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Wstep

Niniejszy podrecznik jest nieoficjalnym dodatkiem do drugiej edycji gry fabularnej Warhammer
Fantasy Role Play, wydanej na rynku polskim przez Copernicus Corporation. Jego celem jest uzupetnienie gry o
tresci, ktére nigdy nie zostaly w Polsce oficjalnie przedstawione, migdzy innymi z powodu pojawienia si¢
trzeciej edycji systemu. Wigkszo$¢ materiatéw w ksiazce stanowi wigc zbidr fanowskich thumaczen oficjalnych
podrecznikéw anglojezycznych, takich jak: Lure of the Liche Lord, Night's Dark Masters. A Guide to Vampires,
The WFRP Companion i inne. Reszta to usprawnienia i dodatki sluzace podniesieniu jakoSci rozgrywki, ktére
sam wymySlitlem lub zebratem i opracowalem.

Pozdrawiam, Lorgan

Zmiany w zasadach
Bohater:

e Kazdemu losowaniu w trakcie tworzenia bohatera przystuguje przerzut. Zasada ta zastgpuje
standardowa "taskg¢ Shallyi" ze strony 19 w Ksiedze Zasad.

e 7 listy profesji wejsciowych fechtmistrza zostat usunigty weteran. Profesj¢ fechtmistrza moga
wykonywa¢ wylacznie bohaterowie, ktérzy pokonali w pojedynkach minimum trzech stynnych
wojownikéw majacych po 36 rozwinigc¢ lub wigce;.

® Do listy profesji wejsciowych szampierza zostat dodany zwadzca.

e Ze wzgledu na dodanie nowej statystyki, zdolno§¢ wyostrzone zmysty zmienia swoje dziatanie.
Zapewnia od teraz permanentny modyfikator +5 do wszystkich testéw Percepcji.

®  Zdolnos¢ szat bojowy ze strony 103 w Ksiedze Zasad zmienia swoje dzialanie na nastgpujace:

W trakcie walki Bohater potrafi wprowadzi¢ si¢ w szat bojowy. Przez jedna rund¢ musi doprowadzac
sig¢ do wscieklodci (wyjac, gryzac tarczg, bijac si¢ w pier§ itd.). W nastgpnej rundzie jego pierwotna
natura bierze gorg, zapewniajac modyfikator +10 do testéw Sity Woli i Krzepy, przy jednoczesnym
modyfikatorze -10 do testéw Walki Wrecz, Percepcji i Inteligencji. Podczas walki zawsze atakuje
najblizszego przeciwnika, wykonujac "atak", "atak wielokrotny", "szarz¢" lub "szalenczy atak", nie
moze ucieka¢, ani wykonywac akcji "odwr6t". Bohater pozostaje pod wptywem szafu bojowego do
konca starcia.

e Zaceng 50 PD mozna usuna¢ punkt Obtedu, o ile ich aktualna liczba wynosi mniej niz 5
(lub mniej niz 7 gdy posiada si¢ zdolno$¢ odpornosé psychiczna).

Ekwipunek:

e Cecha or¢za "cigzki" sprawia, ze cecha "druzgoczacy" nie dziata w opcji ataku wielokrotnego. Zasada
ta zastgpuje opis ze strony 108 w Ksiedze Zasad.
Najlepszej jakosci bron dwurgczna traci cechg "powolny".
Sztylet zyskuje cechg "szybki".
Obrazenia wszystkich broni dystansowych i palnych zostaja zwigkszone o 2.
Noszenie dwdch elementéw pancerza na co najmniej trzech lokacjach (konczyny licza si¢ oddzielnie),
skutkuje modyfikatorem -10 do testdw Zrgcznosci i -10 do testow Krzepy podczas ptywania. Noszenie
trzech elementéw pancerza na co najmniej trzech lokacjach zwigksza ujemny modyfikator o kolejne -10
do testow Zrgcznosci (w sumie -20), -10 do testow Krzepy podczas ptywania (w sumie -20), a takze -1
punkt Szybkoéci. Zasada ta zastgpuje "wptyw pancerza" ze 115 strony Podrecznika Gracza (zgodnie z
opisem helmu, stanowi on wyjatek).

Nowa cecha - Percepcja:
Cecha "Inteligencja" zostala rozbita na dwie zupetnie odrgbne: (P) Percepcjg i (Int) Inteligencjg. Umiejgtnosci
dotychczas podlegle pod Inteligencjg dziela si¢ nastgpujaco:

Czytanie z warg (P), Hazard (Int), Jezyk tajemny (Int), Leczenie (Int), Nauka (Int), Nawigacja (P), Opieka nad
zwierzgtami (Int), Przeszukiwanie (P), Sekretne znaki (P), Sekretny jezyk (P), Spostrzegawczos¢ (P), Sztuka
przetrwania (Int), Tropienie (P), Wazenie trucizn (Int), Wiedza (Int), Wycena (Int), Znajomo$¢ jezyka (Int).

Zasady poScigow:

Pieszy poScig wygrywa ten o wigkszej Szybkosci. Jezeli jest ona rowna, decyduje przeciwstawny test
Odpornosci. Poscig konno (lub poréwnywalny) wygrywa ten o wigkszej SzybkoSci srodka lokomocji. Jezeli jest
ona réwna, decyduje przeciwstawny test Jezdziectwa/Powozenia.



Ekwipunek poczatkowy

Kazdy bohater rozpoczyna gr¢ z ponizszym wyposazeniem:
e  Ubranie podrézne (koszula, spodnie, buty i peleryna)

e  Sztylet
e Sakwa albo plecak
e Drewniana miska i sztuéce
e Bron jednorgczna
e Sakiewka z 2k10 zk
Rasy
Czlowiek:
WW | US K |Odp | Zr P Int | SW | Ogd
+20 | 420 | +20 | +20 | +20 | 420 | +20 | +20 | +20
Rzut Zyw Rzut PP
1-3 10 1-4 2
4-6 11 5-7 3
7-9 12 8-10 3
10 13
. Uniwersalny (Imperium)

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Imperium), znajomos$¢ jezyka (staro§wiatowy)
Zdolnosci: 2 losowo wybrane (s. 21)

. Averland (Imperium)

Umiejetnosci: jezdziectwo albo plotkowanie, opieka nad zwierzgtami albo rzemiosto (gérnictwo),
wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana (s. 21)

Specjalne: +10 do wiedzy (Imperium) o Averlandzie

° Hochland (Imperium)

Umiejetnosci: plotkowanie albo ukrywanie sig, wiedza (Imperium), znajomos$¢ jezyka (staro§wiatowy)
Zdolnodci: 1 losowo wybrana (s. 21), strzelec wyborowy albo wedrowiec

Specjalne: +10 do wiedzy (Imperium) o Hochlandzie

. Middenland (Imperium)

Umiejetnosci: plotkowanie albo zastraszanie, wiedza (Imperium), znajomo$¢ jezyka (staroswiatowy)
Zdolnosci: 1 losowo wybrana (s. 21), grozny albo urodzony wojownik

Specjalne: +10 do wiedzy (Imperium) o Middenlandzie

. Nordland (Imperium)

Umiejetnosci: mocna gtowa albo jezyk (norski), wiedza (Imperium), znajomo$¢ jgzyka (staro§wiatowy)
Zdolnodci: 1 losowo wybrana (s. 21), niezwykle odporny albo odwaga

Specjalne: +10 do wiedzy (Imperium) o Nordlandzie

. Ostermark (Imperium)

Umiejetnosci: mocna gtowa, plotkowanie albo jezyk (kislevski), wiedza (Imperium),
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana (s. 21)

Specjalne: +10 do wiedzy (Imperium) o Ostermarku

. Ostland (Imperium)

Umiejetnosci: plotkowanie albo sztuka przetrwania, wiedza (Imperium), znajomo$¢ jezyka (staro§wiatowy)
Zdolnodci: 1 losowo wybrana (s. 21), niezwykle odporny albo opanowanie

Specjalne: +10 do wiedzy (Imperium) o Ostlandzie



° Reikland (Imperium)

Umiejetnosci: dowodzenie albo plotkowanie, wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)
Zdolnoéci: 1 losowo wybrana (s. 21), charyzmatyczny albo blyskotliwo$é

Specjalne: +10 do wiedzy (Imperium) o Reiklandzie

. Stirland (Imperium)

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, plotkowanie albo tresura, wiedza (Imperium),
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana (s. 21)

Specjalne: +10 do wiedzy (Imperium) o Stirlandzie

. Sylvania (Imperium)

Umiejetnos$ci: wiedza (Imperium) albo znajomo$¢ jezyka (sylvanski), plotkowanie albo sztuka przetrwania,
znajomos$¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: 2 losowo wybrane (s. 21)

Specjalne: +10 do wiedzy (Imperium) o Sylvanii

U Talabekland (Imperium)

Umiejetnosci: plotkowanie albo tropienie, sztuka przetrwania, wiedza (Imperium),
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana (s. 21)

Specjalne: +10 do wiedzy (Imperium) o Talabeklandzie

. Wissenland (Imperium)

Umiejetnosci: rzemiosto (gérnictwo albo uprawa ziemi), wiedza (Imperium), znajomos$¢ jezyka (staro§wiatowy)
Zdolnodci: 1 losowo wybrana (s. 21), opanowanie albo twardziel

Specjalne: +10 do wiedzy (Imperium) o Wissenlandzie

. Gospodar, obwod potudniowy (Kislev)

Umiejetnosci: dowodzenie albo targowanie, mocna gtowa, wiedza (Kislev), znajomos¢ jezyka (kislevski)
Zdolnosci: 1 losowo wybrana (s. 21)

Specjalne: +10 do wiedzy (Kislev) o obwodzie potudniowym

. Ungol, obwéd potudniowy (Kislev)

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami albo plotkowanie, wiedza (Kislev), znajomo$¢ jezyka (kislevski)
Zdolnoéci: 1 losowo wybrana (s. 21), niezwykle odporny

Specjalne: +10 do wiedzy (Kislev) o obwodzie potudniowym

. Gospodar, obwod pétnocny (Kislev)

Umiejetno$ci: mocna glowa albo zastraszanie, wiedza (Kislev), znajomos¢ jezyka (kislevski)
Zdolnodci: 1 losowo wybrana (s. 21), grozny albo urodzony wojownik

Specjalne: +10 do wiedzy (Kislev) o obwodzie pétnocnym

. Ungol, obwéd péocny (Kislev)

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami albo jezdziectwo, wiedza (Kislev) albo sztuka przetrwania, znajomo$¢ jezyka
(kislevski albo ungolski)

Zdolnoéci: 1 losowo wybrana (s. 21), niezwykle odporny

Specjalne: +10 do wiedzy (Kislev) o obwodzie pétnocnym

. Gospodar, obwéd wschodni (Kislev)

Umiejetnosci: mocna glowa, wiedza (Kislev), znajomo$¢ jezyka (kislevski)
Zdolnodci: 1 losowo wybrana (s. 21), urodzony wojownik

Specjalne: +10 do wiedzy (Kislev) o obwodzie wschodnim

o Ungot, obwéd wschodni (Kislev)

Umiejetnosci: jezdziectwo albo rzemiosto (gérnictwo), wiedza (Kislev), znajomos$¢ jezyka (kislevski albo ungolski)
Zdolnoéci: 1 losowo wybrana (s. 21), niezwykle odporny

Specjalne: +10 do wiedzy (Kislev) o obwodzie wschodnim



. Gospodar, obwéd zachodni (Kislev)

Umiejetno$ci: mocna glowa, wiedza (Kislev), zastraszanie albo znajomo$¢ jezyka (staro§wiatowy),
znajomos¢ jezyka (kislevski)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana (s. 21)

Specjalne: +10 do wiedzy (Kislev) o obwodzie zachodnim

. Ungot, obwéd zachodni (Kislev)

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami albo sztuka przetrwania, wiedza (Kislev), znajomo$¢ jezyka (kislevski)
Zdolnoéci: 1 losowo wybrana (s. 21), niezwykle odporny

Specjalne: +10 do wiedzy (Kislev) o obwodzie zachodnim

. Ksigstwa Graniczne
Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Ksigstwa Graniczne), znajomo$¢ jezyka (bretonski albo staro§wiatowy albo tileanski)
Zdolnosci: 2 losowo wybrane (s. 21)

o Norska
Umiejetno$ci: mocna glowa, sztuka przetrwania, wiedza (Norska), znajomo$¢ jezyka (norski), zeglarstwo
Zdolnodci: 1 losowo wybrana (s. 21), uodporniony na Chaos

. Strzyganin, rzeczny

Umiejetnosci: mocna gtowa, ptywanie, wiedza (Imperium albo strzyganie), wios$larstwo albo zeglarstwo,
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy albo strzyganski)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana (s. 21)

Specjalne: -10 do testéw Ogtady wobec postaci z Imperium




Elf:

WW | US K |Odp | Zr P Int | SW | Ogd
+20 | 425 | +20 | +20 | +25 | +20 | +20 | +20 | +20
Rzut Zyw Rzut PP
1-3 9 1-4 1
4-6 10 5-7 2
7-9 11 8-10 2
10 12

° Lesny (Asrai)

Umiejetnosdci: wiedza (elfy), znajomoS$¢ jezyka (fan-eltharin, staro§wiatowy)

Zdolnodci: bron specjalna (dlugi tuk) albo zmyst magii, bystry wzrok, opanowanie albo blyskotliwos¢,
widzenie w ciemnos$ci

° Mroczny (Druchii)

Umiejetnosci: wiedza (Naggaroth), znajomo$¢ jezyka (druhir), zastraszanie lub spostrzegawczo$é
Zdolnosci: bystry wzrok, widzenie w ciemnos$ci, zmyst magii (tylko kobiety) albo opanowanie,
odporno$¢ psychiczna

. Wysoki (Asur)

Umiejetnosci: wiedza (Ulthuan), znajomo$¢ jezyka (tar-eltharin), nauka (genealogia/heraldyka)
ZdolnoSci: bystry wzrok, opanowanie albo btyskotliwo$¢, widzenie w ciemno$ci,

odwieczne mestwo albo zmyst magii




Krasnolud:

WW | US K |Odp| Zr P Int | SW | Ogd
+25 | 420 | 420 | +25 | +15 | +20 | +20 | +20 | +15
Rzut Zyw Rzut PP

1-3 11 1-4 1

4-6 12 5-7 2

7-9 13 8-10 3

10 14

o Géry Kranca Swiata / Imperium

Umiejetnos$ci: rzemiosto (gérnictwo, kamieniarstwo albo kowalstwo), wiedza (krasnoludy),

znajomos¢ jezyka (khazalid, staro§wiatowy)

Zdolnoéci: krasnoludzki fach, krzepki, odporno$¢ na magi¢, odwaga, widzenie w ciemnosci, zapiekta nienawis¢

U Norska

Umiejetno$ci: mocna gtowa, rzemiosto (gérnictwo, kamieniarstwo albo kowalstwo), wiedza (Norska),

znajomos¢ jezyka (khazalid, norski)

Zdolnosci: krasnoludzki fach, krzepki, odporno$¢ na magie, odwaga, uodporniony na Chaos,

widzenie w ciemnosci, zapiekla nienawis¢

Niziotek:

Umiejetnosci: nauka (genealogia albo heraldyka), plotkowanie, rzemiosto (gotowanie albo uprawa ziemi),

WW | US K |Odp | Zr P Int | SW | Ogd
+15 | 425 | +15 | +15 | +25 | 425 | +20 | 420 | +25
Rzut Zyw Rzut PP
1-3 8 1-4 2
4-6 9 5-7 2
7-9 10 8-10 3
10 11

wiedza (niziolki), znajomos¢ jezyka (niziotkéw, staro§wiatowy)
Zdolnodci: 1 losowo wybrana (s. 21), brof specjalna (proca), odporno$¢ na Chaos,

widzenie w ciemnosci




Szablony

Szablony nie sq samodzielnymi rasami, a jedynie ich modyfikacjami. Przeznaczone sa one przede wszystkim dla
Mistrza Gry, ktéremu maja stuzyé do tworzenia poteznych adwersarzy. Jezeli Bohater Gracza mialby
kiedykolwiek mie¢ nalozony jaki$§ z ponizszych szablondw, trzeba wzia¢ pod uwagg, ze jego potgga znacznie
przekroczy wszystko, co dostgpne jest wigkszosci innych postaci w grze.

Wampir:

Krwawy pocalunek: Przemiana w Przebudzonego nie jest przyjemnym do$wiadczeniem. Wampir i jego
przyszie dzieci¢ musza napi¢ si¢ nawzajem wtiasnej krwi. Jest to akt réwnie gwattowny, co namigtny. Bardzo
rzadko obdarza si¢ krwawym pocatunkiem kogo$, kto tego nie chce, a przemieni praktycznie nigdy tego nie
zaluja. Moment, w ktéorym goraca krew nieumarlego przenika organizm ofiary, jest réwniez poczatkiem
niewyobrazalnego boélu, ktéry po zaledwie kilku chwilach pozbawia przytomno$ci. Nie wiadomo, czy dusza
pozostaje w nowonarodzonym wampirze. Zachowuje on wszystkie wspomnienia i mysli, lecz znikaja krepujace
go ograniczenia $miertelnego ciala. Budzi si¢ w nim mroczna bestia, ktéra wedlug niektérych kaptanéw zajmuje
miejsce zwolnione po duszy. Przez kilka godzin po przebudzeniu, nowonarodzony wampir jest staby i
zdezorientowany. Pdzniej nadchodzi zrozumienie nowej potegi. Znikajq ludzkie stabosci, a mroczny wigor
przepelnia odmienione ciato.

Przemiana: Tylko ludzie moga zosta¢ oblozeni klatwa wampiryzmu. Ponizszy szablon modyfikator6w nalezy
nanie$¢ na przemieniona posta¢. Wazne jest, ze w ten sposéb modyfikowane sa cechy poczatkowe, a nie schemat
rozwoju. Dodatkowe zdolno$ci otrzymuje si¢ automatycznie i nie trzeba za nie ptaci¢ Punktami Doswiadczenia.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+10 - +10 +15 +15 +10 - +10 | +10*
A Zyw S Wit Sz | Mag | PO PP
+1 +6 - - +2 +1 - 0

* Jezeli posta¢ zostata przemieniona przez wampira z rodu nekrarchéw lub strigoi, zamiast modyfikatora +10, nalezy zmniejszy¢ Ogtadg o
potowg (zaokraglajac w gorg).

Dodatkowe zdolnosci: dar krwi (wyssanie krwi, wladza nad ozywiencami, klqtwa wampiryzmu), wyostrzone
zmysty, straszny, bron naturalna, widzenie w ciemnosci, ozywieniec

Jezeli wampir nalezy do jakiego$ rodu, otrzymuje dodatkowo:
®  Krwawe Smoki: dar krwi (ludzka postac)

e Lamie: dar krwi (ludzka postac)

®  Nekrarchowie: przerazajacy

e  Strigoi: szal bojowy

e Von Carsteinowie: dar krwi (ludzka postac)

Czerwone pragnienie: Poza zwigkszeniem mozliwosci fizycznych, wraz z przemiana w wampira pojawia sig
instynkt towcy. Wyostrzone zmysly pozwalaja wykrywaé krew wszgdzie w poblizu: weszy¢ ja, widzied i
stysze¢, jak ptynie w zylach ofiar. Wampir zabija chgtnie, bez wahania i zadnego treningu. Jest niczym wilk,
utalentowany w tropieniu ofiar, jakby urodzit si¢ tylko w tym celu. Ceng za to jest konieczno$¢ pozywiania si¢
krwia. To jedyna potrzeba jego niezycia — nie wymaga juz snu, jedzenia, picia, ciepta, ani nawet powietrza,
chociaz zazwyczaj wciaz potrafi czerpaé z nich przyjemnosc¢.

Czerwone pragnienie nie przypomina zadnego znanego pragnienia $miertelnikéw. Jest stala $wiadomoscia
potrzeby, fala pozadania, ktére wznosi si¢ i opada, lecz stale jest obecne, zasilajac instynkt. Nawet po opiciu si¢
po brzegi, gdzie§ w glebi czai si¢ cheé siggnigcia po wigcej. Kiedy wampir wzbrania si¢ przed jego
zaspokojeniem, przeradza si¢ w niewyobrazalng mekg. Wigkszo$¢ z tych, ktérzy diugo prébuja oprzeé sig
pragnieniu ulega w koncu szalenstwu zabijania i ucztowania. Sg jednak wyjatki. Nekrarchowie znani sg z tego,
ze zamiast z krwi, czerpia energi¢ ze spaczenia i mrocznej magii. Strigoi radza sobie dzigki posoce zmartych
oraz, jesli zachodzi taka potrzeba, szczur6w i innych szkodnikéw. Jest tez legendarny Abhorash, zatozyciel linii
Krwawych Smokéw, ktéry podobno pozbyt si¢ na zawsze czerwonego pragnienia, pijac krew wielkiego smoka,
ktérego pokonat w pojedynku.

Smak ludzkiej krwi jest u kazdego osobnika wyjatkowy i zmienia si¢ nawet pod wplywem tego, czym si¢ on
zajmuje. Krew pijaka moze odurzy¢ wampira; krew chorego moze smakowaé gorzej i stabo dziata¢; poranna
krew jest 1zejsza i slodsza niz wieczorna. Picie zawsze jednak sprawia wampirowi przyjemnos$¢. Nawet krew
przyjeta od najgorszych parszywcéw, smakuje dos¢ dobrze. Elfia krew ma dla wampir6w bardzo intensywny



smak, przez co staraja si¢ ja pi¢ do§¢ rzadko. Krew krasnoludéw spijana jest niezwykle rzadko, poniewaz w
zasadzie nie ma smaku i jest jakby zwietrzata.

Wampiry posilaja si¢ z rézng czgstotliwoscia: te, ktére nie wstapily jeszcze na zadng z wampirzych profesji,
musza napi¢ si¢ raz na tyle godzin, ile majg Wytrzymatosci; thralle zamieniaja godziny na dni; hrabiowie nocy
dni na tygodnie; wtadcy nocy tygodnie na miesiace. Jeszcze starsze i potgzniejsze wampiry moga pi¢ nawet
rzadziej. Kiedy okreSlony czas minie, musza zda¢ test Sity Woli, lub zaatakuja najblizsza ofiar¢ i zaczna
wysysa¢ z niej zyciodajny plyn. Sukces testu pozwala odroczy¢ konieczno$¢ napicia si¢ o
godzing/dzien/tydzien/miesiac, lecz sprawia takze, ze kolejna préba oparcia si¢ bedzie trudniejsza o -10
(kumulatywne), a takze obniza Krzepg o 1k10 punktéw (Krzepa spada réwniez po nieudanym tescie, jesli
wampir nie moze znalez¢ upragnionego pozywienia). Kazdorazowy atak wyssania krwi przywraca do
maksymalnie 10 wcze$niej utraconych punktéw Krzepy. Jezeli Krzepa wampira zostanie zredukowana do 0,
staje si¢ ledwie zdolny do ruchu: WW, US i Zr zmniejszaja si¢ do 1/10 normalnej wartosci, za§ Szybko$¢ spada
do 1. Jezeli nie uda mu si¢ znalez¢ krwi, ktéra poprawilaby jego kondycjg, moze zdecydowac si¢ na zapadnigcie
w letarg. Regeneruje w ten sposéb 1 punkt Krzepy po kazdym przespanym roku. Niewielu przebudzonych
decyduje si¢ na to, poniewaz wola ratowac si¢ krwia zwierzat lub zniedol¢zniatych starcéw, ktérzy nie beda w
stanie si¢ obronic.

Dary krwi: Krew wampira niesie w sobie wigcej niz tylko sitg i gtéd. Umiejgtnosci i moce Pierwszych Dzieci
splywaja wraz z nia przez pokolenia, dajac potgge i starozytne magiczne wilasciwosci. Dary krwi zawieraja
réznorodne moce, ktére $miertelnik otrzymuje, kiedy przemienia si¢ w wampira. Wampiry nalezace do pewnych
rodéw maja wigksze szanse na zdobycie konkretnych daréw niz inni, lecz przez wieki krew ulegta juz takiemu
wymieszaniu, ze cigzko co$ wigcej przewidziec.

Kiedy wampir staje si¢ bardziej potgzny (przechodzi kolejne profesje), otrzymuje nowe dary krwi. Za kazdym
razem, kiedy wampir przechodzi na kolejna wampirza profesj¢ (thrall, hrabia nocy, lub wtadca nocy), ewoluuje,
zyskujac jeden dar krwi wlasciwy dla swojego rodu oraz drugi, z innego, wybranego rodu. Zdolnosci te losuje
sig przy pomocy ponizszej tabeli. Ich opisy znajduja si¢ w dalszej czg¢Sci podrgcznika, w rozdziale Zdolnosci.

Rzut Krwawy Smok Lamia Nekrarcha Strigoi Von Carstein Niezalezny
. . . . Forma . .
1 Mistrz miecza Splot magii Post krwi nietoperza Wezwanie burzy Tryskajaca krew
- . Skazona Mroczny : Mroczny -
2 Wosciekta szarza I m—— majestat Post krwi majestat Nosiciel
o Odpornosé na e Przeklenstwo Odpornosé na
3 Miesnie z zelaza swiatlo Wizja $mierci revenanta swiatlo Gospodarz
o . N Odpornos¢ na C o Potworna
4 Przebijajacy cios Dominacja swiatlo Miesnie z zelaza Forma mgty deformacja
. Mistrz Mrocznej Monstrualne Wymuszony .
5 Akceleracja Forma mgty Sztuki rozmiary obraz Drenaz ducha
. Forma Nehekharanskie - - Posrebrzona .
6 Potworna sita chowarica 2woje Wezwanie ghuli Krew Woygtodniaty
- Wezwanie Wezwanie .
7 Nieswigta dusza Szlachetna krew Szlachetna krew szkodnikéw wilkow Zapach krwi
8 Plugawa. Akceleracja Pl o Nieswieta dusza TGS e Odoér
regeneracja krew wzrok
Hipnotyczny Wezwanie Chodzaca Chodzaca .
9 Wodny krok wzrok starozytnych Smier¢ Smier¢ Forma roju
10 Wilcza forma  Nieswieta dusza Zrodto Dhar Wodny krok Wilcza forma Skrzydta

Hrabiowie i wladcy strigoi: Ciata strigoi, ktérzy zostali hrabiami nocy zaczynaja si¢ deformowac. Ich szpony
zmieniaja si¢ W przerazajaco ostre, zapewniajac cechg druzgoczqcy przy atakach bronig naturalng. Z uwagi na to,
ze przez deformacje niewygodnie im trzymac¢ normalng bron, otrzymuja -10 do Walki Wrecz, kiedy jej uzywaja.
Cierpia z powodu takiego samego modyfikatora, ilekro¢ wykonuja czynno$¢ wymagajaca precyzyjnej
manipulacji.

Wiadcy nocy z rodu strigoi sg tak zdeformowani, ze nie moga juz nosi¢ pancerza. Jednakze, ich ciato zazwyczaj
twardnieje do tego stopnia, ze tworzy odporna na ciosy skorupg, zapewniajaca 3PP na wszystkich lokacjach).

Wampiry a cnoty rycerskie: Zdarza si¢, ze nawet rycerze Bretonii padaja ofiarami klatwy wampiryzmu.
Krwawe Smoki sa szczeg6lnie skore rekrutowa¢ tych znamienitych wojownikéw, gdyz ich filozofie nie réznia
si¢ od siebie za bardzo. Dary krwi moga laczy¢ si¢ z cnotami rycerskimi opisanymi w dodatku Rycerze Graala,
na stronie 58. Przemienieni rycerze tracgq cnotg¢ rycerskosci (i nigdy wigcej nie zostang poblogostawieni przez
Panig Jeziora) oraz cnot¢ wyprawy rycerskiej, jesli ja posiadali, lecz wszystkie pozostate pozostaja aktywne,
wilaczajac blogostawiefistwa Graala. Jezeli rycerz Krélestwa lub rycerz Préby zostanie wampirem, nigdy nie
znajda Graala; Pani Jeziora bezbtgdnie rozpoznaje, ktérzy sposréd jej stug sa weigz ludzmi.



Stabosci wampiréw: Wszystkie wampiry cierpig z powodu klatwy, ktdra obtozyt ich Nagash. Wywotuje ona
sze$¢ ograniczen sposréd tych, ktore zostaly opisane ponizej. Najpopularniejsze z nich to niemozno$é¢
przekroczenia ptynacej wody, brak cienia lub odbicia w lustrze, wrazliwo$¢ na §wiatlo stoneczne, stabo§¢ wobec
pewnych ziét i srebra. Jednakze, wymieszanie krwi nie gwarantuje, ze bedzie si¢ mialo wlasnie te stabosci.
Wszystkie wampiry musza pi¢ krew, lecz reszta cech podlega losowaniu (patrz tabelka ponizej).

Stabosci wampirow

Rzut Stabos¢
01-05 Bariery
06-10 Liczenie
11-20 Czarci korzen i wiedzmie ziele
21-25 Ogien
26-30 Czosnek
31-35 Gromril
36-40 Ithilmar
41-50 Brak odbicia
51-55 Symbole religijne
56-60 Balsamy
61-65 Srebro
66-70 Kofki

71-80 Swiatto stoneczne
81-85 tzy

86-90 Spaczen
91-00 Biezaca woda

Bariery
Wampir nie moze nie moze wejs¢ do zadnej budowli, ktéra do niego nie nalezy, o ile nie zostanie tam
wczesniej zaproszony. Jesli otrzyma zaproszenie, moze do woli wchodzi¢ i wychodzi¢. Nekrarchowie
czgsto cierpia na tg przypadtos¢.

Liczenie

Wampiry z ta przypadtoscia maja obsesj¢ na punkcie liczenia. Kiedykolwiek skonfrontuja si¢ z duza
liczba matych przedmiotéw, jak nasiona, monety, kawalki sznurka, etc., musza zda¢ Wymagajacy (-10)
test Sity Woli, lub zaczna je liczy¢. Akt ten trwa zwykle 1k10 minut. Nawet jesli wampirowi powiedzie
si¢ rzut, bedzie na nim ciazyl modyfikator -10 do wszystkich testow, o ile w polu jego widzenia
pozostana nieprzeliczone przedmioty.

Czarci korzen i wiedzmie ziele

Niektére wampiry odstrasza czarci korzen i wiedzmie ziele. Zeby zblizyé sie do nich na odlegtos¢
mniejsza niz 2 metry, musza zdac test Sity Woli.

Ogien

Niektére wampiry sa szczeg6lnie podatne na oczyszczajaca moc ptomieni. Nie wykorzystuja one swojej
Wiytrzymatosci do redukowania obrazen spowodowanych przez ogien.

Czosnek

Wiele wampiréw podatnych jest na dziatanie rzadkich korzeni i ro§lin, jak czarci korzen i wiedZzmie
ziele. Istnieja jednak i takie, na ktére oddzialuje znacznie powszechniejsza substancja, jaka jest
czosnek. Co pechowcy otrzymuja modyfikator -20 do wszystkich testow, kiedy pozostaja w odleglosci
nie wigkszej niz 6 metréw od znienawidzonej rosliny.

Gromril

Dotyk Gromrilu jest przeklenstwem dla pewnych wampiréw. Kiedy zostana zranione przez bron
wykonang z tego metalu, nie moga uzy¢ Wytrzymatosci do zmniejszenia obrazen.

Ithilmar

Srebrzysta stal elféw podobno skrywa niesamowita, magiczna moc. Pomimo iz wigkszo$¢ tego
materiatu przeznacza si¢ do produkcji pancerzy i 0zdéb, elfy styna z umiejgtnoSci przekuwania go w
potezna bron. Jezeli podatny wampir straci przynajmniej 1 punkt Zywotnoéci po ciosie zadanym bronia
wykuta z Ithilmaru, musi zda¢ Wymagajacy (-10) test Zrecznosci, lub sig zapali.




Brak odbicia

Przeklenstwo wielu wampir6w odbiera im odbicie i cien. Lustra i wypolerowane powierzchnie w ogéle
nie odbijajq ich wizerunkow.

Symbole religijne

Aura wiary w Starym Swiecie jest silna, przez co $miertelnicy dzierzacy religijne ikony sa czasem w
stanie przegania¢ wampiry. Wampir, ktéry jest wrazliwy na takie przedmioty musi zda¢ test Sity Woli,
by méc zblizy¢ si¢ do nich na odlegto$¢ mniejsza niz 2 metry. Co wigcej, zeby wkroczy¢ do §wiatyni
Iub utrzymaé¢ w dioni religijna ikong, musi zda¢ Trudny (-20) test Sily Woli. Mistrz Gry moze
modyfikowa¢ trudno$¢ testu w zaleznosci od sily wiary.

Balsamy

Pewne wampiry moga zosta¢ odstraszone przy pomocy przyboréw uzywanych przez balsamistow, jak
trociny i masci zabezpieczajace trupy przed gniciem. Wampir z ta staboscia musi wykona¢ test Grozy
za kazdym razem, kiedy wejdzie w kontakt z tego rodzaju substancjami.

Srebro
Dotyk srebra pali cialo wampira cierpiacego na t¢ stabos$¢. Jesli straci on przynajmniej 1 punkt
Zywotnosci z powodu posrebrzonej broni, automatycznie traci 3 kolejne.

Kotki
Przebicie kotkiem serca dowolnej istoty jest wystarczajaco traumatycznym przezyciem, lecz w
przypadku wampiréw cierpiacych na te stabos$¢, kazdy atak kotkiem dziata szczeg6lnie dobrze. Musi on
zosta¢ zrobiony ze specyficznego rodzaju drewna, np. jesionu, glogu, czy drzewa rézanego. Jesli
podatny wampir w wyniku ataku takim kotkiem straci przynajmniej 1 punkt Zywotnosci, zostaje
unieruchomiony do czasu jego usunigcia (akcja). Nie moze wowczas wykonywaé zadnych akcji
ruchowych, poza atakiem i atakiem wielokrotnym.

Swiatlo stoneczne

Wszystkie statystyki wrazliwego na $wiatlo stoneczne wampira zmniejszaja si¢ o potlowe (zaokraglajac
w dol), jesli zostanie wystawiony na jego dziatanie. Ponadto, po kazdej minucie ekspozycji traci 1
punkt Zywotnosci, niezaleznie od Wytrzymatoéci i noszonego pancerza. Jezeli Zywotno$¢ zostanie w
ten sposéb zredukowana ponizej 0, trafienia krytyczne (ktérego modyfikator ro$nie kumulatywnie +1
co runde¢) wykonuje si¢ wedtug zasady Nagtej Smierci. Kara nie jest przyznawana automatycznie, jesli
dzien jest bardzo pochmurny i ciemny. Co godzing nalezy wykona¢ rzut 1k10: wynik 1 i 2 oznacza, ze
przejasnito si¢ na tyle, zeby wampir odniést rany. Kazda runda pozostawania w palacym $wietle
prowokuje Wymagajacy (-10) test Odpornosci. Jego niepowodzenie oznacza, ze wampir staje w
ptomieniach.

Lzy

Garstka wampiréw nie moze znie$¢ widoku tez cnotliwych §miertelnikéw, w zwiazku z czym nigdy nie
pozywia si¢ ich krwia. Taka posta¢ przed positkiem musi wypada¢, czy potencjalna ofiara jest
wystarczajaco zepsuta i niemoralna.

Spaczen
Pewne wampiry uznaja spaczen za wyjatkowo odrazajacy. Nie toleruja jego obecnosci, a jesli wejda z
nim w kontakt fizyczny, padaja ofiarami okropnych zmian. Przebywanie w odleglo$ci mniejszej niz 6
metrow od spaczenia zmusza do wykonania testu Strachu. Po kazdej godzinie fizycznego kontaktu z tg
substancja, nalezy przerzuci¢ jedna z wampirzych stabodci, a takze pojedynczy dar krwi.

Biezaca woda

Czesci wampiréw nie sposéb przekroczy¢ ptynacej wody bez otrzymania powaznych obrazen. Zeby
przeklenstwo zaczgto dziata¢, woda musi by¢ szeroka przynajmniej na metr, gltg¢boka na 30
centymetréw i mie¢ prad (musi gdzie$ ptyna¢). Ochlapanie wampira to za malo, zeby wywota¢ jaki$
efekt, nie dziata réwniez deszcz, ani nawet wylanie na glowg wiadra wody. Préba przebrnigcia przez
biezaca wodg skutkuje otrzymywaniem co rundg 1k10 obrazen, niezaleznie od Wytrzymalosci i
noszonego pancerza. Trafienia krytyczne wywotane obrazeniami wynikajacymi z tej stabosci wykonuje
si¢ wedlug zasady Nagtej Smierci. Latanie, skakanie, przejezdzanie na wierzchowcu lub w pojezdzie,
czy przeptywanie statkiem neguje kary, podobnie zreszta jak skorzystanie z mostu.

Inne stabo$ci wampiréw: Wampiry nie sa odporne na zwyczajna bron, a efekty zranien goja si¢ u nich tak samo
szybko jak u zwyktych ludzi, chociaz proces ten mozna przyspieszy¢ krwig i nekromancja (lecz nie zwyczajng
magia lecznicza, czy eliksirami). Obted dotyczy ich w nawet wigkszym stopniu niz $miertelnikéw, chociaz
rzucaja na niego dopiero od czasu zgromadzenia 10 PO, ktére moga uzyskaé na nastgpujace sposoby:



Bankiet krwi

Wampiry, ktére wlewaja w siebie mnéstwo krwi, czgsto staja si¢ od niej uzaleznieni. Je§li wampir
wypije krew wigcej niz jedenascie razy jednego dnia, ryzykuje otrzymanie Punktu Obtedu. Kazde
napicie powyzej dwunastego zapewnia kumulatywny modyfikator -10 do testu Sity Woli, ktéry moze
go przed tym uchronié.

Powrot bestii

Jesli wampir osiagnie trzy punkty porazki w tescie Sity Woli na oparcie si¢ pragnieniu napicia krwi, lub
gdy zmniejszy si¢ jego Krzepa z powodu poszczenia, automatycznie otrzymuje Punkt Obtedu.

Krwawy pocalunek

Przemiana w wampira wiaze si¢ z otrzymaniem jednego Punktu Obtedu.

Trafienie krytyczne

Wampiry automatycznie otrzymuja Punkt Obledu po trafieniu krytycznym spowodowanym posrebrzana
lub $wigta bronia, ogniem i stoncem.

Melancholia wieku

Wampir ryzykuje otrzymanie Punktu Obtedu po kazdym stuleciu przezytym po swojej przemianie. Z
kazdym kolejnym stuleciem, test Sity Woli staje si¢ trudniejszy o kumulatywny modyfikator -10. Kiedy
PO zostanie przyznany, modyfikator redukuje si¢ do O.

Pozostale

Wampiry w normalny sposéb otrzymuja Punkty Obtgedu wywotane magia i spotkaniami z bytami
Chaosu. Jednakze, blisko$¢ $mierci czyni je odpornymi na Punkty Oblg¢du za nieudane testy Grozy.




Alfabetyczna lista zmian w
profesjach podstawowych:

A
Akolita (P+5 Int+10)

B
Banita (P+5)
Berserker z Norski (-)

c

Chtop (-)

Ciura obozowa (P+5 Int+5)
Cyrkowiec (-)

Cyrulik (P+5 Int+10)

F
Fanatyk (-)
Flisak (P+5 Int+5)

G

Giermek (Int+5)
Gladiator (-)
Goniec (P+5)
Gornik (P+5 Int+5)
Guslarz (P+5 Int+5)

H
Hiena cmentarna (P+10 Int+5)

K
Kanciarz (P+5 Int+5)
Kozak kislevski (-)

L
Lesnik (-)

2
towca (P+5)
towca nagréd (P+5)

M
Mieszczanin (Int+10)
Mytnik (-)

N
Najemnik (-)

(0]

Ochotnik (-)
Ochroniarz (-)
Oprych (-)

P

Paz (P+5 Int+10)
Podzegacz (Int+10)
Porywacz zwiok (-)
Postaniec (Int+5)
Przemytnik (P+10 Int+5)
Przepatrywacz (P+10 Int+5)
Przewoznik (Int+5)

R

Rybak (P+5)

Rzecznik rodu (Int+10)
Rzemies$inik (Int+5)
Rzezimieszek (-)

S

Skryba (Int+10)

Stuga (Int+5)

Straznik (P+10 Int+5)
Straznik drég (P+5 Int+5)
Straznik pol (-)

Straznik wiezienny (-)
Szczurotap (P+5)
Szermierz estalijski (Int+5)
Szlachcic (Int+5)

)
Smieciarz (P+5)

T
Tarczownik (-)

u
Uczen czarodzieja (P+5 Int+10)

w

Weglarz (P+5)

Wiéczykij (Int+5)

Wojownik klanowy (P+10 Int+5)
Woznica (-)

Z

Zabojca trolli (-)
Zarzadca (Int+10)
Ztodziej (P+5 Int+5)

V4

Zak (Int+10)

Zeglarz (-)

Zoierz (-)

Zotnierz okretowy (-)



Alfabetyczna lista zmian w
profesjach zaawansowanych:

A

Arcykaptan (P+15 Int+20)
Arcymag (P+15 Int+35)
Arystokrata (P+10 Int+20)

B

Bard (P+5 Int+10)
Biczownik (-)

Bosman (P+10 Int+10)

D
Demagog (P+10 Int+20)
Dworzanin (P+5 Int+20)

F
Fechtmistrz (-)

H
Herold (P+5 Int+15)
Herszt banitéw (P+10 Int+10)

|
Inzynier (Int+20)

K

Kapitan (P+20 Int+20)
Kaptan (P+5 Int+10)
Karczmarz (P+10 Int+10)
Ksigze ztodziei (P+15 Int+25)
Kupiec (P+5 Int+25)

L
Lesny duch (P+20 Int+10)

2
towca czarownic (P+15 Int+15)
towca wampiréw (P+15 Int+10)

M

Majordomus (P+10 Int+30)
Medyk (Int+30)

Mistrz cieni (P+25 Int+15)
Mistrz gildii (P+10 Int+30)
Mistrz magii (P+10 Int+30)
Mistrz rzemiosta (P+10 Int+10)
Mistrz zakonny (P+10 Int+15)

N
Nawigator (P+10 Int+25)

(o]

Odkrywca (P+25 Int+20)
Oficer (P+15 Int+15)
Oprawca (P+10 Int+10)

P
Paser (P+10 Int+5)

R

Rajtar (-)

Reketer (P+10)
Rozbdjnik (P+10 Int+20)
Rycerz (P+5 Int+5)

S

Sierzant (P+10 Int+10)
Skrytobdjca (P+30 Int+10)
Strzelec (P+15 Int+10)
Szampierz (P+10)
Szarlatan (P+15 Int+15)
Szpieg (P+15 Int+20)

u
Uczony (P+5 Int+30)
Urzednik (P+5 Int+20)

w
Weteran (P+10)

Wedrowny czarodziej (P+10 Int+20)

Wiamywacz (P+10 Int+10)
Wybraniec bozy (P+10 Int+15)

p4

Zabojca demonow (-)
Zabojca olbrzymow (-)
Zakonnik (P+5 Int+15)
Zwadzca (P+10 Int+15)
Zwiadowca (P+20 Int+15)

Alfabetyczna lista zmian w

profesjach z dodatku
Rycerze Graala:

B

Bezimienny (P+10 Int+10)
Btedny rycerz (-)
Budowniczy (Int+20)

P

Pachotek (-)

Pasterz z Carcassonne (P+5)
Pielgrzym bitewny (P+10 Int+10)
Pielgrzym Graala (-)

R

Rozjemca (Int+10)
Rycerz Graala (Int+10)
Rycerz krélestwa (-)
Rycerz préby (Int+10)

S
Starszy wioskowy (Int+20)

Z
Zakapturzony (-)
Zbrojny (P+10 Int+10)



Opat (zaawansowana)

Najstarsi i najmadrzejsi mnisi w koficu wyrastaja na przywddcow swoich klasztoréw. Wierni czasami poszukuja
tych opatéw, zeby poradzi¢ si¢ ich w sprawach wiary, lub aby lepiej poja¢ Swiat religii, mimo iz kaptani i akolici
wszystko im tlumacza. Wigkszo§¢ opatéw zyje w odosobnieniu wilasnych klasztoréw az do $mierci, lecz
niektérzy ryzykuja powr6t do szerszego $wiata. Kilku opatéw raczyto odstapi¢ od §wiatynnej polityki, preferujac
samotnos¢ wtasnego $wiata lub podréze poza zasigg knowan ich kultéw. Z tego powodu opat rzadko kiedy
zostaje glowa zebraczego zakonu, pozostawiajac organizacj¢ i politykowanie arcykaptanowi.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+10 - +10 +10 +10 +10 +30 +25 +20
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +6 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (dowolne dwie), nauka (teologia), opieka nad
zwierzgtami, jezyk tajemny (magiczny), przekonywanie, wiedza (dowolne
dwie), plotkowanie, leczenie, spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie,
znajomos$¢ jezyka (dowolne dwa), znajomo$¢ jezyka (klasyczny)

Zdolnosci: krasoméwstwo, btyskotliwos¢, odporno$¢ psychiczna

Wyposazenie: modlitewnik, relikwia, szaty (habit), przybory do pisania

Profesje wstepne: wybraniec bozy, arcykaptan, mnich, uczony

Profesje wyjsciowe: arcykaptan, uczony

Admirat (zaawansowana)

Admiralowie dowodzacy flotami statkéw sa prawdziwymi wladcami mérz. Wigkszo$¢ z nich stuzy marynarkom
Starego Swiata, lecz niektérzy sa piratami dowodzacymi flotyllom zadnych krwi tupiezcéw. Wielu kapitanéw
zazdro$ci im pozycji, wigc Admiratowie musza by¢ bystrzy i charyzmatyczni; w koficu na morzy wszystko moze
si¢ zdarzy¢ i tylko ocalali zdotaja o tym opowiedzie¢. Z tego powodu wielu Admiratéw jest paranoikami
zazdrosnymi o swoja wiladzg, skorymi zakonczy¢ kazde zarzewie buntu przy pomocy swoich wiernych i
oddanych zatogantéw.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+25 +20 +15 +15 +15 +25 +30 +30 +35
A Zyw S Wit Sz | Mag | PO PP
+1 +6 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (dowolna), nauka (strategia/taktyka), przekonywanie
albo unik, dowodzenie, wiedza (dowolne trzy), zastraszanie,
spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie, zeglarstwo, znajomos$¢ jezyka
(dowolne trzy), ptywanie

Zdolnosci: etykieta albo obiezy$wiat, poliglota, krasoméwstwo,
przemawianie lub btyskotliwo$é

Wyposazenie: admiralski gwizdek, kapelusz (bikorn lub trikorn),
eskadra okretow, luneta

Profesje wstepne: arystokrata, kapitan

Profesje wyjsciowe: ambasador, odkrywca, mistrz gildii




Agcnt catunu (zaawansowana)

Odiam wyznawcéw Morra znany jako Stowarzyszenie Calunu, postrzega swoje obowiazki religijne bardziej
aktywnie niz gtéwny nurt kultu. Wéréd jego cztonkéw znalez¢ mozna wojownikéw, kaptanéw i towcoéw
wampiréw, lecz w wielu sytuacjach potrzeba kogos bardziej stosownego. Tutaj pojawia si¢ rola agentéw catunu.
Sa to uczeni wyszkoleni w ostroznej obserwacji, badaniach medycznych i dedukcji logicznej, wigc potrafia
zidentyfikowa¢ wampira lub innego nieumartego, bez zdradzania swojej tozsamosci. Niektérzy z nich zgtaszajq
rezultaty swojej pracy lepiej wyszkolonym bojowo czlonkom stowarzyszenia, lecz wigkszo$¢ woli samemu
doprowadzi¢ sprawy do konca.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+15 +10 +10 +10 +20 +20 +20 +30 +10
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (nekromancja, teologia i jedna dowolna), $ledzenie,
przekonywanie, wiedza (Imperium, Tilea), ukrywanie sig, charakteryzacja, tropienie,
plotkowanie, leczenie, zastraszanie, spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie,
przeszukiwanie, skradanie sig, znajomo$¢ jezyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: opanowanie albo odwaga, wyostrzone zmysty albo szosty zmyst,
btyskotliwo$¢ albo charyzmatyczny, intrygant

Wyposazenie: sredni pancerz (skérzana kurta, koszulka kolcza), bron jednoreczna
najlepszej jakosci, 4 koiki, czosnek, symbol religijny

Profesje wstepne: cyrulik, straznik pél, akolita (Morra), uczony, zak, hiena
cmentarna, fowca wampir6w

Profesje wyjsciowe: pogromca umartych, kaptan (Morra), uczony, szpieg, lowca wampiréw, fowca czarownic

Ambasador (zaawansowana/specjalna)

Dysponujac pozwoleniem wypowiadania si¢ w imieniu wladcy, ambasadorzy moga dzierzy¢ spora wladzg w
przeréznych stolicach panstw i prowincji Starego Swiata. W Kislevie, ambasadorzy pracuja niestrudzenie ze swoich
dobrze usytuowanych ambasad, zawzigcie zabiegajac o uwage Krélowej Lodu. Podczas gdy niektérzy ambasadorzy
wybierani sa za swoje znakomite gusta i umiejgtno$¢ rozpieszczania rywaléw i sojusznikéw odpowiednio dobranymi
slowami i prezentami, innych mianuje si¢ za bystre umysty, rozeznanie w sieciach wywiadowczych, lub
niepodwazalng charyzmg. Na czym by jednak ich talenty nie polegaty, wszyscy sa szlachetnie urodzeni, poniewaz
inaczej caryca nawet by si¢ z nimi nie spotkata.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+10 +10 +5 +10 +10 +5 +30 +30 +40
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +6 - - - - - -

Uwagi: Te profesj¢ moga wykonywa¢ wylacznie szlachcice mianowani przez rzad.

Umiejetnos$ci: nauka (genealogia/heraldyka albo historia), gadanina albo
przekonywanie, dowodzenie, wiedza (dowolne dwie), plotkowanie, targowanie,
spostrzegawczos¢, kuglarstwo (aktorstwo), czytanie i pisanie, jezdziectwo,
znajomo$¢ jezyka (dowolne trzy)

Zdolnosci: zytka handlowa albo intrygant, etykieta, poliglota albo
charyzmatyczny, krasoméwstwo albo btyskotliwo$¢, przemawianie

Wyposazenie: Ambasadorzy sa reprezentantami rzadu, upowaznionymi do
pertraktowania w imieniu swoich ziem. Musza w zwiazku z tym posiada¢ co
najmniej kilka strojéw arystokraty oraz drogocenna bizuteri¢. Ambasador
powinien takze utrzymywac straz przyboczna (nie mniej niz 6 oséb), oraz
dysponowa¢ podrecznym majatkiem o warto$ci nie mniejszej niz 1,000 zk

Profesje wstepne: kapitan, arcykaptan, czarownica lodu, arystokrata, arcymag, admirat

Profesje wyjsciowe: kapitan, kupiec, arystokrata, urzgdnik



Pustelnik (podstawowa)

Niektdrzy ludzie czuja, ze moga kultywowac swoje mistyczne sklonnosci w samotnosci, z dala od rozpraszajacej
cywilizacji, rozméw i mydta. Te jednostki zostaja pustelnikami zajmujacymi jaskinie lub szczyty skat gdzie§ w
Ksigstwach Granicznych. Posiadaja niewiele lub w ogéle nic, wigc bandyci rzadko kiedy im doskwieraja.
Zielonoskérzy i inne potwory jednak wciaz stanowia powazne zagrozenie, wigc pustelnicy ucza si¢ ukrywania i
szybkich ucieczek.

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

Umiejetnosci: ukrywanie sig, sztuka przetrwania, spostrzegawczos¢,
wspinaczka, skradanie si¢

Zdolnosci: chodu!, twardziel, odpornosc¢ na trucizny, wedrowiec,
odwaga

Wyposazenie: brak
Profesje wstepne: brak

Profesje wyjsciowe: pogranicznik, mistyk, banita, bagienny zbieracz,
wléczykij

Treser zwierzat (zaawansowana)

Treserzy zwierzat hoduja i szkola zwierzg¢ta pod transport, polowania lub dla celéw rozrywkowych. Ich
najczestszym zajeciem jest hodowla koni do jazdy i rumakéw na targi koni, lecz réwnie wprawnie obchodza sig
z psami i ptakami, ktére szlachetnie urodzeni wykorzystuja podczas polowan. Karnawaly zatrudniaja treser6w
zwierzat do pokazéw z tanczacymi niedzwiedziami i podskakujacymi kucykami. Treserzy zajmuja si¢ rowniez
opieka nad zwierzgtami przeznaczonymi do walk na arenach, chociaz niewiele czasu poswigca sig
przygotowaniom bestii schwytanych w dziczy. Chociaz kislevscy pogromcy niedzwiedzi sa stawni dzigki
umiej¢tnosci uczenia dzikich niedZzwiedzi, wigkszo$¢ tresowanych zwierzat rodzi si¢ w niewoli.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+10 +10 +10 +10 +15 +10 +10 +10 +15
A Zyw S Wit Sz | Mag | PO PP
- +4 - - - - - -

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, tresura, oswajanie, dowodzenie,
wiedza (dowolna), powozenie albo ptywanie, spostrzegawczo$¢,
jezdziectwo, znajomo$¢ jezyka (dowolny), rzemiosto (dwie sposréd:
hodowca ptakdw, handlarz kofnmi, hodowca pséw albo masztalerz)

Zdolnosci: etykieta albo zapasy, bron specjalna (unieruchamiajaca),
ogluszanie

Wyposazenie: obroza i 3 metry sznura lub tancucha, lekki pancerz
(skorzana kurta), sie¢, grube rekawice, bicz

Profesje wstepne: poskramiacz niedzwiedzi, cyrkowiec, farmer, fowca,
poganiacz muléw, chtop, szczurotap

Profesje wyjsciowe: poskramiacz niedzwiedzi, cyrkowiec, fowca




AptCkal‘Z (podstawowa)

Leczeniem chorych i rannych zajmuja si¢ medycy, lecz nie wszyscy potrafia przygotowywaé stosowane leki. Wyrabianiem i
sprzedaza medykamentéw paraja si¢ zatem aptekarze, dysponujacy rozlegta wiedza o mineratach i ziotach. Posta¢ leku w
duzej mierze zalezy od rodzaju choroby lub rany i najczesciej przybiera forme proszku przeznaczonego do rozpuszczenia w
napoju, kojacej masci do smarowania lub naparu, ktérego wdychanie wzmacnia odporno$¢ chorego. Cho¢ na pozér
wspotpraca medykéw z aptekarzami powinna uktada¢ si¢ znakomicie, prawda wyglada inaczej. Medycy w kazdy mozliwy
spos6b ograniczaja dziatalno$¢ gildii aptekarskich, ktére stanowia dla nich konkurencj¢. Ambitni aptekarze nie maja wigc
wielkiego wyboru w sprawach swojej kariery. Moga kontynuowa¢ naukg,
wybierajac studia medyczne lub alchemiczne (liczac po cichu, ze gildia medykéw
pozwoli im otworzy¢ wiasna aptekg), albo zaczaé wykorzystywaé w praktyce
bardziej szkodliwe aspekty swojej wiedzy. Niektorzy aptekarze podaja klientom
substancje uzalezniajace, zmuszajac ich do ptacenia coraz wyzszych kwot za kolejne
dawki. Inni zaczgli specjalizowaé si¢ w wyrabianiu trucizn, udost¢pniajac je w
zamian za pewna czg$¢ spadku, jaki otrzyma przyszta wdowa lub dziedzic.

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

Umiejetnosci: leczenie albo wazenie trucizn, nauka (alchemia), plotkowanie,
rzemiosto (aptekarstwo), sekretny jezyk (gildii), targowanie, znajomos¢ jezyka
(klasyczny)

ZdolnoSci: charyzmatyczny albo niezwykle odporny, etykieta albo odporno$¢ na
trucizny

Wyposazenie: mikstura leczenia, lekki pancerz (skérzany kaftan), narzedzia (aptekarza)
Profesje wstepne: cyrulik, guslarz, uczen czarodzieja, zak, uczen wiedzmiarza

Profesje wyjsSciowe: uczen czarodzieja, mistrz rzemiosta, cyrulik, balsamista, porywacz zwlok, kupiec, medyk, uczony,
astrolog, uczen wiedzmiarza

Czeladnik run (podstawowa/specjalna)

Bractwo kowali run to kilka klanéw o tradycjach liczacych wiele stuleci. Kazdy rzemie$lnik starannie dobiera uczniéw,
ktérym przekazuje swoja wiedzg i dos§wiadczenie. Uczy ich podstaw pracy przy piecu i kowadle, obserwujac i oceniajac.
Najzdolniejszych przyjmuje do terminu jako czeladnikéw, co uznawane jest za
wielki zaszczyt. Nauka magii runicznej to przede wszystkim cigzka praca, ktéra
wymaga wytrwalto$ci, sumienno$ci oraz wielkiej intuicji, gdyZz mistrzowie run
zazdro$nie strzega tajemnic swojej sztuki, przekazujac tylko to, co niezbgdne.
Czeladnik musi wigec z wielka uwaga obserwowac mistrza i zapamigtywac jego
wskazowki. Jesli okaze si¢ zdolnym uczniem, dostapi zaszczytu pomagania
mistrzowi w wykuwaniu run. Wiaze si¢ z tym konieczno$¢ zdobywania
sktadnikéw, narzgdzi i materialdéw potrzebnych do tworzenia wspaniatych
artefaktéw runicznych.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+5 - +5 - - +5 +10 | +15 -
A Zyw S Wit Sz | Mag | PO PP
- +2 - - - +1 - -

Uwagi: Te¢ profesj¢ moga wykonywa¢ wylacznie krasnoludy. Jezeli gracz
wybiera losowo swa pierwsza profesje, za zgoda MG moze zamieni¢ ,,skrybe” na
,,czeladnika run”.

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jgzyk tajemny (tajemny krasnoludzki), nauka (runy), rzemiosto (kowalstwo,
platnerstwo), spostrzegawczos¢, wycena, wykuwanie run

Zdolnosci: runa (dowolne dwie o wymaganym poziomie trudnos$ci 10 lub mniejszym)
Wyposazenie: $redni pancerz (skérzana kurta, kaftan kolczy), narz¢dzia (kowala run)
Profesje wstepne: goniec, mistrz rzemiosta, skryba, zak

Profesje wyjsciowe: goniec, kowal run, skryba, tarczownik, uczony



Uczennica czarownicy (podstawowa/specjalna)

Co roku, czarownice lodu wytaniaja si¢ z zamarznigtych obwoddéw, zeby ocenia¢ drzace dziewki Gospodaréw.
Te z nich, ktére demonstruja talent do magii, zostaja zabrane i male sa szanse, ze jeszcze kiedy$§ zobacza swoje
rodziny. Tak mtode, ze ledwo mozna je nazywa¢ kobietami, przyszle uczennice prowadzone sa w glab okrutnej
zimy Kislevu, gdzie wpaja im si¢ pradawna wiedzg. Nieliczne, ktére przetrwaja zostaja na zawsze odmienione:
staja si¢ zimne, zdystansowane, dojrzale ponad wiek i bardzo $§wiadome swojej marnosci wobec potegi
lodowego serca Starozytnej Wdowy. W koncu, te uczennice zostang zwolnione z obowiazkéw wobec swoich
pan i rozpoczng wlasne wedréwki.

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

Uwagi: Tg profesjg moga wykonywac tylko kobiety.

Umiejetnosci: nauka (magia) albo zastraszanie, splatanie magii, wiedza (Kislev),
wykrywanie magii, nawigacja albo spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania,
jezyk tajemny (magiczny), znajomos¢ jezyka (kislevski)

Zdolnosci: zmyst magii albo magia powszechna (dowolna), twardziel albo
niezwykle odporny, magia prosta (16d)

Wyposazenie: ubranie zimowe, plecak lub sakwa, butelka gorzatki
Profesje wstepne: brak

Profesje wyjsciowe: lodowa dziewica, akolita (Ulryka), czarownik

Artylcrzysta (zaawansowana)

Artylerzys$ci sa wyszkoleni w obstugiwaniu broni obl¢zniczych, od balist po trebusze, a nawet urzadzenia
prochowe, jak armata, mozdzierz i wielolufowa kartaczownica "pieklomiot" z arsenalu Imperium. Naprawy
polowe sa czgsto konieczne kiedy tamie si¢ koto lub pegka lufa. Madry artylerzysta szybko uczy sig, jak
dokonywaé pobieznych usprawnien wadliwego sprzg¢tu, zeby zminimalizowaé jego zawodnos¢. ArtylerzySci
polegaja na pracy zespolowej i dowodza grupami inzynieréw, by bardziej efektywnie obslugiwaé powierzona
bron. Rzadko spotyka si¢ ich poza wielkimi armiami.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+15 +25 +10 +10 +15 +10 +30 +15 -
A Zyw S Wit Sz | Mag | PO PP
- +5 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (inzynieria, mechanika), dowodzenie, powozZenie,
spostrzegawczo$¢, sekretny jezyk (bitewny), rzemiosto (rusznikarstwo)

Zdolnosci: opanowanie, strzelec wyborowy, strzat precyzyjny,
btyskawiczne przetadowanie, strzal mierzony, bron specjalna
(mechaniczna albo palna), strzal przebijajacy

Wyposazenie: lekki pancerz (skérzana kurta), pistolet z amunicja i
zapasem prochu na 10 strzaléw, narzg¢dzia (inzyniera), luneta

Profesje wstepne: inzynier, sierzant

Profesje wyjsciowe: mistrz rzemiosta, oficer, mistrz gildii, najemnik, weteran



AStl‘Olog (zaawansowana)

Przyszto$¢ jest zawsze tajemnicza i przerazajaca. Wojny, grozba Chaosu, $mier¢, plagi, gléd i ngdza - mieszkancy Starego
Swiata maja mnéstwo powodéw do niepokoju. Naturalne jest, Ze zastanawiaja sie, jaki czeka ich los. Odpowiedzi na to
pytanie moze udzieli¢ astrolog. Obserwujac ruch ksigzycéw, stonca i konstelacji gwiezdnych, a potem poréwnujac te dane z
mapami nieba i kartuszami astrologicznymi, astrologowie prébuja odczytaé przyszite wydarzenia. Niektérzy naprawde¢ maja
dar i potrafia dojrze¢ przebtyski przysziosci, inni za$ to zwykli oszusci, ktérzy jedynie potwierdzaja pobozne Zyczenia
naiwnych klientéw. Szlachta i wptywowe osoby zazdro$nie strzega tajemnicy doktadnej daty swych narodzin, obawiajac si¢
prawdy o przysztym losie. Postawienie horoskopu wiladcy bez jego zezwolenia jest
uwazane za przestgpstwo réwne zdradzie. Wielu wygnanych lub straconych astrologéw
zdazylo sig juz przekona¢, ze ciekawos$¢ nie poplaca.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+5 +5 - +5 +10 +5 +25 +20 +20
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP

- +4 - - - - - -

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, kuglarstwo (gawedziarstwo), nauka (astronomia,
fizyka), nawigacja, plotkowanie, przekonywanie, sekretne znaki (astrologéw),
spostrzegawczos$¢, wiedza (Bretonia, Estalia, Kislev albo Tilea), wiedza (Imperium),
znajomos¢ jezyka (bretonski, estalijski, kislevski albo tileanski), znajomos¢ jezyka
(klasyczny)

Zdolnosci: chodu! albo etykieta, geniusz arytmetyczny albo szczgscie

Wyposazenie: atlas gwiazdozbioréw, luneta, narzedzia (astrologa), przybory do pisania

Profesje wstepne: aptekarz, medyk, mistrz magii, nawigator, szarlatan, szlachcic,
uczen czarodzieja, uczony, wedrowny czarodziej, zak, dyletant, strzyganski mistyk

Profesje wyjsciowe: nawigator, odkrywca, szarlatan, uczen czarodzieja, uczony

Ataman (zaawansowana)

Wigkszo$¢ obwodéw Kislevu rzadzona jest przez atamanéw. Gospodarscy atamani sa zazwyczaj druzyna, ktérej rody
rzadzily swoimi ziemiami od pokolen. Dla poréwnania, Ungotowie zazwyczaj wybieraja swoich atamanéw lub nominuja ich
zgodnie z tradycjami, poniewaz wigkszo$¢ ich szlachetnych rodéw zostala dawno temu wymordowana przez Gospodaréw.
Na atamanach spoczywa wielka odpowiedzialno$¢, poniewaz decyduja o wigkszo$ci lokalnych spraw, gtéwnie dotyczacych
bezpieczenstwa i prawa. Co wigcej, jezeli w spoleczno$ci nie ma kaptandw, atamani ponosza réwniez odpowiedzialnos¢ za
duchowe zycie ludu, przewodniczac w rytuatach i ceremoniach.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+10 +10 +5 +15 +5 +5 +30 +20 +25
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (historia albo prawo, strategia/taktyka albo
teologia), przekonywanie albo zastraszanie, dowodzenie, wiedza (Kislev
albo Kraj Trolli), plotkowanie albo sztuka przetrwania, targowanie,
spostrzegawczos¢, jezdziectwo, znajomos$¢ jezyka (kislevski)
Zdolnosci: opanowanie albo charyzmatyczny, przemawianie
Wyposazenie: bulawa (bron jednorg¢czna najlepszej jakosci)

Profesje wstepne: oficer, zaklinacz koni, szlachcic, weteran, nomada

Profesje wyjsciowe: urzednik, kaptan, arystokrata




Pogranicznik (podstawowa)

Pogranicznicy, jak sugeruje nazwa, zyja na terytorium Ksiestw Granicznych. Te obszary sa czgsto labiryntami
spekanych skat, zawierajacymi niewiele wody i jeszcze mniej zycia, ktére w najlepszym wypadku jest niezbyt
nadajace si¢ do jedzenia, a w najgorszym wrogie. Pogranicznicy musza nieustannie podrézowa¢ w poszukiwaniu
pozywienia i wody, co czyni z nich trudne do zlokalizowania cele. Zaskakujaco wielu z nich ma juz jakie$
profesje na swoim koncie, a ucieczka przed przeszto$cia doprowadzita ich do takiego a nie innego zajgcia.

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

- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: ukrywanie sig, tropienie, sztuka przetrwania, nawigacja,
spostrzegawczo$¢, wspinaczka, przeszukiwanie, skradanie sig

Zdolnosci: wyczucie kierunku, szésty zmyst
Wyposazenie: zestaw wspinaczkowy

Profesje wstepne: pustelnik, chtop, wiéczykij

Profesje wyjsciowe: wtamywacz, wtdczykij

Tropicicl (zaawansowana)

Tropiciel jest do§wiadczonym osobnikiem, zapoznanym z zagrozeniami jakie moga czyha¢ na pograniczu, a
takze potrafiacym bezpiecznie przeprowadzi¢ przez nie innych. Godny zaufania tropiciel wart jest kazdej sumy
dla tych, ktérzy potrzebuja jego ustug. Grozenie im rzadko skutkuje, poniewaz potrafia przetrwa¢ w niemal
kazdej sytuacji jaka moze przydarzy¢ si¢ w znanym im regionie. Po prostu pozostawia swoich okropnych
pracodawcéw na $mierc.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+20 +20 +10 +20 +25 +20 +10 +20 +5
A Zyw S Wit Sz | Mag | PO PP
- +7 - - - - - -

Umiejetnosci: wiedza (Ksigstwa Graniczne), ukrywanie sig, unik, tropienie,
nawigacja, sztuka przetrwania, spostrzegawczo$¢, wspinaczka, sekretny
jezyk (fowcow), sekretne znaki (zwiadowcdw), zastawianie putapek,
skradanie sig, ptywanie

Zdolnosci: chodu!, wyczucie kierunku, wedrowiec, szdsty zmyst,
niezwykle odporny

Wyposazenie: $redni pancerz (skérzana kurta, koszulka kolcza), 10 metrow
liny

Profesje wstepne: odkrywca, herszt banitéw, zwiadowca

Profesje wyjsciowe: oficer, odkrywca, herszt banitéw




Poskramiacz niedzwiedzi (podstawowa)

Niedzwiedzie uchodza w Kislevie za §wigte zwierzgta. Wspomina si¢ o nich w mitach i legendach obu plemion
oraz szanuje w poteznym kulcie Ursun. Niedzwiedzie sa odbierane jako uosobienia potegi, sity i trudnosci,
jakich Kislevici musza do§wiadczaé. Z tego powodu, bojarzy czesto zatrudniajg poskramiaczy niedzwiedzi jako
wsparcie dla swoich wojsk, uznajac hodowane przez nich niedzwiedzie za maskotki podnoszace morale.
Poniewaz Kislevici ttumami garna do ogladania niedzwiedzi, poskramiacze sa réwniez czgsto widywani w
stynnych cyrkach i na ulicach miast podczas festiwali.

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

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, tresura, oswajanie, mocna glowa
albo plotkowanie, spostrzegawczo$¢ albo kuglarstwo (dowolne),
znajomos¢ jezyka (kislevski)

Zdolnosci: opanowanie albo bardzo silny, szybki refleks albo
przemawianie, niezwykle odporny albo zapasy

Wyposazenie: obroza i 4 metry tancucha, bicz, niedzwiedz

Profesje wstepne: cyrkowiec, akolita (Ursuna), kaptan (Ursuna)

Profesje wyjsciowe: treser zwierzat, cyrkowiec, akolita (Ursuna), gladiator, Zotnierz

Czarny straznik (zaawansowana)

Podczas gdy kult Morra ma kilku, jezeli w ogéle jakichs, oficjalnych templariuszy, ma za to Czarna Straz. Ci
zawsze oschli i powazni wojownicy maja jeszcze powazniejsze obowiazki: chroni¢ zywych i umartych przed
niekonczacym si¢ zagrozeniem ze strony Nieumartych i tych, ktérzy nimi dowodza. W najwazniejszej czgSci, sa
obronnym zakonem, chronigcym wielkie §wiatynie i cmentarze Imperium, a takze dygnitarzy kultu, bioracy
udzial w wojnach jedynie w nadzwyczajnych okolicznodciach, jak na przyktad podczas krucjaty przeciw
wampirzym hrabiom. W odréznieniu od wigkszoS$ci rycerzy, sa wyszkoleni w stosowaniu broni dystansowej,
zeby uniemozliwi¢ swoim przeciwnikom rozwinigcie pelnych mozliwo$ci podczas walki w zwarciu. To, w
polaczeniu ze zlowrogimi, obsydianowo czarnymi zbrojami i $cistymi $lubami milczenia podczas stuzby,
powoduje ze inne zakony rycerskie od nich stronig. Taka jest jednak
cena stuzby.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+25 +15 +10 +15 +15 +5 +5 +20 -
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (nekromancja, teologia), unik, zastraszanie,
spostrzegawczo$¢, jezdziectwo, sekretny jezyk (bitewny), znajomos¢
jezyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: grozny, strzat precyzyjny albo silny cios, strzal mierzony
albo strzat przebijajacy, bron specjalna (kawaleryjska, kusza albo diugi
tuk, dwureczna), odwaga

Wyposazenie: woda §wigcona, kusza lub dhugi tuk, kopia, rumak z
siodtem i uprzeza, cigzki pancerz (zbroja plytowa), symbol religijny
(medalion z krukiem)

Profesje wstepne: rycerz, kaptan (Morra), sierzant, giermek, fowca
wampiréw, towca czarownic

Profesje wyjsciowe: oficer, fechtmistrz, kaptan (Morra), mistrz zakonny, rycerz kruka, towca wampiréw,
pogromca umartych



Woj (podstawowa)

Woj stuzy jarlowi, zyje w jego domostwie, je z jego stolu i jest zobowiazany do bezwzglednej lojalnosci wobec
pana. W zamian za stuzbg jarl nagradza go prezentami, migdzy innymi or¢zem i zbroja. a stawny i wierny woj
moze nawet liczy¢ na ziemig i tytul. Dary nie sa przeliczane na warto$¢ pieni¢zna, chodzi raczej o zwigkszenie
prestizu obdarowanego. Nie oznacza to jednak, ze jest najemnikiem. Podarunki od jarla to nie zaptata, ale raczej
nagroda za stala { wierng stuzbg.

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

Umiejetnosci: mocna gtowa, hazard, plotkowanie, zastraszanie

Zdolnosci: opanowanie albo btyskotliwos¢, grozny, szybkie wyciagnigcie
albo bron specjalna (dwurgczna), odwaga, silny cios

Wyposazenie: bron jednoreczna i tarcza lub bron dwurgczna, $redni
pancerz (skorznia, kaftan kolczy), manierka z piwem lub miodem, trzy
podarki (kazdy o wartosci 1k10/2 zk)

Profesje wstepne: berserker z Norski, najemnik, gladiator

Profesje wyjsciowe: berserker z Norski, grabiezca, korsarz, najemnik,
obszarnik, ochroniarz, skald, weteran, wodz

DWOl'ak (zaawansowana)

Zycie na dworach Ksigstw Granicznych ma tendencje do bycia odrobing bardziej dostownym niz w bardziej
cywilizowanych krainach. Obsmarowywanie przeciwnika wigze si¢ z prawdziwym blotem, Zganie w plecy z
prawdziwym nozem, a przegrani w politycznych utarczkach trafiaja na prawdziwy cmentarz. Dworaki
nawiedzaja dom ksigcia majac nadziej¢ na przetrwanie w nim wystarczajagco dlugo, by samemu zajaé jego
pozycjg¢. Oszukiwanie, morderstwa i zdrady to normalne metody ich pracy.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

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

Umiejetnos$ci: gadanina, przekonywanie, dowodzenie, wiedza (Ksigstwa
Graniczne), ukrywanie sig¢, unik, plotkowanie, zastraszanie,
spostrzegawczos$¢, warzenie trucizn, przeszukiwanie, znajomos$¢ jezyka
(dowolny)

Zdolnosci: odporno$¢ na trucizny, intrygant, bijatyka, morderczy atak,
charyzmatyczny, niezwykle odporny

Wyposazenie: $redni pancerz (skérzana kurta, koszulka kolcza), dwa
stroje szlacheckie, trucizna (dowolna)

Profesje wstepne: oficer, dworzanin, szlachcic, herszt banitéw, urzednik,
sierzant

Profesje wyjsciowe: skrytobdjca, oficer, dworzanin, arystokrata, szpieg




Kadet (podstawowa)

Kadeci sa szkolacymi sig oficerami. Moga uczgszczaé do formalnych szkét lub zdobywaé wiedzeg bezposrednio
od oficeréw na polach bitew. Mimo ze kadeci ucza si¢ walczy¢, najwigkszy nacisk klada na dowodzenie.
Niektdrzy z nich wywodza si¢ z rodzin szlacheckich, lecz nie jest to zaden wymoég. Ci, ktérzy zdobywali wiedz¢
polach bitew sa bardziej szanowani, poniewaz do$wiadczyli prawdziwej wojny, a nie tylko czytali o niej w
ksigzkach.

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

- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (strategia/taktyka), dowodzenie, wiedza (Bretonia,
Imperium albo Tilea), spostrzegawczos¢, czytanie i pisanie, jezdziectwo,
sekretny jezyk (bitewny), znajomos$¢ jezyka (klasyczny), znajomo$¢
jezyka (bretonski, staro§wiatowy albo tileanski)

Zdolnosci: rozbrajanie, btyskotliwos¢ albo urodzony wojownik, bron
specjalna (szermiercza)

Wyposazenie: szpada lub rapier, lekki pancerz (skdrznia), tarcza, uniform
(kadeta)

Profesje wstepne: szermierz estalijski, najemnik, ochotnik, szlachcic,
straznik drég, zotnierz, giermek, zak

Profesje wyjsciowe: herold, najemnik, rajtar, sierzant, giermek, zak

Kantor (zaawansowana)

Kantorzy sa utalentowanymi $piewakami, ktérzy oddali si¢ wystgpom w S$wiatynnych chérach i podczas
rytualéw. Sa oni odpowiedzialni za kierowanie chérami podczas wystgpéw, jak réwniez instruowanie
poszczeg6lnych chérzystéw. Niektérzy kantorzy sa réwniez uzdolnieni muzycznie i przygotowuja nowe hymny
chwalace ich bogéw. Poza $piewaniem hymnéw, wielu kantoréw wyglasza réwniez rytmiczne inkantacje,
pomagajac w ten sposéb kaptanom w prowadzeniu rytuatéw.

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

Umiejetnosci: nauka (teologia), przekonywanie, wiedza (dowolna),
spostrzegawczos¢, kuglarstwo (muzykalno$é, §piew), czytanie i pisanie,
znajomos¢ jezyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: inkantacja

Wyposazenie: szaty, ksigga hymnow, kij

Profesje wstepne: wybraniec bozy, cyrkowiec, arcykaptan, akolita, bard,
mnich, kaptan

Profesje wyjsciowe: katecheta, cyrkowiec, akolita, kaptan, bard, fanatyk




Kartograf (podstawowa)

Kartografowie tworza nowe mapy dla bogatych patronéw, a takze rzadziej, dla odkrywcéw i kolekcjonerow.
Towarzysza ekspedycjom oraz poprawiaja mapy przygotowane przez mniej wprawionych kolegéw. Generalnie,
mapy w Starym Swiecie sa bardzo czesto nie do odczytania — niezaleznie od tego, czy sa tylko pogladowymi
opisami lokalnych szlakéw, wykresami wptywéw religijnych, czy fikcyjnymi reprezentacjami Starego Swiata.
Pomimo tego, ustugi kartograféw ciesza si¢ ogromnym zainteresowaniem.

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

Umiejetnosci: nauka (geografia), nawigacja, sztuka przetrwania albo
jezdziectwo, spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie, znajomos¢ jezyka
(dowolne dwa), rzemiosto (kartografia)

Zdolnosci: bystry wzrok, wyczucie kierunku, obiezy$wiat albo geniusz
arytmetyczny

Wyposazenie: przybory kartografa, kuc z siodlem i uprzeza, 1k10 tub na mapy

Profesje wstepne: woznica, postaniec, nawigator, zwiadowca, skryba, zak,
rzemie$lnik

Profesje wyjsciowe: mistrz rzemiosta, odkrywca, falszerz, nawigator, uczony, skryba, wtéczykij

Katecheta (zaawansowana)

Katecheta to nauczyciel religii, obeznany ze §wigtymi pismami i zasadami wiary, ktéry wpaja je tym, ktérzy
chca lub musza go stucha¢. Rzadko kiedy przedstawiciele tej profesji maja otwarte umysty, poniewaz liczy si¢ w
niej nie tyle inwencja, co respektowanie tradycji. Katecheta jest przewaznie odpowiedzialny za edukacje
religijng $wiatynnych akolitéw. Nie wszyscy sa jednak religijni z natury — niektérzy skupiajg si¢ na badaniu
wiedzy tajemnej, jednak z powodu braku talentu potrzebnego do zostania czarodziejami, poprzestaja na
wyktadaniu teorii w jakims$ kolegium magii.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
- - +5 +5 +10 +5 +20 +15 +10
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +4 - - - - - -

Umiejetnos$ci: nauka (dowolna), nauka (teologia), wiedza (dowolne dwie),
czytanie i pisanie, znajomos$¢ jezyka (dowolny), znajomo$¢ jezyka
(klasyczny)

Zdolnosci: przemawianie

Wyposazenie: modlitewnik, przybory do pisania

Profesje wstepne: wybraniec bozy, dyletant, zakonnik, kaptan, uczony,
skryba, zak, fanatyk

Profesje wyjsciowe: demagog, zakonnik, akolita, uczony, fanatyk




Mgczennik (podstawowa)

Megczennicy zyja w spolecznosciach przewaznie zwanych klasztorami i postgpuja zgodnie ze wskazaniami
swoich przywédcéw. Przywddca czesto zostaje kto§ rédwnie charyzmatyczny, co szalony. Wigkszos¢
meczennikéw jest ludzmi; przedstawiciele pozostatych ras rzadko okazuja wystarczajace zaangazowanie, lecz
oczywiscie zostaliby przyjeci, gdyby tylko si¢ zglosili. Niechciane dzieci sa czasem podrzucane do klasztoréw.
Te z nich, ktére nie uciekaja, zostaja mgczennikami. Wigkszos$¢ ucieka.

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

Umiejetnosci: nauka (teologia), gadanina, wiedza (Ksigstwa Graniczne),
leczenie, spostrzegawczo$¢, torturowanie

Zdolnosci: twardziel, odporno$¢ na trucizny, odwaga, odporno$¢ psychiczna
Wyposazenie: tachmany

Profesje wstepne: brak

Profesje wyjsciowe: mistyk, banita, stuga, wiéczykij, pokutnik

Czekista (podstawowa)

Priorytetowym celem czekistéw — sekretnej milicji Krélowej Lodu — jest zapewnienie osobistego i politycznego
bezpieczenstwa carycy i jej rodziny. Zadanie to realizowane jest wszystkimi dostgpnymi metodami, bez
zwazania na lokalne prawo i obyczaje; w koncu, w Kislevie to czekiSci ustalaja prawo. Ich metody wykrywania
kultéw Chaosu, rewolucjonistéw, przestgpcow, wrogich organizacji, szpiegéw oraz innych "zagrozen" sa czgsto
brutalne, skad wzigta sig ich fatalna reputacja. Siedziba gléwna czekistéw miesci si¢ w miescie Kislev, lecz
plotki glosza, Ze maja swoje przyczotki w catej krainie, a moze nawet i poza nig.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

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

Umiejetnosci: nauka (prawo) albo zastraszanie, dowodzenie, wiedza
(Kislev), unik albo §ledzenie, tropienie, spostrzegawczo$¢, jezdziectwo,
przeszukiwanie

Zdolnosci: rozbrajanie albo bron specjalna (palna), grozny, silny cios
albo ogluszanie

Wyposazenie: uniform (czarny mundur czekisty), lekki pancerz
(skérznia), kon z siodtem i uprzeza

Profesje wstepne: kozak kislevski, rzezimieszek, strelets, oprych,
straznik

Profesje wyjsciowe: straznik wigzienny, oprawca, najemnik, reketer,
sierzant, zolnierz, szpieg, weteran, straznik



Kominiarz (podstawowa)

Zimy w Wissenlandzie sa wyjatkowo srogie. Nic wspominajac o zapotrzebowaniu samych kuzni, Nuln
wykorzystuje ogromne ilo$ci wegla drzewnego, sprowadzanego z Kemperbadu i Grissenwaldu. Duze zuzycie
drewna powoduje zapychanie kominéw sadza; co zwigksza zapotrzebowanie na wyspecjalizowanych
kominiarzy. Wigkszos¢ z nich to zwinne dzieci, ale czg$¢ stanowia tez niziotki i wyjatkowo szczupli mgzczyzni.
Pracuja na dachach, czgsto w bardzo niebezpiecznych warunkach, przepychajac i odtykajac kominy - zwykle
zatkane sadza, ale czasem takze innymi, duzo dziwniejszymi rzeczami.

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

- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: mocna gtowa, plotkowanie, przeszukiwanie, skradanie sig,
spostrzegawczo$¢, targowanie, wiedza (Imperium), wspinaczka

Zdolnosci: bardzo silny albo cztowiek-guma, totrzyk
Wyposazenie: szczota, hak, 10 metréw liny

Profesje wstepne: chtop, gérnik, kanciarz, weglarz, ztodziej

Profesje wyjsciowe: najemnik, ochotnik, rzezimieszek, szczurotap,
wlamywacz

Zamaskowany brat (zaawansowana)

Zamaskowani bracia sa sekretnymi agentami luzno zwigzanymi z lowcami czarownic kultu Sigmara. Mimo ze
nie sa oficjalng galtezia templariuszy, czasami wspoétpracuja z nimi dla osiagnigcia wspdlnego celu. Jednakze, sa
sktonni ich zdradzi¢ tak samo jak kazda inna organizacjg¢, z ktéra wspélpracuja. Zamaskowani bracia sa
mistrzami w zdobywaniu informacji. Infiltrujq rézne grupy i organizacje, zeby dowiedzie¢ si¢ ile mozna i ztozy¢
raport swoim przetozonym — o ktérych z kolei nic nie wiadomo. Do bractwa przylaczaja si¢ bardzo rézni
osobnicy — od bylych towcéw czarownic, az po mutanty.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+15 +10 +15 +15 +25 +30 +20 +25 +30

A Zyw S Wit Sz | Mag | PO PP
+1 +6 - - - - - -

UmiejetnoSci: przekonywanie, wiedza (dowolne trzy), ukrywanie sig,
charakteryzacja, plotkowanie, spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie,
przeszukiwanie, sekretny jezyk (dowolne dwa), sekretne znaki (dowolne
dwa), skradanie sig, znajomos¢ jezyka (dowolne cztery), rzemiosto
(dowolne)

Zdolnosci: czuty stuch, ulicznik, opanowanie, poliglota albo
nasladowca, btyskotliwos$¢ albo charyzmatyczny, intrygant, fotrzyk

Wyposazenie: lekki pancerz (skdérzana kurta), bron jednorgczna, garota,
peleryna, zestaw do charakteryzacji, trzy dobre ubrania, trucizna
(dowolna)

Profesje wstepne: skrytobdjca, dworzanin, ksiaze¢ ztodziei, demagog, zakonnik, mistrz cieni, urzednik,
zwiadowca, szpieg, weteran, lowca czarownic

Profesje wyjsciowe: skrytobdjca, szarlatan, ksiazg ztodziei, demagog, mistrz cieni, urzednik, zwiadowca,
szpieg, weteran, towca czarownic



Krzyiowicc (zaawansowana)

Krzyzowcy sa rycerskimi weteranami krucjat, ktérzy poza granicami Starego Swiata dostuzyli sie wielkiej
chwaty dla swoich zakonéw i wiary. S to do§wiadczeni i wprawni wojownicy, przyzwyczajeni do konfrontacji
w najrézniejszych warunkach i z najrézniejszymi przeciwnikami. Wielu z nich staje si¢ legendami swoich
zakondw, a bardowie z przyjemnoscia uktadaja o nich pie$ni.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+30 +10 +20 +20 +20 +15 +20 +25 +15
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
+2 +8 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (historia, strategia/taktyka), wiedza (dowolne trzy),
nawigacja, sztuka przetrwania, spostrzegawczo$¢, jezdziectwo, sekretny
jezyk (bitewny), znajomos$¢ jezyka (arabski, bretonski, estalijski albo
tileanski)

Zdolnosci: wyczucie kierunku albo poliglota, obiezy§wiat, bron
specjalna (parujaca), odwaga, morderczy atak, ogtuszanie

Wyposazenie: ci¢zki pancerz (zbroja ptytowa najlepszej jakosci), trzy
mapy (zwiazane z pielgrzymka lub krucjata), symbol religijny

Profesje wstepne: rycerz, arystokrata, sierzant, weteran

Profesje wyjsciowe: oficer, szampierz, odkrywca, akolita, mistrz zakonny, arystokrata, weteran

Nadzorca kultu (zaawansowana)

Nadzorca kultu jest asystentem kaptandw, ktéremu powierzono kwestie organizacyjne zwiazane z
prowadzeniem $wiatyni. Nadzorcy zajmuja si¢ logistyczna strona kultu, organizowaniem porzadku postug,
koordynowaniem dziatan kleru i laikéw oraz zapewnianiem mozliwie najsprawniejszego przebiegu rytualéow.
Rzadza zza kulis §wiatyni, a wielu z nich jest dumnych z pozostawania niedostrzegalnym dla oséb postronnych.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+10 +10 +5 +5 - - +20 +15 +10
A Zyw S Wit Sz | Mag | PO PP
- +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (teologia), przekonywanie, wiedza (dowolna),
plotkowanie, spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie, znajomos$¢ jezyka
(dowolny), znajomos¢ jezyka (klasyczny)

Zdolnosci: zytka handlowa, przemawianie

Wyposazenie: szaty

Profesje wstepne: wybraniec bozy, dworzanin, akolita, postaniec,
kaptan, paz

Profesje wyjsciowe: urzgdnik, kaptan, giermek, majordomus



Straznik podziemi (podstawowa)

Straz podziemi sktada si¢ z tych, ktérzy za bardzo zawierzyli opowiesciom o przygodach i chwale, zeby
nalezycie ocenia¢ niebezpieczenstwo, lub tych, dla ktérych nie ma ono po prostu znaczenia. Straz podziemi jest
zasadniczo gildia profesjonalnych poszukiwaczy przygdd, ktérej komorki rozsiane sa po tunelach podmiejskich
w celu pozbywania si¢ potwordw i uniemozliwiania im docierania na powierzchnig. To niebezpieczna praca, ma
sig rozumied, ale kto$§ musi ja wykonywac.

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

Umiejetnosci: unik, nawigacja, spostrzegawczo$¢, wspinaczka,
przeszukiwanie, skradanie si¢, wycena

Zdolnosci: wyczucie kierunku, odporno$¢ na choroby, odpornos¢ na
trucizny, grototaz

Wyposazenie: lekki pancerz (skérzana kurta), latarnia, olej, 10 metréw liny

Profesje wstepne: szczurotap, tarczownik, Zzolnierz, hiena cmentarna, straznik

Profesje wyjsciowe: inzynier, odkrywca, najemnik, sierzant, przemytnik,
weteran

Dylctant (podstawowa)

Dyletanci lubiag mys$le¢ o sobie jak o uczonych i, w rzeczy samej, moga za takich uchodzi¢ dla wigkszoSci
gawiedzi; w koncu czytaja i pisza. Jednakze, czg¢sto brakuje im dyscypliny lub pasji, ktére prowadza
prawdziwych uczonych do skupienia si¢ na pojedynczych dyscyplinach i zdobyciu w nich prawdziwej biegtosci,
zadowalajac si¢ pobiezna znajomos$cia wielu tematéw. Wielu dyletantéw wywodzi si¢ z zamoznych rodzin;
bieda nie sprzyja przeciez rozwijaniu intelektu i poszerzaniu wiedzy.

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

- +2 - - - - - -

Uwagi: Na profesji dyletanta nie mozna wykupi¢ umiej¢tnosci, ktéra juz
si¢ posiada, czyli uzyskac jej rozwinigcia.

Umiejetnos$ci: nauka (dowolna), gadanina, wiedza (dowolne dwie),
wycena albo plotkowanie, nawigacja, spostrzegawczo$¢, czytanie i
pisanie, sekretny jezyk (dowolny) albo sekretne znaki (dowolne),
znajomos$¢ jezyka (dowolne dwa), rzemiosto (sztuka, kaligrafia albo
kartografia)

Zdolnosci: etykieta

Wyposazenie: trzy ksiazki, narzedzia (dowolne), przybory do pisania

Profesje wstepne: kazda profesja posiadajaca umiejetno$¢ czytania i pisania

Profesje wyjsciowe: uczen czarodzieja, astrolog, cyrulik, katecheta, szarlatan, dworzanin, akolita, nawigator,
bajarz, zak, hiena cmentarna, rzemie$lnik, Sledczy Vereny, totrzyk



Poganiacz bydta (podstawowa)

Wielkie stada udomowionych zwierzat nieustannie przebywajq miotane wiatrem okregi Kislevu, eskortowane z
pastwisk na targi, a z targéw do klientéw. Niestrudzeni poganiacze dogladaja tych transferéw podrézujac przez
wiele setek kilometréw ze swoimi stadami. Wigkszo$¢ z nich trzyma zajadte psy, ktére pomagaja im w
pilnowaniu bydta i obronie przed potencjalnymi zagrozeniami. Na cywilizowanym potudniu odbywaja si¢
regularne zawody pomigdzy poganiaczami i ich psami, a zwycigzcy moga liczy¢ na najbardziej lukratywne
kontrakty.

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

UmiejetnoSci: opieka nad zwierzgtami, tresura albo oswajanie, wiedza
(Kislev albo Kraj Trolli), tropienie, nawigacja, sztuka przetrwania,
spostrzegawczos¢, jezdziectwo, znajomos$¢ jezyka (kislevski albo
ungolski)

Zdolnosci: wyczucie kierunku, wedrowiec albo obiezy$wiat, bron
specjalna (unieruchamiajaca)

Wyposazenie: pies, kon z siodlem i uprz¢za, bicz, namiot, manierka z piwem lub miodem, prowiant (porcja na 1
tydzien), lekki pancerz (skérzana kurta, skérzane nogawice)

Profesje wstepne: woznica, postaniec, przepatrywacz, nomada

Profesje wyjsciowe: rozbdjnik, handlarz konmi, zaklinacz koni, postaniec, banita, przepatrywacz, straznik drég,
zwiadowca

Zbieracz lajna (podstawowa)

Dzigki tym dzielnym robotnikom, ktérzy w pocie czola oraz z. wielka wprawa zagarniajq szuflami sterty Smieci i
odchodéw, ulice sa czyste, a mieszkancy moga swobodnie spacerowal. Niektérzy zatrudniaja si¢ w tych
dzielnicach, ktére sta¢ na sowite wynagrodzenie, podczas gdy inni sa oplacani przez miasto i sprzataja gléwne
ulice. Nie jest to przyjemna praca, ale zbieracze jako$ sobie radza, np. sprzedajac w zimie tanie paliwo opalowe
w postaci wyschnigtych odchodéw.

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

- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: mocna gtowa, opieka nad zwierzgtami, powozenie,
przeszukiwanie, spostrzegawczo$¢, targowanie, wiedza (Imperium)

Zdolnosci: nieustraszony albo odporno$¢ na choroby, opanowanie
Wyposazenie: taczka, szufla, torba z robakami, kilka porcji wyschnigtego tajna

Profesje wstepne: chtop, ciura obozowa, szczurotap, $mieciarz, wtéczykij

Profesje wyjsciowe: hiena cmentarna, oprych, straznik kanatéw,
szczurotap, $mieciarz



Balsamista (podstawowa)

Nie wszyscy pragng zosta¢ pochowani w ogrodach Morra. Ci, ktérzy preferuja pozostawi¢ po sobie lub swoim
zwierzecym towarzyszu co$§ wigcej niz tylko nagrobek, zwracaja si¢ do balsamistéw. Ci mistrzowie peklowania,
zachowywania i wypychania nie stuza jedynie modzie bogaczy. Maja coraz wigcej pracy na polu gwalttownie
rozwijajacej si¢ medycyny. Wielu kaptanéw Morra (oraz wigkszo$¢ gawiedzi) uznaje marynowanie w sloikach
odcigtych cztonkéw martwych cial za atak na ciata i dusze zmartych, a towcy czarownic doskonale wiedza, ze
takie praktyki czgsto sa wstgpem do uprawiania zakazanej magii. Z tych powodéw, wielu balsamistéw decyduje
si¢ ukrywa¢ swoje dokonania na ludzkich ciatach, zastaniajac sig :

wypychaniem zwierzat lub praktyka chirurgiczna.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
- - +5 +5 - - +15 +10 +5
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (nekromancja, anatomia), wycena, targowanie,
leczenie, spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie, zwinne palce, znajomos¢
jezyka (klasyczny), rzemiosto (aptekarstwo)

Zdolnosci: zytka handlowa albo totrzyk, odpornos¢ na choroby, chirurgia
Wyposazenie: liczydto, narzedzia (medyka), przybory do pisania

Profesje wstepne: aptekarz, cyrulik, zak, rzemie$lnik

Profesje wyjsciowe: uczen czarodzieja, mieszczanin, porywacz zwtok,
medyk, uczony

Egzckutor (zaawansowana)

Egzekutorzy wedruja po Ksiestwach Granicznych, zapewniajac sprawiedliwo$¢ lub, jezeli im si¢ nie uda,
zemstg. Czasami zapewniaja roéwniez przypadkowa przemoc, poniewaz kazdy moze si¢ przeciez pomylic.
Generalnie rzecz biorac, egzekutorzy przestrzegaja jednak kodeksu postgpowania. Nie zwracaja uwagi na
wladze i prawa poszczegdlnych ksigstw, polegajac catkowicie na osobistej etyce i umiejgtnosci demaskowania
prawdziwych ztoczyncéw. Wigkszos¢ egzekutoréw traktuje zdeprawowanych przedstawicieli wlasnej profesji
jako najgorszych oprychéw, poniewaz moga oni przyczyni¢ si¢ do prawdziwego rozkwitu zta tuz pod nosami
orgdownikéw sprawiedliwosci.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+20 +20 +10 +10 +10 +20 +15 +10 +5
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: przekonywanie, dowodzenie, wiedza (Ksigstwa
Graniczne), ukrywanie sig, charakteryzacja, tropienie, plotkowanie,
zastraszanie, spostrzegawczos$¢, przeszukiwanie, §ledzenie, torturowanie

Zdolnosci: grozny, szybkie wyciagnigcie, intrygant, bron specjalna
(unieruchamiajaca), bijatyka

Wyposazenie: $redni pancerz (kaftan kolczy, skérzana kurta), sie¢
Profesje wstepne: towca nagréd, towca, straznik drég, straznik

Profesje wyjsciowe: szpieg, lowca czarownic




Recydywista (podstawowa)

Wigzienia Starego Swiata sa brutalnymi miejscami, gdzie tylko silni i bezwzgledni maja racje bytu. Z garstki
skazancow, ktoérzy dozyli do konca swoich wyrokéw, wigkszo§¢ wraca do spoteczenstwa jeszcze bardziej
zdeprawowanymi niz kiedykolwiek wczes$niej. Kaptanki Shallyi moga do woli opowiada¢ o wybaczeniu i
drugich szansach, lecz zreformowany recydywista to zjawisko tak samo rzadkie, co podejrzane.

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

Umiejetnos$ci: ukrywanie sig, unik, sekretny jezyk (wigzienny), zwinne palce

Zdolnosci: chodu!, odporno$¢ na choroby albo cztowiek-guma, bijatyka
albo zapasy

Wyposazenie: bron improwizowana dobrej jakosci, kosci do gry, kiepskie
odzienie

Profesje wstepne: podzegacz, porywacz zwlok, banita, rzezimieszek,
kanciarz, przemytnik, zlodziej, oprych, hiena cmentarna

Profesje wyjsciowe: wtamywacz, szarlatan, paser, porywacz zwlok, rozbdjnik, banita, rzezimieszek, reketer,
oprych, wiéczykij

Skarbnik (podstawowa)

Wszystkie miasta wymagaja podatkdw i cel, zeby méc funkcjonowaé. Nieustanny przeptyw pienigdzy zapewnia
stuzbom publicznym $rodki ktérych potrzebuja, ja réwniez napetnia kieszenie urzednikow. Nie wazne jednak jak
dobry ma si¢ powdd lub szlachetne intencje, nikt nie lubi ptacenia podatkéw. W obliczu tak nieciekawej
rzeczywistosci, wigkszo$¢ tworcoOw praw dystansuje si¢ od zbidrek pienigdzy, polegajac w tych sprawach na
specjalnie wyszkolonych skarbnikach. Spos$réd wszystkich ludzi w miescie, to wlasnie oni uchodza za najmniej
popularnych, zaraz obok farbiarzy, Zzebrakéw i reszty hototy. Pomimo napotykania wrogos$ci na kazdym
zakrecie, skarbnicy wiedza, ze ich praca jest konieczna. Trud pracy nie
przektada sig niestety na zarobki. W rezultacie, niewielu z nich zadowala si¢
sama pensja, kombinujac jak si¢ da, by najsprawniej obrobi¢ podatnikéw z
dodatkowych monet.

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

Umiejetnos$ci: nauka (prawo), gadanina, przekonywanie, wycena,
plotkowanie, targowanie, czytanie i pisanie

Zdolnosci: zytka handlowa, btyskotliwo$¢ albo charyzmatyczny, intrygant,
geniusz arytmetyczny

Wyposazenie: liczydto, bron jednorgczna, lekki pancerz (skérzana kurta),
przybory do pisania, 1k10/2 zk

Profesje wstepne: postaniec, skryba

Profesje wyjsciowe: podzegacz, prawnik, kupiec, ochotnik, banita, straznik drég, ztodziej



E gzorcysta ’(zaawansowana)

Oprdcz licznych zagrozen naturalnych, mieszkancy Starego Swiata musza liczy¢ si¢ z niebezpieczefistwem ingerencji bytéw
spoza $wiata materialnego. Nadprzyrodzone istoty eteryczne lub demoniczne czgsto prébuja przeja¢ kontrolg nad stabym
umystem czlowieka i uzyska¢ wtadzg nad jego cialem. Duchy zmartych moga w ten sposéb poczué smak utraconego niegdys
zycia, ponownie znalez¢ si¢ w poblizu ukochanej osoby, wywrze¢ zemstg na dawnych wrogach, lub po prostu zakofczy¢ swe
sprawy na ziemskim padole. Znacznie grozniejsze sa przypadki opgtania demonicznego. Ziosliwe i grozne istoty rodem z
Domeny Chaosu czgsto bowiem prébuja zawladnaé ciatem $miertelnika, aby wykorzystaé go do szerzenia $mierci i
zniszczenia. Niektére byty demoniczne doprowadzaja swych nosicieli do obtedu i niekontrolowanych napadéw gniewu, ktdre
zwykle koncza si¢ $miercia przypadkowych ofiar lub opgtanego nieszczgénika. Inne dziataja w bardziej subtelny sposéb,
naklaniajac przyjaciot i rodzing opgtanego do pomocy w dokonywaniu haniebnych czynéw. Do walki z tymi istotami staja
egzorcysci - specjalnie wyszkoleni kaptani, ktérzy §lubowali ratowaé dusze i ciata opgtanych. Spedzaja dlugie godziny na
studiowaniu zakazanych ksiag, probujac znalez¢ tam wskazéwki, jak przezwycigzy¢ wolg ztego ducha. Nalezy wspomnie¢,
ze w swej istocie egzorcyzm jest niczym innym jak bezposrednim pojedynkiem silnej woli kaptana i méciwej duszy demona
lub upartego ducha zmartego. Najsilniejszych egzorcystow nieodmiennie cechuje absolutne poswigcenie i Zelazna
dyscyplina, natomiast slabsi czgsto nie wytrzymuja ciagtego narazania umystu na kontakt z mroczna natura duchéw i
popadaja w obted. Najwigkszym zagrozeniem sa jednak ci kaptani, ktérzy zatracili si¢ w swej zadzy zdobywania wiedzy i
siggngli zbyt gleboko do zakazanych ksiag. Predzej czy pézniej, wszyscy
egzorcysci, ktérzy odwazyli si¢ wykorzysta¢é mroczna sztukg przeciwko demonom,
przechodza na stuzbg istot, ktére mieli zwalczad.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
- - +10 +15 +15 +10 +20 +35 +20
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
+1 +6 - - - +2 - -

Umiejetnosci: dowodzenie, hipnoza, jezyk tajemny (demoniczny,
magiczny), nauka (demonologia albo nekromancja), nauka (teologia),
splatanie magii, spostrzegawczo$¢, wykrywanie magii, zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (dowolny)

Zdolnosci: btyskotliwo$¢ albo opanowanie, grozny albo szésty zmyst,
magia kaptanska (dowolna), magia powszechna (dowolna), magia
powszechna (egzorcyzm), odpornos¢ psychiczna albo odwaga,

Wyposaienie: szaty kaplaniskie, licencja egzorcysty, modlitewnik, symbol religijny

Profesje wstepne: wybraniec bozy, kaptan

Profesje wyjsciowe: lowca czarownic, uczony, wybraniec bozy, §wiecki kaptan

Farmer (podstawowa)

Feudalny porzadek Starego Swiata nie jest juz taki jak niegdys, poniewaz nowa klasa spofeczna zaczyna zapetniaé luke
pomigdzy chtopstwem i szlachta. W miastach zaczynaja si¢ pojawia¢ mieszczanie. Ich odpowiednikami na wsiach staja si¢
wlasciciele ziemscy. Obszary rolnicze sa czg¢sto dzielone na dziatki i darowane posp6lstwu jako nagrody za stuzbg w wojsku,
lub tez kupcy wykupuja je od podupadajacej szlachty. Z rzadka réwniez jakiemu$ chtopu uda si¢ zaoszczedzi¢ tyle, zeby
wykupi¢ skrawek pola od swojego pana. Farmerzy zatrudniaja pomocnikéw, Zzeby uprawia¢ swoja ziemig, lecz ich los jest tak
samo niewdzigczny jak kazdego chtopa, za co czgsto zyskuja uznanie w obliczu lokalnej gawiedzi.

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

- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, oswajanie, powozenie, wycena, targowanie,
zastraszanie albo przekonywanie, jezdziectwo, zastawianie putapek, rzemiosto (farmer)

Zdolnosci: zytka handlowa, twardziel, bron specjalna (kosa albo korbacze)

Wyposazenie: kon z wozem, kosa (jak bron dwurgczna) lub korbacz, pies
pasterski

Profesje wstepne: karczmarz, kupiec, chtop, rzemies$lnik, weteran

Profesje wyjsciowe: karczmarz, kupiec, ochotnik, urz¢dnik, majordomus




Brygadzista (zaawansowana)

Donosne glosy rozchodza si¢ echem nad zattoczonymi miastami Starego Swiata, kiedy brygadzisci przewodza
melodia lub niewybrednymi stowami swoim przepoconym bandom. W zatloczonych dokach dzwigki ich
gwizdkéw wyciagaja bezrobotnych z zadymionych tawern, mimo cigzaru fadunkéw, ktére zazwyczaj trzeba
przetransportowa¢ w zamian za garstke monet. Ze wzgledu na to, Ze
brygadzistom czg¢sto ptaci si¢ zgodnie z tempem pracy ich ludzi, potrafia
oni by¢ bezwzglednymi zleceniodawcami, "motywujacymi” swoich
tymczasowych lub stalych podwladnych wszelkimi dostgpnymi
sposobami.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+10 +5 +10 +10 +5 - +5 +15 +15
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
- +4 - - - - - -

Umiejetnosci: przekonywanie albo mocna glowa, dowodzenie, wiedza
(Kislev, Imperium albo Jalowa Kraina), hazard albo plotkowanie,
targowanie, spostrzegawczos¢, kuglarstwo ($piew), sekretny jezyk (gildii)
Zdolnosci: przemawianie, totrzyk

Wyposazenie: lekki pancerz (skérzana kurta), gwizdek

Profesje wstepne: chtop, skryba, doker, rzemie$lnik

Profesje wyjsciowe: demagog, paser, mistrz gildii, urzednik, reketer

Fa}SZCI'Z (zaawansowana)

Falszerze to swego rodzaju artySci Swiata przestgpczego, w zaleznosci od specjalizacji zajmujacy si¢ tworzeniem
podrébek dokumentéw, przedmiotéw, a nawet pienigdzy. Czgsto takze prowadza sprzedaz falszywych dziet
sztuki, klejnotéw i niemal wszystkiego, co da si¢ podrobi¢. Najczgéciej dziataja pod przykrywka legalnej
dzialalno$ci rzemieS$lniczej i nie zdradzajg si¢ ze swoimi umiej¢tnoSciami, nie tylko ze wzgledu na to, ze
udowodnienie falszerstwa karane jest obcigciem dloni, lecz rowniez dlatego, ze ujawnienie falsyfikatu odbiera
"arty$cie" satysfakcj¢ ze stworzonego "dzieta".

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+5 +5 +10 +10 +20 +10 +20 +10 +10
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP

- +3 - - - - - -

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, nauka (sztuka), przekonywanie, rzemiosto
(kaligrafia, kowalstwo, sztuka), sekretne znaki (ztodziei), spostrzegawczos$¢,
targowanie, wiedza (dowolne dwie), wycena, znajomo$¢ jezyka (dowolny)

Zdolnosci: charyzmatyczny albo chodu!, opanowanie albo zytka handlowa,
talent artystyczny

Wyposazenie: narzedzia (falszerza), przybory do pisania

Profesje wstepne: mistrz rzemiosta, postaniec, przemytnik, rzemie$lnik,
zak, kartograf

Profesje wyjsciowe: mistrz rzemiosta, paser, rzemie$lnik, skryba, szarlatan,
uczony, zak




Obszarnik (podstawowa)

Jednym z najwigkszych wzgledéw, jakim, jarl moze obdarzy¢ lojalnego woja lub chlopa, jest nadanie ziemi.
Uhonorowani w ten sposéb poddani zyskuja nic tylko ziemig na wilasno$¢ (wraz z niewolnikami), ale i
szczegblny status spoteczny. Ci, ktérzy nie byli wcze$niej wojownikami, teraz zyskuja status réwny wojom.
Natomiast wojownikom ziemi¢ ofiarowuje si¢ jako nagrodo za
dlugotrwata i wartosciowa .sluzbe. Najbogatsi obszarnicy otrzymuja
zaszczyt wywyzszenia do godnosci jarla.

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

Umiejetnosci: dowodzenie, opieka nad zwierzgtami, plotkowanie,
powozenie, rzemiosto (dowolne), targowanie, wiedza (Norska), wycena,
znajomos¢ jezyka (dowolny)

Zdolnosci: btyskotliwos¢, charyzmatyczny, intrygant, przemawianie,
zytka handlowa

Wyposazenie: chata i przynajmniej akr ziemi, 1k10 niewolnikow,
inwentarz zywy

Profesje wstepne: mieszczanin, rybak, rzemieslnik, skald, wielorybnik, woj

Profesje wyjsciowe: grabiezca, handlarz niewolnikami, karczmarz, kupiec, mistrz rzemiosta

Zabiarka (podstawowa)

Zabiarki to czesty widok w mousillonskich wioskach. Odbieraja wiadra petne zab i §limakéw od wioskowych
bagiennikéw (czesto sa to ich mezowie, synowie lub ojcowie) i patrosza je oraz przygotowuja. Zabiarki sa nie
tylko mistrzyniami oprawiania zab i $limakéw, ale takze stanowia istotny element spolecznej struktury w
wiosce. Zazwyczaj posiadaja bowiem wiedzg o otaczajacym osadg $wiecie, czasem nawet maja zezwolenie na
opuszczanie wioski na krétki czas w celu zebrania potrzebnych ziét lub niezbgdnych rzeczy z sasiednich wiosek.
Niektdére zabiarki znaja si¢ na ziotach i leczeniu, a niekiedy posiadaja tez inne, osobliwe, cho¢ przydatne
umiejetnosci. Wigkszo$¢ z nich doskonale wie, co sig¢ dzieje w ich wiosce, w petni zastugujac na swoja reputacjg
plotkarek, gawedziarek i autorek wielu dziwnych przesadéw. Zabiarki to prawie zawsze kobiety, gdyz praca
przy wiadrze jest dla mgzczyzny wielkim wstydem.

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

Umiejetnosci: plotkowanie, przeszukiwanie, rzemiosto (gotowanie),
spostrzegawczos¢, targowanie, wiedza (dowolna), wycena

Zdolnosci: totrzyk, odwaga, twardziel albo wedrowiec, zytka handlowa

Wyposazenie: wiadro z wngtrznos$ciami, Zabie trzewia, Slimacze skorupy,
ostry néz

Profesje wstepne: chtop, ciura obozowy, $mieciarz

Profesje wyjsciowe: bagiennik, ciura obozowa, flisak, pielgrzym Graala,
rzemieslnik, stuga, starszy wioskowy, $mieciarz, wléczykij, zakapturzony




Szuler (podstawowa)

Szulerzy gardza cigzka praca i znojem codziennej haréwki robotnikéw oraz rzemies§lnikéw. Po co trudzi¢ sig¢ w
pocie czota przez wiele miesigcy, skoro mozna wygraé¢ fortune dzigki tutowi szczgscia? Oczywiscie losowi
trzeba czasem dopomdc, dlatego szulerzy wykorzystuja wszelkie znane sztuczki i nabyte doswiadczenie, aby
wygrywaé pieniadze w grach hazardowych. Przesiaduja w zajazdach, karczmach i szulerniach, szukajac
bogatych i1 niezbyt czujnych przeciwnikéw. Los bywa jednak zmienny, a przegrana partia moze oznaczad
konieczno$¢ sptacenia olbrzymiej sumy pienigdzy. Wtedy najlepszym rozwigzaniem jest szybka ucieczka z
miasta, nim wierzyciel zorientuje sig, ze dluznik jest niewyptacalny. Szulerzy z natury rzeczy sa widczggami i
czgsto zmieniaja miejsce pracy, zanim kto$ rozszyfruje ich sztuczki.

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

Umiejetnosci: czytanie i pisanie albo sekretne znaki (ztodziei), gadanina,
hazard, plotkowanie albo sekretny jezyk (ztodziejski), przekonywanie,
spostrzegawczos¢, zwinne palce

Zdolnosci: chodu! albo szczgscie, etykieta albo totrzyk

Wyposazenie: kosci do gry, talia kart, lekki pancerz (skérzany kaftan)

Profesje wstepne: cyrkowiec, kanciarz, najemnik, szlachcic, wiéczykij,
ztodziej, zak

Profesje wyjsciowe: cyrkowiec, demagog, kanciarz, rozb6jnik, szarlatan,
totrzyk

Wielki mistrz (zaawansowana)

Wielki mistrz jest niedo$cignionym wzorem rycerskich cnot oraz przywddca jednego z rycerskich zakondw. Jest
nie tylko jednym z najbardziej przerazajacych wojownikéw w Starym Swiecie, lecz takze legendarnym dowédca
i liderem. Ta profesja liczy sobie bardzo niewielu przedstawicieli, poniewaz nawet w nielicznym gronie
mistrzow zakonnych, zaledwie garstka dysponuje sita umystu i umiejetnosciami, pozwalajacymi wznie$¢ si¢ na
szczyt rycerskosci. Wielki mistrz zawsze stoi na czele armii maszerujacej na wojng, prowadzac swoich rycerzy,
a czgsto takze pozostale wojska w ogien bitwy. Zazwyczaj cieszy si¢ on ogromnym zaufaniem jako doradca i
general, nie tylko zreszta w czasach niepokoju. Wielki mistrz zakonu templariuszy jest w wigkszosci
przypadkéw takze przywddca kultu, dysponujac w ten sposéb absolutng lojalnoscia swoich wojownikéw.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+40 +15 +25 +25 +25 +15 +15 +30 +20
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
+2 +8 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (genealogia/heraldyka albo religia), nauka
(strategia/taktyka), tresura, przekonywanie, dowodzenie, wiedza (dowolne trzy),
unik, zastraszanie, spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie, jezdziectwo, sekretny
jezyk (bitewny), sekretne znaki (templariuszy), znajomo$¢ jezyka (bretonski,
estalijski, kislevski albo tileanski)

Zdolnosci: nieustraszony, bardzo szybki, grozny, obiezy§wiat, bron
specjalna (dowolne dwie), odporno$¢ psychiczna

Wyposazenie: magiczna bron, cigzki pancerz (magiczna zbroja ptytowa),
religijna relikwia lub btogostawienstwo Imperatora

Profesje wstepne: mistrz zakonny

Profesje wyjsciowe: oficer, fechtmistrz, arystokrata, fowca czarownic



Straznik grobow (podstawowa)

W Starym Swiecie straznik grobéw petni bardzo odpowiedzialna funkcje. Nie tylko grzebie on ciata sze$é stép
pod zimna i twarda ziemig, ale takze strzeze ich przed tymi, ktérzy pragna zakldci¢ ich spoczynek: czy to
szczury, $mieciarzy, porywaczy zwtok, czy nawet jeszcze gorzej. W matych miastach i na wsiach, straznicy
grobow nie moga polega¢ na strazy miejskiej, ani na czarnych straznikach Morra, ktérzy odganialiby
Nieumartych i przegtodzone ghoule. Niewiele os6b ceni sobie towarzystwo straznikéw grobéw, ktorzy
przewaznie cuchng $miercig i ziemia. Wioda oni samotne zycie wéréd zmartych, ktérzy stanowig jego sens.

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

Umiejetnosci: nauka (teologia), wiedza (Imperium), unik, powozenie,
wycena, spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, przeszukiwanie

Zdolnosci: odporno$é¢ na choroby, odwaga albo bardzo silny
Wyposazenie: topata, taczka

Profesje wstepne: Smieciarz, szczurotap, chtop

Profesje wyjsciowe: porywacz zwtlok, akolita (Morra), ochotnik, straznik
$wiatynny, towca wampiréw, straznik

Starsza wiedzma (zaawansowana/ specjalna)

Legendarne starsze wiedzmy sa bardzo potgznymi magami, znanymi z mocy wrdzenia, leczenia, a takze wptywu
na duchy Starozytnej Wdowy. Wigkszos$¢ z nich prowadzi proste zycie w prymitywnych chatach potoZzonych z
dala od spolecznosci, ktérymi si¢ opiekuja. Wigkszo$¢ cigzko wyciagnaé ze swojego nawiedzonego schronienia,
ze wzgledu na co, osoby szukajace u nich pomocy musza przygotowac si¢ na niebezpieczng podréz. Jednakze,
kilka starszych wiedzm podrézuje po Kislevie, podazajac za wskazaniami duchéw i dzielac si¢ swoja wiedza.
Pomimo ze wigkszos$¢ z nich wyglada bardzo staro, zachowuja miodzienczy wigor i potrafia by¢ bardzo zwawe.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
- - +5 +20 +10 +15 +40 +30 +15
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +6 - - - +3 - -

Uwagi: Tylko ungolskie kobiety moga wykonywac t¢ profesje.

Umiejetnosci: nauka (demonologia albo duchy, historia albo
nekromancja), nauka (dowolna), oswajanie, opieka nad zwierzgtami,
dowodzenie, wiedza (Kislev albo Kraj Trolli), wiedza (dowolna),
leczenie, warzenie trucizn, zastraszanie, wykrywanie magii,
spostrzegawczos¢, jezyk tajemny (magiczny), jezyk tajemny (dowolny),
znajomos¢ jezyka (ungolski), rzemiosto (aptekarstwo albo zielarstwo)

ZdolnoSci: zmyst magii, bystry wzrok albo szczeécie, magia powszechna
(dowolne trzy), wedrowiec albo szdsty zmyst, magia tradycyjna (wiedZma)

Wyposazenie: narzgdzia (aptekarza), trzy magiczne mikstury, trzy
mikstury leczenia, kij

Profesje wstepne: wiedzma

Profesje wyjsciowe: brak



Wiedzma (zaawansowana/ spccjalna)

Nieliczne ungolskie kobiety rozwijaja w sobie magiczna moc bez wczesniejszego rozwinigecia "widzenia". Z tego powodu,
wigkszo$¢ wiedzm — kobiet potrafigcych wywotywaé duchy Kislevu — byta wczesniej wiedzacymi. Méwi sig, ze ich moce to
jednoczes$nie blogostawienstwo i przeklenstwo, poniewaz bez watpienia potrafia pomaga¢ lokalnym spoteczno$ciom, lecz
wzywane duchy zadaja wysokiej ceny za swoja pomoc: przedwczesnego starzenia. Z powodu tej konsekwencji, wigkszo$é
wiedzacych obawia sig, ze duchy odpowiedza na ich wezwania. Tak samo jak wiedzace, kobiety dotknigte utrata kogo$
bliskiego — np. m¢za albo dziecka — moga zosta¢ wybrane przez Starozytna Wdowg i doglgbnie zrozumie¢ umegczone duchy
Kislevu. WiedZmy, ktére w ten sposéb uzyskaty swoje moce zyja zazwyczaj samotnie, pograzone w zatobie za bliskimi i
uchodzaca mtodoscia.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
- - +5 +10 +5 +5 +25 +20 +10
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +4 - - - +1 - -

Uwagi: Tylko ungolskie kobiety moga wykonywac tg profesjg.

Umiejetnosci: nauka (historia albo duchy), dowodzenie, wiedza (Kislev
albo Kraj Trolli), mocna glowa albo spostrzegawczos¢, leczenie,
zastraszanie, wykrywanie magii, warzenie trucizn albo rzemiosto
(aptekarstwo albo zielarstwo), jezyk tajemny (magiczny), znajomos¢
jezyka (ungolski)

Zdolnosci: dotyk mocy albo odpornos¢ psychiczna, magia powszechna
(dowolne trzy), medytacja, magia prosta (wiedzma)

Wyposazenie: zestaw odtrutek, mikstura leczenia, napar kojacy, amulet
szczescia

Profesje wstepne: wiedzaca

Profesje wyjsciowe: demagog, starsza wiedzma, urzg¢dnik, czarownik

Uczef wiedZzmiarza (podstawowa)

Praktykujacy wiedZmiarstwo ostroznie wybieraja swoich uczniéw. Wigkszo$¢ z nich wywodzi si¢ z rodzin o
wiedzmiarskich tradycjach, lecz pewna znaczaca mniejszo$§¢ wybierana jest ze wzgledu na talent, lub z powodu
spoczywajacego na nich blogostawiefistwa Starych Bogéw. Zycie ucznia jest zazwyczaj ciezkie, poniewaz
pelnia w zasadzie obowiazki stuzacych. W koncu jednak, uczen ukonczy szkolenie i wyruszy w $wiat jako
pelnoprawny wiedzmiarz. 7

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

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami albo splatanie magii, oswajanie
albo ukrywanie si¢, mocna gtowa albo plotkowanie, targowanie albo
sztuka przetrwania, leczenie, wykrywanie magii albo warzenie trucizn,
spostrzegawczos¢, czytanie i pisanie albo jezyk tajemny (magiczny),
zastawianie pulapek albo skradanie sig, rzemiosto (aptekarstwo albo
zielarstwo)

Zdolnosci: opanowanie albo dotyk mocy, magia prosta (wiedzmiarstwo)
albo wedrowiec

Wyposazenie: zestaw odtrutek, mikstura leczenia, napar kojacy, amulet
szczescia

Profesje wstepne: aptekarz, chtop, guslarz

Profesje wyjsciowe: aptekarz, uczen czarodzieja, cyrulik, szarlatan, guslarz, wiedzmiarz, akolita (Ranalda lub
Taala i Rhyi), banita, skryba, fanatyk



Wiedzmiarz (zaawansowana)

Osoby w pelni zapoznane ze starozytnymi tajemnicami wiedzmiarstwa zwane sa wiedzmiarzami, chociaz osoby spoza
spolecznosci znaja je po prostu jako medrcéw. Wigkszo$¢ z nich zyje perypetiami spolecznosci, ktérym stuzy, a znani sa
przede wszystkim z umiejgtnosci leczenia oraz produkowania réznorodnych mikstur. Wioda prymitywne zycie, unikajac
tych, ktérzy Zle zycza ich rzemiostu i przekonaniom, lecz generalnie rzecz biorac sa mile widziani w spolecznosciach z
powodu ustug, ktére $wiadcza. Kilku wybranych wiedZmiarzy pracuje bezposrednio pod rozkazami arcywiedZmiarza,
wyszukujac i neutralizujac zagrozenia. To niebezpieczne zadanie, poniewaz czgsto wiaze si¢ z kontaktami z towcami
czarownic i imperialnymi magistrami, w celu lepszego poznania ich zamierzen i motywacji.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
- - +5 +5 +5 +5 +20 +20 +20
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
- +3 - - - +2 - -

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami albo splatanie magii, oswajanie albo
ukrywanie si¢, dowodzenie, wycena albo nawigacja, tropienie albo mocna gtowa,
plotkowanie albo zastraszanie, targowanie albo sztuka przetrwania, leczenie,
wykrywanie magii albo warzenie trucizn, spostrzegawczos¢, czytanie i pisanie
albo jezyk tajemny (magiczny), zastawianie putapek albo skradanie sig, rzemiosto
(aptekarstwo albo zielarstwo)

Zdolnosci: zytka handlowa albo dotyk mocy, magia powszechna (dowolna) albo
wyczucie kierunku, magia powszechna (dowolna) albo bardzo szybki, szczgscie
albo magia tradycyjna (wiedzmiarstwo), medytacja albo odporno$¢ psychiczna

Wyposazenie: zestaw odtrutek, napar kojacy, kij, narzedzia (aptekarza lub
zielarza), 1k10/2 amuletéw i koralikéw, 1k10/2 mikstur leczenia, 1k10/2
magicznych mikstur

Profesje wstepne: uczen wiedzmiarza

Profesje wyjsciowe: mistrz rzemiosta, arcywiedzmiarz, uczony, szpieg, czarownik

Arcywicdz’miarz (zaawansowana)

Arcywiedzmiarze sa najstarszymi i najbardziej do$wiadczonymi adeptami wiedzmiarstwa. Przewodza swoim
braciom i sa odpowiedzialni za chronienie ich przed wszelkim zlem. ArcywiedZmiarz nie raz musi osobiscie
ryzykowaé zycie w obliczu réznorodnych zagrozen, od wedrownych kaptanéw bojowych gloszacych prawo
Sigmara przy pomocy uderzen miota, po sekretne kulty, sprowadzajace przy okazji przerazajacych lowcéw
czarownic. Wielu arcywiedZzmiarzy szybko przekonuje si¢ takze o zagrozeniu ze strony stlug Niszczycielskich
Potgg i poluje na nie z taka zacieklodcia, jak imperialni magistrowie i kult Sigmara.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
- - +5 +10 +15 +15 +35 +35 +35
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +5 - - - +3 - -

Umiejetnosci: nauka (dowolne dwie), opieka nad zwierzetami albo splatanie
magii, oswajanie albo ukrywanie si¢, dowodzenie, wiedza (Imperium), wycena,
tropienie albo mocna glowa, plotkowanie, targowanie albo sztuka przetrwania,
leczenie, zastraszanie, wykrywanie magii albo warzenie trucizn, nawigacja,
spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie albo jezyk tajemny (magiczny), zastawianie
putapek albo skradanie sig, rzemiosto (aptekarstwo albo zielarstwo)

ZdolnoSci: zmyst magii albo blyskotliwos¢, bystry wzrok albo twardziel, magia
powszechna (dowolna) albo widzenie w ciemno$ci, magia powszechna (dowolna)
albo szdsty zmyst, magia powszechna (dowolna) albo odwaga

Wyposazenie: zestaw odtrutek, kij, narzedzia (aptekarza lub zielarza), 1k10
amuletow i koralikéw, 1k10/2 mikstur leczenia, 1k10/2 naparéw kojacych, 1k10
magicznych mikstur

Profesje wstepne: wiedzmiarz

Profesje wyjsciowe: medyk, zwiadowca, czarnoksigznik




Rogaty towca (podstawowa)

Zwyczaje kultu Taala wymagaja od wiernych wielkiej odpornoséci fizycznej, emocjonalnej i psychicznej. Niektérzy
postrzegaja przywileje cywilizacji — miasta, dwory i tym podobne — jako zaprzeczenie woli ich boga. Rogaci lowcy sa
gleboko oddani wierze, w zwiazku z czym stronia od miast. W przeciwienstwie do wybrancéw Taala, rogaci towcy rezygnuja
z wielu wygéd doczesnego zycia. Wystrzegaja si¢ normalnego odzienia i zbroi, preferujac w zamian zwierzgce skory,
przepaski biodrowe, a nawet mniej. Czg$cia ich inicjacji jest pokrycie wigkszo$ci powierzchni ciata tatuazami (gldwnie
twarzy i piersi). Rogaci towcy poluja w lasach w Taalbaston i Talabeklandzie, uznajac wierno$¢ tylko wobec Taala. Mimo ze
brakuje im plomiennej retoryki wigkszosci fanatykow, sa zarliwi we wtasnych przekonaniach i wierza, ze prawdziwe oddanie
wiaze sig¢ nie ze stowami, a z czynami.

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

- +3 - - - - - -

Umiejetnosci: ukrywanie sig, tropienie albo zastawianie putapek,
spostrzegawczos$¢, wspinaczka, sekretny jezyk (fowcéw), sekretne
znaki (fowcow), skradanie si¢

Zdolnosci: szal bojowy, twardziel, bardzo szybki albo niezwykle
odporny

Wyposazenie: zestaw odtrutek, topér dwurgczny, lekki pancerz
(skoérzana kurta)

Profesje wstepne: akolita (Taala), skryba

Profesje wyjsciowe: lowca, ochotnik, banita, zwiadowca, widczykij

Konny tucznik (zaawansowana)

Konni tucznicy Ungotéw sa doswiadczonymi strzelcami i uchodza za jedna z najlepszych lekkich kawalerii w
Starym Swiecie. Ich umiejetnosci w postugiwaniu sig¢ szamszirem, wtécznia i konskim tukiem sa nieustannie
rozwijane podczas polowan na banitéw z bezkresnej réwniny, ktéra patroluja na rozkaz carycy. Ich
najpopularniejszg taktyka jest otoczenie przeciwnikdw i wystrzelenie w nich gradu strzat. Wszyscy Ungotowie z
Kraju Trolli przyuczani sa zdolni do walki w obliczu zagrozenia ze strony Chaosu, w zwiazku z czym nikogo nie
dziwi widok kobiety w szeregach konnych tucznikéw. Tradycje t¢ z trudnoscia akceptuja potudniowi Kislevici.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

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

Umiejetnosci: nauka (strategia/taktyka), dowodzenie albo nawigacja,
wiedza (Kislev albo Kraj Trolli), mocna gltowa, unik, sztuka
przetrwania, spostrzegawczos¢, jezdziectwo, znajomos$¢ jezyka
(kislevski albo ungolski)

Zdolnosci: opanowanie albo twardziel, strzal precyzyjny albo strzat
przebijajacy, btyskawiczne przetadowanie albo szybkie wyciagnigcie,
bron specjalna (kawaleryjska)

Wyposazenie: lekki pancerz (skérzana kurta, skérzane nogawice),
amulet szcze¢scia, lanca, konski tuk, kotczan z 20 strzatami, 20 strzat
przebijajacych, 5 strzal wrzeszczacych, 5 strzal zapalajacych, kislevski
kon bojowy z siodlem i uprz¢za, juki, prowiant (porcja na tydzien), jurta

Profesje wstepne: zaklinacz koni, szlachcic, chtop, nomada

Profesje wyjsciowe: oficer, zaklinacz koni, najemnik, zwiadowca,
strzelec, weteran



Handlarz koami (podstawowa)

Handlarze konmi sa znani z lizusostwa i nieuczciwosci. Niemal kazda stajnia zatrudnia szczerzacego si¢ w
usmiechu goscia, oferujacego "najlepsze konskie migso na rynku, mdj panie", pochodzace od "najmocniejszej
krwi z Ostermarku, méj panie". Konie sa centrum kislevskiego zycia, wigc ich rynek cechuje wielkie
wspoétzawodnictwo. Klient sporo si¢ musi natrudzié¢, zanim znajdzie godnego zaufania sprzedawce, ktéry nie
bedzie probowal zadnych oszustw ani sztuczek. Najgorsi z najgorszych maluja zgnite konskie zg¢by na biato,
sprzedaja chore Zrebaki jako "nie§miate" i zachwalaja kiepskiej jakosci ogiery jako "przepigkne sztuki".

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
- +5 +5 - +5 - +5 +5 +15
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, przekonywanie albo mocna gltowa,
oswajanie, wycena, plotkowanie, targowanie, spostrzegawczos¢,
jezdziectwo, znajomos¢ jezyka (kislevski)

Zdolnosci: zytka handlowa albo chodu!, bron specjalna (unieruchamiajaca),
charyzmatyczny

Wyposazenie: szykowne ubranie, bicz, 1k10/2 koni, 1k10 zk

Profesje wstepne: mieszczanin, poganiacz bydta, zaklinacz koni, postaniec,
nomada

Profesje wyjsciowe: mieszczanin, szarlatan, zaklinacz koni, kupiec, kanciarz

Zaklinacz koni (zaawansowana)

Zaklinacze koni sa odpowiedzialni za dobrobyt, szkolenie i rozmnazanie koni, za co piastuja wysokie pozycje w
kislevskim spoteczenstwie. Wéréd nomadéw, zaklinacz koni zajmuje pozycj¢ zaraz za atamanem, zgodnie z
umiejg¢tnosciami potrzebnymi do przetrwania danej spotecznosci.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+5 +15 +15 +10 +15 +15 +20 +15 +25
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP

- +5 - - - - - -

Umiejetnosci: opieka nad zwierzegtami, tresura,
przekonywanie, oswajanie, mocna glowa albo unik,
powozenie, spostrzegawczos$¢, jezdziectwo

Zdolnosci: opanowanie albo twardziel, bron specjalna
(unieruchamiajaca), bardzo silny

Wyposazenie: kon z siodtem i uprze¢za, bicz, lekki
pancerz (skérzana kurta, skérzane nogawice)

Profesje wstepne: poganiacz bydta, konny tucznik,
handlarz konmi, najemnik, szlachcic, banita,
przepatrywacz, rajtar, straznik drég, zwiadowca,
zotnierz, giermek, nomada, husarz

Profesje wyjsciowe: ataman, poganiacz bydta, konny
tucznik, handlarz konmi, kupiec, sierzant, husarz




Lodowa dZiCWiCa (zaawansowana/ spccjalna)

Kiedy uczennice czarownic ukoncza swe szkolenie, zostaja wypuszczone w celu poszukiwania lepszego
zrozumienia magii lodu. Zeby to zrobi¢, musza upodobnié¢ si¢ do Starozytnej Wdowy tak bardzo, jak tylko sie
da. Sktadaja wigc $luby czystosci i wyruszaja przepelnione zimna determinacja w sercach. Lodowe dziewice
mozna spotka¢ wszedzie, poniewaz same obieraja cele wedrowek pomagajacych im zrozumie¢ wlasng magig.
Najezesciej jednak widuje sig je w zmrozonych okregach Kislevu, gdzie walcza z bandytami i melonoskoryml
Sluby czystosci przestaja obowiazywaé lodowe dziewice w chwili, gdy

rozwing si¢ do poziomu pelnoprawnej czarownicy lodu; jednak dla

wigkszosci ten moment nigdy nie nadchodzi.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+5 - - +10 +5 +5 +20 +25 +10
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP

- +4 - - - +2 - -

Uwagi: T¢ profesj¢ moga wykonywac¢ tylko kobiety.

Umiejetnos$ci: nauka (magia), splatanie magii, dowodzenie albo zastraszanie,
wiedza (Kislev), wykrywanie magii, nawigacja albo czytanie i pisanie, sztuka
przetrwania albo jezdziectwo, spostrzegawczos¢, jezyk tajemny (magiczny), .
znajomo$¢ jezyka (kislevski)

Zdolnosci: opanowanie, magia powszechna (dowolne trzy), medytacja
albo morderczy pocisk, odwaga, magia tradycyjna (16d)

Wyposazenie: plaszcz zimowy, butelka gorzatki

Profesje wstepne: uczennica czarownicy

Profesje wyjsciowe: dworzanin, czarownica lodu, zwiadowca, sierzant,
weteran, czarownik

Czarownica lodu (zaawansowana/specjalna)

Czarownice lodu z Kislevu budza strach i szacunek w catym Starym Swiecie. Sa najczarniejsza zima,
najzimniejszym lodem i najsilniejsza zamiecia — niewielu jest w stanie znosi¢ dtugo ich towarzystwo. Lecz bycie
czarownica lodu to znacznie wigcej, niz praktykowanie magii lodu i bronienie Kislevu przez wrogami. Kobiety
te sa czgscig starozytnego bractwa, ktére od dawna wptywa, a nawet kontroluje plemig¢ Gospodaréw. Kontaktuja
sig one z zimowymi duchami krainy, a takze zamarznigtymi wiatrami magii, ktére przez nia przeptywaja. Cigzko
pracuja, by zachowac tradycje i starozytne miejsca, czynigce ich magi¢ tak doskonatg i czysta.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+15 - +5 +20 +15 +25 +30 +40 +15
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +6 - - - +4 - -

Uwagi: Tg profesjg moga wykonywac tylko kobiety.

Umiejetnosci: nauka (magia), nauka (dowolna), splatanie magii,
dowodzenie albo zastraszanie, wiedza (Kislev), wiedza (dowolna),
wykrywanie magii, sztuka przetrwania albo jezdziectwo,
spostrzegawczos¢, czytanie i pisanie, jezyk tajemny (magiczny),
znajomos¢ jezyka (kislevski), znajomos$¢ jezyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: dotyk mocy, magia powszechna (dowolne trzy), grozny albo
niepokojacy

Wyposazenie: zimowy strdj arystokraty, magiczny przedmiot

Profesje wstepne: lodowa dziewica

Profesje wyjsciowe: ambasador, oficer



Kowal run (zaawansowana/ spccjalna)

Czeladnicy, ktérzy opanuja wszystkie podstawy sztuki wykuwania run, staja si¢ godni poznania tajemnic magii
runicznej. Jednak zamiast pracy w kuzni pod okiem mistrza, wyruszaja w $wiat, by szuka¢ magicznych
przedmiotéw i wszelkich informacji, jakie moga pomdc im w glgbszym zrozumieniu natury magii. Od kowala
run oczekuje si¢, ze wykorzysta nauki mistrza i zdobyte do§wiadczenie, aby droga samodzielnie prowadzonych
badan i préb opracowac wilasne projekty run. Moze to trwaé wiele lat, gdyz krasnoludzcy rzemie$lnicy, a kowale
run w szczeg6lnosci, znani sa z wyjatkowej cierpliwosci oraz dazenia do doskonato$ci w kazdej dziedzinie
rzemiosta. Po osiagnigciu odpowiedniego poziomu umiejgtnosci, kowal run zwykle wraca do mistrza, aby
wykazaé¢ si¢ swym kunsztem i zdobytym dos$wiadczeniem. Dopiero wtedy mistrz moze uzna¢ go za godnego
poznania tajemnic wykuwania run mistrzowskich i osiagnigcia pozycji mistrza run.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+10 +5 +10 +5 +5 +5 +20 +25 +5
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
- +3 - - - +2 - -

Uwagi: Tg profesjg moga wykonywac wylacznie krasnoludy.
Umiejetnosci: czytanie i pianie, jezyk tajemny (magiczny, krasnoludzki), nauka
(historia, runy), plotkowanie, rzemiosto (dowolne dwa), spostrzegawczos¢, unik,

wiedza (dowolne dwie), wycena, wykuwanie run, zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(dowolne dwa)

Zdolnosci: runa (dowolne szes¢), talent artystyczny albo twardziel
Wyposazenie: przedmiot runiczny

Profesje wstepne: czeladnik run

Profesje wyjsSciowe: mistrz run, tarczownik, uczony

P ogromca umarlych (zaawansowana/ spccjalna]

Niewielu przezywa dtugo jako tfowcy wampiréw. Z tych, ktérym si¢ udaje, wielu szybko zajmuje si¢ innymi
profesjami, jak dzialajacy w zgodzie z prawem towcy czarownic, czy lepiej zaopatrzeni rycerze. Pozostali
przeksztatcaja si¢ w pogromcéw umartych. Poznawszy prawdziwa groze wampiréw i zobaczywszy niekonczace
si¢ legiony zywych trupéw, zdecydowali poswigci¢ kazda chwilg zycia na ich unicestwianie. Jeszcze bardziej
unikani i pozbawieni zaufania niz towcy wampiréw, ci fanatycy zazwyczaj zostaja pustelnikami lub banitami,
kradnac co potrzebne do przetrwania, by nic nie odwracalo ich uwagi od misji. Oddanie i determinacja
sprawiaja, ze pogromcy cz¢sto wyrabiaja sobie nie lada reputacjg¢ wsréd wampiréw — wiedzac o tym, wszyscy
$pia czujnie z kotkami w rekach, tylko czekajac na dotyk kt6w na szyi.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+35 +35 +15 +20 +20 +15 +15 +30 +5
A Zyw S Wit Sz | Mag | PO PP
+2 +6 - - - - - -

Uwagi: Tylko postaci posiadajace co najmniej 5 punktéw obtgdu moga
wykonywac t¢ profesje.

Umiejetnosci: nauka (nekromancja), ukrywanie sig, tropienie,
zastraszanie, sztuka przetrwania, §ledzenie, skradanie sig, torturowanie

ZdolnoSci: ulicznik albo wedrowiec, nieustraszony, cios mierzony, szat
bojowy, szybki refleks, grozny, odwaga, strzat precyzyjny albo btyskawiczne
przetadowanie, szdsty zmyst, bron specjalna (rzucana albo kusze), bron
specjalna (dwurgczna), silny cios, morderczy atak, niepokojacy, niezwykle
odporny albo bardzo silny

Wyposazenie: woda $§wigcona, 6 kotkow, posrebrzana bron

Profesje wstepne: agent calunu, czarny straznik, biczownik, rycerz
kruka, lowca wampiréw, towca czarownic

Profesje wyjsciowe: brak



R)’CCI'Z P lonqccgo Stofica (zaawansowana)

Zakon Ptonacego Stonca to zbrojne ramig kultu Myrmidii, bogini strategii i sztuki wojennej. Najsilniejsze wptywy utrzymuje
w Estalii i Tilei, choé w ciagu ostatnich lat rozszerzat dziatalno$¢ na inne krainy Starego Swiata, uczestniczac w
najwazniejszych bitwach i wojnach. Zakon prawie nigdy nie staje do walki w pelnej sile, zamiast tego dzialajac w
mniejszych oddziatach. Rycerze Zakonu Plonacego Stonca stuza zwykle jako doradcy taktyczni dowddcéw lub wiadcow,
cho¢ zdarza sig, ze obejmuja dowddztwo nad oddziatami, zwlaszcza wymagajacymi inteligentnego i charyzmatycznego
oficera (jak kompanie najemne lub ochotnicze). Na potudniu Imperium zakon powoli staje si¢ znaczaca sita, rzucajac
wyzwanie sprawno$ci bojowej wyznawcow Ulryka, zwlaszcza za$ zakonowi Bialego Wilka. Po pasowaniu na rycerza
zakonu miodzi wojownicy (i wojowniczki) ruszaja na dwuletnia wedréwke, podczas ktérej musza wykaza¢ si¢ nabyta
wiedza, zdoby¢ do$wiadczenie oraz doskonali¢ swoje umiejgtnosci bojowe. Uczestnicza w pojedynkach, w bitwach, a nawet
bronig samotnych gospodarstw lub niewielkich wiosek przed napasciami zbdjcéw, zwierzoludzi oraz goblinéw.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+25 - +10 +20 +20 - +10 +15 +10
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
+1 +5 - - - - - -

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, jezdziectwo, nauka
(historia, strategia/taktyka, teologia), sekretny jezyk (bitewny, rycerzy
zakonnych), spostrzegawczos¢, unik, wiedza (Estalia albo Tilea), znajomo$¢
jezyka (estalijski albo tileanski)

ZdolnoSci: bron specjalna (kawaleryjska, parujaca, szermiercza), etykieta,
morderczy atak, obiezy$wiat, odwaga, rozbrajanie

Wyposazenie: tarcza lub puklerz, rumak z siodtem i uprzgza, miecz albo
rapier, cigzki pancerz (zbroja ptytowa), kopia lub lanca, symbol religijny
(Myrmidii)

Profesje wstepne: arystokrata, giermek, kaptan (Myrmidii), rycerz,
sierzant, wybraniec bozy (Myrmidii)

Profesje wyjsciowe: akolita, fechtmistrz, mistrz zakonny, odkrywca, oficer

RYCCI‘Z Kruka (zaawansowana)

Stowarzyszenie Calunu pragnie przenie§¢ walkg na terytorium wroga. Ich najlepsi wojownicy pochodza z
zakonu zwanego Rycerze Kruka, zyjacego wedlug bardzo prostego przestania: zniszczy¢ kazdy szkielet, zombie
1 zmorg na $§wiecie oraz wybi¢ nekromantéw i wampiry, ktére je przyzywaja. W przeciwienstwie do siostrzanego
zakonu Czarnej Strazy, rycerze kruka sa bezwzgledni, agresywni oraz sklonni szukaé przeciwnika, zamiast
oczekiwaé jego przybycia. W tej chwili, bardzo wielu z nich stacjonuje w stirlandzkim miescie Siegfriedhof na
granicy z Sylvania. Jak dotad prowadza tylko okazjonalne najazdy, lecz jesli tylko wykryja, ze powrdt
Mannfreda jest prawda, zorganizuja kolejna krucjatg przeciwko panom nocy.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+35 +15 +20 +20 +20 +15 +15 +30 +10
A Zyw S Wit Sz | Mag | PO PP
+2 +8 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (historia, nekromancja, strategia/taktyka, teologia),
tresura, wiedza (dowolna), unik, tropienie, spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie,
jezdziectwo, sekretny jezyk (bitewny), znajomos¢ jezyka (bretonski albo
kislevski)

Zdolnosci: opanowanie albo szésty zmyst, cios mierzony albo strzal mierzony,
btyskawiczny blok, strzelec wyborowy, artylerzysta albo szybkie wyciagnigcie,
btyskawiczne przetadowanie, obiezy$wiat, bron specjalna (kusze albo dtugi tuk,
parujaca albo dwurgczna), odwaga, morderczy atak, odporno$¢ psychiczna

Wyposazenie: ci¢zki pancerz (zbroja ptytowa), kopia, dhugi tuk lub kusza lub
dwa pistolety, tarcza lub tamacz mieczy lub bron dwurgczna, posrebrzana lub
btogostawiona bron, 4 gtogowe kotki, woda §wigcona, symbol kruka

Profesje wstepne: czarny straznik, rycerz, mistrz zakonny

Profesje wyjsciowe: oficer, fechtmistrz, pogromca umartych, mistrz zakonny, fowca czarownic



Rycerz Zieloney Choragwi (zaawansowana)

Rycerze Zielonej Choragwi sa zakonem templariuszy broniacych miasta Talabheim w imieniu swojej militarnej
bogini, Myrmidii. Sa to wojownicy w prawdziwym tego slowa znaczeniu, wyszkoleni w prowadzeniu wojny w
lasach i dzikich obszarach swojej ojczyzny. Mimo ze rzadko opuszczaja okolice Talabheim, ich umiejgtnosci
sprawdzityby si¢ tak samo w Wielkim Lesie, jak w lesie Darkwald. Rycerze Zielonej Choragwi wywodza si¢ z
réznych Srodowisk, jednak wspétdzielg t¢ sama motywacjg: stuzy¢ bogini i chroni¢ swdj lud.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+20 +20 +15 +15 +10 +10 +5 +10 +5
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (strategia/taktyka), oswajanie, dowodzenie albo
zastraszanie, unik, tropienie, sztuka przetrwania albo wspinaczka,
spostrzegawczos¢, jezdziectwo, przeszukiwanie, sekretny jezyk (fowcow)
albo sekretne znaki (fowcdw)

Zdolnosci: bardzo szybki albo wyostrzone zmysty, wyczucie kierunku,
wedrowiec, bron specjalna (diugi tuk), silny cios albo strzal przebijajacy

Wyposazenie: miecz, lekki pancerz (skérzana kurta, skérzane nogawice),
dtugi tuk i 10 strzat

Profesje wstepne: towca, akolita (Myrmidii), najemnik, ochotnik, przepatrywacz, zotnierz, le§nik

Profesje wyjsciowe: kaptan (Myrmidii), zwiadowca, weteran

RYCCI‘Z Pantcry (zaawansowana)

Rycerze Pantery odr6zniajq si¢ od innych wysokimi helmami, zwieficzonymi wyobrazeniem tba zwierzoczleka.
Dawniej dekorowano hetmy rzezbiona gtowa pantery, jednak od skandalu rycerze zrezygnowali z tej tradycji,
cho¢ siodia nadal obszywaja charakterystycznymi, cgtkowanymi skérami dzikich kotéw. Aby zosta¢ przyjetym
do grona rycerzy, giermek musi wilasnorgcznie upolowa¢ i zabi¢ dzikiego kota, ktérego skéra postuzy do
obszycia rycerskiego siodta. Rycerze Pantery dziela czas na stuzbeg u Grafa i wyprawy majace na celu niszczenie
wszelkich przejawéw Chaosu.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+30 - +15 +15 +15 +10 +10 +10 +15
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
+1 +6 - - - - - -

Umiejetnosci: dowodzenie, jezdziectwo, nauka (genealogia/heraldyka,
strategia/taktyka), sekretny jezyk (bitewny), spostrzegawczos$¢, tresura,
unik, wiedza (Imperium), znajomo$¢ jezyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska), bron specjalna (dowolna),
etykieta, krzepki, morderczy atak, opanowanie, urodzony wojownik,
zytka handlowa

Wyposazenie: miecz, kopia, ci¢zki pancerz (zbroja ptytowa), tarcza,
rumak ze zbroja plytowa, siodlo i uprzaz, 50 zk

Profesje wstepne: arystokrata, giermek, fowca czarownic, rycerz,
sierzant

Profesje wyjsciowe: fechtmistrz, towca czarownic, mistrz zakonny, oficer, weteran



Latarnik (podstawowa)

W najwigkszych miastach Imperium na ulicach stoja cuda nieznane mieszkancom innych czeéci Starego Swiata -
latarnie uliczne. Te wspaniale wynalazki o§wietlaja ulice (oczywiscie tylko potozone w bogatszych dzielnicach),
nadajac miastu zupelnie nowy charakter. Altdorf byl pierwszym miastem, ktére zainwestowato w latarnie.
Szczegblnie bogato zdobione stoja na ulicach otaczajacych Patac Imperialny. Latarnicy sa odpowiedzialni za
zapalanie miejskich lamp po zmroku i dbanie o to, aby pality si¢ az do $witu. Nosza ze soba Swieczki i zapalki, a
niektérzy podobno korzystaja nawet z wolno tlacych si¢ lontéw armatnich. Mieszkaficy miasta sa dumni ze
swoich latarni, ktére sa powszechnie uznawane za symbol rozwoju i miejskiego dobrobytu. Z uwagi na
zagrozenie pozarowe w ciasno zabudowanych, drewnianych dzielnicach, przeszkadzanie w pracy latarnikom
badZ manipulowanie przy latarniach karane jest §miercia.

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

- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: mocna gtowa albo powozenie, plotkowanie,
spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, targowanie, wiedza (Imperium),
wspinaczka

Zdolnosci: bijatyka, btyskotliwos¢ albo bystry wzrok, chodu!

Wyposazenie: latarnia, latarnia sztormowa, 20 zapatek, hubka i
krzesiwo, 8 §wiec woskowych

Profesje wstepne: chtop, stuga, szczurotap, weglarz

Profesje wyjsciowe: akolita, cyrkowiec, mieszczanin, przemytnik,
podzegacz, mytnik, stuga, straznik

SWiCCki kaplan (zaawansowana)

Kaptani, ktérzy stuza swojemu bogu w sferze doczesnosci znani sa jako §wieccy kaptani. W odréznieniu od
swoich magicznych odpowiednikéw, §wieccy kaplani nie §lgcza dniem i noca nad ezoterycznymi pismami w
celu glebszego zrozumienia objawienia. W zamian wygtaszaja kazania dla pospdlstwa, poniewaz to wiasnie
wiara mas wyréznia bogéw z grona demonéw i duchéw. Swieccy kaptani sa nie tylko kaznodziejami, lecz takze
rzemie$lnikami, uczonymi i administratorami. Sfera boskich wplywéw zalezy czg¢sto od ich umiejgtnosci, a
objawione idealy reprezentowane przez ich publiczne zachowania.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+15 +10 +5 +10 +10 +10 +15 +20 +20
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +6 - - - - - -

Uwagi: Swieccy kaptani maja dostep do umiejetnosci i zdolnosci,
wymienionych w opisie kultu.

Umiejetnosci: nauka (teologia), nauka (dowolne dwie), przekonywanie,
wiedza (dowolne dwie), plotkowanie, targowanie, leczenie, wykrywanie
magii, spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie, jezdziectwo albo ptywanie,
jezyk tajemny (magiczny), znajomo$¢ jgzyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: etykieta, przemawianie, odporno$¢ na magi¢

Wyposazenie: modlitewnik, szaty dobrej jakosci, przybory do pisania

Profesje wstepne: egzorcysta, zakonnik, akolita, kaptan

Profesje wyjsciowe: zakonnik, pratat, kaptan



Prawnik (podstawowa)

Prawnicy sa czgsto spotykani tak samo w Talabheim, jak w kazdym innym waznym mieécie Starego Swiata.
Zajmuja si¢ wypisywaniem dokumentéw, interpretacja prawa, a takze reprezentuja tych, ktérych sta¢ na
optacenie ich ustug. Jest to zaw6d powszechnie krytykowany, za wyjatkiem sytuacji, kiedy potrzebuje si¢ od
jego reprezentanta pomocy. Prawnicy musza by¢ dobrze obeznani zar6wno w prawie Imperium, jak tez regionu,
w ktérym zamierzaja praktykowac. Nawet najgorsi z nich uchodza w oczach gawiedzi za oczytanych, w zwiazku
7 czym, czgsto prosi si¢ ich o przystugi znacznie wykraczajace poza kompetencje zawodowe.

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

Umiejetnosci: nauka (genealogia/heraldyka albo historia), nauka (prawo),
gadanina albo przekonywanie, wiedza (Imperium), plotkowanie albo
targowanie, spostrzegawczos¢, czytanie i pisanie, sekretny jezyk (gildii),
znajomos$¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: zytka handlowa albo etykieta, przemawianie, btyskotliwos¢ albo
charyzmatyczny

Wyposazenie: ksiega prawa Imperium, przybory do pisania

Profesje wstepne: mieszczanin, rzecznik rodu, skarbnik, skryba, zak, straznik

Profesje wyjsciowe: podzegacz, demagog, mistrz gildii, kupiec, urzednik, uczony

Grabieica (podstawowa/specjalna)

Wigkszo$¢ Norsmendw to wspaniali wojownicy, silni i mezni, ale marzeniem kazdego z nich jest dotaczenie do
szeregu wybrancéw Chaosu i dumne noszenie pi¢tna Mrocznych Béstw. Jednak dopéki nie udowodnia, ze sa
tego warci, wioda zycie grabiezcéw. Najczeéciej tworza trzon hord najezdzajacych Stary Swiat. Odpowiadaja na
kazde wezwanie do bitwy i gromadza si¢ pod sztandarami wybrancéw Chaosu, podazajac wszgdzie tam, gdzie
rozkaza im Mroczne Béstwa. W spokojniejszych czasach zajmuja si¢ najezdzaniem potudniowych wiosek (dla
grabiezcow z plemienia Hugonéw beda to osady w Kataju). To urodzeni zabdjcy, wychowani w kulcie sity i
odwagi w obliczu $§mierci, zahartowani przez srogi klimat i zycie w ponurym kraju. By¢ moze dlatego kazdego
traktuja z pogarda.

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

Uwagi: Grabiezcami moga zosta¢ tylko Norsmeni, Kurganie, Hungowie i
postaci dotknigte przynajmniej 1 mutacja Chaosu.

Umiejetnosci: jezdziectwo albo zeglarstwo, mocna glowa, nawigacja,
opieka nad zwierzgtami, przeszukiwanie, spostrzegawczosc¢, tropienie

Zdolnosci: bron specjalna (dwurgczna, kawaleryjska albo korbacze),
morderczy atak, wyczucie kierunku

Wyposazenie: sztylet lub 2 oszczepy, korbacz lub bron dwurgczna lub lanca,
bron jednorgczna, lekki pancerz (hetm, skérzane nogawice), tarcza, tatuaz

Profesje wstepne: berserker z Norski, korsarz, obszarnik, skald

Profesje wyjsciowe: handlarz niewolnikami, korsarz, najemnik, woj, wédz



Mistrz run (zaawansowana/specjalna)

Mistrzowie run zajmuja si¢ nauczaniem i przechowywaniem wiedzy zgromadzonej przez liczne pokolenia
przodkéw. Niewielu kowali run osigga ten poziom wtajemniczenia, wymagajacy niezlomnej woli, dtugotrwatych
badan i poswigcenia. Wigkszo$¢ mistrzéw przebywa w gérskich twierdzach, przekazujac swoje doswiadczenie
miodym i utalentowanym krasnoludom, ktére pragna doskonali¢ si¢ w trudnej sztuce magii runicznej. Inni
mistrzowie spedzaja wiele lat na poszukiwaniu zaginionych artefaktéw i starozytnych dziet stynnych mistrzéw
run. Z tego powodu wyruszaja, aby badaé tak grozne miejsca, jak zrujnowane twierdze, smocze legowiska i
dawno opuszczone krasnoludzkie siedziby, zajete przez odwiecznych wrogéw.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+15 +10 +15 +10 +10 +10 +25 +35 +10
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
+1 +5 - - - +3 - -

Uwagi: T¢ profesj¢ moga wykonywa¢ wylacznie krasnoludy.

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, jezyk tajemny (tajemny
krasnoludzki), nauka (dowolne trzy), plotkowanie, rzemiosto (dowolne
dwa), spostrzegawczo$¢, unik, wiedza (dowolne trzy), wycena,
wykuwanie run, zastraszanie, znajomos$¢ jezyka (dowolne trzy)

Zdolnosci: bron specjalna (korbacze albo dwurgczna), rozbrajanie albo
silny cios, runa (dowolne dziesig¢), runa mistrzowska (dowolne dwie)

Wyposazenie: dwa przedmioty runiczne

Profesje wstepne: kowal run

Profesje wyjsciowe: arcymistrz run, uczony, weteran

Czujny mistrz (zaawansowana/specjalna)

Kolegia magii niechgtnie podchodza do pozostawiania swoich brudnych spraw w rekach towcéw czarownic i
innych wladz. W konsekwencji, kazde kolegium zatrudnia wtasnych strézéw i $ledczych, zajmujacych sig
wylacznie wykrywaniem tych, ktérzy tamiaq przysiggi i praktykuja mroczna magig¢, nekromancj¢ lub
demonologi¢. Ze wzgledu na to, ze takze wampiry czgsto ucza si¢ Mrocznej Sztuki, czujni mistrzowie zajmuja
si¢ réwniez ich tgpieniem. Magistrowie pelniacy obowiazki czujnych mistrz6w wciaz ptaca swoje naleznosci
wzgledem kolegium, lecz nie spodziewa si¢ po nich przyjmowania uczniéw. Ich obowiazki zawodowe
uniemozliwiaja zdobywanie kontroli nad magia w takim stopniu jak pozostali magistrowie, lecz uzyskuja w
zamian wiele innych umiejgtnos$ci i zdolnosci, przydatnych w réznorodnych sytuacjach. Budza ponadto wielki
szacunek i strach wéréd swojego rodzaju.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+15 +10 +5 +10 +20 +15 +25 +30 +15
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
- +5 - - - +3 - -

Uwagi: Postaci posiadajace zdolno$¢ czarnoksiestwo lub magia
czarnoksieska nie moga wybrac tej profesji; magistrowie nie pozwola na
to, jesli si¢ dowiedza. Jesli.

Umiejetnos$ci: nauka (demonologia, magia, nekromancja), splatanie magii,
wiedza (Imperium), wiedza (dowolna), plotkowanie, zastraszanie, wykrywanie
magii, spostrzegawczos¢, czytanie i pisanie, jezdziectwo, przeszukiwanie, jgzyk
tajemny (demoniczny, magiczny), znajomos¢ jezyka (dowolne dwa),
torturowanie

ZdolnoSci: dotyk mocy, magia powszechna (dowolne cztery), grozny,
morderczy pocisk, intrygant, odwaga, odporno$¢ psychiczna

Wyposazenie: narzedzia (aptekarza), dwa magiczne przedmioty, posrebrzana
lub magiczna bron

Profesje wstepne: wedrowny czarodziej, mistrz magii

Profesje wyjSciowe: mistrz magii, szpieg, lowca wampiréw, towca czarownic, arcymag



Mhnich (podstawowa)

Mnisi naleza do zebraczych zakondéw, szukajacych odosobnienia w celu petniejszego oddania si¢ sprawom
wiary. Niektdrzy z nich zyja samotnie, jako pustelnicy, podczas gdy inni gromadza si¢ w klasztorach potozonych
w niedostgpnych miejscach Starego Swiata. Wigkszo$¢ religii ma wiasne zakony zebracze, chociaz kult Vereny i
Shallyi wigza z tym najsilniejsze tradycje. Mnisi spgdzaja zycie na nauce i modlitwie, debatujac nad lepszymi
punktami teologii i o§wiecajacymi tekstami religijnymi.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+5 - +5 +5 +10 +5 +25 +15 +15
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP

- +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (teologia), nauka (dowolne dwie), opieka nad
zwierzgtami, jezyk tajemny (magiczny), wiedza (dowolne dwie), leczenie,
spostrzegawczos¢, czytanie i pisanie, znajomos¢ jezyka (klasyczny),
znajomos¢ jezyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: poliglota

Wyposazenie: modlitewnik, symbol religijny, szaty, przybory do pisania

Profesje wstepne: zakonnik, akolita, medyk, uczony, skryba, zak

Profesje wyjsciowe: opat, demagog, zakonnik, medyk, kaptan, uczony,
majordomus, fanatyk

Poganiacz muléw (podstawowa)

Poganiacze mutéw prowadza karawany zwierzat, glownie muldéw, przez Ksigstwa Graniczne, dostarczajac
najwazniejsze zaopatrzenie od jednych osadnikéw do innych. Istotne lecz tanie zaopatrzenie moze by¢
transportowane przez pojedynczego poganiacza, podczas gdy bardziej wartoSciowe dobra wymagaja
przynajmniej kilku, chronionych dodatkowo przez najemna straz. Czasami poganiacze udaja, ze nie wiozg ze
soba niczego warto$ciowego, liczac na zmylenie w ten sposéb banitéw. Ze wzgledu na nieustanne podréze,
poganiacze mutéw znaja Ksigstwa Graniczne jak wtasne kieszenie, a wiedzeg t¢ wykorzystuja niekiedy w innych,
p6zniejszych karierach.

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

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, wiedza (Ksigstwa Graniczne),
wycena, plotkowanie, targowanie, nawigacja, sztuka przetrwania,
spostrzegawczos¢, znajomos¢ jezyka (dowolny)

Zdolnosci: wyczucie kierunku, obiezy$wiat

Wyposazenie: lekki pancerz (skérzana kurta), trzy muty, tuk

Profesje wstepne: mieszczanin, towca, postaniec, chtop

Profesje wyjsciowe: treser zwierzat, mieszczanin, rozb6jnik, kupiec,
postaniec, banita, zwiadowca




Mistyk (zaawansowana)

Niektdrzy pustelnicy i meczennicy staja si¢ tak przepetnieni wiedza (lub czym$ innym, w kazdym razie), ze
przeksztatcaja si¢ w mistykow. Nie zadawalajq si¢ juz szukaniem wiedzy dla siebie, preferujac informowanie
innym o swoich odkryciach i wyrazajac che¢ poprowadzenia ich ku o$wieceniu. Wielu sposréd przywodcoéw
klasztoréw jest mistykami, poniewaz wigkszo$¢ rozsadnych spotecznosci wypedza ich, jak tylko pokaza swoja
prawdziwa naturg.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
- - - +10 +10 +10 +10 +15 +15
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (teologia), gadanina, przekonywanie, dowodzenie,
zastraszanie, znajomos$¢ jgzyka (dowolny), torturowanie

Zdolnosci: grozny, przemawianie
Wyposazenie: tachmany

Profesje wstepne: pustelnik, mgczennik

Profesje wyjsciowe: szarlatan, demagog, guslarz, kanciarz

Gazeciarz (podstawowa)

Kiedys jedynie skrybowie trudnili si¢ zapisywaniem i czytaniem. Sytuacja ulegla zmianie wraz z wynalezieniem
maszyny drukarskiej. Obecnie, drukowane gazety wychodza w wigkszo$ci miast i miasteczek Imperium.
Wigkszo$¢ to dzienniki, w ktérych znalez¢ mozna lokalne informacje oraz sensacyjne opowiadania. Znaczace
wydarzenie moze zosta¢ opisane w dodatku specjalnym. Gazeciarze kraza po ulicach miasta, gto§no zachwalajac
roznoszony dziennik poprzez wykrzykiwanie tytuléw ciekawszych artykutéw lub sensacyjnych wiadomosci.
Wielu z nich rozwija znaczny talent aktorski, co oczywiscie sprzyja zwigkszaniu sprzedazy. W miastach, w
ktérych wychodzi wigcej niz jeden dziennik, rywalizacja jest zaciekla. Gazeciarze czgsto bija si¢ na ulicach,
prébujac przepedzi¢ pracownikéw konkurencji ze szczeg6lnie ruchliwej ulicy lub placu. Jak na ironig, krwawe
starcia gazeciarzy trafiaja na pierwsze strony gazet wydawanych nastgpnego dnia, co prowadzi do jeszcze
zacieklejszych bdjek.

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

- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina albo zwinne palce,
kuglarstwo (gawedziarstwo), plotkowanie, przekonywanie,
spostrzegawczo$¢, targowanie, wiedza (Imperium)
Zdolnosci: bijatyka albo lotrzyk, przemawianie
Wyposazenie: plecak, 1k10 gazet, tuba na zwoje

Profesje wstepne: chtop, mieszczanin, postaniec, stuga, zak

Profesje wyjsciowe: cyrkowiec, demagog, fanatyk, kanciarz,
podzegacz, postaniec, skryba, pamflecista




Pamflecista (zaawansowana)

Maszyna drukarska jest nowym wynalazkiem w Imperium i jak dotad jej obecno$¢ nie wywarta na
spoteczenstwie wielkich zmian. Zmiany odczuli jednak podzegacze, demagodzy i uliczni politycy, ktdérzy
uzyskali w ten sposéb nowe narzgdzie kontaktu z publika. Pamflecisci sa kim$ wigcej niz tylko rzemie$lnikami
obstugujacymi maszyny drukarskie: sa pasjonatami, ktérzy badaja, opisuja, szkicuja i drukuja polityczne i
religijne dzieta w celu szerzenia informacji w miastach i prowincjach. Mimo ze drukowanie samo w sobie jest
catkowicie legalne i coraz bardziej szanowane, wielu pamflecistéw drukuje rzeczy, ktére juz takie nie s3. Ci,
ktérzy pragna pozosta¢ w biznesie na dlugo, musza nauczy¢ si¢ wigc unikania strazy i innych, bardziej
wptywowych wrogéw.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+5 +5 +5 +10 +15 +5 +25 +20 +20
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP

- +4 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (dowolna), gadanina, wiedza (Bretonia, Kislev albo
Tilea), wiedza (Imperium), ukrywanie si¢, plotkowanie, spostrzegawczos¢,
kuglarstwo (gawedziarstwo) albo rzemiosto (sztuka), czytanie i pisanie,
znajomos$¢ jezyka (dowolny), rzemioslo (kaligrafia albo handel)

Zdolnosci: talent artystyczny albo przemawianie, totrzyk
Wyposazenie: przybory do pisania, maszyna drukarska

Profesje wstepne: podzegacz, mistrz rzemiosta, mieszczanin, demagog,
cyrkowiec, postaniec, gazeciarz, uczony, skryba, zak

Profesje wyjsciowe: demagog, kupiec, urzednik, uczony

Pokutnik (podstawowa)

Pokutnicy btakaja si¢ po ulicach Starego Swiata, wywrzaskujac, ze sa heretykami i niegodziwcami, podczas
samobiczowania, lub raczej biczowania si¢ nawzajem, zeby zmazac z siebie wing. Grupy pokutnikéw trenuja na
sobie nawzajem umiejegtnos¢ torturowania, w zwiazku z czym wigkszo$¢ z nich zdobywa jej pelne zrozumienie.

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

Umiejetnosci: nauka (teologia), gadanina, plotkowanie, leczenie,
zastraszanie, torturowanie

Zdolnosci: twardziel, ogtuszanie, niezwykle odporny
Wyposazenie: symbol religijny, bicz
Profesje wstepne: biczownik, akolita, banita, zak, fanatyk

Profesje wyjsciowe: meczennik, szarlatan, biczownik, akolita, wiéczykij




P iclgrzym (podstawowa/specjalna)

Swiatynia Vereny Szlachetnego Severicha. Swiatynia Sigmara Swietej Tréjcy. Wyniesienie Gigbi Taala.
Odlegty Heiligerburg, $wigta géra Shallyi. Drogi do tych i wielu innych miejsc sa przepetnione maszerujacymi
stopami wiernych. Niewazne jak kosztowna, forsowna, czy niebezpieczna moze by¢ podréz, gawiedz z
przeréznych $ciezek zycia pcha si¢ do tych $wigtych miejsc, kazdy majac po temu wilasny powdd.
Najpopularniejsze pielgrzymki przyciagaja tysiace pokutnikéw kazdego roku, a ich trasy az roja si¢ od
sprzedawcéw pamiatek, kapliczek, prowizorycznych $wiatyn, wysokich myt i zdesperowanych bandytow,
liczacych na tatwy zysk. Garstka pielgrzyméw, ktdra sprostata gehennie podrézy, moze szczycié si¢ unikalnym
symbolem, ktéry przyznawany jest na zakonczenie kazdej pielgrzymki, najczg¢éciej w formie broszki lub
medalika.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+5 +5 +5 +5 +5 +10 +10 +10 +10
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
- +4 - - - - - -

Uwagi: Posta¢ musi uczestniczy¢ w pielgrzymce, zeby wybrac tg profesjg.
Umiejetnosci: nauka (teologia) albo mocna glowa, opieka nad zwierzgtami,
wiedza (dowolna, zwigzana z pielgrzymka), targowanie, plotkowanie albo
nawigacja, sztuka przetrwania, spostrzegawczo$¢, kuglarstwo (gawedziarstwo),
znajomo$¢ jgzyka (dowolny, zwiazany z pielgrzymka)

Zdolnosci: obiezys$wiat, niezwykle odporny

Wyposazenie: symbol religijny

Profesje wstepne: dowolna

Profesje wyjsciowe: demagog, zakonnik, akolita, banita, wtdczykij, fanatyk

Pralat (zaawansowana)

Kazdy popularny kult religijny ma wptyw na polityke. Kaptani, ktérzy reprezentuja swoje §wiatynie w radach
miejskich moga — o ile sa wystarczajaco ambitni — uzyska¢ specjalne tytuly na dworze dzierzacego wiladzeg
szlachcica, lub zosta¢ zarzadcami ziem nalezacych do §wiatyni. Umiejetnos¢ rownie skutecznego debatowania
na temat prawa, co gloszenia kazan czyni z pralata osobg niezwykle szanowana w kregach koscielnych i
$wieckich. Jednakze, pokusa doczesnego bogactwa i wtadzy doprowadzita wielu pratatéw do zepsucia.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+10 +10 +10 +15 +15 +10 +20 +30 +30
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +6 - - - - - -

Uwagi: Prataci maja dostep do umiej¢tnosci i zdolno$ci, wymienionych w
opisie kultu.

Umiejetnosci: nauka (teologia), nauka (dowolne dwie), gadanina,
przekonywanie, wiedza (dowolne dwie), plotkowanie, leczenie,
zastraszanie, spostrzegawczos¢, kuglarstwo (gawedziarstwo), jezdziectwo
albo ptywanie, sekretny jezyk (gildii), jezyk tajemny (magiczny), znajomos¢
jezyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: krasoméwstwo, etykieta, poliglota, obiezy$wiat, intrygant,
odwaga, odporno$¢ psychiczna

Wyposazenie: modlitewnik, szaty najlepszej jakosci, relikwia

Profesje wstepne: zakonnik, swiecki kaptan, kaptan

Profesje wyjsciowe: demagog, zakonnik, urzednik, kaptan, kaptan bitewny



Bajarz (podstawowa)

Obdarzeni talentem snucia wspaniatych opowiesci, bajarze sa mile widziani zaré6wno w karczmach i zajazdach,
jak tez na dworach szlacheckich w calym Imperium. W zamian za kilka sztuk srebra lub cieply positek,
zabawiaja zebranych gosci porywajaca piesnia tub legenda. Spoteczno$¢ Imperium w duzej mierze jest
niepi$mienna, wigc bajarze nie tylko zapewniaja rozrywke w diugie wieczory, ale takze przekazuja wiesci i
zyciowe prawdy, wplatajac je zrecznie w swoje opowiesci. Czgsto podrézuja po kraju, nawet po najbardziej
niebezpiecznych rejonach, szukajac okazji do przezycia wspanialych przygdd i opisania ich pdzZniej w
dramatycznej lub wzruszajacej opowiesci. Niekt6rzy preferuja zycie w taborze wojskowym, inni przylaczaja si¢
do grup widczggdédw lub awanturnikéw, pragnac w ten sposob poszerzy¢ swdj zaséb wiedzy o $wiecie i repertuar
ciekawych legend. Oczywiscie nie wszyscy bajarze marza o uczestnictwie w niebezpiecznych przygodach -
wielu zamiast tego woli siedzie¢ w zaciszu domowych pieleszy i spisywa¢ wymyS$lone przez siebie opowiesci o
wielkich bitwach i wiekopomnych czynach. '

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

- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, kuglarstwo (gawedziarstwo),
kuglarstwo (komedianctwo), plotkowanie, przekonywanie, wiedza
(dowolna), znajomos$¢ jezyka (dowolny)

Zdolnosci: etykieta albo twardziel, obiezy§wiat, przemawianie
Wyposazenie: ubranie najlepszej jakosci, ekstrawagancki kapelusz

Profesje wstepne: ciura obozowa, cyrkowiec, dyletant, kanciarz,
podzegacz, wtdczykij, zak, zeglarz, Zolnierz

Profesje wyjsciowe: akolita, cyrkowiec, demagog, dworzanin, herold,
kanciarz, totrzyk, szarlatan

Lotrzyk (zaawansowana)

Niektérzy mtodziency przejawiaja swoisty urok. Nie musza by¢ bogaci, lecz wiedza jak si¢ dobrze ubraé, jak
dobrze wyglada¢ i oniesmiela¢ innych. Sa bystrzy, szybcy, a takze trochg niebezpieczni, jak miody kot, ktéry
dopiero co urést i przepetnia go duma z powodu wlasnej szybko$ci i pazuréw. Lotrzykowie nie sg ztodziejami,
chociaz zdarzaja im si¢ kradzieze. Nie sa zwadzcami, chociaz czasem si¢ pojedynkuja. Nie sa uczonymi, chociaz
moga by¢ oczytani. S za to mtodziencami ze stylem, gracja i smykatka do bycia w centrum wydarzen. Lotrzyk
zyje dla akcji, podniecenia, a jego obecnos¢ dodaje innym energii. Moze by¢ wspanialym sojusznikiem,
groznym wrogiem, lub krétkim odwréceniem uwagi — pewne jest jednak, ze zawsze zapadnie w pamigc.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+10 +5 +5 +15 +25 +10 +10 +10 +30
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: przekonywanie, wiedza (dowolne dwie), mocna glowa,
unik, wycena, hazard, plotkowanie, czytanie z warg, spostrzegawczos¢,
przeszukiwanie, zwinne palce, ptywanie

Zdolnosci: oburgczno$é albo bardzo szybki, zytka handlowa albo
totrzyk, przemawianie albo szésty zmyst, brawura albo szybkie

wyciagnigcie

Wyposazenie: lekki pancerz (skdérzana kurta), szykowne ubranie,
peleryna, miecz, sztylet

Profesje wstepne: dyletant, szuler, bajarz, wiéczykij

Profesje wyjsciowe: szarlatan, zwadzca, paser, rozb6jnik, szpieg



Korsarz (podstawowa)

Morza Starego Swiata nawiedzaja nie tylko straszliwe potwory. Rybacy i mieszkancy, nadmorskich osad
obawiaja si¢ takze korsarzy z Norski - brutalnych wojownikéw i bezlitosnych piratéw, szukajacych ztota,
zapasow jedzenia i niewolnikéw. Wprawieni w bojach z. imperialnymi Zotnierzami, okrutnie rozprawiaja si¢ z
tymi wioskami, ktére o$miela si¢ stawi¢ im opér. Korsarze przemierzaja morza w poszukiwaniu tupéw, ktére
mogliby dostarczy¢ do rodzinnych wiosek w mroznych krainach. Niektérzy oddaja swe dusze we wtadanie
Niszczycielskich Potgg, liczac na to, Zze zwrdca na siebie uwage bogéw i zyskaja niezwykta moc oraz powazanie
wsréd wspétplemiencow.

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

Umiejetnosci: mocna glowa, ptywanie, unik, wiedza (Bretonia, Estalia,
Imperium, Jalowa Kraina, Krainy Potudniowe, Lustria, Norska albo Tilea),
wio$larstwo, wspinaczka, znajomos¢ jezyka (bretonski, estalijski,
staro$wiatowy albo tileanski), zeglarstwo

Zdolnosci: bijatyka albo twardziel, grozny albo silny cios, obiezy$wiat

Wyposazenie: bron jednorgczna, $redni pancerz (hetm, kaftan kolczy,
skoérzana kurta, skérzany hetm, skérzane nogawice), tarcza, tatuaz

Profesje wstepne: berserker z Norski, grabiezca, skald, wielorybnik, woj,
wobdz, zeglarz

Profesje wyjsciowe: bosman, handlarz niewolnikami, najemnik, nawigator, weteran, wédz, zotnierz okrgtowy

Straznik rzek (podstawowa)

Dzwigk rogu rozchodzacy si¢ nad mulistymi wodami rzeki Reik moze oznacza¢ tylko jedno: straznikéw rzek. Ci
zaprawieni str6zowie prawa sa postrzegani przez ludno$¢ jako niewiele lepsi od zbiréw, poniewaz musza
zatrzymywac i przeszukiwa¢ nawet niewinne lajby. Przepracowane patrole, odbywajace nieraz az miesigczne
zmiany, sa odpowiedzialne za wody tak rozlegle, ze nie sposéb ich w pelni kontrolowaé. Wigkszo$¢ czasu
straznicy rzeczni po$wigcaja najgorszym tamaczom prawa, wlacznie z piratami, mordercami i ztodziejami barek.
Sa powszechnie spotykani na rzekach, a ich partole siggaja az po Kislev.

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

Umiejetnosci: wiedza (Imperium albo Kislev), plotkowanie albo znajomo$¢
jezyka (kislevski), nawigacja, sztuka przetrwania albo zeglarstwo,
spostrzegawczo$¢, wioslarstwo, przeszukiwanie, sekretne znaki (zwiadowcdéw)

Zdolnosci: wyczucie kierunku albo bardzo silny, bron specjalna (palna)

Wyposazenie: pistolet z amunicja i zapasem prochu na 10 strzatéw, lekki
pancerz (skdrzana kurta), t6dZ wiostowa, tarcza, uniform, 10 metréw liny

Profesje wstepne: flisak, przewoznik, zotnierz okrgtowy, straznik drég

Profesje wyjsciowe: flisak, zolnierz okretowy, straznik drég, zeglarz,
sierzant, przemytnik, mytnik, §ledczy Vereny, pirat rzeczny




Arcymistrz run (zaawansowana/specjalna)

Arcymistrzowie run to najpotezniejsi kowale run, darzeni powszechnym szacunkiem. Pod wzglgdem madrosci i
doswiadczenia nie maja sobie réwnych. Pozycja arcymistrzéw run w krasnoludzkiej spolecznosci niewiele
ustgpuje krélewskiej, a wszystkie klany z szacunkiem odnosza si¢ do ich wiedzy i wielkiej mocy. Stanowisko
arcymistrza run to ukoronowanie calego dorobku zyciowego kowala run. Zajmuje je dozywotnio, a po jego
$mierci mistrzowie run wybieraja sposréd swego grona najmadrzejszego i najgodniejszego nastgpcg. To
uswigcona tradycja i jedyna droga, by sta¢ si¢ arcymistrzem run. Wielu arcymistrz6w do kofca swych dni
aktywnie uczestniczy w zyciu klanu, doradzajac krélom w najwazniejszych sprawach. Niektérzy jednak
kontynuuja badania w swych samotniach, prébujac pozna¢ najwigksze tajemnice mistrzowskich run oraz
stworzy¢ wlasne magiczne znaki, ktére na zawsze rozstawig ich imiona.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+20 +15 +20 +15 +15 +15 +30 +40 +15
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
+1 +6 - - - +4 - -

Uwagi: T¢ profesj¢ moga wykonywa¢ wylacznie krasnoludy.

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, jezyk tajemny (tajemny
krasnoludzki), nauka (dowolne cztery), plotkowanie, przekonywanie,
rzemiosto (dowolne dwa), spostrzegawczo$¢, unik, wiedza (dowolne trzy),
wycena, wykuwanie run, zastraszanie, znajomos¢ jgzyka (dowolne trzy)

Zdolnosci: bron specjalna (dowolna), morderczy atak albo ogtuszanie,
runa (dowolne dziesi¢¢), runa mistrzowska (dowolne dwie)

Wyposazenie: trzy przedmioty runiczne

Profesje wstepne: mistrz run

Profesje wyjsciowe: mistrz gildii, oficer

Bicz boiy (zaawansowana)

Ci, ktérzy stuza swoim bogom jako biczownicy czasem przezywaja rzucanie si¢ niebezpieczenstwo karania sit
Chaosu i ciemnosci. Staja si¢ biczami bozymi, pot¢znymi wojownikami béstwa, do pewnego stopnia objgtymi
ochrong niebios. Bicze boze sa czgsto charyzmatyczni i skupiaja wokoét siebie fanatykéw. W czasie wojny, sa
wysoko cenieni przez hierarchi¢ kultu, lecz kiedy nastaje pokdj, kaptani prébuja pozby¢ sig ich mozliwie
najszybciej. W przeciwnym wypadku moga wykry¢ "przeciwnikéw boga" tam, gdzie ich nie ma...

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+25 - +25 +25 +10 - - +30 +20
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
+2 +8 - - - - - -

Umiejetnosci: nauka (teologia), przekonywanie, leczenie, zastraszanie

Zdolnosci: szczgscie, grozny, przemawianie, odpornos¢ na Chaos,
szOsty zmyst, niezwykle odporny, bardzo silny

Wyposazenie: korbacz lub bron dwurgczna, symbol religijny, relikwia,
szczatki heretyka

Profesje wstepne: biczownik

Profesje wyjsciowe: fechtmistrz, akolita, oprawca, towca czarownic




Wrézbita (podstawowa)

Wrézbici, pustelnicy i jasnowidze to czesty widok w wielu miejscach Starego Swiata. Uwazaja si¢ za nieomylne
wyrocznie we wszelkich sprawach zwigzanych ze §wiatem duchowym. Mozna ich znalez¢ na targach kazdego
miasta, gdzie oglaszaja swoje najnowsze objawienia wszystkim, ktérzy zechca ich stuchaé. Ze wzgledu na
dziatanie poza prawem usankcjonowanych religii, fatwo staja si¢ ofiarami lowcéw czarownic, ktérych nie
obchodzi nawet, czy ich widzenia sgq prawdziwe. W Norsce, jednakze, wrézbici sa cenionymi cztonkami Swity
jarlow, ktérym odczytuja znaki i omeny.

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

Umiejetnosci: gadanina albo jgzyk tajemny (demoniczny albo magiczny),
splatanie magii albo kuglarstwo (wrézenie z dtoni), oswajanie albo
przekonywanie, wykrywanie magii albo spostrzegawczo$¢

Zdolnosci: gusta albo wyostrzone zmysty, magia prosta (gusta) albo
szczgscie, przemawianie

Wyposazenie: karty, kosci, zywe zwierzgta lub inne przedmioty do wrézenia

Profesje wstepne: guslarz, skald, strzyganski mistyk

Profesje wyjsciowe: czarownik, podzegacz, szarlatan, widczykij

Straznik kanaléw (podstawowa)

Straznicy kanatéw - zwani pogardliwie kanalarzami - to wyspecjalizowana organizacja podlegajaca
komendantowi strazy miejskiej. Jej zadaniem jest utrzymywanie bezpieczenstwa w kanatach miejskich. Trzeba
odwagi, by pilnowa¢ cuchnacych tuneli pod Middenheim. Jednak podczas rekrutacji nowych cztonkéw straznicy
kanaléw nie wybrzydzaja tak jak inne sity zbrojne. Migdzy innymi dlatego, ze zawsze brakuje chetnych do
petnienia tej nieprzyjemne;j i niebezpiecznej stuzby. Zwykly patrol straznikéw liczy od 6 do 8 oséb.

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

Umiejetnosci: przeszukiwanie albo ptywanie, skradanie sig,
spostrzegawczo$¢, tropienie albo sekretne znaki (zwiadowcow),
ukrywanie sig, unik, wspinaczka

Zdolnosci: grototaz, szybkie wyciagnigcie albo odporno$é na choroby

Wyposazenie: lekki pancerz (skérzana kurta), kusza i 10 bettéw, latania

Profesje wstepne: chtop, ochotnik, straznik, straznik wigzienny,
szczurotap, tarczownik

Profesje wyjsciowe: najemnik, przemytnik, sierzant, straznik, szczurotap,
tarczownik, weteran




Skald (podstawowa)

Skaldowie to straznicy tradycji ludowej i kronikarze dziejéw Norski. Po czgsci bardowie, po czgéci wojownicy,
sa szanowani 1 powazani ze wzgledu na posiadang wiedz¢ i madro$¢ przodkéw. Skaldéw mozna znalez¢ na
dworze kazdego kréla i wigkszos$ci jarlow. Kiedy rozlega si¢ wezwanie do boju, chwytaja sztandar i podazaja na
pole walki wraz ze swoimi towarzyszami, aby okry¢ si¢ chwata i by¢ §wiadkami czynéw godnych upamigtnienia
w opowiesciach.

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

- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: brzuchoméwstwo albo znajomos¢ jezyka (dowolne dwa),
gadanina, kuglarstwo (dowolne dwa), nauka (historia), plotkowanie,
przekonywanie, spostrzegawczo$¢, wiedza (Norska, Pustkowia Chaosu),
znajomos$¢ jezyka (Norski)

Zdolnosci: btyskotliwos¢, charyzmatyczny, nasladowca, przemawianie

Wyposazenie: bron jednorgczna, tarcza, lekki pancerz (skorzana kurta i
skdrzany czepiec), sztandar, zwoje z zapisanymi kronikami klanu i plemienia

Profesje wstepne: cyrkowiec, woj

Profesje wyjsciowe: berserker z Norski, grabiezca, kanciarz, korsarz,
mieszczanin, najemnik, obszarnik, podzegacz, wrdézbita

Niewolnik (podstawowa/specjalna)

Bez niewolnikéw spoteczenstwo skavenéw juz dawno by upadlio. Ci nieszczg$nicy sa sprzedawani i kupowani za
kawalki spaczenia na targach niewolnikéw w wigkszych skupiskach Pod-Imperium. W nowych jamach czeka
ich bezustanny znéj i bél. Drazenie nowych tuneli, karmienie szczurogréw, stuzenie za pokarm swoim panom
albo jako obiekty doswiadczalne badan klanéw Skryre lub Moulder — to tylko kilka z wielu mozliwych loséw,
jakie moga sta¢ si¢ udziatem skavenskich niewolnikéw.

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

- +4 - - - - - -

Uwagi: W odréznieniu od pozostatych, te profesje moze automatycznie
rozpocza¢ dowolna posta¢. Nie trzeba nawet ptaci¢ 100 PD, poniewaz zniewolenie
jest raczej wynikiem nieszcze$liwego zbiegu okolicznosci (lub zalozen fabuty).
Dowolna posta¢ wzigta do niewoli przez skaveny musi wykonaé udany test Sity
Woli w kazdym tygodniu niewoli, inaczej natychmiast konczy swoja obecna
profesje 1 przyjmuje niniejsza. Niewolnicy nie bgdacy skavenami musza pozostaé
na tej profesji, dopdki w jakis$ sposéb nie uda im si¢ wyrwac z niewoli. Zaktadajac,
ze im sig to uda, moga raz na tydzien wykonac test Sity Woli. Udany umozliwia
wznowienie poprzednio wykonywanej profesji.

Umiejetnosci: gadanina, przeszukiwanie, spostrzegawczo$¢, ukrywanie
sie, wiedza (skaveny), znajomo$¢ jezyka (queekish)

Zdolnosci: bystry wzrok albo czuty stuch, chodu! albo twardziel
Wyposazenie: brak

Profesje wstepne: dowolna

Profesje wyjsciowe: dowolna



Handlarz niewolnikami (zaawansowana)

W przesztosci niewolnictwo bylo rozpowszechnione w Starym Swiecie. Praktyka tak stara jak sama ludzko$é
narodzita si¢ w starozytnym imperium Khemri i zostala przejeta przez inne cywilizacje, ktére w kolejnych
wiekach powstawaty i upadaly. Wraz z rozwojem ekonomicznym niewolnictwo stalo si¢ niepraktyczne. W
miejscach takich jak Bretonia, chtopi panszczyzniani wykonuja taka sama pracg i zyja niewiele lepiej niz
niewolnicy, ale na przyktad w Imperium chiopi moga kierowaé¢ wiltasnym losem. Oczywiscie w odleglych
zakatkach Starego Swiata praktyka handlu ludzmi dalej si¢ rozwija. Najstawniejsze targowiska niewolnikéw
znajduja si¢ w Arabii, Sartosie, a nawet ciemnych zautkach Marienburga. Norsmeni zdobywaja jenicéw w czasie
tupiezczych wypraw i plemiennych wojen. Zywy towar mozna sprzedaé¢ z zyskiem kupcom z innych stron
$wiata, wigc co bardziej wyrachowani Norsmeni chgtnie podejmujg si¢ tego zawodu.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+20 +20 +20 - +10 +10 - +10 -
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +4 - - - - - -

Umiejetnosci: jezdziectwo, powozenie, targowanie, torturowanie,
tropienie, wiedza (Bretonia, Imperium albo Tilea), wycena, zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (dowolne trzy)

Zdolnosci: bron specjalna (unieruchamiajaca) albo ogluszanie, grozny,
totrzyk albo obiezy$wiat, przemawianie, zytka handlowa

Wyposazenie: bron jednorgczna, kon i wéz, kon z siodtem i uprze¢za, trzy
pary kajdan, 10 metréw liny, 1k10 niewolnikéw

Profesje wstepne: grabiezca, korsarz, kupiec, obszarnik

Profesje wyjsciowe: herszt banitéw, oficer, zeglarz

Nomada (podstawowa/specjalna)

Niezliczone bandy ungolskich nomadéw przemierzaja mrozne réwniny Kraju Trolli. Plemiona te zostaly
wyparte na pélnoc przez inwazje Gospodaréw. Wypasaja tam swoje stada udomowionych zwierzat,
zamieszkujac w prymitywnych chatach. Sa ludem pelnym pasji, przystosowanym do zycia w trudnych
warunkach i niekonczacych sig konfliktach z Kyazakami. Zgodnie z kislevskim prawem, kazda banda nomadéw
musi raz w roku wystawi¢ oddzial konnych tucznikéw, ktéry bedzie patrolowal péinocne okrggi, mordujac
wszystkich najezdzcow, ktérych spotkaja.

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

Uwagi: Tylko Ungotowie nalezacy do bandy nomadéw moga
wykonywac t¢ profesje.

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, tresura albo rzemiosto
(gotowanie), oswajanie albo mocna glowa, wiedza (Kraj Trolli),
ukrywanie si¢ albo leczenie, tropienie albo rzemiosto (wyréb tukéw),
nawigacja albo sekretne znaki (zwiadowcow), sztuka przetrwania,
spostrzegawczos¢ albo kuglarstwo (taniec), jezdziectwo

ZdolnoSci: twardziel albo wedrowiec

Wyposazenie: kon z siodtem i uprz¢za, prowiant (porcja na tydzien),
jurta, lekki pancerz (skérzana kurta), konski tuk, kotczan z 10 strzatami

Profesje wstepne: dowolna

Profesje wyjsciowe: ataman, konny tucznik, zaklinacz koni, kozak kislevski, banita, zwiadowca, wtczykij



Doker (podstawowa)

Dokerzy sa wyspecjalizowanymi pracownikami dokéw, wyszkolonymi we wlasciwym ladowaniu i
roztadowywaniu skrzyn i innych przesylek. Zatadunek statku jest cigzka i niebezpieczna praca, poniewaz zle
wypelnione tracq balans i wywracaja si¢. W klaustrofobicznych wngtrzach statkéw, dokerzy korzystaja ze
specjalnych we¢zldw, pomagajacych im odpowiednio umocowaé tadunek. Wielu z nich specjalizuje si¢ w
przenoszeniu konkretnych typéw towaru, poniewaz zazwyczaj wykorzystuje si¢ przy nich zupetnie rézne
metody pracy. Ze wzgledu na to, wigkszo$¢ duzych przystani ma wlasne gangi "portowcéw", podzielone ze
wzgledu na towary, ktérymi si¢ zajmuja.

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

Umiejetnosci: mocna glowa albo hazard, unik albo wspinaczka,
plotkowanie, spostrzegawczo$¢ albo przeszukiwanie, kuglarstwo ($piew),
sekretny jezyk (gildii), ptywanie

Zdolnosci: szybki refleks albo krzepki, bardzo silny

Wyposazenie: lekki pancerz (skérzana kurta), czapka w kolorach gangu, 10
metréw liny, 1k10 kotkéw

Profesje wstepne: flisak, chtop

Profesje wyjsciowe: flisak, brygadzista, zotnierz okrgtowy, kupiec,
przemytnik, ztodziej, oprych, rzemieslnik

Strelets (podstawowa)

Streltsy byli poczatkowo oddziatem kozakéw z Erengardu. Przewodzit im bojar Boydinov — ekscentryczny
szlachcic, obsesyjnie zafascynowany Imperium — dzierzyli topory drzewcowe zamiast zwyktych, nadladujac w
ten spos6b halabardy faworyzowane przez stanowy regiment Ostlandu. W roku 2345, podczas wypierania hord
Chaosu rami¢ w ramig z sitami Imperium, oczy bojara po raz pierwszy ujrzaty czarny proch. Jego kozacy zostali
na zawsze odmienieni. Teraz, wiele lat po $mierci Boydinova, streltsy sa przede wszystkim mistrzami broni
palnej w Kislevie.

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

Umiejetnosci: wiedza (Kislev) albo spostrzegawczo$¢, mocna glowa,
unik, hazard albo plotkowanie, znajomos¢ jezyka (kislevski)

Zdolnosci: strzelec wyborowy albo strzat mierzony, artylerzysta albo
szybkie wyciagnigcie, strzal precyzyjny albo blyskawiczne
przetadowanie, bron specjalna (palna, dwurgczna)

Wyposazenie: uniform, lekki pancerz (skérzany kaftan, skérzane
nogawice, skérzany czepiec), berdysz, pistolet z amunicja i zapasem

prochu na 10 strzatéw

Profesje wstepne: kozak kislevski, straznik

Profesje wyjsciowe: lowca nagrdd, czekista, najemnik, sierzant,
weteran, straznik, husarz



Strzygafiski mistyk (podstawowa/specjalna)

Lud Strzygan jest rozproszony po $wiecie i pedzi koczownicze zycie, odkad ich ziemie zostaly zniszczone.
Wedruja po Imperium karawanami lub na barkach, zarabiajac ile moga i kradnac resztg. Ich przeszlo$¢ zwiazana
zZ wampirami zapewnia, ze nie porzuca podrdézniczego trybu zycia i daje reputacj¢ nie tylko zlodziei i
mordercéw, ale takze nekromantéw i stug ciemno$ci. W rzeczywisto$ci, wigkszo§¢ z nich to prosci lesnicy,
cyrkowcy, lub widczykije, lecz garstka wie co nieco o magii, przepowiadaniu przysztosci i catkiem sporo o
obyczajach wampiréw. Ci mistycy zostali nauczeni prawdziwej i kompletnej historii wlasnego ludu i strzega tej
sekretnej wiedzy od wiekow.

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

- +2 - - - - - -

Uwagi: Te profesje wykonywaé moga jedynie ludzie strzygafiskiej krwi. Sa oni
obciazeni modyfikatorem -10 do testéw Ogtady wobec postaci z Imperium.

Umiejetnosci: nauka (nekromancja), przekonywanie, powozenie albo
jezdziectwo, wycena, plotkowanie, targowanie, hipnoza albo rzemiosto
(aptekarstwo), kuglarstwo (dowolne), sekretne znaki (astrologéw albo
towcow), zwinne palce, znajomos¢ jezyka (strzyganski)

Zdolnosci: sz6sty zmysl, wedrowiec albo obiezy$wiat

Wyposazenie: talia kart, tania bizuteria

Profesje wstepne: brak

Profesje wyjsciowe: astrolog, Smieciarz, szarlatan, cyrkowiec, gu$larz, kanciarz, wrézbita, ztodziej

Bagienny zbieracz (podstawowa)

Ze wszystkich terendw Ksigstw Granicznych, niewiele jest tak niegoscinnych jak bagna i moczary. Te
zanieczyszczone obszary, przepetnione zadnymi krwi komarami i wygtodzonymi pijawkami, sa kolebkami wielu
choréb. We wzgledu na to, ze mato kto si¢ tam zapuszcza, zebrato si¢ tam wiele skarbow i dziwnosci
czyhajacych miedzy pnaczami i pod metnymi wodami. Poszukuja ich osoby zawzigte i zdolne odeprze¢ trucizny
i choroby, zarabiajac w ten sposéb na zycie. Bagienni zbieracze sa dzielni i zdeterminowani by przetrwa¢ we
wrogim $srodowisku i by ostatecznie zarobi¢ tyle pieniedzy, aby raz na zawsze opusci¢ niegoscinng kraing.

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

Umiejetnosci: ukrywanie sig, tropienie, sztuka przetrwania, nawigacja,
spostrzegawczos¢, przeszukiwanie, skradanie sig, ptywanie

Zdolnosci: odporno$é na choroby, szésty zmyst
Wyposazenie: duzy worek, wysokie buty
Profesje wstepne: pustelnik, chtop, wiéczykij

Profesje wyjsciowe: najemnik, chlop, wiéczykij




Bagiennik (podstawowa)

Bagiennicy poluja na zaby i zbieraja $limaki. Nazwa tej profesji pochodzi z jakiego§ mato znanego dialektu i
poczatkowo oznaczala czlowieka z bagien, a czesciej po prostu towce zab. Slimaki i zaby sa jedynym
bogactwem Mousillon i dlatego jest to zawdd powszechnie szanowany przez chlopéw. Wszystkie stworzenia
zamieszkujace moczary sa wlasnoScia miejscowego pana, wigc bagiennik potrzebuje jego zgody, aby polowa¢ (a
raczej zbiera¢) na tych terenach. Niektérzy panowie wymagaja dlugotrwalego terminowania i przysiggi
wierno$ci, zanim pozwola kandydatowi na oficjalne noszenie miana bagiennika i udzielg zgody na towy na
swoich ziemiach. Bagiennicy to twardzi ludzie, przyuczeni do tropienia zab i $limakéw, co jest sztuka zaréwno
czasochlonng, jak tez wymagajaca wytrzymalosci i cierpliwo$ci. Zazwyczaj jest to meskie zajgcie, ale znane sa
przypadki, ze wobec braku utalentowanych me¢zczyzn szlachcic pozwalat wyjatkowo spostrzegawczej i zr¢cznej
dziewczynie polowaé na swoich moczarach.

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

Umiejetnosci: ptywanie, przeszukiwanie, spostrzegawczosc, sztuka
przetrwania, ukrywanie si¢, zastawianie putapek

Zdolnosci: bron specjalna (unieruchamiajaca), niezwykle odporny albo
szybki refleks, strzelec wyborowy, twardziel, wedrowiec

Wyposazenie: sie¢, widcznia, worek, zezwolenie od lokalnego
szlachcica

Profesje wstepne: chtop, flisak, towca, ochotnik, przewoznik
Smieciarz, zabiarka

Profesje wyjsciowe: banita, oprych, pachotek, pielgrzym Graala,
starszy wioskowy, witdczykij, zakapturzony, zbrojny

Straznik Swiatynny (podstawowa)

Straznicy $wiatynni zostali wybrani, niekoniecznie sposréd najbystrzejszych cztonkéw kongregacji, poniewaz ci
lepiej sprawdzaja si¢ w innych funkcjach, lecz sposrdd tych, ktérzy dysponuja wystarczajaca sprawno$cia
fizyczna. Oczekuje si¢ po nich pracy bez zarzutéw i opierania si¢ pokusie kradziezy z wlasnej §wiatyni. Niekt6re
kulty zabezpieczajq si¢ poprzez opowiadanie straszliwych opowiesci o losie §wigtokradcow, podczas gdy inne
zachecaja po prostu to przygladania si¢ poczynaniom kolegéw.

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

Umiejetnosci: wiedza (dowolna), unik, plotkowanie, zastraszanie,
spostrzegawczos¢, przeszukiwanie

Zdolnosci: opanowanie albo odwaga, silny cios, ogluszanie
Wyposazenie: lekki pancerz (skérzana kurta), szaty lub uniform
Profesje wstepne: straznik grobéw, akolita, ochotnik, straznik, fanatyk

Profesje wyjsciowe: akolita, najemnik, Zolnierz, giermek, straznik




Slcdczy Vcrcny (zaawansowana)

Sledczy Vereny zajmuja si¢ wewnetrznymi sprawami kultu, tajemniczymi przypadkami zbrodni oraz wszelkimi innymi
przestgpstwami, ktérych zwierzchnictwo $wiatyni wolaloby nie ujawnia¢ wiadzom Imperium, a juz zwlaszcza towcom
czarownic albo straznikom drég. Szkoleni w sztuce dedukcji, rozwiazuja przypadki wystgpkOw i przestgpstw poprzez
uwazne badanie miejsca zbrodni i wyciaganie logicznych wnioskéw z przebiegu wydarzen i zgromadzonych dowodéw. W
przeciwienistwie do innych witadz $wieckich i duchownych, $ledczy Vereny unikaja stosowania $rodkéw bezposredniego
przymusu (czyli tortur) wobec podejrzanych. Gtéwnym celem $ledczych jest odkrycie prawdy i rozwiklanie tajemnicy,
jednak w razie potrzeby potrafia dziata¢ w sposéb zdecydowany i bezwzgledny. Zwykle wywodza si¢ spos$réd kaptanéw
Vereny, aczkolwiek dostojnicy kultu nie maja skruputléw przed zatrudnianiem btyskotliwych straznikéw, towcé6w nagréd, a
nawet os6b z mroczng lub kryminalna przesztoscia, o ile ci wyraza skruchg i beda wierni idealom bogini sprawiedliwos$ci.
Sledczy Vereny dysponuja ogromna wiedza i potrafia umiejetnie taczyé strzepki informacji, tworzac z nich spéjna teorig
wyjasniajaca tajemnicg popetnionego wystgpku lub przestgpstwa.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+10 +10 +10 +10 +20 +20 +30 +20 +20

A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
+1 +5 - - - - - -

Umiejetnosci: charakteryzacja, czytanie i pisanie, dowodzenie, nauka (prawo),
nauka (dowolne dwie), otwieranie zamkow, plotkowanie, przeszukiwanie, sekretne
znaki (dowolne), skradanie sig¢, spostrzegawczo$é, sledzenie, tropienie, ukrywanie
si¢, wiedza (dowolna), wiedza (Imperium), znajomo$¢ jezyka (dowolny),
znajomo$¢ jezyka (klasyczny, staro§wiatowy), zwinne palce

Zdolnosci: bijatyka albo odporno$¢ psychiczna, btyskotliwos¢ albo
wyostrzone zmysty, totrzyk, opanowanie albo ulicznik

Wyposazenie: wytrychy, szklo powigkszajace, kajdany, 2 gotgbie
pocztowe z klatkami

Profesje wstepne: akolita (Vereny), kaptan (Vereny), towca czarownic, )
towca nagréd, straznik, straznik drég, szpieg, uczony, wlamywacz, <1
ztodziej, dyletant )

Profesje wyjsciowe: akolita (Vereny), lowca czarownic, szpieg, uczony

Wc’)dz (zaawansowana)

Wodzowie to do§wiadczeni wojownicy, weterani niezliczonych bitew. Ciesza si¢ zaufaniem krélow i jarlow,
ktérzy oddaja pod ich komend¢ druzyny wojow i bandy grabiezcow. Wodzowie pokrywaja ciala dziwnymi
tatuazami i rytualnymi bliznami. Przewazajaca wigkszo$¢ z nich szczyci si¢ przynajmniej jedna mutacja,
stanowiaca oczywisty znak taski bogéw.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+20 - +20 +20 +10 +5 +5 +10 +10
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
+2 +5 - - - - - -

Umiejetnosci: dowodzenie, mocna gtowa, spostrzegawczo$¢, unik,
zastraszanie

Zdolnosci: bardzo silny albo niezwykle odporny, bron specjalna
(dwurgczna), morderczy atak, niepokojacy, nieustraszony, silny cios

Wyposazenie: bron dwurgczna lub bron jednoreczna i tarcza, $redni
pancerz (skérznia, czepiec kolczy, koszulka kolcza), druzyna 2k10
grabiezc6w lub wojow

Profesje wstepne: grabiezca, korsarz, woj

Profesje wyjsciowe: fechtmistrz, oficer, weteran




Czarnoksieznik (zaawansowana)

Czarownik, ktéry rozwinie swoje umiejgtnosci manipulowania magia czarnoksigska i zdobedzie pewna wiedz¢
magiczna, moze rozpoczaé profesje czarnoksig¢znika. Z poczatku moze nie by¢ tego $wiadomy, lecz moc Dhar
zawsze prowadzi do obledu i skazenia duszy Chaosem. Najwigkszym wrogiem czarnoksi¢znikow - oprécz nich
samych - sa lowcy czarownic. W$réd czarnoksi¢znikow mozna wyrézni¢ demonologéw i nekromantéw.
Poniewaz umiejetnosci kazdego czarnoksigznika zostaty nabyte indywidualnie, czgsto w drodze eksperymentow,
ich poglady na §wiat i natur¢ magii bywajq drastycznie odmienne. To wlasnie dzigki swojej niepowtarzalnosSci
czarnoksig¢znicy sa tak trudni do wykrycia i ztapania.

WW US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+10 +10 +10 +10 +15 +10 +15 +20 +20
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
- +4 - - - +2 - -

Uwagi: Aby rozpocza¢ profesj¢ czarnoksi¢znika, Bohater musi nauczy¢
si¢ przynajmniej dwéch czaréw za pomoca zdolnosci czarostwo.

Umiejetnosci: charakteryzacja, hipnoza albo czytanie i pisanie,
jezdziectwo albo ptywanie, leczenie, nauka (demonologia albo
nekromancja), plotkowanie, przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(aptekarstwo albo zielarstwo), splatanie magii, spostrzegawczos¢,
targowanie, ukrywanie si¢, wiedza (dowolne trzy), wykrywanie magii

Zdolnosci: czarnoksigstwo, magia czarnoksigska (dowolna), niezwykle
odporny albo twardziel

Wyposazenie: talizman szczgscia

Profesje wstepne: czarownik

Profesje wyjsciowe: banita, skryba, szarlatan, uczen czarodzieja, wiéczykij

Kaplan bitcwny (zaawansowana)

Podczas gdy po wszystkich kaptanach spodziewa si¢ obrony wiasnych §wiatyh i wiary, a wigkszo$¢ z nich jest
przynajmniej sprawna w boju, zaledwie garstka maszeruje do boju razem z templariuszami i armig Imperium. Ci
kaptani bitewni dzierza potrdjna odpowiedzialno$¢: przewodzenie wiernym w armii, stluzenie duchowymi i
taktycznymi radami dowddztwu, a takze karanie niewierzacych w walce. Kiedy wojna przychodzi do §wiatyni,
kaptani bitewni kultu przejmuja wladz¢ nad dzialaniami obronnymi, dowodzac pozostatymi kultystami w celu
odparcia ataku. Kaptani bitewni sg zazwyczaj cztonkami §wigtych zakonéw, jak na przyktad Sigmaryci z zakonu
Srebrnego Mtota. Wigkszo$¢ z nich nalezy do kultéw Sigmara, Ulryka i Myrmidii, lecz pozostate kulty takze
maja przynajmniej kilku zbrojnych braci.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+20 +15 +10 +10 +15 +10 +15 +25 +15
A Zyw S Wit Sz | Mag | PO PP
+1 +5 - - - +2 - -

Uwagi: Wyznawcy Shallyi nie moga zostawa¢ kaptanami bitewnymi.

Umiejetnosci: nauka (strategia/taktyka, teologia), splatanie magii, wiedza
(dowolne dwie), unik, leczenie, wykrywanie magii, jezdziectwo, sekretny
jezyk (bitewny), jezyk tajemny (magiczny), znajomos¢ jezyka (dowolny)

Zdolnosci: pancerz wiary, magia kaptanska (dowolna), magia powszechna
(dowolne dwie), medytacja albo dotyk mocy, bron specjalna (dwurgczna)
albo silny cios

Wyposazenie: bron dwurgczna, $redni pancerz (zbroja kolcza), symbol
religijny

Profesje wstepne: wybraniec bozy, pratat, kaptan

Profesje wyjsciowe: arcykaptan, rycerz, pratat, towca czarownic



Wiclorybnik (podstawowa)

Wielorybnictwo to w Norsce powazany zawdd z dlugoletnia tradycja. Wykonujacy go ludzie ciesza sig
szacunkiem nawet ws$réd wojéow. W niebezpiecznym Morzu Chaosu plywaja ogromne wieloryby o
niesamowitym ubarwieniu, pokryte dziwnymi naros$lami, znieksztalcone i zmutowane przez dziatanie mocy
Chaosu. Potrafia wywraca¢ todzie i potyka¢ marynarzy zywcem. Wielorybnicy to twardzi i wytrzymali zeglarze,
ktérym nie straszne morskie potwory ani srogie sztormy lodowatych morz.

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

- +2 - - - - - -

Umiejetnosci: mocna glowa, nawigacja, ptywanie, spostrzegawczos¢,
wioSlarstwo, zeglarstwo

Zdolnosci: bardzo silny, bystry wzrok, obiezy$wiat, opanowanie,
twardziel

Wyposazenie: sztylet, latarnia i 2 litry oleju wielorybiego, lekki pancerz
(skorzana kurta), fajka, wtécznia (harpun), butelka gorzatki dobrej jakosci

Profesje wstepne: korsarz, rybak, zeglarz

Profesje wyjsciowe: grabiezca, korsarz, nawigator, obszarnik, weteran

Husarz (zaawansowana)

Kazda osada Gospodaréw raz do roku szkoli oddziat husarzy. Kazdej wiosny, gorliwi mlodziency maszeruja
obok weteranéw na polecenie swoich dow6édcéw. Podrézuja ze swoimi topoczacymi na wietrze choragwiami i
pierzastymi skrzydtami, ktére doczepiaja do tytéw pancerzy. Zanim powrdca, méwi si¢ o nich jako o "umartych
jezdzcach", poniewaz traktuje si¢ ich jak zmarltych i oglasza zalobg. Kazdy oddzial husarzy jest trochg¢ inny.
Pochodzace z potudnia przypominaja nieco imperialnych rycerzy, dzigki kolorowym wzorom i dekorowanym
pancerzom, podczas gdy husarze zza rzeki Lynsk sa bardziej jak ungolscy nomadzi obnoszacy si¢ sumiastymi
wasami i talizmanami majacymi chroni¢ przed wszelkim ziem.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd

+25 +15 +15 +15 +15 +15 - +15 +15
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP AL
+1 +4 - - - - - - E

Umiejetnosci: nauka (strategia/taktyka), opieka nad zwierzgtami albo
unik, dowodzenie albo nawigacja, wiedza (Kislev albo Kraj Trolli),
mocna glowa, sztuka przetrwania, spostrzegawczos$¢, jezdziectwo,
sekretny jezyk (bitewny), znajomos¢ jezyka (kislevski)

Zdolnosci: twardziel albo niezwykle odporny, brof specjalna
(kawaleryjska), silny cios albo morderczy atak

Wyposazenie: cigzki pancerz (zbroja kolcza, hetm, napier$nik dobrej
jakosci — ze "skrzydtami"), rumak z siodlem i uprz¢za, kopia, szamszir,

tarcza, 2 oszczepy, butelka gorzatki

Profesje wstepne: zaklinacz koni, kozak kislevski, szlachcic,
przepatrywacz, chtop, strelets

Profesje wyjsciowe: oficer, zaklinacz koni, zwiadowca, weteran




Wiedzaca (podstawowa/specjalna)

Wigkszo$¢ ungolskich spolecznosci posiada grupy opiekunczych wiedzacych. Te rzeczowe matrony strzega
niezliczonych pokolen méwionych tradycji i plemiennych sekretéw. Wiedza ta przydaje si¢ podczas opieki nad
chorymi, odbierania porodéw, radzenia lokalnym przywddcom, utaskawiania duchéw krainy i bronienia ludu
przed skaza Chaosu. Grupy wiedzacych zbieraja si¢ w specjalnie udekorowanych chatach, do ktérych mezczyzni
nie maja wstgpu; tam dziela si¢ madroscia i dyskutuja nad waznymi sprawami. Dziewczyny, ktére
zademonstrowaty talent do "widzenia", sa tam réwniez przestuchiwane i czgsto dotaczaja do grona wiedzacych.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
- - - +5 - - +15 +10 +5
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
- +2 - - - - - -

Uwagi: Tylko ungolskie kobiety moga wykonywac t¢ profesje.

Umiejetnosci: nauka (historia albo duchy), przekonywanie albo
zastraszanie, dowodzenie, wiedza (Kislev albo Kraj Trolli), mocna glowa
albo plotkowanie, leczenie, wykrywanie magii, spostrzegawczos$¢,
kuglarstwo (gawedziarstwo), warzenie trucizn albo rzemiosto (aptekarstwo
albo zielarstwo), znajomos¢ jezyka (ungolski)

Zdolnosci: opanowanie albo btyskotliwosé
Wyposazenie: zestaw odtrutek, mikstura leczenia, napar kojacy

Profesje wstepne: dowolna

Profesje wyjsciowe: demagog, guslarz, wiedzma, urzednik

Czarownik (zaawansowana/ spccjalna]

Czarownik to guslarz, ktérzy przezyl eksperymentowanie na wtasna rekeg z prosta magia, unikajac popadnigcia w
obted. Zazwyczaj zna wiele samodzielnie wymyS$lonych formut czaréw. Niektérzy przypadkiem odkrywajq
nowe umiejetnosci i ryzykowne techniki magiczne. Poniewaz czarownicy nie maja pojgcia o naturze magii,
wielu nie§wiadomie zaczyna korzysta¢ z mocy Dhar. Zaklecia czarownikdw sg zazwyczaj silniejsze niz prosta
magia guslarska, gdyz splatane sa z réznokolorowych Wiatréw Magii. Konsekwencje korzystania z magii
czarnoksigskiej sa jednak straszliwe - kontakt z nig powoduje degeneracj¢ umystu i ciata czarownika.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+5 +5 +5 +10 +10 +5 +10 +15 +15
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
- +4 - - - +2 - -

Uwagi: Jesli Bohater pobierat nauki w Kolegium Magii, nie moze
wykonywac¢ tej profesji.

Umiejetnosci: jezdziectwo albo plywanie, leczenie, opieka nad zwierzgtami
albo zastraszanie, plotkowanie, przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(aptekarstwo albo zielarstwo), splatanie magii, spostrzegawczos¢,
targowanie, wiedza (dowolne dwie), wykrywanie magii

Zdolnosci: czarnoksigstwo albo morderczy pocisk, czarostwo

Wyposazenie: mikstura leczenia, napar kojacy, narzedzia (aptekarskie lub
zielarskie)

Profesje wstepne: guslarz

Profesje wyjsciowe: banita, czarnoksi¢znik szarlatan, uczen czarodzieja,
wléczykij



Pirat rzeczny (podstawowa)

Dhugie rzeki Starego Swiata sa niebezpiecznymi miejscami, ktére swoja reputacje zawdzigczaja miedzy innymi
piratom rzecznym. Zatapiaja oni statki, a nastgpnie ograbiaja wraki. Postuguja si¢ réznymi sposobami, jednak
wigkszo$¢ sprowadza nieostroznych na kamienista ptycizng i dziurawi im kadtuby. Pomimo najwigkszego
zainteresowania tupami, czg$¢ piratow rzecznych wyksztalcita zwyczaj zabijania jencow, ktérzy po uwolnieniu
mogliby powiadomi¢ straznikéw rzek. W chudych latach znane byly przypadki, ze cale spotecznos$ci sktaniaty
si¢ ku kradziezy na rzekach w celu wykarmienia gtodujacych rodzin.

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

Umiejetnosci: wiedza (Imperium albo Kislev), mocna glowa albo unik, hazard
albo nawigacja, sztuka przetrwania albo zeglarstwo, spostrzegawczo$¢ albo
przeszukiwanie, wioslarstwo, sekretne znaki (fowcdéw) albo znajomos¢ jezyka
(kislevski), ptywanie

Zdolnosci: wyczucie kierunku albo wedrowiec, strzat mierzony albo
ogluszanie

Wyposazenie: tuk i 10 strzat, lekki pancerz (skérzana kurta), t6dz wiostowa

Profesje wstepne: flisak, przewoznik, zotnierz okr¢towy, banita, chiop,
straznik rzek, zeglarz, przemytnik

Profesje wyjsciowe: flisak, zolnierz okretowy, banita, ztodziej, weteran

R)’CCI'Z Gwardii Rciklandu (zaawansowana/ nowa]

Rycerze Gwardii Reiklandu tworzg straz przyboczna samego Imperatora. Ich zakon powstat podczas panowania
Wilhelma, pierwszego Imperatora z linii ksiazat Altdorfu. Obecnie wielkim mistrzem jest marszatek Reiklandu
Kurt Helborg, dowddca armii Imperialnej i druga osoba w kwestiach wojskowosci. Gwardzisci tworza elitarny
oddzial $wietnie wyszkolonych i znakomicie wyposazonych wojownikéw oddanych Imperatorowi. Szeregi
gwardii sa otwarte dla wszystkich mtodych mgzczyzn szlacheckiego pochodzenia, niezaleznie od miejsca
urodzenia oraz stanu posiadania i zawieraja synéw wielu najszlachetniejszych rodzin w Imperium. Gwardia
stacjonuje w wygodnych koszarach Altdorfu i towarzyszy Imperatorowi podczas jego kampanii i misji
dyplomatycznych. Rycerze ucza si¢ walki zaréwno konnej jak i pieszej, nosza petne zbroje ptytowe pokryte
czystym srebrem z czerwonymi i bialymi wykonczeniami.
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UmiejetnoSci: czytanie i pisanie, jezdziectwo, nauka
(genealogia/heraldyka, historia, strategia/taktyka), opieka nad
zwierzg¢tami, przekonywanie, sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczo$¢, unik, wiedza (dowolna), wiedza (Imperium)

Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska, korbacze), etykieta,
morderczy atak albo cios mierzony, odwaga, silny cios, szosty
zmyst, szybkie wyciagnigcie, urodzony wojownik

Wyposazenie: ci¢zki pancerz (zbroja ptytowa najlepszej jakosci),
lanca, tarcza najlepszej jakos$ci, bron reczna najlepszej jakosci,
rumak ze zbroja ptytowa, siodlo i uprzaz

Profesje wstepne: arystokrata, fechtmistrz, mistrz zakonny,
towca czarownic, rajtar, rycerz

Profesje wyjsciowe: arystokrata, fechtmistrz, fowca czarownic,
mistrz zakonny, oficer



Thrall (zaawansowana/ spccjalna]

Wampirzy thrallowie sa tymi, ktérzy poszukuja mentora, zazwyczaj tego, ktéry ich przemienil, zeby poznac
tajniki samokontroli, zrozumie¢ swoje ograniczenia i moce przystugujace im jako stworzeniom nocy. Thrallowie
z rzadka oddalaja si¢ od nauczycieli, poniewaz te potgzne istoty chronia ich przed fowcami i innymi wrogami
Nieumartych.
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Uwagi: Tylko wampiry moga wykonywac t¢ profesjg.

Umiejetnosci: dowodzenie, wiedza (dowolne dwie), unik, wykrywanie
magii, spostrzegawczo$¢, przeszukiwanie, znajomos$¢ jezyka (dowolne dwa),
torturowanie

Dodatkowo, wampiry otrzymuja umiej¢tnosci wlasciwe rodom, do ktérych
naleza:

e Krwawe Smoki: nauka (genealogia/heraldyka, historia,
strategia/taktyka), przekonywanie, wycena, plotkowanie, zastraszanie,
jezdziectwo, wspinaczka

e Lamie: nauka (sztuka, genealogia/heraldyka, historia, nekromancja, filozofia), splatanie magii,
przekonywanie, ukrywanie sig, charakteryzacja, wycena, plotkowanie, targowanie, zastraszanie, kuglarstwo
(dowolne dwa), warzenie trucizn, czytanie i pisanie, jezdziectwo, wspinaczka, $ledzenie, skradanie sig,
jezyk tajemny (magiczny)

®  Nekrarchowie: nauka (astronomia, genealogia/heraldyka, historia, magia, nekromancja), splatanie magii,
przekonywanie, ukrywanie si¢, wycena, plotkowanie, zastraszanie, warzenie trucizn, czytanie i pisanie,
jezdziectwo, §ledzenie, skradanie si¢, zwinne palce, jezyk tajemny (magiczny)

e  Strigoi: ukrywanie si¢

e  Von Carsteinowie: nauka (genealogia/heraldyka, historia, nekromancja), splatanie magii, przekonywanie,
wycena, plotkowanie, zastraszanie, jezdziectwo, wspinaczka, sledzenie, j¢zyk tajemny (magiczny)

®  Niezalezni: przekonywanie, ukrywanie si¢, charakteryzacja, wycena, plotkowanie, zastraszanie, wspinaczka,
Sledzenie, skradanie si¢

Zdolnosci: Wampiry uzyskuja wigcej zdolnosci na podstawie rodéw, do ktérych naleza. Jezeli nie maja rodu (sa
niezalezne), nie uzyskuja zadnych.

®  Krwawe Smoki: rozbrajanie, blyskawiczny blok, brof specjalna (kawaleryjska, dwurgczna), silny cios,
morderczy atak, ogluszanie

e Lamie: czarnoksigstwo, etykieta, magia prosta (tajemna), przemawianie, szybkie wyciagnigcie, intrygant,
bron specjalna (parujaca)

®  Nekrarchowie: zmyst magii, magia czarnoksigska (nekromancja), czarnoksigstwo, dotyk mocy, magia
powszechna (dowolne dwa), medytacja, magia prosta (tajemna)

e  Strigoi: szal bojowy, wedrowiec, silny cios

e Von Carsteinowie: czarnoksigstwo, rozbrajanie, krasoméwstwo, magia prosta (tajemna), przemawianie,
intrygant, bron specjalna (szermiercza, parujaca)

Wyposazenie: brak
Profesje wstepne: dowolna

Profesje wyjsciowe: hrabia nocy (wampiry zachowuja profesje wyjsciowe ze swojej ostatniej nie-wampirzej profes;ji)



Hrabia nocy (zaawansowana/ spccjalna)

Wampiry, ktére osiagnely poziom hrabiéw nocy urosty w silg, dojrzaly, a takze ujarzmily swoje moce i umiejgtnosci.
Nie stanowia juz dluzej zagrozenia wytacznie dla matych miast i osad, ani nie zadowalaja si¢ Zerowaniem na
pustelnikach i dziwakach. Ich wptywy odczuwalne sa w calej krainie, kontroluja $miertelnikéw, ozywiencéw, a nawet
niektérych swego rodzaju. Hrabiowie nocy nie sa juz dzikimi bestiami, ktérymi zostali zaraz po przemienieniu. Stali
si¢ cierpliwymi i wyrafinowanymi towcami ludzi, rozktadajacymi sieci intryg i nie muszacymi obawiaé si¢ zadnych
przypadkowych grup awanturnikéw, ktére mogtyby pokrzyzowac ich plany. Sa poteznymi adwersarzami i cennymi
sojusznikami.
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Uwagi: Tylko wampiry moga wykonywac te profesje.

Umiejetnosci: nauka (dowolne dwie), wiedza (dowolna), przekonywanie,
dowodzenie, ukrywanie sig, unik, wycena, tropienie albo $ledzenie,
plotkowanie, leczenie, zastraszanie, spostrzegawczo$¢, czytanie i
pisanie, jezdziectwo, wspinaczka, przeszukiwanie, sekretny jezyk
(dowolny), skradanie si¢, znajomo$¢ jezyka (dowolne trzy), torturowanie

Zdolnosci: zmyst magii albo szésty zmyst, magia czarnoksigska
(dowolna) albo silny cios, czarnoksigstwo, grozny, magia prosta
(tajemna) albo bron specjalna (dowolna), przemawianie, szybkie
wyciagnigcie albo brawura, intrygant, obiezy$wiat albo grototaz

Wyposazenie: magiczny przedmiot, 1k10 zaufanych zwolennikéw,
bizuteria warta 1,000 zk, schronienie (twierdza, posiadto$¢, dom, duza
krypta, cytadela, wieza itp.), 1,000 zk

Profesje wstepne: thrall

Profesje wyjSciowe: wtadca nocy (wampiry zachowuja profesje wyjSciowe ze swojej ostatniej nie-wampirzej profes;ji)

Wtadca nocy (zaawansowana/specjalna)

Wampir, ktéry dotarl do poziomu wiadcy jest nieprawdopodobnie potgzny, tak we wlasnej osobie, jak i w sferze
wplywéw. Swiat ugina sie pod jego wola i nawet najodwazniejsi bohaterowie trzesa si¢ ze strachu po ustyszeniu jego
imienia. Tylko najlepsi osiagaja t¢ range; nie wystarczy nawet kontrolowanie krdlestw, czy zycie przez wieki. Wampir
musi by¢ takze prawdziwym mistrzem sprowadzania $§mierci, dominowania umystéw i efektywnego wykorzystywania
sity. Wampiry nie maja bogéw; ich miejsce zajmuja wtadcy nocy.
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Uwagi: Tylko wampiry moga wykonywac t¢ profesje.

Umiejetnosci: nauka (dowolne cztery), przekonywanie, dowodzenie,
wiedza (dowolne cztery), ukrywanie si¢, wycena, tropienie, zastraszanie,
nawigacja, spostrzegawczo$¢, warzenie trucizn, jezdziectwo, wspinaczka,
przeszukiwanie, sekretny jezyk (dowolny), sekretne znaki (dowolne),
$ledzenie, skradanie si¢, zwinne palce, znajomo$¢ jezyka (dowolne cztery)

Zdolnosci: ulicznik albo wedrowiec, magia tajemna (dowolna) albo
morderczy atak, pancerz wiary albo krzepki, cztowiek-guma, rozbrajanie,
etykieta, dotyk mocy albo btyskawiczny blok, nieustraszony, magia
powszechna (dowolne cztery), krasoméwstwo, medytacja albo brof
specjalna (dowolna), ogluszanie, niepokojacy

Wyposazenie: armia ozywiencéw, 2k10 fanatycznych zwolennikéw,
olbrzymie schronienie (patac, zamek, labirynt, forteca, wieza itd.), trzy
magiczne przedmioty, 100,000 zk

Profesje wstepne: hrabia nocy

Profesje wyj$ciowe: infamia przez wieki



Mistrz miecza (zaawansowana/nowa)

Mistrzowie miecza sa wzorem wyszkolenia w sztuce walki, fechmistrzami zdolnymi do niestychanych wrecz
wyczynéw. W Bialej Wiezy Hoetha, najwigkszej akademii $wiata, owi wojownicy-uczeni zawzigcie trenuja,
rozwijajac swa niebywala sprawno$¢, doskonalac kazdy niuans i aspekt sztuki fechtunku. Kazdy mistrz miecza
zglebia tajniki prowadzenia wojny i sztuki walki przez dziesiatki, jesli nie setki lat, dochodzac do wprawy tak
wielkiej, ze nie jest im w stanie doréwna¢ zaden inny wojownik tego $wiata. Mistrzowie miecza wiladajq
wielkimi mieczami Hoetha. Sa to potgzne, finezyjnie zdobione ostrza o dlugo$ci dwéch metréw, mierzac od
rekojesdci po ostry niczym brzytwa szpic. Mistrz miecza wlada swym mieczem z taka szybkoscia i precyzja, ze
powiadaja, iz moze doby¢ ostrza, §cig¢ wrogowi glowg i schowac je na powr6t do pochwy, zanim przeciwnik
zdazy wznies$¢ tarczg, by sig¢ ostoni¢. Mimo tradycyjnej dla zakonu zbroi i dlugiego helmu mistrz miecza jest
bardziej gibki i zwinny od kazdego, kto nie pochodzi z jego rasy.
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Uwagi: T¢ profesj¢ moga wykonywaé wylacznie Wysokie Elfy.

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, jezdziectwo, nauka
(anatomia, strategia/taktyka, magia), sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczo$¢, unik, wiedza (dowolne dwie), wiedza (Ulthuan),
wykrywanie magii

Zdolnosci: bardzo silny, btyskawiczny blok, bron specjalna (dowolne dwie),
bron specjalna (wielki miecz Hoetha), opanowanie, silny cios, sprawno$¢
bojowa (szybko$¢ Asuryana), szsty zmysl, szybki refleks, urodzony
wojownik

Wyposazenie: wielki miecz Hoetha, §redni pancerz (hetm najlepsze;j
jakosci, zbroja kolcza z ithilmaru)

Profesje wstepne: fechtmistrz, oficer, szampierz

Profesje wyjsciowe: fechtmistrz, odkrywca, uczony, sierzant

Wojownik cienia (zaawansowana/nowa)

Wojownicy cienia sa mistrzami zasadzki i walki partyzanckiej, elitarnymi wojownikami po$réd innych
Wysokich Elféw. Atakuja z ukrycia, btyskawicznie i bezszelestnie. Najpierw ostrzeliwuja przeciwnika z dtugich
tukéw, by potem w szaleficzym ataku wycia¢ w pien tych, ktérzy przezyli ostrzat. Ponurzy i wiecznie strudzeni,
stale patroluja jalowe brzegi i posgpne wzgoérza Nagarythe, wypatrujac znakow najazdu podtych Druchii, ktérzy
kiedys zatopili ich ojczyzng w odmgtach oceanu.
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Uwagi: Tg profesjg moga wykonywac wylacznie Wysokie Elfy.

Umiejetnosci: odporno$¢ psychiczna, sekretne znaki (zwiadowcow),
skradanie sig, spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, §ledzenie,
torturowanie, ukrywanie sig, zastawianie putapek

Zdolnosci: btyskawiczne przetadowanie, bron specjalna
(unieruchamiajgca), strzat mierzony albo ogluszanie, wedrowiec

Wyposazenie: elfi tuk, $redni pancerz (skérzana kurta, kaftan kolczy)
Profesje wstepne: towca, towca nagréd, weteran, zwiadowca

Profesje wyjsciowe: lesny duch, skrytobdjca




Mtotodzierica (zaawansowana/nowa)

Mtotodzierzcy sa osobista straza krélewska, czemu zawdzigczaja wysoki status spoleczny w twierdzy. Sa
$wietnie wyszkolonymi wojownikami, wybieranymi osobiscie przez kazdego monarchg. Jesli krasnolud wykaze
wystarczajaca odwage podczas wielu niebezpiecznych bitew, ma szans¢ zosta¢ wybrany do tego szacownego
grona. Umiejetnosci, sita i odwaga nie sa jednak wystarczajace. Mlotodzierzca musi wykaza¢ absolutna
lojalnos¢ i by¢ sktonny po§wigci¢ wszystko w obronie swojego wladcy. Nawet pozostale krasnoludy, uchodzace
w oczach innych raz za niezwykle uparte, nazywaja ich upartymi. Obowiazki wobec kréla i twierdzy sa dla nich
$wigtoscia. Zwiazani przysigga wiernosci, predzej oddadza zycie niz wyrzekna si¢ stuzby lub zhanbig porazka.
W boju, miotodzierzcy na krok nie odstgpuja kroéla: ponurzy, nieustgpliwi i nieruchomi, Zyjace uosobienie
krasnoludzkiego ducha. Symbolem wigzi migdzy wladca a mlotodzierzcami jest ich org¢z. Kazdy dzierzy cigzki,
lecz idealnie wywazony, dwurgczny miot. Zostaje on zwykle darowany przed zaprzysi¢Zzeniem z poleceniem
pokrycia runami. W trakcie bitwy, widok wznoszacych si¢ i opadajacych mtotéw wokoét krélewskiej choragwi
stanowi inspiracj¢ dla pozostatych krasnoludéw do zdwojenia staran i odwagi.
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Uwagi: T¢ profesj¢ moga wykonywa¢ wylacznie krasnoludy.

Umiejetnosci: dowodzenie, nauka (genealogia/heraldyka albo
strategia/taktyka), sekretny jezyk (bitewny), spostrzegawczo$¢, unik,
wiedza (dowolne dwie), zastraszanie

Zdolnosci: btyskawiczny blok, bron specjalna (dwurgczna), etykieta,
morderczy atak albo cios mierzony, nieustraszony, ogtuszanie, sprawno$¢
bojowa (nieustepliwy)

Wyposazenie: runiczny mlot dwureczny

Profesje wstepne: fechtmistrz, oficer, zelazotamacz

Profesje wyjSciowe: arystokrata, fechtmistrz, oficer

chazolamacz (zaawansowana/ nowa)

Wigkszo$¢ twierdzy Karaz Ankor lezy pod ziemia. Starych korytarzy i glebokich tuneli przed naptywem
wrogoéw strzega dzielni zelazotamacze. Spedzaja oni wigkszo$¢ czasu pod ziemia, w najglebszych i najrzadziej
odwiedzanych czg$ciach twierdzy. W tych mrocznych zakatkach, zasadzki i zwaty kamieni sa normalno$cia, a
przetrwanie czgsto zalezy od grubosci noszonego pancerza. W zwiazku z tym, zelazolamacze nosza
zabudowane, cigzkie pancerze z zelaza, a jesli maja dostateczne szczescie, takze z gromrilu. Rzadko wzywani sa
do bitew na powierzchni, lecz w podziemiach nieustannie walcza zeby zapewnié¢ bezpieczenstwo twierdzy.
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Uwagi: T¢ profesj¢ moga wykonywa¢ wylacznie krasnoludy.

Umiejetnosci: nawigacja, sekretny jezyk (bitewny, kopalniany),
spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, przeszukiwanie, tropienie, unik,
wspinaczka

Zdolnosci: bron specjalna (kusze) albo grozny, szésty zmyst, szybkie
wyciagnigcie, wyczucie kierunku, wykrywanie putapek

Wyposazenie: ci¢zki pancerz (zbroja ptytowa dobrej jakosci), tarcza

Profesje wstepne: sierzant, weteran

Profesje wyjsciowe: fechtmistrz, mtotodzierzca, oficer, szampierz



Czarny gwardzista (zaawansowana/ nowa)

Przedstawiciele Czarnej Gwardii sa ulubionymi wojownikami Wiedzmiego Kréla i to im powierza si¢ swigty
obowiazek jego ochrony i petnienia funkcji strazy przybocznej. Przebywanie w bezposredniej blisko$ci wladcy
wymaga udowodnienia swej lojalnosci, dlatego ci, ktérym uda si¢ przetrwaé surowe szkolenie zyskuja wysoka
pozycje na dworze Naggarond. Baraki Czarnej Gwardii podzielone sa na dwadziescia "wiez", ktére rywalizujq
ze soba w czasie pelnych przemocy gier wojennych. Zawodom patronuje sam Malekith, ktéry co roku organizuje
krwawy turniej, zeby wyloni¢ zwycigska wiezg. '
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Uwagi: Tg profesjg moga wykonywac wylacznie Mroczne Elfy.

Umiejetnosci: dowodzenie, jezdziectwo, nauka (strategia/taktyka),
sekretny jezyk (bitewny), spostrzegawczo$¢, skradanie sig,
torturowanie, ukrywanie sig, unik, wiedza (Naggaroth), zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (dowolny)

Zdolnosci: cios mierzony, btyskawiczny blok, bron specjalna
(dwurgczna), grozny, morderczy atak, odporno$¢ na trucizny,
silny cios

Wyposazenie: halabarda najlepszej jakosci, cigzki pancerz (zbroja
plytowa)

Profesje wstepne: kapitan, oficer, sierzant, skrytobdjca, szampierz,
zwadzca

Profesje wyjsciowe: dworzanin, fechtmistrz, kapitan, nieskonczony

Nieskoficzony (zaawansowana/nowa)

Nieskonczeni stanowia elitarna grupg wojownikéw, ktéra budzi uzasadniony strach w mieszkancach Ulthuanu i
nie ma sobie rownych posréd Druchii. Ich znakiem rozpoznawczym jest osobliwa, srebrna maska w ksztalcie
czaszki. Nowi Nieskonczeni wylaniani sa sposréd najlepszych, pozbawionych litosci szermierzy, ktérzy
przysiggaja wiernos¢ Wiedzmiemu Krélowi i poluja na jego wrogéw.
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Uwagi: Tg profesjg moga wykonywac wylacznie Mroczne Elfy.

Umiejetnosci: nauka (genealogia/heraldyka albo strategia/taktyka),
przeszukiwanie, sekretny jezyk (bitewny), spostrzegawczos¢, unik,
wiedza (Naggaroth), wykrywanie magii, zastraszanie, znajomo$¢ jezyka
(dowolne dwa)

Zdolnosci: brawura, cios mierzony albo morderczy atak, bron specjalna
(szermiercza, parujaca), niepokojacy, opanowanie, sprawno$¢ bojowa
(czempion), silny cios

Wyposazenie: bron rgczna najlepszej jakosci, maska najlepszej jakosci,
$redni pancerz (zbroja kolcza)

Profesje wstepne: czarny gwardzista, fechtmistrz, oficer, skrytobdjca,
szampierz

Profesje wyjsciowe: wieczna stuzba u Wiedzmiego Kréla




Tanccrz Wojny (zaawansowana/ nowa)

Tancerze wojny przemierzaja Athel Loren wzdluz i wszerz w zaufanych trupach, korzystajac z sekretnych
$ciezek 1 zapomnianych skré6téw. Sa mile widziani na elfich dworach, gdzie otacza si¢ ich szczegélnym
szacunkiem, lecz takze odrobing obawia. Inne lesne elfy méwia o tancerzach wojny jako o osobach dzikich i
nieprzewidywalnych, czczacych tajemniczego boga oszustéw, Loeca. Tancerze wojny odrzucaja pancerze,
maluja swoje ciala w wirujace wzory i farbuja wlosy na jasne kolory. Sa niezréwnanymi mistrzami walki,
lawirujacymi migdzy ciosami, zdolnymi unika¢ nawet nadlatujacych strzat. Dla wielu uchodza za leSne demony,
niematerialne i niepokonane byty, ktérych nie ima si¢ stal, kamien, ani nawet sita woli. Postancy Loeca staja si¢
jeszcze niebezpieczniejsi, jesli walcza w grupie. Ich tance lacza si¢ w skomplikowane ukfady, niemozliwe do
powstrzymania przez zaskoczonych wrogéw.

WW US K Odp Zr P Int SwW

+40 +10 +25 +25 +20 +20 - +20

A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
+2 +8 - - +1 - - -

Uwagi: T¢ profesj¢ moga wykonywac¢ wylacznie Le$ne Elfy.

Umiejetnosci: kuglarstwo (akrobatyka, taniec), nauka (historia),
nawigacja, sekretne znaki (zwiadowcOw), skradanie sig,
spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania, unik, wiedza (Athel Loren)

Zdolnosci: btyskawiczny blok albo oburgczno$é, brawura,
bron specjalna (dwurgczna) albo morderczy atak, nieustraszony,
sprawnos¢ bojowa (wirujaca $mier¢ albo uchylenie)

Wyposazenie: dwa miecze najlepszej jakosci lub miecz dwurgczny
najlepszej jakoS$ci

Profesje wstepne: fechtmistrz, herszt banitéw, lesSny duch,
skrytobdjca, szarlatan, wieczny straznik

Profesje wyjsciowe: akolita (Loeca), cyrkowiec, fechtmistrz, herszt banitéw, pogromca umartych, skrytobdjca

Wieczny straznik (zaawansowana/nowa)

Przez dilugie zimowe miesiace, las Athel Loren jest najbardziej ostabiony. Drzewce zapadaja w letarg, a driady
staja si¢ ospate i powolne. Obowiazek ochrony najwazniejszych miejsc spada wéwczas na Wieczna Straz, w
ktorej sktad wchodza synowie i1 coérki szlachetnych rodéw. Tylko najlepiej wyszkolonym proponuje si¢ miejsce
w tej szacownej formacji, stajacej samotnie naprzeciw zagrozeniom lasu: zewngtrznym, jak zbtagkani Rycerze
Préby i zwierzoludzie, a takze wewngtrznym, jak wypaczone driady z Dzikolasu. W czasach pokoju czgsto stuza
jako przyboczni najwspanialszych szlachcicéw i wykonuja misje najwigkszej wagi.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
+25 +10 +15 +15 +15 +20 - +15 -
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
+1 +6 - - - - - -

Uwagi: T¢ profesj¢ moga wykonywac¢ wylacznie Le$ne Elfy.

Umiejetnosci: nawigacja, skradanie sig, spostrzegawczo$¢, sztuka
przetrwania, §ledzenie, unik, wspinaczka

Zdolnosci: morderczy atak, odwaga, szybki refleks, wegdrowiec
Wyposazenie: wiécznia mysliwska lesnych elféow
Profesje wstepne: wojownik klanowy

Profesje wyjsciowe: lesny duch, tancerz wojny




. . / L4
Umiejgtnosci
Jezyk tajemny (tajemny krasnoludzki)
Typ: Zaawansowana
Cecha: Inteligencja
Opis: Tajemny jezyk krasnoludéw to starozytna odmiana khazalidu, obecnie niemal catkiem zapomniana.
Wykorzystywana jest w procesie wykuwania run i w rytualnych inkantacjach kowali run.

Nauka (kryptografia)

Typ: Zaawansowana

Cecha: Inteligencja

Opis: Kryptografia jest sztuka maskowania lub "kodowania" informacji w wydawatoby si¢ nic nie znaczacych
sekwencjach liter i cyfr, znanych jako kody. W teorii, prawowity odbiorca szyfru moze go rozkodowa¢ tylko
przy pomocy specjalnego klucza. Jednakze, do§wiadczeni kryptografowie czgsto potrafig tamac szyfry sobie
tylko znanymi sposobami.

Wykuwanie run

Typ: Zaawansowana

Cecha: Sita Woli

Opis: To podstawowa umiejgtnos¢ kazdego kowala run. Dzigki niej moze nasyca¢ znaki magiczna moca, wigzac
ja w zawiloSciach inskrypcji 1 tworzac w ten sposob przedmiot o wielkiej mocy. Umiejgtno$¢ jest
wykorzystywana przy wykuwaniu run, natomiast nie umozliwia rozpoznawania nieznanych run — do tego stuzy
wiedza (runy).

Zdolnosci

Cios mierzony — Bohater potrafi zadawa¢ ciosy mierzone wyjatkowo celnie. Jezeli poswigca akcj¢ na
"wycelowanie" otrzymuje modyfikator +20 do Walki Wrgcz przy rzucie na trafienie, zamiast normalnego
modyfikatora +10.

Czarostwo —Bohater przetrwal niebezpieczenstwa guslarstwa i nauczyt si¢ poteznych technik splatania zaklg¢.
Dzigki temu zyskat dostgp do bardziej zaawansowanych czaréw niz zaklgcia magii prostej. Jednak z uwagi na
fakt, ze kazde zaklecie musi opanowa¢ samodzielnie, nauka nowych czaréw postgpuje wolniej niz szkolenie
Magistréw. Zdolno$¢ umozliwia poznanie dowolnego czaru z Tradycji magii tajemnej o wymaganym poziomie
mocy 15 lub mniej, jednak za kazdy z nich nalezy zaptaci¢ 200 Punktéw Doswiadczenia. Czarownik moze
rzucaé czary bez posiadania umiejgtnosci jgzyk tajemny (magiczny), jednak przy okre$laniu poziomu mocy musi
rzuca¢ dodatkowa kostka. Nie wlicza si¢ ona do okreslenia osiagni¢tego poziomu mocy lecz ma znaczenie przy
sprawdzaniu szansy wystapienia Przeklefistwa Tzeentcha. Jes§li Bohater opanuje tajniki zdolnosci jezyk tajemny
(magiczny) i magia tajemna, nie bedzie musial rzuca¢ dodatkowa kostka.

Dar krwi (rézne) — Kazdy dar krwi stanowi odrgbna zdolno$¢. Zasady ich pozyskiwania zostaty przedstawione
w rozdziale Szablony. Nie mozna ich wykupywac¢ za Punkty Do$wiadczenia.

AKkceleracja

Jeste$ tak szybki, ze potrafisz unikna¢ pistoletowej kuli lub ztapaé strzalg¢ w locie. Mozesz korzystaé z
umiejgtnosci unik wobec broni dystansowych i palnych. Wciaz obowiazuje ci¢ jednak ograniczenie
jednego uniku w rundzie.

Chodzaca $mieré¢

Twdj wyglad jest tak przerazajacy, ze uciekaja przed toba przeciwnicy. Zyskujesz zdolno$é
przerazajqcy. Jezeli juz ja miales, trudno$¢ testu Sity Woli na oparcie si¢ Grozie zostaje zwigkszona do
Wymagajacego (-10).

Dominacja

Potrafisz zmusi¢ stabych psychicznie $miertelnikéw do wykonywania twoich polecen. Po$wigcajac
akcj¢ podwdjna mozesz uzy¢ tej mocy na dowolnym czlowieku, elfie, niziotku, orku, skavenie,
zwierzoczteku, goblinie i podobne;j istocie, jesli znajdujesz si¢ w odlegltosci nie wigkszej niz 6 metréw
od niej. Aktywacja wymaga przeciwstawnego testu twojej Ogtady i Sity Woli ofiary. Zdolno$ci nie
mozna uzywaé w trakcie walki, poniewaz wtedy ofiara jest zbyt skupiona i czujna. Jesli wygrasz test,
zyskasz pelna kontrolg nad celem i bedziesz mégl zmusza¢ go do wszystkiego, po§wigcajac na to akcje
darmowa. Po 1k10 rundach ofiara moze sprébowac¢ si¢ wyzwoli¢ spod twojego wplywu. Sam mozesz ja
wyzwoli¢ w dowolnym momencie (akcja darmowa).



Drenaz ducha

Nie wystarcza ci spijanie krwi ofiary; pozbawiasz jq takze innych rodzajéw energii, zeby podtrzymac
swoje nieumarle cialo. Wszystkie zywe stworzenia nie znajdujace si¢ dalej niz 8 metréw od ciebie
musza co minutg (sze$¢ rund) zdaé test Sity Woli, albo wartos¢ ich wszystkich Cech Gléwnych spadnie
o 5 (modyfikator kumulatywny). Drenaz ducha nie moze zmniejszy¢ zadnej cechy ponizej 1 punktu.
Statystyki odzyskiwane sa w tempie 10 na godzing, po odseparowaniu od ciebie.

Forma chowanca

Mozesz poswigci¢ akcj¢ na przemiang w wybrane przez ciebie, male zwierze. Zyskujesz statystyki,
umiej¢tnosci i zdolnoSci nowej formy, zachowujac wlasng Percepcjg, Inteligencjg, Sil¢ Woli,
Zywotnoé¢, Magie, Punkty Obtedu, a takze wszystkie umiejetnosci i zdolnosci. Cata bron, pancerz i
wyposazenie zostaje wchlonigte podczas przemiany i powracaja do normalnej postaci w tym samym
momencie, co ty. W formie chowafnca mozesz pozostawa¢ dowolnie dlugo. Odmiana wymaga
poswigcenia akcji.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
20 0 10 10 38 nd. nd. nd. 0
A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP

1 nd. 1 1 6 nd. nd. 0

Dodatkowe umiejetnosci: ptywanie, skradanie sig, spostrzegawczo$¢ (+20), ukrywanie sig, wspinaczka

Dodatkowe zdolnoSci: bron naturalna, ulicznik, chodu!, wyostrzone zmysty

Forma mgly

Raz dziennie, po$wigcajac akcje podwdjna, mozesz przeksztalci¢ swoje cialo wraz z noszonymi
przedmiotami w magiczng mglg. W tym stanie zyskujesz zdolnoSci eteryczny i lewitacja. Szybko$¢ lotu
mgly odpowiada warto$ci twojej Szybkosci. Po 1k10 godzinach pozostawania w zmienionej formie
przystuguje ci test Sily Woli. Sukces oznacza, ze powracasz do normalnego stanu. W wypadku
niepowodzenia, kolejna préba moze zosta¢ podjgta dopiero po 1k10 godzinach.

Forma nietoperza

Poswigcajac akcjg mozesz przemieni¢ si¢ w nietoperza wampira. Zyskujesz statystyki, umiejgtnosci i
zdolno$ci nowej formy, zachowujac wiasna Percepcje, Inteligencje, Site Woli, Zywotnos$¢, Magie,
Punkty Obtedu, a takze wszystkie umiejgtnosci i zdolnosci. Catla bron, pancerz i wyposazenie zostaje
wchionigte podczas przemiany i powracaja do normalnej postaci w tym samym momencie, co ty.
W formie nietoperza mozesz pozostawa¢ dowolnie dlugo. Odmiana wymaga po$wigcenia akcji.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
33 0 31 30 34 nd. nd. nd. 0
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
2 nd. 3 3 2(8) | nd. nd. 0

Dodatkowe umiejetnosci: unik, spostrzegawczo$é (+20)

Dodatkowe zdolnosci: silny cios, dar krwi (wyczulone zmysty), latanie, straszny, wyostrzone zmysty,

bron naturalna, ozywieniec

Forma roju

Poswigcajac akcj¢ mozesz przybra¢ form¢ roju zukéw, much, krukéw lub karaluchéw (wyboru
dokonuje si¢ w chwili otrzymania zdolno$ci). Po przemianie nie mozesz atakowaé, ani zostaé
zranionym, chociaz niszczenie stworzen, w ktdre si¢ przemieniasz moze sprawia¢ dotkliwy bol. Rdj
przemieszcza si¢ z normalng dla siebie Szybkoscia. Pozosta¢ w jego formie mozesz tyle minut, ile
wynosi warto$¢ twojej Magii (minimalnie 1 minuta). Kiedy powrdcisz do normalnej postaci (akcja
darmowa), nastgpny raz mozesz przemienic¢ si¢ dopiero po zachodzie stonca.

Gospodarz

Twoje cialo mieSci koloni¢ wstrgtnych insektéw i robakéw. Petzaja w gnijacym migsie, zerujac na krwi
i wnetrznosciach. Kiedykolwiek stracisz 2 lub wigcej punktéw Zywotnoséci z powodu pojedynczego
ataku, krwawisz strumieniem gryzacych zukéw, biegnacych karaluchéw i falujacych glizd. Kiedy
$Smiertelnik po raz pierwszy widzi taki krwotok, musi zda¢ Wymagajacy (-10) test Sity Woli, lub
otrzyma Punkt Obtgdu. Po rundzie, robaki zasklepiajg rang.

Hipnotyczny wzrok

Mozesz swoim przeszywajacym spojrzeniem zahipnotyzowaé przeciwnika. Skorzystanie z mocy
wymaga poswigcenia akcji. Moze ona wplynaé na dowolna posta¢ w zasiggu 6 metréw. Ofiara moze
sprobowaé oprze¢ si¢ spojrzeniu, wykonujac test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze zostaje
sparalizowana na jedna rundg i jest traktowana jako bezbronna. Wampir moze podtrzymywac ten efekt
w kazdej kolejnej rundzie, przeznaczajac na to kolejne akcje. W takim przypadku ofiara nie wykonuje
juz kolejnych testéw Sity Woli.



Klatwa wampiryzmu

Bycie wampirem zapewnia wiele nadnaturalnych mozliwosci, ale réwniez wiaze si¢ z powaznymi
konsekwencjami ubocznymi. Istnieja pewne czgsto spotykane stabosci, lecz nie wszyscy je maja. Kazdy
wampir posiada sze$¢ stabosci. Wigcej szczegéldw znajdziesz w rozdziale Szablony, w czesci
przeznaczonej wampirom.

Ludzka postaé

W razie potrzeby mozesz udawac cztowieka, chowajac kty i pazury, a takze nieco tagodzac rysy twarzy.
W tej postaci nie mozesz korzysta¢ ze zdolno$ci straszny. Przemiana (w dowolna strong) jest akcja
natychmiastowa.

Mies$nie z zelaza

Twoje mig$nie potwornie si¢ rozrastaja, zwigkszajac site. Zyskujesz zdolnos¢ potezny cios.

Mistrz miecza

Jestes mistrzem kazdego stylu walki wrecz, dzigki czemu z tatwoscia przewidujesz ruchy
przeciwnikéw. Mozesz poswigci¢ akcj¢ darmowa na poczatku kazdej swojej rundy na zredukowanie
liczby Atakéw wybranego przeciwnika o 1. Efekt utrzymuje si¢ przez jedna rundg. Jezeli w ten sposéb
liczba Atakéw spadnie do O, posta¢ nie moze w ogdle atakowac (ani szarza, ani normalnie), lecz
zachowuje mozliwo$¢ unikania, parowania itd. Majac 0 Atakéw nie ma mozliwosci

Mistrz Mrocznej Sztuki

Jeste$ naturalnie uzdolniony w manipulowaniu i kontrolowaniu cial zmartych. Kiedy rzucasz Zew
Vanhela, piekielny wigor, ozywienie umartych, ozywienie, albo przebudzenie upiora, modyfikujesz
wynik rzutu o +3. Wszystkie pozostale wymagania pozostaja bez zmian. Niniejszy modyfikator stosuje
si¢ takze do Wigkszej Nekromancji.

Monstrualne rozmiary

Przez wieki uroste$ do ogromnych rozmiaréw, obrastajac cialem i mi¢s§niami. W rezultacie, ciosy ktére
zaszkodzityby wigkszo$ci normalnych stworzen, na tobie nie robiga wigkszego wrazenia. Jesli
otrzymujesz Trafienie Krytyczne, nalezy wykona¢ dwa rzuty i wybra¢ wyzszy.

Mroczny majestat
Jeste$ na tyle potgzny, ze bez trudu mozesz dowodzi¢ armiami Nieumarlych. Mozesz jednocze$nie

kontrolowac¢ tyle stworzen posiadajacych zdolno$¢ oZywieniec, ile wynosi wartos¢ twojej Sity Woli plus
trzydziesci.

Nehekharanskie zwoje
Zachowate$ fragment starozytnej wiedzy z Krainy Umartych. Wybierz jeden czar z Tradycji Smierci

lub Nekromancji. Mozesz go rzucaé, jakby znajdowal si¢ na twojej liscie zaklgé. Ponowne
wylosowanie tej zdolnosci oznacza wybér kolejnego czaru.

Nieswigta dusza

Jestes w pelni $wiadomy oderwania od wymiaru duchowego, w zwiazku z czym nie obawiasz si¢
zadnego boga ani demona. Nie obawiasz si¢ w zwiazku z tym $wigtych symboli i miejsc. Magiczna i
btogostawiona przez kaptana bron dziata jednak w normalny sposéb.

Nosiciel
Nieostrozno§¢ podczas pozywiania sprowadzila na ciebie straszliwa zarazg. Jezeli korzystasz z
wyssania krwi, ofiara musi zdaé¢ test Odpornosci lub zarazi si¢ szkorbutowym obtedem (patrz Ksiega
Zasad, str. 142). Za zgoda Mistrza Gry mozna wybra¢ inna chorobg.

Odér
Wydzielasz wyjatkowo nieprzyjemny zapach kostnicy. Smréd obrzydza wszystkich w odlegtosci 6
metréw, zapewniajac im modyfikator -10 do wszystkich testow. Ostabienie utrzymuje si¢ nawet przez

1k5 rund po oddaleniu si¢ od ciebie. Istnieja sposoby przeciwdzialania odorowi. Krasnoludy dumne sa
na przyktad ze stosowania przesaczonych moczem chust, ktére owija si¢ wokoét twarzy.

Odporno$¢ na §wiatlo
Twoja wola jest tak silna, ze przezwycieza nawet straszliwa moc stonca. Jesli zdasz test Sity Woli,
mozesz chodzi¢ w slofcu nie otrzymujac obrazen i kar. Test nalezy ponowi¢ po kazdej godzinie
ekspozycji z kumulatywnym modyfikatorem -10. Niepowodzenie w teScie oznacza, ze zdolno$¢
przestaje dziata¢. Ponowne wylosowanie tej zdolno$ci oznacza, ze catkowicie uodpornite$ si¢ na
dziatanie stonca.

Plugawa regeneracja
Twoje rany lecza si¢ w blyskawicznym tempie. Na poczatku kazdej swojej rundy odzyskujesz 1k5

punktéw Zywotnosci. Obrazenia zadane posrebrzana bronia nie sa leczone przez te zdolno$é. Ponadto,
nie moze ona ci¢ zregenerowa¢ po zniszczeniu.




Posrebrzona krew

Dziataniem dziwnej magii, w twoich zylach poza krwia znalazly si¢ takze drobiny srebra. Zamiast
ostabi¢ nieumarte cialo, uczynily je odpornym na negatywne efekty wywotywane przez ten metal.

Post krwi

Mozesz powstrzymywac sig przed piciem krwi na okres czasu dwa razy dtuzszy niz normalnie.

Potworna deformacja
Twoje ciato przybiera groteskowe i odrazajace ksztalty. Co wigcej, w réznych miejscach zaczynaja
pojawia¢ si¢ dziwne wybrzuszenia, ktére rosng do momentu, gdy nie mieszcza si¢ juz pod skora, po
czym pekaja, rozchlapujac chorobliwa wydzieling. Peknigcia lecza si¢ blyskawicznie, a wybrzuszenia
zaczynaja si¢ formowa¢ w innym miejscu. Nalezy wykona¢ Trudny (-20) test Grozy, zeby oprze¢ si¢
twojemu wygladowi.

Potworna sita

Ogromna sita i szybko$¢ pozwalaja ci zasypywaé przeciwnikow deszczem zabdjczych cioséw. Kiedy
atakujesz przy pomocy zwyktego ataku lub szarzy, masz prawo rzuci¢ dodatkowa koscig na obrazenia i
wybra¢ wyzszy wynik. Je$li bron posiada cechg druzgoczqcy, rzu¢ trzema koSciami i wybierz
najwyzszy wynik. Jezeli posiadasz zdolno$¢ wsciekta szarza, mozesz stosowac oba efekty jednoczes$nie.

Przebijajacy cios

Kiedykolwiek atakujesz bronia, wkladasz w ciosy pelna sitg. Jedli spowodujesz Trafienie Krytyczne,
rzuca si¢ na nie dwa razy i wybiera nizszy wynik.

Przeklenstwo revenanta

Plonie w tobie niewyobrazalne pragnienie zycia. Warto$¢ wszystkich Trafien Krytycznych, ktére
otrzymujesz zmniejsza si¢ 0 2 (do minimalnie 1).

Skazona niewinnosé

Jeste$ na tyle pigkny, albo w oczywisty sposéb delikatny, ze uderzenie ciebie wymaga absolutnego
braku skruputéw. Zyskujesz zdolnos$¢ niepokojqcy.
Skrzydta

Para skorzastych skrzydet wyrasta na twoich plecach. Z uwagi na rozmiar i ksztatt nie sposéb ich ukryc¢.
Zyskujesz zdolno$¢ latanie. Podczas lotu twoja Szybkos$¢ wynosi dwa razy tyle, co na ladzie.

Splot magii
Z naturalng latwoscia modelujesz przeptyw Wiatréw Magii wokot wlasnej osoby. Postaci obdarzone
wiedZzmim wzrokiem musza zda¢ Wymagajacy (-10) test Sity Woli, zeby wykry¢ cokolwiek dziwnego
w twojej aurze. Jeste§ ponadto odporny na czarci korzef, wiedZmie ziele i podobne ochrony.

Szlachetna krew

Przyjates dziedzictwo kaplanéw-wojownikéw starozytnej Nehekhary. Mozesz kontrolowaé
ozywiencéw na odlegto$¢ 200 metrow.

Tryskajaca krew

Mimo ze potrzebujesz krwi do przetrwania, twdj organizm jej nie przetwarza. Po pobraniu niezbgdnych
substancji, reszta zostaje zmagazynowana w cystach rozsianych w twoim Nieumartym ciele. Za
kazdym razem, kiedy stracisz przynajmniej 1 punkt Zywotnosci z powodu ataku, peka jedna lub wigcej
cyst, rozpryskujac starg, dziegciowa krew na sasiadujace postaci. Spryskani musza zdac test Zrgcznosci
lub na 1kS5 rund otrzymaja modyfikator -20 do testéw Walki Wrecz i Umiejgtnosci Strzeleckich.

Wezwanie burzy

Raz na dzien, po$wigcajac akcj¢ podwdjna, mozesz rozpgtaé olbrzymia burze, nawet w stoneczny dzien
na jasnym niebie. Burza uniemozliwia latanie, za§ wszystkie testy Umiejgtnosci Strzeleckich obciaza
modyfikatorem -10. Dzigki grubym chmurom, wszystkie wampiry w promieniu 1,5 kilometra
chronione sg przed §wiattem stonecznym. Jesli zostaniesz zabity, burza rozwiewa si¢ natychmiast. W
innym wypadku trwa liczbg godzin réwna wartos$ci twojej Magii.
Wezwanie ghuli

Raz dziennie, po$wigcajac akcje podwdjna, mozesz wezwaé ghule, zeby zaatakowaly twoich
przeciwnikéw. Rzu¢ 1k10 w Tabeli Wezwan, zeby okresli¢ ilo§¢ stworzen, ktére odpowiedza na zew
oraz czas w jakim przybeda. Kiedy stwory dotaczaja do walki, dziataja w twojej inicjatywie i wykonuja
wszystkie polecenia. Ghule odchodza po liczbie godzin réwnej wartosci twojej Magii. Zeby moc
zadziatata, w okolicy faktycznie musza znajdowaé si¢ ghule. Jezeli okolicznosci wskazuja
jednoznacznie, ze te stwory nie moga by¢ blisko, zdolno$¢ nie wywiera zadnego efektu.




Wezwanie starozytnych
Potrafisz wyczuwa¢ szczatki dawno zmartych wojownikéw i skloni¢ je, zeby dla ciebie walczyly.
Kiedy rzucasz czar ozywienie lub przebudzenie upiora, przyzywasz jedno dodatkowe stworzenie.
Podczas rzucania ozywienia umartych, przyzywasz az 1k10 dodatkowych stworzen.

Wezwanie szkodnikéw

Raz dziennie, poswigcajac akcje podwdjna, mozesz wezwac¢ chmarg¢ nietoperzy, szczuréw, lub innych
malych szkodnikéw, zeby zaatakowaly twoich przeciwnikéw. Rzu¢ 1k10 w Tabeli Wezwan, zeby
okresli¢ ilo§¢ stworzen, ktére odpowiedza na zew oraz czas w jakim przybeda. Kiedy stwory dotaczaja
do walki, dziataja w twojej inicjatywie i wykonuja wszystkie polecenia. Odchodza po liczbie godzin
réwnej wartoéci twojej Magii. Zeby moc zadzialata, w okolicy faktycznie musza znajdowaé sig
stworzenia, ktére pragniesz wezwac. Jezeli okolicznos$ci wskazujg jednoznacznie, Ze te stwory nie moga
by¢ blisko, zdolno$¢ nie wywiera zadnego efektu.

Wezwanie wilkéw

Raz dziennie, po$wigcajac akcjg¢ podwdjna, mozesz wezwac grupg wilkéw lub upiornych wilkéw, zeby
zaatakowaty twoich przeciwnikéw. Rzu¢ 1k10 w Tabeli Wezwan, zeby okreéli¢ ilo§¢ stworzen, ktére
odpowiedza na zew oraz czas w jakim przybgda. Kiedy stwory dotaczaja do walki, dzialaja w twojej
inicjatywie i wykonuja wszystkie polecenia. Odchodza po liczbie godzin réwnej warto$ci twojej Magii.
Zeby moc zadziatata, w okolicy faktycznie musza znajdowaé si¢ stworzenia, ktére pragniesz wezwac.
Jezeli okolicznos$ci wskazuja jednoznacznie, ze te stwory nie moga by¢ blisko, zdolnos¢ nie wywiera
zadnego efektu.

Wilcza forma
Poswigcajac akcjg¢ mozesz przyjacé postaé wilka zagtady. Zyskujesz statystyki, umiejgtnosci i zdolnosci
nowej formy, zachowujac wiasna Percepcje, Inteligencje, Site Woli, Zywotnosé, Magie, Punkty
Obledu, a takze wszystkie umiejetnosci i zdolnosci. Cata bron, pancerz i wyposazenie zostaje
wchionigte podczas przemiany i powracaja do normalnej postaci w tym samym momencie, co ty. W
formie chowanca mozesz pozostawa¢ dowolnie dlugo. Odmiana wymaga po$wigcenia akcji.

WW | US K Odp Zr P Int SW | Ogd
40 0 46 40 36 nd. nd. nd. 0
A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
2 nd. 4 4 9 nd. nd. 0

Dodatkowe umiejetnoSci: ptywanie, spostrzegawczo$¢ (+20), tropienie, ukrywanie si¢
Dodatkowe zdolnoSci: bron naturalna, ozywieniec, przywddca sfory, straszny, wyostrzone zmysty

Wizja $mierci
Zdolno$¢ dziala jak czar Tradycji Smierci noszacy t¢ sama nazwe (patrz Ksiega Zasad, str. 162), jednak
dziata nieustannie.

Wiladza nad ozywiencami

Mozesz kontrolowa¢ ozywiencow w podobny sposéb jak nekromanta (patrz Ksiega Zasad, str. 170).
Jesli parasz si¢ nekromancja, nie maja na ciebie wptywu zwiazane z nig efekty uboczne.

Wodny krok
Twoja wola jest tak silna, ze moze zwalczy¢ klatwe krwi. Je§li zdasz test Sity Woli, mozesz
przekroczy¢ ptynaca wodg bez jakichkolwiek obrazen i kar. Test nalezy ponowi¢ po wkroczeniu w inny
akwen lub po przejsciu stu metréw. Jesli ta zdolno$¢ zostanie wylosowana po raz drugi, stabosé
zwiazana z biezaca woda przestaje ci¢ dotyczy¢.

Wsiciekla szarza

Twoje ataki wykonywane z szarzy ignoruja pancerz przeciwnika.

Wyczulone zmysty
Widzisz w kompletnej ciemnosci do 30 metréw, korzystajac z echolokacji podobnej do tej, ktorej
uzywaja zwykle nietoperze. Zdolno$¢ nie jest cicha i kazda postaé w zasiggu moze wykonal test
spostrzegawczosci, zeby wykry¢ twdj wysoki pisk.

Wyglodniaty
Sam zapach krwi wystarcza, zeby wprowadzi¢ ci¢ w szal. Zyskujesz zdolno$¢ szat bojowy. Mozesz z
niej korzysta¢, jesli w odlegtosci nie wigkszej niz 16 metréw od ciebie znajduje si¢ kto§ krwawiacy (np.
lekko ranna postac).

Wymuszony obraz

Swiatlo stonca nie odrzucilo cie. Twoja podobizna odbija si¢ w lustrach i innych wypolerowanych
powierzchniach. Rzucasz takze ciefi, jak zwykty $miertelnik.




Wyssanie krwi

Jesli uda ci si¢ zastosowac chwyt w walce, mozesz wbi¢ w przeciwnika kty i wyssa¢ z niego krew. Jesli
na skutek takiego ataku przeciwnik straci przynajmniej 1 punkt Zywotnosci, natychmiast traci 1k10
punktéw Krzepy. Jezeli przezyje starcie, odzyskuje utracone punkty Krzepy w tempie 1 na godzing.

Zapach krwi

Posiadasz niesamowita umiejgtno$¢ wyczuwania zapachu krwi zywych stworzen na odlegtos¢ do 16
metréw. Testy ukrywania sie przeciwko tobie automatycznie zawodza, nie dzialaja tez takie czary, jak
strefa mroku, czy catun niewidzialnosci. Mozesz wskaza¢ miejsce pobytu kazdego $miertelnika w
zasiggu dzialania tej zdolnoéci.

Zrédto Dhar
Twoja dusza jest tak skazona mroczna magia, ze stala si¢ naturalng sadzawka Dhar. Ty i wszyscy
czarodzieje w odlegtosci 24 metréw dodaja warto$¢ twojej Magii do wyniku rzutéw na czary tradycji
czarnoksigskich. Osoby rzucajace czary innych tradycji sa traktowane jakby korzystaly ze zdolnosci
czarostwo 1 muszq rzuci¢ dodatkowa kostka. Efekty tej zdolnoSci u réznych wampiréw moga sig
kumulowaé. Jest to jeden z powoddéw, dla ktérych nekrarchowie przyjmuja uczniéw. Mozesz
wstrzymac¢ lub wznowi¢ dziatanie tej mocy po$wigcajac akcjg darmowa.

Tabela Wezwan
Ghule lub Wilki lub olbrzymie Szczury, nietoperze

Rzut Czas (rundy) Upiorne wilki

nietoperze wampiry szczury i inne szkodniki
1-3 2 3 4 5 14
4-6 3 4 5 6 16
7-9 4 5 6 7 18
10 5 6 7 8 20

Dodatkowy czar — Dzigki wnikliwym badaniom w zakresie magii, Bohater opracowat lub odkryl formuilg
zaklecia, ktére nie znajduje si¢ na jego liScie czaréw. Kazde dodatkowe zaklgcie jest traktowane jako osobna
zdolno$¢ i musi by¢ wykupione oddzielnie, co umozliwia poznanie pojedynczego czaru, np. dodatkowy czar
(podmuch wiatru). Bohater moze uczy¢ si¢ tylko czar6w z wtasnej Tradycji, wigc wykupienie tej zdolnosci
wymaga uprzedniego posiadania odpowiedniej zdolno$ci magia tajemna.

Inkantacja — Spiewane przez bohatera hymny i recytowane inkantacje pomagaja skupi¢ boska moc podczas
odprawiania rytuatéw. Moze on wspoméc wybranego kaptana w przygotowaniu rytuatu i jesli pomyslnie zda test
kuglarstwa (§piew), czarujacy otrzyma modyfikator +1 do wyniku rzutu na Magig. Efekty wielu inkantacji nie
kumuluja sig.

Jezdziec blyskawicy — Bohater z ta zdolnoscia moze po udanym teécie jezdziectwa zwigkszyé Szybkos¢
swojego wierzchowca o 1 na okres jednego dnia. Ten modyfikator nie wptywa na konie noszace ladry.

Magia tradycyjna — Bohater studiowat jedna z tradycyjnych magii Starego Swiata. Podobnie do magii tajemnej
1 kaptanskiej, magia tradycyjna to w rzeczywistosci wiele réznych szkét, z ktérych mozna nauczy¢ si¢ tylko
jednej. Traci si¢ wtedy takze mozliwo$¢ nauki magii tajemnej, kaptanskiej i czarnoksigskiej. Kazda magia
tradycyjna jest odrgbna zdolno$cia, okreS§lang przez slowo w nawiasie. Dla przyktadu: magia tradycyjna
(wiedzmiarstwo) jest czym$ zupetnie innym, jak magia tradycyjna (16d). Kazda z tych zdolno$ci zapewnia
dostegp do odrgbnego zestawu zaklgc.

Miecz rodowy - Bohater w dniu swoich urodzin otrzymat miecz rodowy. Postugujac si¢ nim w walce, otrzymuje
modyfikator +5 do Walki Wrecz oraz +1 do obrazen. Dodatkowo, jesli nosi przy sobie rodowy miecz, otrzymuje
modyfikator +10 do testéw Strachu i Grozy. Jedynie wtasciciel rodowego miecza otrzymuje te modyfikatory i
wylacznie postugujac sig¢ tym orezem. T¢ zdolno$¢ moze wybraé jedynie meski potomek szlacheckiego rodu z
Carcassonne. Bohaterki moga réwniez ja wybra¢, jesli od dziecka byly wychowywane jaka chlopcy, zazwyczaj
przez rycerza, ktéry bardzo pragnal mie¢ syna. Bohaterowie nie pochodzacy z rodu szlacheckiego nie moga
posiada¢ tej zdolnoSci.

Odwieczne mestwo — Kiedy wysokie elfy walcza ze swymi mrocznymi kuzynami, kazdy z nich daje z siebie
dostownie wszystko. Przeto pdki nie opadnie bitewny kurz, pdki bron nie spocznie w pochwach i zbrojowniach,
porzucaja niepewnos$¢, wlasne obawy i strach. Walczac przeciwko mrocznym elfom, moga przerzuci¢ wszystkie
nieudane testy Strachu i Grozy.

Polityk — Bohater potrafi sktoni¢ innych do widzenia spraw po jego mysli. Otrzymuje modyfikator +10 do
testow przekonywania, gadaniny i targowania.



Runa - Bohater poznat sekret wykuwania magicznego znaku. Kazda runa jest odrgbna zdolnoscia i musi zostaé
wykupiona oddzielnie.

Runa mistrzowska — Bohater poznat sekret wykuwania runy mistrzowskiej — magicznego znaku o olbrzymiej
mocy. Kazda runa mistrzowska jest odrgbng zdolnos$cig i musi zosta¢ wykupiona oddzielnie.

Sny Morra — Bohater od okazji miewa prorocze sny dotyczace pojedynczego tematu: nieumarli, Chaos, lub
zielonoskérzy. Ostrzegaja one przed zagrozeniami czyhajacymi na drodze bohatera i jego druzyny. Podczas gdy
snom brakuje zazwyczaj szczegdétowosci, pozwalaja na dotarcie we wlasciwe miejsce o wlasciwym czasie; od
czasu do czasu moga takze zawiera¢ wskazowke na temat tego, jak poradzi¢ sobie z zagrozeniem. Nie jest to
jednak nic wielkiego — caty trud i tak spocznie na postaciach. Zdolno$¢ t¢ moze wykupi¢ dowolna postaé w
dowolnym momencie, placac zwyczajowe 100 Punktéw Dos$wiadczenia.

Sprawno$¢ bojowa (rézne) — Postaé osiagneta jedna z niezwyktych sprawnoéci bojowych, ktére znacznie
zwigkszajq jej szanse na zwycigstwo. Kazda sprawnos$¢ jest odrgbng zdolnoScia, ktéra musi zosta¢ wykupiona
niezaleznie od innych.

Czempion
Opanowates$ sztukg fechtunku do takiego stopnia, ze bez trudu przewidujesz najbardziej przebiegle

ruchy przeciwnikéw. Parowania i uniki stosowane przeciwko twoim atakom obciazone sa
modyfikatorem -10. Zdolno$¢ ta kumuluje si¢ z cecha broni szybki.

Nieustepliwy
Jeste$ znakomicie wyszkolony w chronieniu innych i utrzymywaniu pozycji podczas walki. Nie mozesz
zosta¢ odepchnigty i raz w rundzie masz prawo przyjac¢ trafienie za posta¢ stojaca nie dalej niz 2 metry
od ciebie, zanim zostang okreslone obrazenia.

Szybkos$¢ Asuryana
Ilekro¢ wykonujesz atak wielokrotny bronia biata, masz szans¢ na zadanie dodatkowego ciosu. Jezeli
wszystkie testy na Walke Wrecz w twojej rundzie zakoncza sig sukcesem (niezaleznie od ewentualnego
parowania i unikéw), masz prawo do kolejnego ataku, obciazonego modyfikatorem -30 do WW.

Uchylenie

Jezeli nie nosisz pancerza, mozesz prébowa¢ uniknaé ataku dystansowego lub wykonanego bronia
palna. Z uwagi na niezwykla trudno$¢ wyczynu, pomimo przeszkolenia otrzymujesz modyfikator -10
do testu. Zdolno$¢ nie zmienia ograniczenia pozwalajacego wykona¢ tylko jeden unik w rundzie.

Wirujaca $mier¢

Kiedy wprowadzisz si¢ w stan maniakalnej furii zwany wirujaca $miercia, mozesz wykona¢ w walce
bronia biatg tyle dodatkowych atakéw, ile uzyskasz sukceséw w Trudnym (-20) te$cie Zreczno$ci. Za
kazda rundg korzystania z tej zdolnosci trzeba zaptacié¢ jednym punktem Zywotnosci. Odzwierciedla to
forsowanie organizmu, ktére towarzyszy furii. W trakcie wykorzystywania wirujacej Smierci nie mozna
parowaé cioséw. Jezeli zostaniesz sprowadzony do 0 punktéw Zywotnosci wskutek jej uzycia, tracisz
przytomno$¢ na 1k10 godzin. ZdolnoSci tej nie mozna uzywaé w polaczeniu ze sprawnosciq bojowq
(uchylenie), ani podczas noszenia jakiegokolwiek pancerza.

Sztuka cichej Smierci — Bohater opanowat zabdjcza sztukg walki otwartymi dlofmi, nauczang przez mistrzow
sztuk walki w Kataju. Po wykonaniu udanego ataku bez broni zadaje trafienie z Sitq -3, a punkty zbroi nie sa
liczone podwdjnie. Zdolnos¢ te¢ moze wykupi¢ postaé szkolaca si¢ pod okiem mistrza przez co najmniej trzy
miesiace, ptacac zwyczajowe 100 Punktéw Doswiadczenia.

Nieustraszony pilot — Bohater poznat sekret przeprowadzania statkow przez niebezpieczne kanaty i rafy.
Otrzymuje modyfikator +20 do testéw zeglarstwa zwigzanych z manewrowaniem statkiem po skalistym terenie.

Uodporniony na Chaos — Bohater, ktéry posiada t¢ zdolno$¢ otrzymuje modyfikator +10 do kazdego testu
wykonywanego w celu uniknigcia mutacji Chaosu.

Urodzony na morzu — Postaci urodzone na morzu, ktére ztoza Manannowi przysigge, ze nigdy nie stana na
suchym ladzie, moga wykupi¢ t¢ zdolnos¢ za 100 Punktéw Doswiadczenia. Pozwala ona na bezpieczne picie
morskiej wody i1 zapewnia modyfikator +5 do testéw ptywania i zeglowania na stonych wodach. Jesli posta¢
ztamie przysiggg, traci t¢ zdolno$¢, lecz moze wykupi¢ ja ponownie, jak tylko odnowi obietnicg.



Zbrojownia
Bron biata

Nazwa Cena Obc. Kategoria  Sila broni Cechy oreza Dostepnosé

Korbacz-kometa* 20 zk 95 korbacze S+1 specjalny, cigzki, druzgoczacy rzadka

Btyszczaca tarcza 20 zk 50 zwykla S-2 specjalny sporadyczna

Berdysz* 20 zk 100 dwuregczna S cigzki, druzgoczacy, szybki sporadyczna

Katajski dtugi miecz 500 zk 50 katajska S+1 przebijajacy zbrojg, szybki znikoma

Wielki miecz Hoetha _ 150 wielki miecz S+l druzgoczacy, przebijajaccy )
Hoetha zbroj¢

* Wymaga dwéch rak do uzycia. Nie moze by¢ wykorzystywana razem z tarcza ani puklerzem.

Korbacz-kometa

Osobliwy i przerazajacy or¢z, uzywany najcz¢sciej przez najbardziej fanatycznych cztonkéw zakonu Rycerzy
Kuli o Dwéch Ogonach. Sktada si¢ on z dwéch pustych w srodku Zelaznych kul przymocowanych fancuchem do
solidnego drzewca, jak w przypadku klasycznego korbacza. Kule wypelnia si¢ smola lub oliwa i podpala.
Rycerze Kuli o Dwéch Ogonach machajq korbaczami nad glowami, sprawiajac wrazenie jakby krazyly wokoét
nich komety. Poza normalnymi obrazeniami zadawanymi przez bron, ptomienie powoduja dodatkowe trafienie z
sita 2 oraz daja szans¢ na podpalenie celu. Korbacz-kometa zalicza si¢ do broni eksperymentalnych z
nastgpujacymi zmianami: rzut 96-98 powoduje, ze plomienie gasng wymagaja ponownego rozniecenia. 99-00
oznacza atak samobdjczy z sita 4 i automatyczne podpalenie.

Blyszczaca tarcza

Templariusze Myrmidii maszeruja do boju ze wspanialymi, potyskliwymi tarczami z brazu. Uzywajq ich do
odbijania blasku stonca, sprawiajac wrazenie ognistej hordy. Duze rozmiary tarczy powoduja, Ze strzelcy
otrzymuja modyfikator -10 do US, jezeli dzierzaca ja osoba zdaje sobie sprawg z zagrozenia atakiem. Kara ta
wzrasta do -20 w jasnym $wietle stonecznym. Dodatkowo, przebiegte osoby moga prébowaé oslepi¢ przy
pomocy blyszczacej tarczy swoich przeciwnikéw. Manewr ten wymaga po§wigcenia pojedynczej akcji oraz
wymagajacego (-10) testu Zrgcznosci. Jesli zakonczy si¢ on sukcesem, wszystkie postaci znajdujace si¢ w
stozku, ktérego wierzcholkiem jest tarcza skupiajaca $wiatlo, otrzymuja modyfikator -10 do Walki Wrecz,
Umiejgtnosci Strzeleckich, Zrgezno$ci i Percepcji zwiazanej ze wzrokiem na okres jednej rundy. Kara do
Umiejgtnosci Strzeleckich pokrywa sig z ta, ktéra wynika z pasywnej wlasciwosci tarczy.

Berdysz

Adaptacja halabardy zaprojektowana przez streltsi z Erengardu. Jest to cig¢zki, szeroki topér o zakrzywionym
ostrzu i dlugim drzewcu. Berdysz mozna oprze¢ o migkka ziemig, po§wigcajac akcjg¢ i uzyska¢ w ten sposéb
oparcie dla broni palnej, zapewniajace modyfikator +5 do Umiejetnosci Strzeleckich.

Katajski dlugi miecz

Or¢z wykuwany przez bieglych kowali z Kataju i Nipponu jest niezwykle pozadanym i drogocennym towarem
w Starym Swiecie. Jesli BG kiedykolwiek potozy swoje dionie na jednym z tych wspaniale wywazonych
mieczy, natychmiast zrozumie dlaczego tak jest.

Wielki miecz Hoetha

Te potgzne, finezyjnie zdobione, obosieczne ostrza o dlugo$ci dwéch metréw, mierzac od rgkojesci po ostry
niczym brzytwa szpic, sa szczytowym osiagnigciem rzemiosla Wysokich Elféw. Niemal kazdy egzemplarz
spotkany w Starym Swiecie jest drogocennym egzemplarzem kolekcjonerskim.

Bron strzelecka

Nazwa Cena Obc. Kategoria Silabroni Zasiegi Przel. Cechy or¢za Dostepnosé
Dmuchawka 5zk 10 dmuchawka 2 8/16 akcja brak znikoma
Luk (kislevski konski) 20 zk 75 zwykla 5 34/68 akcja brak sporadyczna
Luk (kislevski krotki) 10 zk 65 zwykta 5 16/32 akcja precyzyjny rzadka
Amunicja

Nazwa Cena Obc. Kategoria Silabroni Zasiggi Przel. Cechy or¢za Dostepnosé
Strzata (Przebijajaca) S5p 2 - - - - przebijajacy zbrojg rzadka
Strzata (Zapalajaca) 4p 3 - -1 - +akcja specjalny sporadyczna
Strzata (Wrzeszczaca) 6p 3 - -2 - - specjalny rzadka

* Wymaga dwéch rak do uzycia. Nie moze by¢ wykorzystywana razem z tarcza ani puklerzem.
T Zasigg podany w metrach. W przypadku uzywania mapy taktycznej zasi¢g nalezy podzieli¢ przez 2.



Dmuchawka

Skrytobdjcy czgsto uzywaja tych prostych, lakierowanych rurek, by miota¢ zatrutymi strzatkami. Zwykle
dmuchawki maja okoto pét metra dtugosci, a jeden koniec wyposazony w ustnik ze skory, ktéry dopasowuje si¢
do ust strzelca. Strzalki nie powoduja powaznych obrazefi, ale ich groty czgsto pokrywane sa zabdjczymi
truciznami.

Luk (kislevski konski)
Luk refleksyjny skonstruowany z drewna i kosci lub rogu. Zostat zaprojektowany by posiada¢ dobra site i
zasigg, przez co wigkszos¢ Ungoléw szkoli si¢ w jego obstudze od dziecka.

Luk (kislevski krotki)
Odrobing mniejszy niz tuk kislevski konski, ma takze zmodyfikowany ksztatt. Stosuje si¢ go przede wszystkim
ze wzgledu na niezwykta doktadnosé.

Strzata (Przebijajaca)
Metrowej dlugosci strzala z ostrym, cigzkim grotem ze stali, zaprojektowana by przebija¢ pancerze grabiezcow
Chaosu.

Strzata (Zapalajaca)
Odrobing dluzsza niz strzala przebijajaca, strzala zapalajaca ma tatwopalny grot, umozliwiajacy podpalanie
budynkéw i wrogéw, by sia¢ panike w ich szeregach.

Strzata (Wrzeszczaca)

Metrowej dlugosci strzata z wydrazonym grotem. Po wystrzeleniu, przechodzi przez nia powietrze, wydajac
glos$ny $wist, ktéry moze postuzy¢ jako sygnat dzwigkowy lub rozproszenie przeciwnikéw.

Opancerzenie

Typ zbroi Cena Obc. Chronione lokacje PZ  Dostepnosé

Zbroje skdrzane
Futrzany ptaszcz 10 zk 20 korpus, gtowa 1 mata

Zbroje plytowe
Zbroja z obsydianu 500 zk 450 wszystkie 5 znikoma

Futrzany plaszcz

Kilka zakonéw rycerskich upodobato sobie plaszcze z futer egzotycznych zwierzat, ktére zaklada sig
bezposrednio na pancerz. Zwyczaj ten powszechny jest wsréd Rycerzy Gryfa, ktérego najwybitniejsi
przedstawiciele odziewaja si¢ w gryfie skéry, Rycerze Pantery, noszacy skory panter w celu podkreslenia
narodzin zakonu w gérach Arabii, a takze w najstawniejszym przypadku, Rycerze Bialego Wilka, odziewajacy
si¢ w wilcze skory, ktére zdobywaja podczas inicjacji. Futrzane ptaszcze maja takze praktyczne zalety — chronig
przed zimnem i obrazeniami. Traktuje si¢ je jako lekki pancerz, jedli nie ma si¢ nic poza nimi, lecz moga by¢
takze noszone na pancerzach kolczych i ptytowych, zapewniajac 1 dodatkowy PP (do maksimum 5 PP na
pojedynczej lokacji). Koszt futrzanego plaszcza podany w tabelce dotyczy skory z typowego zwierzgcia, jak
wilk Iub niedzwiedz. Futra rzadkich bestii traktuje si¢ jako przedmioty dobrej jakosci, ktére obejmuja min. skéry
tygrysow, panter i lodowych niedzwiedzi. Egzotyczne futra gryféw itp. to przedmioty najlepszej jakosci.

Zbroja z obsydianu

Czarna Straz Morra zawdzigcza swoja nazw¢ masywnym i zdobionym zbrojom ptytowym z obsydianu. Pancerze
te sa dos¢ nieporgczne, lecz budza strach w sercach wrogéw. Prawie zawsze nosi si¢ je w pelnym zestawie,
poniewaz zapewniaja wtedy efekt zdolnosci niepokojqcy.

Efekty noszenia pancerza

Zakladanie na siebie pancerza zwigksza ochrong, lecz bardzo czgsto utrudnia poruszanie, z czego wyptywaja
rozliczne modyfikatory ujemne. Ponizsza lista opisuje je w wigkszosci, jednak nie w pelni. Ilekro¢ Mistrz Gry
uzna, ze zachodzi taka potrzeba, moze zmieni¢ lub doda¢ nowe pozycje.

Rzucanie zakle¢ w zbroi
Ilo§¢ punktéw pancerza na najlepiej chronionej lokacji ciata réwna si¢ ujemnemu modyfikatorowi do poziomu
mocy czaru. Dodatkowy ujemny punkt do poziomu mocy zapewnia aktywne wykorzystywanie tarczy.



Negatywny wplyw pancerza

Noszenie dwoch elementéw pancerza na co najmniej trzech lokacjach (koficzyny licza si¢ oddzielnie), skutkuje
modyfikatorem -10 do testéw Zrgcznosci i -10 do testoéw Krzepy podczas ptywania. Noszenie trzech elementéw
pancerza na co najmniej trzech lokacjach zwigksza ujemny modyfikator o kolejne -10 do testéw Zrgcznosci (w
sumie -20), -10 do testéw Krzepy podczas ptywania (w sumie -20), a takze -1 punkt Szybkosci. Zasada ta
zastgpuje "wplyw pancerza" ze 115 strony Podrecznika Gracza (zgodnie z opisem helmu, stanowi on wyjatek).



Walka konna

Walka z wierzchowca zapewnia wiele korzysci, szczegdlnie podczas bitwy, kiedy na otwartym terenie zbrojni
jezdzcy moga przeprowadzac zabdjcze szarze.

Inicjatywa
Jezdziec ustala swoja inicjatywg¢ w ten sam sposob, co wszystkie inne postaci. Wierzchowiec nie ma na nig
wplywu, a jesli bierze czynny udziatl w walce, atakuje w rundzie swojego pana.

Atakowanie
Walka z konia, lub podobnego zwierzgcia, przeciwko pieszemu przeciwnikowi zapewnia modyfikator wysokosci
+10 do testow ataku. Moze si¢ on kumulowac z szarza.

Parowanie i unikanie
Testy parowania i unikania wykonuje si¢ w normalny sposob. Podczas walki z pieszym stosuje si¢ modyfikator
+10 do testéw parowania i -10 do testéw unikania.

Ruch w walce
Posta¢ dosiadajaca wierzchowca korzysta z wartosci jego Szybkosci.

Wysadzanie z siodla

Jezeli trafiony jezdziec lub kon straci w wyniku jednego ataku przynajmniej 3 punkty Zywotnosci, musi zdaé
Latwy (+20) test Krzepy, lub spadnie ze swojego wierzchowca, otrzymujac trafienie z Sila 2. Od przyznanych w
ten sposéb obrazen odejmuje si¢ Wytrzymalo$¢, ale nie pancerz (nie odlicza si¢ Punktéw Zbroi). Jesli przy
rzucie na obrazenia od upadku wypadnie 10, nalezy wykonac¢ test Zrgczno$ci. Nieudany rzut oznacza, ze postaé
upada wyjatkowo pechowo i otrzymuje dodatkowe 1k10 obrazen. Jesli posta¢ przezyje upadek, musi wykonaé
akcj¢ "wstawanie", zeby podnie$¢ sig z ziemi.

Atakowanie konnego
Jezeli atakowany jest przeciwnik znajdujacy si¢ na wierzchowcu (na przyktad goblin dosiadajacy wilka), posta¢
moze wybraé, czy trafia w przeciwnika, czy jego wierzchowca.

Lokacje trafienia — stworzenia czworonozne

Rzut Lokacja
01-15 Giowa

16-60 Korpus

61-70 Prawa przednia noga
71-80 Lewa przednia noga
81-90 Prawa tylna noga

91-00 Lewa tylna noga




Podr6zowanie

Przemierzanie sporych dystanséw w §wiecie Warhammera to czgsto wazny i powtarzajacy si¢ element przygody.
Zbrojownia Starego Swiata podaje z jaka predkoscia przemieszczaja sig rézne srodki lokomocji, jednak brak w
niej danych na temat maksymalnych dystanséw, jakie sa w stanie pokona¢ dziennie i tygodniowo. Temu wtasnie
zostal po§wigcony niniejszy rozdziat.

Podroéz pieszo
Widczggostwo nie jest ani bezpieczna, ani szybka droga do celu podrézy. Z pewnoscia jest za to najtansze. Darmowe, jezeli
nie wezmie si¢ pod uwagg kosztéw wyzywienia.

Czas Wyzywienie Koszt Predkosé¢ Dystans Szansa na kiopoty
Dzien 1s - 3 km/h 35 km 35%
Tydzien 75 = 3 km/h 245 km 39% co drugi dzien

Catkowity koszt dziennej podrézy wynosi 1 s. Samo pozywienie ma obcigzenie 1.
Catkowity koszt tygodniowej podrézy wynosi 7 s. Samo pozywienie ma obciazenie 5.

Podréz konno
Jazda konna nie jest moze wygodnym sposobem transportu, lecz bez watpienia jest najszybszym. Latwiej tez unikaé
zasadzek z siodta raczego rumaka.

Czas Wyzywienie Koszt Predkos¢ Dystans Szansa na kiopoty
Dzien 1s 5p 9 km/h 100 km 15%
Tydzien 7s 2s11p 9 km/h 700 km 19% co drugi dzien

Koszt transportu to w tym wypadku obrok dla konia.
Catkowity koszt dziennej podrézy wynosi 1 s 5 p. Samo pozywienie ma obciazenie 51.

Catkowity koszt tygodniowej podrézy wynosi 9 s 11 p. Samo pozywienie ma obciazenie 355.

Podré6z wozem
Najpowszechniejsza metoda podrézowania w Imperium. Jest do$¢ bezpieczna i szybka. Nie kazdego jednak na nia stac.

Czas Wyzywienie Koszt Predkos¢ Dystans Szansa na kiopoty
Dzien 1s 6s3p 4 km/h 50 km 25%
Tydzien 758 2zk3s9p 4 km/h 350 km 29% co drugi dzien

Koszt transportu to w tym wypadku obrok dla konia.

Catkowity koszt dziennej podrézy wynosi 7 s 3 p. Samo pozywienie ma obciazenie 51.
Catkowity koszt tygodniowej podrézy wynosi 2 zk 10 s 9 p. Samo pozywienie ma obciazenie 355.

Podréz barka
Rzeki sa czgsto wykorzystywane jako szlaki handlowe, lecz migdzy innymi z tego powodu nie sa zbyt bezpieczne.
Czas Wyzywienie Koszt Predkosé¢ Dystans Szansa na kiopoty
Dzien 1s 1zk5s 4 km/h 50 km 25%
Tydzien 75 82zk15s 4 km/h 350 km 29% co drugi dzien

Catkowity koszt dziennej podrézy wynosi 1 zk 6 5. Samo pozywienie ma obciazenie 1.
Catkowity koszt tygodniowej podrézy wynosi 9 zk 2 s. Samo pozywienie ma obciazenie 5.

Podroz statkiem
Z pozoru podréz morskim okrgtem moze wydawac si¢ wielce luksusowa. Prawda jest jednak znacznie bardziej niewdzigczna.
Sztormy, piraci i morskie potwory to zaledwie czg$¢ zagrozen, jakie czyhaja na bigkitnych wodach.

Czas Wyzywienie Koszt Predkos¢ Dystans Szansa na kiopoty
Dzien 1s 175 zk 15 km/h 350 km 15%
Tydzien 75 1225 zk 15 km/h 2450 km 19% co drugi dzien

Catkowity koszt dziennej podrézy wynosi 175 zk 1 s. Samo pozywienie ma obciazenie 1.
Catkowity koszt tygodniowej podrézy wynosi 1225 zk 7 s. Samo pozywienie ma obciazenie 5.

Podréz po trudnym terenie

Zdarzaja si¢ miejsca, po ktdrych podrézuje si¢ znacznie cig¢zej niz normalnie. Pustynie, bagna, ggste bory i niedost¢pne gory
znacznie spowalniaja wedrowke. W takiej sytuacji, rézne $rodki transportu otrzymuja rézne modyfikatory mozliwego do
pokonania dystansu.

Czas Pieszo Konno Wozem Barka Statkiem
Dzien 25 km 70 km 10 km 35 km 240 km
Tydzien 175 km 490 km 70 km 245 km 1680 km
Zapasy wody

Wyzywienie podane w powyzszych tabelach nie uwzglednia zapaséw wody, potrzebnych do przezycia. W Starym Swiecie
dostgp do zrddetek, rzek i jezior jest powszechny, jednak zdarzaja si¢ miejsca, w ktérych Zyciodajny ptyn trzeba mie¢ ze
soba. Zapas wody potrzebny dziennie dla jednej osoby to 40 punktéw obciazenia. Koszt pigciolitrowego buktaka wynosi z
kolei 8 s (sam pusty buktak ma obc. 1). Tygodniowy zapas wody to 280 obc. i koszt trzech buktakéw (1 zk 4 s).



Unikanie klopotow

Jezeli tras¢ podrdzy ladowej wybiera postaé posiadajaca umiej¢tno$é sztuka przetrwania, szansa na spotkanie wrogéw
znacznie spada. Za kazdy wykupiony poziom umiejgtnosci, "szansa na ktopoty" spada o 5%. Nie ma sposobu na unikanie
ktopotéw na rzekach i morzach. Pozostaje wznoszenie modiéw do Mananna.

Plywanie
Bohaterowie posiadajacy umiejetnos¢ ptywanie nie musza wykonywac testow, zeby unosi¢ si¢ na wodzie lub
porusza¢ z potowa normalnej Szybkosci. Szybko$¢ pltywania mozna zwigkszy¢ o 1 za kazdy sukces w tedcie
ptywania, a porazka, jezeli test stuzyl wylacznie przyspieszeniu, nie niesie ze soba zadnych konsekwencji.
Bohaterowie nie moga szarzowac i biega¢ podczas ptywania.
Postaci, ktére nie posiadaja umiejgtnosci pfywanie, nie moga porusza¢ si¢ w wodzie, ani nawet unosi¢ bez
wykonania testu. Zdanie go oznacza, ze posta¢ moze unosi¢ si¢ na wodzie, za$ kazdy sukces zwigksza Szybko$¢
o 1 (liczac od 0). Porazka oznacza, ze pechowiec znika pod powierzchnia wody.
Jezeli modyfikator testu pfywania osiaga poziom -10 lub mniej, zaréwno wyszkoleni, jak i niewyszkoleni
plywacy musza wykonywa¢ testy (kazdy sukces to +1 do Szybkosci ptywania, porazka oznacza zejscie pod
powierzchnig wody).
Wyszkoleni ptywacy, w przeciwienstwie do niewyszkolonych, zawsze biora glgboki wdech zanim zejda pod
powierzchnie wody. Zeby postaé niewyszkolona mogta zaczerpna¢ powietrza, musi zdac¢ test na potowe Krzepy.

Walczac w gtebokiej wodzie, mozna korzysta¢ z nastgpujacych akcji: Odwrét, Opéznienie (akcja podwdjna),
Przetadowanie, Ruch, Rzucenie zaklgcia (trwa o jedna akcjg dluzej niz zwykle), Uzycie przedmiotu (akcja
podwdjna), Wycelowanie, Wykorzystanie umiejgtnosci, Zwykty atak. Walka Wrecz, Umiejgtnosci Strzeleckie i
Zrgczno$ci sa pomniejszone o potowg podczas pltywania. Ptywacy, ktérzy zeszli pod wod¢ wbrew swojej woli,
moga robi¢ jedynie jedna z trzech rzeczy: test ptywania, zeby powstrzymac tonigcie i zaczaé si¢ wynurzaé (akcja
podwdjna), pozby¢ si¢ przedmiotu (akcja podwdjna), zdja¢ element pancerza lub ubrania (akcja podwdjna).

Wchodzenie do wody w pelnym rynsztunku to gtlupi pomysl. Jesli posta¢ niesie 50% lub wigcej swojego
maksymalnego obciazenia, wszelkie testy pfywania koncza si¢ automatycznym niepowodzeniem. Na szczgscie,
zgodnie z powyzszym akapitem, pojedyncze elementy obciazenia mozna usuwaé, poswigcajac na to akcje
podwéjne. Wyjatek stanowia elementy lekkiego pancerza i ubranie. Ich zdejmowanie wymaga dodatkowo
testéw Zrecznosci. Sredni i ciezki pancerz sa w zasadzie niemozliwe do szybkiego zrzucenia z wodzie, lecz za
pozwoleniem Mistrza Gry, mozna od tej zasady robi¢ wyjatki.

Zasady tonigcia zostaty opisane jako "Uduszenie" na stronie 141 w Ksiedze Zasad.

Sytuacja Modyfikator
postac jest elfem; stojaca woda; uzywanie czego$ do dryfu +10
spokojna woda (Sz 1-5); ptywanie nago lub w bieliznie +0

zwyczajny nurt rzeki (Sz 6-10); postaé jest krasnoludem; porazka w ostatnim tescie ptywania;

ptywanie dtuzej niz Wt minut; ptywanie w niepetnym ubraniu -10
szybki nurt rzeki (Sz 11-20); ptywanie w pelnym ubraniu; ptywanie w lekkim pancerzu -20
bardzo szybki nurt rzeki (Sz powyzej 20); ptywanie w §rednim pancerzu -30
ptywanie w cigzkim pancerzu aut. porazka
noszenie wyposazenia *

*-10 za kazde pelne 15% maksymalnych punktéw obciazenia. Przekroczenie 50% oznacza automatyczng porazke.



Putapki

Kazdy, kto zadaje sobie tyle trudu, zeby zosta¢é pochowanym w grobowcu, pragnie takze zniechgci¢
niezapowiedzianych gosci, odwiedzajacych miejsce jego spoczynku. Nawet najbardziej naiwni z nich nie wierza,
ze same drzwi i §ciany wystarcza, zeby powstrzymaé zlodziei. W zwiazku z tym projektuja odrobing
dodatkowych zabezpieczen w formie putapek. Zazwyczaj pulapki stosuje si¢ w grobowcach tylko w miejscach,
gdzie sa niezbgdne: wokét zwlok lub skarbéw. Jednakze, osoby majace wystarczajaco wiele pieniedzy i checi
moga montowa¢ putapki o wigkszym stopniu skomplikowania w réznych czgéciach swoich krypt. Pewna grupa
wyjatkowo przebieglej szlachty zamienita swoje grobowce w gigantyczne putapki — grzebigc swoje ciala i
kosztownosci w zupelnie innych miejscach. Bogaci i potgzni staraja si¢ takze wyjatkowo, zeby utrzymaé naturg
putapek w tajemnicy. Najprostsza i najefektywniejsza droga do utajnienia informacji na temat putapek jest
zabicie os6b, ktére je stworzyly — co ze smutkiem odkrylo wielu zdolnych budowniczych. Ci, ktérzy chca
stworzy¢ pulapke, ktéra bedzie okaleczata lub zabijata intruzéw, musza najpierw zdecydowac jak zlozona chca
ja uczynic¢. Potozenie linek spustowych, wystrzelajacych strzalki jest relatywnie proste, za§ zamontowanie ptytki
naciskowej, aktywujacej tuzin strzalek za trzecim razem, kiedy kto$§ na niej stanie jest juz wyczynem znacznie
trudniejszym.

Budowanie lepszej pulapki

Podczas budowania putapki, Bohater musi zdecydowa¢, czy uczyni¢ jq prosta, czy ztozong. Prosta putapka ma
tylko jedna funkcje i wykorzystuje umiejgtno$¢ "zastawianie putapek". Zlozona putapka moze mie¢ wiele
funkcji, lecz wymaga "nauki (inzynierii)". Bazowy poziom trudno$ci zbudowania putapki jest Prosty (+10).
Kazda decyzja dotyczaca putapki, jak mechanizm spustowy, jej rozmiar, jak dobrze spust jest ukryta, wptywa na
poziom trudnosci testu. Dla przyktadu, Skrenk buduje prosta pulapke z funkcja alarmu. Decyduje si¢ uzy¢
nacisku jako mechanizmu spustowego, wigc zwigksza poziom trudnosci testu z Latwego (+10) do Przecigtnego
(+0). Ponizsza tabela ukazuje, jak r6zne komponenty putapek wptywaja na trudnos$¢ jej zbudowania.

Budowanie putapek
Komponent | Poziom trudnosci
Spust
Miejsce +0
Nacisk +0,5
Specjalny * +1,5
Czasowy “ +0,5/+1/+1,5
Rozmiar
Maty +0
Sredni +0,5
Duzy +1
Ponowne uzycie
Brak -0,5
Naprawa +0
Automatyczne * +0,5/+1/+1,5
Poziom ukrycia
Bardzo tatwy -1,5
tatwy -1
Prosty -0,5
Przecietny +0
Wymagajacy +0,5
Trudny +1
Bardzo trudny +1,5
Efekt
Alarm +0/+0,5/+1
Barykada +0,5
Unieruchomienie +1
Zabojczy +0,5/+1/+1,5
Okaleczenie +0,5/+1/+2
Ochrona * +1
Usuniecie +1

* wytgcznie putapka zlozona



Spust
Spust jest warunkiem lub efektem, ktéry powoduje uruchomienie putapki. Moze by¢ prosty jak nacisk, taki jak
ustanie na zamaskowang dziurg, lub tak zlozony, jak putapka uruchamiana dzwigkiem.

e Potozenie: Spust potozeniowy wymaga znajdowania si¢ ofiary w szczegdlnym miejscu, w celu
uruchomienia putapki. Spusty potozeniowe zapewniaja zwykle staty efekt, jak na przyktad
pomieszczenie wypelnione gazem lub otwarta dziura.

e  Nacisk: Spust naciskowy wymaga odpowiedniego ci¢zaru umieszczonego na spuscie, ktérym moze by¢
pokrywa maskujaca dziurg, ukryty ¢wiek w $cianie i tak dalej. Do spustow naciskowych zaliczaja si¢
takze pewne czynno$ci, np. otwieranie drzwi, stawanie na ptytce naciskowe;j i tak dale;j.

e Specjalny: Pod tg kategori¢ podpadaja wszystkie rodzaje mechanizméw spustowych, ktérych nie mozna
zaliczy¢ do potozeniowych, naciskowych i czasowych. Specjalne spusty moga by¢ aktywowane
glosowo, lub wrazliwe na zmiany temperatury lub wilgotnosci.

e Czasowy: Ten spust uruchamia si¢ z przerwami, na przyktad co minutg, godzing lub dzien, niezaleznie
od tego, czy obecna jest jaka$ ofiara. Pulapka aktywujaca sig raz dziennie zwigksza trudno$¢ budowy o
0,5, raz na godzing o 1, a raz na minutg o 1,5.

Rozmiar

Rozmiar wskazuje zakres dzialania putapki. Mata putapka obejmuje swoim dzialaniem jedna osobg (np. Zatruta
strzalka), podczas gdy $rednia wplywa na dwie (np. zapadnia), a duza na cala druzyng (np. pomieszczenie
wypelnione gazem).

Ponowne uzycie

Zazwyczaj gdy pulapka zostaje uruchomiona staje si¢ kompletnie bezuzyteczna. Dopiero po naprawie, moze
zosta¢ uzyta ponownie. W niektérych ztozonych pulapkach, mechanizm naprawia si¢ samoczynnie. Putapka,
ktéra naprawia si¢ raz dziennie zwigksza trudno$¢ o 0,5, raz na godzing o 1, a raz na minutg o 1,5.

Poziom ukrycia

This entry defines how hard it is to notice the trap. The more difficult, the more the trap blends in with its
surroundings. Consider a pit trap for instance. A pit that’s Very Easy (+30%) to find is a big open hole in the
middle of a corridor, while a Very Hard (-30%) to find pit is cunningly concealed with a false lid that blends
seamlessly with its surroundings.



Nowe choroby

Czarna plaga

Objawy:

Czas trwania:

Efekty:

Robale z Reiku

Niektorzy uznaja Robale z Reiku za gorsza chorobe, niz Robaczywy koklusz. Kazdy na wodzie moze przenosi¢
te organizmy, a rézne prowincje Imperium maja mnéstwo dziwacznych metod, ktére powinny utrzymaé
paskudztwo z dala, wlaczajac w to sze$ciokrotne zamieszanie wody przed wypiciem w Ostermarku, lub nie picie
nietestowanej wody, gdy Morrsleib jest widoczny w Nordlandzie. Zawsze, gdy bohater zaczerpnie wody z
niezbadanego zrddla, istnieje 5% szansa, ze zarazi si¢ Robalami z Reiku. Ptywanie niesie takie samo ryzyko. W
przypadku narazenia na skazona wodg, nalezy wykona¢ test Odpornosci. Niepowodzenie oznacza, ze larwy
Robali z Reiku zostaly potknigte.

Objawy: Gdy larwy dostana si¢ do ciata, zakopuja si¢ gigboko we wngtrznosciach, gdzie jedza i rosna. Wkrétce,

odporno$¢ ofiary spada do tego stopnia, ze z fatwo$ciag moze zarazi¢ si¢ innymi chorobami. Po trzech
miesigcach, robaki dorastaja do ponad metra dlugosci i sa wreszcie gotowe, by wychynaé na
powierzchnig¢. Pierwszym widocznym $ladem pasozyta jest masywny pgcherz, ktéry formuje si¢ na
powierzchni skéry. Po tygodniu, pecherz peka, wywolujac intensywny, palacy bol. Zazwyczaj ofiary
zanurzaja piekaca rang w zimnej wodzie dla ulgi. Gdy tak si¢ stanie, dorosty robak wypelza z rany i
natychmiast rodzi miode, ktére rozprzestrzeniaja si¢ we wszystkie strony, by infekowaé innych. Zaraz
po tym, dorosty osobnik umiera.

Czas trwania: P¢cherz formuje si¢ po 90 dniach od infekcji. Siedem dni p6zniej (w tym czasie chorobg mozna

Efekty:

leczy¢), peka.

Za kazde pelne 30 dni bycia zainfekowanym, ofiara otrzymuje modyfikator -5 do Odpornosci przy
testach na inne choroby. Modyfikator ustepuje 1% dziennie, po $mierci robaka. Zeby okresli¢, gdzie
bedzie wychodzil robak, nalezy wykona¢ rzut okreslenia lokacji trafienia, jakby posta¢ otrzymata cios
w walce. Gdy uformuje si¢ pgcherz, posta¢ otrzymuje modyfikator -5 do Zrgcznosci z powodu ciagtej
irytacji; co wigcej, jesli pecherz pojawi si¢ w widocznym miejscu, posta¢ bedzie cierpie¢ z powodu
modyfikatora -10 do Ogtady. Kiedy robak wydostaje si¢ na zewnatrz, nalezy wykona¢ test Odpornosci
co godzing. Niepowodzenie oznacza, ze pgcherz pgka i rozchlapuje z6tta ropg, zadajac 1 obrazen i
wywotujac ptonacy bél. To z kolei wywoluje modyfikator -20 do Walki Wrgcz, Umiejgtnosci
Strzeleckich i Zrgczno$ci, do czasu az rana zostanie nalezycie opatrzona. Gdy rang zanurzy si¢ w
wodzie, modyfikator spada do -10.



Ziota 1 lekarstwa

W Starym Swiecie znalez¢é mozna wiele zi6t i roslin, ktére mozna wykorzysta¢ do walki z chorobami i plagami.
Niektére z nich nie wymagaja zadnego przygotowania. Wystarczy, ze zostang rozpoznane i zebrane. Przecigtny
(+0) test rzemiosta (zielarstwo) pozwala zidentyfikowa¢ najbardziej powszechne sktadniki. Niektére wymagaja
jednak zrgcznego przygotowania przy pomocy rzemiosta (aptekarstwo), zeby zaczety wtasciwie dziataé.

Srodek Dawka Koszt Przygotowanie
Tonik z Cococo 1 butelka 5zk Trudny
Korzen Ziemi 1 korzen / 4 dni 10s =
Faxtoryl 1 szczypta 1zk Trudny
Gesundheit 1 garsc 2s Przecietny
Grobowy korzen 1 miska 1zk Wymagajacy
Cebula 1 cebula 1p -
Rdzawnik plamkowany 1 gatazka / 6 dawek 1zk -
Pajeczy lis¢ 1 napar 1zk Trudny
Koztek 1 kubek 1s Latwy

Tonik z Cococo

Zrobiony z egzotycznej rosliny spotykanej w Nowym Swiecie, wydaje si¢ rzeczywiscie dziala¢, a najrézniejsze
jego wariacje spotyka si¢ u wielu znachoréw na ziemiach Imperium. Jedna dawka tego stodkiego, brazowego
ptynu przyjgta w czasie choroby jest dos¢ silna, zeby zdlawi¢ jej objawy na caty dzien.

Korzen Ziemi

Te grube korzenie spotyka si¢ w glebiach starych laséw. Jedzone codziennie, mimo okropnego smaku sa
efektywnym lekiem na Czarna Plage. Przyjecie czterech dawek zapewniaja przerzut przeciw Czarnej Pladze
podczas nastgpnej nocy po przyjeciu ostatniej dawki.

Faxtoryl
Otrzymywany z destylowanej esencji kwiatow lesnych, jezeli zostanie przygotowany poprawnie, ten ggsty i
przezroczysty ptyn natozony na rany powstrzymuje krwawienie. Traci przydatno$¢ po zaledwie kilku dniach.

Gesundheit

To lekarstwo przygotowuje si¢ z blado zielonego ziela, ktére mozna znalez¢ w starozytnych lasach.
Rozgniecione i wsmarowane w rang zabezpiecza przed infekcjami i wspomaga leczenie. Zapewnia modyfikator
+20 do testu leczenia.

Grobowy korzen

Znajdowany na cmentarzach i innych miejscach $mierci, jest czgstym sktadnikiem magicznych mikstur. Jest
ponadto jedynym znanym lekarstwem na Grobowa Zgnilizng. Jesli posta¢ zje specjalnie przygotowang zupg z
grobowego korzenia i zda Latwy (+20) test Odpornosci w celu utrzymania jej w zotadku (smakuje obrzydliwie),
zyska +20 do nastgpnego testu przeciw Grobowej Zgniliznie (lub innej chorobie roznoszonej przez ozywiencow)
tego samego dnia.

Cebula

Posréd wielu whasciwosci przypisywanych cebulom w Starym Swiecie znajduje sig ochrona przed chorobami.
Sporo pilnuje, by z tego powodu codziennie zjada¢ przynajmniej po jednej — im mocniejsza, tym lepsza.
Niektérzy méwia, ze dobra cebula moze ochroni¢ przed nekromancja, magia, duchami i chyba wszystkim
innym. Poza tym, dobrze smakuja w zupie, ale gotowanie podobno odbiera im cudowne wlasciwosci.
Prawdziwym efektem spozycia cebuli jest zaledwie Smierdzacy oddech.

Rdzawnik plamkowany

Rzadkie ziele spotykane w niedostgpnych, gérskich zakatkach. Gdy zostanie wysuszone i zjedzone, moze
wyleczy¢ czerwona ospg. Przyjmowane codziennie, zapewnia modyfikator +20 do testéw Odpornosci
zwiazanych z choroba.



Spaczen

Skaveny odkryly wiele sekretéw spaczenia. Wymyslity niezliczone sposoby wykorzystywania jego mocy: od
zwigkszania sity zaklgé, poprzez hodowlg i krzyzowanie nowych gatunkéw, az potworzenie nowych typéw broni
i machin, zasilanych moca spaczenia. Jezeli posta¢ bedzie miata (nie) szczgscie i odkryje ztoze spaczenia, moze
zechcie¢ je wykorzystaé. Jak juz wczes$niej wspomniano, spaczen zapewnia wielka, cho¢ niebezpieczna moc. Ci,
ktérzy zlekcewaza jego sile, narazaja si¢ na ogromne niebezpieczenstwo. Efekty dziatania spaczenia zaleza od
jego wielkodci i formy, a takze od stopnia wystawienia postaci na wptyw czarciego pytu. Postaé, ktérej nie
powiedzie si¢ test Odpornos$ci zwigzany z wystawieniem na dziatanie spaczenia, otrzymuje losowa mutacjg. Jej
rodzaj mozna okresli¢ za pomoca tabel zamieszczonych w Bestiariuszu Starego Swiata (str. 79), Ksiedze Zasad
(str. 240) lub Ksiedze Spaczenia (str. 34-35).

Spaczeniowy pyl

Spaczeniowy pyl uzyskuje si¢ poprzez zmielenie kawatka kamienia. Zazywany jest doustnie, gléwnie przez i
skavenskich Szarych Prorokéw, ktérzy dzigki niemu potrafia w wigkszym stopniu opanowaé magiczne energie.
Istoty nieprzyzwyczajone do zazywania spaczenia narazajg si¢ na grozbg mutacji Chaosu. Skaven, ktéry potknie
sproszkowany spaczen, zachowuje si¢ tak samo, jakby zazyt spaczeniowa grudke (patrz nizej). Kazda inna istota
musi wykona¢ test Odpornosci, ktérego stopien trudnosci zalezy od tego, jak duza bylta to porcja i w jaki sposéb
posta¢ weszla z nig w kontakt.

Bardzo Latwy (+30): rozsypanie odrobiny proszku na Ubranie.

Latwy (+20): dotknigcie gota skéra niewielkiego odtamka spaczenia.

Prosty (+10): dotknigcie gola skéra $redniej wielko$ci kawatka spaczenia.

Przecigtny (+0): polknigcie lub wciagnigcie nosem niewielkiej ilo$ci spaczeniowego pytu albo

dotknigcie golq skoéra duzej bryly.

. Wymagajacy (-10): potknigcie lub wciagnigcie przez nos $redniej ilodci pytu albo dotknigcie gota skoérg
ogromnego kawatka spaczenia.

. Trudny (-20): poltknigcie lub wciagnigeie przez nos duzej ilosci pytu ze sproszkowanego spaczenia.

. Bardzo Trudny (-30): potknigcie lub wciagnigcie przez nos ogromnej iloéci pytu ze sproszkowanego

spaczenia.

Spaczeniowe grudki

Grudki to niewielkie kawalki spaczenia, uformowane zwykle w ptaski krazek, dysk, klin lub szeécian. Szarzy
Prorocy potykaja je w trakcie rzucania czaréw, zwigkszajac tym samym swoja moc. Kazda inna istota, ktéra
cho¢by dotknie grudki, musi wykona¢ test Odpornosci, ktérego niepowodzenie oznacza wystgpienie losowej
mutacji Chaosu. Zasadniczo nikt oprécz skavenéw nie zazywa grudek spaczenia, aczkolwiek jesli kto§ tego
sprobuje, musi wykona¢ udany trudny (-20) test Odpornosci, w przeciwnym wypadku otrzymuje losowa mutacje
Chaosu. Zaktadajac, ze posta¢ w jaki§ sposéb oparta si¢ mocy spaczeniowej grudki, bedzie mogla ja
wykorzystaé jako dodatkowy sktadnik wzmagajacy moc zaklgcia. Polknigta grudka dodaje +3 do uzyskanego
poziomu mocy, ale zwigksza takze niebezpieczefnstwo, wystapienia Przeklenstwa Tzeentcha (dublety beda si¢
liczyty jako triplety, a triplety jako wynik poczworny).

Brylka spaczenia

Brylki spaczenia, czyli nieprzetworzony mineral, sa bardzo niebezpieczne. Kazde dotknigcie gota skéra oznacza
natychmiastowa utrate 3 punktéw Zywotnosci, w tym 1 trwale. Ponadto taka nierozwazna posta¢ musi wykonaé
Trudny (-20) test Odpornosci, ktérego niepowodzenie oznacza wystapienie losowej mutacji Chaosu.
Alternatywnie mozesz zwigkszy¢ ryzyko zwiazane z dotykaniem nieprzetworzonego spaczenia: kontakt z gota
skdéra oznacza automatyczne trafienie z Sila 3 i powoduje natychmiastowa mutacje (bez testu Odpornosci).
Brylki spaczenia wykorzystuja najczesciej inzynierowie z klanu Skryre i poganiacze z klanu Moulder, uzywajac
go zar6wno do tworzenia przerazajacej broni, jak i rownie strasznych, nowych gatunkéw potworéw. Czary
rzucane w promieniu 6 metréw od bryly nieprzetworzonego spaczenia otrzymuja modyfikator +6 do uzyskanego
poziomu mocy, ale przy ich splataniu mag musi rzuci¢ dodatkowa kostka Chaosu. Co gorsza, wszystkie czary
rzucane w poblizu nieprzetworzonego spaczenia moga wywola¢ efekt uboczny, tak jak przy rzucaniu zaklgé
czarnoksieskich.




Magia
Magia prosta (16d)

Te czary znane sa wigkszosci czarownic lodu.

Chiod

Wymagany poziom mocy: 6
Czas rzucania: akcja podwdjna

Czas trwania: 1 dzief

Zasieg: dotyk

Opis: Twoj dotyk pozostawia po sobie migotliwy szron. Temperatura powietrza w promieniu 3 metréw spada
do zera na czas trwania zaklecia.

Zimowy krok

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skladniki: zimowy but (+1)

Czas trwania: 1 godzina

Zasieg: osobisty

Opis: Zadasz od duchéw zimy, zeby pozwolily ci przejéé. Nie zmniejszasz predkosci poruszania sig ze wzgledu
na $§niezyce, zaspy $niezne, lodowe powierzchnie i tym podobne.

Magia prosta (dziedzina Dazha)

Niektore frakcje kultu Dazha nauczaja ponizszych zaklge.

Blogostawienstwo Dazha

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja

Skladniki: piéro ognistego ptaka (+1)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Zasieg: dotyk

Opis: Dotknigty cel zostaje obdarowany taskawosciqg Dazha. W trakcie trwania czaru otrzymuje jedynie potowe
(zaokraglone w gorg) obrazen od ognia, po zmniejszeniu ich normalnymi metodami.

Blogostawienstwo ognia

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Skladniki: gars¢ popiotu z ogniska domowego (+1)

Czas trwania: 1 godzina (specjalny)

Zasieg: 2 metry

Opis: Twoje modly przywotuja ognisko, ktére pojawia si¢ gdzie§ w zasiggu czaru. Nie zuzywa ono zadnego
paliwa, ani nie podpala niczego wokél. Emituje za to ciepto, ktére ogrzewa zycie cialo. Czar konczy si¢
natychmiast, gdy zywe stworzenie zbliza si¢ do na tyle blisko, zeby si¢ poparzyc.




Magia powszechna

Za pozwoleniem Mistrza Gry ponizsze zaklgcia moga zosta¢ wykupione przez postaci posiadajace zdolno$¢
magia powszechna.

Vazila

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skladniki: podkowa (+1)

Czas trwania: 1 godzina/Magia (specjalny)

Zasieg: 100 metréw

Opis: Adept zostaje zaalarmowany, kiedy kto§ probuje skras¢ jego konia. W Kislevie wierzy sig, ze duchy
zwane Vazila strzega koni i powiadamiaja wiascicieli o prébie ich kradziezy.

Odegnanie ozywienca

Wymagany poziom mocy: 10

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skladniki: fiolka wody §wigconej (+2)

Czas trwania: 1 godzina/Magia

Zasieg: dotyk

Opis: Twéj dotyk chroni cel przed ozywieficami. Zadne stworzenie ze zdolnoscia ozywieniec nie moze zblizyé
si¢ do niego na odlegto$¢ 2 metréw, jesli nie zda testu Sity Woli. Jesli stworzenie jest bezrozumne, test
wykonuje ten, ktéry je kontroluje. Czar mozna rzucié takze na siebie.

Widmowa tarcza

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: dwie akcje podwdjne

Skladniki: krag soli (+2)

Czas trwania: 1 godzina/Magia (specjalny)

Zasieg: 4 metry

Opis: Adept formuje wokét siebie niewidzialna tarcze, ktéra odpycha duchy. Zadne stworzenie ze zdolnoscia
eteryczny nie moze poruszac si¢ w obregbie dziatania czaru. Wszystkie, ktére znalazty si¢ wewnatrz tarczy
musza ja opus$ci¢ w swojej nastgpnej akcji. Jesli czarujacy si¢ poruszy, efekt widmowej tarczy
automatycznie ustaje.

Cienista krew

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skladniki: krew wampira (+2)

Czas trwania: natychmiastowy

Zasieg: 12 metréw

Opis: Wrzaca krew kapie z reki adepta, podpalajac wszystko, czego dotknie. Jest to magiczny pocisk o sile 4,
ktéry trafia w maksymalnie tylu przeciwnikdw, ile wynosi wartos¢ Magii. Jesli adept poswigci zaklgciu 5
punktéw Zywotnosci tnac sie, moze podwoié liczbe celéw.

Zawor

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: 1k10 minut

Skladniki: fiolka §wigconej wody (+2)

Czas trwania: natychmiastowy

Zasieg: dotyk

Opis: Adept pobiera magiczng energi¢ ze starozytnego, §wigtego miejsca, jak ogham, kamienny krag, czy
poswigcony gaj i zasila w ten sposéb rytual. Zaklecie dodaje ko$¢ do okreslenia wymaganego poziomu
mocy rytuatu. Nie bierze si¢ jej pod uwage przy Przeklenstwie Tzeentcha, Gniewie Bozym itp. Rdzne
wersje tego zaklgcia znane sa przez czarownice lodu i niektére kulty Kislevu.



Atrakcja

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skladniki: zimowa ré6za (+2)

Czas trwania: 1 godzina/Magia

Zasieg: osobisty

Opis: Czar ukrywa wszystkie deformacje i niedoskonatos$ci u adepta. Pod wptywem atrakcji wyglada on jak
ladniejsza wersja siebie, nie starsza niz 25 lat i ignoruje wszystkie negatywne modyfikatory wynikajace z
uptywu lat, mutacji, magicznych pigtn, efektow ubocznych czaréw itp. W kazdej rundzie, w ktérej adept
przepcha si¢ migdzy innymi, musi wykonac test Sity Woli, albo jego czar zakonczy dziatanie.



] [ Ve
Magia tradycyjna: Lod
Czarownice lodu z Kislevu praktykuja tradycje siggajace znacznie wczesniej, niz migracja Gospodaréw przez
Géry Kranca Swiata. Czarownice wywodzace si¢ ze szlachetnych rodéw uczone sa dawnych zwyczajéw swoich
przodkin, Krélowych-Chanéw, a takze zaklg¢ umozliwiajacych manipulacje wspanialymi duchami krainy,
sprawowanie wladzy, a takze toczenie wojen. Plebs, dla poréwnania, mniej interesuje si¢ krélewskimi duchami
krainy, a bardziej czarami manipulujacymi mroZzna magia nasycajaca skute lodem réwniny (czarownica
pustkowi). Na koniec, czarownice lodu, ktére strzega linii geomantycznych i pradawnych oghaméw, ucza si¢
czaréw kontrolujacych zamrazajacy przeptyw magii, ktdry przeptywa przez te potgzne miejsca (geomantka).

Mistrz Gry powinien zmodyfikowac te listy tak, zeby lepiej pasowaly do jego kampanii, a takze zachgca¢ do
tego graczy w celu stworzenia unikalnych kombinacji.

Krélowa-Chan
Oziebty gtos
Krysztatowa peleryna
Ostrze mrozu
Forma lodowego monstrum
Jastrzebie Miski
Pocatunek lodowej dziewicy
Krysztatowa burza
Zew Shoiki

Kasliwy wiatr

Czarownica Pustkowi
Sniezyca
Forma lodowego monstrum
Pocatunek lodowej dziewicy
Tafla lodu
Wieczna zmarzlina
Krysztatowa burza
Btogostawienstwo zimy
Sciana lodu

Geomantka
Kasliwy wiatr
Sniezyca
Krysztatowa peleryna
Mroz smierci
Ostrze mrozu
Grad
Wieczna zmarzlina
Sciana lodu

Wymagany poziom mocy: 23
Czas rzucania: akcja podwéjna
Skladniki: kiet biatego smoka (+3)
Czas trwania: natychmiastowy
Zasieg: 36 metrow

Opis: Czarownica kieruje pot¢zny strumien magii w wyjacy huragan zimna. Kazdy znajdujacy si¢ migdzy
czarujacym a celem otrzymuje trafienie z Sita 4. Dodatkowo, istoty ktére stracity w wyniku czaru cho¢by
1 punkt Zywotno$ci musza wykona¢ test Krzepy. Jezeli zakonczy sie on porazka, zostaja przewrécone na
ziemig. Kqsliwy wiatr to magiczny pocisk.

Sniezyca

Wymagany poziom mocy: 18
Czas rzucania: akcja podwdjna
Skladniki: ptatek $niegu (+2)
Czas trwania: 1 runda/Magia
Zasieg: specjalny

Opis:

Wirujaca burza $niegu i lodu wznosi si¢ z ziemi, zamrazajac i o$lepiajac wszystko na swojej drodze.

Czarownica moze rzuci¢ sniezyce wszedzie w zasiegu wzroku. Odlegte cele moga wymagac testu
Spostrzegawczosci, jezeli zdecyduje tak Mistrz Gry. Wszyscy w odlegtoéci 24 metréw od celu
otrzymuja trafienie z sita 0 (pojedynczy rzut stosuje si¢ do wszystkich ofiar) i zmniejszaja swoje pole
widzenia o 3 metry. Sniezyca powoduje takze modyfikator -20 do testéw Umiejetnosci Strzeleckich i
Zrgcznosci u wszystkich w jej zasiggu, a takze zmniejsza szybko§¢ poruszania si¢ o potowg.

Ozigbly glos

Wymagany poziom mocy: 9
Czas rzucania: akcja

Skladniki: wyrzezbiony w lodzie jezyk (+1)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)/Magia
Zasieg: osobisty
Opis:

Czarownica przemawia glosem pradawnych Krélowych-Chanéw. Otrzymuje modyfikator +10 do

wszystkich testow dowodzenia, targowania, zastraszania i torturowania, lecz w zamian cierpi karg -10
do testéw gadaniny i przekonywania.



Krysztatowa peleryna

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skladniki: gronostaj (+2)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Zasieg: osobisty

Opis: Czarownica przywoluje wirujaca, 1$niaca, obtadowang lodem mgte, ktéra owija si¢ wokét jej ciala.
Kazdy w odlegto$ci 2 metrow otrzymuje modyfikator -10 do testow Walki Wrecz, Umiejgtno$ci
Strzeleckich oraz ZrgcznoS$ci, poniewaz przenika ich przejmujacy chtéd peleryny. Co wigcej, kazdy
probujacy zaatakowaé wrecz oblozong czarem osobg, musi zda¢ test Odpornosci. Ci, ktérym si¢ on nie
uda cofaja si¢ pod naporem intensywnego chtodu, traca przy tym obie akcje w rundzie.

Mré6z Smierci

Wymagany poziom mocy: 25

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skladniki: gronostaj (+2)

Czas trwania: natychmiastowy

Zasieg: dotyk

Opis: Czarownica wzywa z ziemi zabdjcze zimno. Dotknigta przez nig ofiara musi zda¢ Trudny (-20) test
Odpornosci, albo otrzyma trafienie z sita 8 za kazdy posiadany przez nig punkt Magii. Przy obliczaniu
obrazen nie uwzglednia si¢ pancerza. Jezeli ofiara zda test, otrzymuje tyle samo trafien z sitq 2.
Trafienia krytyczne spowodowane przez zabdjczy mréz korzystaja z zasad Naglej Smierci, przy czym
$mier¢ oznacza catkowite zamrozZenie.

Ostrze mrozu

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Skladniki: metrowy sopel lodu (+2)

Czas trwania: 1 runda/Magia (specjalny)

Zasieg: osobisty

Opis:  Btyszczace ostrze z lodu formuje si¢ w rgkach czarownicy. Traktuje sig je jako bron magiczna
posiadajaca cechg Precyzyjny i zadajaca obrazenia o sile S+2. Bron rozpuszcza si¢ natychmiast po
puszczeniu. Dzialanie czaru mozna przedtuzy¢, wykonujac udany test Sity Woli w kazdej nastgpnej
rundzie.

Forma lodowego monstrum

Wymagany poziom mocy: 27

Czas rzucania: trzy akcje podwojne

Skladniki: pazur lodowego monstrum (+3)

Czas trwania: specjalny

Zasieg: osobisty

Opis: Czarownica naklania zimne duchy, by przemienity ja wraz z ekwipunkiem we wrzeszczace, lodowe
monstrum. Po transformacji zachowuje swoja Inteligencj¢ i Sitg Woli, lecz pozostate statystyki ulegaja
zmianie (patrz nizej). Pod wplywem czaru moze porozumiewac sig tylko za pomoca wycia, przez co nie
jest w stanie rzuca¢ zaklg¢. Szponiaste dtonie uniemozliwiaja z kolei dzierzenie jakiejkolwiek broni.
Forma lodowego monstrum koficzy swoje dzialanie po otrzymaniu trafienia krytycznego, pdjSciu spac¢
lub na wilasne zyczenie (odmiana zajmuje akcj¢ podwdjna).

WW ]| US| K |Odp| Zr | P | Int | SW | Ogd
50 | 0 | 54 | 48 | 66 | 34 | nd. | nd. | 16
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
3 | 34 | 5 4 69 0 | nd | nd

Dodatkowe umiejetnosci: ukrywanie si¢ (+20), unik, spostrzegawczo$¢ (+20)

Dodatkowe zdolnoSci: silny cios, lewitacja, nieustraszony, straszny, zimnokrwisty (niewrazliwo$¢ na
magiczne i niemagiczne efekty zimna), bron naturalna (szpony), widzenie w ciemnosci, rozszarpywanie
(ataki sa druzgoczace i przebijajace zbroj¢), furia zimy (wszyscy w promieniu 12 metréw od lodowego
monstrum cierpia modyfikator -10 do testéw Walki Wrecz, Umiejetnosci Strzeleckich i Zrgczno$ci)



Grad

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja

Skladniki: gradowa kula (+2)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)/Magia

Zasieg: 18 metrow

Opis: Czarownica kieruje mrozna magi¢ ku gérze, formujac z niej duze bryly lodu, ktére spadaja na ziemig z
ogromng pr¢dkoscia. Wszystkie stworzenia w promieniu 5 metréw otrzymuja co rundg trafienie z sita 2
i zmniejszaja swoj zasieg widzenia do zaledwie 4 metréw. Grad powoduje takze modyfikator -20 do
testow Umiejgtnosci Strzeleckich i Zrgcznosci, a takze zmniejsza szybko$¢ poruszania si¢ o potowe.

Jastrzebie Miski

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skladniki: krysztalowy jastrzab (+2)

Czas trwania: specjalny

Zasieg: 36 metrow

Opis: Poprzez powolanie si¢ na pakty zawarte przez pierwsze Krélowe-Chan, czarownica przywotuje
Jastrzebie Miski, zamarznigte duchy strachu, nienawisci i obawy. Wszyscy w promieniu 5 metréw od
miejsca rzucenia zaklgcia musza wykona¢ Prosty (+10) test Strachu. Trwa ono do czasu, kiedy
wszystkim ofiarom powiedzie sig¢ ten test.

Pocalunek lodowej dziewicy

Wymagany poziom mocy: 20

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skladniki: gars$¢ $niegu (+2)

Czas trwania: natychmiastowy

Zasieg: stozek o dtugosci 16 metréw. Przy wezszym konicu jego szeroko$¢ wynosi 1, a przy szerszym 5 metréw.

Opis: Czarownica wydycha najczystszy chiéd, zamrazajac swoich przeciwnikéw. Otrzymuja oni trafienie z
sita 5, ktére ignoruje pancerz. W przypadku trafien krytycznych stosuje si¢ zasade Nagtej Smierci
($mier¢ oznacza zamiang w lodowy posag). Wszystkim, ktérzy przetrwaja atak musi powies¢ sig test
Sity Woli, lub pozostang ogtuszeni przez 1 rundg.

Tafla lodu

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja

Skladniki: 30-centymetrowa ptytka z lodu (+2)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)/Magia

Zasieg: 24 metry

Opis: Czarownica pokrywa teren o promieniu 5 metréw cienka warstwa $liskiego lodu. Postaci w obrgbie
dzialania zaklecia musza pomyslnie wykona¢ Wymagajacy (-10) test Zrgcznosci przy kazdej prébie
ruchu, lub poslizng si¢ i przewrdca, otrzymujac trafienie z sita 0 i tracac resztg swojej tury. Sukces
oznacza, ze posta¢ moze si¢ przemieszczac, ale i tak przebyty dystans zostaje zredukowany o potowg.

Wieczna zmarzlina

Wymagany poziom mocy: 20

Czas rzucania: dwie akcje podwdjne

Skladniki: zamarznigty fragment tundry (+2)

Czas trwania: 1 dzien/Magia

Zasieg: 48 metrow

Opis: Czarownica kieruje potgzny strumien lodowej magii w ziemig. Ciezki mréz natychmiast powleka kazda
powierzchnig poddana dziataniu czaru, zmniejszajac szybkos$¢ poruszania si¢ po niej o polowg. W
rundzie rzucania czaru (i tylko w niej), wszyscy w jego obrgbie otrzymuja trafienie z sitq 0, ktére
ignoruje pancerz, a takze musza zdaé test Krzepy, albo straca swoja nast¢pna akcjg¢. Po minucie cata
woda na zaczarowanym terenie calkowicie zamarza.



Krysztatowa burza

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skladniki: gars¢ lodu (+2)

Czas trwania: natychmiastowy

Zasieg: 48 metrow

Opis: Czarownica uwalnia k10 twardych niczym diamenty odtamkéw lodu w strong przeciwnika. Kazdy z
nich jest magicznym pociskiem o sile 3.

Zew Shoiki

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skladniki: gars¢ sopli lodu (+2)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)/Magia

Zasieg: 36 metrow

Opis: Czarownica wzywa Starozytnag Wdowg, przypominajac jej obietnice zlozong Krélowej-Chan Shoice,
pierwszej carycy Kislevu, przez co z ziemi wyrastaja sze§ciometrowe wici, zajmujac obszar o
promieniu 5 metréw. Ruch w obszarze dzialania czaru zmniejsza si¢ o polowg. Wszystkie stworzenia
przebywajace wéréd wici musza ponadto co rund¢ wykonywac test Zrgcznosci. Niepowodzenie
oznacza, ze wici owijaja si¢ wokot ciala i zadaja cios z silg 4, ktéry ignoruje pancerz. Dodatkowo, taka
postac jest traktowana jako pochwycona — zeby si¢ wydosta¢, musi wygraé przeciwstawny test Krzepy.
Krzepa wici jest rowna Inteligencji czarownicy.

Blogostawienstwo zimy

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: dwie akcje podwdjne

Skladniki: kula zamarznigtego niedzwiedziego ttuszczu (+2)

Czas trwania: 1 dzien/Magia

Zasieg: osobisty

Opis: Czarownica obniza temperaturg swojego cialta. Staje si¢ przez to odporna na dzialanie zimna i atakow
na nim bazujacych.

Sciana lodu

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skladniki: 30-centymetrowa ptytka z lodu (+2)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)/Magia

Zasieg: 12 metréw

Opis: Czarownica formuje Sciang ze $niegu i lodu. Jej maksymalne rozmiary to 10 metréw diugosci i 6
metréw wysokosci, wewnatrz zasiggu zaklecia. Sciana nie moze zostaé wzniesiona w miejscu, ktére
emituje jakies ciepto (ciala zywych oséb, ogien i tym podobne, za decyzja Mistrza Gry), ogranicza
widzenie, a takze posiada Wytrzymato$¢ 5 i Zywotno$é 10 za kazdy punkt posiadanej Magii. Ogien
zadaje Scianie lodu podwdjne obrazenia.



Magia czarnoksi¢ska: Nekromancja

Czarna sztuka nekromancji ma dluga historie, ktéra da si¢ przesledzi¢ az do elféw z Ulthuanu. Pomimo ze elfy
znaty potege Dhar, czystej Czarnej Magii, przez lata odwracali si¢ od niej, w zamian studiujac bezpieczniejsze
Wiatry. Tymi, ktérzy dali si¢ jej skusi¢ byly pierwsze Druhii, Mroczne Elfy.

Kiedy Nagash wiadal Khemri, troje sposréd Druhii zostato zniewolonych i sprowadzonych przed jego oblicze.
Przez lata tortur, powoli wydobywat z nich sekrety magii i rozpoczat eksperymentowanie na wtasna rgke, ktore
w efekcie doprowadzito do narodzin nekromancji.

Drzisiejsi praktykanci czarnej sztuki korzystaja z nekromancji uksztaltowanej przez wieki za sprawa innych
uczniéw; prace Vanhela i Kaldona, migdzy innymi, wzbogacily fragmentarycznie dost¢pna spuscizng po
Nagashu. Dzieta nekromantéw moga nie by¢ wolne od wad, przenos$ni i putapek dla niegodnych. Mawia sig, ze
kompletny egzemplarz Liber Mortis, autorstwa Vanhela, trzymany pod kluczem przez Sigmarytéw, zdolny jest
pozeraé¢ dusze czytajacych i kiedy$ zostat dzigki niemu przyzwany demon w catosci sktadajacy si¢ z palcow.

Oryginalna forma nekromancji Nagasha przetrwata, jednak zazwyczaj znana jest tylko wampirom Nekrarhom,
przekazywana z mistrza na ucznia wraz z historia ich rodzaju.

Umiejgtnos¢ powiazana z tradycja: jezyk tajemny (wysoki nehekharanski).

Tradycja Nagasha
Niwecz
Kontrolowanie ozywiencéw
Fontanny krwi
Spojrzenie Nagasha
Piekielny wigor
Ozywienie umartych’
Ozywienie’
Jazda przez noc
Przebudzenie upiora’
Usychajaca fala

czar opisany w Ksiedze Zasad na stronie 170.

Niwecz

Wymagany poziom mocy: 27

Czas rzucania: dwie akcje podwdjne

Skladniki: korzen migsozernej rosliny (+3)

Czas trwania: natychmiastowy

Zasieg: 1 kilometr

Opis: Adept wysysa zycie z obszaru kilometra kwadratowego. Rosliny wigedna, zwierzgta choruja, woda staje
sig¢ zatruta, a gleba obraca si¢ w nieurodzajny pyl. Zwierzgta instynktownie unikaja takich miejsc,
czgsto takze zyskuja one reputacj¢ nawiedzonych. Dhar gromadzi si¢ w nich, zapewniajac
postugujacym sie nig magom dodatkowa kostke Magii. Zadne plony nie wyrosna tam, dopSki nie
oczysci ich Jadeitowy czarodziej, przy pomocy zaklecia sifa natury.

Kontrolowanie ozywiencow

Wymagany poziom mocy: 17

Czas rzucania: akcja

Skladniki: kawalek drewna ze zbezczeszczonej trumny (+2)

Czas trwania: 24 godziny

Zasieg: 24 metry

Opis: Czarodziej nagina jednego z eterycznych ozywiencéw do swojej woli. Moze wybra¢ dowolna istotg w
zasiggu, posiadajaca zdolnos¢ eteryczny i ozywieniec. Stworzenie moze wykonac¢ test Sity Woli w celu
odparcia zaklgcia.




Fontanny krwi

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Skladniki: pijawka (+1)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)/Magia

Zasieg: 12 metréw

Opis:  Wszystkie zywe stworzenia w obregbie dziatania czaru zaczynaja krwawié¢ znacznie intensywniej niz
dotychczas, jakby posoka sama uciekata z ich cial. Kazda utrata Zywotnoéci powoduje utrate kolejnego
punktu.

Specjalne: Zaklecie jest szczeg6lnie przydatne wampirom. Intensywniejszy uptyw krwi sprawia, ze tatwiej im
si¢ pozywic; efekt wyssania krwi zostaje podwojony, powodujac utratg 2k10 punktéw Krzepy. W
przypadku kontrolowanego wyssania krwi, wampir rzuca 3k10 i wybiera z nich dwie. Jedli wypadnie
dublet, sumuje wszystkie trzy kosci.

Spojrzenie Nagasha

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja

Skladniki: gatka oczna nekromanty (+2)

Czas trwania: 1 runda/Magia

Zasieg: 24 metry

Opis: Wytadowania Dhar wylatuja z oczu nekromanty, niszczac trafione ciato i odslaniajac $nieznobiate
kosci. Jest to magiczny pocisk o sile 3. W kazdej rundzie mozna wystrzeli¢ jedng btyskawicg,
poswigcajac na to akcjg.

Piekielny wigor

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skladniki: kosci palcéw wojownika (+2)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)/Magia

Zasieg: 24 metry

Opis: Nekromanta napelnia moca Dhar liczbg ozywiencéw rowna podwojonej wartosci swojej Magii.
Poddane dziataniu czaru istoty poruszajq si¢ szybko, zasilone pierwotng wrogoscia. W kazdej rundzie
moga przerzuci¢ jeden nieudany test Walki Wrecz.

Jazda przez noc

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skladniki: zab konia krwi arabskiej (+2)

Czas trwania: specjalny

Zasieg: 12 metrow

Opis: Wierzchowiec czarodzieja, wraz z maksymalnie pigcioma innymi, zostaje wzmocniony moca Dhar. Od
zachodu stofica do wschodu wierzchowce zyskuja dodatkowy punkt Szybkosci i moga biega¢, nawet
jesli podlegaja specjalnej zasadzie Powolny. Zyskuja dodatkowo zdolno$¢ eteryczny, ktéra przektada
si¢ takze na jezdzcow i wszelkie powozy, ktére ciggna. Czar uzywany jest przez wampiry chcace
dogoni¢ przed §witem uciekajace przed nimi ofiary.

Usychajaca fala

Wymagany poziom mocy: 21

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skladniki: pi¢¢ szczypt wampirzego prochu (+3)

Czas trwania: natychmiastowy

Zasieg: 18 metrow

Opis: Czarodziej ruchem rgki uwalnia dewastujace, nekromantyczne moce, ktére wysysaja zycie z jego
przeciwnikéw, wysuszajac ich skére, zamieniajac krew w pyt i kruszac kosci. Zaklgcie wptywa na
grupg zywych istot rtéwna wartosci Magii, zabierajac im po k10 punktéw Zywotnosci, niezaleznie od
Wytrzymatosci i noszonego pancerza.



Magia rytualna

Architekt W'sorana

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: wysoki nehekharanski

Magia: 3

PD: 300

Skladniki: fragment kamienia z nehekharanskiej budowli; mapa wiezy naszkicowana krwia murarza; czaszka
kamiennego trolla.

Warunki: Czarodziej musi posiada¢ rzemiosto (), zeby odprawi¢ ten rytuat.

Konsekwencje: Nieudany lub zakiécony rytuat powoduje, ze jedna z rak czarodzieja zmienia si¢ w kamief, w
zwiazku z czym cierpi modyfikator -20 do wszystkich testéw zreczno$ci manualne;.

Wymagany poziom mocy: 20

Czas odprawiania: 4 godziny

Opis: 15 metrowa wieza wyrasta wprost z ziemi w miejscu, w ktérym odprawiony zostat rytuat. Odprawiajacy
okresla szczeg6ty konstrukcji i wyglad, kiedy przygotowuje mapg na sktadnik.

Legion umarlych

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: magiczny

Magia: 3

PD: 300

Skladniki: rece dziesigciu zmartych Zolnierzy; beben zrobiony z koéci i ludzkiej skéry; fragment spaczenia
wielkosci czaszki; beczka rumu.

Warunki: W czasie odprawiania rytuatu asystent musi nieustannie uderza¢ w kos$ciany bgben.

Konsekwencje: Nieudany lub zaktécony rytuat powoduje, ze ozywiency zwracaja si¢ przeciw czarodziejowi.
Jesli zginie, wracaja do grobow lub atakujq zywych - w zalezno$ci od temperamentu za zycia.

Wymagany poziom mocy: 22

Czas odprawiania: 4 godziny

Opis: Regiment ozywiencéw budzi sig, zeby walczy¢ na zyczenie czarodzieja. Maksymalnie mozna
jednorazowo ozywi¢ do 30 szkieletéw lub zombie, w zaleznosci od ilosci dostgpnych zwtok i ich
stadiéw rozktadu. Ci animowani Zotnierze nie wliczaja si¢ w limit mozliwych do kontrolowania
ozywiencéw. Kontrolowane sa ponadto niezaleznie od zasiggu i czasu, jaki pozostaja aktywne. Trwaja
nawet po §mierci swojego tworcy.

Deszcz krwi

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: magiczny

Magia: 2

PD: 200

Skladniki: serca pigciu wyznawcéw Khorna lub Shallyi, ewentualnie kombinacja obu; piéro gryfa;

Warunki: W czasie odprawiania rytuatu asystent musi nieustannie uderza¢ w kosciany bgben.

Konsekwencje: Nieudany lub zaktécony rytuat powoduje, ze ozywiency zwracaja si¢ przeciw czarodziejowi.
Jesli zginie, wracaja do grobdw lub atakuja zywych - w zaleznosci od temperamentu za zycia.

Wymagany poziom mocy: 17

Czas odprawiania: 4 godziny

Opis: Regiment ozywiencéw budzi sig, zeby walczy¢ na zyczenie czarodzieja. Maksymalnie mozna
jednorazowo ozywic¢ do 30 szkieletéw lub zombie, w zaleznosci od ilosci dostgpnych zwtok i ich
stadiéw rozktadu. Ci animowani Zolnierze nie wliczaja si¢ w limit mozliwych do kontrolowania
ozywiencéw. Kontrolowane sa ponadto niezaleznie od zasiggu i czasu, jaki pozostaja aktywne. Trwaja
nawet po $§mierci swojego tworcy.




Wspaniale blogostawienstwo handlu Handricha

Typ: magia kaptanska

Jezyk tajemny: magiczny

Magia: 2

PD: 200

Skladniki: maty gliniany garnuszek peten zagranicznych monet o warto$ci nie mniejszej niz 50 zk; butelka wina
pobtogostawionego przez kaptana Handricha; dwie skrzynie zakupionych w okolicy débr handlowych.

Warunki: Siedmiu lokalnych kupcéw musi dotaczy¢ do recytowania dlugiej modlitwy do Handricha, a potem
napi¢ si¢ wina. Nalezy po$wigci¢ tydzien na nauczenie si¢ formuly rytuatu, ktéra zapomina si¢ zaraz po
jego zakonczeniu.

Konsekwencje: Nieudany rytuat lub Latwy test Inteligencji powoduje, ze Handrich wyszydza niekompetencje
czarujacego, pozbawiajac taski rzucania czaréw wszystkich swoich kaptanéw z okolicy, do najblizszej
wiosennej odwilzy.

Wymagany poziom mocy: 12

Czas odprawiania: 4 godziny

Opis:  Jesli rytuat si¢ powiedzie, dochody miasta wzrastaja o jedna kategorig i lokalni kupcy otrzymuja
modyfikator +10 do testéw na popyt w innych miastach. Efekt utrzymuje si¢ przez petna porg roku.



Geografia

Oficjalne podrgczniki przetlumaczone na jezyk polski opisuja zaledwie fragment rozleglego $wiata
Warhammera. Istnieje mnéstwo waznych miejsc, ktére niestety zostaly pominigte lub opatrzone
kilkuzdaniowym komentarzem. Oto niektdre z nich w rozszerzonej wersji:

4Karaz Ankor: Krasnoludzkie Imperium P>

W dekadach nastgpujacych po porazce sit Chaosu, krasnoludy ukonczyly budowg Poddrogi (Khazalid: Ungdrin
Ankor), ktéra taczyta twierdze Gér Kranca Swiata. Ciosajac tunele w litej skale, gérnicy stworzyli takze sie¢
polaczen migdzy Poddroga a réznymi kopalniami, mniejszymi twierdzami i fortecami. Ten system stal si¢
podstawa wspaniatego krasnoludzkiego imperium Karaz Ankor. Sita i bogactwo tego panstwa rozkwitty podczas
Ztotej Epoki (od okoto -2,400 do -2,000 roku KI). Bylo ono tak pot¢zne, ze krasnoludy pokonaty nawet armie
Wysokich Elféw w trakcie Msciwej Wojny (od -1997 do -1501 roku KI), ptacac za to jednak wysoka ceng.
Rado$¢ ze zwycigstwa nie trwata dlugo, poniewaz wkrétce géry zdradzity krasnoludy. Wojny, zniszczenia i
migracje trwajace przez kolejne 1,500 lat sprowadzity Karaz Ankor na krawgdz zaglady. Wielki Krél Karaz-a-
Karak nie byl juz zwierzchnikiem krasnoludzkiego imperium, jak za czaséw Ziotej Epoki. Lata izolacji
pozostatych twierdz znacznie wzmocnily ich lokalnych wladcéw. Restrukturyzacja wladzy nie ostabita jednak
wspotpracy migdzy krasnoludami. W rzeczywisto$ci, wzmocnito to nawet ich determinacje¢ i opdr przed ztym
losem. Powstanie Imperium Sigmara 2,500 lat temu pozwolitlo krasnoludom odtworzy¢ Karaz Ankor.
Rozpoczeli dlugie i mozolne odbudowywanie Poddrogi i odbijanie niektérych utraconych twierdz. Zadanie jest o
tyle zniechgcajace, ze liczebno$¢ krasnoludéw znacznie zmalata.

Barak Varr

Barak Varr (Morskie Wrota) to jedyna twierdza krasnoludéw potozona na wybrzezu. Zostala wzniesiona wsréd
monumentalnych kliféw, gdzie wody Rzeki Krwi wlewaja si¢ do Czarnej Zatoki. Jaskinie i tunele niosa wody
bromowe gteboko pod klify, do zamknigtych portéw, gdzie cumuja statki z miejsc tak odlegtych jak Kataj i
zachodnie czgéci Arabii. Barak Varr to najbardziej kosmopolityczne miasto krasnoludéw, z traktami
handlowymi ciagnacymi si¢ w goér¢ Rzeki Czaszek i wzdluz Starej Drogi Krasnoludéw, docierajacej az do
Karaz-a-Karak.

Krél Zamnil Grundisson z klanu Varrvarag bardzo rézni si¢ od swoich odpowiednikéw z Gér Kranca Swiata.
Tak dlugo, jak ré6znorodne zwyczaje ludzi nie zagrazajgq bezpieczefstwu jego ludu, lub nie wptywaja negatywnie
na interesy, Zamnil jest bardzo tolerancyjny. Jest on jednak nieustgpliwy wobec tych, ktérzy czynia szkody i
zada rekompensaty w krwi lub pieniadzach, zaleznie od przewiny. Piraci napadajacy na statki handlujace z
Barak Varr oraz wyznawcy Stormfelsa zywia szczegdlng urazg do kréla. Wielu z nich dokonato zywota
przywiazani do kliféw nad twierdza, otoczeni przez mewy pragnace ucztowac na ich zwilokach.



Krasnoludzka marynarka

Barak Varr jest domem nielicznej lecz potg¢znej, krasnoludzkiej floty. Patroluje ona Czarng Zatokg, utrzymujac
w ten sposéb bezpieczenstwo szlakéw handlowych. Jedng z najwigkszych bitew, w jakich brata udzial, byla
Bitwa w Cie$ninie Krwawej Wody, w roku 2321 KI, kiedy krasnoludzkie pancerniki zniszczyty flot¢ Skavenéw,
ktéra zagrazata potudniowemu wybrzezu Starego Swiata. Tafczace jezyki spaczo-ognia wciaz oznaczaja
miejsce, w ktérym zostat zatopiony najwigkszy z ich statkow.

Karaz-a-Karak

Znana ludziom jako Wieczny Szczyt, Karaz-a-Karak jest stolica i najwigksza twierdza znacznie pomniejszonego
imperium krasnoludéw (Karaz Ankor). Wielki Krél wszystkich krasnoludéw utrzymuje dwér w swojej potgznej
i ludnej siedzibie, bedacej centrum kultury imperialnych krasnoludéw, siggajacym historia do czaséw bogéw-
przodkéw. Wewnatrz przepastnych §cian twierdzy mieszcza si¢ najwigksze $wiatynie gtéwnych krasnoludzkich
bogéw: Grungniego, Grimnira i Valayi. Skladowane sa tam réwniez wszystkie najwazniejsze artefakty i ksiggi
krasnoludzkiej rasy.



<4Sylvania P>

"Sylvania to obca kraina i wszystko tam robiq inaczej."
~Krause Kroner, kupiec ze Stirlandu~
Nazwa oficjalna: Panstwo Sylvanii
Wiladca: Hrabia Mannfred von Carstein, prawdziwy suzeren Sylvanii (sporne)
Rzad: Dyktatura
Stolica: Waldenhof
Glowne towary eksportowe: Strach i §mier¢

Dla wigkszosci ludu Imperium Sylvania uchodzi w zasadzie za osobne panstwo. Pomimo bliskosci Krainy
Zgromadzenia i twierdzy Zhufbar, niziolki i krasnoludy sa tam praktycznie nieznane. Technologicznie wlecze
si¢ daleko w tyle za reszta Imperium, a proch strzelniczy uchodzi za przerazajaca osobliwo$¢. Klasa $rednia
wlasciwie tak nie istnieje, za$ olbrzymia luka, jaka oddziela chiopstwo i szlachte przypomina najbardziej
sytuacje¢ spoleczna Bretonii.
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Historia

Niewiele wiadomo na temat plemienia Fennonéw, ktére zylo na obszarze, p6zniej znanym jako Sylvania. Byt to
dziwny i tajemniczy lud, ktéry postugiwal si¢ wlasnym j¢zykiem i nie mial wiele wspdlnego z pozostaltymi
plemionami, czy krasnoludami z Zhufbar. Dotaczyli do Imperium Sigmara dopiero kiedy "Marsz ku Kresom"
wkroczyl na ich ziemie, wieki po swoim powstaniu. Ich rdzenny jezyk pozostal w uzyciu jako drugi, zwykle
stosowany przy podejrzanych nieznajomych.

Kiedy Sylvania zostata wilaczona do prowincji Stirland, oba ludy ulegly wymieszaniu, chociaz Stirlandczycy
utrzymuja, ze krew Fennonéw zanikta u ich surowych, sylvanskich kuzynéw. Posgpne plotki krazyty o ludziach
parajacych si¢ magia. Wiatry wieja silnie w Sylvanii i nie chodzi tu tylko o zimne powiewy z G6ér Kranca
Swiata. Sylvanska szlachta wybudowata swoje domy na punktach oznaczonych przez starozytne kamienie
milowe, osrodkach magicznej mocy, ktéra wykorzystywali w nieznanych celach.

Pomimo wciaz niewielkiego znaczenia i wielu trudéw zsytanych przez los, Sylvania otrzymata straszliwy cios w
dwunastym wieku KI. Czarna Plaga rozgorzata jakby znikad, przetaczajac si¢ przez Imperium, niszczac cale
spotecznosci i pozostawiajac po sobie meki i rozpacz. Zadne miejsce nie ucierpiato bardziej niz Sylvania. Plaga
zabrata dziewigciu na dziesieciu mieszkancow.

Sylvania stala si¢ znana w Starym Swiecie jeszcze tego samego roku, kiedy w noc Geheimnisnaht, Morrslieb
wydawal si¢ $§wieci¢, a z nieba spadt deszcz spaczenia. Naturalnie, ten fenomen przyciagnal Skaveny, ktére
przybyly pozbiera¢ bezcenny skarb. Plugawi wiladcy krainy byli jednak przygotowani do odparcia napa$ci.
Obudzili spoczywajace w grobach ofiary plagi i rozkazali im broni¢ swojego kraju. Pod dowédztwem Fredericka



van Hela, ktéry stal si¢ pézniej znany jako Vanhel, horda ozywiencéw zmiazdzyla sity Skavenéw i wygnala
niedobitkéw do tuneli Pod-Imperium. Od tamtej pory zmarli odmawiaja spoczynku w przeklgtej 1 marnej ziemi
Sylvanii.

Miato to swoja nieoczekiwang korzy$¢. Podczas Nocy Niespokojnych Umartych w 1681 roku KI, Sylvanczycy
okazali si¢ szczeg6lnie skuteczni w walce przeciw Nieumartym, do ktérych przywykli znacznie bardziej niz inni
mieszkancy Imperium. Niektorzy zwalczali nawet nekromancj¢ nekromancja i kierowali ozywiencéw przeciwko
ozywiencom na ulicach miast. Podczas gdy Stirland zostatl spladrowany przez zywe trupy, wigkszo§¢ Sylvanii
przetrwata bez wigkszych strat, wykorzystujac to na swoja korzy$¢, wykupujac niepodlegto$¢ w zamian za
pomoc w odbudowie.

Von Drakowie byli wéréd czarnoksi¢znikéw, ktérzy w tym czasie doszli do wtadzy w Sylvanii. Byt to
bezwzgledny réd, pogardzany przez wszystkich. Kiedy Vlad von Carstein przejat kontrolg, lud byt zadowolony i
wigkszo$¢ nie zmienita nastawienia nawet po tym, jak okazat si¢ by¢ wampirem. Gdy hrabia wampir
maszerowal na wojng, Sylvaficzycy dobrowolnie do niego dotaczyli, wyklinajac si¢ w oczach Imperium.
Dopiero gdy Konrad zastapil Vlada, zadajac niebotycznych podatkéw i pozywiajac si¢ tak zartocznie, Ze tereny
wokoét zamku Drakenhof niemal doszczgtnie si¢ wyludnilty, Sylvanczycy zaczgli zalowac¢ paktu, ktéry zawarli.
Jednakze, Konrad nie przetrwat i zostat zastapiony przez Mannfreda, wtadcg przypominajacego pod wieloma
wzgledami Vlada. Raz jeszcze lud dobrowolnie dotaczyt do wampirzej armii. Po porazce Mannfreda, przeklgci
Sylvanczycy byli nienawidzeni przez pozostale ludy Imperium za udziat w wojnach. Nastawienie to przetrwato
do dnia obecnego. Ci, ktérzy o$miela si¢ opusci¢ granice prowincji méwia, ze pochodza skadinad, zeby uniknaé
przesladowania.

Natychmiast po upadku Mannfreda, Sylvania zostata na powrdt weiagnigta pod kontrolg Stirlandu i oddana we
wtadanie nowej szlachcie, ztozonej ze zubozatlych doméw szlacheckich, mlodszego rodzenstwa i bekartéw
stirlandzkiej krwi. Zgorzkniali za wygnanie ze swojej ojczyzny, nowi wladcy nie okazali si¢ lepsi niz Von
Drakowie pod wzgledem stylu rzadzenia i znacznie gorsi w chronieniu ludu przed atakami ozywiencéw i
nieludzkich padlinozercow. Rajdy Ghuli na wioski staly si¢ czstsze niz za czaséw wampirdéw, ktérzy
znajdowali dla padlinoZercéw cele poza granicami prowincji.

W 2158 roku KI, Gottlieb Surowy przeprowadzil "Oczyszczenie Sylvanii" i towcy czarownic przeczesali kraing,
usuwajac wszystkich, ktérych uznali za kolaborantéw z czaséw Wojen Wampirzych Hrabiéw. Tylko
przypieczgtowalo to uraze, ktéra Sylvanczycy zywili wobec Imperium. Kiedy $miertelny réd noszacy nazwisko
Von Carstein ukazat si¢ publicznie i zaczatl ubiega¢ o nalezna im wtadz¢ nad kraina, poparto go wielu
wiesniakow.

Podczas ostatniego najazdu Chaosu, niektérzy wojownicy Vardeka Croma postanowili wykorzysta¢ Sylvanig
jako droge wjazdowa do Imperium, lecz zostali pokonani przez Nieumartych. To sktonito Mannfreda do wzigcia
udzialu w bitwie pod Middenheim, gdzie uzyt swoich wojsk do przeczesania gér i wypedzenia ostatnich
najezdzcéw Chaosu. Teraz, kiedy zagrozenie dla Starego Swiata jest w poblizu, Mannfred zwrécit uwage na
tych, ktérzy opierajq si¢ jego wladzy w Sylvanii. Mroczne dni nadchodza.

Kraina

Na wschodzie Sylvania graniczy z Gérami Kranca Swiata, lecz z innych stron jej granice sa znacznie stabiej
okreslone. Linia rozgraniczajaca Sylvani¢ i Stirland byla przerysowywana za kazdym razem, kiedy ogtaszano
niepodlegtos$¢; przebiegala od Nawiedzonych Wzgérz do opuszczonej wioski Murieste, a obecnie od ruin
Mordheim az do krawedzi Bagna Bylorhof. Na péinocy, rzeka Stir stanowi naturalng granicg¢ z Ostermarkiem.
Na potudniu Sylvania konczy si¢ jatowym regionem historycznie przynaleznym do Averlandu, lecz obecnie
zaliczanym do Stirlandu; jednakze, reputacja nawiedzonych czyni z Mokradet Fae i Ptowych Wzgérz wyjatkowo
malo istotne tereny dla Wielkich Prowincji. Potudniowo-zachodni kraniec Sylvanii zahacza o Kraing
Zgromadzenia. Waskiej granicy nieustannie strzega niziotczy straznicy pol.

Wyszczerbione cienie gor rozciagaja si¢ nad ta kraing nocy, a lodowate wichry wieja od szczytéw. Zimy sa
ostre, a $nieg maluje ziemi¢ oSlepiajaca biela. Wyjscie po zmroku w czasie takiej zimy to praktycznie pewna
$mier¢, lecz wyjscie noca sylvanskiego lata jest tylko odrobing bezpieczniejsze.

Burze czgsto schodza z gér razem z wiatrem i $niegiem. To czyni z Sylvanii mglista kraing, petna bagien i
samotnych mokradet: Mroczne Mokradta, Ponure Mokradia na potudniowym krancu Ponurego Lasu, Bagno
Bylorhof, Morrfen i przerazajace Hel Fenn, gdzie mial miejsce upadek Mannfreda von Carstein. Lud Fennonéw
grzebat swoich zmartych na bagnach przez setki lat i wiele Nieumartych armii Von Carsteinéw pochodzito
wiladnie z nich. Pomimo niebezpieczefistw niestabilnego gruntu i zagrozenia ze strony ozywiencow, Sylvanczycy
sq zmuszeni je odwiedza¢, poniewaz nieurodzajng ziemi¢ pSl uprawnych trzeba nawozi¢ tamtejszym torfem.



Sylvanskie lasy sa strasznymi miejscami, pelnymi ogromnych i wyglodniatych wilkéw. Na pdinocnym
zachodzie lezy Las Laknienia, gdzie spotka¢ mozna ggste plataniny powykrzywianych drzew, pod ktérymi rosng
dziwaczne grzyby. Na pélnocnym wschodzie, w Ponurym Lesie, podobno grasuje tajemniczy potwor, ktory
czyha na nierozwaznych podréznych, zagl¢biajacych si¢ w ggstwing. Na potudniu znajduje si¢ Las Ghuli,
ktérym wedtug plotek wlada wampir z rodu Strigoi, wspierany przez Von Carsteinéw, ktérym nie raz uzyczat do
pomocy swoje trupozerne stugi.

Kraina dzieli si¢ na kredowe wzgérza i nieurodzajne ziemie, na ktérych z trudem mozna wyhodowaé kartowate
plony, ledwo pozwalajace na przezycie.

Ludnos¢

Sylvanczycy czesto wykazuja beznamigtne podej$cie do zagadnien dotyczacych §mierci i zmartych, co budzi
niech¢¢ ich sasiadéw. Czerpia perwersyjna dumg z trudéw wilasnego zycia, innych ludzi biorac za "migkkich",
przez zycie w cieplejszym klimacie, uzywanie broni czarnoprochowej i spoufalanie si¢ z innymi rasami.
Sylvanczycy wierza w najgorsze stereotypy, przez co nie trudno spotka¢ wiesniakow pewnych, ze krasnoludy
przyciagaja koty, a niziolki rutynowo zjadaja si¢ nawzajem. To nastawienie sigga tak daleko, jak samo plemi¢
Fennonéw, ktérzy odméwili handlu z krasnoludami, ktérych spotkali na przedgérzy Goér Kranca Swiata,
poniewaz przybyli z tego samego miejsca, co tupiezcze bandy zielonoskérych.

Najwicksze miasta Sylvanii zapewne zostalyby uznane za wiejski zascianek przez ukulturalniona ludno$é
Imperium. To pustawe osady, ktérych mieszkancy nosza ubrania modne ponad pigédziesiat lat wezesniej. Tylko
czg$¢ z nich mozna by uzna¢ za prawdziwych mieszczan. Reszta to w zasadzie wie$niacy dajacy wrazenie, ze
przypadkowo wybudowali swe domostwa w odrobing lepszym miejscu. Jako ze populacja Sylvanii nigdy nie
odtworzyta si¢ w petni po Czarnej Pladze i niezliczonych innych zarazach, zattoczenie nigdy nie bylo tam
problemem.

Poza chorobami réwniez mutacje szerza si¢ wsréd chlopstwa. Kiepska gleba zostata przeszyta spaczeniem w
roku 1111 KI, dajac Sylvanii najwyzszy procent mutantéw w catym Imperium. Najbardziej zdeformowaniu
mutanci sa porzucani w lasach lub odsytani do Drakenhof, lecz wielu takich, ktérych spalono by gdziekolwiek
indziej, w Sylvanii zostaje zaakceptowanych. Garbaci, zezowaci i ludzie z dodatkowymi palcami sg traktowani
tak samo, jakby byli zupelnie normalni.

Wraz z niskiej jakosci zbiorami, nadchodzi zagrozenie glodowania, przez co wigkszo$¢ akceptuje puste zotadki
jako normalna kolej rzeczy. Zwracanie si¢ ku "stodkiej wieprzowinie", jak Sylvanczycy nazywaja ludzkie migso,
traktowane jest jako godne pogardy, lecz nie na wskro$ zle. Desperackie czasy moga wymaga¢ desperackich
metod i ghule napadajace na wioski czgsto zyly posréd swoich ofiar jeszcze zimg wezedniej.

Wszystko to doprowadzito do tego, ze Sylvanczycy stali si¢ odizolowanym ludem. Zywia uraze wobec
Imperium, a najbardziej wobec Stirlandu. Unikaja wszelkich kontaktéw z zewngtrznym $wiatem, przez co
wigkszo$¢ wie o nim zawstydzajaco mato. Nie jest wcale trudno spotka¢ osoby nie zdajace sobie sprawy z tego,
ze Sylvania jest czgécia Imperium, nie wspominajac nawet o tych, ktérzy nie wiedza jak nazywa si¢ aktualnie
panujacy cesarz. Ci, ktérzy wiedza cokolwiek o ziemiach poza ich wlasnymi zdajg sobie sprawg, ze nie byliby
tam zaakceptowani i Ze maja o sobie z ludem Imperium takie samo zdanie.

Zycie typowego Sylvanczyka jest trudne, brutalne i tak krétkie, jak pozostatych mieszkancéw Starego Swiata, w
zwiazku z czym wampiry postrzegane sa zaledwie jako kolejny jego aspekt. Czasami zbiory si¢ nie udaja,
czasami zima jest wyjatkowo ostra, czasami wojownicy Chaosu atakuja z gér, czasem przychodza plagi, czasami
wampiry. Trzymaja czosnek i inne ziota wokdt okien zeby unikna¢ napasci, lecz dobrowolnie oddaja dzieci,
ktérych nie moga wyzywic¢ jako krwawy podatek i wydaja naiwnych cudzoziemcéw wystarczajaco ghupich, zeby
spa¢ w ich gospodach.

Krwawy podatek jest jedynym jaki ptaci wigkszo$¢ Sylvanczykéw - ta tradycja sigga czgsto wielu pokolen.
Wysoko$§¢ podatku zalezy od miejsca i wampira, ktory wiada ziemiami. W Nachthafen, hrabina Gabriella
odmawia pozywiania si¢ na nikczemnych wie$niakach i naktada swéj podatek jedynie na relatywnie majgtnych
mieszczan, czyli takich, ktérych sta¢ na posiadanie wigcej niz jednego ubrania. Preferuje zostawiaé ich przy
zyciu po jedzeniu, gléwnie dlatego, zeby zwigkszy¢ ich lojalnos¢. W Eschen, podatek wymaga oddania
pierworodnej cérki z kazdej rodziny, co prowadzi do przebierania niektérych dziewczynek za chiopcow.
Mniejsze osady sa zazwyczaj opodatkowywane raz do roku, a wysoko$¢ zaplaty zalezy gtéwnie od kaprysu. Ci,
ktérzy uciekajq przed podatkami sa bezwzglednie $cigani i przyktadnie karani. W miejscach, gdzie pojawiaja si¢
problemy ze zbieraniem podatkéw sa one podnoszone. Prowadzi to do sytuacji, w ktérych sasiedzi wydaja
sasiadéw tylko po to, by nie rozgniewa¢ swoich wladcow.



Znaczace mieysca

Ponizsze pozycje zaliczaja si¢ do najbardziej niestawnych miejsc, jakie spotka¢ mozna w Sylvanii.

Bylorhof

Bylorhof jest domem kultu Byloraka, boga bagien, uwazanych przez niektérych uczonych za aspekt Taala lub
Mananna. Dla mieszkancéw tej osady Bylorak nie jest zadnym aspektem — jest ich bogiem i sa zaszczyceni
mogac mieszka¢ w jego §wigtym miejscu. Kiedy Vlad von Carstein zaczal wypedzaé kaptanéw z Sylvanii,
kaptani Sigmara, Shallyi i Morra uciekli, w przeciwienstwie do kaptana Byloraka. Schodzac do podziemia,
podtrzymatl swdj kult posréd tysiaca dusz, zignorowanych przez wampiry, ktére uznaty ich za wyznawcoéw
"boga blota za kurza zagroda".

Wszystko ulegto zmianie po tym, jak hrabia Ranelf von Feuerfliege zyskal kontrol¢ nad miastem po
zmartwychwstaniu Mannfreda. Skory do udowodnienia swych zdolnoéci, zaczal z kultem Byloraka i przegrat.
Jego bezgltowe ciato spoczywa zatknigte na palu na dnie Bagna Bylorhof. W naglym przyplywie potggi, kaptani
Byloraka przejgli kontrolg, zapewniajac ludzi, ze nikt si¢ na nich nie zems$ci. Otworzyli ponownie miejskie
Swiatynie i zaprosili kaptanéw ze Stirlandu, zeby nimi kierowali. Zaczgli takze pisa petycje do Wurtbadu, by
zostali ponownie przyjeci pod opiekg, delikatnie sugerujac, ze zwrdcg sig z ta sama prosba do Averlandu, jesli
spotkaja si¢ z odmowa.

Z czterema $wiatyniami pracujacymi pelng para i glgboko zakorzeniona wiara w boga bagien, Bylorhof
promieniuje $wigtoscia na przekletych ziemiach wampiréw. To jak dotad jedyne miejsce w Sylvanii, gdzie
skutecznie oparto si¢ wampirzym hrabiom.

Czerwony klasztor

Czerwony klasztor byt domem kultu Sigmara w Gérach Kranca Swiata, zignorowanym przez Vlada podczas
czystki kaptanéw. Mnisi sadzili, Ze zostali poblogostawieni i ochronieni aura swojego boga, do czasu gdy
Konrad doszedt do wtadzy i udowodnil, Ze si¢ myla. Byli w bledzie nie tylko dlatego, ze jakie§ wampiry stapaty
po ich $wigtej ziemi, lecz takze dlatego, ze ich pobozno$¢ nie stanowila zadnej przeszkody dla zombie
ozywionych przez nekromantéw Konrada. Mnisi z czerwonego klasztoru zostali wyrznigci co do jednego, a
klatwa Sylvanii sprawita, ze ich szkieletowate zwloki wciaz przemierzaja puste korytarze, nie wydajac zadnych
dzwigkdéw, ktére méglby ustysze¢ Smiertelnik.

Nachthafen

Hrabina Gabriella von Bundebad wyrdznia si¢ na tle pozostaltych Von Carsteindw chgcia zachowania statusu
quo, wybierajac opiek¢ nad swoimi poddanymi w Nachthafen, jak pasterz opiekuje si¢ swoim stadem, zamiast
wojowania z Imperium. W tym celu, sekretnie wspomogta wtadajacych Sylvania wygnancéw ze Stirlandu,
ukrywajac ich przed stugami Mannfreda i organizujac najemnikéw do walki. Niestety, sojusz zostal zdradzony i
pokonany. Hrabina wciaz wtada miastem i udaje lojalna wobec Mannfreda, co oznacza konieczno$¢ uzyczenia
wojsk na wyprawg pod Middenheim. Jezeli kiedykolwiek dowdd jej zdrady wyjdzie na jaw, moze wybuchnad
wojna domowa.

Zamek Drakenhof

Zamek Drakenhof spoczywa na zboczu géry, wysoko ponad miastem noszacym t¢ sama nazwg, jak wijacy si¢
waz, obserwujacy swoja ofiarg. Wyszczerbione szczyty za nim sa lustrzanym odbiciem wyszczerbionych wiez,
wyrastajacych pod niebo z gigantycznego, czarnego gmachu. Kruki okrazaja wieze, co jaki$ czas przysiadajac na
rzezbionych gargulcach.

Zamek zostal wzniesiony przez réd Von Drakéw i niektérzy szepcza, ze pomagali przy tym Nieumarli. Miejsce
wybrane do jego wzniesienia od dawna uwazane byto za przeklete. W roku 1111 KI spadl tam niewiarygodnie
wielki kawal spaczenia, nazwany Klejnotem Morrslieba. Pewien mroczny wplyw z pewnoscia roztacza si¢ z
tego miejsca i dzialo sig tak nawet zanim Vlad von Carstein uczynit z niego siedzibg swojego rodu.

Przez wieki, zamek Drakenhof wielokrotnie byt cz¢§ciowo niszczony i odbudowywany. Podczas "Oczyszczenia
Sylvanii" w roku 2158 KI, cate jedno skrzydlo zostalo zburzone, lecz reszta przetrwala, kiedy robotnicy w
napadzie szalu zaczgli zjada¢ si¢ nawzajem. Od swojego powrotu, Mannfred von Carstein po§wigcit sporo uwagi
renowacji ruin, by wykrzesa¢ z budowli dawna chwatg. Nie jest to jednak proste zadanie. Zagmatwana struktura
wielokrotnie byla juz zmieniana w przesztosci, a czesci préb kolejnych modyfikacji opieraja si¢ same $ciany.

Wewnatrz zamku znajduje si¢ kilka wartych uwagi miejsc.



Czarna biblioteka

Ta ogromna komnata w ksztalcie kopuly zostala wykuta w glebi skaly pod zamkiem przez nekromantg
Immoliaha Feya, za czaséw kiedy Konrad byt glowa rodu Von Carsteinéw. Stalaktyty zwisaja nad jedna z
najwickszych sktadnic zakazanej wiedzy w Starym Swiecie, gdzie pétki uginaja si¢ od opastych grimuaréw
wypetnionych niebezpiecznymi sekretami niekiedy si¢gajacymi czaséw Nehekhary.

Sala ¢wiczen

Wampiry preferuja wszystko robi¢ w zamknigciu, nawet przygotowywac si¢ na wojng. To miejsce, gdzie
zaréwno wampiry, jak ich $miertelni straznicy szkola si¢ w walce. Ich okrzyki i dzwigki stali uderzajacej o stal
rozchodza si¢ echem po okolicy.

Sala pojedynkow

Pojedyncza galeria wisi nad ta podtuzna komnata, w ktérej Von Carsteinowie rozwiazuja swoje rodzinne wasnie.
Slady ognia po jakim$§ zapomnianym, gwaltownym wypadku znacza $ciany. Miejsce to staje si¢ czasem scena
straszliwej przemocy, kiedy walczace wampiry probuja przechyli¢ szalg sprawiedliwosci na swoja strong, lub po
prostu zabijaja czas w nudny, stoneczny dzien.

Wielka sala

Dwie galerie wisza nad pomieszczeniem, w ktérym stoi obsydianowy tron dawnych wtadcéw Sylvanii. Méwi
sig, ze chroni tych, ktérzy na nim siedza przed magicznymi atakami i obserwacja. Z tronu hrabia wydaje wyroki
na temat wszystkiego, od zarzutéw zdrady, do ki6tni na temat ziemi dwdch sasiadéw. Przez wieki, wielka sala
byta §wiadkiem wystawnych uczt, egzotycznych rozrywek i przerazajacych zbrodni, odbywajacych si¢ czasami
w ciagu jednej nocy.

Arena

Centralng czg$cia rozlegltych lochéw pod zamkiem Drakenhof jest ring gladiatoréw, w ktérym wigZniowie i
bestie szczute sa przeciwko sobie ku uciesze widowni siedzacej na masywnych trybunach.

Galeria portretow

Na jednym z wyzszych pozioméw zamku Drakenhof znajduje si¢ waski korytarz, w ktérym wisza obrazy
zdradzajace prézno$¢ Von Carsteindw. Po odsunigciu aksamitnych zaston i ruszeniu w glab, mijane portrety
wydaja si¢ coraz bardziej okazate i cenne. Najstarsze z nich sa czgsto uszkodzone, poniewaz kto$§ z pdZniejszego
okresu poczut potrzebg zaznaczenia swojej obecnosci tnac piétna ostrzem, lub mazac po nich farba.

Ptaszarnia

Wieza widoczna z dziedzinca, gdzie kucharze wyrzucali odpadki, stata si¢ domem chmary krukéw, ktére lataja
wokoét zamku. Echa ich krakania styszy sig nieustannie, za$ gniazda pokrywaja wszelka wolng przestrzen. Mlode
kruki zbieraja blyszczace drobiazgi i czasami przerazone stugi wysylane sa do nich w celu odnalezienia
zaginionej bizuterii.

Komnaty stuzby

Smiertelni stuzacy mieszkaja ponad kuchniami i wielka sala, zeby szybko mogli spetnia¢ zyczenia swoich
wladcéw. Zabijanie stug, zwlaszcza tych przydatnych, uwazane jest za oznake ztego smaku, poniewaz zamek tak
wielki jak Drakenhof musi by¢ przez kogo$§ utrzymywany i sprzatany. Obecnie wielu stuzacych zajmuje si¢
oczyszczeniem uszkodzonego skrzydta zamku. Niekt6rzy z nich znikngli bez wieSci, lecz to nic dziwnego w tak
przekletym miejscu. Chetni na ich miejsce zawsze si¢ znajda, poniewaz ludzie pracujacy dla wampiréw naleza
do najlepiej odzywionych obywateli Sylvanii.

Regakhof

Baron Trentino Regak, ostatni ze swojego rodu, probowal dotaczy¢ do nieSmiertelnej arystokracji nocy, przy
pomocy do$¢ naiwnej metody, picia krwi dziewic. Zamiast tego osiagnat przeciwny efekt, albowiem

Johann Haifisch



Losowe zdolnosci

Zdolnos¢ Cziowiek Niziolek Zdolnosé¢ Cztowiek Niziolek Zdolnosé Cziowiek  Niziotek
bardzo silny 01-04 01-04 nasladowca 36-40 40-44 strzelec wyborowy 72-75 74-78
bardzo szybki 05-09 05-09 niezwykle odporny 41-44 45-49 szczescie 76-79 79-82
btyskotliwos$¢ 10-13 10-13 oburecznosé 45-49 50-53 szo6sty zmyst 80-83 83-87
bystry wzrok 14-18 14-18 odpornos¢ na choroby 50-53 54-58 szybki refleks 84-87 88-92
charyzmatyczny 19-22 19-23 odporno$¢ na magie 54-57 59-62 twardziel 88-91 93-96
czuty stuch 23-27 24-28 odpornos¢ na trucizny 58-61 63-64 urodzony wojownik 92-95 97-00
geniusz arytmetyczny 28-31 29-34 odpornos$¢ psychiczna 62-66 65-68 widzenie w ciemnosci 96-00 -
krzepki 32-35 35-39 opanowanie 67-71 69-73

Znaki szczeg6lne

Znaki szczeg6lne nie majg wptywu na cechy bohatera, sg jedynie dodatkowym elementem urozmaicenia jego wygladu. Dziwny ksztatt
zebéw, slady po ospie, brodawki i inne deformacje sg czesto spotykane w $wiecie Warhammera. Co wiecej, pozbawieni ich ludzie sa

postrzegani jako podejrzani odmiency. Jedynie elfy rzadko posiadajg na ciele znaki szczegdlne.

Rzut
01-02
03-07
08-10
11-15
16-20
21-24
25-30
31-34

Efekt
Bielmo na oku
Blizna
Brak brwi
Brak palca
Brak zeba
Brodawki
Blada cera
Duzy nos

Rzut
35-40
41-45
46-50
51-55
56-60
61-65
66-68
69-74

Efekt
Duzy pieprzyk
Dziwny zapach ciata
Kolczyk w nosie
Kolczyk w uchu
Niewielka tysina
Niezwykle wysoki'
Oczy r6znego koloru
Piegi

Rzut
75-77
78-80
81-85
86-90
91-94
95-96
97-98
99-00

1 — Niezwykle wysokie postaci dodajg 20 cm do swojego wzrostu. Krasnoludy i niziotki nie moga mie¢ tego znaku szczegdlnego.

Dostepnosé towarow

Efekt
Potamane zeby
Poszarpane ucho
Slady po ospie
Tatuaz
Wada wymowy
Woystajace zeby
Woytrzeszczone oczy
Ztamany nos

Dostepnos¢ towaréw w danym miejscu zalezy od testu plotkowania, zmodyfikowanego o poziom trudnosci zalezny od liczby ludnosci.

Dostepnosc¢ Wioska (ponizej 100) Miasteczko (1 tys.) Miasto (10 tys.) Metropolia (10 tys.)
Znikoma Decyzja MG -30 -20 -10
Rzadka -30 -20 -10 +0
Sporadyczna -20 -10 +0 +10
Mata -10 +0 +10 +20
Przecietna +0 +10 +20 +30
Duza +10 +20 +30 Automatyczny
Powszechna +20 +30 Automatyczny Automatyczny
Tabela trafies krytycznych Obrazenia od upadku
Rzut +1 | 42 | +3 | +4 | +5 | +6 | +7 | +8 | +9 | +10 Wysokosé (w metrach) Sita upadku
01-10 5 7 9 |10 |10 |10 |10 | 10 [ 10| 10 3 3
11-20 5 6 8 9 [10 |10 [ 10|10 [ 10| 10 6 5
21-30 4 6 8 9 9 |10 |10 | 10 | 10 | 10 9 7
31-40 4 5 7 8 9 9 |10 [ 10 [ 10 | 10 12 9
41-50 3 5 7 8 8 9 9 | 10|10 ] 10 15 11
51-60 3 4 6 7 8 8 9 9 |10 ] 10 18 13
61-70 2 4 6 7 7 8 8 9 9 | 10 21 15
71-80 2 3 5 6 7 7 8 8 9 9 24 17
81-90 1 3 5 6 6 7 7 8 8 9 25+ 20
91-00 1 2 4 5 6 6 7 7 8 8
Obied
Rzut Choroba Rzut Choroba
01-05 Bezdusznosé 51-55 Opetanie
06-10 Bluznierczy szat 56-60 Opilstwo
11-15 Chorobliwa podejrzliwos¢ 61-65 Piromania
16-20 Cielesna zgnilizna 66-70 Skaza Chaosu
21-25 Czarna rozpacz 71-75 Szpony hazardu
26-30 Hustawka nastrojow 76-80 Urojony zbawca
31-35 Koszmarne wspomnienia 81-85 Uzaleznienie od mandragory
36-40 Lepkie palce 86-90 Wizja zagtady
41-45 Lek 91-95 Wypalony umyst
46-50 Mania przesladowcza 96-00 Ztamane serce
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Trafienia krytyczne: cigte

Glowa
Cios sprawia, ze przeciwnik na chwile traci orientacje. W swojej
nastepnej turze moze wykonac¢ tylko jedna akcje (nie moze wykonac¢ akcji
podwdjnej).
Po silnym ciosie przeciwnik chwieje sie na nogach. Jest catkowicie
zamroczony. Przez jedng runde nie moze nic robi¢.
Cios zdziera skore z gtowy przeciwnika. Krew zalewa mu oczy, cze$ciowo
go oslepiajac. Do chwili zatamowania krwawienia ranny otrzymuje
modyfikator -10 do Walki Wrecz i Umiejetnosci Strzeleckich.
Cios wgniata hetm przeciwnika. Od tej chwili ostona gtowy zmniejsza sie o
1 Punkt Zbroi. Naprawa hetmu wymaga udanego testu rzemiosta
(ptatnerstwo). Jesli postac nie nosi zbroi, lub gdy MG stosuje uproszczone
zasady dotyczace pancerzy, ten efekt nalezy zastapi¢ efektem nr 2.

Trafiony przeciwnik pada na ziemig, oszotomiony poteznym ciosem. Przez

jedna runde wszystkie testy wykonuje z modyfikatorem -30. Posta¢ musi

wykonac¢ akcje "wstawanie", zeby podnies¢ sig z ziemi.

Trafiony w czoto przeciwnik potyka sig i przykleka. Przez 1k10 rund jest

ogtuszony.

Trafiony w skron przeciwnik pada na ziemie. Traci przytomnos$¢ na 1k10

ginut. Przy nastepnych trafieniach krytycznych stosuje sie zasade Nagtej
mierci.

Cios zamienia twarz przeciwnika w krwawg miazge. Nieszczesnik pada na
ziemie, wijac sie z bolu i zakrywajg twarz rekami. Do chwili otrzymania
pomocy medycznej jest traktowany jako bezbronny. Na poczatku kazdej
swojej tury musi wykona¢ rzut procentowy. Wynik réwny lub nizszy od 20
oznacza, ze raniona posta¢ umiera z wykrwawienia. Jesli przezyje walke,
musi wykonaé test Odpornosci. Nieudany test oznacza utrate oka.

Cios roztrzaskuje czaszke przeciwnika, zabijajac go na miejscu.

Precyzyjny cios $cina przeciwnikowi glowe. Bezgtowy korpus przez chwile
stoi nieruchomo, po czym upada na ziemie. Atakujacy jest zbryzgany
krwig przeciwnika.

Reka
Przeciwnik upuszcza trzymane w zranionej dioni przedmioty. Jezeli
trzymat w niej tarcze, takze jg wypuszcza, chyba ze byta przypieta do
przedramienia.
Reka przeciwnika dretwieje od ciosu. Pozostaje bezwtadna przez jedng
runde.

Przeciwnik otrzymuje bolesny cios w reke. Do chwili otrzymania pomocy
medycznej diton pozostaje bezwtadna. Przeciwnik upuszcza trzymane w
dtoni przedmioty, a takze tarcze, chyba ze byta przypieta do
przedramienia.

Element zbroi chroniacy reke przeciwnika zostaje uszkodzony. Od tej
chwili ostona reki zmniejsza sie o 1 Punkt Zbroi. Naprawa pancerza
wymaga udanego testu rzemiosta (ptatnerstwo). Jezeli postaé nie nosi
zbroi lub gdy MG stosuje uproszczone zasady dotyczace pancerzy, ten
efekt nalezy zastgpi¢ efektem nr 2.

Cios trafia w reke przeciwnika, rozcinajac ja az do kosci. Ramie pozostaje
bezwtadne do chwili udzielenia pomocy medycznej. Przeciwnik upuszcza
trzymane w dioni przedmioty, a takze tarcze, chyba ze byta przypieta do
przedramienia.

Cios tamie reke przeciwnika, ktéry upuszcza trzymane w dtoni przedmioty,
a takze tarcze, chyba ze byta przypieta do przedramienia. Jesli posta¢ nie
otrzyma pomocy medycznej, moze umrze¢ z wykrwawienia. Na poczatku
kazdej swojej tury musi wykona¢ rzut procentowy. Wynik réwny lub nizszy
od 20 oznacza, ze raniona posta¢ umiera. Przy nastepnych trafieniach
krytycznych stosuje sie zasade Nagtej Smierci.

Cios zamienia dton przeciwnika w krwawy ochtap. Wyjac z bélu, ranny
upuszcza trzymane w dioni przedmioty, a takze tarcze, chyba ze byta
przypigta do przedramienia. Jesli posta¢ nie otrzyma pomocy medyczne;j,
moze umrze¢ z wykrwawienia. Na poczatku kazdej swojej tury musi
wykonac rzut procentowy. Wynik réwny lub nizszy od 20 oznacza, ze
raniona posta¢ umiera. Przy nastepnych trafieniach krytycznych stosuje
sie zasade Nagtej Smierci. Jezeli postaé przezyje walke, musi wykonaé
test Odpornosci. Nieudany oznacza, ze konieczna jest amputacja dtoni.
Cios miazdzy reke przeciwnika, ktéry wypuszcza wszystkie trzymane w
niej przedmioty (oprécz przypietej tarczy). Krew tryska strumieniem z
poszarpanej rany. Jesli posta¢ nie otrzyma pomocy medycznej, moze
umrze¢ z wykrwawienia. Na poczatku kazdej swojej tury musi wykonaé
rzut procentowy. Wynik réwny lub nizszy od 20 oznacza, ze raniona
posta¢ umiera. Przy nastgpnych trafieniach krytycznych stosuje sie
zasade Nagtej Smierci. Jezeli postaé przezyje walke, musi wykonaé test
Odpornosci. Nieudany oznacza, ze konieczna jest amputacja reki.

Cios niemal odcina reke przeciwnika. Z rozerwanej tetnicy chlusta krew.
Chwile potem przeciwnik pada na ziemie. Szok spowodowany rang i
utrata krwi powoduja, ze $mier¢ jest niemal natychmiastowa.

Cios odrabuije reke przeciwnika, ktéry przez chwile patrzy ze zdziwieniem
na tryskajacy krwia kikut, a potem martwy osuwa sie na ziemie.
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Korpus
Sita uderzenia odbiera przeciwnikowi oddech. Przez jedng runde
otrzymuje modyfikator -20 do wszystkich testow i atakéw.

Cios trafia przeciwnika w krocze. Oszotomiona bélem posta¢ przez
catg runde nie moze wykonywaé zadnych akcji.
Sita ataku tamie przeciwnikowi zebra. Do chwili otrzymania pomocy
medycznej otrzymuje modyfikator -10 do Walki Wrecz i Umiejetnosci
Strzeleckich.
Cios przecina zbroje przeciwnika, przy okazji dotkliwie raniac go w piers.
Od tej chwili ochrona korpusu zmniejsza si¢ o 1 Punkt Zbroi. Naprawa
pancerza wymaga udanego testu rzemiosta (ptatnerstwo). Jesli postac¢ nie
nosi zbroi lub gdy MG stosuje uproszczone zasady dotyczace pancerzy,
ten efekt nalezy zastapi¢ efektem nr 2.
Sita uderzenia sprawia, ze przeciwnik pada na ziemig, nie mogac ztapaé
tchu. Przez jedna runde wszystkie testy wykonuje z modyfikatorem -30.
Musi wykona¢ akcje "wstawanie", zeby podnies¢ sie z ziemi.
Przeciwnik niemal przykleka, porazony sitg ciosu. Przez 1k10 rund jest
ogtuszony.
Pozornie niegrozny cios przeslizguje sie¢ miedzy zebrami przeciwnika,
uszkadzajac narzady i powodujac wewnetrzny krwotok. Po chwili posta¢
pada na ziemie. Jezeli nie otrzyma pomocy medycznej, moze umrze¢ z
wykrwawienia. Na poczatku kazdej swojej tury musi wykona¢ rzut
procentowy. Wynik réwny lub nizszy od 20 oznacza, ze raniona posta¢
umiera. Przy nastepnych trafieniach krytycznych stosuje sie zasade
Nagtej Smierci.
Uderzenie tamie kregostup przeciwnika jak zapatke. Posta¢ pada na
ziemig, znieruchomiata. Do chwili otrzymania pomocy medycznej, nie
moze nic robic¢ i jest traktowana jako bezbronna. Przy nastgepnych
trafieniach krytycznych stosuije sie zasade Nagtej Smierci. Jezeli posta¢
przezyje walke, musi wykonac¢ test Odpornoséci. Nieudany test oznacza
paraliz od pasa w doét.
Brutalny cios rozcina brzuch przeciwnika, ktéry umiera po kilku sekundach
straszliwych meczarni.
Cios niemalze patroszy przeciwnika, ktéry osuwa sie na kolana, a potem
pada twarza w katuze krwi i wiasnych wnetrznosci. Smieré jest
natychmiastowa.

Noga
Przeciwnik potyka sie i traci rbwnowage. W swojej nastepnej turze moze
wykonac tylko jedng akcje (nie moze wykonaé akcji podwaojnej).

Po ciosie przeciwnik traci czucie w nodze. Przez jedna runde nie moze
wykonywa¢ unikéw. W tym czasie otrzymuje modyfikator -20 do
Zrecznosci, a jego Szybkos¢ spada do 1.

Cios powaznie rani noge przeciwnika, przecinajac $ciggna lub tamiac
kos$¢. Jego Szybkos¢ spada do 1. Posta¢ nie moze wykonywaé unikow i
dodatkowo otrzymuje modyfikator -20 do Zrgcznosci.

Podstepny cios od dotu przecina pancerz przeciwnika. Od tej chwili ostona
nogi zmniejsza sie o 1 Punkt Zbroi. Naprawa pancerza wymaga udanego
testu rzemiosta (ptatnerstwo). Jesli postac nie nosi zbroi lub gdy MG
stosuje uproszczone zasady dotyczace pancerzy, ten efekt nalezy
zastapi¢ efektem nr 2.

Silny cios podcina przeciwnika, ktéry oszotomiony pada na ziemie. Przez
jedna runde wszystkie testy wykonuje z modyfikatorem -30. Musi wykona¢
akcje "wstawanie", zeby podnies¢ sig z ziemi.

Cios rozrywa miesnie i tamie kosci w nodze przeciwnika. Posta¢ jest
traktowana jako bezbronna. Jesli posta¢ nie otrzyma pomocy medycznej,
moze umrze¢ z wykrwawienia. Na poczatku kazdej swojej tury musi
wykonac¢ rzut procentowy. Wynik réwny lub nizszy od 20 oznacza, ze
raniona posta¢ umiera. Przy nastepnych trafieniach krytycznych stosuje
sie zasade Nagtej Smierci.

Po straszliwym ciosie noga przeciwnika zamienia si¢ w krwawy ochtap
rozszarpanych miesni i strzaskanych kosci. Przeciwnik pada na ziemie,
wyjac z bélu. Jesli nie otrzyma pomocy medycznej, moze umrze¢ z
wykrwawienia. Na poczatku kazdej swojej tury musi wykonaé rzut
procentowy. Wynik réwny lub nizszy od 20 oznacza, ze raniona posta¢
umiera. Przy nastgpnych trafieniach krytycznych stosuje sie zasade
Nagtej Smierci. Jesli postaé przezyje walke, musi wykonaé test
odpornosci. Nieudany oznacza, ze konieczna jest amputacja stopy.

Silny cios zmienia noge przeciwnika w krwawa miazge poszarpanych
miesni i potamanych kosci. Do chwili otrzymania pomocy medycznej nie
moze nic robi¢ i jest uznawana za bezbronna. Przy nastgpnych trafieniach
krytycznych stosuije sie zasade Nagtej Smierci. Jesli postaé przezyje
walke, musi wykona¢ test Odpornosci. Nieudany oznacza, ze konieczna
jest amputacja nogi.

Precyzyjnie wymierzony cios przecina tetnice udowa przeciwnika, ktéry
pada na ziemie, obficie krwawigc. Umiera po kilku chwilach.

Cios gtadko przecina noge przeciwnika, ktéry przewraca sig, obryzgujac
wszystko dookota krwig chlustajacq z kikuta. Umiera po kilku chwilach
straszliwych meczarni.
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Trafienia krytyczne: pociski

Glowa
Pocisk zawadza o ucho przeciwnika, wytracajac go z koncentracji. W
swojej nastepnej turze moze wykonac tylko jedng akcje (nie moze
wykonacé akcji podwaojnej).
Pocisk rozcina przeciwnikowi skére na szyi. Z powodu bélu nie moze nic
robi¢ przez jedna runde.
Pocisk zdziera skére z gtowy przeciwnika. Krew zalewa mu oczy,
czesciowo go oslepiajac. Do chwili zatamowania krwawienia ranny
otrzymuje modyfikator -10 do Walki Wrecz i Umiejetnosci Strzeleckich.
Pocisk wgniata hetm przeciwnika. Od tej chwili ostona gtowy zmniejsza sie
1 Punkt Zbroi. Naprawa hetmu wymaga udanego testu rzemiosta
(ptatnerstwo). Jesli postac nie nosi zbroi, lub gdy MG stosuje uproszczone
zasady dotyczace pancerzy, ten efekt nalezy zastapi¢ efektem nr 2.

Pocisk rozcina skére na policzku, odstaniajac ko$é. Do czasu zdania

Trudnego (-20) testu Odpornosci przeciwnik nie moze nic robi¢ z powodu

silnego bélu. Test mozna ponawia¢ co runde.

Trafiony w czoto przeciwnik potyka sig i przykleka. Przez 1k10 rund jest

ogtuszony.

Trafiony w skron przeciwnik pada na ziemie. Traci przytomnos$¢ na 1k10

ginut. Przy nastepnych trafieniach krytycznych stosuje sie zasade Nagtej
mierci.

Cios zamienia twarz przeciwnika w krwawg miazge. Nieszczesnik pada na
ziemie, wijac sie z bolu i zakrywajg twarz rekami. Do chwili otrzymania
pomocy medycznej jest traktowany jako bezbronny. Na poczatku kazdej
swojej tury musi wykona¢ rzut procentowy. Wynik réwny lub nizszy od 20
oznacza, ze raniona posta¢ umiera z wykrwawienia. Jesli przezyje walke,
musi wykonaé test Odpornosci. Nieudany test oznacza utrate oka.

Cios roztrzaskuje czaszke przeciwnika, zabijajac go na miejscu.

Precyzyjny cios $cina przeciwnikowi glowe. Bezgtowy korpus przez chwile
stoi nieruchomo, po czym upada na ziemie. Atakujacy jest zbryzgany
krwig przeciwnika.

Reka
Przeciwnik upuszcza trzymane w zranionej dioni przedmioty. Jezeli
trzymat w niej tarcze, takze jg wypuszcza, chyba ze byta przypieta do
przedramienia.
Reka przeciwnika dretwieje od ciosu. Pozostaje bezwtadna przez jedng
runde.

Przeciwnik otrzymuje bolesny cios w reke. Do chwili otrzymania pomocy
medycznej dion pozostaje bezwtadna. Przeciwnik upuszcza trzymane w
dtoni przedmioty, a takze tarcze, chyba ze byta przypieta do
przedramienia.

Element zbroi chroniacy reke przeciwnika zostaje uszkodzony. Od tej
chwili ostona reki zmniejsza sie o 1 Punkt Zbroi. Naprawa pancerza
wymaga udanego testu rzemiosta (ptatnerstwo). Jezeli postaé nie nosi
zbroi lub gdy MG stosuje uproszczone zasady dotyczace pancerzy, ten
efekt nalezy zastgpi¢ efektem nr 2.

Cios trafia w reke przeciwnika, rozcinajac jg az do kosci. Ramie pozostaje
bezwtadne do chwili udzielenia pomocy medycznej. Przeciwnik upuszcza
trzymane w dioni przedmioty, a takze tarcze, chyba ze byta przypieta do
przedramienia.

Cios tamie reke przeciwnika, ktéry upuszcza trzymane w dtoni przedmioty,
a takze tarcze, chyba ze byta przypieta do przedramienia. Jesli posta¢ nie
otrzyma pomocy medycznej, moze umrzeé z wykrwawienia. Na poczatku
kazdej swojej tury musi wykona¢ rzut procentowy. Wynik réwny lub nizszy
od 20 oznacza, ze raniona posta¢ umiera. Przy nastepnych trafieniach
krytycznych stosuje sie zasade Nagtej Smierci.

Cios zamienia dton przeciwnika w krwawy ochtap. Wyjac z bélu, ranny
upuszcza trzymane w dioni przedmioty, a takze tarcze, chyba ze byta
przypigta do przedramienia. Jesli posta¢ nie otrzyma pomocy medyczne;j,
moze umrze¢ z wykrwawienia. Na poczatku kazdej swojej tury musi
wykonac¢ rzut procentowy. Wynik réwny lub nizszy od 20 oznacza, ze
raniona posta¢ umiera. Przy nastepnych trafieniach krytycznych stosuje
sie zasade Nagtej Smierci. Jezeli postaé przezyje walke, musi wykonaé
test Odpornosci. Nieudany oznacza, ze konieczna jest amputacja dtoni.
Cios miazdzy reke przeciwnika, ktéry wypuszcza wszystkie trzymane w
niej przedmioty (oprécz przypietej tarczy). Krew tryska strumieniem z
poszarpanej rany. Jesli postac nie otrzyma pomocy medycznej, moze
umrze¢ z wykrwawienia. Na poczatku kazdej swojej tury musi wykonaé
rzut procentowy. Wynik réwny lub nizszy od 20 oznacza, ze raniona
posta¢ umiera. Przy nastgpnych trafieniach krytycznych stosuje sie
zasade Nagtej Smierci. Jezeli postaé przezyje walke, musi wykonaé test
Odpornosci. Nieudany oznacza, ze konieczna jest amputacja reki.

Cios niemal odcina reke przeciwnika. Z rozerwanej tetnicy chlusta krew.
Chwile potem przeciwnik pada na ziemie. Szok spowodowany rang i
utrata krwi powoduja, ze $mier¢ jest niemal natychmiastowa.

Cios odrabuije reke przeciwnika, ktéry przez chwile patrzy ze zdziwieniem
na tryskajacy krwia kikut, a potem martwy osuwa sie na ziemie.

Korpus
Sita uderzenia odbiera przeciwnikowi oddech. Przez jedna runde
otrzymuje modyfikator -20 do wszystkich testow i atakdw.

Cios trafia przeciwnika w krocze. Oszotomiona bélem posta¢ przez

catg runde nie moze wykonywaé zadnych akcji.

Sita ataku tamie przeciwnikowi zebra. Do chwili otrzymania pomocy
medycznej otrzymuje modyfikator -10 do Walki Wrecz i Umiejetnosci
Strzeleckich.

Cios przecina zbroje przeciwnika, przy okazji dotkliwie ranigc go w piers.
Od tej chwili ochrona korpusu zmniejsza sie o 1 Punkt Zbroi. Naprawa
pancerza wymaga udanego testu rzemiosta (ptatnerstwo). Jesli posta¢ nie
nosi zbroi lub gdy MG stosuje uproszczone zasady dotyczace pancerzy,
ten efekt nalezy zastapi¢ efektem nr 2.

Sita uderzenia sprawia, ze przeciwnik pada na ziemig, nie mogac ztapaé
tchu. Przez jedna runde wszystkie testy wykonuje z modyfikatorem -30.
Musi wykona¢ akcje "wstawanie", zeby podnies¢ sie z ziemi.

Przeciwnik niemal przykleka, porazony sitg ciosu. Przez 1k10 rund jest
ogtuszony.

Pozornie niegrozny cios przeslizguje sie migdzy zebrami przeciwnika,
uszkadzajac narzady i powodujac wewnetrzny krwotok. Po chwili postaé
pada na ziemig. Jezeli nie otrzyma pomocy medycznej, moze umrze¢ z
wykrwawienia. Na poczatku kazdej swojej tury musi wykonac¢ rzut
procentowy. Wynik réwny lub nizszy od 20 oznacza, ze raniona postac¢
umiera. Przy nastepnych trafieniach krytycznych stosuje sie zasade
Nagtej Smierci.

Uderzenie tamie kregostup przeciwnika jak zapatke. Posta¢ pada na
ziemie, znieruchomiata. Do chwili otrzymania pomocy medycznej, nie
moze nic robi¢ i jest traktowana jako bezbronna. Przy nastepnych
trafieniach krytycznych stosuje sie zasade Nagtej Smierci. Jezeli postaé¢
przezyje walke, musi wykonaé test Odpornosci. Nieudany test oznacza
paraliz od pasa w doét.

Brutalny cios rozcina brzuch przeciwnika, ktéry umiera po kilku sekundach
straszliwych meczarni.

. Cios niemalze patroszy przeciwnika, ktéry osuwa sie na kolana, a potem

pada twarza w katuze krwi i wtasnych wnetrznosci. Smieré jest
natychmiastowa.

Noga
Przeciwnik potyka sie i traci rownowage. W swojej nastepnej turze moze
wykonaé tylko jedng akcje (nie moze wykonaé akcji podwaéjnej).

Po ciosie przeciwnik traci czucie w nodze. Przez jedng runde nie moze
wykonywac¢ unikéw. W tym czasie otrzymuje modyfikator -20 do
Zrecznosci, a jego Szybkos¢ spada do 1.

Cios powaznie rani noge przeciwnika, przecinajac $ciggna lub tamiac
kos¢. Jego Szybkosc¢ spada do 1. Posta¢ nie moze wykonywacé unikow i
dodatkowo otrzymuje modyfikator -20 do Zrecznosci.

Podstepny cios od dotu przecina pancerz przeciwnika. Od tej chwili ostona
nogi zmniejsza si¢ o 1 Punkt Zbroi. Naprawa pancerza wymaga udanego
testu rzemiosta (ptatnerstwo). Jesli postac nie nosi zbroi lub gdy MG
stosuje uproszczone zasady dotyczace pancerzy, ten efekt nalezy
zastgpi¢ efektem nr 2.

Silny cios podcina przeciwnika, ktéry oszotomiony pada na ziemie. Przez
jedna runde wszystkie testy wykonuje z modyfikatorem -30. Musi wykonaé¢
akcje "wstawanie", zeby podnies¢ sie z ziemi.

Cios rozrywa miesnie i tamie kosci w nodze przeciwnika. Postaé jest
traktowana jako bezbronna. Jesli posta¢ nie otrzyma pomocy medycznej,
moze umrze¢ z wykrwawienia. Na poczatku kazdej swojej tury musi
wykonaé rzut procentowy. Wynik réwny lub nizszy od 20 oznacza, ze
raniona posta¢ umiera. Przy nastepnych trafieniach krytycznych stosuje
sie zasade Nagtej Smierci.

Po straszliwym ciosie noga przeciwnika zamienia si¢ w krwawy ochtap
rozszarpanych miesni i strzaskanych kosci. Przeciwnik pada na ziemie,
wyjac z bélu. Jesli nie otrzyma pomocy medycznej, moze umrzeé z
wykrwawienia. Na poczatku kazdej swojej tury musi wykonaé rzut
procentowy. Wynik réwny lub nizszy od 20 oznacza, ze raniona posta¢
umiera. Przy nastepnych trafieniach krytycznych stosuje sie zasade
Nagtej Smierci. Jesli postaé przezyje walke, musi wykonad test
odpornosci. Nieudany oznacza, ze konieczna jest amputacja stopy.

Silny cios zmienia noge przeciwnika w krwawa miazge poszarpanych
miesni i potamanych kosci. Do chwili otrzymania pomocy medycznej nie
moze nic robi¢ i jest uznawana za bezbronna. Przy nastepnych trafieniach
krytycznych stosuje sie zasade Nagtej Smierci. Je$li postaé przezyje
walke, musi wykona¢ test Odpornosci. Nieudany oznacza, ze konieczna
jest amputacja nogi.

Precyzyjnie wymierzony cios przecina tetnice udowa przeciwnika, ktory
pada na ziemie, obficie krwawiac. Umiera po kilku chwilach.

Cios gtadko przecina noge przeciwnika, ktéry przewraca sig, obryzgujac
wszystko dookota krwig chlustajacg z kikuta. Umiera po kilku chwilach
straszliwych meczarni.



