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Rudolf Kazmer
Mało kto wie o Rudolfie Kazmerze i bardzo mu to odpowiada. To sprytny skurkowaniec, co to zjeździł wszystkie 
Królestwa Północy i większość państw bluszczowych Nilfgaardu. Tu kupi, tam sprzeda. Ponoć chętnie handluje 
z buntownikami i ruchami oporu zwalczającymi Czarnych. Jakby mnie ktoś pytał, to bym rzekł: prawdziwy 
bohater! Jak spotkasz Rudolfa w przyjemnej suchej tawernie i postawisz mu piwko, zyskasz świetnego kompana. 
Strzeż się jednak! Chodzą słuchy, że to szanowany członek Scoia’tael i zawsze podróżuje za nim dla ochrony 
komando elfów i krasnoludów, samych zakapiorów. Oczywiście w pełnej odległości, żeby nie zwracać uwagi, 
co nie? Nie zadzieraj z tym krasnoludem, to twarda sztuka! 

—Rodolf Kazmer

Wiedza powszechna (Wykształcenie PT:13)

Potencjały
Atletyka 12

Bójka 11
Czujność 13
Dedukcja 9
Empatia 16

Fałszerstwo 14
Hazard 15
Interesy 14

Język: krasnoludzki 10
Język: Starsza Mowa 10

Łamanie magii 13
Miastowy 12

Nieugiętość 17
Odwaga 14

Oszustwo 16
Perswazja 17

Pułapki 11
Rzemiosło 8
Skrytość 15

Sztuka Przetrwania 12
Urok 17

Włamania 9
Wykształcenie 10
Wytrzymałość 13
Zastraszanie 13

Zręczne palce 14

Potencjał w Uniku 13

Potencjał Zejścia z linii 12

Pancerz podwójna 
przeszywanica

Wyparowania 8

Bonus z rasy +2

Proste
Złożone

Inteligencja
Rozumny

Zmysły
—

CIAŁO 7
EMOCJE 9

FACH 7
GRACJA 9
REAKCJE 7
ROZUM 6
TEMPO 5
WOLA 8
FART 10

PP 70

BIEG 15

SKOK 3
PZ 35
PW 35

ZDR. 7
UDŹWIG 95

Nagroda
Kolejki w każdej karczmie 
od gór Amell po Smocze

Łup
Wóz zaprzężony w muła
Towary za 5000 koron

1250 koron
1k6 codziennych fantów

Narzędzia złodzieja
Butelka krasnoludzkiego spirytusu

20 bełtów do kuszy
5 bełtów przeciwpancernych
5 bełtów przeciwpiechotnych
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Ataki
Nazwa Potencjał Typ Obr. Trw. Zasięg Efekty Ciosy
Puginał 12 C/K 2k6+4 10 — krwawienie (25%) 2

Ciężka kusza 
krasnoludzka 19 K 5k6 15 300 m wolne przeładowanie 1

Krasnoludzki topór 15 C 5k6+7 15 — — 2

Rudolf Kazmer to wędrowny kupiec i przemytnik, który zaopatruje buntowników z Północy. Jest sprawny w swoim fachu. Urodził 
się w  Mariborze w rodzinie krasnoludzkich emigrantów z Mahakamu. Zawsze uważał się za Temerczyka i nigdy nie współpracował  
ze Scoia’tael. Uważa ich za ekstremistów, głupców i furiatów, choć sam musiał nie raz mierzyć się z rasizmem Królestw Północy. Rudolf 
wierzy głęboko w to, że możliwa jest koegzystencja ludzi i nieludzi, o ile obydwie strony przestaną się nawzajem mordować.

Ten krasnolud odbył służbę wojskową podczas obydwu wojen z Nilfgaardem. Został wtedy sprawnym kusznikiem i nauczył się 
dobrze władać toporem. Rudolf służył jako zwiadowca i snajper, brał udział w działaniach partyzanckich i walczył w większych bitwach 
w formacjach strzelców. Nie uważa się jednak za wybitnego wojownika. Lepiej zna się na kupiectwie oraz wymuszeniach.

Po zakończeniu Drugiej Wojny z Nilfgaardem, Rudolf został kupcem i zaczął podróżować po Królestwach Północy prowadząc 
interesy oraz oddając się hazardowi, który jest jego pasją. W momencie wybuchu Trzeciej Wojny z Nilfgaardem zmienił swoje podejście, 
stając się przede wszystkim przemytnikiem pracującym wzdłuż linii frontu i dostarczającym odciętym od aprowizacji oddziałom z Północy 
żywność, broń, pancerze i wszystko, czego potrzebują. Dostawał się do oblężonych miast i odnajdywał jednostki zepchnięte w dzikie ostępy.
Rudolf nie jest spekulantem. Bierze od żołnierzy pieniądze, ale zwykle daje im zniżkę, nawet wobec zwykłych klientów.

Wiedza specjalistyczna (Wykształcenie PT:16)

Z niejednego pieca (15)

Poświęcając Akcję Rudolf może zdać test tej zdolności 
na PT podane przez MG, żeby przywołać z pamięci 
odpowiedź na pytania o przedmiocie, kulturze czy 

regionie, wspominając którąś ze swoich podróży.

Plecy (14)

Po przybyciu do nowej osady Rudolf może poświęcić Akcję 
i zdać test tej zdolności o PT zależnym od wielkości osady, 
aby podnieść swoją Sławę w tym miejscu na 1k6 tygodni 
o 1 za każde dwa punkty, o które przebił PT (minimum 1).

Za bezcen (13)

Poświęcając Akcję podczas kupowania przedmiotu Rudolf 
może zdać test tej zdolności na PT podane przez MG, żeby 
znaleźć innego sprzedawcę oferującego ten sam towar 
za pół ceny. PT jest zależne od normalnej dostępności 
przedmiotu. W ten sposób nie można zdobyć sprzętu 

eksperymentalnego, wiedźmińskiego ani unikatów.

Paser (14)

Poświęcając Akcję Rudolf może zdać test tej zdolności 
na PT podane przez MG, aby znaleźć kupca na szemrany 
przedmiot. Ten nie będzie zadawał pytań, zapłaci 

rynkową cenę i nie doniesie na Kazmera władzom.

Odporności
—

Podatności
Jad Wisielca

Redukcje
—

Informatorzy (16)

Poświęcając Akcję Rudolf może zdać test tej zdolności na 
PT zależne od wielkości osady, by zyskać pomoc sierot 
albo włóczęg, z których każde daje mu bonus +1 do testów 

Miastowego. Pomoc każdego z nich kosztuje 1 koronę.

Dłużnik pod bronią (13)

Poświęcając Akcję Rudolf może wykonać otwarty test 
tej Zdolności. Wynik to budżet punktów, które może 
rozdzielić między różne właściwości wojownika, który 
stawi się na jego rozkazy (patrz strona 67 podręcznika 
podstawowego). Dłużnik będzie służył przez 4 dni 

i przyjmie każdy rozsądny rozkaz.


