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Słyszeliście pewnie, żem dorastał w Maribo-
rze. Przyjemne to miejsce, nie żebym narzekał. 
Miejscowi prawie że okrzesani i póki samemu 
się nie zalazło im za skórę, zostawiali cię w spo-
koju. Za młodu trzymałem się z kucharzami 
i  wieśniakami. Dobre czasy, miłe wspomnie-
nia, ważne doświadczenie. W końcu nikogo 
nie ma więcej na Kontynencie, niż chłopów.
Z tych większość to wieśniacy. Na trzeźwo 
bardzo spokojni. Znają się na roli, mają do-
brą rękę do zwierząt. Mówi się czasem, że są 
wśród nich i tacy, co się parają ludową ma-
gią. Cholera ich wie. Słyszałem też, że czasem 
magiczne rytuały działają, nawet jak ktoś nie 
umie czarować.
Kucharzy też na świecie niemało. W każdej  
wiosce potrzebny jest ktoś, to dobrze oprawi 
zwierzynę i sprawi, że upolowany jeleń nie sma-
kuje jak podeszwa. Kto ze mną jadał ten wie, że 
to nie moja specjalność. Ostatnio, jak mi kazali 
gotować, to potem długo z krzaków mi ubliżali.  
Innych przepisów mnie mateczka uczyła – i te 
są całkiem jadalne, tu was zapewniam.
No i są parobkowie. Tacy wielce się trudzą, 
dźwigając ponoć całą drabinę feudalną na 
swych barkach. Ciężko pracują, to i tęgo piją, 
co potwierdzi każdy, kto kiedyś poszedł z doke-
rami „na tylko jedną kolejkę”. Potrafią zabalo-
wać, mówię wam! Ostatnim razem przy takich 
harcach prawie straciłem ucho. Uważajcie na 
chłopaków z Bremervoord!

Rudolf Kazmer

Chłop
„W czasie zamieszek ginie 
siedemdziesięciu sześciu nieludzi, 
w tym wiedźmin Geralt z Rivii, 
pchnięty w pierś widłami przez 
człowieka, o  którym wiadomo 
jedynie, że nazywał się Rob 
i  miał dług w  wysokości trzech 
koron w  lokalnej karczmie.”

– Vernon Roche

Początkowy ekwipunek  
(wybierz 5 rzeczy)

Piwo
Więcej piwa
Furmanka

Strój zimowy
Narzędzia kucharza
Hubka i krzesiwo
Talia do gwinta
Święty symbol
Fajka i tytoń

Worek

Magia
Brak

Wigor
0

Pakiet Zdolności
Atletyka

Bójka
Broń krótka

Hazard
Krzepa
Odwaga

Opatrywanie
Rzemiosło

Sztuka Przetrwania
Wytrzymałość

Zdolność 
Charakterystyczna

Ciemnota

Ciemnota (WOLA)
Chłopi boją się na wszelki wypadek tego, co 
nieznane. Nic dziwnego, niejedno na świecie 
próbuje ich zabić. Strach i ciemnota dają im siłę.

Kiedy pierwszy raz Chłop spotyka daną inteli-
gentną istotę o Poważaniu Groźny albo Pogar-
dzany, może użyć tej zdolności w teście przeła-
mania EMOCJI celu. Jeżeli mu się powiedzie, 
strach zmienia się we wściekłość. W testach 
Niezłomności i Odwagi Chłop otrzymuje bonus 
równy swojej Ciemnocie aż do końca starcia.

Kiedy Chłop zwołuje sobie podobnych, otrzy-
muje bonus równy połowie Ciemnoty do  
testów Przywództwa.

W sakiewce
20 x 2k6 koron

Średnio
120
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Drzewko Rozwoju Chłopa
Ciemnota (WOLA)
Chłopi boją się na wszelki wypadek tego, co nieznane. Nic dziwnego, niejedno na świecie próbuje ich 
zabić. Strach i ciemnota dają im siłę. Kiedy pierwszy raz Chłop spotyka daną inteligentną istotę o Powa-
żaniu Groźny albo Pogardzany, może użyć tej zdolności w teście przełamania EMOCJI celu. Jeżeli mu się 
powiedzie, strach zmienia się we wściekłość. W testach Niezłomności i Odwagi Chłop otrzymuje bonus 
równy swojej Ciemnocie aż do końca starcia. Kiedy Chłop zwołuje sobie podobnych, otrzymuje bonus 
równy połowie Ciemnoty do testów Przywództwa.

Chłopi i Ciemnota
Bonus dawany Chłopom przez 
ich zdolność charakterystyczną 
działa na wszystkich Bohaterów 
Niezależnych, którzy nie po-
siadają określonej Profesji ani 
nie należą do jakieś szczególnej  
organizacji (np. tajnej policji, 
gremium profesorów uniwersy-
tetu w Oxenfurcie itp.).

 
PT testów Rzeźnika

 
 

PT testów 
Zaklinacza zwierząt

Wieśniak Kucharz Parobek
Zbiory Rzeźnik (FACH) Harówka

Kiedy siać, a kiedy żąć to 
trza wiedzieć! Kiedy postać 
zbiera roślinne składniki 
alchemiczne, uzyskuje do-
datkowo tyle ich porcji, ile 
wynosi połowa zdolności 

Zbiory (minimum +1).

Kiedy Chłop oprawia fizycznego 
potwora albo zwierzę, może wy-
konać test Rzeźnika o trudności 
zależnej od tego, jakie stanowią 
wyzwanie. Przy sukcesie udaje mu 
się wydobyć maksymalną liczbę 
jednego z  organicznych łupów. 
Test można wykonać oddzielnie 
dla organów potwora, ale tylko 
jednokrotnie dla każdego z nich.

Lata ciężkiej pracy nie zabi-
ły Chłopa, a za to wzmocniły 
jego ciało i nauczyły radzić 
sobie z  najgorszą nawet robo-
tą. Postać dodaje podwojoną 
wartość Harówki do swojego 
Udźwigu. W  testach Krzepy 
i Wytrzymałości wykonywa-
nych dla oddania pracy fizycz-
nej Chłop zyskuje bonus rów-

ny połowie Harówki. 

Zaklinacz zwierząt (EMOCJE) Rosołek (FACH) Samogon (FACH)

Użycie tej zdolności wyma-
ga poświęcenia Akcji i wy-
konania testu przełamania 
WOLI oswojonego zwierzę-
cia. W  razie sukcesu, wyko-
nuje ono polecenia Chłopa tak 

dokładnie, jak tylko potrafi.

Gotując przez dziesięć minut mie-
szankę po porcji trzech różnych 
substancji alchemicznych, Chłop 
tworzy leczniczą zupę, która po-
może na wszystko. Faktycznie, 
ma ona szansę usunąć z tego, kto 
ją zje, efekty mdłości, pijany oraz 
zatruty. Jest ona równa 5% razy 
poziom Rosołku. Leczony zjada 
całą potrawę. Specyfik psuje się po 
24 godzinach od przygotowania.

Chłop potrafi ze wszystkiego 
zrobić nalewkę. Wykorzystanie 
tej zdolności wymaga poświęce-
nia Akcji, zmieszania porcji do-
wolnej substancji alchemicznej 
z porcją alkoholu i wykonania 
testu Samogonu na PT 14. Przy 
sukcesie, każdy kto napije się tak 
doprawionego trunku musi wy-
konać test Wytrzymałości na PT 
12+Samogon twórcy. W razie 
porażki jest pijany. Jeśli wartość 
Samogonu to 5 lub więcej, skut-

ki tego efektu są podwajane.
Ludowa mądrość (FACH) Maminy bigosik (FACH) Odgryzanie ucha (CIAŁO)

Może i magia nie jest dla każ-
dego, ale trzymając się przy-
słów, mądrości i obyczajów 
można pomóc swojemu szczę-
ściu. Wykorzystanie tej zdol-
ności wymaga Akcji i zdania 
testu Ludowej mądrości na 
podany dalej PT chłopskiego 
sposobu. Poszczególne efekty 
mają też specjalne wymagania.

Raz dziennie przy użyciu  
narzędzi kucharza Chłop może 
poświęcić 1 godzinę, żeby przy-
gotować bigosik wedle rodzin-
nego przepisu. Taką potrawą 
można nakarmić szóstkę ludzi. 
Działanie zależy od wykorzy-
stanych składników (patrz  
tabela). Efekty bigosiku utrzy-

mują się przez 24 godziny.

Jeżeli Chłop jest w chwycie czy 
przytrzymywany przez inną po-
stać lub potwora, może poświęcić 
Akcję i wykonać test przełamania  
GRACJI trzymającej go istoty.  
Jeżeli odniesie sukces, odgry-
za kawałek ucha (lub podob-
nej części ciała), co kończy 
natychmiast chwyt czy przytrzy-
manie oraz powoduje u  celu 
utratę 1k6 PZ (nie mogą to być 
w żaden sposób obniżone).  
Dodatkowo potraktowana tak po-
stać otrzymuje karę -1 do testów 

Amorów i Uroku.

Wyzwanie PT
Proste 12

Złożone 16
Trudne 20

Nieopisane bestie PT
Kozy 18

Krowy 12
Króliki 12
Kury 15
Owce 9

Pszczoły 21
Świnie 15
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Chłopski sposób PT Działanie

Jak zmyć krew 8 Weź dwie porcje Aetheru i jedną porcję Vitriolu, a taką mieszanką zmyjesz całkiem krew z pięciu 
metrów kwadratowych, że ślad nie zostanie.

Jak przepowiedzieć 
pogodę 10 Patrzaj uważnie to na niebo, to na zwierzęta, a powiesz z pewnością, jaka pogoda będzie przez 

najbliższe dwadzieścia cztery godziny.

Jak wianek upleść 12 Spleć trzy porcje dowolnych roślinnych substancji alchemicznych w okrągły wianek i włóż na gło-
wę, a nie zapomnisz niczego, co się wydarzy przez następne dwadzieścia cztery godziny.

Jak plugastwo  
przegonić 14

Weź pięć porcji substancji alchemicznych i uczyń z nich krąg o promieniu dwudziestu metrów. 
Wszelkie Bestie i Insektoidy muszą zdać test Wytrzymałości o PT równym wynikowi testu Mądro-

ści ludowej, żeby wejść na ten obszar, tak je mdlić będzie.

Jak koszmary  
przegonić 16 Ubrania wywróć na lewą stronę, kapelusz lub czapę noś tył na przód i starą rymowankę powtórz, 

a tej nocy nie zaznasz koszmarów (normalnych ani nadprzyrodzonych).

Jak czarną magię 
ujawnić 18 Weź porcję drewna, wyrzeźbij na niej tajemne znaki i noś przy sobie. Kiedy ktoś obłożony klątwą lub przekleń-

stwem będzie blisko ciebie (w promieniu pięciu metrów), zaraz drewno sczernieje. Jednorazowego użytku.

Jak szczęście  
sprowadzić 20

Weź jedną porcję piór i po jednej porcji z trzech różnych substancji alchemicznych. Zrobisz z tego amulet, pieści-
dełko na szczęście. Daje on tyle FARTA, ile tworzący go ma Mądrości ludowej. Takie punkty FARTA nie odnawia-

ją się i można je użyć tylko do jednorazowego wsparcia. Nie można wykorzystać kilku amuletów jednocześnie.

Nazwa Typ Cel. Dostęp. Obr. Trw. Ręcz. Zasięg Efekty Dyskr. Wzm. Waga Cena
Widły K -2 C 2k6 +2 15 2 NIE krwawienie (15%) Brak 0 2 115
Laga M +0 C 2k6 10 2 NIE długa, stłuczenia Brak 0 3 96
Kosa C/K -3 C 3k6 10 2 NIE długa, chwytająca Brak 0 3,5 126

Laska pasterska M +0 C 1k6+2 10 1 CIAŁOx2m stłuczenia M 0 1 14
Łopata B -3 C 2k6 15 2 NIE stłuczenia Brak 0 2 105
Sierp C/K +0 C 1k6+2 10 1 NIE chwytająca Ś 0 1 76

Przepis Składniki Działanie

Na animusz blekot (x3), piwo (x3),  
owoce berberki (x4), surowe mięso (x2)

Daje odporność na strach oraz naturalne Wyparowania na całym 
ciele równe 1/3 Maminego bigosiku. Te Wyparowania sumują się 

z tymi z noszonego pancerza, ale zastępują te dawane przez właści-
wość rasową krasnoludów Twardziel, o ile są wyższe.

Na przeczysz-
czenie

blekot (x3), płatki ciemiernika (x3),  
przestęp (x2), wronie oko (x5)

Kto spożyje tę potrawkę, ten otrzymuje efekt mdłości do momentu, 
kiedy zda test Wytrzymałości na PT równe wynikowi testu  

Maminego bigosiku albo efekt normalnie ustaje.

Na zdrowienie jemioła (x3), kości bestii (x4), psie sadło (x2),  
włókna han (x3)

Zmniejsza liczbę dni potrzebną do wyleczenia Rany Krytycznej 
o połowę wartości Maminego bigosiku (minimum -1 dzień).

Na amory kapryfolium (x3), owoce ballisy (x3),  
surowe mięso (x2), szytnańce (x4)

Spożycie daje bonus do testów Amorów równy połowie Maminego 
bigosiku oraz dodatkowe PW równe 3 razy Maminy bigosik.

Na zatrucia jęczmień (x3), siarka (x2),  
surowe mięso (x3), tęgoskór (x4)

Kto zje tę potrawkę zyskuje bonus równy połowie Maminego bigosi-
ku do zdejmowania efektu zatrucie oraz redukcję wobec obrażeń od 

trucizn i zatrucia.

Na rozgrzanie jęczmień (x5), korzeń pimentu (x2),  
kości bestii (x2), tęgoskór (x3)

Czyni spożywającego odpornym na efekt zamrożony i pozwala prze-
trwać na zimnie dodatkową liczbę godzin równą Maminemu bigosikowi.

Ludowa mądrość

Mamimy bigosik

Broń chłopska


