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Alchemik

Profesja zaawansowana
Glorthindel

Opis:
Alchemicy sa naukowcami. To eksperci w przygotowywaniu mieszanin chemicznych oraz rozpoznawaniu
z¥6z metali. Alchemicy sa znakomitymi pomocnikami wszystkich metalurgéw oraz sa w stanie przygotowac
materialy wybuchowe tak przydatne w broni palne;j.
Alchemia zahacza o Zétty Wiatr Magii i prawie kazdy alchemik (wiedzac lub nie) zyskuje pewne magiczne
zdolnosci. Faktem jest, ze Kolegium Zlota, uzywajace Zéttego Wiatru sponsoruje w duzym stopniu Gildie
Alchemikéw, czesto rekrutujac sposréd nich nowych uczniéw.

-Alchemik-
Cechy gtéwne
WwW US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 +10 +10 - +20 +20 -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +3 - - - +1 - -

Umiejetnosci: nauka (magia), targowanie, wycena, warzenie trucizn, spostrzegawczo$¢, czytanie/pisanie,
wykrywanie magii, sekretny jezyk (gildii), rzemiosto (aptekarstwo), rzemiosto (zielarstwo, piwowar lub
rusznikarstwo)

Zdolnosci: odporno$¢ na trucizny, btyskotliwo$¢ lub niezwykle odporny, charyzmatyczny lub twardziel, bron
specjalna (materiaty wybuchowe)

Wyposazenie: laboratorium dobrej jakos$ci, narzgdzia rzemieslnicze aptekarza, przepisy na mikstury

Profesje wstepne: Aptekarz (Dziedzictwo Sigmara), Uczen Czarodzieja, Szarlatan, Student, Uczony

Profesje wyjsciowe: Uczen Czarodzieja, Mistrz Rzemiosta, Wedrowny Czarodziej (tylko kolegium ziota),
Medyk, Uczony, Kupiec, Inzynier

Alchemik majqcy dostep do laboratorium uzywajqc umiejetnosci rzemiosto (rusznikarstwo) moze wytworzyc
" 10 porcji prochu za éwieré rynkowej ceny lub bombe za potowe ceny w ciqgu 1k10 godzin.

Arcydruid

Profesja zawansowana

Glorthindel
-Arcydruid-
wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +10 +15 +15 +20 +25 +25
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +4 - - - +2 - -

Umiejetnosci: nauka (teologia), opieka nad zwierzgtami, tresura, splatanie magii, przekonywanie, oswajanie,
wiedza (dowolne dwie), wykrywanie magii, nawigacja, sztuka przetrwania, jezdziectwo lub ptywanie, jezyk
tajemny, znajomos$¢ jezyka (dowolne dwa), sekretny jezyk (fowcodw), rzemiosto (zielarstwo) lub leczenie
Zdolnosci: zmyst magii lub medytacja, magia kaptanska (Stara Wiara), dotyk mocy lub czarnoksigstwo,
magia powszechna (dowolne dwie), silny cios

Wyposazenie: oswojony chowaniec

Profesje wejsciowe: Druidzki Kaptan,

Profesje wyjsciowe: Demagog, Starszy Druid, Herszt Banitéw, Zwiadowca, Czarownica
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Artylerzysta

Profesja zaawansowana
Whymme

Opis:
Srodowisko: wojskowe
Artylerzysta jest wojskowym specjalista w dziedzinie konstrukcji, transportu oraz obstugi katapult. Zaréwno
balisty jak i trebusze zawieraja si¢ w polu dziatan artylerzysty lecz dziata i bombardy juz nie. Artylerzysta
moze by¢ dowddca zatogi katapulty rozkazujacym podkomendnym ( ktérzy sa prostymi zotnierzami)
odpowiednie korzystanie z machiny.

-Artylerzysta-
Cechy gtéwne
WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +20 +10 +10 +20 +20 +15 +5
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +3 - - - = - -

Umiejetnosci: dowodzenie, rzemiosto (stolarka), rzemiosto (inzynieria)

Zdolnosci: bron specjalna (oblgznicza)

Wyposazenie: artyleryjskie wykresy oraz tabele

Profesje wstepne: Inzynier, Bombardier, Robotnik, Sierzant, Saper
~Profesje wyjsciowe: Oficer, Bombardier, Zotnierz Okretowy, Saper, Weteran

Astrolog

Profesja Zaawansowana
One Horse Town

Opis:
Astrologami zostaja ci jasnowidzowie, ktorzy mieli ,,moment o§wiecenia” i szukaja narz¢dzi aby lepiej
zrozumie¢ przestania. Zawieraja si¢ w tym umiejgtnosci czytania i pisania oraz pierwsze kroki w kierunku
zrozumienia wiatrOw magii. Astrolodzy wyrazniej widza przysztos¢ swoich klientéw i dlatego czgsciej
konsultuja u nich swoje decyzje mozni, i ci ktérzy moznymi chca zosta¢. Astrolodzy maja zazwyczaj bardziej
stale miejsce pracy jak na przyklad boczna uliczka, czy naroze znanego budynku.
Magiczne zdolnoSci astrologéw sa znacznie wyrazniejsze niz u jasnowidzoéw. Poniewaz ich magiczna natura
predzej czy p6zniej wychodzi na jaw, astrolodzy maja powazne problemy z fowcami czarownic poniewaz sa
oni typami gu$larzy. Niektorzy astrolodzy staja si¢ na tyle znani, i na tyle duzo os6b polega na ich
przepowiedniach, ze staja ponad prawem, majac za soba dwor lub potezny réd. Staja si¢ wtedy Nadwornymi
Astrologami.

-Astrolog-
Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 - +10 +10 +15 +15 +20
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +4 - - b . - -

Umiejetnosci: targowanie, przekonywanie lub zastraszanie, splatanie magii, wrézbiarstwo, rzemiosto
(jasnowidztwo), wykrywanie magii, spostrzegawczos¢, przeszukiwanie

Zdolnosci: magia prosta

Wyposazenie: porzadne ubrania, teleskop, kosci lub talia kart, tajemnicze zachowanie

Profesje wstepne: Uczen Czarodzieja, Jasnowidz, Kaptan

[~ Profesje wyjsciowe: Banita, Dworzanin, Nadworny Astrolog, Herold, Urzednik

1
o s
1



Bandyta

Profesja Podstawowa
Whymme

Opis:
Srodowisko: miejskie, wiejskie
Bandyci i rzezimieszkowie to zagrozenie wszystkich miast i drég. Dziataja w grupach napadajac na
podréznych lub bezbronnych przechodniéw. Wola unika¢ rozlewu krwi, chyba Ze stanie si¢ to koniecznoscia,
lecz potrafia walczy¢ zaciekle poniewaz zazwyczaj atakuja z zasadzki i w przewadze minimum dwéch na
jednego. Wigkszo$¢ jedynie oglusza ofiary ciosem w glowg, lecz sa réwniez tacy, ktérzy zabijaja okradanych.

-Bandyta-
Cechy gtéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

+10 +5 +10 +5 +5 - - -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +2 - i, - - - -

Umiejetnosci: ukrywanie si¢, mocna gltowa lub spostrzegawczos$¢, §ledzenie, skradanie sig,
zastraszanie, sekretny jezyk (ztodziei)

Zdolnosci: ulicznik lub grozny, btyskawiczny refleks lub szybkie wyciagnigcie, bijatyka, ogluszenie
Wyposazenie: tuk lub kusza, 10 strzat lub bettow, kaptur lub maska, skérzana kurta

Profesje wstepne: Terminator, Ochroniarz, L.owca Nagréd, Robotnik, Zotnierz Okretowy, Ochotnik,
Gladiator, Rzezimieszek, Szczurotap, Zohierz

Profesje wyjsciowe: Ochroniarz, Paser, Rozbojnik, Banita, Reketer, Handlarz Niewolnikami

Bombardier

Profesja Zaawansowana
Whymme

Opis:
Srodowisko: Wojskowe
Bombardierzy sa wojskowymi specjalnie szkolonymi do obstugi bombard. Rezultatem dlugiego przebywania
przy tej gltosnej, niepewnej i czgsto niebezpiecznej machnierii jest gtuchnigcie i dziwaczenie bombardieréw ,
lecz mimo tego nie majq oni probleméw ze znalezieniem pracy w Imperialnej Armii. Bombardierzy sa
kapitanami dowodzacymi obstuga, fadowaniem i strzelaniem z armat przez czgsto niewyszkolong zatoge.

-Bombardier-
Cechy gtéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

+10 +20 +10 +10 +25 +10 +25 +15
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +3 - - - - - -

Umiejg¢tnosci: dowodzenie, rzemiosto (stolarstwo), rzemiosto (inzynieria)
Zdolnosci: bron specjalna (oblgznicza)

Wyposazenie: §wiece, tom, skorzany kaftan, oskard

Profesje wstepne: Artylerzysta, Inzynier, Najemnik, Zotnierz, Tarczownik
Profesje wyjsciowe: Artylerzysta, Inzynier, Najemnik, Tarczownik, Weteran
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BydXokrad

Profesja Podstawowa
Whymme

Opis:
Srodowisko: Wiejskie, Wtéczegowskie
Na terenach wiejskich bydtokrad zajmuje si¢ uprowadzaniem kréw i owiec i sprzedawaniu ich na odlegtych
targach. Kradziez bydia moze okazac¢ si¢ bardzo dochodowym zajeciem, lecz kara dla ztapanych jest §mier¢
lub okaleczenie. Ryzyko jest bardzo duze. W przeciwienstwie do innych wiejskich bandytéw, bydtokradzom
nie sa przychylni gospodarze i inni mieszkancy, poniewaz nie dzialaja oni w okolicach, z ktérych pochodza.
Kradna przede wszystkim z matych stad poniewaz te wieksze sa zazwyczaj pilnowane. Pieniadze zdobyte ze
sprzedazy skradzionych zwierzat wydaja w miescie, z dala od spotecznosci, ktore okradali.

-Bydlokrad-
Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +5 - +10 - - -
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
= +3 - - he i . s

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami lub sekretny jezyk (fowcéw), powozenie, skradanie
Zdolnosci: wedrowiec, bron specjalna (unieruchamiajaca)
Wyposazenie: woz z kobyla, bron jednorgczna, latarnia, 10m liny
Profesje wstepne: Pasterz,, Banita, Ktusownik
[~ Profesje wyjsciowe: Banita, Handlarz Niewolnikami

Cyrkowiec - Akrobata

Profesja Podstawowa
Na podstawie Podrecznika WFRP led.
Opis:
Akrobaci to pewien rodzaj artystow wykonujacych szalenie niebezpieczne sztuczki zwisajac lub kroczac po
zawieszonych wysoko linach. Aby pokonac¢ lgk wysokosci, dotyczacy wigkszo$ci ludzi, niezbedne jest
odpowiednie nastawienie. Zazwyczaj akrobaci podrézuja razem z wigksza trupa. Czasem akrobaci porzucaja
niebezpieczne sztuczki nad glowami publicznosci dla awanturniczego zycia.

-Akrobata-
Cechy gtéwne
WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 +5 - +15 - +5 +5
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
2 +2 - - - - - -

Umiejetnosci: ptywanie lub powozenie, wiedza Imperium, plotkowanie, kuglarstwo (akrobacje),
znajomos$¢ jezyka (Reikspiel), wspinaczka, znajomos¢ jezyka (Bretonia, Jatowa Kraina lub Kislev),
wiedza (Bretonia, Jalowa Kraina lub Kislev)

Zdolnosci: btyskawiczny refleks lub opanowanie, odpornos¢ psychiczna lub oburgcznos$¢, szczescie
lub obiezyswiat

Wyposazenie: lekka zbroja (skérzana kurta), kostium (bardzo luzny), sze$¢ metréw liny

Profesje wstepne: Kanciarz, Ztodziej, Widczgga, dowolna profesja Cyrkowca

[~ Profesje wyjsciowe: Kanciarz, Zlodziej, Wi6czega, dowolna profesja Cyrkowca
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Cyrkowiec - Aktor

Profesja Podstawowa
Pendley
Opis:
Aktorzy sa wyszkolenie w udawaniu kogos$ innego w zamian za korzySci, zaréwno w tradycyjnych sztukach
jak i w operach. Ponadprzecigtnie szczg$§liwy aktor moze doznaé uznania i stawy oraz niewyobrazalnego
bogactwa, podczas gdy wigkszos¢ aktor6w podrézujacych w trupach omdlewa z glodu. Jest tak wiele postaci
z legend i mitéw, ze niewatpliwie czgs¢ aktorow bedzie starata si¢ pdj$¢ w ich Slady.

-Aktor-
Cechy giéwne

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

2 +2 - - - - - .

Umiejetnosci: ptywanie lub powozenie, przekonywanie, wiedza (Imperium), kuglarstwo (aktorstwo),
plotkowanie lub kuglarstwo (Spiew), znajomos¢ jezyka (Reikspiel), gadanina lub znajomos$¢
jezyka(Bretonia, Jalowa Kraina, Kislev), czytanie i pisanie, charakteryzacja lub wiedza (Bretonia,
Jalowa Kraina, Kislev)
Zdolnosci: przemawianie, nasladowca lub charyzmatyczny
Wyposazenie: lekka zbroja (skérzana kurta), ubrania dobrej jakosci
Profesje wstepne: Herold, Kanciarz, Ztodziej, Wt6czgga, Podzegacz, dowolna profesja Cyrkowca

| Profesje wyjsciowe: Szarlatan, Demagog, Kanciarz, Ztodziej, Wi6czgga, dowolna profesja Cyrkowca

N. poTe) ! r @ . L)
Cyrkowiec - Miotacz nozy
Profesja Podstawowa - Pendley
Opis:
Mistrzowie zabawiania ttumu poprzez odwazne miotanie specjalnymi nozami i toporami. Ich umiejgtnosci
trenowane przez wiele lat czynia z nich wyborowych strzelcow. Wielu z nich uczy si¢ dodatkowo przemawiac

do ttumu aby jeszcze podnies$¢ poziom swej sztuki i stara si¢ wymysla¢ coraz to nowsze sztuczki aby
wzbudzi¢ zachwyt.

-Miotacz nozy-

Cechy gtéwne

WwW

US

Odp

7r

+5

A

+15

Zyw

Wt

+10

Sz

Cechy poboczne

+2

Umiejetnosci: ptywanie lub powozenie, wiedza (Imperium), plotkowanie, znajomos$¢ jezyka
(Reikspiel), znajomosc¢ jezyka (Bretonia, Jalowa Kraina lub Kislev), wiedza (Bretonia, Jalowa
Kraina lub Kislev), jezdziectwo lub przemawianie

Zdolnosci: bron specjalna (rzucana), strzal mierzony, szybkie wyciagnigcie lub btyskawiczny refleks,
oburgcznos$¢ lub strzelec wyborowy

Wyposazenie: lekka zbroja (skérzana kurta), cztery noze do rzucania, dwa toporki do rzucania,
kolorowy strdj dobrej jakosci,

Profesje wstepne: Herold, Kanciarz, Ztodziej, Wt6czega, dowolna profesja Cyrkowca

[ Profesje wyjsciowe: Szarlatan, Kanciarz, Zlodziej, Widczega, Strzelec, dowolna profesja Cyrkowca
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Czarnoksieznik

Profesja Zaawansowana
Leonpoi

Opis:
Doswiadczeni czarnoksigznicy sa bardzo niebezpieczni, nie tylko dla siebie. Takim osobom udato si¢ uniknaé
czujnych spojrzen Kolegiow Magii i fowcé6w czarownic i byli na tyle sprytni lub wykwalifikowani aby
przezy¢ swe magiczne eksperymenty.
Czarnoksigznicy sa zagrozeniem dla wszystkich wokot poniewaz nauczyli si¢ manipulowa¢ Wiatrami Magii,
przerywajac wszystkie dotychczasowe zadania aby powigksza¢ swa moc przy pomocy demonicznych lub
nekromanckich rytuatéw.
Zyjac zawsze na granicy — w ukryciu lub uciekajac- ci zdeprawowani czarodzieje czesto tacza si¢ w grupy dla
osiagniecia konkretnego celu, lecz te umowy rzadko trwaja wystarczajaco dlugo poniewaz kazdy z
czarnoksieznikow chce zrealizowaé wtasne ambitne plany.

- Wyjasnienia i czary dla Czarnoksieznikow znajdujq sie w rozdziale VII. UToC
- Aby zostac¢ Czarnoksieznikiem wymagane jest poznanie co najmniej szesciu czarow

-Czarnoksig¢znik-
Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

+15 +15 +10 +15 +20 +20 +25 +25
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +5 - - - +3 - -

Umiejetnosci: nauka (demonologia lub nekromancja), nauka (dowolna) lub znajomos¢ jezyka
(dowolny), splatanie magii, przekonywanie, wiedza (dowolne trzy), ukrywanie sig, charakteryzacja,
plotkowanie, targowanie, leczenie, czytanie i pisanie, wykrywanie magii, spostrzegawczos¢,
jezdziectwo lub ptywanie, przeszukiwanie, j¢zyk tajemny (magiczny lub demoniczny), rzemiosto
(aptekarstwo lub zielarstwo)

Zdolnosci: dotyk mocy lub morderczy pocisk, chodu! lub przemawianie, magia powszechna
(dowolne dwie), niezwykle odporny lub szdsty zmyst

Wyposazenie: narzgdzia aptekarza, dwa grimuary, jeden magiczny przedmiot
Profesje wstepne: Warlock

Profesje wyjsciowe: Uczen Czarodzieja, Szarlatan, Banita, Uczony, Widczgga
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Czerpacz

Profesja Podstawowa - DagobahDave
Opis:
Wigkszo$¢ miast imperium posiada kanaty lub inne wodne arterie, w ktérych zbieraja si¢ najrézniejsze Smieci
i odpadki. Miasta te czgsto zatrudniaja czerpaczy aby ci usungli najwigksze ‘przeszkody’, co jest zajgciem
wymagajacym stalowego zotadka i kiepskiego wechu. Czerpacze znajduja pod woda najprzerézniejsze rzeczy.
Wigkszo$¢ ze znalezisk jest obrzydliwa lecz trafiaja si¢ réwniez rzeczy, ktére moga posiada¢ pewna warto$¢
dla odpowiednich ludzi. Ostatnimi czasy pojawit si¢ popyt wsrdd lekarzy na porzucone zwloki za$ bizuteria
moze zostac¢ tatwo sprzedana. Przez to czerpacz czg¢sto staje si¢ celem bandytow ze zorganizowanych grup
przestepczych, ktérzy chca upewnic sig, ze ich sekrety nie ujrza §wiatta dziennego. Ci ktérym si¢ poszczesci
moga duzo zyska¢ dzigki swoim kontaktom z przestgpczym podziemiem.
Nurkowie kanatowi wydaja si¢ by¢ profesja bardzo podobna do czerpaczy lecz ich perspektywy sa nieco inne.
Podczas gdy nurkowie kanalowi sa zazwyczaj indywidualistami, czerpacze chetniej pracuja w oficjalne;j
organizacji jako miejscy kanalarze, sprzatacze przystani lub sprzatacze portéw, ktérzy ukradkiem dorabiaja na
rézne sposoby. Marienburg oraz Altdorf posiadaja zorganizowane Gildie Czerpaczy, ktérych nadrzednym
celem jest niedopuszczenie do wpadnigcia warto§ciowych przedmiotéw w brudne r¢ce nurkéw kanatowych.

-Czerpacz-
Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- +5 - +5 - +5 +10 +10
Cechy poboczn
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
= +2 = ~ 3 - s -

Umiejetnosci: wiedza Imperium, wycena, spostrzegawczos¢, wioslarstwo, przeszukiwanie, ptywanie
Zdolnosci: zytka handlowa lub odpornos$¢ na choroby, bron specjalna unieruchamiajaca, totrzyk
Wyposazenie: sieC, palik (5 metréw), t6dka wiostowa, torba

L_Profesje wstepne: Flisak, Smieciarz, Przewoznik, Rybak, Przemytnik, Ztodziej

Profesie wvisciowe: Zarzadca. Cvrulik. Paser. Kupiec

Detektyw

Profesja Zaawansowana - Lenpoi
Opis:
W Starym Swiecie prawo na ulicy egzekwowane jest przez straz miejska, uprawniona do aresztowania oraz
karania ztapanych na goracym uczynku. Jednakze straz ma ograniczone mozliwosci i zdolnosci w walce z
wyjatkowo niebezpiecznymi przestgpcami i podczas gdy fowcy nagréd zatrudniani sg na konkretne zlecenia
detektywi zatrudniani sg na stale, jako druga linia obrony. Detektywi rozszyfrowuja zbrodnie zbierajac
dowody oraz przestuchujac ofiary oraz swiadkéw. Wyszkoleni w tropieniu oraz w walce, detektywi posiadaja
niezwykle umiejetnosci inwigilacji oraz zdobywania informacji. Najlepsi detektywi zyskuja ogromny
szacunek aresztujac seryjnych mordercow, odnajdujac nielegalne kulty oraz niszczac przestgpcze szajki.

-Detektyw-
Cechy gtéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

+20 +20 +5 +10 +15 +15 +15 +20
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (prawo), wiedza (dowolne dwie), unik, tropienie, plotkowanie, zastraszanie,
spostrzegawczo$¢, otwieranie zamkow, czytanie i pisanie, przeszukiwanie, sledzenie

Zdolnosci: rozbrojenie, bijatyka lub zapasy, ogtuszenie,

Wyposazenie: skorzane kurta i czepiec, kajdany, kastet, wytrych

Profesje wstepne: Lowca Nagrdéd, Straznik Drég, Straznik, Oprawca, Sierzant

[~ Profesje wyjsciowe: Oficer, Prawnik, Reketer, Szpieg, Lowca Wampiréw




Doradca

Profesja Zaawansowana
Ogrehead

Opis:
W Starym Swiecie najbogatsi i najbardziej wptywowi arystokraci i kupcy utrzymuja bez liku stuzacych i
pracownikéw. Czgs¢ z tych stuzacych pomaga w prowadzeniu interesu jako chtopcy na posyiki lub skrybowie
podczas gdy inni uczestnicza w bardziej prywatnym zyciu pracodawcy. Najwazniejsi sa jednak Doradcy,
dobrze platni profesjonali$ci zajmujacy si¢ najwazniejszymi problemami pana. wyciagajac go z nawet
najtrudniejszego polozenia.

W Imperium Doradca to nie tylko pomoc do probleméw prywatnych, lecz réwniez najbardziej zaufany i
lojalny towarzysz, ktéry moze prawa r¢ka szlachcica, doradca 1 agentem kupieckim, kochankiem-
niewolnikiem kultysty lub nawet najbardziej zaufanym postancem przywdédcy gangu. Doradca jest wigc
najbardziej uzdolnionym i unikalnym osobnikiem, czgsto obdarzanym sekretami, o ktérych nikt nigdy nie
styszat i zadaniami, ktére niewielu odwazytoby si¢ podja¢. W wielu przypadkach lojalno$¢ doradcy jest
silniejsza niz tortury a nawet Smier¢. Z tego powodu osoby takie sa wyjatkowo cenne i wyjatkowo
nagradzane.

Z powodu uniwersalnosci profesji pojawia sie wiele opcji ,,lub” dla umiejetnosci i zdolnosci. Profesja ta jest
tak skonstruowana aby poczu¢ sie jak nieoszlifowany diament, jak osoba, ktora rownie dobrze moze doradzac
szlachcie, jak i by¢ cztonkiem gangu w uliczkach Altdorfu.

-Doradca-
Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+15 +10 - - +20 +20 +10 +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (dowolne dwie) lub charakteryzacja i otwieranie zamkéw, gadanina lub
przekonywanie, ukrywanie si¢ lub warzenie trucizn, hazard lub plotkowanie, zastraszanie lub unik,
czytanie z warg, spostrzegawczosc¢, jezdziectwo lub skradanie sig, czytanie 1 pisanie lub
torturowanie, wspinaczka, sledzenie

Zdolnosci: opanowanie lub odwaga, chodu! lub grozny, etykieta lub totrzyk, krasoméwstwo lub
geniusz arytmetyczny, odporno$¢ na trucizny lub intrygant, szésty zmyst lub niezwykle odporny
Wyposazenie: ubrania najlepszej jakosci w kolorach Pana, dobrej jakosci srednia zbroja lub kon, trzy
dawki trucizny, trzej straznicy lub pigciu stuzacych, mata skrzynka z przyrzadami pisarskimi lub
tatuaz gangu, bezpieczne schronienie w odlegtym miesci i 1k100zk lub gang czekajacy na rozkazy,
pieczec Pana

Profesje wstepne: Zarzadca, Oficer, Dworzanin, Postaniec, Urzednik, Rzezimieszek, Sierzant, Paz
Profesje wyjsciowe: Dyplomata, Szarlatan, Oprawca, Postaniec, Banita, Reketer. Szpieg,
Majordomus

1
—
—

1



Dowédca Bractwa Kruka

Profesja Zaawansowana — Wolph42/Garick
Opis:
Dowddcy rycerzy sa réwni poziomem z Mistrzami z innych zakonéw. Sa dowddcami sit zbrojnych Bractwa
Catunu.
Obecnie powotanych jest osmiu dowddcédw, kazdy dowodzi batalionem pigciuset zotnierzy ( 10 kompani) i
dziesigcioma Rycerzami.
Zawsze gdy dowddca umiera lub odchodzi (co zdarza si¢ zdecydowanie rzadziej) pozostali dowddcy
wybieraja jego nastgpce sposrdd Rycerzy. Podstawowym warunkiem stawianym przysztym dowddcom nie sa
znakomite umiejgtnosci walki, lecz umiejgtnos¢ budowania taktyki i strategii. dowddcy niekoniecznie musza
by¢ najlepszymi wojownikami ale za to sa najlepszymi strategami.

- Dowédca Rycerzy Bractwa Kruka-

Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+35 +15 +20 +20 +20 +15 +35 +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+2 +8 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (teologia, nekromancja, strategia/taktyka, starozytna historia), jezdziectwo,
spostrzegawczo$¢, unik, czytanie i1 pisanie, sekretny jezyk (bitewny), dowodzenie, tresura,
znajomosc¢ jezyka (Reikspiel, Estalijski, Tileanski),
Zdolnosci: focused strike lub strzat mierzony, bron specjalna (dwurgczna lub palna), btyskawiczny
blok, strzelec wyborowy lub artylerzysta, grozny, odpornos¢ na choroby, odporno$¢ psychiczna
Wyposazenie: puklerz lub lewak, rapier lub floret, ci¢zka zbroja (najlepszej jakosci petna zbroja
ptytowa), 50zk
|_Profesje wstepne: Rycerz Bractwa Kruka

Profesje wyjsciowe: Oficer, Fechmistrz, Wielki Mistrz Bractwa Kruka, F.owca Czarownic

Druid

Profesja Podstawowa - Glorthindel

Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 - - +5 +10 +10 +10

Cechy poboczne
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
3 +2 - - - - - L

Umiejetnosci: nauka (historia, teologia), opieka nad zwierzetami, wiedza (Imperium lub Albion),
tropienie, sztuka przetrwania, spostrzegawczosc¢, sekretne znaki (fowcé6w), znajomos¢ jezyka
(Reikspiel lub Albionski)

Zdolnosci: szybki refleks lub bardzo silny, urodzony wojownik lub niezwykle odporny
Wyposazenie: laska, proca

Profesje wstepne: Guslarz, L.owca (tylko cztowiek)

Profesje wyjsciowe: Podzegacz, Szarlatan, Guslarz, L.owca, Banita, Zwiadowca, Wtdczgga

Jezeli podczas tworzenia postaci wybierzesz wiedz¢ Albion oraz znajomos¢ jezyka Albionskiego,
[ mozesz wybra¢ Albion jako miejsce urodzenia postaci.




Druidzki Kapian

Profesja Zaawansowana - Glorthindel

-Druidzki Kaptan-
Cechy gtéwne
wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +5 +10 +10 +10 +20 +20
| Cechypoboczne . . . . |
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +4 - - - +1 - -

Umiejetnosci: nauka (teologia), opieka nad zwierzgtami, splatanie magii, przekonywanie, wiedza
(dowolne dwie), wykrywanie magii, nawigacja, sztuka przetrwania, spostrzegawczos¢, jezdziectwo
lub ptywanie, jezyk tajemny, znajomos$¢ jezyka (dowolne dwa), rzemiosto (zielarstwo) lub leczenie
Zdolnosci: magia prosta (Guslarz), ogtuszenie lub morderczy atak

Wyposazenie: laska

Profesje wstepne: Druid,

Profesje wyjsciowe: Arcydruid, Demagog, Banita, Zwiadowca, Guslarz

Fabrykant
Profesja Zaawansowana — Whymme/Lenpoi

Opis:
Fabrykanci sg artystami, ktorzy zamiast tworzy¢ dzieta zajmuja si¢ kopiowaniem rzeczy, ktére moga
przynies¢ zyski takich jak listy, dokumenty czy pieczgcie. Potrafia doskonale skopiowa¢ charakter pisma pod
warunkiem, ze maja jego przyklad oraz sa zaznajomieni z réznorodnymi dokumentami, atramentami,
pieczeciami i materiatami pisarskimi. Poza podrabianiem dokumentéw, niektérzy zajmuja si¢ rowniez
fatszowaniem monet.

-Fabrykant-
Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +10 +5 +35 +30 +25 +10
| Cechypoboczne . . . . |
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +3 - - . - - 3

Umiejetnosci: wiedza (genealogia/ heraldyka), wycena, spostrzegawczos$¢, czytanie 1 pisanie,
sekretny jezyk (zlodziei), sekretne znaki (zlodziei), rzemiosto (artysta lub kowalstwo)

Zdolnosci: totrzyk, geniusz arytmetyczny lub talent artystyczny

Wyposazenie: forma do monet lub szkto powigkszajace, narz¢dzia rzemieslnika (artysty lub kowala),
przyrzady pisarskie lub 30 ztotych koron i 15 stalszowanych koron

Profesje wejsciowe: Skryba, Ztodziej, Mistrz Rzemiosta, Szarlatan, Paser

Profesje wyjsciowe: Szarlatan, Ksiaze Ztodziei, Paser, Mistrz Cieni, Reketer




Fatszerz

Profesja Zaawansowana - Whymme
Opis:
Srodowisko: miejskie, kupieckie
Fatszerze sa bardziej doswiadczonymi przestgpcami niz zwykli opryszkowie. Zamiast kradziezy pienigdzy
wytwarzaja swoje, rozpuszczajac i bijac jeszcze raz z nieco mniejsza iloscia ztota lub srebra oraz dodatkiem
otowiu dla zwigkszenia masy. Fatszerze potrafia wytworzy¢ formy kopiujac inne lub na podstawie samej
monety.

-Falszerz-
Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+20 +20 +5 - +25 +10 +15 +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
n, +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (metalurgia), nauka (numizmatyka), rzemiosto (zlotnictwo)

Zdolnosci: geniusz arytmetyczny

Wyposazenie: pusta forma, narzedzia metalurga, 2k10SZ (prawdziwego), 2k10SZ (sfalszowanego)
Profesje wstepne: Uczen Alchemika, Mistrz Rzemiosta (grawer), Fabrykant, Ztodziej

Profesje wyjsciowe: Paser, Zlodziej

Karmaceuta

Profesja Podstawowa - Whymme
Opis:
Srodowisko: Mieszczanskie, Kupieckie
Farmaceuci przygotowuja i zaopatruja w leki medykamenty przez lekarzy. W pewnym sensie dubluje funkcje
zielarzy, lecz zajmuja si¢ raczej mineratami i substancjami chemicznymi niz ziotami. W swojej pracy
spotykaja si¢ z nieznanymi i rzadkimi odczynnikami, i poznaja ich wlasciwosci leczace. Profesja ta wymaga
wielkich umiejgtnosci 1 inteligencji, i dlatego zatrudniani sa przez moznych, aby Ci mieli bezposredni dostgp
do najlepszego leczenia. Nieszczgsliwie, w razie pomytki medyka, wina czgsto spada na farmaceutg, ktory
zostaje zmuszony aby opus$ci¢ miasto. Czesto wtedy, oferuje swe ustugi bandytom lub dotacza do grup
awanturnikow.

-Farmaceuta-
Cechy gtéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - - - +10 +10 - -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +2 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (chemia), leczenie, rzemiosto (farmacja), warzenie trucizny, sekretny jezyk
(gildii)

Zdolnosci: odporno$¢ na trucizny

Wyposazenie: mozdzierz i thuczek, zestaw pojemnikow z ré6znymi substancjami

Profesje wstepne: brak

| Profesje wyjsciowe: Uczen Alchemika, Szarlatan, Medyk, Poszukiwacz Zlota




Fechmistrz (zmodyfikowany)

Profesja Zaawansowana - Josef
Opis:
Jeste$ weteranem, ale masz to szczgScie by¢ poza wojskowym drylem. Gdy potrzeba kogos do wykonania
niebezpiecznego zadania, Ty jestes pierwszym ochotnikiem. Czasami wynika to z Twojej checi zdobycia
stawy 1 reputacji, a czasem ze zwyklego poczucia obowiazku. Gdy wrogi fechmistrz wychyla si¢ z wrogich
szeregdw 1 butnie wyzywa na pojedynek kazdego kto odwazy si¢ z nim walczy¢, Ty jestes tq osoba. Poniewaz
tez jeste$ fechmistrzem. Twoja Sciezka zyciowa zostata wybrana. Nie wazne czy bgdziesz zyt dtugo i
wytwornie, czy tez krétko ale chwalebnie, Twoje imi¢ zostanie zapamigtane przez przyjaciét i wrogéw.

-Fechmistrz (zmodyfikowany)-

Cechy gtéwne
wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+30 +30 +15 +15 +20 - +20 -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +7 - - - - - -

Umiejetnosci: unik, jezdziectwo lub zastraszanie, spostrzegawczos$¢

Zdolnosci: opanowanie lub odwaga, szybkie wyciagnigcie lub zapasy, btyskawiczne przetadowanie
lub morderczy atak, strzelec wyborowy lub niezwykle odporny, strzat precyzyjny lub silny cios
Wyposazenie: jedna najlepszej jakosci bron, srednia zbroja, opcjonalnie za decyzja MG musisz
dokonac¢ jakiego$ chwalebnego czynu na oczach wielu ludzi np. pokona¢ silnego przeciwnika w
pojedynku.

Profesje wstepne: Weteran, Sierzant, Strzelec

-~ Profesje wyjsciowe: Szampierz, Banita, Sierzant, Strzelec, Mistrz Broni

N e
Gajowy

Profesja Podstawowa — Whymme/Jadrax
Opis:
Wigkszos¢ imperialnych wiascicieli ziemskich zatrudnia gajowych do dogladali ich posiadto$ci, laséw i gajow
do polowan, Gajowi traktuja osoby naruszajace te tereny z wielka podejrzliwoscia. Podstawowym wrogiem
kazdego gajowego sa klusownicy zastawiajacy putapki i polujacy na zwierzyng i ptaki. Kazdy gajowy
uwielbia chwali€ si¢ tym, w jaki spos6b pokonali nieuchwytnych oponentéw. Ktusownicy i gajowi czgsto
stoja po tej samej stronie poniewaz wielu niezatrudnionych lub kiepsko optacanych gajowych ktusuje aby
zwigza¢ Koniec z koncem.

-Gajowy-
Cechy giéwne

WWwW [N K Odp Zr Int SW Ogd
- +15 +5 +5 +5 - +5 -
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - a

Umiejetnosci: tresura lub tropienie, ukrywanie si¢, sztuka przetrwania, spostrzegawczos¢ lub
przeszukiwanie, sekretny jezyk (fowcow) lub sekretne znaki (klusownikéw), zastawianie putapek,
skradanie sie

Zdolnosci: strzelec wyborowy, wedrowiec, strzat mierzony lub wykrywanie putapek

Wyposazenie: tuk i 10 strzat lub kusza i 10 bettéw, bron jednorgczna, lekka zbroja (skérzana kurta),
wnyki

Profesje wstepne: L.owca, Ochotnik, Banita, Ztodziej, Lesnik

[~ Profesje wyjsciowe: Zarzadca, Straznik P6l, Zwiadowca, Przemytnik, Strzelec




Gawedziarz
Profesja Podstawowa - Whymme

Opis:
Srodowisko: miejskie, mieszczanskie, wiejskie, wiéczegowskie, elfie
Gawedziarze uwielbiaja méwi¢. W jednej rzeczy sa najlepsi, niewazne co méwia zawsze udaje si¢ im by¢
interesujacym, dowcipnym i urzekajacym. Tak jak aktorzy, gawedziarze sa mistrzami przemowien i potrafia
przekonac publiczno$¢ do wszystkiego. Niewazne czy stoja na pudle na miejskim placu, czy tez relacjonuja
drastyczne wydarzenia przy szklaneczce brandy podczas wykwintnego obiadu to stowa sg ich narz¢dziem. W
Swiecie gdzie niewielu umie czytac i pisa¢, kazdy kto potrafi poruszy¢ swoimi stowami ttum, zdobedzie
uznanie. Jedynym ryzykiem zawodu jest to, ze wigkszo$¢ gawedziarzy towarzyszy armiom badz grupom
awanturnikéw aby by¢ bezposrednim §wiadkiem wydarzen. Ci madrzejsi wymyslaja je sami.

-Gawedziarz-
Cechy giéwne

WwW UsS K Odp Zr Int SW Ogd

+10 - - - - +10 +10 +15
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +3 - - p - - -

Umiejetnosci: gadanina, przekonywanie, kuglarstwo (gawedziarstwo)

Zdolnosci: etykieta lub krasoméwstwo, przemawianie

Wyposazenie: krzykliwe ubrania najwyzszej jakosci, kapelusz (prawie zawsze niesamowity), 2k10
zk

Profesje wstepne: Gajowy, Prawnik, Pilot Portowy, Zeglarz

| Profesje wyjsciowe: Szarlatan, Demagog

Handlarz niewolnikami

Profesja Zaawansowana - Whymme
Opis:
Srodowisko: wtéczegowskie
Niewolnictwo jest powszechne w Starym Swiecie; przejawia si¢ pod przykrywka stuzenia, pracy
przymusowe]j i rolnej. Bardziej otwarte formy niewolnictwa sa zabronione, lecz wystepuja obszary, gdzie nie
jest ono kontrolowane. Handlarz uzyskuje swdj ‘towar’ przewaznie z zagranicy. Sa to osoby zbyt miode lub
zbyt biedne, zeby dochodzi¢ swoich praw. Najwigksze targi niewolnikéw znajduja si¢ w Arabii. W Starym
Swiecie cze$é 0s6b jest zniewolonych przez dwory, za niesptacone dtugi lub inne przewinienia, jednak do
niedawna rozkwitat handel pétorkami. Niewolnicy w Starym Swiecie sa ogélnie dobrze traktowani, pracujac z
optacanymi stugami i zyjac w podobnych warunkach.

-Handlarz Niewolnikami-

Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

+20 +20 +15 - +20 - +30 -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +6 - - p - - -

Umiejetnosci: powozenie, jezdziectwo, znajomos¢ j¢zyka (dowolny)

Zdolnosci: ogtuszanie

Wyposazenie: bron jednorgczna, woz 1 kon, kon z siodtem 1 uprzgza, trzy pary kajdan, 10m liny
Profesje wstepne: L.owca Nagréd, Bandyta, Straznik Wigzienny, Zotnierz Okretowy, Najemnik,
Bydtokrad, Zeglarz, Zotnierz

| Profesje wyjsciowe: Sierzant, Herszt Banitéw, Zeglarz




Handlarz obnosny

Profesja Podstawowa — Whymme/SPFS/Jadrax
Opis:
Niewiele wsi moze pochwali¢ si¢ wtasnym sklepem lub faktoria wigc musza polega¢ na obno$nych
handlarzach. Kupuja oni tatwe do transportu towary od rzemie$§lnikéw badz kupcéw a nastgpnie wedrujac z
wioski do wioski sprzedaja je i dziela si¢ plotkami z miasta. Towarem obno$nego handlarza moze by¢
wszystko co da si¢ fatwo przenie$¢ poczynajac od stoi, garnkéw i elementéw ubran az do torebek, szpilek i
nozy. Na gesciej zamieszkanych terenach obno$ni handlarze moga mie¢ nawet wtasne gildie strzegace ich
interesOw 1 skutecznie zniechgcajace obcych prébujacych wejs¢ w ten interes. Wigkszos¢ sposrod nich
prowadzi wedrowny tryb zycia i silnie wierzy w jedno$¢ cztonkéw tego zawodu, nawet mimo tego, ze sa
réznych ras, nie maja zadnej wspdlnej tradycji ani kultury, a nawet nie méwia tym samym j¢zykiem. Obno$ni
handlarze zawsze traktowani sa z duza nieufnoscia przez straznikow drég i milicj¢ miejska.

-Handlarz Obnosny-
Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +5 +5 - - - +10
Cechy poboczne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +2 - - - - - -

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, wiedza (Imperium) lub nawigacja, gadanina lub
spostrzegawczos$¢, powozenie, wycena, plotkowanie lub sztuka przetrwania, targowanie, rzemiosto
(dowolne)

Zdolnosci: zytka handlowa lub obiezyswiat, wedrowiec

Wyposazenie: mut i woz lub obwozny stragan, odpowiednie narzg¢dzia rzemies$lnika, torby
zawierajace odpowiednie towary ( o wartosci 2k10zk)

L_Profesje wstepne: Mieszczanin, Smieciarz, Ciura Obozowa, Postaniec, Kanciarz, Wiéczega,
Profesie wyisciowe: Mieszczanin, Ciura Obozowa, Paser, Kupiec, Przemytnik, Rzemies$Inik

Hazardzista

Profesja Podstawowa - Whymme
Opis:
Srodowisko: miejskie, wiéczggowskie
Wielu Staro§wiatowcOw szuka prostej drogi zarobienia wielkich pieniedzy. Hazardzisci wykorzystuja swoje
umiejetnosci aby wzbogaci¢ sig kosztem innych. Czasami rzeczy ida ztym torem i hazardzista traci ogromne
sumy pienigdzy. W tym przypadku wskazany jest szybki odwrét zanim wierzyciele zorientuja sig, ze nie ma
on srodkéw na sptate dtugéw. Hazardzisci starajg si¢ by¢ zawsze w ruchu aby unikna¢ starych dtugéw i
niezadowolonych przegranych.

-Hazardzista-
Cechy giéwne

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

- +3 - = . - - -

Umiejetnosci: hazard, zwinne palce

Zdolnosci: szczg$cie, geniusz arytmetyczny
Wyposazenie: bron jednorgczna, skorzana kurta, talia kart zawierajace zapasowe asy, kosci,
oszlifowane kosci (zawsze wypada 6)
Profesje wstepne: Uczen Czarodzieja, Oficer, Szlachcic, Sierzant
| Profesje wyjsciowe: Szarlatan




Hipnotyzer

Profesja Podstawowa - Whymme

Opis:

Srodowisko: miejskie, wiejskie, mieszczanskie

W Starym Swiecie moc hipnozy uzywana jest zaréwno do leczenia jak i do zabawy. Hipnotyzerzy — z
wyjatkiem szarlatanéw — nawet nie udaja, ze sa w stanie pojac¢ ludzki umyst, lecz niektérzy maja dar kojenia
choréb. Hipnotyzerzy wzywani sa do szerokiego grona chorych psychicznie od alkoholikéw, przez
uzaleznionych od réznych substancji az do szalonych.

-Hipnotyzer-
Cechy gtéwne
WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - - - +15 +10 - -
Cechy poboczne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +2 - - - - - -

Umiejetnosci: hipnoza, wykrywanie magii

Zdolnosci: brak

Wyposazenie: srebrny amulet na tancuchu

Profesje wstepne: Cyrkowiec (hipnotyzer), Medyk

|~ Profesje wyjsciowe: Szarlatan, Cyrkowiec (hipnotyzer), Medyk

Hochlandzki Mysliwy
Profesja Zaawansowana - Jadrax
Opis:
Mysliwi pochodzacy z Hochlandu znani sa ze swych umiejetnosci. Przy pomocy swoich dlugich muszkietow
potrafia trafi¢ nawet w bardzo odlegle cele. Hochlandzcy mysliwi sa do§wiadczonymi weteranami, czgsto

wymaga si¢ od nich uczestniczenia w wojnach gdzie pomagaja w oczyszczaniu laséw Imperium ze
wszelkiego plugastwa.

-Hochlandzki mySliwy-
Cechy gtéwne
WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +25 - - +20 - +15 +5
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
i +4 - = 2 - . a

Umiejetnosci: tresura lub zastawianie putapek, wiedza (Imperium), ukrywanie si¢, unik, tropienie,
sztuka przetrwania, spostrzegawczos$¢, jezdziectwo lub ptywanie, wspinaczka, przeszukiwanie lub
sekretne znaki (fowcow), ciche poruszanie

Zdolnosci: opanowanie lub strzat precyzyjny, btyskawiczny refleks lub strzelec wyborowy,
artylerzysta, btyskawiczne przetadowanie lub strzat mierzony, wedrowiec lub strzat przebijajacy,
bron specjalna (palna)

Wyposazenie: muszkiet Hochlandzki z amunicja na 10 strzatéw, n6z mysliwski (sztylet), lekka
zbroja (skorzana kurta)

Profesje wstepne: Gajowy, Szlachcic, Lowca, Herszta Banitéw, Zotnierz

[~ Profesje wyjsciowe: Weteran, Inzynier, Rozbdjnik, Zwiadowca, Strzelec




inspektor

Profesja Zaawansowana - Pendley
Opis:
Inspektorzy sa elita strazy miejskiej odpowiadajaca tylko przed kapitanem. Inspektorzy badaja miejsce
zbrodni. Praca ta wymaga niezwyklej spostrzegawczos$ci oraz zaradnosci. Wszystkie wigksze miasta
zatrudniaja inspektoréw do badania miejsc zbrodni. Oczywiscie znakomita wigkszo$¢ przestgpstw dotyczy
obywateli bogatych oraz wyzszego stanu. Bardzo rzadko $mier¢ chudopachotkdéw jest traktowana jako co$
wartego uwagi inspektora. Bywa ze inspektor natrafi na §lad prowadzacy bezposrednio do osoby o znacznym
statusie spotecznym. W kazdym takim przepadku musi dokona¢ trudnej decyzji bioragc pod uwage swoje
oddanie prawu, znajomosci oraz zdanie przetozonego.

-Inspektor-
Cechy gtéwne
WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
+20 +20 +5 +10 +15 +20 - -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: ukrywanie sig, charakteryzacja, tropienie, otwieranie zamkow, czytani i pisanie,
skradanie si¢, przeszukiwanie, Sledzenie

Zdolnosci: czuly stuch, ulicznik, rozbrojenie, bystry wzrok, chodu!, bron specjalna (kusza
pistoletowa), bijatyka, ogtuszenie

Wyposazenie: kusza pistoletowa, skérzana kurta, list z uprawnieniami, bron jednorgczna,

| Profesje wstepne: Straznik, Eowca Nagrod

Profesje wyjsciowe: Sierzant, Oficer, Lowca Czarownic, Lowca Wampiréw,

Jasnowidz

Profesja Podstawowa — One Horse Town
Opis:
Jasnowidztwo jest bardzo starg profesja. Jasnowidz przygotowuje przepowiednie dla swoich klientéw na
podstawie uzyskanych informacji lub ich znaku gwiezdnego. Jasnowidztwo generalnie traktowane jest jako
gadanie bredni i wigcej niz kilku przedstawicieli tego zawodu skonczyto na stosie. Wiele ulic moze pochwalic¢
si¢ swoim jasnowidzem, gotowym w kazdej chwili rzuci¢ ko§¢mi aby przepowiedzie¢ przysztos¢. Ubrani w
brudne szmaty, prawie zawsze zaniedbani budza odrazg, lecz réwniez niechetny szacunek. Szczegdlnie chtopi
w Starym Swiecie widza w jasnowidzach swoja szansg na rozpoczecie lepszego zycia i zaplanowanie swoich
przysztych dziatan poniewaz zazwyczaj sa zbyt biedni by prosi¢ o task¢ i pomoc w §wiatyni.
Mistyczne stowa, ktérych uzywaja jasnowidzowie budujg ich reputacje, klienci jednocze$nie szukaja ich i
staraja unikac.
Niektorzy jasnowidzowie widza w swych wizjach zdecydowanie wigcej niz da si¢ przekaza¢ za pomoca
dziwnych $piewdw i tajemniczego mamrotania. Osoby te czgsto rozpoczynaja dtuga drogg do zostania
astrologiem, a pézniej by¢ moze Guslarzem. Koscioty Starego Swiata traktuja jasnowidzéw jako potencjalne
zagrozenie i zrédto chaosu. lecz dopoki nie glosza niczego kontrowersyjnego lub nie maja oznak mutacji
moga czuc¢ si¢ bezpiecznie. Lecz sg czujnie obserwowani.

-Jasnowidz-
Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - - +5 +5 +10 +10 +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +2 - - - - b =

Umiejetnosci: przekonywanie, wrézbiarstwo, plotkowanie, nauka (astrologia), gadanina, zwinne palce,
rzemiosto (jasnowidztwo), spostrzegawczos¢

Zdolnosci: szczgscie, przemawianie lub szésty zmyst, totrzyk lub geniusz arytmetyczny

Wyposazenie: szmaty, torba z ko§¢mi lub talia kart, niepokojaca tendencja do wchodzenia w trans
L_Profesje wstepne: Cyrkowiec, Guslarz, Akolita, Fanatyk, Szarlatan

Profesje wyjsciowe: Ciura Obozowa, Akolita, Zak, Wi6czega, Fanatyk, Astrolog, Szarlatan, Biczownik




Kat

Profesja Podstawowa - Luthor

Opis:

Kat zazwyczaj otrzymuje upowaznienie lub rozkaz stracenia skazanego. Oprdcz $mierci przez Scigcie lub
przez powieszenie. kara obejmuje czg¢sto réwniez fizyczne ngkanie. Kary Smierci moga by¢ rozkazywane
jednostkowo lub masowo przez s¢dziego, straz lub nawet armig. Kaci, ktorzy zazwyczaj sa profesjonalistami,
podrézuja az natrafia na egzekucje, ktére odbywaja si¢ niezwykle czg¢sto. Kaci réwnie czgsto wykonuja mniej
$mierciono$ne kary oraz torturuja podejrzanych.

-Kat-
Cechy gtéwne
WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - +10 - +5 - +10 -
Cechy poboczne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
. +3 - = - - - -

Umiejetnosci: wiedza (Imperium), charakteryzacja, leczenie, zastraszanie, torturowanie
Zdolnosci: grozny, obiezy$wiat, bron specjalna (dwureczna), silny cios

Wyposazenie: kaptur, topor oburgczny

Profesje wstepne: Cyrulik, Straznik Wiezienny, Ochotnik, Zohierz, Straznik

Profesje wyjsciowe: Zarzadca, Oprawca, Oprych, Fanatyk

Kawalerzysta

Profesja Zaawansowana - Jadrax
Opis:
Podczas gdy wojownicy z nizszych klas spotecznych mogq zostac zwyktymi najemnikami, szlachta moze
oferowac swoje ustugi jako Wolni Strzelcy. Oczywiscie, niektorzy z Kawalerzystow sq jedynie arystokratami
szukajqcymi przygody, lecz czes¢ z nich jest doswiadczonymi kawalerzystami chcqcymi stanqé w pierwszym
szeregu. Wzgledy finansowe majq pierwszenstwo przed zaszczytami i honorami, i niektorzy 7 Kawalerzystow,
ktorym brakuje pracy zostajq rzezimieszkami, zasadzajq sie na mostach i zwezeniach drog, walczq ze
wszystkimi uzbrojonymi podroznymi i ograbiajq pokonanych.

-Kawalerzysta-
Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+30 - +25 +10 +10 +10 +15 +20
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+2 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: wiedza (genealogia/heraldyka), mocna gtowa lub hazard, unik, zastraszanie,
spostrzegawczosc¢, jezdziectwo, sekretny jezyk (bitewny)

Zdolnosci: rozbrajanie lub morderczy atak, etykieta lub silny cios, btyskawiczny blok, bron
specjalna (kawaleryjska lub cepy), bron specjalna (dwurgczna) lub ogluszanie

Wyposazenie: topor kawaleryjski lub morgensztern, kopia, cigzka zbroja (petna ptytowa), tarcza,
1k10 ztotych koron, kon bojowy, siodlo i uprzaz

Profesje wstepne: Arystokrata, Rycerz, Rajtar, Weteran

Profesje wyjsciowe: Oficer, Mistrz Zakonny, Rzezimieszek

e}



Kiusownik
Profesja Podstawowa - Whymme
Opis:
Srodowisko wiejskie
Ktusownicy utrzymuja si¢ z tapanych w sidta lub upolowanych zwierzat z panskich terenéw, bez ich
pozwolenia. Czyniac to staja si¢ gldéwnymi wrogami gajowych opiekujacych si¢ tymi terenami. Klusownicy
uwielbiaja chwali¢ si¢ miedzy soba w jaki sposéb wykiwali gajowych.

-Klusownik-
Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- +20 +5 - - - +10 -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +3 - — = - - -

Umiejetnosci: ukrywanie sig, sekretne znaki (ktusownikéw), zastawianie putapek, skradanie si¢
Zdolnosci: strzelec wyborowy, wedrowiec, wykrywanie putapek

Wyposazenie: tuk lub kusza, 10 strzat lub bettow, bron jednorgczna, skérzana kurta, putapka
Profesje wstepne: Akolita (Taal’a), Banita

—Profesje wyjsciowe: Akolita (Taal’a), Gajowy, Banita, Gawedziarz, Zwiadowca

Kominiarz

Profesja Podstawowa - Legion
Opis:
Zima jest cigzka a nic nie chroni rak przed mrozem tak jak dobry, ciepty, trzaskajacy ogien. Cala zim¢ ogien
pali si¢ wyrzucajac w powietrze dym poprzez komin. Kucharze pala ogien w piecach przez caty rok,
szczegOlnie w lepszych rejonach miasta — mistrzowska dziczyzna musi by¢ przygotowywana na biezaco. Caty
dym i sadza osadzajq si¢ gruba i cigzka warstwa.
Czasami cato$¢ zapali sig i nim si¢ spostrzezesz, ogien wypelznie z komina a straszliwy teb katastrofy wytoni
si¢ z mgly. W taki sposéb kominiarze reklamuja swoje ustugi. Zajma sig obrzydliwym przewodem
kominowym a ty nawet nie bedziesz musiat opuszcza¢ swojego komfortowego mieszkania. Kominiarze wioda
niebezpieczne zycie, lecz moga zapewni¢ sobie bezpieczenstwo jezeli nie boja si¢ wysokos$ci oraz sa w stanie
wytrzymac¢ goraco oraz klientow.

Kominiarz
Cechy gtéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 - +5 +5 +10 - +5 +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

ks +2 - . _ . - -

Umiejetnosci: wiedza (Imperium), plotkowanie, targowanie, spostrzegawczos¢, kuglarstwo
(opowiesci), wspinaczka, skradanie, przeszukiwanie
Zdolnosci: ulicznik lub szczescie, cztowiek-guma lub krzepki, twardziel, odwaga
Wyposazenie: lina, wiadro, r6zne skrobaczki, mate dtuto, drabina
Profesje wstepne: Weglarz, Gornik, Chtop, Szczurotap, Stuga

Profesje wyjsciowe: Wlamywacz, Weglarz, Ochotnik, Gérnik, Szczurotap, Kanciarz, Przemytnik,
| Zotnierz, Szpieg, Gawedziarz, Ztodziej, Wiéczykij
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Korsarz

Profesja Zaawansowana — Michael Andersen
Opis:
Korsarze to kapitanowie statkow pirackich wynajetych przez wtadzg do walki z wrogimi okrgtami.

Szczegblnie Magritta najmuje wielu korsarzy aby atakowali nie tylko piratéw, lecz réwniez statki handlowe
Bilbali i Tilei.

-Korsarz-
Cechy gtéwne
wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+30 +30 +20 +20 +20 +20 +30 -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+2 +6 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (prawo, strategia/taktyka), dowodzenie, wiedza (Bretonia, Estalia, Tilea lub
Ksigstwa Graniczne), mocna gtowa, unik, wycena, czytanie 1 pisanie, znajomos¢ jezyka (Estalijski,
Tileanski lub Bretonski), ptywanie, torturowanie, zeglarstwo

Zdolnosci: oburgcznosé, artylerzysta, strzat precyzyjny, szybkie wyciagnigcie lub morderczy atak,
strzal mierzony, bron specjalna (szermiercza, palna, parujaca), geniusz arytmetyczny, brawura
Wyposazenie: para pistoletow z amunicja na 20 strzaléw, rapier i lewak, statek, glejt z nadania kréla
lub rady

Profesje wstepne: Kupiec, Arystokrata, Kapitan

= Profesje wyjsciowe: Zwadzca, Odkrywca, Kupiec, Arystokrata, Kapitan, Handlarz Niewolnikami

Krél Areny

Profesja Zaawansowana - Jadrax
Opis:
Niewielu gladiatoréw szczerze pozada ciaglego zycia w ryzyku, konczyn lezacych w katuzach krwi na arenie i
naprawde niewielu posiada na tyle szczgscia lub umiejgtnosci aby przezy¢. Ta nieliczna grupa to Krélowie
Areny, stynni mistrzowie, pokryci bliznami weterani uwielbiajacy okrzyki ttumu, emocje podczas walki,
spektakl i dramaturgi¢ krwawego zwycigstwa. Krélowie Areny wykupili lub wygrali swoja wolnos¢, lecz
walcza dalej czgsto kierujac si¢ zyskami z zaktadéw. Wyglad tych wojownikéw jest niezwykly, ol$niewaja
swoimi ciezkimi zbrojami przywotujacymi starozytnych bohateréw z opowiesci a laurowe wience na ich
czolach sa gwarancja ich wysokiego statusu.

-Kroél Areny-
Cechy gtéwne

WwWw US K Odp Zr Int SW Ogd

+25 - +10 +10 +15 +5 +15 +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: przekonywanie lub zastraszanie, unik, hazard lub mocna gtowa

Zdolnosci: oburgcznos¢, rozbrojenie lub zapasy, grozny lub przemawianie, bron specjalna
(unieruchamiajaca, cep, dwurgczna), szybkie wyciagnigcie lub morderczy atak, niezwykle odporny
lub bardzo silny

Wyposazenie: cep lub morgensztern, bron dwurgczna, cigzka zbroja (petna ptytowa), puklerz,
wieniec z lisci laurowych

Profesje wstepne: Gladiator, Zwadzca, Weteran

[~ Profesje wyjsciowe: Skrytobdjca, Szampierz, Sierzant, L.owca Czarownic
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Kupiecki Ksigyze
Profesja Zaawansowana - Jadrax
Opis:
Kupieccy Ksiazgta to mistrzowie handlu dziatajacy jako kapitanowie flot handlowych. To co odréznia ich od
zwyktych handlarzy to ozdoby, wystawny tryb zycia oraz nienaganne maniery, Kupieckich Ksigzat mozna

czgsto spotka¢ na potudniu, a w szczegdlnosci na archipelagu matych wysp zwanym Estalian Reaches.
Pomimo tego najwigkszymi sposréd kupcow sa wysokie elfy, ktérych wielkie floty dominuja na morzach.

-Kupiecki Ksigze-
Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+15 +15 +10 +10 +25 +35 +30 +35
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
2 +4 - - - - - L

Umiejetnosci: nauka (historia prawa lub strategia/taktyka), przekonywanie, dowodzenie, wiedza
(dowolne cztery), unik, wycena, hazard, targowanie, spostrzegawczos¢, czytanie i pisanie,
zeglarstwo, sekretny jezyk (gildii), znajomos¢ jezyka (dowolne cztery), ptywanie, rzemiosto (handel)
Zdolnosci: rozbrojenie, obiezyswiat, bron specjalna (szermiercza lub parujaca), morderczy atak,
zytka handlowa, etykieta, poliglota, geniusz arytmetyczny

Wyposazenie: rapier i lewak, 4000 zk w ztocie i towarach, statek

Profesje wstepne: Rzecznik Rodu, Bosman, Kupiec, Nawigator, Arystokrata, Kapitan

—Profesje wyjsciowe: Dworzanin, Odkrywca, Paser, Mistrz Gildii, Kapitan

Lichwiarz
Profesja Podstawowa - Luthor
Opis:
Lichwiarze oferuja mate pozyczki na wysoki procent. Sa oni waznym zrodtem kredytéw zaréwno dla plebsu
jak i zubozalej szlachty.

-Lichwiarz-
Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - - - +10 +10 +5 +5
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +2 - - - - d o

Umiejetnosci: wiedza (Imperium), wycena, plotkowanie, targowanie, spostrzegawczos¢, czytanie 1
pisanie

Zdolnosci: zytka handlowa, wyostrzone zmysty, btyskotliwos¢ lub charyzmatyczny, geniusz
arytmetyczny

Wyposazenie: przyrzady pisarskie, liczydlo, lista dluznikéw

Profesje wstepne: Mieszczanin, Smieciarz, Skryba, Zak

|_Profesje wyjsciowe: Szarlatan, Widczgga, Paser, Mistrz Gildii, Reketer, Kanciarz
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Mag Bitewny
Profesja Zaawansowana - Capnzapp
Opis:
Jedynie Magistrom wykazujacym si¢ wyjatkowa odwaga, inicjatywa, umilowaniem rozwiazan fizycznych
oraz niekwestionowang lojalnoscia wobec Imperium ztozona zostanie propozycja Magéw Bitewnych z
Imperialnej Armii (oczywiscie za zgoda Kolegium). Dostanie si¢ w szeregi Magéw Bitewnych gwarantuje
czarodziejowi tytut oficerski na kilka lat, lecz staje si¢ on czg$cia regularnej armii. Jezeli kampania Twojego

Mistrza Gry nie koncentruje si¢ wokot armii, profesja ta bedzie trudna do potaczenia z normalnymi
przygodami poniewaz Magowie Bitewni sa zawsze potrzebni. ..

Mag Bitewny
Cechy giéwne

WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd

+20 +20 +5 +15 +20 +30 +35 +20
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +6 - - - +3 - -

Umiejetnosci: nauka (strategia/taktyka), dowodzenie, unik, spostrzegawczos¢, jezdziectwo, sekretny
jezyk (bitewny)

Zdolnosci: zmyst magii, bitewne oblicze (dowolne szes¢), magia bitewna, bitewne czarnoksigstwo,
obiezyswiat,

Wyposazenie: blizna (rozwaz to gdy postac przezyla trafienie krytyczne)

Profesje wstepne: Mistrz magii, Arcymag

[~ Profesje wyjsciowe: Inzynier, Arcymag

dag Morza

Profesja Zaawansowana - Runefang
Opis:
Niektorzy czarodzieje w pewnym momencie zaczynaja czu¢ zew morza. Zafascynowani falami oraz pogoda,
ich magia staje si¢ nierozerwalnie zwiazana z morzem. Czarodzieje ci chca wigcej niz tylko podrézowacé przez
oceany i splataja swa moc z energia wod.
Magowie Morza s3 czgsto myleni z kaptanami Mananna lub nawet z Czarodziejami Niebios. Sprzyja im to
poniewaz zatoga traktuje kaptana Mananna na poktadzie jako osobg przynoszaca szczescie. Jednak wiele
morskich opowie$ci méwi o niebezpieczenstwach zwiazanych z nieokielznang magia na poktadzie. Przy
pierwszych oznakach dziwéw i niebezpieczenstw stabo wyszkoleni czarodzieje jako pierwsi laduja za burta
aby zadowoli¢ Mananna.

-Mag Morza-
Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 +5 +5 +5 +15 +20 +15
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

- +4 - - - +2 - -

Umiejetnosci: nawigacja, spostrzegawczos¢, ptywanie, nauka (meteorologia), wiedza (morze),
wiedza (dowolna), unik, leczenie, jezyk (dwa dowolne), zeglarstwo, splatanie magii, mocna gltowa,
kuglarstwo (Spiew oraz jedno dowolne)

Zdolnosci: magia tajemna (morska) lub magia czarnoksigska (dowolna), obiezyswiat, niezwykle
odporny, magia powszechna (dowolne dwa), dotyk mocy, zmyst magii lub czarnoksigstwo,
wykrywanie kierunku,

Wyposazenie: instrument muzyczny, chusta, kolczyk

Profesje wstepne: Guslarz, Uczen Czarodzieja

[~ Profesje wyjsciowe: Mistrz Magii (Morza), Zeglarz, Bosman, Odkrywca, Nawigator
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%istrz broni
Profesja Zaawansowana - Josef
Opis:

Taki sam jak oryginalny fechmistrz poza usunigciem profesji wejsciowej weterana i dodania zmodyfikowanego
fechmistrza jako karierg wejSciowa.

Watek w General Discussion (wqtek na forum Strike to Stun — ttumacz) dotyczqcy zepsutej profesji fechmistrza odegrat
waznq role przy jej naprawieniu. Dodaje wiec te profesje powiekszajqc UToC. Komentujcie.

Wydaje mi sie, ze tym czego wiele 0sob nie lubi w fechmistrzu jest jego tatwa dostepnosé, czyniqc go bardzo czesto
trzeciq profesja dla ogromnej wiekszosci postaci pierwszych profesji (szczegolnie tych przechodzqcych przez weterana).
Przejscie z weterana (ktory jest popularng profesjq wyjsciowq dla duzej ilosci profesji podstawowych) do fechmistrza jest
zbyt gwattowne, na przyktad zmiana schematu rozwoju Walki Wrecz z +20 do +40 bardzo szybko czyni z postaci
niesamowitq maszyne do zabijania.

Wtasnie dlatego zmiana nazwy na Mistrza Broni i zachowanie wszystkiego poza profesjq wejsciowq weterana
(zatrzymuje ZwadZce poniewaz jest jedynq profesjq podstawowq posiadajqcq to wyjscie — poza tym bardziej pasuje).
Oprocz tego dodanie dodatkowej profesji zaawansowanej- zmodyfikowanego fechmistrza — jako tqcznika miedzy
Weteranem a Mistrzem Broni. Zapobiegnie to uzyskaniu przez postaci, ktore skonczyty profesje Weterana WW70+ i
trzech atakow po wydaniu, zaledwie, 500 PD, zmuszajqc je do spowolnienia rozwoju. Jest to nieco sztuczne, lecz
zapobiega sytuacji, w ktorej byty weteran pokonuje Mistrza Zakonnego i Szampierza itp. ( przynajmniej do momentu, w
ktorym przeszedt przez kolejne kosztowne profesje).

(Aktualnie jezeli byty weteran skonczy zmodyfikowanq wersje fechmistrza i skompletuje profesje Mistrza Broni rezultaty
| bedq podobne, lecz przynajmniej wyda troche wiecej PD a jego rozwdj zostanie spowolniony).

r o ~_ e B} s 0

Mistrz Inzynierii

Profesja Zaawansowana - Jackdays

Opis:
Jezeli wynajdywanie i sterowanie dziwnymi, parowymi silnikami jest rzadkie posréd krasnoludéw, ktérzy sa najlepsi w
inzynierii, jest to tym rzadsze i dziwniejsze posréd ludzi. Krasnoludy maja wtasne profesje, ktére od czasu do czasu
przyciagaja mtode krasnoludy, ktdre zostajq pilotami w Gildii Inzynieréw. W krajach ludzi ci piloci to zazwyczaj
doswiadczeni inzynierowie, ktérzy zaczynaja eksperymentowa¢ nad nowymi urzadzeniami. Czg$¢ inzynieréw
specjalizuje si¢ w bardziej przyziemnych rzeczach, lecz inni pracuja nad réznymi rodzajami broni oblgzniczej i
ostatecznie niewielu staje si¢ wynalazcami i pilotami dziwnych machin parowych (takich jak statki powietrzne, czolgi,
statki parowe lub nawet dziwniejsze pojazdy). Mistrzowie inzynierii sa prawdziwymi mistrzami w$réd wynalazcow.
Inzynierzy z Tilei oraz absolwenci Imperialnej Szkoty Inzynieréw sa najprawdopodobniejszymi kandydatami na
Mistrzow Inzynierii, lecz innowacyjni wynalazcy rodza si¢ w kazdym narodzie. Pozostatymi Mistrzami s krasnoludy
lub krasnoludy chaosu. Wiele oséb postrzega Mistrzéw Inzynierii jako jeszcze wigkszych ekscentrykéw i dziwakéw niz
przecigtnych inzynieréw (to z powodu urzadzen jakimi si¢ zajmuja ).

-Mistrz InZynierii-
Cechy gtéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

+15 +20 +10 +10 +15 +30 +15 +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +5 ol - - - - a

Umiejetnosci: nauka (inzynieria), nauka (przedmioty $ciste), powozenie lub jezdziectwo, wycena,
spostrzegawczo$¢, obstuga (dowolne dwa urzadzenia), czytanie i pisanie, przeszukiwanie, znajomos¢
jezyka (klasyczny), znajomos$¢ jezyka (dowolne dwa), rzemiosto (dowolne dwa)

Zdolnosci: opanowanie, strzal precyzyjny, btyskawiczne przetadowanie, bron specjalna
(inZynierska), geniusz arytmetyczny

Wyposazenie: lekka zbroja (pelna skérzana), narzedzia, dziwnie poruszajace si¢ urzadzenie

Profesje wstepne: Artylerzysta, Chaos Engineer (Tome of Corruption), Krasnoludzki Nauczyciel
(UToC), Inzynier

|_Profesje wyjsciowe: Artylerzysta, Mistrz Rzemiosta, Krasnoludzki Nauczyciel, Mistrz Gildii,
Najemnik. Uczony, Sierzant

1
[\"]
7



Nadworny Astrolog

Profesja Zaawansowana — One Horse Town
Opis:
Nadworni Astrolodzy niegdy$ jedynie stuzyli moznym rada a teraz cata uwaga skupia si¢ na nich. Ich zdolnos¢
przewidywania pozwala im doradza¢ wtadcom, ktére projekty powinny zosta¢ zrealizowane lub w jaki sposéb i kiedy
przystapi¢ do wojny. Na tak wysokim stanowisku, nadworni astrolodzy zdazyli narobi¢ sobie wrogéw i przyjaciét. Z tego
powodu musza podejmowac swoje decyzje ostroznie, nie uzywac jawnie swej magii, i nie ryzykowac¢ Sledztwa. Patronat
ktéregos$ z moznych daje pewna swobodg, lecz jezeli astrolog naduzyje swej wladzy moze zosta¢ potraktowany jak
zwykty Guslarz.
Nadworni Astrolodzy czg¢sto mieszkaja we wlasnym mieszkaniu, blisko posiadto$ci patrona i wioda dostatnie zycie.

-Nadworny Astrolog-
Cechy gtéwne
wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +5 +10 +15 +20 +20 +25
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
= +5 - - - . - -

Umiejetnosci: splatanie magii, wrézbiarstwo, plotkowanie, wykrywanie magii, czytanie i pisanie, zastraszanie
Zdolnosci: etykieta, przemawianie lub odporno$¢ psychiczna

Wyposazenie: zestaw najlepszych ubran, 50 zk, teleskop, kosci i talia kart, patronat moznego lub kupca

| Profesje wstepne: Astrolog

Profesje wyisciowe: Banita, Dworzanin, Demagog, Mistrz Gildii, Urzednik, Uczony, Majordomus

4 : V- $
Nadworny Czarodziej
Profesja Zaawansowana - Jadrax
Opis:
Odwieczna tradycja poteznych dwordw jest wynajmowanie czarodzieja jako nadzorce sztuk magii. Tradycja

ta dalej zyje w Bretonii, Estalii oraz w Ksigstwach Granicznych gdzie kazdy o wystarczajaco duzej mocy
magicznej moze uzyskac patronat lokalnego dworu, ksigcia lub lorda.

Stanowiska takie zwracaja szczeg6lng uwage wedrownych czarodziei z Imperium, ktérzy szukaja stabilnej i
lukratywnej posady bez sztywnej hierarchii i narzuconych zasad. Ostatnimi czasy zauwazalny jest staty ruch
czarodziei z Imperium osiedlajacych si¢ za granica. Oczywiscie takie stanowiska przyciagaja réwniez inne
osoby, od niewyszkolonych uczniéw az po stugi mrocznych poteg.

-Nadworny czarodziej-
Cechy gtéwne

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 +5 +5 +5 +15 +30 +30 +25
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +4 - - - +3 - -

Umiejetnosci: nauka (dowolne dwie), nauka (magia), gadanina lub zastraszanie, zmyst magii, przekonywanie,
wiedza (dowolne trzy), plotkowanie lub zwinne palce, wykrywanie magii lub hipnoza, spostrzegawczos¢ lub
przeszukiwanie, warzenie trucizn lub rzemiosto (aptekarstwo), czytanie i pisanie, jezdziectwo, jezyk tajemny
(dowolny), jezyk (dowolne dwa), jezyk (klasyczny)

Zdolnosci: czarnoksigstwo lub niezwykle odporny, zytka handlowa lub niepokojacy, magia powszechna
(dowolne cztery), szczg$cie lub odporno$¢ psychiczna, medytacja lub geniusz arytmetyczny, intrygant,
Wyposazenie: cztery grimuary, bogate szaty, narzedzia aptekarza, dwa magiczne przedmioty, patronat
lokalnego wiadyki

| Profesje wstepne: Doomweaver, Lodowa Wiedzma, Wedrowny czarodziej, Wiedzma

Profesje wyjsciowe: Astrolog, Dworzanin, Szarlatan, Uczony, Szpieg, Arcymag

e



Nurek kanatowy

Profesja Podstawowa - SPFS
Opis:
Smieciarze z Marienburga maja nieco inna nazwe- Kanalarz. Ich zycie sktada si¢ z brodzenia i grzebania w
niezliczonych kanatach Portu Marienburga w poszukiwaniu §mieci oraz zgubionych rzeczy. Najodwazniejsi
sposrdd nich nurkuja w obrzydliwych, megtnych wodach aby grzeba¢ w mule na dnie kanatu. Czgsto odwazni
nurkowie zanurzaja si¢ pod wodg lecz nigdy nie wyptywaja...Prawdopodobnie utoneli poniewaz zabrakto im
powietrza .. lub gtodny rekin przyptynal z morza.
Jezeli losowo wybierasz profesj¢ poczatkowa mozesz zastapi¢ Nurka Kanatowego za $mieciarza za
pozwoleniem swojego Mistrza Gry.

-Nurek kanatowy-

Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 - +5 +10 +5 - +5 +5
Cechy poboczne
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
3 +2 - - — - - -

Umiejetnosci: plotkowanie lub przekonywanie, wiedza (Jatowa Kraina), wycena, targowanie,
spostrzegawczo$¢, wioslarstwo, przeszukiwanie, ptywanie

Zdolnosci: ulicznik lub opanowanie, odporno$¢ na choroby lub bardzo silny

Wyposazenie: mata t6dka i wiosta, trzy worki, sie¢, tyczka z hakiem

|_Profesje wstepne: chtop, szczurotap, wtoczykij

Profesje wyjsciowe: Przewoznik, Wtamywacz, Paser, Hiena Cmentarna, Przemytnik

Pasterz

Profesja Podstawowa - Whymme
Opis:
Srodowisko: wiejskie, elfie
Pasterze to osoby spedzajace wigkszo$¢ swojego czasu samotnie dogladajac zwierzat 1 prowadzac je z
pastwiska na pastwisko. Prowadza raczej monotonny tryb zycia. Mimo tego umieja zadbac¢ o siebie poniewaz
musza broni¢ swoich zwierzat przed drapieznikami oraz bandami ztodziei i koniokradéw. Pasterze sa
zwiazani ze wszystkimi gatunkami zwierzat, mimo ze wychowywali si¢ w towarzystwie zaledwie kilku
gatunkow.

-Pasterz-
Cechy giéwne

Ww US K Odp Zr Int SW Ogd
- +20 - - +10 - - -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
3 +3 - - - - - -

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, oswajanie, kuglarstwo (instrumenty dgte), tresura lub nauka
(zielarstwo)

Zdolnosci: niezwykle odporny, bron specjalna (proca)

Wyposazenie: bron jednoreczna, fletnia, proca, laska

Profesje wstepne: Brak

L_Profesje wyjsciowe: Ochotnik, Banita, Bydtokrad, Zwiadowca

1
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Pilot Morski

Profesja Podstawowa - Luthor
Opis:
Piloci Morscy pracuja zaréwno dla kapitandw i armatoréw jak i na wiasne konto poszukujac porzuconych
wrakow. Ratownicy staraja si¢ za wszelka ceng sprowadzi¢ statek bezpiecznie do portu lub przynajmnie;j
odzyskac caly jego tadunek nim zatonie. Zawdd ten nie jest bezpieczny, lecz moze przynies¢ olbrzymie zyski.
Do poszukiwania skarbéw pod woda Piloci sa niezbedni.

-Pilot Morski-
Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - +5 - +10 +5 +5 -
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 - = - - - .

Umiejetnosci: wiedza (Imperium lub Jatowa Kraina), wycena, spostrzegawczosc¢, wioslarstwo,
przeszukiwanie, ptywanie

Zdolnosci: twardziel, opanowanie, wedrowiec

Wyposazenie: skérzana kurtka, dwie pochodnie, t6dz wiostowa

Profesje wstepne: Smieciarz, Flisak, Rybak

L Profesje wyjsciowe: Paser, Przemytnik, Wt6czega, Hiena Cmentarna

Pilot Portowy

Profesja Podstawowa - Whymme
Opis:
Srodowisko: nadbrzezne
Jedna z najwazniejszych os6b na wybrzezu jest pilot. Piloci przeprowadzaja wielkie okrety i statki przez
niebezpieczne przybrzezne mielizny dzigki czemu sg najbardziej zaufanymi osobami w$réd marynarzy.
Wigkszo$¢ z nich mieszka na wybrzezu lub w poblizu portu a ich czas pracy zwiazany jest $cisle z godzinami
dziatalnosci portu i statkami probujacymi don wptynaé. Piloci sa niezbedni poniewaz zadna zatoga nie ma
szczeg6towych informacji na temat ptycizn i niebezpiecznych skat w kazdym porcie, ktéry odwiedzaja. Sa oni
na tyle zaufani, ze niekiedy staje si¢ to skutkiem katastrofy. Wtasciciele statkow oskarzaja wtedy wtasnie
pilotéw, ktérzy wprowadzili ich na mielizny. Jedynym wyjsciem dla takiej osoby jest zaczgcie nowego zycia
w roli awanturnika, cho¢ niektérzy przytaczaja si¢ do kryminalnego swiata.

-Pilot portowy-
Cechy gtéwne

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
- - - - +15 - +10 +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: wioslarstwo, zeglarstwo, mocna gtowa

Zdolnosci: wyczucie kierunku

Wyposazenie: skorzany kaftan, 10m liny, t6dka wiostowa, dwie latarnie
Profesje wstepne: Rybak, Bosman, Kapitan, Zeglarz, Przemytnik
Profesje wyjsciowe: Nawigator, Gawe¢dziarz, Kapitan, Przemytnik
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Pirat

Profesja Podstawowa - Jadrax
Opis:
Piraci sa prawdziwa plaga mérz Starego Swiata, szczeg6lnie u wybrzezy Estalii, Tileii i Ksigstw Granicznych.
W przeciwienstwie do zwyklych marynarzy, piraci procz umiejgtnosci zeglarskich musza stanowié
jednocze$nie cze$¢ walczacego oddziatu. Zycie na pirackim statku jest wyjatkowo ciezkie, szczegdlnie gdy
jest on trzykrotnie przeludniony.
Za zgoda swojego MG mozesz zamieni¢ wylosowang profesj¢ zeglarza na pirata. Jezeli tak uczynisz, mozesz
wybra¢ Estalig lub Tilee jako kraj pochodzenia postaci.

-Pirat-
Cechy gtéwne
WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +10 +5 +5 - - -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +2 - - - - - -

Umiejetnosci: wiedza (Estalia, Tilea, Bretonia lub Ksigstwa Graniczne), mocna gtowa, unik, hazard
lub rzemiosto (artysta, piwowar, stolarz, kartograf, kucharz, rusznikarz, kupiec, stoczniowiec lub
kowal), zastraszanie, wioslarstwo lub zeglarstwo, wspinaczka, ptywanie, znajomos¢ jezyka (Estalia,
Bretonia, Tilea)

Zdolnosci: grozny lub brawura, bron specjalna (palna lub parujaca), precyzyjny strzat lub bijatyka
Wyposazenie: skérzany kaftan, puklerz lub pistolet z kulami i amunicja na 10 strzatéw, butelka
kiepskiej gorzatki

Profesje wstepne: Flisak, Szermierz Estalijski, Zotnierz Okretowy, Najemnik, Zeglarz, Oprych
|_Profesje wyjsciowe: Zwadzca, Zotierz Okretowy, Bosman, Nawigator, Zeglarz, Przemytnik,
Oprych

Poborca podatkowy

Profesja Podstawowa — Whymme
Opis:
Srodowisko: Miejskie, Wiejskie, Kupieckie
Poborcy podatkowi sa prawdopodobnie najmniej popularnym zawodem w calym Starym Swiecie. Nie wazne
jak dobroduszne sa wladze ani ile celéw publicznych uda si¢ zorganizowac- fakt pozostaje faktem- nikt nie
lubi podatkéw, a wtasnie poborcy musza zmagac si¢ z tym ci¢zarem. Pomimo tego poborcy sa istotnym
elementem i zadna wiladza nie poradzitaby sobie bez nich. Jednakze poborcy sa w wigkszo$ci niezadowoleni z
pracy i rzadko otrzymuja satysfakcjonujaca zaptatg. Znaczy to tyle, ze predzej czy pdzniej, czg$¢ z nich
zostanie skorumpowana, a pozostali wrecz przeciwnie, beda liczy¢ na awans.

-Poborca podatkowy-
Cechy gtéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

+10 - - - - +10 +10 -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +3 - - b . - .

Umiejetnosci: gadanina, czytanie i pisanie, nauka prawo, wiedza (numizmatyka)

Zdolnosci: geniusz arytmetyczny

Wyposazenie: skérzana kurta, bron jednorgczna, przyrzady pisarskie, liczydto, k10 ztotych koron
Profesje wstepne: Brak

[ Profesje wyjsciowe: Podzegacz, Prawnik, Kupiec, Ochotnik, Banita, Straznik Drég, Ztodziej
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Poganiacz muiéw

Profesja Podstawowa - Whymme
Opis:
Srodowisko: Wiejskie, Wtéczegowskie
Wozy i mule zaprzegi sa najpopularniejszymi $srodkami transportu towaréw w Imperium. Praca poganiaczy
jest opieka nad zwierzgtami (mutly, woty lub cokolwiek innego) 1 upewnianie si¢, ze sa w formie i ch¢tne do
wysitku. Podczas gdy w dtugiej podrézy kazdy musi dba¢ o siebie, poganiacze wykonuja podwdjna pracg
strzegac dodatkowo zwierzat.

-Poganiacz-
Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 - - - - +10 +10 -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +3 - - - - - -

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, tresura lub powozenie

Zdolnosci: bron specjalna (cepy)

Wyposazenie: ptaszcz przeciwdeszczowy, kapelusz z szerokim rondem, bron jednorgczna, bat
Profesje wstepne: brak

| Profesje wyjsciowe: Banita, Zwiadowca, Przemytnik

Poszukiwacz Ziota

Profesja Podstawowa - Whymme
Opis:
Srodowisko: Odludne, Wiéczegowskie, Krasnoludzkie
Z dala od szlakéw handlowych, miast i wsi mozna znalez¢ poszukiwaczy przesiewajacych mut z rzek i
strumieni w poszukiwaniu ztota wymytego z gér. Wigkszo$¢ zt6z w zaludnionych miejscach juz dawno
zostata wyczerpana wigc poszukiwacze wiekszo$¢ czasu spedzaja w niebezpiecznych gérach i nieznanych
rejonach. Jedyna szansa dla poszukiwacza jest odnalezienie zyly zlota i ogloszenie jej posiadania lub
wyczerpanie jej nim inni ja odnajda. Lecz niewielu potrafi oprze¢ si¢ przechwaltkami na temat znalezionego
ztoza, nawet gdy jest to ich szansa na wielkie bogactwo. Plotki szybko si¢ rozchodza, szczegdlnie te o zlocie.
Miasta poszukiwaczy potrafig powstaé bardzo szybko i zosta¢ opuszczone w ciagu jednej nocy, gdy tylko
ztoze zostanie wyczerpane. Goraczka ztota to jedna z niewielu rzeczy, ktéra moze wyciagna¢ krasnoludy z
podziemi. Nie sa oni rzadkim widokiem posréd poszukiwaczy ztota.

-Poszukiwacz Zlota-

Cechy giéwne

WwWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +5 +5 +5 - +10 -
Cechy poboczne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +3 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (metalurgia), opieka nad zwierzgtami, wyczucie kierunku, sztuka przetrwania,
rzemiosto (stolarstwo)

Zdolnosci: szczgscie lub wyostrzone zmysty

Wyposazenie: mut, namiot jednoosobowy, plecak, dtuto, garnek, topata

Profesje wstepne: Uczen Alchemika, Farmaceuta

__Profesje wyjsciowe: Zwiadowca, Zotierz, Hiena Cmentarna
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Prawnik
Profesja Zaawansowana — Whymme/Lenpoi

Opis:
Prawnicy spedzaja diugie lata nad studiowaniem zawitosci imperialnego prawa oraz ogélnego systemu
prawnego. Sa profesjonalistami zasiadajacymi na wysokich stanowiskach, w ludno$¢ darzy ich szacunkiem.
Najcenniejszym atrybutem kazdego prawnika jest jego reputacja- zaréwno wlasna jako adwokata, jak i
reputacja we wlasnym miescie. Dzigki reputacji maja zapewniony staly strumien klientéw dlatego prawnik
zazwyczaj dtugo sig¢ zastanawia nim podejmie sprawg, co do ktdrej nie jest pewny zwycigstwa.
Mimo, ze prawo jest rézne w réznych miastach wiele je taczy dlatego kazdy prawnik poradzi sobie, po
krétkim rozpoznaniu.
W Starym Swiecie cywile, kler i armia sadzeni sa w réznych instytucjach prawnych. Z tego powodu
wystepuje duza ré6znorodno$¢ miejsc ksztalcenia prawnikow.

-Prawnik-
Cechy gtéwne

WwW

Odp

+5

A

Zyw

+10

Wt

Cechy poboczne

+4

Umiejetnosci: nauka (prawo, dowolna), przekonywanie, wiedza (dowolna), spostrzegawczos¢,
kuglarstwo (aktorstwo), czytanie i pisanie, sekretne znaki (prawnikow), znajomos¢ jezyka
(Reikspiel, klasyczny)

Zdolnosci: etykieta, przemawianie

Wyposazenie: prawnicza peruka oraz szata, dobrej jakosci bron jednorgczna, przyrzady pisarskie,
ksigga z lokalnym prawem, 40zk

Profesje wstepne: Podzegacz, Dyplomata, Skryba, Zak, Wybraniec Bozy, Kaptan, Wedrowny

| _Czarodziej, Herold, Detektyw, Uczony

Profesje wyjsciowe: Demagog, Kupiec, Urz¢dnik, Uczony, Majordomus

Prostytutka

Profesja Podstawowa - Luthor
Opis:
Prostytucja jest nagminnym zjawiskiem w duzych miastach. Pomimo ze wszystkie formy aktywnosci
seksualnej poza matzenstwem sa postrzegane za grzeszne przez Kosciét Sigmara prostytucja jest tolerowana
jako zabezpieczenie przed cigzszymi przewinieniami jak np. gwatt, sodomia i masturbacja.

-Prostytutka-
Cechy gtéwne

WwW

US

7r

A

Zyw

+10

Sz

Cechy poboczne

+2

Umiejetnosci: gadanina, przekonywanie, wiedza (Imperium), plotkowanie, targowanie,
spostrzegawczos¢

Zdolnosci: zytka handlowa, intrygant lub charyzmatyczny

Wyposazenie: dobrej jakos$ci ubranie*

Profesje wstepne: Ciura Obozowa, Cyrkowiec, Chiop

| Profesje wyjsciowe: Ciura Obozowa, Dworzanin, Reketer, Gawedziarz

1
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Przewodnik ¥iejski

Opis:

W kazdym miescie Starego Swiata mozna znalez¢ profesjonalnego przewodnika po podejrzanych dzielnicach,
kogo$ obeznanego z calym nielegalnym i niemoralnym interesem jaki mozna tam znalez¢. Na catym swiecie
ludzie Ci nazywani sa Miejskimi Przewodnikami. Ci osobnicy — a sa to przewaznie mezczyzni lub niziotki —
znaja najlepsze tawerny, nielegalne szulernie tak dobrze jak burdele, dileréw oraz wszelkie instytucje
zajmujace si¢ szeroko rozumiang przestgpczoscia. Moga uzyska¢ dostegp do takich miejsc dla postronnych i
mozna im ufa¢ poniewaz wiedza gdzie jest bezpiecznie, ktére miejsca sa kontrolowane, a w ktorych okrada
si¢ i/lub zabija klientéw. Miejscy Przewodnicy sa do wynajecia dla wszystkich hulakéw, ktérzy wydaja sie
odpowiednio zamozni. Pomimo tego wielu z nich nie wybija si¢ ponad prowadzenie swoich nowych
towarzyszy w putapke w zamian za czg$¢ zyskow.

Profesja Podstawowa — Whymme/Jadrax

-Przewodnik Miejski-
Cechy gtéwne
wWw US Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 - +10 - - +10
Cechy poboczne
A Zyw Wit Sz Mag PO PP
L +2 = L o = -

Umiejetnosci: wiedza (Imperium lub Jatowa Kraina), sekretny jezyk (ztodziei), hazard lub sekretne
znaki (zlodziei), plotkowanie ,targowanie lub mocna gtowa, jezyk (dowolne dwa),

Zdolnosci: zytka handlowa lub etykieta, bijatyka, fotrzyk

Wyposazenie: bron jednorgczna, skorzana kurtka, 1k10 zk

| Profesje wstepne: Uczen Czarodzieja, Mieszczanin, Szlachcic, Kanciarz, Student

Profesje wyjsciowe: Ochroniarz, Paser, Karczmarz, Reketer, Kanciarz

Robotnik

Opis:

Srodowisko: Miejskie, Krasnoludzkie

Cate masy ludzi w miastach wiedzie niepewne zycie. Wigkszos$¢ zatrudnionych jest jako robotnicy, zazwyczaj
tymczasowo. Wiekszo$¢ robotnikéw to glosne, tegie i szorstkie typy, ktérych ulubionymi zaj¢ciami sa
$piewanie i gwizdanie, wspinaczka na niezwykle niebezpieczne rusztowania, picie ogromnych ilo$ci ziotlowej
herbaty 1, czasami, bardzo cigzka praca. Wioda niebezpieczne zycie a ich ptaca jest stosunkowo niska w
poréwnaniu z rzemies$lnikami, lecz gdy pracy jest duzo, robotnicy zarabiaja krocie. Do najlepszych prac
naleza: budowa $wiatyn, fortyfikacji oraz duzych doméw poniewaz gwarantuja one prace na dluzszy okres
czasu. Robotnikami sa praktycznie sami mgzczyzni.

-Robotnik-
Cechy gtéwne

Profesja Podstawowa - Whymme

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - +10 +10 - - -
Cechy poboczne
A Zyw Wt Sz Mag PO PP
= +2 - - - - -

Umiejetnosci: wspinaczka, dwie sposrdd: mocna glowa, powozenie, kuglarstwo (§piew), rzemiosto
(stolarstwo),

Zdolnosci: niezwykle odporny lub bardzo silny

Wyposazenie: torba z drugim $niadaniem, butelka z herbata ziotowa, skérzana kurtka

Profesje wstepne: Brak

[ Profesje wyjsciowe: Artylerzysta (tylko dla Stolarzy), Ochroniarz, Bandyta

o
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Rabug wrakdéw

Profesja Zaawansowana - SPFS

Opis:
Na niebezpiecznych morzach otaczajacych lady Starego Swiata wraki statkéw sa, niestety, czestym zjawiskiem. Czesto
zdarza sig¢, ze nadmorska ludno$¢ rabuje resztki okrgtow wyrzucone przez morze. Wielu negatywnie ocenia te praktyki
jako zerujace na tragedii innych. Ludzie ci potrafia by¢ jednak jeszcze bardziej nikczemni. Nie wystarczaja im wraki
wyrzucone przez morze wigc sami doprowadzaja do tragedii. Podczas burzowych nocy, rabusie wrakéw wyruszaja na
plaze z latarnia i sprowadzaja btadzace statki prosto na mielizng. Czg¢sto kapitanowie przekonani, ze znalezli si¢ w
poblizu bezpiecznej przystani, prowadza statki prosto na zabdjcze skaty. Najkrwawsze gangi rabusiow posuwaja si¢
nawet do mordowania latarnikéw i gaszenia §wiatet prawdziwych latarni aby zapewni¢ sobie sukces. Praktyki te
najczestsze sa w Jatowej Krainie oraz na péinocnych wybrzezach Bretonii, lecz linia brzegowa Imperium takze obfituje
w miejsca, ktére mozna wykorzysta¢ do niszczenia statkow. Wielu sposrdd rabusiéw jest cztonkami gangéw, para si¢
przemytem i innymi nielegalnymi dziatalno$ciami. Czgs$¢ jednak zdaje si¢ by¢ normalnymi ludzmi, ktérzy wykorzystuja
ciemne, mroczne i burzowe dni aby morderczym procederem powigkszy¢ domowy budzet.

-Rabus wrakow-
Cechy giéwne

WWwW UsS K Odp Zr Int SW Ogd
+5 - +5 +10 +5 +5 +5 -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

5 +2 - - - - - -

Umiejetnosci: ukrywanie si¢, mocna gtowa lub plywanie, wycena, targowanie albo zastraszanie,
spostrzegawczo$¢, wioslarstwo, przeszukiwanie, skradanie

Zdolnosci: opanowanie lub morderczy atak, wedrowiec

Wyposazenie: latarnia sygnatowa, gruby ptaszcz z kapturem, wor

| Profesje wstepne: Smieciarz, Rybak, Banita, Chtop, Zeglarz, Przemytnik

Profesje wyjsciowe: Paser, Akolita, Banita, Handlarz Obno$ny, Zeglarz, Przemytnik, stryczek!

Rycerz Biatego Wilka

Profesja Zaawansowana - Glorthindel
Opis:
Jeden z najpotgzniejszych i najbardziej licznych zakonéw stworzony przez kaptanéw Ulryka. Wszyscy cztonkowie
sktadaja przysigge wiernosci Ulrykowi. Do ich obowiazkéw w czasie pokoju zalicza si¢ pomoc strazy Swiatynnej,
eskorta najwyzszego kaptana podczas jego rzadkich wizyt poza miasto i straz honorowa podczas uroczystosci. Rycerze z
tego zakonu uwazani sa za wyjatkowo okrutnych i z tego powodu sa omijani szerokim tukiem przez zwyktych obywateli.
Cztonkowie sa postrzegani jako najbardziej zawzigci 1 najbardziej agresywni wojownicy w Imperium. Niestety ich
sktonnosci do szalonego ataku bez jakiejkolwiek strategii i taktyki ma swoje wady. Zakon Bialego Wilka powstat
podczas w mie$cie Middenheim podczas jednej z nawatnic chaosu zagrazajacej istnieniu Imperium. Rycerze zakonu
szarzujac ze wzrokiem budzacym grozg¢ na swych bojowych rumakach uzywaja wielkich bojowych mtotéw, w
przeciwienstwie do tradycyjnych rycerzy dzierzacych kopie. Zakon posiada druga placoéwke na pétnocy Kisleva.

-Rycerz Bialego Wilka-
Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+30 - +20 +15 +15 +5 +15 +5
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +6 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (teologia), nauka (strategia/taktyka), dowodzenie, wiedza (Imperium lub Kislev), unik, zastraszanie,
spostrzegawczo$¢, jezdziectwo, czytanie i pisanie, sekretny jezyk (bitewny), sekretne znaki (zakonne), znajomos¢ jezyka
(Reikspiel lub Kislevicki)

Zdolnosci: rozbrojenie, nieustraszony, szat bojowy, grozny, bron specjalna (dwurgczna lub Mtot Biatego Wilka), silny
cios, morderczy atak

Wyposazenie: pelna kolczuga, napier$nik, ptytowe naramienniki, pltytowe nagolenice, kon bojowy z siodtem i uprzeza,
miot oburgezny lub Miot Biatego Wilka, §wigty symbol Ulryka, skéra z wlasnorecznie zabitego wilka

Profesje wstgpne: Wybraniec Bozy, Rycerz, Kaptan, Sierzant, Giermek, Fanatyk

[ Profesje wyjsciowe: Oficer, Fechmistrz, Akolita, Mistrz Zakonny, Fanatyk
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Rycerz Bractwa Kruka

Profesja Zaawansowana — Wolph42/Garick
Opis:
,-Gdyby nieumarli znali strach, oni byliby jego uciele$nieniem”
— Agnus Liegfred, Mistrz Zakonu Ptomiennego Serca

Elita zbrojna Bractwa Catunu. Sa najlepsi z najlepszych.

Do zostania pelnoprawnym Rycerzem Bractwa Kruka wymagany jest kolejny rytuat. Jest on bardzo podobny jak w
przypadku Wedrownego Rycerza. Réznica jest trudno§¢ zadania naktadanego przez samego dowddcg rycerzy, ktdre
polega na unicestwieniu nekromanty o znacznej mocy. Jednak tym razem kandydatowi na Rycerza Bractwa moze
towarzyszy¢ druzyna. Podobnie jak poprzednio otrzymuje on ko$¢ z prawej reki, lecz tym razem jest to reka niezyjacego
juz dowddcy.

- Rycerz Bractwa Kruka-

Cechy giéwne

WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
+20 +10 +15 +15 +15 +10 +30 +5
Cechy poboc
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +6 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (teologia, nekromancja), nauka (strategia/taktyka), wiedza (Imperium lub Estalia), jezdziectwo,
spostrzegawczo$¢, unik, czytanie i pisanie, znajomos$¢ jezyka (Reikspiel lub Estalijski), tropienie, zastraszanie
Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska, cepy), bardzo szybki, blyskawiczne przetadowanie, obiezyswiat, szybkie
wyciagnigcie, opanowanie

Wyposazenie: cep lub morgensztern, miot bojowy, cigzka zbroja (petna ptytowa), tarcza, 25zk, kon bojowy z siodlem i
uprzeza

L Profesje wstepne: Czarny Gwardzista, Rycerz, Mistrz Zakonny, We¢drowny Rycerz Bractwa Kruka

Profesje wyjsciowe: Oficer, Fechmistrz, Zabéjca Nieumartych, Dowddca Bractwa Kruka

Rycerz Gwardii Reiklandu

Profesja Zaawansowana - Jadrax
Opis:
Rycerze Gwardii Reiklandu tworza straz przyboczna samego Imperatora. Zakon ten powstat podczas panowania
Wilhelma, pierwszego Imperatora z linii ksigzat Altdorfu. Wielkim mistrzem jest marszatek Reiklandu Kurt Helborg,
dowddca armii imperialnej i druga osoba w Imperium. Gwardzi$ci tworza elitarny oddziat §wietnie wyszkolonych i
znakomicie wyposazonych zolnierzy oddanych imperatorowi. Szeregi gwardii sg otwarte dla wszystkich mtodych
mezcezyzn szlacheckiego pochodzenia niezaleznie od miejsca urodzenia oraz stanu posiadania i zawieraja synéw wielu
najszlachetniejszych rodzin w Imperium. Gwardia stacjonuje w wygodnych koszarach w Altdorfie i towarzyszy
Imperatorowi podczas jego kampanii i podrézy dyplomatycznych. Rycerze ucza si¢ walki zaréwno konnej jak i pieszej, i
nosza petne zbroje ptytowe pokryte czystym srebrem z czerwonymi i biatymi wykonczeniami oraz dekoracjami.

Wybraniec Sigmara (Adaptowane z WFB)

Rycerze Gwardii Reiklandu uosabiaja silg, ktéra stworzyta Imperium. Kazdy jego obywatel lub wyznawca Sigmara w
odleglosci nie wigkszej niz szes¢ metréw od rycerza zyskuje +5 przeciwko testom strachu oraz grozy. Zasada ta nie
kumuluje si¢ w przypadku obecnosci wigkszej liczby gwardzistow. Rycerz posiadajacy ten talent otrzymuje korzySci
ptynace z niego jedynie w obecnos$ci innego rycerza ( Twoja zdolno$¢ nie daje Ci zadnych korzy$ci)

-Rycerz Gwardii Reiklandu-
Cechy gtéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

+25 - +15 +15 +15 +5 +20 +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (genealogia/heraldyka, historia, strategia/taktyka), przekonywanie, wiedza (Imperium), unik,
spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie, jezdziectwo, sekretny jezyk (bitewny), znajomos$¢ jezyka (Reikspiel)

Zdolnosci: etykieta, wybraniec Sigmara, bron specjalna (kawaleryjska), odwaga, silny cios

Wyposazenie: strdj szlachecki, lanca, bron jednorgczna, petna zbroja ptytowa, tarcza, 50zk, kon bojowy wraz z siodtem i
uprz¢za, pieczgé potwierdzajaca shuzbg Imperatorowi

= Profesje wejsciowe: Rycerz, Szlachcic, Arystokrata, Giermek

Profesje wyjsciowe: Ochroniarz, Oficer, Dworzanin, Akolita, Mistrz Zakonny, Arystokrata

)



Rycerz Piomiennego Serca

Profesja Zaawansowana - Glorthindel
Opis:
Ten zakon rycerski mieszczacy si¢ w Altdorfie jest najznamienitszym zakonem koS$ciota Sigmara. Zakon
Plomiennego Serca strzeze Wielkiej Katedry Sigmara oraz samego Wielkiego Teogonisty. Tradycja tego
zakonu jest wysytanie cztonkéw na pomoc krasnoludom w trudnych czasach. Wielu rycerzy zgingto z
honorem w czelu$ciach krasnoludzkich twierdz. Cztonkowie Zakonu Plomiennego Serca nienawidza
zielonoskdrych prawie tak bardzo, jak krasnoludy. Dowddca jest kleryk, kapitan Adrian Hoven.

-Rycerz Plomiennego Serca-

Cechy giéwne

WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
+25 - +15 +20 +15 +5 +15 +15
Cechy poboczne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +5 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (historia), nauka (teologia), nauka (strategia/taktyka), dowodzenie, wiedza
(Imperium lub krasnoludy), unik, spostrzegawczos¢, jezdziectwo, pisanie i czytanie, sekretny jezyk
(bitewny), sekretne znaki (zakonne), znajomos¢ jezyka (Reikspiel lub Khazalid)

Zdolnosci: rozbrojenie, zapiekla nienawis¢, bron specjalna (kawaleryjska), bron specjalna
(dwurgczna), odwaga, morderczy atak, urodzony wojownik, krzepki

Wyposazenie: pelna zbroja ptytowa, kon bojowy wraz z siodtem i uprze¢za, lanca, claymore lub miecz
dwurgczny, Swigty symbol Sigmara

Profesje wstepne: Wybraniec Bozy, Rycerz, Arystokrata, Kaptan, Sierzant, Giermek, L.owca
Czarownic

" Profesje wyjsciowe: Oficer, Akolita, Mistrz Zakonny, Tarczownik, L.owca Czarownic, Fanatyk

Rzecznik

Profesja Zaawansowana - Lenpoi
Opis:
W catym Imperium jest wielu moznych. Wielu z tych moznych posiada duza wtadzg. Wigkszos¢ z nich chee
zachowac¢ t¢ wladzg jak najdluzej. Aby ja zatrzymac i nie narazi¢ si¢ na bunt chtopéw, mozni musza wiedzie¢
jakie sa poglady i potrzeby chtopéw, niekoniecznie je spetniajac.
Rzecznicy zatrudniani sa przez moznych do zbierania informacji o nizszych klasach i swej reprezentacji
tamze. Jezeli baron ma zamiar zmieni¢ prawo, wtedy wysyla swych rzecznikéw aby ogtosili to wsréd
pospdlstwa. W konsekwencji wielu z rzecznikdw ginie jako pierwsi podczas buntéw poniewaz, procz
poborcow podatkdw, sa oni najwyrazniej zwigzani z wladza.

-Rzecznik-
Cechy gtéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - - +5 - +10 +5 +10
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
2 +1 - - - - - ol

Umiejetnosci: wiedza (Imperium), plotkowanie, gadanina, przekonywanie, spostrzegawczos¢,
czytanie i pisanie

Zdolnosci: etykieta, przemawianie, totrzyk

Wyposazenie: ubrania najwyzszej jakosci, skorzana kurta, sakiewka i 10zk

Profesje wstepne: Podzegacz, Zarzadca, Skryba, Stuga, Zak

|Profesje wyjsciowe: Podzegacz, Zarzadca, Herold, Urzednik, Uczony, Majordomus

o



Rzeénik

Opis:

Rzeznik jest tradycyjnym zawodem. Rzeznik przygotowuje wszelkie produkty migsne jak np. kietbasy,
pasztety oraz kawatki wolowe. Jedynie bogaci obywatele moga pozwoli¢ sobie na regularne jedzenie migsa.
Rzeznictwo sktada si¢ przede wszystkim z wynajdywania i odcinania tusz, ¢wiartek i kawatkéw tak aby straty
byly jak najmniejsze. Po drugie, wazne jest, usunigcie ko$ci oraz przycigcie kawatkéw migsa do sprzedazy.

-Rzeznik-
Cechy gtéwne

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+5 - +10 +5 +5 +5 +5 -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
5 +2 - - - - - -

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, wiedza (Imperium), wycena, targowanie, spostrzegawczos¢
Zdolnosci: opanowanie lub zytka handlowa, twardziel, odwaga

Wyposazenie: tasak rzezniczy (bron jednorgczna), skorzany fartuch

Profesje wstepne: Mieszczanin, Ciura Obozowa, Stuga

|~ Profesje wyjsciowe: Cyrulik, Karczmarz, Kupiec

Profesja Podstawowa - Luthor

Saper

Opis:

Saperzy to wojskowi inzynierzy wyszkoleni w takich dziedzinach jak przygotowanie materiatléw
wybuchowych, montaz artylerii czy prowadzenie oblgzen. Ich szczegélnym zadaniem jest kopanie tuneli,
ktére stuzy¢ maja burzeniu muréw i udostgpnianiu wnetrz twierdz. Najbardziej pozadani sa krasnoludzcy
saperzy. Najbardziej utalentowani krasnoludzcy najemnicy tworza specjalistyczne oddziaty sktadajace si¢ z
samych saperéw. Saperzy bedacy cztonkami krasnoludzkiej armii zawsze sq cztonkami Krasnoludzkiej Gildii
Inzynieréw a w armiach ludzkich nie jest to obowiazek.

-Saper-
Cechy giéwne

Profesja Zaawansowana —Whymme/Jadrax

WWwW UsS K Odp Zr Int SW Ogd

+10 +10 +10 +10 +10 +10 +15 +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +4 pl - - - - -

Umiejetnosci: nauka (inzynieria), nauka ($cista lub strategia/taktyka), nawigacja, spostrzegawczosc,
czytanie i pisanie, wspinaczka, znajomos¢ jezyka (Khazalid), rzemiosto (gérnictwo)

Zdolnosci: wyczucie kierunku, bron specjalna (eksperymentalna lub wybuchowa), bron specjalna
(palna), wykrywanie putapek

Wyposazenie: gartacz z amunicja na 10 strzaléw, lekka zbroja, 6 Swiec, 4 tomy, kilof

Profesje wstepne: Inzynier, Najemnik, G6rnik, Tarczownik, Zotnierz

| _Profesje wyjsciowe: Inzynier, Najemnik, Sierzant, Tarczownik, Weteran

)



Sedzia

Profesja Zaawansowana - Runefang
Opis:
Sedziowie wymierzaja sprawiedliwo$¢ w Imperium. S¢dziowie przemierzaja Imperium krazac po terenach
wiejskich lub sprawuja wtadz¢ nad catym miastem lub nawet nad jedna dzielnica. Sedziowie wydaja wyroki
jedynie w sprawach powaznych przestgpstw lub przy oskarzeniach wyzszych klas.
Sedziowie podejmuja réwniez role sledczych. Musza zebra¢ wystarczajaca ilos¢ materiatéw dowodowych aby
wydac¢ satysfakcjonujacy wyrok. Moze to oznacza¢ po prostu wystuchanie obydwu stron konfliktu lub
zajmujace wiele tygodni samodzielne sprawdzanie istotnych faktéw i1 wyszukiwanie swiadkow. Wszystkie
wyroki zapisywane sa w wielkiej, czarnej ksigdze.
Miejscy sedziowie znani sa z ilosci przerabianych spraw, zas ci krazacy po wsiach darzeni sg ogromnym
szacunkiem przez ludnoS$¢.

-Sedzia-
Cechy gtéwne
WW US Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +10 - +25 +20 +20
Cechy poboczne
A Zyw Wit Sz Mag PO PP
- +4 - . . - -

Umiejetnosci: nauka (prawo, dowolna), wiedza (Imperium, dowolna), przekonywanie lub
dowodzenie, plotkowanie lub zastraszanie, spostrzegawczos¢, jezdziectwo lub powozenie, czytanie i
pisanie, znajomos¢ j¢zyka (klasyczny, dowolny)

Zdolnosci: etykieta, przemawianie, obiezyswiat lub totrzyk, grozny lub btyskotliwos$¢

Wyposazenie: wielka czarna ksigga, ksigga prawa, przyrzady pisarskie, sedziowski miotek

Profesje wstepne: Zak, Zakonnik, Akolita, Szlachcic, Urzednik, Straznik Pél

| Profesje wyjsciowe: Szlachcic, Szpieg, Eowca Wampiréw, Urzednik, Demagog, Szarlatan

Sprzedawca
Profesja Podstawowa - Whymme

Opis:
Srodowisko: Miejskie, Wiejskie, Kupieckie, Krasnoludzkie
W wigkszych miastach mieszka wystarczajaco duzo ludzi aby handlarz mégt zatozy¢ maty sklep lub stoisko.
W przeciwienstwie do obno$nych handlarzy, sklepikarze czekaja na klientéw. Niektorzy z nich moga stac sig
bogaci, posiada¢ wigcej niz jeden sklep a majatkiem sigga¢ nizszych kupcéw. Jednak zycie sklepikarza jest
nudne. Ozywienie przynosza jedynie sporadyczne kradzieze i wizyty reketeréw wigc przejscie na droge
awanturnika nie jest wcale niespotykane.

-Sklepikarz-
Cechy giéwne

WW

US

Zr

+10

A

Zyw

+10

Sz

Cechy poboczne

+2

Umiejetnosci: nauka (numizmatyka), gadanina lub nauka (prawo), wycena, targowanie
Zdolnosci: zytka handlowa

Wyposazenie: skorzana kurta, 1k10 zk

Profesje wstepne: Paser, Rybak, Handlarz Obno$ny

~Profesje wyjsciowe: Paser, Kupiec

%)



Straznik Lasu
Profesja Zaawansowana — JodyMac

Opis:
Obrona Imperialnych, ciemnych i nawiedzonych laséw jest obowigzkiem straznikéw zwanych Straznikami
Lasu lub lesnymi towcami. Ci ludzie czuja si¢ w dziczy jak w domu. Wielu z nich zaczynato jako mysliwi,
gajowi lub nawet klusownicy. Niektorzy ze Straznikéw zbieraja si¢ w druzyny i sprzedaja swoje ustugi jako
najemnicy. Le$ne kompanie moga by¢ wynajmowane do oczyszczenia laséw ze zwierzoludzi lub goblinéw,
lub wiacza¢ sig do armii gdy wyjatkowo cenne okaza si¢ ich tucznicze zdolnosci.

-Straznik Lasu-

Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +25 +10 +15 +20 +10 - -
Cechy poboczne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, dowodzenie, ukrywanie sig, unik, tropienie, zastraszanie,
sztuka przetrwania, spostrzegawczo$¢, przeszukiwanie, sekretne znaki (fowcéw), zastawianie
putapek, skradanie sig

Zdolnosci: wyczucie kierunku, strzat precyzyjny, wedrowiec, bron specjalna (dtugi tuk),
Wyposazenie: lekka zbroja (skérzana kurta), dtugi tuk i1 10 strzat

| Profesje wstgpne: Wojownik Klanowy, Ochotnik, Lowca, Straznik Drég, Zwiadowca, Le$nik
Profesje wyjsciowe: Lesny Duch, Najemnik, Weteran, Strzelec

Student medycyny

Profesja Podstawowa - Whymme
Opis:
Srodowisko: Miejskie, Mieszczanskie
Zaraz po wojskowej i koscielnej, najbardziej popularna kariera dla mtodego i stosunkowo bogatego
Staro§wiatowca jest medycyna. Kazdy utalentowany — lub szanowany- moze wzbogaci¢ si¢ pod patronatem
szlachty. Jak w przypadku kazdej profesji studenta, jedyna droga by zosta¢ medykiem jest pobieranie nauk u
do$wiadczonego lekarza. Medycy, jako tacy, nie przyjmuja uczniow. Zamiast tego byli lekarze czasem ucza
tego zawodu cale grupy w zamian za kilka monet. Wigkszos¢ szpitali 1 uniwersytetow posiada katedry
medycyny. Aby zosta¢ lekarzem trzeba przeby¢ wiele lat cigzkich studiéw, co nie udaje si¢ kazdemu.

-Student medycyny-
Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - - - +10 +10 +10 -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
3 +2 - - - - - -

Umiejetnosci: leczenie, czytanie 1 pisanie, znajomos¢ j¢zyka (klasyczny), rzemiosto (farmacja) lub
warzenie trucizn
Zdolnosci: brak
Wyposazenie: bron jednorgczna, przyrzady medyczne w szkatulce, gliniany stoik zawierajacy gars§¢
pijawek

Profesje wstepne: Porywacz Zwtok
| Profesje wyjsciowe: Przewodnik Miejski, Szarlatan, Porywacz Zwtok, Medyk
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Traper

Profesja Podstawowa - Whymme
Opis:
Srodowisko: Odludne
Traperzy poluja na futerkowe dla ich skér, cennego towaru w Starym Swiecie. Ich gtéwna umiejetnoscia jest
zdobycie skory bez uszkodzenia jej i z tego powodu nie poluja jak mysliwi, lecz zastawiajq sidta. Pomimo
tego, traperzy musza umie¢ korzysta¢ z broni; musza zy¢ w dziczy, na terenach gorskich, wiec musza umieé
broni¢ si¢ przed wszystkimi kreaturami, ktére mozna tam spotka¢ — cho¢by przed goblinami, z ktérymi dziela
swe terytoria. Traperzy wigksza czg$¢ swego zycia spedzaja w miejscach, tak czy siak, odwiedzanych przez
awanturnikéw, wigc nie jest dla nich problemem zmiana profesji.

-Traper-
Cechy gtéwne
WWwW US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 +5 - +15 - - +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +3 - - - - - ol

Umiejetnosci: ukrywanie si¢, wyczucie kierunku, wioslarstwo, sekretny jezyk (fowcdéw), sekretne
znaki (fowcow), zastawianie putapek, skradanie

Zdolnosci: wedrowiec, wykrywanie putapek

Wyposazenie: tuk lub kusza, 10 strzatl lub bettéw, futrzana czapa, skérzana kurta, 10m liny, 16dka
wiostowa zacumowana przy najblizszym zbiorniku wodnym, trzy sztuki wnykow

Profesje wstepne: Akolita (Taal’a), Handlarz Obno$ny

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

Uczeri Alchemika

Profesja Podstawowa - Whymme
Opis:
Srodowisko: miejskie, burzuazja
Jedyna droga by zosta¢ alchemikiem jest staz u doswiadczonego alchemika. Jednakze, za czegsto, stuzba ta to
przede wszystkim praca, a nie nauka. Uczniowie czgsto traktowani sg jako bezptatna stuzba i spedzaja wiele
czasu na zmywaniu podlég oraz jako chiopcy na posyltki. Nie dziwi wigc fakt, ze niewielu uczniéw staje si¢
bieglymi alchemikami.

Uczen alchemika
Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - - - +10 +10 - -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
i +2 - - - - - -

Umiejetnosci: przekonywanie, sekretny jezyk ztodziei

Zdolnosci: bijatyka, btyskotliwos$¢

Wyposazenie: broh jednorgczna, skérzana kurtka, k10 ztotych koron
Profesje wstepne: Uczen Czarodzieja, Szlachcic, Student

Profesje wyjsciowe: Ochroniarz, Paser

o



Wedrowny Rycerz Bractwa Kruka

Profesja Zaawansowana Wolph42/Garick
Opis:
Najlepsi sposrdd zotnierzy Bractwa dostaja szansg zostania Wedrownymi Rycerzami. Ta grupa specjalizuje
si¢ w misjach solowych. Misje te polegaja na zbieraniu informacji, pozbywaniu si¢ nekromantoéw (nizszej i
sredniej potegi) oraz oczyszczaniu siedlisk nieumartych.
Wszyscy Wedrowni Rycerze musza przejs$¢ rytuat inicjacji. Do rytuatu otrzymuja kos¢ z prawej reki Rycerza,
ktéry zginat podczas wykonywania swojej misji.
Aby rytual powiddt sig przyszty rycerz musi odnalez¢ odpowiedniego nieumartego. Gdy znajda go, musza
zniszczy¢ go tamiac na nim ko§¢ martwego towarzysza. Jezeli przeciwnik nie jest nieumarty lub nie jest
wystarczajaco wymagajacym przeciwnikiem (np. Ghul) ko$¢ nie ztamie sig. Jezeli kandydatowi nie powiedzie
si¢, lecz przezyje, koS¢ przekazywana jest dla nastgpnego kandydata.
Zauwaz, ze ko$¢ posiada pewna magiczna moc towarzyszaca rytuatowi. Zostawiam MG rozstrzygnigcie co to
za moc.

-Wedrowny Rycerz Bractwa Kruka-

Cechy gtéwne
WwWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+15 +10 +10 +10 +10 +10 +20 -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (teologia), wiedza (Imperium lub Estalia), jezdziectwo, spostrzegawczo$¢, unik,
czytanie 1 pisanie, znajomosc¢ jezyka (Reikspiel lub Estalijski), tropienie, wspinaczka, zastraszanie,
Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska, kusze), ogtuszenie, morderczy atak lub strzat precyzyjny,
odwaga

Wyposazenie: cigzka zbroja, cep lub morgensztern, kon z kropierzem

Profesje wstegpne: Zomhierz Bractwa Kruka, Weteran, Sierzant, Najemnik

L. Profesje wyjsciowe: Czarny Gwardzista, Rycerz, Rycerz Bractwa Kruka, Sierzant, Najemnik,
Weteran

Wielki Druid

-Wielki Druid-
Cechy gtéwne
wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
+15 +5 +10 +20 +20 +20 +30 +30
Cechy poboczne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +6 - - - +3 - -

Umiejetnosci: nauka (teologia, runy lub historia), opieka nad zwierzetami, tresura, splatanie magii,
przekonywanie lub zastraszanie, wiedza (dowolne dwie), wykrywanie magii, nawigacja, jezdziectwo
lub ptywanie, jezyk tajemny, znajomos$¢ jezyka (dowolne dwa), rzemiosto (zielarstwo) lub leczenie
Zdolnosci: zmyst magii lub medytacja, dotyk mocy lub czarnoksigstwo, bardzo szybki lub
btyskawiczny refleks, magia powszechna (dowolne dwie), widzenie w ciemnos$ci, wyczucie kierunku
lub obiezyswiat, odwaga

Wyposazenie: oswojony chowaniec

Profesje wstepne: Arcydruid

—Profesje wyjsciowe: Odkrywca, Herszt Banitow, Warlock,
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Wielki Mistrz Bractwa Kruka

Profesja Zaawansowana
Wolph4?2 / Garick
Opis:
,.Gdyby Smier¢ miata porucznika, on by nim byt”
- Ar Ulryk

Gdy Bractwo Calunu wyrusza na wojng, najczgsciej przeciwko potgznemu wampirowi, potrzebuja
generala, ktéry ich poprowadzi. Przy takich okazjach spotyka si¢ krag o§miu dowddcéw aby wybraé
sposrdd siebie osobg na stanowisko Wielkiego Mistrza Zakonu, generata na czas wojny. Wielki
Mistrz ma nadrz¢dna wtadz¢ nad wszystkimi wojskami.

Przy obejmowaniu tego stanowiska Wielki Mistrz otrzymuje magiczng zbroj¢ oraz mtot bitewny.
Zbroja Wielkiego Mistrza — magiczna petna zbroja ptytowa dajaca sze$¢ punktéw pancerza na
kazda lokacje oraz roztaczajaca wokot siebie aur¢ odwagi: wszyscy wlacznie ze zwierzgtami w

promieniu dziesigciu metréw nie odczuwaja strachu.

Mot Wielkiego Mistrza — magiczny mtot bitewny zadajacy dodatkowe dwa punkty obrazen
nieumartym.

- Wielki Mistrz Bractwa Kruka-

Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+35 +20 +20 +20 +20 +25 +40 +15
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+2 +8 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (teologia, nekromancja, strategia/taktyka, historia starozytna oraz dwie
dowolne), jezdziectwo, spostrzegawczos¢, unik, czytanie i pisanie, sekretny jezyk (bitewny),
dowodzenie, tresura, znajomos¢ jezyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: focused strike lub strzal mierzony, bron specjalna (dwurgczna lub palna), btyskawiczny
blok, strzelec wyborowy lub artylerzysta, niepokojacy, odporno$¢ na choroby, odpornos¢
psychiczna,

Wyposazenie: Zbroja i Mtot Bitewny Wielkiego Mistrza

Profesje wstepne: Dowddca Bractwa Kruka

Profesje wyjsciowe: Oficer, Fechmistrz, Lowca Czarownic, Arystokrata
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Wychodkowy
Profesja Podstawowa - Luthor
Opis:
W miastach bez kanalizacji nie ma publicznych wychodkéw. Ze wzgledéw higienicznych nie jest pozadane, a
nawet karane jest wyprdznianie si¢ w duzych miastach. Wychodkowi chodza po ulicach z duzymi
drewnianymi wiadrami. Wiadro takie wisi na tancuchu, ktéry potaczony jest z pretem w taki sposéb, ze

mozna je nosi¢ na ramieniu. Ponadto wychodkowi zawsze nosza ze soba bardzo szeroki plaszcz, ktérym
zastaniali swoich klientéw przed wzrokiem innych.

-Wychodkowy-
Cechy gtéwne

WWwW UsS K Odp Zr Int SW Ogd
- - +10 +5 +10 - +5 +5
| Cechypoboczoe . .
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +2 - - - - - -

Umiejetnosci: wiedza (Imperium), spostrzegawczo$c¢, przeszukiwanie
Zdolnosci: ulicznik, twardziel, odporno$¢ na choroby, ulicznik, bardzo silny,
Wyposazenie: dwa wiadra potaczone pretem, szeroki ptaszcez

Profesje wstepne: Smieciarz, Szczurotap,

Profesje wyjsciowe: Ciura Obozowa, Hiena Cmentarna, Stuga, Wid6czykij

Wypalacz cegiet

Profesja Podstawowa
Luthor
Opis:
Wypalaczy cegiet mozna znalez¢ w wigkszo$ci wigkszych wiosek oraz matych miast w Imperium. Odkad
domy zaczgto budowac z kamienia a nie z drewna lub gliny, wypalacz cegiet stal si¢ wartosciowa profesja dla
catej lokalnej spotecznosci. Wiekszo$¢ z nich uzywa piecéw do wypalania cegiet potrzebnych do budowy
doméw oraz innych konstrukcji w wioskach.

-Wypalacz cegiel-
Cechy gtéwne

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
- - +5 +5 +5 +5 +5 +5
| Cechypoboczoe . . . |
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +2 - o - - - -

Umiejetnosci: wiedza (Imperium), powozenie, targowanie, spostrzegawczos¢
Zdolnosci: zytka handlowa,

Wyposazenie: Glina, Torba

Profesje wstepne: Mieszczanin, Zbieracz Torfu, Gérnik, Chtop, Rzemieslnik

Profesje wyjsciowe: Rzemieslnik
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Zbieracz Torfu

Profesja Podstawowa
Whymme / SPFES / Jadrax
Opis:
Zbieracze torfu zbieraja go na podmoktych terenach na niezamieszkatych terenach. Torf to
czesciowo roztozone szczatki organiczne. Jest szeroko stosowany jako paliwo do piecow 1
kominkéw. Torf tworzy si¢ na bagnach, moczarach, blotach i trzgsawiskach.

-Zbieracz Torfu-
Cechy giéwne

WWwW UsS K Odp Zr Int SW Ogd
- - +5 +5 +10 +5 +5 -
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +2 - - - - - A

Umiejetnosci: wiedza (Imperium), powozenie lub plotkowanie, targowanie, sztuka przetrwanie,
spostrzegawczo$¢, wioslarstwo, przeszukiwanie,

Zdolnosci: twardziel, wyczucie kierunku, wedrowiec

Wyposazenie: wodoodporne buty, topata, worek

Profesje wstepne: Smieciarz, Weglarz, Eowca, Chtop

[~ Profesje wyjsciowe: Wypalacz Cegiet, Wi6czega

Zielarz
Profesja Podstawowa — Jadrax / Whymme

Opis:
Medycyna w Starym Swiecie jest prymitywna, niepewna i droga, i z tego powodu wielu ludzi polega
na tradycyjnych metodach leczenia znanych od wiekéw. W rzeczywistosci wiele oséb po prostu nie
ufa ‘naukowej’ medycynie. Zielarze sa respektowanymi cztonkami spotecznosci mimo, ze ich
klientami nie sa osoby tak zamozne jak u uczonych Zbieraja i mieszaja rézne ziota tworzac specyfiki
skuteczne przeciw wszystkim rodzajom chorob. Przy rzadkich 1 wyjatkowo uporczywych
dolegliwosciach traktuja chorego indywidualnie Niektérzy naduzywaja zaufania klientow i
produkuja chociazby mitosne eliksiry jednak profesja ta ukierunkowana jest na medycyne ludowa i
wigkszos¢ ludzi uwaza zielarzy za jedynych przyjaciot na czas choroby.

-Zielarz-
Cechy giéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - +5 +5 +10 +10 +5 +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +3 - - - - - i

Umiejetnosci: wiedza (Imperium), wycena lub warzenie trucizn, targowanie lub sztuka przetrwania,
leczenie, czytanie i pisanie, sekretny jezyk (gildii), znajomos¢ jezyka (klasyczny), rzemiosto
(zielarstwo)

Zdolnosci: zytka handlowa lub wedrowiec, odpornos¢ na trucizny lub btyskotliwos¢,

Wyposazenie: mozdzierz i ttuczek, torba z suszonymi ziotami

Profesje wstepne: Uczen Czarodzieja, Ciura Obozowa, Guslarz, Akolita, Le$nik

[~ Profesje wyjsciowe: Szarlatan, Cyrulik, Zakonnik, Akolita, Medyk, Rzemies$Inik
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Zielarz i aptekarz

Profesja Zaawansowana - Leonpoti
Opis:
Zielarze sa rzemie$lnikami specjalizujacymi si¢ bardziej w wytwarzaniu i zaopatrywaniu w medykamenty niz
w ich sprzedazy w zatloczonych miastach. Profesje zielarza i aptekarza w miescie moga zostac¢ zastapione
profesja rzemieslnika, lecz umiejgtno$ci oraz zdolnos$ci nie opisza codziennej pracy.
Medycyna w Starym Swiecie jest zacofana, niepewna i droga i wtasnie dlatego wickszos$¢ obywateli korzysta
ze starych, przekazywanych z pokolenia na pokolenie, metod. Aptekarze sa grupa zajmujaca si¢ mineratami i
reakcjami chemicznymi czg¢$ciej niz ziotami. Zaréwno zielarze jak i aptekarze sa powazanymi osobami,
handlujacymi miksturami i wywarami, dostarczajacymi medykamentéw, tym ktérych nie sta¢ na wizyty u
uczonych lekarzy.

-Zielarz i aptekarz-
Cechy gtéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
- - - - +10 +10 +5 +5
Cechy poboczne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +2 - i - - - r

Umiejetnosci: leczenie, spostrzegawczo$¢, sekretny jezyk (gildii), sztuka przetrwania lub znajomos$¢ jezyka
(klasyczny), targowanie lub sekretne znaki (fowcéw), plotkowanie lub przeszukiwanie, rzemiosto (zielarstwo)
lub nauka (nauki $ciste), rzemiosto (aptekarstwo) lub warzenie trucizn

Zdolnosci: trzy sposrod: zytka handlowa, blyskotliwos¢, wyczucie kierunku, odpornos¢ na trucizny, zrgczne
palce?, precyzyjne pomiary?

Wyposazenie: narzedzia rzemie$lnika (zielarskie lub aptekarskie), ttuczek i mozdzierz, wywar lub mikstura
lecznicza, 1k10 réznych stoikow lub mieszkéw zawierajacych ziota lub substancje chemiczne

- Profesje wstepne: Mieszczanin, Ciura Obozowa, Porywacz Zwtok, Chiop, Zak

Profesie wvisciowe: Mistrz Rzemiosta. Cyrulik. Szarlatan. Guslarz

Zebrak

Profesja Podstawowa — Jadrax / Whymme
Opis:
Zebracy to wyrzutkowie spoteczefistwa, ludzie w beznadziejnej sytuacji bez zadnego wsparcia. Zostali
weieleni w spoteczno§¢ miast Starego Swiata, gdzie zebranie jest ich jedynym sposobem uniknigcia $§mierci
gtodowej. Jest to niebezpieczne zajecie odkad straz miejska w wigkszosci miast ma prawo do bicia, ponizania
i zamykania wtéczegéw w areszcie wedle wlasnej oceny. Zebracy traktuja te sytuacje jako ryzyko zawodowe i
mimo tego czgsto staja si¢ wysoko wyszkoleni w sztuce wyciagania pieni¢edzy od przechodniéw; niektérzy
graja na uczuciach podczas gdy inni oferuja blogostawienstwo lub strasza klatwa aby napetni¢ swoja zebracza
sakiewke. W niektorych wigkszych miastach zebracy zorganizowali si¢ w pétlegalne gildie, ktore decyduja o
przydziale miejsc, odwracaja uwage wladz oraz zajmuja si¢ zebrakami-amatorami oraz niezrzeszonymi.
Czesto Zebracze Gildie wspétpracuja ze ztodziejami stuzac jako zrédto informacji oraz czujki.

-Zebrak-
Cechy gtéwne
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
+10 +10 - +10 - - - -
| Cechypoboezne . .. . .
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
= +3 - - - - - -

Umiejetnosci: gadanina lub przekonywanie, ukrywanie si¢, mocna gtowa, sekretny jezyk ztodziei, sekretne
znaki ztodziei, skradanie si¢

Zdolnosci: ulicznik, niezwykle odporny, twardziel lub totrzyk, odpornos¢ na choroby

Wyposazenie: kij (bron jednorgczna kiepskiej jakos$ci), podarte tachmany, zebracza miska, kwarta alkoholu
kiepskiej jakos$ci

| Profesje wstepne: kazdy biedak moze wstapi€ na ta profesjg za 100PD

Profesje wyjsciowe: Straznik, Smieciarz, Hiena Cmentarna, Reketer, Szczurotap
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Zoinierz Bractwa Kruka

Profesja Podstawowa
Wolph42 / Garick

Opis:

“Wyjatkowo wydajni”
- Smarlov Treedmarc Mistrz Zakonu Biatego Wilka

Zotnierze, ktérych jedynym celem jest eksterminacja zombi, szkieletéw, wampiréw i cieni
kroczacych po Imperium. Sa najlepsi w tym co robia.

Podczas gdy znana Czarna Gwardia Morr’a jest nastawiona bardziej defensywnie, Bractwo Kruka
jest ofensywne, bezlitosne i bardzo pragmatyczne w wykonywaniu zadan. Zbrojne rami¢ Bractwa
wspierane jest przez magéw, wywiad (szpiedzy i detektywi) i duza wiedze¢ na temat nieumartych.
Wszyscy cztonkowie sa szkoleni nie tylko w technikach walki aby skutecznie zwalcza¢ swych
wrogow, lecz edukowani sa rowniez w zakresie historii, teologii i nekromancji aby lepiej rozumieli
przeciwnika.

Trzeba zauwazy¢, ze organizacja ta nie jest wspierana przez kosciét Morr’a, a nawet przez swoje
czyny takie jak palenie zwlok zamiast grzebania ich, wzbudzaja gniew i dezaprobatg¢ niektérych
kaptandw tej religii.

-Zohierz Bractwa Kruka-
Cechy gtéwne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

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

Umiejetnosci: nauka (teologia), wiedza (Imperium lub Estalia), jezdziectwo, spostrzegawczo$¢, unik,
czytanie 1 pisanie, znajomosS¢ j¢zyka (Reikspiel lub Estalijski), tropienie, wspinaczka, zastraszanie
Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska, kusze), ogluszenie, morderczy atak lub strzal precyzyjny,
odwaga

Wyposazenie: miecz, srednia zbroja ( kolczuga, czepiec kolczy, skérzana kurta), tarcza, kon z
siodlem i uprze¢za,

Profesje wstepne: Biczownik, Lowca, Postaniec, Mytnik, Straznik

Profesje wyjsciowe: Wedrowny Rycerz Bractwa Kruka, Najemnik, Przepatrywacz, Sierzant,

[~ Wit6czega, Weteran, Straznik
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