawanoga (7-8) xV2
Lewanoga (9-10) xV2
TARCZA
Opis:
Wzmocnienia:
Lokacja: Wyparowania Uszkodzenia
Trzymana ‘
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AETHER SKEADNIKI SOL
Nazwa Ilosé¢ |Obc. Nazwa Ilo$é |Obc.
Berbeka HYDRAGENUM Oczy biesa
Ciemiernik Nazwa Ilo§¢ |Obc. | |Oczy wywerny
Esencja z widma/ Esencja wody Skératrolla
upiora :
S Jemiota Struny glosowe
Ginatia Kortinarius syreny
Perta Nasycony pyl ?zytance
Piment Slina wampira
_ _ Pazury nekkera M———
Rozton rteci <lina wilkolaka Swietlisty pyt
Tegoskér Watroba trolla Werbena
Wilczy aloes
CAELUM QUEBRITH Wronie oko
Nazwa Iosé | Obc. N C] Mo$é |obc. Z(:;by nekkera l
Jad baby
cmentarnej Blekot VITRIOL X
. Kapryfolium
Jad endriagi STREIT Nazwa Iloé¢ | Obc.
dohul LiScie balissy : . < ,=
Jad ghu'a - Optima mater Bialy mirt
Jad krabopajaka Siarka Calcium equum f :
Jad wywerny Szpik ghula Jeczmien
ngyk baby . Woda ksiajgca Owoce balissy
cmentarnej
Jezyk utopca Pazury ghula
z
é yeoop REBIS
y wampira —
Przestep Nazwa Ilo$¢| Obc. VERMILION
. 7 7 Han rr
Zielona plesn - Nazwa Ilo$¢ |Obc.
Jaskolcze ziele ,
Chityna
Ksiezycowe Fosfor
FULGUR drobiny :
Nazwa Tloéé |Obc. | |Mdzgutopca M.andrafora
Jaja wywerny Serce nekkera Jaja gryta V
Larwy endriagi Winny kamien lilora gryfa "
Nie$miertelnik Zeby baby Slina endriagi
; cmentarnej Tojad
Oczy krabopajaka
Psie sadto
PSS POZOSTALE SKLADNIKI
Pyt §mierci
Nazwa Substancja  |Ilo§¢ |Obc.
Serce golema
Ucho baby
cmentarnej
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WIEDZMINSKIE ELIKSIRY

OLEJE

z2 Olej dziata przez 30 minut od natozenia i zapewnia 5
AL L GG VO, |G dodatkowych obrazefi przeciwko wybranemu typowi potwordw
Nazwa Skuteczny na Ilosé
OPIS:
Jad Wisielca Humanoidy, w tym ludzie
elfy i krasnoludy
NAZwWA CZAS TRWANIA | TOKS. |1LOSC Olej przeciw bestiom Zwykfe bestie i zwierzeta
Olej przeciw drakonidom Drakonoidy
OP1S: Olej przeciw hybrydom Hybrydy
Olej przeciw insektoidom Insekroidy
NAZWA CZAS TRWANIA | TOKS. |1L0SC Olej przeciw istotom Istoty magiczne, zywiotaki
magicznym
OPIS: Olej przeciw ogroidom Ogroidy, w tym trolle
Olej przeciw przekletym Przekleci
) o Olej przeciw przedwiecznym | Starozytne istoty jak bies,
E; NAZWA CZAS TRWANIA | TOKS. |ILOSC i vt
v oPLS: Olej przeciw trupojadom Trupojady
Olej przeciw upiorom Widma i upioty
/ _ Olej przeciw wampirom Wampiry nizsze i wyzsze
\ NAZWA CZAS TRWANIA | TOKS. |ILOSC
ODWARY
OPIS: Odwar dziata przez 30 minut od wypicia i zapewnia
wiedZzminowi cz¢s¢ zdolnosci potwora z ktérego zostaty
NAZWA CZAS TRWANIA | TOKS. [ILOSC mykonsne. Dlyemneit 75t
: Nazwa Efekt Ilosé
\/ OPIS:
1—\ NAZWA CZAS TRWANIA | TOKS. |1L0SC
6 OPIS:
NAZWA C(ZAS TRWANIA | TOKS. |1L0SC
OPIS:
NAZWA CZAS TRWANIA | TOKS. |ILOSC NUTHGENY
WiedZmini moga by¢ pod wptywem tylko 2 mutagenow
jednoczesnie. Raz przyjety mutagen nie moze by¢ usunigty, a
OPIS: zmiany nie moga by¢ odwrécone.
Nazwa Efekt
NAZWA CZAS TRWANIA| TOKS. |1L0SC
OPIS:
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ZNAKI PODSTAWOWE

AARD PW: O0BRONA (ZzAsS:

(POWIETRZE)

Rézny | Ruch | Natychmiastowy

WIGOR

ZASIEG:stozek o promieniu i cieciwie 2 m

EFEKT: Znak Aard tworzy telekinetyczna fale mocy.
Wszystkie istoty w zasiegu zostaja oszotomione i
majg szanse na przewrdcenie. Wynosi ona 10% za
kazdy wydany PW (od 10% do 70%).

Punkty Wytrwatosci

Obecne Wykorzystane

AXIl (wopA) |PW: OBRONA (zAs:

Rézny |Zlamanie |Do przetamania

ZASIEG:8 m

EFEKT:Znak Axii wymusza na celu test
Przytomnosci z kara -1 i dodatkowym -1 za
kazdeane PW po pierwszym (od -1 do -4).
Zamiast tego Axii moze zastgpié Perswazje, jak
opisano na marginesie.

FOKUS:

BONUS DO WIGORU:

OPIS | WAZNE INFORMACTJE:

L <] — DN

HELIOTROP |PW: 0BRONA  (zAs:
(MIESZANE) Rézny |Ztamanie |Do przetamania
min. 1

ZASIEG:na siebie

EFEKT:Znak Heliotropu chroni przed upadkiem i
efektami taranowania czy uderzenia o jakis
przedmiot po ataku telekinetycznym. Zmniejsza
obrazenia o 1 kostke i dodatkowg iostkq za kazde
dwa wydane PW po pierwszym (od -1 do -4).
WiedZmin moze uzy¢ znaku Heliotropu nie w swojej
turze, reagujac na jakies$ zdarzenie, ale musi wtedy
normalnie poswieci¢ 2 PW jak za dodatkowg obrone
w rundzie.

IGNI (0GIEN) |PW: OBRONA (zAS:

Rézny | Blok, ruch | Natychmiastowy

ZASIEG:stozek o promieniu i cieciwie 2 m

EFEKT:Znak Igni wyrzuca w strone wroga fale iskier
i ptomieni. Majg one 50% szans na podpalenie
wszystkie%(o, w co trafia i zadaj 3 celowi 1Ké6 ran w
korpus za kazdy wydany PW (od 1Ké do 7 K6)

FOKUS:
BONUS DO WIGORU:

OPIS | WAZNE INFORMACTJE:

EN PW: OBRONA (zAsS:

YRD
(MIESZANE) Rézny |brak |5 rund

ZASIEG:promien 3m

QUENN PW: OBRONA (zAs:
(ZIEMIA) Rézny |brak 10 rund lub do
wyczerpania

ZASIEG:na siebie

EFEKT:Znak Quen tworzy wokét wiedZzmina
niewidoczna tarcze, ktéra powstrzymuje
nadchodzace ataki. Jezeli postaé przegra w tescie
obrony ( co oznacza, ze musi go wykonad), a
wybra%,a blok lub unik ten zostaje uznany za udany.
Z mocy Quen mozna skorzystac tyle razy, ile PW
zostato wydane na znak (od 1 do 7), nawet kilka
razy w tej samej rundzie.

EFEKT:Znak Yrden tworzy wokét wiedZmina krag
ochronny. Kazda istota poza czarujacym, ktéra sie
w nim znajduje otrzymuje kare do REAKCJI i TEMPA
réwna liczbie wydanych PW (od 1 do 7). Kazda istot
niematerialna, ktéra znajdzie sie w kregu
natychmiast sie zmaterializuje.

[P <] — DN
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ZNAKI ZAAWANSOWANE
PW: O0BRONA (zAs: PW: O0BRONA (zAs:
ZASIEG: ZASIEG:
EFEKT: EFEKT:
PW: OBRONA (zAs: PW: OBRONA (zas:
X ZASIEG: ZASIEG: X
\;’ EFEKT: EFEKT: \;’
PW: 0BRONA (zas: PW: O0BRONA  (zAs: v
Q ZASIEG: ZASIEG: 1—\
v EFEKT: EFEKT: v
PW: OBRONA (zas: PW: OBRONA (zas:
ZASIEG: ZASIEG:
EFEKT: EFEKT:
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TROFEA

NAZWA POTWORA:

ILOSC ZABITYCH

ZNANE WEASCIWOSCI:

StABE STRONY POTWORA:

NAZWA POTWORA:

ILOSC ZABITYCH

ZNANE WEASCIWOSCI:

StABE STRONY POTWORA:

NAZWA POTWORA:

ILOSC ZABITYCH

ZNANE WEASTIWOSCI:

=
/\

StABE STRONY POTWORA:

2\

NAZWA POTWORA:

ILOSC ZABITYCH

ZNANE WEASTIWOSCI:

StABE STRONY POTWORA:

NAZWA POTWORA:

ILOSC ZABITYCH

ZNANE WEASCIWOSCI:

StABE STRONY POTWORA:

NAZWA POTWORA:

ILOSC ZABITYCH

ZNANE WEASCIWOSCI:

StABE STRONY POTWORA:

NAZWA POTWORA:

ILOSC ZABITYCH

ZNANE WEASCIWOSCI:

StABE STRONY POTWORA:

QN
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SLAWA
WYDARZENIE: KRA)
KROTKIE STRESZCZENIE HISTORII:
PUNKTY StAWY
WAZNI BOHATEROWIE NIEZALEZNI
WYDARZENIE: KRA)
KROTKIE STRESZCZENIE HISTORII:
PUNKTY StAWY
X WAZNI BOHATEROWIE NIEZALEZNI X
(o <
A WYDARZENIE: KRA)
KROTKIE STRESZCZENIE HISTORII:
PUNKTY StAWY
WAZNI BOHATEROWIE NIEZALEZNI v
2\ 2\
WYDARZENIE: KRA)
V KROTKIE STRESZCZENIE HISTORII: V
‘ PUNKTY StAWY .
WAZNI BOHATEROWIE NIEZALEZNI
WYDARZENIE: KRA)
KROTKIE STRESZCZENIE HISTORII:
PUNKTY StAWY

WAZNI BOHATEROWIE NIEZALEZNI

XN/
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TOWARZYSZE PRZYGOD

Imie i nazwisko bohatera:

Imie Gracza Rasa: Profesja: Pleé: Wiek:
Opis:
Notatki na temat postaci:
Imie i nazwisko bohatera:

Imie Gracza Rasa: Profesja: Pleé: Wiek:
Opis:
Notatki na temat postaci:
Imie i nazwisko bohatera:

Imie Gracza Rasa: Profesja: Pleé: Wiek:
Opis:
Notatki na temat postaci:
Imie i nazwisko bohatera:

Imie Gracza Rasa: Profesja: Pleé: Wiek:

Opis:

Notatki na temat postaci:

P> <] — D>
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Zwykly cios

Silny cios

Obrazenia x2 Sprawdza sie przeciwko zbroi

Szybki cios

Dwa rzuty na

£U) Moga mieé rézne cele
trafienie gd

Dodatkowa akcja w turze:

Podwdjny cios

Parowanie lub blokowanie obydwu tylko jesli _2PWi-3do testu

-3

przeciwnik ma tarcze lub dwie bronie, unik i
zejscie z linii normalnie

Inicjatywa

Szarza

Zuzywa akcje i ruch. Jesli zostanie
zablokowana, obronca musi przeprowadzic test
Krzepy albo upada

3 Otwarty test reakcji

Uderzenie
plazem

Zadawanie obrazen:

- Zadaje "2 Obrazen jako sttuczenia 1) Trafienie celu

Rozbrojenie

2) Rzut na obrazenia
3) Ustalenie lokacji trafienia

Broti przeciwnika

odlatuje na 1ké m Nie zadaje obrazeni

Podciecie

4) Wyparowania i redukcja

Przeciwnik upada Nie zadaje obrazen pancerza

Finta

Unik
Zejscie z linii
Blok

Blokowanie cialem

Szybki cios

Przy pierwszym ataku test Oszustwa przeciw 5) Modyfikator lokacji i obrazenia z
Czujnoéci, w razie sukcesu drugi cios ma +3 kryt h

OBRONA
REAKCJE+ Zwinno$é+ 1k10
GRACJA+ Atletyka+ 1k10
REAKCJE+ZWB+ 1k10

Unikniecie ciosu
Unikniecie ciosu i poruszenie o TEMPO metréw
Uszkodzenie broni, blokowanie atakéw dystansowych
REAKCJE+ Béjka+ 1k10 Normalne obrazenia ale atakowany wybiera lokacje

Parowanie
Magia

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

ADRENALINA

Rany krytyczne _ - .
Za kazde Szcze$cie (10) wyrzucone podczas testu ataku gracz dostaje ké.

Wygrana

Rodzaj
rany

Dodatkowe
obrazenia

PT leczenia

7-9

Lekka

3

12

10-12

Srednia

5

14

13-14

Powazna

8

16

15+

Smiertelna

18

Zdolno$ci interpersonalne

Cheé uzycia trzeba zadeklarowaé przed rzutem. Kosztuje 10 PW. Nie
mozna mie¢ wiecej kosci niz CIALA

ADRENALINE MOZNA WYKORZYSTAC NA:
* Bonus do obrazeni- dodatkowe ké
»  Zyskanie Punktéw Zdrowia- rzut ké i dodanie wyniku do puli

zdrowia
Powstrzymanie Konania- rzut ké, natychmiast po ataku,
ktéry obnizy PZ ponizej 0

Lokacja | Humanoid Mierzony ]

Glowa 1

Empatia- wlasciwe
odczytywanie i rozumienie

cudzych emocji

-2 do testuna
przedstawicielach innej

rasy

Korpus 2-4

Prawareka 5

Lewa reka 6

Oszustwo- fganie w Zywe oczy

Prawa noga 7-8

Perswazja- polega na przekonywaniu ludzi do zdania

Lewa noga

postaci lub wykonywania ustug

Specjalne

Duszenie sie
Halucynacje

EFEKTY

Posta¢ co runde otrzymuje 3 obrazenia w korpus ignorujgce pancerz az do ustania przyczyny duszenia sie.
Posta¢ ma zwidy. Potrzebuje testu Dedukcji na PT 15 Zeby je przejrzeé. Kazda wizja to osobny test.

Konanie

Krwawienie
Mdlosci

Ogluszenie

Oszolomienie

OS$lepienie
Palenie sie

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

2 obrazenia ignorujgce 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 dopéki nie zda testu przytomnosci, ktéry trwa catg runde. Trafienie atakiem
koniczy ogluszenie

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

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

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

Przewrocony

Wyczerpany
Zamrozony

Zatruty

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

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

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

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




