
INFORMACJE OGÓLNE O POSTACI WYGLĄD POSTACI

Imię AlainMoreau Pochodzenie człowiek Włosy brązowe, zaczesane do góry

Gildia KompaniaHandlowa Rola Ranger Oczy zielone

Płeć mężczyzna Wiek 27 Cera jasna

PUNKTY ROZWOJU Wzrost 187 cm

Sylwetka szczupła

ATRYBUTY
SPRAWNOŚĆ 2 MOTORYKA 2 BYSTROŚĆ 2 INTELEKT 2 CHARAKTER 1 WOLA 1

ZDOLNOŚCI PODSTAWOWE

Manewrowanie 2 Obrona 2 Przeszukiwanie 1 Analiza 2 Ekspresja 1 Dowodzenie 0

Walka 2 Skradanie się 1 Spostrzegawczość 1 Mądrość 0 Perswazja 1 Empatia 1

Wytrzymałość 1 Wytwarzanie 1 Sztuka przetrwania 2 Zdobywaniewiedzy 0 Zapytywanie 1 Skupienie 1

ZDOLNOŚCI ZAAWANSOWANE

Akrobatyka 0 Obsł.mechanizmów 0 Kryptografia 0 Inżynieria 0 Handel 0 Kapłaństwo 0

Atletyka 0 Zręczne dłonie 0 Nawigacja 2 Medycyna 0 Występy 0 Władaniemagią 0

STANY

Morale 3 ( )

Szczęście 8 ( )

Szybkość 4 ( )

Wydolność 2 ( )

Zasobność 3 ( )

OBRAŻENIA

Urazy

Stres

Główna przegródka Przednia przegródka

Zestawkuchenny Zestaw trapera

Prawa boczna przegródka

Termos z kubeczkiem

Drobne przedmioty (podręczne) Lewa boczna przegródka

Mosiężny pierścieńKompanii
Zegarek kieszonkowy

Aktualnie noszonywielki przedmiot

Gotówka: 1

ZASADY SPECJALNE POSTACI

Nazwa Opis

Czaruś KośćpremiowagdydowyznaczeniaPTużywasięCharakteru,podczasgdypostaćrozmawiazprzedstawicielempłciprzeciwnej.

Staremetody zwyboru +1 doPTdo testówWalki, gdy postaćwyprowadza atak bronią białą lubmiotającą.

Dzieckopustelnika Jeżeli skorzystanie z technologii II rewolucji przemysłowejwymagawykonania testu, to postać otrzymujewtedy -1 doPT.

Znawca bestiariusza Postać posiada eksperckąwiedzę o bestiachwystępujących naArchipelaguHestrocor.

Zdobywanie pożywienia Jeżeli postać jest na łonie natury, tomożewykonać test Sztuki Przetrwania - ilość sukcesów oznacza, ile porcji
(na jedną osobę) pożywienia i wody zdobyław ciągu 1 godziny.

Pogarda dla biurokracji Kość karna przy testach ogólnie związanych z tzw. „załatwianiem formalności” oraz „papierkową robotą”.

BROŃ PODRĘCZNA

Nazwa Typ Zasięg Obrażenia Magazynek Zasady specjalne

Łuk dystansowa,miotająca średni K4+1 1 odzyskiwanie amunicji; przeładowanie [trwa to 1PC]; strzał balistyczny

Toporek biała średni K4+2 n/d -

PANCERZ

Ochrona

Zasady specjalne

WYSPY SKRAJU KRÓLESTWA

PLECAK



LISTA NAJCZĘSTSZYCH MODYFIKATORÓW

modyfikatory +XdoPT modyfikatory -XdoPT

PWpostaci >WPW (+1) PWpostaci <WPW (-2)

dokładne robienie czynności w SzybkichWydarzeniach (+1) pospieszne robienie czynności w SzybkichWydarzeniach (-2)

broń biała użytkownika jest dłuższa od broni białej przeciwnika (+1 / +2) broń biała użytkownika jest krótsza od broni białej przeciwnika (-1 / -2)

cel jest bliżej niż optymalny zasięg broni dystansowej (+1) cel jest dalej niż optymalny zasięg broni dystansowej (-1)

ciężkie rany u postaci (-1 / -2 / -3)

testyObrony przy kolejnych przyjmowanych atakachw tej samej rundzie

DODATKOWE INFORMACJE O POSTACI

Zestaw trapera [walizeczka z przedmiotami, któremogą pomóc
worientowaniu sięw dziczy; zawiera on kompas, busolę, lornetkę, latarkę,
lampę naftową oraz zapalniczkę]

Zasada specjalna broni:
- odzyskiwanie amunicji: powystrzeleniu co najmniej jednej strzały,
użytkownikmoże podejść domiejsca, gdzie strzała trafiła i spróbować
ją odzyskać - należywtedywykonać test na podstawieWytwarzania
i za każdy poziomsukcesu, użytkownik odzyskuje jedną strzałę
- strzał balistyczny: pozwala na strzelanie do celu, kiedy nie jest
onwidoczny przez strzelca, ale niemaprzeszkody terenowej nad nim; taki
strzał powoduje, że atakujący otrzymuje -2 doPTna trafienie z tej broni

PRZEDMIOTY W BAGAŻNIKU / JUKACH

NOTATKI GRACZA



INFORMACJE OGÓLNE O POSTACI WYGLĄD POSTACI

Imię Jean-PhilippeDelisle Pochodzenie człowiek Włosy czarne, ścięte do szyi

Gildia KompaniaHandlowa Rola Czarodziej Oczy fioletowe

Płeć mężczyzna Wiek 32 Cera jasna

PUNKTY ROZWOJU Wzrost 169 cm

Sylwetka szczupła

ATRYBUTY
SPRAWNOŚĆ 1 MOTORYKA 2 BYSTROŚĆ 1 INTELEKT 2 CHARAKTER 1 WOLA 2

ZDOLNOŚCI PODSTAWOWE

Manewrowanie 1 Obrona 1 Przeszukiwanie 1 Analiza 1 Ekspresja 1 Dowodzenie 0

Walka 1 Skradanie się 1 Spostrzegawczość 1 Mądrość 2 Perswazja 1 Empatia 1

Wytrzymałość 1 Wytwarzanie 2 Sztuka przetrwania 0 Zdobywaniewiedzy 2 Zapytywanie 1 Skupienie 2

ZDOLNOŚCI ZAAWANSOWANE

Akrobatyka 0 Obsł.mechanizmów 0 Kryptografia 0 Inżynieria 0 Handel 0 Kapłaństwo 0

Atletyka 0 Zręczne dłonie 0 Nawigacja 0 Medycyna 0 Występy 0 Władaniemagią 2

STANY

Morale 3 ( )

Szczęście 8 ( )

Szybkość 3 ( )

Wydolność 2 ( )

Zasobność 3 ( )

Mana 8 ( )
OBRAŻENIA

Urazy

Stres

Główna przegródka Przednia przegródka

Słoik z bazą alchemiczną

mobilne laboratorium

Prawa boczna przegródka

Termos z kubeczkiem

Drobne przedmioty (podręczne) Lewa boczna przegródka

Mosiężny pierścieńKompanii
Zegarek kieszonkowy
Mikstura zzekaretykiem

Aktualnie noszonywielki przedmiot

Gotówka: 2

ZASADY SPECJALNE POSTACI

Nazwa Opis

Wychowywanywśródmagów Postać posiada eksperckąwiedzę o działaniu energiimagicznej i teoriimagii.

Odporny umysł JeżelipostaćmawykonaćtestWoli,kiedyktośpróbujewpłynąćnajejumysł, tododajewtedy+2doPTdotestuobronyprzedtym.

Entomofobia Jeżeli postać zobaczy lub usłyszy coś, co jest jakkolwiek związane z owadami latającymi, towtedymusiwykonać test
strachu. Jeżeli taki byt faktyczniewywołuje strach, towtedy postaćwykonuje test o poziomwyżej, niż normalnie.

Żywy detektor Kość premiowa gdy dowyznaczenia PT używa się Skupienia, podczas gdy postaćmagiczniewykrywa źródła energii
(źródło tomusi byćwpromieniu 30metrów).

Łatwa synchronizacja +1 doPTdo testówWładaniamagią, gdy postać korzysta z jakiejkolwiekmagicznej różdżki (a +2 doPT jeżeli korzysta
ze swojej własnej).

Katastroficznewspomnienie Jeżeli podczaswykonywania testuWładaniamagią, Graczwyrzuci co najmniej 3-stopniową porażkę, to postaćmusi
od razu po tymwykonać test strachu na poziomie „stres”.

BROŃ PODRĘCZNA

Nazwa Typ Zasięg Obrażenia Magazynek Zasady specjalne

Miecz zmagiczną różdżką biała średni 2K3+2 3 magiczna

PANCERZ

Ochrona

Zasady specjalne

WYSPY SKRAJU KRÓLESTWA

PLECAK



LISTA NAJCZĘSTSZYCH MODYFIKATORÓW

modyfikatory +XdoPT modyfikatory -XdoPT

PWpostaci >WPW (+1) PWpostaci <WPW (-2)

dokładne robienie czynności w SzybkichWydarzeniach (+1) pospieszne robienie czynności w SzybkichWydarzeniach (-2)

broń biała użytkownika jest dłuższa od broni białej przeciwnika (+1 / +2) broń biała użytkownika jest krótsza od broni białej przeciwnika (-1 / -2)

cel jest bliżej niż optymalny zasięg broni dystansowej (+1) cel jest dalej niż optymalny zasięg broni dystansowej (-1)

ciężkie rany u postaci (-1 / -2 / -3)

testyObrony przy kolejnych przyjmowanych atakachw tej samej rundzie

DODATKOWE INFORMACJE O POSTACI

Zasady specjalne broni:
-magiczna: broń zadaje obrażenia odmagii (zamiast standardowych);
na tą broń niemożna skutecznie nałożyć kolejnego zaklęcia

PRZEDMIOTY W BAGAŻNIKU / JUKACH

NOTATKI GRACZA



INFORMACJE OGÓLNE O POSTACI WYGLĄD POSTACI

Imię GisèleAncel Pochodzenie człowiek Włosy brązowe, ścięte do szyi

Gildia KompaniaHandlowa Rola Medyk Oczy niebieskie

Płeć kobieta Wiek 30 Cera jasna

PUNKTY ROZWOJU Wzrost 164 cm

Sylwetka szczupła

ATRYBUTY
SPRAWNOŚĆ 2 MOTORYKA 2 BYSTROŚĆ 1 INTELEKT 2 CHARAKTER 2 WOLA 2

ZDOLNOŚCI PODSTAWOWE

Manewrowanie 1 Obrona 1 Przeszukiwanie 1 Analiza 1 Ekspresja 1 Dowodzenie 0

Walka 0 Skradanie się 0 Spostrzegawczość 1 Mądrość 2 Perswazja 2 Empatia 2

Wytrzymałość 2 Wytwarzanie 2 Sztuka przetrwania 1 Zdobywaniewiedzy 1 Zapytywanie 1 Skupienie 1

ZDOLNOŚCI ZAAWANSOWANE

Akrobatyka 0 Obsł.mechanizmów 0 Kryptografia 0 Inżynieria 0 Handel 0 Kapłaństwo 0

Atletyka 0 Zręczne dłonie 0 Nawigacja 0 Medycyna 2 Występy 0 Władaniemagią 0

STANY

Morale 4 ( )

Szczęście 8 ( )

Szybkość 4 ( )

Wydolność 2 ( )

Zasobność 3 ( )

OBRAŻENIA

Urazy

Stres

Główna przegródka Przednia przegródka

Torba lekarska

Prawa boczna przegródka

Termos z kubeczkiem

Drobne przedmioty (podręczne) Lewa boczna przegródka

Mosiężny pierścieńKompanii
Zegarek na bransolecie
Piórowieczne i notatnik

Aktualnie noszonywielki przedmiot

Gotówka: 4

ZASADY SPECJALNE POSTACI

Nazwa Opis

Oswojona z okrucieństwem Postać niemusiwykonywać testu strachu z powoduwidoku okaleczeń, rozkładu oraz innych pobitewnychwidoków.

Każdy bandaż nawagę złota Gdy postać korzysta z ekwipunku leczącego urazy, to leczy ona dodatkowo +K3 lekkich urazów lub +1 ciężkich urazów.

Perfekcjonistka Dodatkowe -1 doPTw sytuacji, gdy postaćwykonuje czynność pospieszniew trakcie szybkiegowydarzenia.

Toksykolożka Postać posiada eksperckąwiedzę o truciznach i toksynach.

Fakultet z patomorfologii Kośćpremiowa,gdydowyznaczeniaPTużywasię Intelektu,podczaswykonywaniasekcji zwłok iokreślaniaprzyczynyzgonu.

Po pierwsze nie szkodzić Kość karna przy testachwykonywanych podczas czynności, przez które inna rozumna postaćmoże otrzymać obrażenia.

BROŃ PODRĘCZNA

Nazwa Typ Zasięg Obrażenia Magazynek Zasady specjalne

Pistolet dystansowa, palna krótki 2K3 7 jednoręczna; krótka; przeładowanie [trwa to 2PC]

PANCERZ

Ochrona

Zasady specjalne

WYSPY SKRAJU KRÓLESTWA

PLECAK



LISTA NAJCZĘSTSZYCH MODYFIKATORÓW

modyfikatory +XdoPT modyfikatory -XdoPT

PWpostaci >WPW (+1) PWpostaci <WPW (-2)

dokładne robienie czynności w SzybkichWydarzeniach (+1) pospieszne robienie czynności w SzybkichWydarzeniach (-2)

broń biała użytkownika jest dłuższa od broni białej przeciwnika (+1 / +2) broń biała użytkownika jest krótsza od broni białej przeciwnika (-1 / -2)

cel jest bliżej niż optymalny zasięg broni dystansowej (+1) cel jest dalej niż optymalny zasięg broni dystansowej (-1)

ciężkie rany u postaci (-1 / -2 / -3)

testyObrony przy kolejnych przyjmowanych atakachw tej samej rundzie

DODATKOWE INFORMACJE O POSTACI

Torba lekarska [niezbędnik każdego lekarza; zawiera ona apteczkę,
miksturę leczenia,miksturę odżywczą,miksturę opanowania
oraz narzędziamedyczne]

PRZEDMIOTY W BAGAŻNIKU / JUKACH

NOTATKI GRACZA



INFORMACJE OGÓLNE O POSTACI WYGLĄD POSTACI

Imię JosuéAppell Pochodzenie człowiek Włosy czarne, krótko przystrzyżone

Gildia KompaniaHandlowa Rola Detektyw Oczy piwne

Płeć mężczyzna Wiek 33 Cera jasna

PUNKTY ROZWOJU Wzrost 168 cm

Sylwetka szczupła

ATRYBUTY
SPRAWNOŚĆ 2 MOTORYKA 1 BYSTROŚĆ 2 INTELEKT 2 CHARAKTER 2 WOLA 1

ZDOLNOŚCI PODSTAWOWE

Manewrowanie 1 Obrona 1 Przeszukiwanie 2 Analiza 2 Ekspresja 0 Dowodzenie 1

Walka 2 Skradanie się 1 Spostrzegawczość 2 Mądrość 1 Perswazja 1 Empatia 0

Wytrzymałość 1 Wytwarzanie 0 Sztuka przetrwania 1 Zdobywaniewiedzy 1 Zapytywanie 2 Skupienie 1

ZDOLNOŚCI ZAAWANSOWANE

Akrobatyka 0 Obsł.mechanizmów 0 Kryptografia 2 Inżynieria 0 Handel 0 Kapłaństwo 0

Atletyka 0 Zręczne dłonie 0 Nawigacja 0 Medycyna 0 Występy 0 Władaniemagią 0

STANY

Morale 3 ( )

Szczęście 8 ( )

Szybkość 3 ( )

Wydolność 2 ( )

Zasobność 3 ( )

OBRAŻENIA

Urazy

Stres

Główna przegródka Przednia przegródka

Prawa boczna przegródka

Termos z kubeczkiem

Drobne przedmioty (podręczne) Lewa boczna przegródka

Mosiężny pierścieńKompanii
Zegarek na bransolecie
Piórowieczne i notatnik
Paczka papierosów
Zapalniczka

Aktualnie noszonywielki przedmiot

Gotówka: 0

ZASADY SPECJALNE POSTACI

Nazwa Opis

Odpowiedniemetody rozmawiania Kość premiowa gdy dowyznaczenia PT używa się Perswazji, podczas gdy postać przesłuchuje inną postać, będąc z nią
samna sam.

Pamięć do twarzy Gdy postać choć raz ujrzy czyjąś twarz, to nigdy jej nie zapomni (a jeżeli Gracz by zapomniał, toMGpowinienGraczowi
przypomnieć, gdzie postaćwidziała daną twarzwcześniej).

Palacz -1 doPTdowszystkich testów, jeżeli postać niewypali co najmniej jednego papierosa na jednąPorę dnia.Wada
ta kumuluje się. Aby zniwelować negatywnymodyfikator, postaćmusiwypalić dwa papierosywprzeciągu 5minut.

Broń służbowa +1 doPTdo testówWalki, gdy postaćwyprowadza atak bronią palną z zasadą specjalną „jednoręczna”.

Analityk zbrodni Raz na sesję postaćmożewydedukować imyślami odtworzyć dokładny przebieg zdarzeń, którymiałmiejsce
na obszarze, gdzie dokonano przestępstwa.

Bezsenność Postaćma stały negatywny bonuswynoszący -2 doModyfikatoraOdpoczynku (MO).

BROŃ PODRĘCZNA

Nazwa Typ Zasięg Obrażenia Magazynek Zasady specjalne

Pistoletmaszynowy dystansowa, palna krótki 2K3 30 przeładowanie [trwa to 3PC]; seria

Rewolwer dystansowa, palna krótki 2K4 6 jednoręczna; krótka; pojedyncze ładowanie

PANCERZ

Ochrona

Zasady specjalne

WYSPY SKRAJU KRÓLESTWA

PLECAK



LISTA NAJCZĘSTSZYCH MODYFIKATORÓW

modyfikatory +XdoPT modyfikatory -XdoPT

PWpostaci >WPW (+1) PWpostaci <WPW (-2)

dokładne robienie czynności w SzybkichWydarzeniach (+1) pospieszne robienie czynności w SzybkichWydarzeniach (-2)

broń biała użytkownika jest dłuższa od broni białej przeciwnika (+1 / +2) broń biała użytkownika jest krótsza od broni białej przeciwnika (-1 / -2)

cel jest bliżej niż optymalny zasięg broni dystansowej (+1) cel jest dalej niż optymalny zasięg broni dystansowej (-1)

ciężkie rany u postaci (-1 / -2 / -3)

testyObrony przy kolejnych przyjmowanych atakachw tej samej rundzie

DODATKOWE INFORMACJE O POSTACIPRZEDMIOTY W BAGAŻNIKU / JUKACH

NOTATKI GRACZA



INFORMACJE OGÓLNE O POSTACI WYGLĄD POSTACI

Imię ThéoCuvillier Pochodzenie człowiek Włosy łysy

Gildia KompaniaHandlowa Rola Kapelan Oczy zielone

Płeć mężczyzna Wiek 38 Cera jasna

PUNKTY ROZWOJU Wzrost 172 cm

Sylwetka szczupła

ATRYBUTY
SPRAWNOŚĆ 1 MOTORYKA 1 BYSTROŚĆ 1 INTELEKT 2 CHARAKTER 2 WOLA 2

ZDOLNOŚCI PODSTAWOWE

Manewrowanie 1 Obrona 1 Przeszukiwanie 0 Analiza 1 Ekspresja 1 Dowodzenie 1

Walka 1 Skradanie się 0 Spostrzegawczość 1 Mądrość 1 Perswazja 2 Empatia 2

Wytrzymałość 1 Wytwarzanie 1 Sztuka przetrwania 0 Zdobywaniewiedzy 2 Zapytywanie 2 Skupienie 1

ZDOLNOŚCI ZAAWANSOWANE

Akrobatyka 0 Obsł.mechanizmów 0 Kryptografia 0 Inżynieria 0 Handel 0 Kapłaństwo 2

Atletyka 0 Zręczne dłonie 0 Nawigacja 0 Medycyna 0 Występy 1 Władaniemagią 0

STANY

Morale 4 ( )

Szczęście 8 ( )

Szybkość 2 ( )

Wydolność 2 ( )

Zasobność 3 ( )

Mana 7 ( )
OBRAŻENIA

Urazy

Stres

Główna przegródka Przednia przegródka

CymeliumPatronatu

Prawa boczna przegródka

Termos z kubeczkiem

Drobne przedmioty (podręczne) Lewa boczna przegródka

Mosiężny pierścieńKompanii
Zegarek kieszonkowy
Symbol Patronów

Aktualnie noszonywielki przedmiot

Gotówka: 4

ZASADY SPECJALNE POSTACI

Nazwa Opis

Niezłomnawiara Kość premiowa podczaswykonywania testów strachu.

SłużbaWspólnocie odmałolata Jeżeli postać znajduje sięwmiejscu gdzie znajduje się jakikolwiek obiekt należącydoWspólnotyPatronatu (kaplica,
świątynia, szkoła, obóz etc.), toGraczmożewykonać rzut na los - sukces oznacza, że postać zna się z lokalnymkapłanem.

Sakralne sumienie Kość karna przy testachwykonywanych podczas czynności, które są niezgodne z naukamiPatronatu.

Zakon księgowych Postać posiada eksperckąwiedzę na temat prawafinansowego oraz podatkowego.

Święte uderzenie +1 doPTdo testówWalki, gdy postaćwyprowadza atak kapłańskimkosturemprzeciwko sługomZła.

Zagrożenie dla Zła Jeżeli drużynawalczyze sługamiZła, to (jeśli tomożliwe)posiadacz tejWadyzawsze jakopierwszy jest obieranyzacel ataku.

BROŃ PODRĘCZNA

Nazwa Typ Zasięg Obrażenia Magazynek Zasady specjalne

Kapłański kostur biała długi 2K3+2 n/d magiczna

PANCERZ

Ochrona

Zasady specjalne
MagicznaOchrona 1

WYSPY SKRAJU KRÓLESTWA

PLECAK



LISTA NAJCZĘSTSZYCH MODYFIKATORÓW

modyfikatory +XdoPT modyfikatory -XdoPT

PWpostaci >WPW (+1) PWpostaci <WPW (-2)

dokładne robienie czynności w SzybkichWydarzeniach (+1) pospieszne robienie czynności w SzybkichWydarzeniach (-2)

broń biała użytkownika jest dłuższa od broni białej przeciwnika (+1 / +2) broń biała użytkownika jest krótsza od broni białej przeciwnika (-1 / -2)

cel jest bliżej niż optymalny zasięg broni dystansowej (+1) cel jest dalej niż optymalny zasięg broni dystansowej (-1)

ciężkie rany u postaci (-1 / -2 / -3)

testyObrony przy kolejnych przyjmowanych atakachw tej samej rundzie

DODATKOWE INFORMACJE O POSTACI

SymbolPatronów [dodaje +1 doMagicznejOchrony (nawet jeśli użytkownik
niemana sobie pancerza) oraz dodaje +1 dowynikuprzy rzucie namodlitwę]

Zasady specjalne broni:
-magiczna: broń zadaje obrażenia odmagii (zamiast standardowych);
na tą broń niemożna skutecznie nałożyć kolejnego zaklęcia

PRZEDMIOTY W BAGAŻNIKU / JUKACH

NOTATKI GRACZA


