
  

 

Tworzenie postaci w skrócie 

0. Stwórzcie Frakcję, określając jej Cel, Przeszkodę  
na drodze do niego oraz charakter (dwa pierwsze 
Rozwinięcia) oraz wspólny język; 
 
Przed rozdaniem bonusów każda z siedmiu Cech postaci 
ma poziom 2. Umiejętności mają poziom 0. Wszystkie 
postaci znają też wspólny język wybrany przez Graczy 
dla Frakcji (zwykle jest to szlachecki albo obsprach). 
 
1. Wybierz Ród, zapisz bonus do Cechy i wybierz trzy 
spośród czterech Umiejętności. Nazwij swoją postać. 
2. Stwórz listę Dziedzictw. Możesz wybrać od trzech  
do sześciu, ale budzisz tylko dwa spośród nich.  
Nie możesz wybrać dla postaci Wady ani Zalety 
wskazanych przy opisie Dziedzictwa jeżeli jest ono 
przebudzone. Możesz je jednak zatrzymać, jeśli 
pochodzą ze Szkolenia. Do Dziedzictw podobne są Moce 
Krwi, talenty Rodów wykupywane za PD. 
3. Wybierz Szkolenie, zapisz bonus do Cechy i Zaletę 
(wersję za 4 punkty) oraz wybierz trzy z czterech 
Umiejętności. 
4. Spośród wybranych Umiejętności wybierz  
dwie Mistrzowskie i przydziel im poziom 4. Zyskujesz  
w nich Specjalność oraz pierwszą Zdolność Mistrzowską. 
Pozostałe wybrane mają poziom 2. 
5. Wydaj 10 Punktów Doświadczenia. 
6. Wybierz Ambicję, Cnotę i aspekt Potęgi (opis 
charakteru). Rozdziel 3 poziomy Reputacji. Zapisz poziom 
Pozycji społecznej 4 i Ekwipunek. 
Postać ma dwa komplety ubrań, jedną broń, konia  
(jedna rzecz jest dobrej, pozostałe przeciętnej jakości)  
oraz równowartość 2 sztuk złota w biżuterii i drobnych 
monetach. 
7. Zanotuj szczegóły i graj!  

 
3 PD za sesję 

+4 PD za rozdział 
+5 PD za opowieść 

 

Aspekt Potęgi to powód, dla którego postać stała się 
Bohaterem opowieści. 
Los: przeznaczenie i wyroki sił wyższych. 
Szczęście: fart i zbiegi okoliczności. 
Wola: świadoma decyzja o wzięciu spraw w swoje ręce. 
Ambicja to główne pragnienie postaci. Gracz może 
poprosić o Punkt Potęgi, gdy Ambicja objawi się  
w odgrywaniu, ale też wtedy, gdy postać zrobi ważny 
krok na drodze do jej realizacji. Typowymi ambicjami  
są Bogactwo, Miłość, Moc, Sława, Władza, Wiedza  
czy Zemsta. 
Cnota to jeden z wielkich ideałów ważnych dla kultury 
Imperium. MG powinien od czasu do czasu nagrodzić 
istotne dla fabuły oddanie Cnocie punktem Reputacji. 
Kluczowymi Cnotami są Cierpliwość, Honor, Lojalność, 
Odpowiedzialność, Odwaga, Poświęcenie oraz Siła Woli. 

Krzepa = Siła + Wytrzymałość 

Umysł = Inteligencja + Intuicja 

Wdzięk = Charyzma + Zręczność 

Pozycja 

Poziom Opis 

0 
Banita, ignoruje zasady Autorytetu,  

utrata postaci 

1 Ludzie bez miejsca: ciury obozowe, żebracy 

2 Chłopi osiadli 

3 Drobnomieszczaństwo i służba 

4 Mieszczanie i specjaliści 

5 Drobna szlachta 

6 Średnia szlachta 

7 Arystokraci 

8 Rodziny panujące Rodów 

9 
Władcy Rodów, członkowie rodziny 

imperatorskiej 

10 Imperator, Arcykapłan 

Reputacja 

Poziom Status w grupie Infamia 

0 nieznany praworządny 

1 niesprawdzony szelma 

2 rozpoznawany podejrzany 

3 „jeden z nas” niegodziwiec 

4 szanowany infamis 

5 
wzór do 

naśladowania 
Łotr, utrata postaci 

Suma poziomów Zasięg Reputacji 

5 znany w okolicy 

10 znany w prowincji 

15 znany w krainie 

20 znany w regionie Imperium 

30 znany w całym Imperium 

50 znany na całym Stworzeniu 

Koszt w Punktach Doświadczenia 

Rozwój Koszt w PD 

+1 do Umiejętności następny poziom 

2    -> 3 3 PD 

+1 do Cechy następny poziom x 5 

2    -> 3 15 PD 

+1 poziom Mocy Krwi następny poziom x 5 

0    -> 1 5 PD 

Zaleta podany koszt 

Przyjaciel (4) 4 PD 

Specjalne zgodnie z opisem 



 

  

Ród Bonus do Cechy Umiejętności Moc Krwi 

Biora Wytrzymałość Strategia, Walka, Wiedza o Imperium, Technologia Krew Niedźwiedzia 

Górskie Klany Potęga Fach, Sztuka, Walka, Wiedza o Imperium Krew Wzgórz 

Kalinda Siła Fach, Kupiectwo, Religie, Wysportowanie Krew Kalindy 

Laion Charyzma Etykieta, Heraldyka, Przewodzenie, Wiedza o Imperium Krew Lwa 

Umajar Intuicja Etykieta, Jeździectwo, Opanowanie, Wiedza o nieludziach Krew Elfów 

Dziedzictwo Biora Górskie Klany Kalinda Laion Umajar 

Arystokrata Tak Tak Tak Tak Tak 

Broń Rodowa Tak Tak Tak Tak Tak 

Ciało Pantery Nie Nie Tak Nie Nie 

Dar Języków Nie Tak Tak Tak Tak 

Dziecię Morza Nie Tak Tak Tak Nie 

Dziecię Sidhe Nie Tak Nie Nie Nie 

Dziecię Technomagii Tak Nie Nie Nie Nie 

Dziecię Trentona Nie Nie Nie Tak Nie 

Elfie Ciało Nie Nie Nie Nie Tak 

Empatia Nie Nie Nie Tak Tak 

Furia Tak Tak Tak Nie Nie 

Kodeks Tak Tak Tak Tak Tak 

Koligacje Tak Tak Tak Tak Tak 

Majątek Tak Nie Nie Tak Tak 

Przodek Tak Tak Tak Tak Tak 

Przyjaciel Krasnoludów Tak Tak Nie Nie Nie 

Stara Moc Tak Tak Nie Tak Nie 

Więź ze Zwierzęciem Tak Tak Tak Tak Tak 

Wybraniec Nie Nie Tak Nie Tak 

Zapiekła Zemsta Tak Tak Tak Tak Tak 

Zdrajca w Rodzinie Tak Nie Tak Tak Tak 

Żywioł Pokrewny Tak Tak Tak Nie Tak 

Szkolenie Bonus do Cechy Umiejętności Zaleta 

Artysta Charyzma Fach, Sztuka, Wiedza o Imperium, Wysportowanie Patron / Przysługa 

Ochroniarz Wytrzymałość Leczenie, Opanowanie, Polowanie, Walka 
Potężna budowa  

/ Styl Walki 

Odkrywca Zręczność Fach, Języki, Religie, Wiedza o nieludziach 
Statek /  

Urodzony żeglarz 

Szermierz Zręczność Etykieta, Opanowanie, Walka, Wysportowanie 
Doskonały sprzęt  

/ Styl walki 

Szlachcic Inteligencja Etykieta, Heraldyka, Przewodzenie, Walka 
Szlachectwo /  
dwoje Sług (2) 

Szpieg Intuicja Etykieta, Wpływy, Wysportowanie, Złodziejstwo Przyjaciel / Przysługa 

Uczony Inteligencja Wiedza o Imperium, dwie dowolne Umiejętności Wiedzy Majątek / Patron 

Urzędnik Charyzma Etykieta, Języki, Prawo, Retoryka Majątek / Urząd 

Wynalazca Intuicja Alchemia, Fach, Manipulacja, Technologia 
Doskonały sprzęt / 

Warsztat 

Żołnierz Siła Opanowanie, Przewodzenie, Strategia, Strzelanie 
Doskonały sprzęt / 

Oddział 



  

 

UMIEJĘTNOŚCI 

WIEDZY PLEBEJSKIE 

Języki 

(Inteligencja) 

Fach 

(Wytrzymałość) 

Prawo 

(Inteligencja) 

Jeździectwo 

(Zręczność) 

SZLACHECKIE MAGICZNE ŻOŁNIERSKIE 
Religie 

(Inteligencja) 

Kupiectwo 

(Charyzma) 

Etykieta 

(Intuicja) 

Alchemia 

(Inteligencja) 

Opanowanie 

(Inteligencja) 

Technologia 

(Inteligencja) 

Leczenie 

(Inteligencja) 

Heraldyka 

(Intuicja) 

Praktyka magiczna 

(Potęga) 

Przewodzenie 

(Charyzma) 

Wiedza o Imperium 

(Inteligencja) 

Magia ludowa 

(Potęga) 

Manipulacja 

(Intuicja) 

Teoria magiczna 

(Inteligencja) 

Strategia 

(Intuicja) 

Wiedza o Mroku 

(Intuicja) 

Polowanie 

(Intuicja) 

Retoryka 

(charyzma) 

Wiedza magiczna 

(Inteligencja) 

Strzelanie 

(Siła) 

Wiedza o nieludziach 

(Inteligencja) 

Rolnictwo 

(Wytrzymałość) 

Sztuka 

(Zręczność) 

Wróżbiarstwo 

(Intuicja) 

Walka 

(Zręczność) 

Zakazana Wiedza 

(Intuicja) 

Złodziejstwo 

(Inuticja) 

Wpływy 

(Potęga) 

Zielarstwo 

(Intuicja) 

Wysportowanie 

(Wytrzymałość) 

Wiedza o … 

(Inteligencja) 

Znajomość prowincji 

(Inteligencja) 

Moce Krwi  
Przyrodzone Nieziemskie  

Krew 

Elfów 

Krew 

Kalindy 

Krew 

Lwa 

Krew 

Niedźwiedzia 

Krew 

Orków 

Krew 

Trolli 

Krew 

Wzgórz 

Krew 

Demonów 

Krew 

Smoka 

Wady Koligacje** (2) Zalety Oddział (2, 4, 6, 8, 10) Szósty zmysł (4+) 

Banicja (2-5) Kontrakt małżeński* (2-3) Błogosławieństwo (10) Patron (4) Święcenia (2, 4, 6, 8, 10) 

Bękart* (5) Nałóg (1-3) Cnotliwy (3) Potężna budowa (4, 10) Tytuł (4, 6, 8, 10) 

Blizna (3) Niepiśmienność (2-4) Dar języków (4) Przyjaciel (4, 6, 8, 10) Urząd (4, 6, 8) 

Broń Rodowa* (2) Poszukiwany* (2) Doskonały sprzęt (4) Przysługa (1-5) Urodzony żeglarz (4) 

Chorowity (3, 5) Podopieczni (1-3) Elfia gibkość (3) Uczeń (4) 
Regalickie  

wykształcenie (10)  
Dług* (3) Ułomność (5) Fart (6) Warsztat (4+) 

Dług honorowy* (2, 3) Wieszczy trans (2) Koligacje (3) Sługa (1-3) Wieź ze zwierzęciem (4) 

Elfi wygląd (2) Wróg (1-5) Majątek (2, 4, 6, 8, 10) Spokojny umysł (4, 10) Zasłużony przodek (4) 

Furia (3) Zdrajca w rodzinie* (3) Mistyczny talent (4) Statek (4, 6, 8, 10) Zdrajca w rodzinie (4) 

Infamia (3) Zhańbiony przodek (3) Moc Krwi (10) Styl Walki (4+) 
Znajomości wśród 

Krasnoludów (4, 10)  Klątwa (1-3) Złamany kodeks (3) 
Nieskazitelna opinia 

 (4, 10) 

Szlachectwo  

(2, 4, 6, 8, 10) 


