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Profesja zaawansowar]
Glorthindel

Opis:
Alchemicy s naukowcami. To eksperci w przygotowywaniu mieszariemicznych oraz rozpoznawaniu
z 6 metali. Alchemicy s znakomitymi pomocnikami wszystkich metalurgéw osazv stanie przygotowa
materia y wybuchowe tak przydatne w broni palnej.
Alchemia zahacza 06 ty Wiatr Magii i prawie kady alchemik (wiedzc lub nie) zyskuje pewne magiczne
zdolno ci. Faktem jest,e Kolegium Z ota, wwaj ce 6 tego Wiatru sponsoruje w d¢m stopniu Gildie
Alchemikéw, czsto rekrutujc spordd nich nowych uczniow.

-Alchemik-
Cechy g 6wne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 +10 +10 - +20 +20 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
= +3 - - - +1 A =

Umiej tno ci: nauka (magia), targowanie, wycena, warzenie tnj@postrzegawczo, czytanie/pisanie,
wykrywanie magii, sekretny zyk (gildii), rzemios o (aptekarstwo), rzemios de{arstwo, piwowar lub
rusznikarstwo)

Zdolno ci: odporno na trucizny, b yskotliwo lub niezwykle odporny, charyzmatyczny lub twardlzio
specjalna (materia y wybuchowe)

Wyposaenie:laboratorium dobrej jakai, narz dzia rzemielnicze aptekarza, przepisy na mikstury
Profesje wstpne: Aptekarz (Dziedzictwo Sigmara), Ucz€zarodzieja, Szarlatan, Student, Uczony
Profesje wyjciowe: Ucze Czarodzieja, Mistrz Rzemios a, \fowny Czarodziej (tylko kolegium z ota),
Medyk, Uczony, Kupiec, Irynier

Alchemik majcy dostp do laboratorium uywaj ¢ umiejtno ci rzemios o (rusznikarstwo) mewytworzy
10 porcji prochu zawier rynkowej ceny lub bomtza po ow ceny w cigu 1k10 godzin

(# !
Profesja zawansowang
Glorthindel
-Arcydruid-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +10 +15 +15 +20 +25 +25
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +4 - = = +2 = -

Umiej tno ci: nauka (teologia), opieka nad zwietami, tresura, splatanie magii, przekonywanie, gama,
wiedza (dowolne dwie), wykrywanie magii, nawigagatuka przetrwania, jdziectwo lub p ywanie, gyk
tajemny, znajomo j zyka (dowolne dwa), sekretnyziyk ( owcdow), rzemios o (zielarstwo) lub leczenie
Zdolno ci: zmys magii lub medytacja, magia kaps&a (Stara Wiara), dotyk mocy lub czarnokswo,
magia powszechna (dowolne dwie), silny cios

Wyposaenie: oswojony chowaniec

Profesje wejciowe: Druidzki Kap an,

Profesje wyjciowe: Demagog, Starszy Druid, Herszt Banitow, Zwiadow€zarownica
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Profesja zaawansowar]

Whymme

Opis:
rodowisko: wojskowe

Artylerzysta jest wojskowym specjalistv dziedzinie konstrukcji, transportu oraz obs kafiapult. Zaréwno
balisty jak i trebusze zawieragi w polu dzia a artylerzysty lecz dzia a i bombardy joie. Artylerzysta
mo e by dowddc za ogi katapulty rozkazugym podkomendnym ( ktorzy prostymi o nierzami)
odpowiednie korzystanie z machiny.

-Artylerzysta-
Cechy g 6wne
WW UsS K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +20 +10 +10 +20 +20 +15 5
A yw S Wit Sz Mag PO PP
= +3 - - - - - -

Umiej tno ci: dowodzenie, rzemios o (stolarka), rzemios oymeria)

Zdolnoci: bro specjalna (obl nicza)

Wyposaenie: artyleryjskie wykresy oraz tabele

Profesje wstpne:In ynier, Bombardier, Robotnik, Sieant, Saper
~Profesje wyjciowe: Oficer, Bombardier, o nierz Okr towy, Saper, Weteran

One Horse Town
Opis:
Astrologami zostaj ci jasnowidzowie, ktérzy mieli ,moment wiecenia” i szukaj narz dzi aby lepiej
Zzrozumie przes ania. Zawierajsi w tym umiej tno ci czytania i pisania oraz pierwsze kroki w kierunk
zrozumienia wiatrOw magii. Astrolodzy wynaiej widz przysz o swoich klientow i dlatego czciej
konsultuj u nich swoje decyzje mai, i ci ktdrzy monymi chc zosta. Astrolodzy maj zazwyczaj bardziej
sta e miejsce pracy jak na przyk ad boczna ulicekg,naroe znanego budynku.
Magiczne zdolncci astrologéw s znacznie wyraniejsze ni u jasnowidzéw. Poniewdch magiczna natura
pr dzej czy poniej wychodzi na jaw, astrolodzy mgyowa ne problemy z owcami czarownic poniewa
oni typami gularzy. Niektérzy astrolodzy stajsi na tyle znani, i na tyle do oséb polega na ich
przepowiedniach,e staj ponad prawem, maj za sob dwor lub pot ny rod. Staj si wtedy Nadwornymi
Astrologami.

-Astrolog-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 - +10 +10 +15 +15 +20
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +4 - - = - - -

Umiej tno ci: targowanie, przekonywanie lub zastraszanie, sgkataagii, wrdbiarstwo, rzemios o
(jasnowidztwo), wykrywanie magii, spostrzegawcz@rzeszukiwanie

Zdolno ci: magia prosta

Wyposaenie: porz dne ubrania, teleskop, ko lub talia kart, tajemnicze zachowanie

Profesje wstpne:Ucze Czarodzieja, Jasnowidz, Kap an

~Profesje wyjciowe Banita, Dworzanin, Nadworny Astrolog, Herold, Uidnik

Profesja Zaawansowanga
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Profesja Podstawowg
Whymme
Opis:
rodowisko: miejskie, wiejskie

Bandyci i rzezimieszkowie to zagmnie wszystkich miast i drog. Dzia ai grupach napadaj na
podré nych lub bezbronnych przechodniow. Wahika rozlewu krwi, chybae stanie sito koniecznoci |,
lecz potrafi walczy zaciekle poniewazazwyczaj atakujz zasadzki i w przewadze minimum dwéch na
jednego. Wikszo jedynie og usza ofiary ciosem w g owecz s rownie tacy, ktérzy zabijaj okradanych.

-Bandyta-
Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +5 +10 +5 +5 - - -
Cechy poboczne
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: ukrywanie si, mocna g owa lub spostrzegawczo ledzenie, skradanie i
zastraszanie, sekretnyyk (z odziei)
Zdolno ci: ulicznik lub grony, b yskawiczny refleks lub szybkie wygni cie, bijatyka, og uszenie
Wyposaenie uk lub kusza, 10 strza lub be tow, kaptur luaska, skérzana kurta
Profesje wstpne Terminator, Ochroniarz, owca Nagréd, Robotnilkg nierz Okrtowy, Ochotnik,
Gladiator, Rzezimieszek, Szczuro ap, nierz

[~ Profesje wyjciowe Ochroniarz, Paser, Rozbdjnik, Banita, Reketendtaz Niewolnikami

Profesja Zaawansowanga
Whymme
Opis:
rodowisko: Wojskowe

Bombardierzy s wojskowymi specjalnie szkolonymi do obs ugi bonthdRezultatem d ugiego przebywanig
przy tej g onej, niepewnej i csto niebezpiecznej machnierii jest g ucluie i dziwaczenie bombardierow ,
lecz mimo tego nie majoni probleméw ze znalezieniem pracy w Imperiakenii. Bombardierzy s
kapitanami dowodzymi obs ug, adowaniem i strzelaniem z armat przezsta niewyszkolonza og.

-Bombardier-
Cechy g 6wne

WW U] K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +20 +10 +10 +25 +10 +25 +15
A yw S Wit Sz Mag PO PP

- +3 - - - - - .

Umiej tno ci: dowodzenie, rzemios o (stolarstwo), rzemiogoynieria)
Zdolno ci: bro specjalna (obl nicza)

Wyposaenie wiece, om, skorzany kaftan, oskard

Profesje wstpne: Artylerzysta, Inynier, Najemnik, o nierz, Tarczownik
Profesje wyjciowe: Artylerzysta, Inynier, Najemnik, Tarczownik, Weteran
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Profesja Podstawow
Whymme
Opis:
rodowisko: Wiejskie, W 6cgowskie

Na terenach wiejskich byd okrad zajmuje sprowadzaniem kréw i owiec i sprzedawaniu ich dkeg@ ych
targach. Kradziebyd a moe okaza si bardzo dochodowym zajiem, lecz kar dla z apanych jesmier
lub okaleczenie. Ryzyko jest bardzo duW przeciwiestwie do innych wiejskich bandytéw, byd okradzong
nie s przychylni gospodarze i inni mieszkgy, poniewa nie dzia aj oni w okolicach, z ktérych pochodz
Kradn przede wszystkim z ma ych stad poniewawi ksze s zazwyczaj pilnowane. Piertize zdobyte ze
sprzeday skradzionych zwierz wydaj w mie cie, z dala od spo eczrm, ktore okradali.

-Byd okrad-
Cechy g 6wne
WW U K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +5 - +10 - - -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
— +3 - = = - - -

Umiej tno ci: opieka nad zwierzami lub sekretny gyk ( owcow), powoenie, skradanie
Zdolno ci: w drowiec, bro specjalna (unieruchamiag)
Wyposaenie:wéz z koby , bro jednor czna, latarnia, 10m liny
Profesje wstpne Pasterz,, Banita, K usownik
~Profesje wyjciowe Banita, Handlarz Niewolnikami

‘% # + (%

Profesja Podstawow
Na podstawie Podcznika WFRP led

1=

Opis:

Akrobaci to pewien rodzaj artystow wykonaych szalenie niebezpieczne sztuczki zwisjb kroczc po
zawieszonych wysoko linach. Aby pokonrak wysoko ci, dotycz cy wi kszo ci ludzi, niezbdne jest
odpowiednie nastawienie. Zazwyczaj akrobaci padgirérazem z wiksza trup. Czasem akrobaci porzucaj
niebezpieczne sztuczki nad g owami publicamalla awanturniczegoycia.

-Akrobata-
Cechy g 6wne
WW us K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 +5 - +15 - +5 +5
A yw S Wit Sz Mag PO PP
i, +2 - - - = - -

Umiej tno ci: p ywanie lub powoenie, wiedza Imperium, plotkowanie, kuglarstwo (ddacje),
znajomo | zyka (Reikspiel), wspinaczka, znajom¢g zyka (Bretonia, Ja owa Kraina lub Kislev),
wiedza (Bretonia, Ja owa Kraina lub Kislev)

Zdolno ci: b yskawiczny refleks lub opanowanie, odpornpsychiczna lub obuczno , szcz cie
lub obie y wiat

Wyposaenie lekka zbroja (skorzana kurta), kostium (bardza), sze metréw liny

Profesje wstpne: Kanciarz, Z odziej, W 6cya, dowolna profesja Cyrkowca

" Profesje wyjciowe: Kanciarz, Z odziej, W 6cgya, dowolna profesja Cyrkowca
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Profesja Podstawow
Pendley

Opis:
Aktorzy s wyszkolenie w udawaniu koginnego w zamian za korayi, zaréwno w tradycyjnych sztukach

jak i w operach. Ponadprzetiie szcz liwy aktor mo e dozna uznania i s awy oraz niewyobinego
bogactwa, podczas gdy Wwszo aktoréw podréuj cych w trupach omdlewa z g odu. Jest tak wielegust

z legend i mitdw, e niew tpliwie cz  aktoréw bdzie stara a sip6j w ich lady.
-Aktor-
Cechy g 6wne
WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 - - +5 - +10 +15
A yw S Wit Sz Mag PO PP
= +2 - = = = = -

Umiej tno ci: p ywanie lub powoenie, przekonywanie, wiedza (Imperium), kuglarsfaktorstwo),

plotkowanie lub kuglarstwo piew), znajomo | zyka (Reikspiel), gadanina lub znajomo

| zyka(Bretonia, Ja owa Kraina, Kislev), czytaniasgmie, charakteryzacja lub wiedza (Bretonia,

Ja owa Kraina, Kislev)

Zdolno ci: przemawianie, négadowca lub charyzmatyczny

Wyposaenie lekka zbroja (skorzana kurta), ubrania dobrepjak

Profesje wstpne Herold, Kanciarz, Z odziej, W 6cga, Podegacz, dowolna profesja Cyrkowca
|Profesje wyjciowe Szarlatan, Demagog, Kanciarz, Z odziej, W @z dowolna profesja Cyrkowcg

1=

"% # 1& #

Opis:

Mistrzowie zabawiania t umu poprzez odwea miotanie specjalnymi nami i toporami. Ich umiegno ci
trenowane przez wiele lat czyri nich wyborowych strzelcow. Wielu z nich uczy dodatkowo przemawia
do t umu aby jeszcze podniegpoziom swej sztuki i stara sivymy la coraz to nowsze sztuczki aby
wzbudzi zachwyt.

Profesja Podstawowa - Pendlg

-Miotacz no y-
Cechy g 6wne
WW U K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +15 - - +10 - +5 +5
A yw S Wit Sz Mag PO PP
= +2 - r - - - -

Umiej tno ci: p ywanie lub powoenie, wiedza (Imperium), plotkowanie, znajom¢ zyka
(Reikspiel), znajomo j zyka (Bretonia, Ja owa Kraina lub Kislev), wiedBagtonia, Ja owa
Kraina lub Kislev), jedziectwo lub przemawianie

Zdolnoci: bro specjalna (rzucana), strza mierzony, szybkie vgyui cie lub b yskawiczny refleks,
obur czno lub strzelec wyborowy

Wyposaenie:lekka zbroja (skorzana kurta), cztery aao rzucania, dwa toporki do rzucania,
kolorowy str6j dobrej jakai,

Profesje wstpne Herold, Kanciarz, Z odziej, W 6cga, dowolna profesja Cyrkowca

" Profesje wyjciowe Szarlatan, Kanciarz, Z odziej, W 6@a, Strzelec, dowolna profesja Cyrkowcd
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Profesja Zaawansowanga
Leonpoi
Opis:
Do wiadczeni czarnoksinicy s bardzo niebezpieczni, nie tylko dla siebie. Taksebom uda o siunikn
czujnych spojrze Kolegiow Magii i owcow czarownic i byli na tylegsytni lub wykwalifikowani aby
przey swe magiczne eksperymenty.
Czarnoksi nicy s zagroeniem dla wszystkich wokd poniewaauczyli si manipulowa Wiatrami Magii,
przerywaj c wszystkie dotychczasowe zadania aby pkgda sw moc przy pomocy demonicznych lub
nekromanckich rytua ow.
yj ¢ zawsze na granicy — w ukryciu lub uciekajci zdeprawowani czarodzieje sto cz si w grupy dla
osi gni cia konkretnego celu, lecz te umowy rzadko trwaystarczajco d ugo poniewaka dy z
czarnoksi nikdw chce zrealizowaw asne ambitne plany.

- Wyja nienia i czary dla Czarnoksinikéw znajduj si w rozdziale VII. UToC
- Aby zosta Czarnoksi nikiem wymagane jest poznanie co najmniej@aezarow

-Czarnoksi nik-

Cechy g 6wne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+15 +15 +10 +15 +20 +20 +25 +25
A yw S Wit Sz Mag PO PP

- +5 - - - +3 - a

Umiej tno ci: nauka (demonologia lub nekromancja), nauka (doa)dlub znajomo | zyka
(dowolny), splatanie magii, przekonywanie, wied@awolne trzy), ukrywanie sj charakteryzacja,
plotkowanie, targowanie, leczenie, czytanie i pisawykrywanie magii, spostrzegawczo

je dziectwo lub p ywanie, przeszukiwaniezyk tajemny (magiczny lub demoniczny), rzemios o
(aptekarstwo lub zielarstwo)

Zdolno ci: dotyk mocy lub morderczy pocisk, chodu! lub przenamie, magia powszechna
(dowolne dwie), niezwykle odporny lub szosty zmys

Wyposaenie: narz dzia aptekarza, dwa grimuary, jeden magiczny przedm
Profesje wstpne: Warlock

Profesje wyjciowe: Ucze Czarodzieja, Szarlatan, Banita, Uczony, W @ez
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Opis:

Wi kszo miast imperium posiada kana y lub inne wodne eatev ktorych zbierajsi najrd niejsze mieci
i odpadki. Miasta te cato zatrudniaj czerpaczy aby ci usuln najwi ksze ‘przeszkody’, co jest zajem
wymagaj cym stalowegoo dka i kiepskiego wchu. Czerpacze znajdupod wod najprzerdniejsze rzeczy.
Wi kszo ze znalezisk jest obrzydliwa lecz trafigj rownie rzeczy, ktére mogposiada pewn warto
dla odpowiednich ludzi. Ostatnimi czasy pojawi gopyt wrod lekarzy na porzucone zw oki Zai uteria
mo e zosta atwo sprzedana. Przez to czerpacstzstaje si celem bandytow ze zorganizowanych grup
przestpczych, ktérzy chcupewni si, e ich sekrety nie ujrz wiat a dziennego. Ci ktérym sposzcz ci
mog du o zyska dzi ki swoim kontaktom z przegiczym podziemiem.

Nurkowie kana owi wydajsi by profesj bardzo podobndo czerpaczy lecz ich perspektywyrseco inne.
Podczas gdy nurkowie kana owi zazwyczaj indywidualistami, czerpacze ttiej pracuj w oficjalnej
organizacji jako miejscy kanalarze, sgecze przystani lub spriacze portdw, ktorzy ukradkiem dorabiaja
ré ne sposoby. Marienburg oraz Altdorf posiadaprganizowane Gildie Czerpaczy, ktorych nadrgym
celem jest niedopuszczenie do wpadid warto ciowych przedmiotéw w brudneae nurkéw kana owych.

-Czerpacz-
Cechy g 6wne
WW UsS K Odp Zr Int SW Ogd
- +5 - +5 - +5 +10 +10
Cechy poboczne
A yw S Wit Sz Mag PO PP
= +2 e - A = - -

Umiej tno ci: wiedza Imperium, wycena, spostrzegawczwio larstwo, przeszukiwanie, p ywanie
Zdolnoci: y ka handlowa lub odporno na choroby, brospecjalna unieruchamiaj, otrzyk
Wyposaenie sie , palik (5 metrow), 6dka wios owa, torba

L-Profesje wstpne Flisak, mieciarz, Przewaik, Rybak, Przemytnik, Z odziej
Profesie wviciowe: Zarz dca. Cvrulik. Paser. Kupi

Profesja Podstawowa - DagobahDagve

- %

Profesja Zaawansowana - Lenp
Opis:
W Starym wiecie prawo na ulicy egzekwowane jest przez smeejsk , uprawnion do aresztowania oraz
karania z apanych na gaym uczynku. Jednak stra ma ograniczone méwo ci i zdolno ci w walce z
wyj tkowo niebezpiecznymi przegicami i podczas gdy owcy nagréd zatrudniama konkretne zlecenia
detektywi zatrudniani sna sta e, jako druga linia obrony. Detektywi rgZsawuj zbrodnie zbierag
dowody oraz przes uchyj ofiary oraz wiadkow. Wyszkoleni w tropieniu oraz w walce, dayski posiadaj
niezwyk e umiejtno ci inwigilacji oraz zdobywania informacji. Najlepdetektywi zyskuj ogromny
szacunek aresztyg seryjnych mordercow, odnajdajnielegalne kulty oraz niszaz przestpcze szajki.

-Detektyw-
Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+20 +20 +5 +10 +15 +15 +15 +20
A yw S Wit Sz Mag PO PP

+1 +4 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (prawo), wiedza (dowolne dwie), unik, troyée plotkowanie, zastraszanie,
spostrzegawczo, otwieranie zamkow, czytanie i pisanie, przeszakiig, ledzenie

Zdolno ci: rozbrojenie, bijatyka lub zapasy, og uszenie,

Wyposaenie skdrzane kurta i czepiec, kajdany, kastet, wytryc

Profesje wstpne owca Nagréd, Stranik Drog, Stranik, Oprawca, Sieant

~Profesje wyjciowe Oficer, Prawnik, Reketer, Szpieg, owca Wampirow

Oi




Ogrehead
Opis:
W Starym wiecie najbogatsi i najbardziej wp ywowi arystokirakupcy utrzymuj bez liku su cych i
pracownikéw. Cz ztych su cych pomaga w prowadzeniu interesu jako ch opcyasy ki lub skrybowie
podczas gdy inni uczestnicw bardziej prywatnymyciu pracodawcy. Najwaniejsi s jednak Doradcy,
dobrze p atni profesjonatii zajmuj cy si najwa niejszymi problemami pana. wygjaj ¢ go z nawet
najtrudniejszego po @nia.

W Imperium Doradca to nie tylko pomoc do problengmyawatnych, lecz rownienajbardziej zaufany i
lojalny towarzysz, ktory maee praw r k szlachcica, doradd agentem kupieckim, kochankiem-
niewolnikiem kultysty lub nawet najbardziej zaufampos acem przywodcy gangu. Doradca jest avi
najbardziej uzdolnionym i unikalnym osobnikiem, st obdarzanym sekretami, o ktorych nikt nigdy nie
s ysza i zadaniami, ktére niewielu odwabby si podj . W wielu przypadkach lojalno doradcy jest
silniejsza ni tortury a nawetmier . Z tego powodu osoby takie &yj tkowo cenne i wyjtkowo
nagradzane.

Z powodu uniwersalnai profesji pojawia si wiele opcji ,Jub” dla umiej tno ci i zdolnoci. Profesja ta jest
tak skonstruowana aby poczsi jak nieoszlifowany diament, jak osoba, ktora r@waobrze mee doradza
szlachcie, jak i bycz onkiem gangu w uliczkach Altdorfu.

-Doradca-
Cechy g 6wne

Profesja Zaawansowanga

WW

usS

Odp

Zr

Int

SW

Ogd

+15

+10

Cechy poboczne

A

yw

Wit

+20

Sz

+20

Mag

+10

PO

+10

PP

+1

+4

Umiej tno ci: nauka (dowolne dwie) lub charakteryzacja i otwigazamkow, gadanina lub
przekonywanie, ukrywanie siub warzenie trucizn, hazard lub plotkowanie, msstanie lub unik,
czytanie z warg, spostrzegawczge dziectwo lub skradanie siczytanie i pisanie lub
torturowanie, wspinaczkaledzenie

Zdolno ci: opanowanie lub odwaga, chodu! lub gry, etykieta lub otrzyk, krasomowstwo lub
geniusz arytmetyczny, odpornana trucizny lub intrygant, szosty zmys lub niekieyodporny
Wyposaenie: ubrania najlepszej jakoi w kolorach Pana, dobrej jako rednia zbroja lub kg trzy
dawki trucizny, trzej stranicy lub pi ciu s u cych, ma a skrzynka z przymami pisarskimi lub
tatua gangu, bezpieczne schronienie w odleg ym onielk100zk lub gang czekajy na rozkazy,
piecz Pana

Profesje wstpne Zarz dca, Oficer, Dworzanin, Pos aniec, Udnik, Rzezimieszek, Sieant, Pa
Profesje wyjciowe Dyplomata, Szarlatan, Oprawca, Pos aniec, BaRi&eter. Szpieg,
Majordomus

1
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Profesja Zaawansowana — Wolph42/Garjck
Opis:
Dowaddcy rycerzy srowni poziomem z Mistrzami z innych zakonow. @®waodcami si zbrojnych Bractwa
Ca unu.
Obecnie powo anych jestmiu dowodcow, kady dowodzi batalionem peiuset o nierzy ( 10 kompani) i
dziesi cioma Rycerzami.
Zawsze gdy dowddca umiera lub odchodzi (co zddrzadecydowanie rzadziej) pozostali dowddcy
wybieraj jego nastpc spordd Rycerzy. Podstawowym warunkiem stawianym pryysziowddcom nie s
znakomite umiejtno ci walki, lecz umiejtno budowania taktyki i strategii. dowodcy niekonieiezmusz
by najlepszymi wojownikami ale za to sajlepszymi strategami.

- Dowddca Rycerzy Bractwa Kruka-

Cechy g 6wne

WW UsS K Odp Zr Int SW Ogd
+35 +15 +20 +20 +20 +15 +35 +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP

+2 +8 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (teologia, nekromancja, strategia/taktgkaro ytna historia), jedziectwo,
spostrzegawczo, unik, czytanie i pisanie, sekretnygyk (bitewny), dowodzenie, tresura,
znajomo | zyka (Reikspiel, Estalijski, Tileaki),
Zdolno ci: focused strikéub strza mierzony, brospecjalna (dwurczna lub palna), b yskawiczny
blok, strzelec wyborowy lub artylerzysta, gng, odporno na choroby, odporno psychiczna
Wyposaenie puklerz lub lewak, rapier lub floret, cka zbroja (najlepszej jakoi pe na zbroja
p ytowa), 50zk

|_Profesje wstpne: Rycerz Bractwa Kruka
Profesje wyjciowe Oficer, Fechmistrz, Wielki Mistrz Bractwa Krukawca Czarownic

Profesja Podstawowa - Glorthind

-Druid-
Cechy g 6wne

WW U K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 - - +5 +10 +10 +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP

= +2 = - - - . -

Umiej tno ci: nauka (historia, teologia), opieka nad zwiéami, wiedza (Imperium lub Albion),
tropienie, sztuka przetrwania, spostrzegawczsekretne znaki ( owcow), znajomg zyka
(Reikspiel lub Albio ski)

Zdolno ci: szybki refleks lub bardzo silny, urodzony wojowiik niezwykle odporny
Wyposaenie: laska, proca

Profesje wstpne: Gu larz, owca (tylko cz owiek)

Profesje wyjciowe: Pod egacz, Szarlatan, Garz, owca, Banita, Zwiadowca, W 6cga

Je eli podczas tworzenia postaci wybierzesz wiedltbion oraz znajomo j zyka Albio skiego,
[~ mo esz wybra Albion jako miejsce urodzenia postaci.

U




Cechy g 6wne

%

-Druidzki Kap an-

Profesja Zaawansowana - Glorthindel

WW IS K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +5 +10 +10 +10 +20 +20
A yw S Wit Sz Mag PO PP

- +4 - = - +1 - =

Umiej tno ci: nauka (teologia), opieka nad zwidiami, splatanie magii, przekonywanie, wiedza
(dowolne dwie), wykrywanie magii, nawigacja, sztykaetrwania, spostrzegawczoje dziectwo
lub p ywanie, jzyk tajemny, znajomo j zyka (dowolne dwa), rzemios o (zielarstwo) lub ket
Zdolno ci: magia prosta (Glarz), og uszenie lub morderczy atak

Wyposaenie laska

Profesje wstpne Druid,

Profesje wyjciowe Arcydruid, Demagog, Banita, Zwiadowca, Guz

Profesja Zaawansowana — Whymme/Len

Opis:

Fabrykanci s artystami, ktérzy zamiast tworzylzie a zajmuj si kopiowaniem rzeczy, ktére mog

przynie zyski takich jak listy, dokumenty czy piecie. Potrafi doskonale skopiowacharakter pisma pod
warunkiem, e maj jego przyk ad oraz szaznajomieni z rdorodnymi dokumentami, atramentami,

piecz ciami i materia ami pisarskimi. Poza podrabianieskuimentow, niektorzy zajmugi rownie

fa szowaniem monet.

-Fabrykant-
Cechy g 6wne
WW us K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +10 +5 +35 +30 +25 +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP
= +3 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (genealogia/ heraldyka), wycena, sposaweno , czytanie i pisanie,
sekretny jzyk (z odziei), sekretne znaki (z odziei), rzemegartysta lub kowalstwo)

Zdolno ci: otrzyk, geniusz arytmetyczny lub talent artygtyg

Wyposaenie forma do monet lub szk o poviiszaj ce, narzdzia rzemielnika (artysty lub kowala),
przyrz dy pisarskie lub 30 z otych koron i 15 sfa szowdnlgoron

Profesje wejciowe Skryba, Z odziej, Mistrz Rzemios a, Szarlatansd?a

Profesje wyjciowe Szarlatan, Ksi e Z odziei, Paser, Mistrz Cieni, Reketer

DOI




Profesja Zaawansowana - Whymn
Opis:
rodowisko: miejskie, kupieckie
Fa szerze sbardziej dowiadczonymi przespcami ni zwykli opryszkowie. Zamiast kradzig pieni dzy
wytwarzaj swoje, rozpuszczaj i bij ¢ jeszcze raz z nieco mniejsio ci z ota lub srebra oraz dodatkiem
0 owiu dla zwi kszenia masy. Fa szerze potrafiytworzy formy kopiuj ¢ inne lub na podstawie same;j
monety.

-Fa szerz-
Cechy g 6wne
WW U] K Odp Zr Int SW Ogd
+20 +20 +5 - +25 +10 1als +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +4 - - - - - -

Umiegj tno ci: nauka (metalurgia), nauka (numizmatyka), rzeroi¢s otnictwo)

Zdolno ci: geniusz arytmetyczny

Wyposaenie pusta forma, narzizia metalurga, 2k10SZ (prawdziwego), 2k10SZ (gtansanego)
Profesje wstpne:Ucze Alchemika, Mistrz Rzemios a (grawer), Fabrykangdziej

Profesje wyjciowe Paser, Z odziej

@

[ "#]!

Profesja Podstawowa - Whymn

Opis:
rodowisko: Mieszczaskie, Kupieckie

Farmaceuci przygotowuj zaopatruj w leki medykamenty przez lekarzy. W pewnym sedsigluje funkcj
zZielarzy, lecz zajmujsi raczej minera ami i substancjami chemicznymizido ami. W swojej pracy
spotykaj si z nieznanymi i rzadkimi odczynnikami, i pozn#th w a ciwo ci lecz ce. Profesja ta wymaga
wielkich umiej tno ci i inteligenciji, i dlatego zatrudniani przez monych, aby Ci mieli bezpoedni dostp
do najlepszego leczenia. Nieszdiwvie, w razie pomy ki medyka, wina cgto spada na farmacepktory
zostaje zmuszony aby omii miasto. Czsto wtedy, oferuje swe us ugi bandytom lub dea do grup
awanturnikow.

-Farmaceuta-
Cechy g 6wne

WW U K Odp Zr Int SW Ogd
- - - - +10 +10 - -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
= +2 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (chemia), leczenie, rzemios o (farmacja)zesaie trucizny, sekretnyzyk
(gildii)

Zdolno ci: odporno na trucizny

Wyposaenie:mo dzierz i t uczek, zestaw pojemnikéw z nymi substancjami

Profesje wstpne:brak

[ Profesje wyjciowe:Ucze Alchemika, Szarlatan, Medyk, Poszukiwacz Z ota

[¢)
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Profesja Zaawansowana - JOS
Opis:
Jeste weteranem, ale masz to szaze by poza wojskowym drylem. Gdy potrzeba kogm wykonania
niebezpiecznego zadania, Ty jegherwszym ochotnikiem. Czasami wynika to z Twajkjci zdobycia
S awy i reputacji, a czasem ze zwyk ego poczuc@awlrzku. Gdy wrogi fechmistrz wychyla sz wrogich
szeregOw i butnie wyzywa na pojedynekd@go kto odway si z nim walczy, Ty jeste t osob. Poniewa
te jeste fechmistrzem. Twojacie ka yciowa zosta a wybrana. Nie wee czy bdzieszy dugoi
wytwornie, czy te krétko ale chwalebnie, Twoje imzostanie zapantane przez przyjacio i wrogdéw.

-Fechmistrz (zmodyfikowany)-

Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd

+30 +30 +15 +15 +20 - +20 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
+1 +7 - - - - - -

Umiej tno ci: unik, je dziectwo lub zastraszanie, spostrzegawczo
Zdolno ci: opanowanie lub odwaga, szybkie wymi cie lub zapasy, b yskawiczne prze adowanig
lub morderczy atak, strzelec wyborowy lub niezwyddtporny, strza precyzyjny lub silny cios
Wyposaenie jedna najlepszej jakoi bro , rednia zbroja, opcjonalnie za decy® G musisz
dokona jakiego chwalebnego czynu na oczach wielu ludzi np. pokailaego przeciwnika w
pojedynku.

Profesje wstpne Weteran, Sielant, Strzelec

Profesje wyjciowe: Szampierz, Banita, Sieant, Strzelec, Mistrz Broni

Profesja Podstawowa — Whymme/Jady
Opis:
Wi kszo imperialnych w acicieli ziemskich zatrudnia gajowych do doggli ich posiad oci, lasow i gajéw
do polowa, Gajowi traktuj osoby naruszage te tereny z wielkpodejrzliwoci . Podstawowym wrogiem
ka dego gajowego sk usownicy zastawiagy pu apki i polujcy na zwierzyn i ptaki. Ka dy gajowy
uwielbia chwali si tym, w jaki sposéb pokonali nieuchwytnych oponent usownicy i gajowi czsto
stoj po tej samej stronie poniewavielu niezatrudnionych lub kiepsko op acanych gajch k usuje aby
zwi za koniec z kocem.

-Gajowy-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
- +15 +5 +5 +5 - +5 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: tresura lub tropienie, ukrywanie ssztuka przetrwania, spostrzegawcziob

przeszukiwanie, sekretnyzyk ( owcow) lub sekretne znaki (k usownikow), zagtanie pu apek,
skradanie si

Zdolno ci: strzelec wyborowy, wdrowiec, strza mierzony lub wykrywanie pu apek
Wyposaenie: uki 10 strza lub kusza i 10 be téw, bjednor czna, lekka zbroja (skérzana kurta)j
wnyki

Profesje wstpne: owca, Ochotnik, Banita, Z odziej, Laik

Profesje wyjciowe Zarz dca, Stranik Pol, Zwiadowca, Przemytnik, Strzelec

ef
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Profesja Podstawowa - Whymn

Opis:

rodowisko: miejskie, mieszczsakie, wiejskie, w 6czgowskie, elfie
Gaw dziarze uwielbiaj méwi . W jednej rzeczy snajlepsi, niewane co méwi zawsze udaje sim by
interesujcym, dowcipnym i urzekagym. Tak jak aktorzy, gawdziarze s mistrzami przemowiei potrafi
przekona publiczno do wszystkiego. Niewae czy stoj na pudle na miejskim placu, czy telacjonuj
drastyczne wydarzenia przy szklaneczce brandy pedeykwintnego obiadu to s owaigh narzdziem. W
wiecie gdzie niewielu umie czyta pisa , ka dy kto potrafi poruszyswoimi s owami t um, zdolizie
uznanie. Jedynym ryzykiem zawodu jest ®wi kszo gaw dziarzy towarzyszy armiom d grupom
awanturnikéw aby bybezporednim wiadkiem wydarze. Ci m drzejsi wymylaj je sami.

-Gaw dziarz-
Cechy g 6wne

WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd

+10 - - - - +10 +10 +15
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +3 - - - - - -

Umiej tno ci: gadanina, przekonywanie, kuglarstwo (gdmiarstwo)

Zdolno ci: etykieta lub krasomowstwo, przemawianie

Wyposaenie: krzykliwe ubrania najwyszej jakoci, kapelusz (prawie zawsze niesamowity), 2k10
zk

Profesje wstpne: Gajowy, Prawnik, Pilot Portowy,eglarz

Profesje wyjciowe: Szarlatan, Demagog

e
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Profesja Zaawansowana - Whymn

Opis:

rodowisko: w 6¢czgowskie
Niewolnictwo jest powszechne w Starymwiecie; przejawia sipod przykrywk s u enia, pracy
przymusowej i rolnej. Bardziej otwarte formy niewiltwa s zabronione, lecz wyspuj obszary, gdzie nie
jest ono kontrolowane. Handlarz uzyskuje swoj ‘tovpazewa nie z zagranicy. Sto osoby zbyt m ode lub
zbyt biedne, eby dochodzi swoich praw. Najwiksze targi niewolnikéw znajdujsi w Arabii. W Starym

wiecie cz  0s6b jest zniewolonych przez dwory, za niesp acbugi lub inne przewinienia, jednak do
niedawna rozkwita handel p6 orkami. Niewolnicy va§ym wiecie s ogodlnie dobrze traktowani, pracajz
op acanymi s ugami iyj ¢ w podobnych warunkach.

-Handlarz Niewolnikami-

Cechy g 6wne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

+20 +20 +15 - +20 - +30 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +6 - - - - - -

Umiej tno ci: powo enie, jedziectwo, znajomo | zyka (dowolny)

Zdolno ci: og uszanie

Wyposaenie:bro jednor czna, woz i ko, ko z siod emiuprz , trzy pary kajdan, 10m liny
Profesje wstpne owca Nagrod, Bandyta, Straik Wi zienny, o nierz Okrtowy, Najemnik,
Byd okrad, eglarz, o nierz

Profesje wyjciowe: Sier ant, Herszt Banitow, eglarz

-16-



Profesja Podstawowa — Whymme/SPFS/Jag
Opis:
Niewiele wsi moe pochwali si w asnym sklepem lub faktorivi ¢ musz polega na obnonych
handlarzach. Kupujoni atwe do transportu towary od rzenhigkéw b d kupcéw a naspnie w druj ¢ z
wioski do wioski sprzedajje i dziel si plotkami z miasta. Towarem obmego handlarza me by
wszystko co da si atwo przenie poczynajc od s oi, garnkéw i elementow ubra do torebek, szpilek i
no y. Na g ciej zamieszkanych terenach obnichandlarze mogmie nawet w asne gildie strzegg ich
interesow i skutecznie znieatej ce obcych probupych wej w ten interes. Wkszo spordod nich
prowadzi wdrowny tryb ycia i silnie wierzy w jedno cz onkéw tego zawodu, nawet mimo tege s
ré nych ras, nie maj adnej wspolnej tradycji ani kultury, a nawet niewndétym samym jzykiem. Obnoni
handlarze zawsze traktowanizdu nieufnoci przez stranikdw drdg i milicj miejsk .

-Handlarz Obno ny-

Cechy g 6wne

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +5 +5 - - - +10
Cechy poboczne
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: opieka nad zwierzami, wiedza (Imperium) lub nawigacja, gadanina lub
spostrzegawczo, powo enie, wycena, plotkowanie lub sztuka przetrwamiegdwanie, rzemios o
(dowolne)

Zdolnoci: y ka handlowa lub obig/ wiat, w drowiec

Wyposaenie mu i wdz lub obwony stragan, odpowiednie nadzia rzemielnika, torby

zawieraj ce odpowiednie towary ( o wartm 2k10zk)

Profesje wstpne Mieszczanin, mieciarz, Ciura Obozowa, Pos aniec, Kanciarz, W gaz
Profesie wyiciowe: Mieszczanin, Ciura Obozowa, Paser, Kupiec, PrzeilnviRzemielnik

Profesja Podstawowa - Whymn

Opis:
rodowisko: miejskie, w 6¢cgowskie

Wielu Starowiatowcow szuka prostej drogi zarobienia wielkicarp dzy. Hazardzici wykorzystuj swoje
umiej tno ci aby wzbogacisi kosztem innych. Czasami rzeczy dym torem i hazardzista traci ogromne
sumy pienidzy. W tym przypadku wskazany jest szybki odwrdtimawierzyciele zorientujsi , e nie ma
on rodkoéw na sp atd ugéw. Hazardzci staraj si by zawsze w ruchu aby uniknstarych d ugow i
niezadowolonych przegranych.

-Hazardzista-
Cechy g 6wne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 - - - +15 +10 - +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP

- +3 - - - - - -

Umiej tno ci: hazard, zwinne palce

Zdolnoci: szcz cie, geniusz arytmetyczny
Wyposaenie bro jednor czna, skérzana kurta, talia kart zawiecajzapasowe asy, ko,
oszlifowane koci (zawsze wypada 6)
Profesje wstpne:Ucze Czarodzieja, Oficer, Szlachcic, Siant
Profesje wyjciowe Szarlatan

rax
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Profesja Podstawowa - Whymn
Opis:
rodowisko: miejskie, wiejskie, mieszczkie
W Starym wiecie moc hipnozy wwana jest zaréwno do leczenia jak i do zabawynbliyzerzy — z
wyj tkiem szarlatanéw — nawet nie udaje s w stanie poj ludzki umys, lecz niektérzy maja dar kojenia
chor@b. Hipnotyzerzy wzywani slo szerokiego grona chorych psychicznie od alkkbel, przez
uzale nionych od rénych substancji ado szalonych.

-Hipnotyzer-

Cechy g 6wne

WW

)

Odp

Zr

Int

A

Cechy poboczne

yw

Wit

+15

Sz

+10

Mag

+2

Umiej tno ci: hipnoza, wykrywanie magii
Zdolno ci: brak

Wyposaenie srebrny amulet na auchu

Profesje wstpne Cyrkowiec (hipnotyzer), Medyk

e

Profesje wyjciowe: Szarlatan, Cyrkowiec (hipnotyzer), Me«

1# % &)

Profesja Zaawansowana - Jadr
Opis:
My liwi pochodz cy z Hochlandu znani e swych umiejtno ci. Przy pomocy swoich d ugich muszkietow
potrafi trafi nawet w bardzo odlegle cele. Hochlandzcylimy s do wiadczonymi weteranami, cgto
wymaga si od nich uczestniczenia w wojnach gdzie pomagagczyszczaniu laséw Imperium ze
wszelkiego plugastwa.

-Hochlandzki my liwy-

Cechy g 6wne

WW us Odp Zr Int SW Ogd

+10 +25 - +20 - +15 +5
A yw Wit Sz Mag PO PP
- +4 - - - - -

Umiej tno ci: tresura lub zastawianie pu apek, wiedza (Imperjukiywanie si, unik, tropienie,
sztuka przetrwania, spostrzegawczge dziectwo lub p ywanie, wspinaczka, przeszukiwanle |

sekretne znaki ( owcow), ciche poruszanie

Zdolno ci: opanowanie lub strza precyzyjny, b yskawiczrjetes lub strzelec wyborowy,
artylerzysta, b yskawiczne prze adowanie lub stnzi@rzony, wdrowiec lub strza przebijagy,

bro specjalna (palna)

Wyposaenie muszkiet Hochlandzki z amunicpa 10 strza 6w, ndmy liwski (sztylet), lekka

zbroja (skorzana kurta)

Profesje wstpne: Gajowy, Szlachcic, owca, Herszta Banitowp nierz
Profesje wyjciowe: Weteran, Inynier, Rozbojnik, Zwiadowca, Strzelec

AX
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Opis:

Profesja Zaawansowana - Pendley

Inspektorzy s elit stray miejskiej odpowiadajc tylko przed kapitanem. Inspektorzy badajiejsce
zbrodni. Praca ta wymaga niezwyk ej spostrzegavtzivaz zaradnai. Wszystkie wiksze miasta

zatrudniaj inspektoréw do badania miejsc zbrodni. Oczyid znakomita wikszo przestpstw dotyczy
obywateli bogatych oraz wgzego stanu. Bardzo rzadkmier chudopacho kow jest traktowana jako co
wartego uwagi inspektora. Bywa inspektor natrafi ndad prowadzcy bezporednio do osoby o znacznynj
statusie spo ecznym. W kdym takim przepadku musi dokonttudnej decyzji biorc pod uwag swoje
oddanie prawu, znajoma oraz zdanie prze onego.

-Inspektor-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+20 +20 +5 +10 +15 +20 - -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiej tno ci: ukrywanie si, charakteryzacja, tropienie, otwieranie zamkowtanz i pisanie,
skradanie si, przeszukiwanie,ledzenie

Zdolnoci: czu y s uch, ulicznik, rozbrojenie, bystry wzrakodu!, bro specjalna (kusza
pistoletowa), bijatyka, og uszenie

Wyposaenie: kusza pistoletowa, skorzana kurta, list z uprawiaimi, bro jednor czna,
Profesje wstpne Stranik, owca Nagréd

Profesje wyjciowe: Sier ant, Oficer, owca Czarownic, owca Wampiréw,

3

Profesja Podstawowa — One Horse Topn

Opis:

Jasnowidztwo jest bardzo starofesj. Jasnowidz przygotowuje przepowiednie dla swoildmkdéw na
podstawie uzyskanych informaciji lub ich znaku gwlisggo. Jasnowidztwo generalnie traktowane jest jak
gadanie bredni i wcej ni kilku przedstawicieli tego zawodu skazy o0 na stosie. Wiele ulic me pochwali
si swoim jasnowidzem, gotowym w k@dej chwili rzuci ko mi aby przepowiedzieprzysz o . Ubrani w
brudne szmaty, prawie zawsze zaniedbani bodzaz, lecz réwnie niech tny szacunek. Szczegolnie ch opi
w Starym wiecie widz w jasnowidzach swojszans na rozpoczcie lepszegoycia i zaplanowanie swoich
przysz ych dzia aponiewa zazwyczaj s zbyt biedni by prosio ask i pomoc w wi tyni.

Mistyczne s owa, ktorych ywaj jasnowidzowie budujich reputacj, klienci jednoczenie szukaj ich i
staraj unika .

Niektdérzy jasnowidzowie widzw swych wizjach zdecydowanie wiej ni da si przekaza za pomoc
dziwnych piewdw i tajemniczego mamrotania. Osoby testa rozpoczynajd ug drog do zostania
astrologiem, a pdiej by mo e Gularzem Ko cio y Starego wiata traktuj jasnowidzow jako potencijalne
zagroenie i réd o chaosu. lecz dopdki nie g osaczego kontrowersyjnego lub nie majznak mutaciji

mog czu si bezpiecznie. Lecz szujnie obserwowani.

=)

-Jasnowidz-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
- - - +5 +5 +10 +10 +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: przekonywanie, wrdiarstwo, plotkowanie, nauka (astrologia), gadaruménne palce,

rzemios o (jasnowidztwo), spostrzegawczo

Zdolno ci: szcz cie, przemawianie lub szdsty zmys, otrzyk lubigen arytmetyczny

Wyposaenie szmaty, torba z komi lub talia kart, niepokofa tendencja do wchodzenia w trans
Profesje wstpne: Cyrkowiec, Gularz, Akolita, Fanatyk, Szarlatan

Profesje wyjciowe Ciura Obozowa, Akolita, ak, W 6cz ga, Fanatyk, Astrolog, Szarlatan, Biczownik
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Profesja Podstawowa - Luthg
Opis:
Kat zazwyczaj otrzymuje upowaienie lub rozkaz stracenia skazanego. Opragerci przez ci cie lub
przez powieszenie. kara obejmujestp rownie fizyczne nkanie. Kary mierci mog by rozkazywane
jednostkowo lub masowo przezigiego, stralub nawet armi. Kaci, ktérzy zazwyczaj sprofesjonalistami,
podré uj a natrafi na egzekucje, ktére odbywagi niezwykle czsto. Kaci rownie czsto wykonuj mniej
miercionone kary oraz torturujpodejrzanych.

-Kat-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
- - +10 - +5 - +10 -
Cechy poboczne
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +3 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (Imperium), charakteryzacja, leczenie,raaganie, torturowanie
Zdolnoci: gro ny, obiey wiat, bro specjalna (dwurczna), silny cios

Wyposaenie kaptur, topdr obuczny

Profesje wstpne: Cyrulik, Stranik Wi zienny, Ochotnik, o nierz, Stranik

Profesje wyjciowe: Zarz dca, Oprawca, Oprych, Fanatyk

Profesja Zaawansowana - Jadr
Opis:
Podczas gdy wojownicy z szych klas spo ecznych magpsta zwyk ymi najemnikami, szlachta rao
oferowa swoje us ugi jako Wolni Strzeld@czywicie, niektérzy z Kawalerzyst@w jedynie arystokratami
szukaj cymi przygody, lecz cz z nich jest daviadczonymi kawalerzystami cloymi stan  w pierwszym
szeregu. Wzgtly finansowe majpierwszestwo przed zaszczytami i honorami, i niektorzy wadarzystéw,
ktorym brakuje pracy zostajzezimieszkami, zasadzai na mostach i zweniach drég, walczze
wszystkimi uzbrojonymi podmdymi i ograbiaj pokonanych.

-Kawalerzysta-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int
+30 - +25 +10 +10 +10 +15 +20
A yw S Wit Sz Mag PO PP
+2 +4 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (genealogia/heraldyka), mocna g owa lulafthainik, zastraszanie,
spostrzegawczo, je dziectwo, sekretny gyk (bitewny)
Zdolnoci: rozbrajanie lub morderczy atak, etykieta lubystios, b yskawiczny blok, bro
specjalna (kawaleryjska lub cepy), brepecjalna (dwuirczna) lub og uszanie

Wyposaenie:topor kawaleryjski lub morgensztern, kopia, &g zbroja (pe na p ytowa), tarcza,
1k10 z otych koron, kobojowy, siod o0 i uprz

Profesje wstpne: Arystokrata, Rycerz, Rajtar, Weteran

Profesje wyjciowe: Oficer, Mistrz Zakonny, Rzezimieszek

AX
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Profesja Podstawowa - Whymn
Opis:
rodowisko wiejskie
K usownicy utrzymuj si z apanych w sid a lub upolowanych zwiedrz pa skich terenéw, bez ich
pozwolenia. Czynic to staj si g 6wnymi wrogami gajowych opiekujych si tymi terenami. K usownicy
uwielbiaj chwali si miedzy sob w jaki sposéb wykiwali gajowych.

-K usownik-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
- +20 +5 - - - +10 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +3 - - - - - -

Umiej tno ci: ukrywanie si, sekretne znaki (k usownikéw), zastawianie pu ag&kadanie si
Zdolno ci: strzelec wyborowy, wdrowiec, wykrywanie pu apek

Wyposaenie uk lub kusza, 10 strza lub be tow, br@dnor czna, skérzana kurta, pu apka
Profesje wstpne: Akolita (Taal'a), Banita

Profesje wyjciowe Akolita (Taal'a), Gajowy, Banita, Gawlziarz, Zwiadowca

Profesja Podstawowa - Legio
Opis:
Zima jest ci ka a nic nie chroni k przed mrozem tak jak dobry, ciep y, trzaskgjogie . Ca zim ogie
pali si wyrzucaj c w powietrze dym poprzez komin. Kucharze pagie w piecach przez cay rok,
szczegOlnie w lepszych rejonach miasta — mistrzawigkczyzna musi byprzygotowywana na bieco. Cay
dym i sadza osadzagi grub ici k warstw.
Czasami ca 0 zapali si i nim si spostrzeesz, ogie wype znie z komina a straszliwy eb katastrofy any
si zmgy. W taki sposéb kominiarze reklamsjvoje us ugi. Zajmsi obrzydliwym przewodem
kominowym a ty nawet nie kbziesz musia opuszczawojego komfortowego mieszkania. Kominiarze wio
niebezpieczneycie, lecz mog zapewni sobie bezpieczastwo je eli nie boj si wysoko ci oraz s w stanie
wytrzyma gor co oraz klientow.

Kominiarz
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+5 - +5 +5 +10 - +5 +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (Imperium), plotkowanie, targowanie, sposgiawczo , kuglarstwo

(opowie ci), wspinaczka, skradanie, przeszukiwanie

Zdolnoci: uliczniklub szcz cie, cz owiek-guma lub krzepki, twardzieldwaga

Wyposaenie: lina, wiadro, rine skrobaczki, ma e d uto, drabina

Profesje wstpne: W glarz, Gornik, Ch op, Szczuro ap, S uga

Profesje wyjciowe: W amywacz, Wglarz, Ochotnik, Gérnik, Szczuro ap, Kanciarz, Pngnik,
o nierz, Szpieg, Gawdziarz, Z odziej, W 6czykij

e
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Opis:

Profesja Zaawansowana — Michael Anders

Korsarze to kapitanowie statkow pirackich wyrggh przez w adzdo walki z wrogimi okrtami.

SzczegOlnie Magritta najmuje wielu korsarzy abykateali nie tylko piratow, lecz rowniestatki handlowe

Bilbali i Tilei.
-Korsarz-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+30 +30 +20 +20 +20 +20 +30 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
+2 +6 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (prawo, strategia/taktyka), dowodzenie, ragdBretonia, Estalia, Tilea lub
Ksi stwa Graniczne), mocnha g owa, unik, wycena, czgtapisanie, znajomo j zyka (Estalijski,
Tilea ski lub Breto ski), p ywanie, torturowanie eglarstwo

Zdolno ci: obur czno , artylerzysta, strza precyzyjny, szybkie wypii cie lub morderczy atak,
strza mierzony, brospecjalna (szermiercza, palna, paca), geniusz arytmetyczny, brawura
Wyposaenie: para pistoletow z amunicpa 20 strza 6w, rapier i lewak, statek, glejt darda kréla
lub rady

Profesje wstpne: Kupiec, Arystokrata, Kapitan

Profesje wyjciowe: Zwad ca, Odkrywca, Kupiec, Arystokrata, Kapitan, Hanzlbrewolnikami

en

Profesja Zaawansowana - Jadr
Opis:
Niewielu gladiatoréw szczerze pala ci g ego ycia w ryzyku, koczyn le cych w ka uach krwi na arenie
naprawd niewielu posiada na tyle szceia lub umiejtno ci aby przey . Ta nieliczna grupa to Krélowie
Areny, s ynni mistrzowie, pokryci bliznami weteramwielbiaj cy okrzyki t umu, emocje podczas walki,
spektakl i dramaturgikrwawego zwycistwa. Krélowie Areny wykupili lub wygrali swojwolno , lecz
walcz dalej czsto kierujc si zyskami z zak adéw. Wygll tych wojownikdw jest niezwyk y, ohiewaj
swoimi ci  kimi zbrojami przywo ujcymi staroytnych bohateréw z opowiei a laurowe wiece na ich
czo ach s gwarancj ich wysokiego statusu.

-Krél Areny-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+25 - +10 +10 +15 +5 +15 +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiej tno ci: przekonywanie lub zastraszanie, unik, hazard lobma g owa

Zdolno ci: obur czno , rozbrojenie lub zapasy, gmy lub przemawianie, brospecjalna
(unieruchamiajca, cep, dwurczna), szybkie wycgni cie lub morderczy atak, niezwykle odporny
lub bardzo silny

Wyposaenie: cep lub morgensztern, bralwur czna, ci ka zbroja (pe na p ytowa), puklerz,
wieniec z lici laurowych

Profesje wstpne: Gladiator, Zwadca, Weteran

Profesje wyjciowe: Skrytobdjca, Szampierz, Siant, owca Czarownic

AX
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L #% 4,

Profesja Zaawansowana - Jadrpx
Opis:
Kupieccy Ksi ta to mistrzowie handlu dzia ay jako kapitanowie flot handlowych. To co odné ich od
zwyk ych handlarzy to ozdoby, wystawny trycia oraz nienaganne maniery, Kupieckich Ksi mo na
cz sto spotka na po udniu, a w szczegolrd na archipelagu ma ych wysp zwanym Estalian Resich
Pomimo tego najwkszymi spordd kupcow s wysokie elfy, ktorych wielkie floty dominujna morzach.

-Kupiecki Ksi  e-
Cechy g 6wne
WW us K Odp Zr Int Ogd
+15 +15 +10 +10 +25 +35 +30 +35
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +4 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (historia prawa lub strategia/taktyka), korgwanie, dowodzenie, wiedza
(dowolne cztery), unik, wycena, hazard, targowaspestrzegawczo, czytanie i pisanie,

eglarstwo, sekretny zyk (gildii), znajomo | zyka (dowolne cztery), p ywanie, rzemios o (hand¢

Zdolno ci: rozbrojenie, obiey wiat, bro specjalna (szermiercza lub pag), morderczy atak,
y ka handlowa, etykieta, poliglota, geniusz arytyoehy

Wyposaenie:rapier i lewak, 4000 zk w z ocie i towarach, state

Profesje wstpne: Rzecznik Rodu, Bosman, Kupiec, Nawigator, Arysatdr Kapitan

Profesje wyjciowe: Dworzanin, Odkrywca, Paser, Mistrz Gildii, Kapitan

14

S#

Profesja Podstawowa - Luthg

Opis:
Lichwiarze oferuj ma e poyczki na wysoki procent. Soni wa nym rod em kredytow zaréwno dla plebsu
jak i zubo a ej szlachty.

-Lichwiarz-
Cechy g 6wne
WW us K Odp Zr Int SW Ogd
- - - - +10 +10 +5 +5
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (Imperium), wycena, plotkowanie, targowas@strzegawczo, czytanie i
pisanie

Zdolnoci: y ka handlowa, wyostrzone zmys y, b yskotliwdub charyzmatyczny, geniusz
arytmetyczny

Wyposaenie: przyrz dy pisarskie, liczyd o, lista d mikow

Profesje wstpne: Mieszczanin, mieciarz, Skryba, ak

Profesje wyjciowe: Szarlatan, W 6cgya, Paser, Mistrz Gildii, Reketer, Kanciarz

)
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Profesja Zaawansowana - Capnzgpp

Opis:

Jedynie Magistrom wykazujym si wyj tkow odwag, inicjatyw , umi owaniem rozwiza fizycznych
oraz niekwestionowanojalno ci wobec Imperium z mna zostanie propozycja Magéw Bitewnych z
Imperialnej Armii (oczywicie za zgod Kolegium). Dostanie siw szeregi Magow Bitewnych gwarantuje
czarodziejowi tytu oficerski na kilka lat, lecag si on cz ci regularnej armii. Jeli kampania Twojego
Mistrza Gry nie koncentruje sivoké armii, profesja ta lalzie trudna do poczenia z normalnymi
przygodami poniewaMagowie Bitewni s zawsze potrzebni...

Mag Bitewny
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+20 +20 +5 +15 +20 +30 +35 +20
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +6 - - - +3 - -

Umiej tno ci: nauka (strategia/taktyka), dowodzenie, unik, sgegawczo , je dziectwo, sekretny
] zyk (bitewny)

Zdolnoci: zmys magii, bitewne oblicze (dowolne s2emagia bitewnabitewne czarnoksstwo,
obie y wiat,

Wyposaenie:blizna (rozwa to gdy postaprzey a trafienie krytyczne)

Profesje wstpne: Mistrz magii, Arcymag

Profesje wyjciowe: In ynier, Arcymag

Profesja Zaawansowana - Runefahg

Opis:

Niektdrzy czarodzieje w pewnym momencie zaczyraj zew morza. Zafascynowani falami oraz pogod
ich magia staje sinierozerwalnie zwizana z morzem. Czarodzieje ci chvd cej ni tylko podréowa przez
oceany i splatajsw moc z energiwaod.

Magowie Morzas cz sto myleni z kap anami Mananna lub nawet z Czaepaini Niebios.Sprzyja im to
poniewa za oga traktuje kap ana Mananna na pok adzie gakd przynoszc szcz cie. Jednak wiele
morskich opowieci méwi o niebezpieczastwach zwizanych z nieokie znarmagi na pok adzie. Przy
pierwszych oznakach dziwow i niebezpiecstev s abo wyszkoleni czarodzieje jako pierwsiuj za burt
aby zadowoli Mananna.

-Mag Morza-
Cechy g 6wne
WW us K Odp Zr Int Ogd
+5 +5 +5 +5 +5 +15 +20 +15
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +4 - - - +2 - -

Umiej tno ci: nawigacja, spostrzegawczop ywanie, nauka (meteorologia), wiedza (morze),
wiedza (dowolna), unik, leczeniezyk (dwa dowolne), eglarstwo, splatanie magimocna g owa,
kuglarstwo (piew oraz jedno dowolne)

Zdolno ci: magia tajemna (morska) lub magia czarnaiésa (dowolna)pbie y wiat, niezwykle
odporny,magia powszechna (dowolne dwa), dotyk mocy, zmysgyinub czarnoksistwo,
wykrywanie kierunku,

Wyposaenie:instrument muzyczny, chusta, kolczyk

Profesje wstpne: Gu larz,Ucze Czarodzieja

Profesje wyjciowe: Mistrz Magii (Morza), eglarz, Bosman, Odkrywca, Nawigator
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Profesja Zaawansowandese
Opis:
Taki sam jak oryginalny fechmistrz poza uswmem profesji wejciowej weterana i dodania zmodyfikowanego
fechmistrza jako karierwej ciow .

W tek w General Discussion (tek na forum Strike to Stun — t umacz) dotggzepsutej profesji fechmistrza odegra
wan rol przy jej naprawieniu. Dodajwi ct profesj powi kszaj c UToC. Komentujcie.

Wydaje mi si, e tym czego wiele oséb nie lubi w fechmistrzujggst atwa dosfpno , czyni c go bardzo czto

trzeci profesj dla ogromnej wikszoci postaci pierwszych profesji (szczegélnie tyctephodzcych przez weterana).
Przej cie z weterana (ktéry jest popularprofesj wyj ciow dla duejilo ci profesji podstawowych) do fechmistrza
zbyt gwa towne, narzyk ad zmiana schematu rozwoju Walki @#rz +20 do +40 bardzo szybko czyni z postaci
niesamowit maszyn do zabijania.

W a nie dlatego zmiana nazwy na Mistrza Broni i zachoeavszystkiego poza profesjej ciow weterana
(zatrzymuj Zwadc poniewa jest jedyn profesj podstawow posiadajc to wyj cie — poza tym bardziej pasuje).
Oprocz tego dodanie dodatkowej profesji zaawansewamodyfikowanego fechmistrza — jakeznika midzy
Weteranem a Mistrzem Broni. Zapobiegnie to uzyskpriez postaci, ktére skwey y profesje Weterana WW70+ i
trzech atakéw po wydaniu, zaledwie, 500 PD, zmusZajdo spowolnienia rozwoju. Jest to nieco szteclatz
zapobiega sytuacji, w ktorej by y weteran pokomdigtrza Zakonnego i Szampierza itp. ( przynajmdo momentu, w
ktorym przeszed przez kolejne kosztowne profesije).

(Aktualnie jeeli by y weteran skazy zmodyfikowanwersj fechmistrza i skompletuje profesflistrza Broni rezultaty
b d podobne, lecz przynajmniej wyda troahi cej PD a jego rozwdj zostanie spowolniony).

& 2,

Profesja Zaawansowana - Jackdgys

Opis:

Je eli wynajdywanie i sterowanie dziwnymi, parowyningami jest rzadkie padd krasnoludow, ktorzy snajlepsi w
in ynierii, jest to tym rzadsze i dziwniejsze pad ludzi. Krasnoludy majw asne profesje, ktére od czasu do czasu
przyci gaj m ode krasnoludy, ktore zostagilotami w Gildii In ynieréw. W krajach ludzi ci piloci to zazwyczaj

do wiadczeni inynierowie, ktérzy zaczynajeksperymentowanad nowymi urzdzeniami. Cz in ynierbw
specjalizuje siw bardziej przyziemnych rzeczach, lecz inni pracigd ré nymi rodzajami broni obl niczej i
ostatecznie niewielu staje sivynalazcami i pilotami dziwnych machin parowycak{th jak statki powietrzne, czo gi,
statki parowe lub nawet dziwniejsze pojazdy). Mistie in ynierii s prawdziwymi mistrzami wéd wynalazcéw.

In ynierzy z Tilei oraz absolwenci Imperialnej Szkényynieréw s najprawdopodobniejszymi kandydatami na
Mistrzéw In ynierii, lecz innowacyjni wynalazcy rodsi w ka dym narodzie. Pozosta ymi Mistrzamilgasnoludy
lub krasnoludy chaosu. Wiele oséb postrzega Mistrizoynierii jako jeszcze wkszych ekscentrykow i dziwakow ni
przeci tnych in ynieréw (to z powodu urzize jakimisi zajmuj ).

-Mistrz In ynierii-

Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+15 +20 +10 +10 +15 +30 +15 +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP

- +5 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (inynieria), nauka (przedmiotgis e), powoenie lub jedziectwo, wycena,
spostrzegawczo, obs uga (dowolne dwa umzenia), czytanie i pisanie, przeszukiwanie, znaom
] zyka (klasyczny), znajomo| zyka (dowolne dwa), rzemios o (dowolne dwa)

Zdolno ci: opanowanie, strza precyzyjny, b yskawiczne pid@anie, bro specjalna

(in ynierska), geniusz arytmetyczny

Wyposaenie:lekka zbroja (pe na skdérzana), natzia, dziwnie poruszage si urz dzenie

Profesje wstpne: Artylerzysta, Chaos Engineer (Tome of Corruptiddrgsnoludzki Nauczyciel
(UToC), In ynier

Profesje wyjciowe: Artylerzysta, Mistrz Rzemios a, Krasnoludzki Naycel, Mistrz Gildii,
Najemnik. Uczony, Sieant
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Profesja Zaawansowana — One Horse Tg
Opis:
Nadworni Astrolodzy niegdyjedynie s uyli mo nym rad a teraz ca a uwaga skupia sa nich. Ich zdolno
przewidywania pozwala im doradzev adcom, ktdre projekty powinny zostarealizowane lub w jaki sposéb i kiedy
przyst pi do wojny. Na tak wysokim stanowisku, nadworni elstdzy zd yli narobi sobie wrogow i przyjacio . Z tego
powodu musz podejmowa swoje decyzje ostramie, nie uywa jawnie swej magii, i nie ryzykowa ledztwa. Patronat
ktérego z mo nych daje pewnswobod, lecz je eli astrolog nadwje swej w adzy moe zosta potraktowany jak
zwyk y Gu larz.
Nadworni Astrolodzy czsto mieszkaj we w asnym mieszkaniu, blisko posiadtiopatrona i wiod dostatnie ycie.

-Nadworny Astrolog-

Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +5 +10 +15 +20 +20 +25
A yw S Wit Sz Mag PO PP

- +5 - - - - - -

Umiej tno ci: splatanie magii, wrdiarstwo, plotkowanie, wykrywanie magii, czytanigisanie, zastraszani
Zdolno ci: etykieta, przemawianie lub odporngsychiczna

Wyposaenie: zestaw najlepszych ubrab0 zk, teleskop, kai i talia kart, patronat mamego lub kupca
Profesje wstpne Astrolog

Profesie wyiciowe: Banita, Dworzanin, Demadoaq, Mistrz Gildii, Udnik, Uczony, Majordomt

Whn

14

Profesja Zaawansowana - Jadr
Opis:
Odwieczn tradycj pot nych dwordw jest wynajmowanie czarodzieja jako madzsztuk magii. Tradycja
ta dalej yje w Bretonii, Estalii oraz w Ksstwach Granicznych gdzie kdy o wystarczajco du ej mocy
magicznej moe uzyska patronat lokalnego dworu, ksia lub lorda.

Stanowiska takie zwracagzczeg6ln uwag w drownych czarodziei z Imperium, ktorzy szukafabilnej i
lukratywnej posady bez sztywnej hierarchii i naugch zasad. Ostatnimi czasy zaualay jest sta 'y ruch
czarodziei z Imperium osiedlaych si za granic. Oczywi cie takie stanowiska przygaj rownie inne
osoby, od niewyszkolonych uczniéw po s ugi mrocznych paog.

-Nadworny czarodziej-

Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 +5 +5 +15 +30 +30 +25
A yw S Wit Sz Mag PO PP

- +4 - - - +3 - -

Umiej tno ci: nauka (dowolne dwie), nauka (magia), gadaninazadtraszanie, zmys magii, przekonywanje,

wiedza (dowolne trzy), plotkowanie lub zwinne palegkrywanie magii lub hipnoza, spostrzegawcziub
przeszukiwanie, warzenie trucizn lub rzemios o€kptstwo), czytanie i pisanie, piziectwo, j zyk tajemny
(dowolny),j zyk (dowolne dwa), jzyk (klasyczny)

Zdolno ci: czarnoksistwo lub niezwykle odpornyy ka handlowa lub niepokogy, magia powszechna
(dowolne cztery)szcz cie lub odporno psychiczna, medytacja ligeniusz arytmetyczny, intrygant,
Wyposaenie: cztery grimuary, bogate szaty, naizia aptekarza, dwa magiczne przedmioty, patronat
lokalnego w adyki

Profesje wstpne: Doomweaver, Lodowa Wietha, W drowny czarodziej, Wiedna

Profesje wyjciowe: Astrolog, DworzaninSzarlatan, Uczony, Szpiegrcymag

AX
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Profesja Podstawowa - SPH

Opis:

mieciarzez Marienburga majnieco inn nazw - Kanalarz. Ich ycie sk ada siz brodzenia i grzebania w
niezliczonych kana ach Portu Marienburga w poszakiw mieci oraz zgubionych rzeczy. Najodwéejsi
spo rad nich nurkuj w obrzydliwych, mtnych wodach aby grzeba mule na dnie kana u. Czto odwani
nurkowie zanurzajsi pod wod lecz nigdy nie wyp ywa,j...Prawdopodobnie utoli poniewa zabrak o im
powietrza .. lub g odny rekin przyp ynz morza.
Je eli losowo wybierasz profespocztkow mo esz zastpi Nurka Kana owego zamieciarza za
pozwoleniem swojego Mistrza Gry.

-Nurek kana owy-

Cechy g 6wne

WW us K Odp Zr Int SW Ogd
+5 - +5 +10 +5 - +5 +5
Cechy poboczne
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: plotkowanie lub przekonywanie, wiedza (Ja owa Kayj wycena, targowanie,
spostrzegawczo, wio larstwo, przeszukiwanie, p ywanie

Zdolno ci: ulicznik lub opanowanie, odpornona choroby lub bardzo silny
Wyposaenie:ma a 6dka i wios a, trzy worki, sigtyczka z hakiem

Profesje wstpne: ch op, szczuro ap, w 6czykij

Profesje wyjciowe: Przewonik, W amywacz, Paser, Hiena Cmentarna, Przemytnik

Profesja Podstawowa - Whymn

Opis:
rodowisko: wiejskie, elfie

Pasterze to osoby gjiraj ce wi kszo swojego czasu samotnie dadgyj ¢ zwierzt i prowadzc je z
pastwiska na pastwisko. Prowadaczej monotonny trybycia. Mimo tego umiej zadba o siebie poniewa
musz broni swoich zwierzt przed drapienikami oraz bandami z odziei i koniokradow. Pastesz
zwi zani ze wszystkimi gatunkami zwietzmimo e wychowywali si w towarzystwie zaledwie kilku
gatunkdw.

-Pasterz-
Cechy g 6wne
WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
- +20 - - +10 - - -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +3 - - - - - -

Umiej tno ci: opieka nad zwierzami, oswajanie, kuglarstwo (instrumentya), tresura lub nauka

(zielarstwo)

Zdolno ci: niezwykle odporny, brospecjalna (proca)
Wyposaenie bro jednorczna, fletnia, proca, laska

Profesje wstpne: Brak

Profesje wyjciowe: Ochotnik, Banita, Byd okrad, Zwiadowca

S

e

-27-



& %
Profesja Podstawowa - Luthg
Opis:
Piloci Morscy pracuj zarowno dla kapitanéw i armatoréw jak i na w akaeto poszukujc porzuconych
wrakoéw. Ratownicy starajsi za wszelk cen sprowadzi statek bezpiecznie do portu lub przynajmniej

odzyska cay jego adunek nim zatonie. Zawdd ten nie egipieczny, lecz me przynie olbrzymie zyski.
Do poszukiwania skarbéw pod woRiloci s niezb dni.

-Pilot Morski-
Cechy g 6wne
WW us K Odp Zr Int
- - +5 - +10 +5 +5 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (Imperium lub Ja owa Kraina), wycena, sp@gfawczo , wio larstwo,
przeszukiwanie, p ywanie

Zdolno ci: twardziel, opanowanie, wirowiec

Wyposaenie: skérzana kurtka, dwie pochodnie, aslios owa

Profesje wstpne: mieciarz, Flisak, Rybak

Profesje wyjciowe: Paser, Przemytnik, W 6cga, Hiena Cmentarna

Profesja Podstawowa - Whymn

Opis:
rodowisko: nadbrzene

Jedn z najwaniejszych os6b na wybrze jest pilot. Piloci przeprowadzayvielkie okr ty i statki przez
niebezpieczne przybrzee mielizny dziki czemu s najbardziej zaufanymi osobami id marynarzy.
Wi kszo z nich mieszka na wybrze lub w pobliu portu a ich czas pracy zwany jest ci le z godzinami
dzia alnoci portu i statkami probugymi do wp yn . Piloci s niezb dni poniewa adna za oga nie ma
szczeg6 owych informacji na temat p ycizn i niebegpnych ska w kalym porcie, ktéry odwiedzaj S oni
na tyle zaufani, e niekiedy staje sito skutkiem katastrofy. W aiciele statkbw oskaaj wtedy w anie
pilotow, ktorzy wprowadzili ich na mielizny. Jedymywyj ciem dla takiej osoby jest zacie nowego ycia
w roli awanturnika, choniektérzy przy czaj si do kryminalnegowiata.

-Pilot portowy-

Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
_ - - - +15 - +10 +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: wio larstwo, eglarstwo, mocna g owa
Zdolno ci: wyczucie kierunku
Wyposaenie: skérzany kaftan, 10m liny, 6dka wios owa, dvagaknie
Profesje wstpne: Rybak, Bosman, Kapitaneglarz, Przemytnik

Profesje wyjciowe: Nawigator, Gawdziarz, Kapitan, Przemytnik

e
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Profesja Podstawowa - Jadrqx
Opis:
Piraci s prawdziw plag moérz Staregowiata, szczegolnie u wybrzg Estalii, Tileii i Ksi stw Granicznych.
W przeciwie stwie do zwyk ych marynarzy, piraci procz umtep ci eglarskich muszstanowi
jednoczenie cz  walcz cego oddzia u. ycie na pirackim statku jest wykowo ci kie, szczegdlnie gdy
jest on trzykrotnie przeludniony.
Za zgod swojego MG moesz zamieniwylosowan profesj eglarza na pirata. Jeli tak uczynisz, maesz
wybra Estali lub Tilee jako kraj pochodzenia postaci.

-Pirat-
Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd

+10 +10 +10 +5 +5 - - -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
+1 +2 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (Estalia, Tilea, Bretonia lub Ksiwa Graniczne), mocna g owa, unik, hazar
lub rzemios o (artysta, piwowar, stolarz, kartogkafcharz, rusznikarz, kupiec, stoczniowiec lub
kowal), zastraszanie, wilarstwo lub eglarstwo, wspinaczka, p ywanie, znajomp zyka (Estalia,
Bretonia, Tilea)

Zdolno ci: gro ny lub brawura, brospecjalna (palna lub paragp), precyzyjny strza lub bijatyka
Wyposaenie: skérzany kaftan, puklerz lub pistolet z kulammunicj na 10 strza 6w, butelka
kiepskiej gorza ki

Profesje wstpne: Flisak, Szermierz Estalijski,o nierz Okrtowy, Najemnik, eglarz, Oprych
Profesje wyjciowe: Zwad ca, o nierz Okrtowy, Bosman, Nawigator,eglarz, Przemytnik,
Opryct

Profesja Podstawowa — Whymn

Opis:
rodowisko: Miejskie, Wiejskie, Kupieckie

Poborcy podatkowi sprawdopodobnie najmniej popularnym zawodem w ceéSgarym wiecie. Nie wane
jak dobroduszne sw adze ani ile celéw publicznych uda gbrganizowa- fakt pozostaje faktem- nikt nie
lubi podatkéw, a w anie poborcy muszzmaga si z tym ci arem. Pomimo tego poborcy stotnym
elementem iadna w adza nie poradzi aby sobie bez nich. Je@nadborcy sw wi kszo ci niezadowoleni z
pracy i rzadko otrzymujsatysfakcjonujc zap at. Znaczy to tyle, e pr dzej czy poniej, cz  z nich
zostanie skorumpowana, a pozostaliazrprzeciwnie, bd liczy na awans.

-Poborca podatkowy-

Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd

+10 - - - - +10 +10 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +3 - - - - - -

Umiej tno ci: gadanina, czytanie i pisanie, nauka prawo, wiédaeizmatyka)

Zdolno ci: geniusz arytmetyczny

Wyposaenie skérzana kurta, brgednor czna, przyrzdy pisarskie, liczyd o, k10 z otych koron
Profesje wstpne: Brak

Profesje wyjciowe: Pod egacz, Prawnik, Kupiec, Ochotnik, Banita, Sti&t Drog, Z odziej
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Profesja Podstawowa - Whymn
Opis:
rodowisko: Wiejskie, W 6cgowskie
Wozy i mule zaprzgi s najpopularniejszymirodkami transportu towaréw w Imperium. Pragmganiaczy
jest opieka nad zwierrami (mu y, wo y lub cokolwiek innego) i upewniarse, e s w formie i chtne do
wysi ku. Podczas gdy w d ugiej podgoka dy musi dba o siebie, poganiacze wykonypodwojn prac
strzegc dodatkowo zwierz.

-Poganiacz-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int
+10 - - - - +10 +10 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +3 - - - - - -

Umiej tno ci: opieka nad zwierzami, tresura lub powenie

Zdolno ci: bro specjalna (cepy)

Wyposaenie: p aszcz przeciwdeszczowy, kapelusz z szerokimamndbro jednor czna, bat
Profesje wstpne: brak

Profesje wyjciowe: Banita, Zwiadowca, Przemytr

% #

Profesja Podstawowa - Whymn

Opis:
rodowisko: Odludne, W écgowskie, Krasnoludzkie

Z dala od szlakéw handlowych, miast i wsi ma znale poszukiwaczy przesiewaych mu z rzek i
strumieni w poszukiwaniu z ota wymytego z gér. Wizo z 6 w zaludnionych miejscach judawno
zosta a wyczerpana Wi poszukiwacze wkszo czasu spdzaj w niebezpiecznych goérach i nieznanych
rejonach. Jedynszans dla poszukiwacza jest odnalezienyey z ota i og oszenie jej posiadania lub
wyczerpanie jej nim inni jodnajd . Lecz niewielu potrafi oprzesi przechwa kami na temat znalezionegg
Z 0 a, nawet gdy jest to ich szansa na wielkie bogacRAatki szybko si rozchodz, szczegdlnie te o z ocie.
Miasta poszukiwaczy potrafpowsta bardzo szybko i zostaopuszczone w cgu jednej nocy, gdy tylko
z 0 e zostanie wyczerpane. Gorka z ota to jedna z niewielu rzeczy, ktéra mavyci gn  krasnoludy z
podziemi. Nie s oni rzadkim widokiem padd poszukiwaczy z ota.

-Poszukiwacz Z ota-

Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +5 +5 +5 - +10 -
Cechy poboczne
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +3 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (metalurgia), opieka nad zwidgami, wyczucie kierunku, sztuka przetrwania,
rzemios o (stolarstwo)

Zdolnoci: szcz cie lub wyostrzone zmys y

Wyposaenie: mu , namiot jednoosobowy, plecak, d uto, garnegata

Profesje wstpne:Ucze Alchemika, Farmaceuta

Profesje wyjciowe: Zwiadowca, o nierz, Hiena Cmentarna

e

e
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Profesja Zaawansowana — Whymme/Len
Opis:
Prawnicy spdzaj d ugie lata nad studiowaniem zawicoimperialnego prawa oraz ogélnego systemu
prawnego. Sprofesjonalistami zasiadaymi na wysokich stanowiskach, w ludnalarzy ich szacunkiem.
Najcenniejszym atrybutem kaego prawnika jest jego reputacja- zaréwno w aaka adwokata, jak i
reputacja we w asnym migie. Dzi ki reputacji maj zapewniony sta y strumieklientow dlatego prawnik
zazwyczaj d ugo sizastanawia nim podejmie spraweo do ktérej nie jest pewny zwystwa.
Mimo, e prawo jest rine w ré nych miastach wiele je czy dlatego kady prawnik poradzi sobie, po
krotkim rozpoznaniu.
W Starym wiecie cywile, kler i armia glzeni s w r6 nych instytucjach prawnych. Z tego powodu
wyst puje dua ré norodno miejsc kszta cenia prawnikow.

-Prawnik-
Cechy g 6wne
WW U Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 +10 +10 +35 +15 -

A

Cechy poboczne

yw

Wit

Sz

Mag

+4

Umiej tno ci: nauka (prawo, dowolna), przekonywanie, wiedza (@ao®), spostrzegawczq
kuglarstwo (aktorstwo), czytanie i pisanie, sekeetnaki (prawnikéw), znajomo| zyka
(Reikspiel, klasyczny)

Zdolno ci: etykieta, przemawianie

Wyposaenie: prawnicza peruka oraz szata, dobrej jakbro jednorczna, przyrzdy pisarskie,
ksi ga z lokalnym prawem, 40zk

Profesje wstpne: Pod egacz, Dyplomata, Skrybaak, Wybraniec Boy, Kap an, Wdrowny
Czarodziej, Herold, Detektyw, Uczony

Profesje wyjciowe: Demagog, Kupiec, Urznik, Uczony, Majordomus

DOI

1%

Profesja Podstawowa - Luthg
Opis:
Prostytucja jest nagminnym zjawiskiem w goh miastach. Pomimae wszystkie formy aktywnai

seksualnej poza ma stwem s postrzegane za grzeszne przezdi® Sigmara prostytucja jest tolerowana
jako zabezpieczenie przed @zymi przewinieniami jak np. gwa t, sodomia i malsaicja.

-Prostytutka-
Cechy g 6wne
WW usS Odp Zr Int SW Ogd
- - +5 +10 +5 +10 +10

A

Cechy poboczne

yw

Wit

Sz

Mag

+2

Umiej tno ci: gadanina, przekonywanie, wiedza (Imperium), plotkoie, targowanie,
spostrzegawczo
Zdolnoci: y ka handlowa, intrygant lub charyzmatyczny

Wyposaenie: dobrej jakoci ubranie*

Profesje wstpne Ciura Obozowa, Cyrkowiec, Ch op

Profesje wyjciowe: Ciura Obozowa, Dworzanin, Reketer, Gaziarz

-31-



% & %

Profesja Podstawowa — Whymme/Jadi
Opis:
W ka dym mie cie Starego wiata mona znale profesjonalnego przewodnika po podejrzanych dixieth,
kogo obeznanego z ca ym nielegalnym i niemoralnym egem jaki mona tam znale . Na ca ym wiecie
ludzie Ci nazywani sMiejskimi Przewodnikami. Ci osobnicy — at® przewanie m czy ni lub nizio ki —
znaj najlepsze tawerny, nielegalne szulernie tak dojazédurdele, dileréw oraz wszelkie instytucje
zajmuj ce si szeroko rozumianprzestpczo ci . Mog uzyska dost p do takich miejsc dla postronnych i
mo na im ufa poniewa wiedz gdzie jest bezpiecznie, ktére miejsc&kentrolowane, a w ktorych okrada
si i/lub zabija klientéw. Miejscy Przewodnisy do wynaj cia dla wszystkich hulakow, ktorzy wydagi
odpowiednio zamami. Pomimo tego wielu z nich nie wybija gponad prowadzenie swoich nowych
towarzyszy w pu apkw zamian za cz zyskéw.

-Przewodnik Miejski-

Cechy g 6wne

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 - - +10 - - +10
Cechy poboczne
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (Imperium lub Ja owa Kraina), sekretrayk (z odziei), hazard lub sekretne
znaki (z odziei), plotkowanie ,targowanie lub mognawa, j zyk (dowolne dwa),

Zdolnoci: y ka handlowdub etykieta, bijatyka, otrzyk

Wyposaenie bro jednorczna, skorzana kurtka, 1k10 zk

Profesje wstpne:Ucze Czarodzieja, Mieszczanin, Szlachcic, Kanciarzd8i

Profesje wyjciowe: Ochroniarz, Paser, Karczmarz, Reketer, Kan

ax

%

Profesja Podstawowa - Whymn
Opis:
rodowisko: Miejskie, Krasnoludzkie
Ca e masy ludzi w miastach wiedzie niepewyae. Wi kszo zatrudnionych jest jako robotnicy, zazwycz
tymczasowo. Wikszo robotnikdw to g one, t gie i szorstkie typy, ktérych ulubionymi zajami s

piewanie i gwizdanie, wspinaczka na niezwykle niglieczne rusztowania, picie ogromnych diozio owej
herbaty i, czasami, bardzo cka praca. Wiod niebezpieczneycie a ich p aca jest stosunkowo niska w
poréwnaniu z rzemiénikami, lecz gdy pracy jest da, robotnicy zarabiajkrocie. Do najlepszych prac
nale : budowa wi ty , fortyfikacji oraz duych doméw poniewagwarantuj one prac na d uszy okres
czasu. Robotnikami spraktycznie sami mczy ni.

-Robotnik-
Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
- - - +10 +10 - - -
Cechy poboczne
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: wspinaczka, dwie spobd: mocna g owa, powenie, kuglarstwo piew), rzemios o
(stolarstwo),

Zdolno ci: niezwykle odporny lub bardzo silny

Wyposaenie torba z drugimniadaniem, butelka z herbatio ow , skérzana kurtka

Profesje wstpne: Brak

Profesje wyjciowe: Artylerzysta (tylko dla Stolarzy), Ochroniarz, igiyta

e

o
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Profesja Zaawansowana - SP
Opis:
Na niebezpiecznych morzach otaczgch | dy Starego wiata wraki statkdéw s niestety, czstym zjawiskiem. Czsto
zdarza si, e nadmorska ludno rabuje resztki okitéw wyrzucone przez morze. Wielu negatywnie océmipraktyki
jako eruj ce na tragedii innych. Ludzie ci potrafiy jednak jeszcze bardziej nikczemni. Nie wystarciaj wraki
wyrzucone przez morze va sami doprowadzajdo tragedii. Podczas burzowych nocy, rabusie éwakyruszaj na
pla e z latarni i sprowadzajb dz ce statki prosto na mieliznCz sto kapitanowie przekonanie znaleli si w
pobli u bezpiecznej przystani, prowadgaatki prosto na zabojcze skay. Najkrwawsze geadgiisiow posuwajsi
nawet do mordowania latarnikdw i gaszemaate prawdziwych latarni aby zapewrsiobie sukces. Praktyki te
najcz stsze s w Ja owej Krainie oraz na pé nocnych wybraeh Bretonii, lecz linia brzegowa Imperium takobfituje
w miejsca, ktére maa wykorzysta do niszczenia statkéw. Wielu spdd rabusiéw jest cz onkami gangéw, para si
przemytem i innymi nielegalnymi dzia alrmami. Cz  jednak zdaje siby normalnymi ludmi, ktérzy wykorzystuj
ciemne, mroczne i burzowe dni aby morderczym precad powikszy domowy budet.

-Rabu wrakoéw-

Cechy g 6wne

WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 - +5 +10 +5 +5 +5 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP

- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: ukrywanie si, mocna g owa lub p ywanie, wycena, targowanie abetraszanie,
spostrzegawczo, wio larstwo, przeszukiwanie, skradanie

Zdolno ci: opanowanie lub morderczy atak,dvowiec

Wyposaenie: latarnia sygna owa, gruby p aszcz z kapturem, wor

Profesje wstpne: mieciarz, Rybak, Banita, Ch opeglarz, Przemytnik

Profesje wyjciowe Paser, Akolita, Banita, Handlarz Obng, eglarz, Przemytnik, stryczek!

# * %

Profesja Zaawansowana - Glorthindel

Opis:

Jeden z najpotniejszych i najbardziej licznych zakonéw stworzgmgez kap anéw Ulryka. Wszyscy cz onkowie

sk adaj przysi g wierno ci Ulrykowi. Do ich obowizkéw w czasie pokoju zalicza ggomoc stray wi tynnej,

eskorta najwyszego kap ana podczas jego rzadkich wizyt pozatoniatra honorowa podczas uroczysta Rycerze z
tego zakonu uwani s za wyj tkowo okrutnych i z tego powodu smijani szerokim ukiem przez zwyk ych obywateli
Cz onkowie s postrzegani jako najbardziej zawaii najbardziej agresywni wojownicy w Imperium.dsiety ich

sk onnoci do szalonego ataku bez jakiejkolwiek stratetgikityki ma swoje wady. Zakon Bia ego Wilka powsta
podczas w miecie Middenheim podczas jednej z nawa nic chaostazagcej istnieniu Imperium. Rycerze zakonu
szaruj ¢ ze wzrokiem budzym groz na swych bojowych rumakachywaj wielkich bojowych m otéw, w

przeciwie stwie do tradycyjnych rycerzy dziecych kopie. Zakon posiada druglacowk na pé nocy Kisleva.

-Rycerz Bia ego Wilka-
Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd

+30 - +20 +15 +15 +5 +15 +5
A yw S Wit Sz Mag PO PP
+1 +6 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (teologia), nauka (strategia/taktyka), davemik, wiedza (Imperium lub Kislev), unik, zastase,
spostrzegawczo, je dziectwo, czytanie i pisanie, sekretngyk (bitewny), sekretne znaki (zakonne), znajomjozyka
(Reikspiel lub Kislevicki)

Zdolno ci: rozbrojenie, nieustraszony, sza bojowy, gig bro specjalna (dwurczna lub M ot Bia ego Wilka), silny

cios, morderczy atak

Wyposaenie pe na kolczuga, napierik, p ytowe naramienniki, p ytowe nagolenice, kmjowy z siod em i uprz

m ot obur czny lub M ot Bia ego Wilka,wi ty symbol Ulryka, skéra z w asnaznie zabitego wilka

Profesje wstpne: Wybraniec Bgy, Rycerz, Kap an, Sieant, Giermek, Fanatyk

Profesje wyjciowe: Oficer, Fechmistrz, Akolita, Mistrz Zakonryanatyk
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Profesja Zaawansowana — Wolph42/Gar|ck

Opis:
,Gdyby nieumarli znali strach, oni byliby jego ulgenieniem”
— Agnus Liegfred, Mistrz Zakonu P omiennego Serca

Elita zbrojna Bractwa Ca unu. ®ajlepsi z najlepszych.

Do zostania pe noprawnym Rycerzem Bractwa Kruka ageny jest kolejny rytua . Jest on bardzo podolaky vy
przypadku Wdrownego Rycerza. Raic jest trudno zadania nak adanego przez samego dowdycerzy, ktore
polega na unicestwieniu nekromanty o znacznej mdegnak tym razem kandydatowi na Rycerza Bractwaenjo
towarzyszy dru yna. Podobnie jak poprzednio otrzymuje on ko prawej rki, lecz tym razem jest to ka nieyj cego
ju dowddcy.

- Rycerz Bractwa Kruka-
Cechy g 6wne

WW us K Odp Zr Int SW Ogd
+20 +10 +15 +15 +15 +10 +30 +5
Cechy poboczne
A yw S Wit Sz Mag PO PP
+1 +6 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (teologia, nekromancja), nauka (stratedigka), wiedza (Imperium lub Estalia), gziectwo,
spostrzegawczo, unik, czytanie i pisanie, znajomag zyka (Reikspiel lub Estalijski), tropienie, zastrasie
Zdolnoci: bro specjalna (kawaleryjska, cepy), bardzo szybkiskawiczne prze adowanie, obyewiat, szybkie
wyci gni cie, opanowanie

Wyposaenie: cep lub morgensztern, m ot bojowy, dia zbroja (pe na p ytowa), tarcza, 25zk, kmjowy z siod em i
uprz

Profesje wstpne: Czarny Gwardzista, Rycerz, Mistrz Zakonny, dkowny Rycerz Bractwa Kruka

Profesje wyjciowe Oficer, Fechmistrz, Zaboéjca Nieumar ych, Dow6dcaddva Kruki

# 0 % !

Profesja Zaawansowana - Jadr
Opis:
Rycerze Gwardii Reiklandu tworstra przyboczn samego Imperatora. Zakon ten powsta podczas pamaw
Wilhelma, pierwszego Imperatora z linii ksit Altdorfu. Wielkim mistrzem jest marsza ek ReiktanKurt Helborg,
dowaodca armii imperialnej i druga osoba w Imperi@wardzici tworz elitarny oddzia wietnie wyszkolonych i
znakomicie wyposanych o nierzy oddanych imperatorowi. Szeregi gwardiogvarte dla wszystkich m odych
m czyzn szlacheckiego pochodzenia niezaile od miejsca urodzenia oraz stanu posiadaniaiezaj synow wielu
najszlachetniejszych rodzin w Imperium. Gwardizjstauje w wygodnych koszarach w Altdorfie i towaszy
Imperatorowi podczas jego kampanii i podr@yplomatycznych. Rycerze ucgi walki zarowno konnej jak i pieszej, i
nosz pe ne zbroje p ytowe pokryte czystym srebrem zweaaymi i bia ymi wyko czeniami oraz dekoracjami.

Wybraniec Sigmara (Adaptowane z WFB)

Rycerze Gwardii Reiklandu uosabiai , ktéra stworzy a Imperium. Kay jego obywatel lub wyznawca Sigmara w
odleg oci nie wi kszej ni sze metréw od rycerza zyskuje +5 przeciwko testoncstneoraz grozy. Zasada ta nie
kumuluje si w przypadku obecnai wi kszej liczby gwardzistow. Rycerz posiadaj ten talent otrzymuje korzgi

p yn ce z niego jedynie w obecrm innego rycerza ( Twoja zdolnonie daje Ci adnych korzyci)

-Rycerz Gwardii Reiklandu-

Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+25 - +15 +15 +15 +5 +20 +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP

+1 +4 - - - - - -

AX

Umiej tno ci: nauka (genealogia/heraldyka, historia, strategjityka), przekonywanie, wiedza (Imperium), unik,
spostrzegawczo, czytanie i pisanie, jelziectwo, sekretny gyk (bitewny), znajomo j zyka (Reikspiel)

Zdolnoci: etykieta, wybraniec Sigmara, brepecjalna (kawaleryjska), odwaga, silny cios

Wyposaenie: strdj szlachecki, lanca, brgednor czna, pe na zbroja p ytowa, tarcza, 50zk, kojowy wraz z siod em i
uprz , piecz potwierdzajca sub Imperatorowi

Profesje wejciowe: Rycerz, Szlachcic, Arystokrata, Giermek

Profesie wyiciowe: Ochroniarz, Oficer, Dworzanin, Akolita, MistZakonny, Arystokrat
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Profesja Zaawansowana - Glorthindel
Opis:
Ten zakon rycerski mieszazy si w Altdorfie jest najznamienitszym zakonem & a Sigmara. Zakon
P omiennego Serca straeWielkiej KatedrySigmara o¥az samego Wielkiego Teogonisty. Tradiagjo

zakonu jest wysy anie cz onkéw na pomoc krasnoludotrudnych czasach. Wielu rycerzy zgimz
honorem w czelwiach krasnoludzkich twierdz. Cz onkowie Zakonurfi@ennego Serca nienawidz
zielonoskorych prawie tak bardzo, jak krasnoludgwiddc jest kleryk, kapitan Adrian Hoven.

-Rycerz P omiennego Serca-

Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+25 - +15 +20 +15 +5 +15 +15
A yw S Wit Sz Mag PO PP

+1 +5 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (historia), nauka (teologia), nauka (stiatesktyka), dowodzenie, wiedza
(Imperium lub krasnoludy), unik, spostrzegawczge dziectwo, pisanie i czytanie, sekretngyk
(bitewny), sekretne znaki (zakonne), znajomjozyka (Reikspiel lub Khazalid)

Zdolno ci: rozbrojenie, zapiek a nienawj bro specjalna (kawaleryjska), brepecjalna

(dwur czna), odwaga, morderczy atak, urodzony wojownikegki

Wyposaenie: pe na zbroja p ytowa, kabojowy wraz z siod em i uprz , lanca, claymore lub miec;
dwur czny, wi ty symbol Sigmara

Profesje wstpne: Wybraniec Boy, Rycerz, Arystokrata, Kap an, Siant, Giermek, owca
Czarownic

Profesje wyjciowe: Oficer, Akolita, Mistrz Zakonny, Tarczownik, owc&zarownic, Fanatyk

# %

Profesja Zaawansowana - Lenp
Opis:
W ca ym Imperium jest wielu maych. Wielu z tych mmych posiada du w adz . Wi kszo z nich chce
zachowat wadz jak najd uej. Abyj zatrzyma i nie narazi si na bunt ch opéw, moi musz wiedzie
jakie s pogl dy i potrzeby ch opdw, niekoniecznie je spe niaj
Rzecznicy zatrudniani rzez monych do zbierania informacji o rizych klasach i swej reprezentacji
tam e. Jeeli baron ma zamiar zmienprawo, wtedy wysy a swych rzecznikow aby og asiliv réd
pospolstwa. W konsekwencji wielu z rzecznikow gijaiko pierwsi podczas buntéw poniewarocz
poborcow podatkdw, soni najwyraniej zwi zani z w adz.

-Rzecznik-
Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
- - - +5 - +10 +5 +10
Cechy poboczne
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +1 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (Imperium), plotkowanie, gadanina, przekeayie, spostrzegawczq

czytanie i pisanie

Zdolno ci: etykieta, przemawianie, otrzyk

Wyposaenie: ubrania najwyszej jakoci, skorzana kurta, sakiewka i 10zk
Profesje wstpne: Pod egacz, Zaradca, Skryba, S uga,ak

Profesje wyjciowe: Pod egacz, Zarzdca, Herold, Urzdnik, Uczony, Majordomus

Oi
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Profesja Podstawowa - Luthg
Opis:
Rze nik jest tradycyjnym zawodem. Rzek przygotowuje wszelkie produkty ngine jak np. kie basy,
pasztety oraz kawa ki wo owe. Jedynie bogaci obgigainog pozwoli sobie na regularne jedzenie sa.

Rze nictwo sk ada siprzede wszystkim z wynajdywania i odcinania tus@artek i kawa kow tak aby straty
by y jak najmniejsze. Po drugie, wee jest, usuncie ko ci oraz przycicie kawa kéw misa do sprzeds.

-Rze nik-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+5 - +10 +5 +5 +5 +5 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: opieka nad zwierzami, wiedza (Imperium), wycena, targowanie, SEegfawczo
Zdolno ci: opanowanie luby ka handlowa, twardziegdwaga

Wyposaenie:tasak rzeniczy (bro jednor czna), skérzany fartuch

Profesje wstpne: Mieszczanin, Ciura Obozowa, S uga

Profesje wyjciowe: Cyrulik, Karczmarz, Kupiec

Profesja Zaawansowana —~Whymme/Jadfax

Opis:

Saperzy to wojskowi irynierzy wyszkoleni w takich dziedzinach jak przygwanie materia éw
wybuchowych, montaartylerii czy prowadzenie oble . Ich szczegbélnym zadaniem jest kopanie tuneli,
ktére suy maj burzeniu muréw i udospnianiu wntrz twierdz. Najbardziej podani s krasnoludzcy
saperzy. Najbardziej utalentowani krasnoludzcy majey tworz specjalistyczne oddzia y sk adeg¢ si z
samych saperow. Saperzydbcy cz onkami krasnoludzkiej armii zawszecz onkami Krasnoludzkiej Gildii
In ynierébw a w armiach ludzkich nie jest to obozek.

-Saper-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +10 +10 +10 +10 +15 +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +4 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (inynieria), nauka Cis a lub strategia/taktyka), nawigacja, spostraega |,
czytanie i pisanie, wspinaczka, znajomp zyka (Khazalid), rzemios o (gérnictwo)

Zdolno ci: wyczucie kierunku, brospecjalna (eksperymentalna lub wybuchowa), Isgecjalna
(palna), wykrywanie pu apek

Wyposaenie: gar acz z amunicjna 10 strza 6w, lekka zbroja, @iec, 4 omy, kilof

Profesje wstpne:In ynier, Najemnik, Gornik, Tarczownik,o nierz

Profesje wyjciowe: In ynier, Najemnik, Sierant, Tarczownik, Weteran
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Profesja Zaawansowana - Runefahg
Opis:
S dziowie wymierzaj sprawiedliwo w Imperium. Sdziowie przemierzajlmperium kr ¢ po terenach
wiejskich lub sprawujw adz nad ca ym miastem lub nawet nad jedaielnic . S dziowie wydaj wyroki
jedynie w sprawach powaych przestpstw lub przy oskaeniach wyszych klas.
S dziowie podejmuj réwnie rol ledczych. Musz zebra wystarczajc ilo materia 6w dowodowych ab
wyda satysfakcjonujcy wyrok. Mo e to oznaczapo prostu wys uchanie obydwu stron konfliktu lub
zajmuj ce wiele tygodni samodzielne sprawdzanie istotrfg&tow i wyszukiwanie wiadkéw. Wszystkie
wyroki zapisywane sw wielkiej, czarnej ksidze.
Miejscy s dziowie znani s z ilo ci przerabianych spraw, zai kr
szacunkiem przez ludna

-S dzia-
Cechy g 6wne

cy po wsiach darzeni gromnym

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 - +10 - +25 +20 +20
Cechy poboczne
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +4 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (prawo, dowolna), wiedza (Imperium, dowaglpazekonywanie lub
dowodzenie, plotkowanie lub zastraszanie, spostmzero , je dziectwo lub powoenie, czytanie i
pisanie, znajomo j zyka (klasyczny, dowolny)

Zdolno ci: etykieta, przemawianie, obie wiat lub otrzyk, grony lub b yskotliwo

Wyposaenie: wielka czarna kspa, ksiga prawa, przyraly pisarskie, slziowski m otek

Profesje wstpne: ak, Zakonnik, Akolita, Szlachcic, Urdnik, Stranik Pol

Profesje wyjciowe: Szlachcic, Szpieg, owca Wampiréw, Urdnik, Demagog, Szarlatan

#

Profesja Podstawowa - Whymn

Opis:

rodowisko: Miejskie, Wiejskie, Kupieckie, Krasnolikie
W wi kszych miastach mieszka wystarczaj du o ludzi aby handlarz még zay may sklep lub stoisko.
W przeciwie stwie do obnonych handlarzy, sklepikarze czekaja klientéw. Niektorzy z nich mogsta si
bogaci, posiadawi cej ni jeden sklep a maikiem si ga ni szych kupcéw. Jednalcie sklepikarza jest
nudne. Oywienie przynosz jedynie sporadyczne kradzeei wizyty reketer6w wic przejcie na drog
awanturnika nie jest wcale niespotykane.

-Sklepikarz-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
+10 - - +5 +10 - - +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (numizmatyka), gadanina lub nauka (prawggewa, targowanie

Zdolnoci: y ka handlowa

Wyposaenie: skorzana kurta, 1k10 zk
Profesje wstpne: Paser, Rybak, Handlarz Obng
Profesje wyjciowe: Paser, Kupiec

e
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Profesja Zaawansowana — JodyMp|c

Opis:

Obrona Imperialnych, ciemnych i nawiedzonych lagést obowi zkiem stranikow zwanych Stranikami
Lasulub le nymi owcami. Ci ludzie czujsi w dziczy jak w domu. Wielu z nich zaczyna o jakg tiwi,
gajowi lub nawet k usownicy. Niektorzy ze Stnékdw zbieraj si w dru yny i sprzedaj swoje us ugi jako
najemnicy. Lene kompanie mogby wynajmowane do oczyszczenia lasow ze zwierzoludizgoblindw,
lubw cza si do armii gdy wyjtkowo cenne oka si ich ucznicze zdolnai.

-Stra nik Lasu-

Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd

+10 +25 +10 +15 +20 +10 - -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiej tno ci: opieka nad zwierzami, dowodzenie, ukrywanie siunik, tropienie, zastraszanie,
sztuka przetrwania, spostrzegawcz@rzeszukiwanie, sekretne znaki ( owcow), zastaigia

pu apek, skradanie si

Zdolno ci: wyczucie kierunku, strza precyzyjny, @drowiec, bro specjalna (d ugi uk),
Wyposaenie:lekka zbroja (skorzana kurta), d ugi uk i 10 atrz

Profesje wstpne: Wojownik Klanowy, Ochotnik, owca, Stranik Drog, Zwiadowca, Lenik
Profesje wyjciowe: Le ny Duch, Najemnik, Weteran, Strze

Profesja Podstawowa - Whymn

Opis:
rodowisko: Miejskie, Mieszczakie

Zaraz po wojskowej i kaeielnej, najbardziej popularrkarier dla m odego i stosunkowo bogatego
Starowiatowca jest medycyna. Kdy utalentowany — lub szanowany- reonvzbogaci si pod patronatem
szlachty. Jak w przypadku k@ej profesji studenta, jedymrog by zosta medykiem jest pobieranie nauk u
do wiadczonego lekarza. Medycy, jako tacy, nie przyjmuczniéw. Zamiast tego byli lekarze czasem ucz
tego zawodu ca e grupy w zamian za kilka monetKé#io szpitali i uniwersytetow posiada katedry
medycyny. Aby zostalekarzem trzeba przebwviele lat ci kich studidéw, co nie udaje ska demu.

-Student medycyny-

Cechy g 6wne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - - - +10 +10 +10 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: leczenie, czytanie i pisanie, znajom¢ zyka (klasyczny), rzemios o (farmacja) lub
warzenie trucizn

Zdolno ci: brak

Wyposaenie:bro jednor czna, przyrzdy medyczne w szkatu ce, gliniany s oik zawiergjgar
pijawek

Profesje wstpne: Porywacz Zw ok

Profesje wyjciowe Przewodnik Miejski, Szarlatan, Porywacz Zw ok, dyike

e

-38-



Profesja Podstawowa - Whymn

Opis:
rodowisko: Odludne

Traperzy poluj na futerkowe dla ich skér, cennego towaru w Starwiecie. Ich g dwn umiej tno ci jest
zdobycie skéry bez uszkodzenia jej i z tego powaidupoluj jak my liwi, lecz zastawiaj sid a. Pomimo
tego, traperzy musaimie korzysta z broni; musz y w dziczy, na terenach gérskich, wimusz umie
broni si przed wszystkimi kreaturami, ktére nma tam spotka— cho by przed goblinami, z ktérymi dziel
swe terytoria. Traperzy wksz cz  swego ycia spdzaj w miejscach, tak czy siak, odwiedzanych przez
awanturnikdw, wic nie jest dla nich problemem zmiana profesiji.

-Traper-
Cechy g 6wne
WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +5 - +15 - - +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +3 - - - - - -

Umiej tno ci: ukrywanie si, wyczucie kierunku, widarstwo, sekretny gyk ( owcow), sekretne
znaki ( owcow), zastawianie pu apek, skradanie

Zdolno ci: w drowiec, wykrywanie pu apek

Wyposaenie: uk lub kusza, 10 strza lub be tow, futrzana ezakorzana kurta, 10m liny, 6dka
wios owa zacumowana przy najldzym zbiorniku wodnym, trzy sztuki wnykow

Profesje wstpne: Akolita (Taal'a), Handlarz Obnay

Profesje wyjciowe: Akolita (Taal’a), Banita, Zwiadowca

O# 1 (# "%

Profesja Podstawowa - Whymn
Opis:
rodowisko: miejskie, buuazja
Jedyn drog by zosta alchemikiem jest stau do wiadczonego alchemika. Jednakza czsto, s uba ta to
przede wszystkim praca, a nie nauka. Uczniowistoztraktowani sjako bezp atna s ba i spdzaj wiele
czasu na zmywaniu pod 6g oraz jako ch opcy na gosYie dziwi wi ¢ fakt, e niewielu uczniéw staje si
bieg ymi alchemikami.

Ucze alchemika

Cechy g 6wne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - - - +10 +10 - -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: przekonywanie, sekretnyzyk z odziei
Zdolno ci: bijatyka, b yskotliwo

Wyposaenie:bro jednor czna, skorzana kurtka, k10 z otych koron
Profesje wstpne:Ucze Czarodzieja, Szlachcic, Student

Profesje wyjciowe: Ochroniarz, Paser

e

e
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Profesja Zaawansowana Wolph42/Gar
Opis:
Najlepsi spordéd o nierzy Bractwa dostajszans zostania Wdrownymi Rycerzami. Ta grupa specjalizuje
siw misjach solowych. Misje te polegaja zbieraniu informacji, pozbywaniu siekromantéw (niszej i

redniej potgi) oraz oczyszczaniu siedlisk nieumar ych.

Wszyscy Wdrowni Rycerze muszprzej rytua inicjacji. Do rytua u otrzymujko z prawej rki Rycerza,
ktory zgin podczas wykonywania swojej misiji.
Aby rytua powidd si przysz y rycerz musi odnaleodpowiedniego nieumar ego. Gdy znagb, musz
zniszczy go amic na nim ko martwego towarzysza. Jdi przeciwnik nie jest nieumar y lub nie jest
wystarczajco wymagajcym przeciwnikiem (np. Ghul) ko nie z amie si. Je eli kandydatowi nie powiedzig
si , lecz przeyje, ko przekazywana jest dla nashego kandydata.
Zauwa, e ko posiada pewnmagiczn moc towarzysz rytua owi. Zostawiam MG rozstrzygriie co to
za moc.

-W drowny Rycerz Bractwa Kruka-

Cechy g 6wne

ww U K Odp Zr Int SW Ogd

+15 +10 +10 +10 +10 +10 +20 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (teologia), wiedza (Imperium lub Estalie)dgiectwo, spostrzegawczq unik,
czytanie i pisanie, znajomoj zyka (Reikspiel lub Estalijski), tropienie, wspiz&ea, zastraszanie,
Zdolnoci: bro specjalna (kawaleryjska, kusze), og uszenie, morgeatak lub strza precyzyjny,
odwaga

Wyposaenie: ci ka zbroja, cep lub morgensztern, kokropierzem

Profesje wstpne: o nierz Bractwa Kruka, Weteran, Siant, Najemnik

Profesje wyjciowe Czarny Gwardzista, Rycerz, Rycerz Bractwa Krigiar ant, Najemnik,
Weteral

% -!
-Wielki Druid-
Cechy g 6wne
WW U K Odp Zr Int SW Ogd
+15 +5 +10 +20 +20 +20 +30 +30
A yw S Wit Sz Mag PO PP
+1 +6 - - - +3 - -

Umiej tno ci: nauka (teologia, runy lub historia), opieka nadeawitami, tresura, splatanie magii,
przekonywanie lub zastraszanie, wiedza (dowolnegwiykrywanie magii, nawigacja, jgziectwo
lub p ywanie, jzyk tajemny, znajomo j zyka (dowolne dwa), rzemios o (zielarstwo) lub etz
Zdolno ci: zmys magii lub medytacja, dotyk mocy lub czarsioktwo, bardzo szybki lub

b yskawiczny refleks, magia powszechna (dowolnefiwvidzenie w ciemnai, wyczucie kierunku
lub obie y wiat, odwaga

Wyposaenie: oswojony chowaniec

Profesje wstpne: Arcydruid

Profesje wyjciowe: Odkrywca, Herszt Banitow, Warlock,
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Profesja Zaawansowanga
Wolph42 / Garick
Opis:
,Gdyby mier mia a porucznika, on by nim by ”
- Ar Ulryk

Gdy Bractwo Ca unu wyrusza na wojmajcz ciej przeciwko pot nemu wampirowi, potrzebuj
genera a, ktory ich poprowadzi. Przy takich okazjspotyka si kr g o miu dowddcow aby wybra
sporod siebie osobna stanowisko Wielkiego Mistrza Zakonu, genera@&zas wojny. Wielki
Mistrz ma nadrzdn w adz nad wszystkimi wojskami.

Przy obejmowaniu tego stanowiska Wielki Mistrz giruje magiczn zbroj oraz m ot bitewny.
Zbroja Wielkiego Mistrza — magiczna pe na zbroja p ytowa d& sze punktow pancerza na
ka d lokacj oraz roztaczaga wokd siebie aurodwagi: wszyscy wcznie ze zwierzami w

promieniu dziesiciu metrow nie odczuwajstrachu.

M ot Wielkiego Mistrza — magiczny m ot bitewny zadaly dodatkowe dwa punkty obra
nieumar ym.

- Wielki Mistrz Bractwa Kruka-

Cechy g 6wne

WW U K Odp Zr Int SW Ogd
+35 +20 +20 +20 +20 +25 +40 +15
A yw S Wit Sz Mag PO PP

+2 +8 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (teologia, nekromancja, strategia/taktyistphia staroytna oraz dwie
dowolne), jedziectwo, spostrzegawczg unik, czytanie i pisanie, sekretnyyk (bitewny),
dowodzenie, tresura, znajomg zyka (dowolne dwa)

Zdolno ci: focused strikéub strza mierzony, brospecjalna (dwurczna lub palna), b yskawiczny
blok, strzelec wyborowy lub artylerzysta, niepokyy, odporno na choroby, odporno
psychiczna,

Wyposaenie: Zbroja i M ot Bitewny Wielkiego Mistrza

Profesje wstpne: Dowddca Bractwa Kruka

Profesje wyjciowe: Oficer, Fechmistrz, owca Czarownic, Arystokrata
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Opis:

W miastach bez kanalizacji nie ma publicznych wytitéw. Ze wzgldow higienicznych nie jest podane, a

#

%

Profesja Podstawowa - Luthg

nawet karane jest wyprdianie si w du ych miastach. Wychodkowi chodpo ulicach z duymi
drewnianymi wiadrami. Wiadro takie wisi na achu, ktéry po czony jest z ptem w taki sposéb,e

Mo na je nosi na ramieniu. Ponadto wychodkowi zawsze naszsob bardzo szeroki p aszcz, ktorym

zas aniali swoich klientéw przed wzrokiem innych.

-Wychodkowy-
Cechy g 6wne
WW usS K Odp Zr Int
- - +10 +5 +10 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (Imperium), spostrzegawczpprzeszukiwanie
Zdolno ci: ulicznik, twardzielodporno na choroby, ulicznik, bardzo silny,
Wyposaenie: dwa wiadra po czone prtem, szeroki p aszcz

Profesje wstpne: mieciarz,Szczuro ap,

Profesje wyjciowe: Ciura Obozowa, Hiena Cmentarna, S uga, W 6c

H#

Profesja Podstawowg
Luthor
Opis:
Wypalaczy cegie maa znale w wi kszociwi kszych wiosek oraz ma ych miast w Imperium. Qilk
domy zaczto budowa z kamienia a nie z drewna lub gliny, wypalacz eegia si warto ciow profesj dla
ca ej lokalnej spo ecznoi. Wi kszo z nich uywa piecéw do wypalania cegie potrzebnych do budow
domow oraz innych konstrukciji w wioskach.

-Wypalacz cegie -

Cechy g 6wne

WW usS K Odp Zr Int SW Ogd
- - +5 +5 +5 +5 +5 +5
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (Imperium), powenie, targowanie, spostrzegawczo
Zdolnoci: y ka handlowa,
Wyposaenie: Glina, Torba
Profesje wstpne: Mieszczanin, Zbieracz Torfu, Gornik, Ch op, Rzenmik

Profesje wyjciowe: Rzemielnik
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Opis:

# 8

Profesja Podstawowaf<
Whymme / SPFS / Jadr

Zbieracze torfu zbierajgo na podmok ych terenach na niezamieszka ychdelte Torf to
cz ciowo roz oone szcztki organiczne. Jest szeroko stosowany jako patlavpiecow i
kominkéw. Torf tworzy si na bagnach, moczarach, b otach isewviskach.

Cechy g 6wne

-Zbieracz Torfu-

WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - +5 +5 +10 +5 +5 -
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (Imperium), powenie lub plotkowanie, targowanie, sztuka przetreani
spostrzegawczo, wio larstwo, przeszukiwanie,

Zdolno ci: twardziel, wyczucie kierunku, wrowiec

Wyposaenie: wodoodporne buty, opata, worek

Profesje wstpne: mieciarz, Wglarz, owca, Ch op

Profesje wyjciowe Wypalacz Cegie , W 6cpga

Profesja Podstawowa — Jadrax / Whymine
Opis:
Medycyna w Starymwiecie jest prymitywna, niepewna i droga, i z tggavodu wielu ludzi polega
na tradycyjnych metodach leczenia znanych od wiekwzeczywistoci wiele oséb po prostu nie
ufa ‘naukowej’ medycynie. Zielarze sespektowanymi cz onkami spo eczaiomimo, e ich
klientami nie s osoby tak zamae jak u uczonych Zbieraj mieszaj ré ne zio a tworzc specyfiki
skuteczne przeciw wszystkim rodzajom chordb. Pzagkich i wyj tkowo uporczywych
dolegliwo ciach traktuj chorego indywidualnie Niektorzy nadwvaj zaufania klientow i
produkuj chociaby mi osne eliksiry jednak profesja ta ukierunkoagest na medycynudow i
wi kszo ludzi uwaa zielarzy za jedynych przyjacié na czas choroby.

-Zielarz-
Cechy g 6wne
WW us K Odp Zr Int SW Ogd
- - +5 +5 +10 +10 +5 +10
A yw S Wit Sz Mag PO PP
- +3 - - - - - -

Umiej tno ci: wiedza (Imperium), wycena lub warzenie trucizmgeavanie lub sztuka przetrwania,

leczenie, czytanie i pisanie, sekretrgyk (gildii), znajomo | zyka (klasyczny), rzemios o

(zielarstwo)

Zdolnoci: y ka handlowa lub wdrowiec, odporno na trucizny lub b yskotliwo,

Wyposaenie:mo dzierz i t uczek, torba z suszonymi zio ami
Profesje wstpne:Ucze Czarodzieja, Ciura Obozowa, Garz, Akolita, Le nik
Profesje wyjciowe: Szarlatan, Cyrulik, Zakonnik, Akolita, Medyk, Rzeninik
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Profesja Zaawansowana - Leong
Opis:
Zielarze s rzemielnikami specjalizujcymi si bardziej w wytwarzaniu i zaopatrywaniu w medykatgen
w ich sprzeday w zat oczonych miastach. Profesje zielarza ileptea w miecie mog zosta zastpione
profesj rzemielnika, lecz umiejtno ci oraz zdolnoci nie opisz codziennej pracy.
Medycyna w Starymwiecie jest zacofana, niepewna i droga i wia dlatego wikszo obywateli korzysta
ze starych, przekazywanych z pokolenia na pokolenétod. Aptekarze ggrup zajmujc si minera ami i
reakcjami chemicznymi czciej ni zio ami. Zarobwno zielarze jak i aptekarzep®wa anymi osobami,
handluj cymi miksturami i wywarami, dostarczaymi medykamentow, tym ktérych nie staa wizyty u
uczonych lekarzy.

-Zielarz i aptekarz-

Cechy g 6wne

WW

us

Odp

Zr

Int

SW

Ogd

A

Cechy poboczne

yw

Wit

+10

Sz

+10

Mag

+5

PO

+5

PP

+2

Umiej tno ci: leczenie, spostrzegawczosekretny jzyk (gildii), sztuka przetrwania lub znajomg zyka
(klasyczny), targowanie lub sekretne znaki ( owcduidtkowanie lub przeszukiwanie, rzemios o (zista)
lub nauka (naukicis €), rzemios o (aptekarstwo) lub warzenie trmciz

Zdolno ci: trzy sporod: y ka handlowa, b yskotliwo, wyczucie kierunku, odporno na trucizny, zrczne
palce?, precyzyjne pomiary?

Wyposaenie: narz dzia rzemielnika (zielarskie lub aptekarskie), t uczek i rdaierz, wywar lub mikstura
lecznicza, 1k10 réwych s oikdw lub mieszkéw zawieraych zio a lub substancje chemiczne

Profesje wstpne: Mieszczanin, Ciura Obozowa, Porywacz Zw ok, Ch agk

Profesie wviciowe Mistrz Rzemios a. Cvrulik, Szarlatan, Garz

(o]}

%

Profesja Podstawowa — Jadrax / Whymme

Opis:

ebracy to wyrzutkowie spo eczgwa, ludzie w beznadziejnej sytuacji bezinego wsparcia. Zostal
wcieleni w spo eczno miast Staregowiata, gdzie ebranie jest ich jedynym sposobem unikid mierci
g odowej. Jest to niebezpieczne zig odk d stra miejska w wikszo ci miast ma prawo do bicia, poania
i zamykania w 6czgéw w areszcie wedle w asnej ocengbracy traktujt sytuacj jako ryzyko zawodowe
mimo tego czsto staj si wysoko wyszkoleni w sztuce wygjania pienidzy od przechodniéw; niektorzy
graj na uczuciach podczas gdy inni oferbjogos awiestwo lub straszkl tw aby nape niswoj ebracz
sakiewk . W niektorych wikszych miastachebracy zorganizowali siw p6 legalne gildie, ktére decydup
przydziale miejsc, odwracajlwag w adz oraz zajmujsi ebrakami-amatorami oraz niezrzeszonymi.
Cz sto ebracze Gildie wspd pracuge z odziejami s u c jako rod o informaciji oraz czuijki.

- ebrak-

Cechy g 6wne

WW

)

Odp

Zr

Int

SW

Ogd

+10

A

+10

Cechy poboczne

yw

+10

Wit

Sz

Mag

PO

PP

- +3

Umiej tno ci: gadanina lub przekonywanie, ukrywanie snocna g owa, sekretnyzyk z odziei, sekretne
znaki z odziei, skradanie si

Zdolno ci: ulicznik, niezwykle odporny, twardziélib otrzyk, odporno na choroby

Wyposaenie:kij (bro jednor czna kiepskiej jakai), podarte achmanygbracza miska, kwarta alkoholu
kiepskiej jakoci

Profesje wstpne: ka dy biedak moe wstpi nat profesj za 100PD

Profesje wyjciowe: Stra nik, mieciarz,Hiena Cmentarna, Reketer, Szczuro ap
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Profesja Podstawowg
Wolph42 / Garick

Opis:

“Wyj tkowo wydajni”
- Smarlov Treedmarc Mistrz Zakonu Bia ego Wilka

0 nierze, ktorych jedynym celem jest eksterminagenbi, szkieletow, wampirow i cieni
krocz cych po Imperium. Snajlepsi w tym co robi
Podczas gdy znana Czarna Gwardia Morr’a jest nastaardziej defensywnie, Bractwo Kruka
jest ofensywne, bezlitosne i bardzo pragmatyczme/onywaniu zada Zbrojne rami Bractwa
wspierane jest przez magow, wywiad (szpiedzy ildgtd) i du wiedz na temat nieumar ych.
Wszyscy cz onkowie sszkoleni nie tylko w technikach walki aby skuteilezewalcza swych
wrogow, lecz edukowani gownie w zakresie historii, teologii i nekromancji abyiej rozumiel
przeciwnika.

Trzeba zauwgy , e organizacja ta nie jest wspierana przeziko Morr'a, a nawet przez swoje
czyny takie jak palenie zw ok zamiast grzebaniawerbudzaj gniew i dezaprobatniektorych
kap anéw tej religii.

- 0 nierz Bractwa Kruka-

Cechy g 6wne

WW U K Odp Zr Int SW Ogd

+10 +5 +5 +5 . - +5 +5
A yw S Wit Sz Mag PO PP
+1 +2 - - - - - -

Umiej tno ci: nauka (teologia), wiedza (Imperium lub Estalie)dgiectwo, spostrzegawczq unik,
czytanie i pisanie, znajomoj zyka (Reikspiel lub Estalijski), tropienie, wspia&ea, zastraszanie
Zdolnoci: bro specjalna (kawaleryjska, kusze), og uszenie, morgieatak lub strza precyzyjny,
odwaga

Wyposaenie: miecz, rednia zbroja ( kolczuga, czepiec kolczy, skorzamsa), tarcza, koz

siod emiuprz |,

Profesje wstpne Biczownik, owca, Pos aniec, Mytnik, Straik

Profesje wyjciowe: W drowny Rycerz Bractwa Kruka, Najemnik, Przepatryzy&ier ant,

W 6cz ga, Weteran, Straik
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