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Przedmowa

(to jest ta nudna czes¢ — smakotyki zaczynaja sie pozniej)

@omysl dodatku Liber Fanatica zrodzil sie na forum graczy testujacych WFRP2, gdzie mogli si¢ oni
spotkaé, poréwnac swoje spostrzezenia i podzielic sie nimi z twoércami (ktérzy w nawale
obowiazkéw wydawniczych nieraz nawet odpowiadali). Wyobraz sobie stu szesédziesieciu graczy testu-
jacych gre w jednym wirtualnym pomieszczeniu, daj im do tego zestaw regul do omoéwienia,
a bedziesz zaskoczony otrzymanymi wynikami.

W moim przypadku wszystko zaczelo sie od profesji, ktére w WFRP1 podzielone byly, podobnie jak
w D&D, na cztery klasy zawodowe okreslajace zaré6wno poczatkowe umiejetnosci postaci, jak i kolejne,
mozliwe do osiagniecia w trakcie gry profesje. Od czasu powstania gry mineto dwadziescia lat i na
przednoéwku wydania WFRP2 spolecznosé¢ fanowska uznata owe klasy za przestarzate. Niestety, w ich
miejsce nie pojawilo sie nic poza dos¢ dluga tabela losowych profesji podstawowych. Poniewaz
brakowalo mi owej kategoryzacji, ktora zapewnialy przestarzale klasy zawodowe, zasugerowalem na
forum stworzenie bardziej wymys$lnej postaci klas zawodowych, ktoére ochrzcilem mianem tabel §rodo-
wiskowych. Jako ze niemalej grupie testeré6w spodobal sie m6j pomyst, byliSmy wielce zadowoleni, gdy
twércy oglosili, ze kolejna wersja robocza gry bedzie mialta tabele srodowisk. Niestety to, co miato by¢
tabelami Srodowiskowymi, okazalo sie by¢ po prostu tabelami do losowego okreslania koloru oczu,
wloséw postaci czy tez wygladu ewentualnych kurzajek, w efekcie czego samodzielnie napisalem tabele
pochodzenia i pokazatem je Henrikowi Gronbergowi, innemu testerowi, ktéoremu przypadly one do
gustu i ktory wespo6t ze mna poprawil je. Tak zaczeliSmy pisac kolejne artykuty.

Inni gracze takze publikowali na forum ciekawe rzeczy. Jude Hornborg, na przyklad, przedstawil
swoich Dziesie¢ waznych pytan, stanowiacych uszczegélowienie Dziesieciu waznych pytan, ktére poja-
wily sie chyba w czwartej wersji zasad roboczych. Kladly one nacisk nie tyle na to, kim jest Bohater,
ale jak sie w niego wcielié¢. Hakan Cervin stworzyl system walki, ktory zawieral wszystkie elementy
jednej z wersji testowych, ale uporzadkowat je w lepszy sposéb nizli czynila to 6wczesnie obowiazujaca
wersja robocza.

Z dnia na dzien testowanie gry sie skonczylo. Wydawnictwa Green Ronin i Black Industries, wspoma-
gane przez testerow, uznaly system za rozwiniety i wyrazily gotowos¢ przejscia do dalszej fazy wydaw-
niczej. Poniewaz istnienie forum dla graczy testujacych gre nie bylo juz niczym uzasadnione, ogloszono
jego zamkniecie. Posréd rzewnych pozegnan ci z nas, ktorzy cos stworzyli, postanowili powota¢ grupe,
ktora pracowalaby dalej. Wspélpracujac, chcieliSmy zespoli¢ pojedyncze artykuly w calosé i tak
stworzony material, pochodzacy od nas, fanéw, podarowaé spotecznosci Warhammera. W ten sposéb
powstala Liber Fanatica, ktéra — ku naszemu zaskoczeniu — rychlo przerodzila sie w serie opracowan
fanowskich. To, co czytasz, jest efektem naszej pracy. Ufam, ze tak jak ja z tworzenia tego dodatku, tak
Ty bedziesz czerpal przyjemnosé z jego uzytkowania.

Chcialbym podziekowaé¢ wielu osobom: przede wszystkim graczom testujacym gre, jako ze okazali sie
istng kopalnia pomyslow. Nie moéglbym nie wspomnieé¢ wydawnictwa Black Industries, od ktérego
otrzymaliSmy wsparcie w postaci ponownego otwarcia forum dla zaangazowanych oséb, co umozliwito
nam toczenie dysput, z ktérych wiele zaowocowalo nowymi pomystami. Takze osoby z Gildii
graczy-testerow poswiecily temu opracowaniu wiele swojego cennego czasu — wsréd nich pragnatbym
podziekowaé zwlaszcza Henrikowi, ktérego pomysly tak czesto pokrywaly sie z moimi, ze wspélne ich
rozwijanie bylo czyms$ naturalnym, oraz Jamesowi Walkerdine’owi, ktéry odwaznie wzigl na siebie
brzemie zaréwno redakcji Liber Fanatica II, jak i przygotowania graficznego obu tomow.

Wim van Gruisen
Redaktor Kompendium Bohatera
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Niniejszy tom poswiecony jest Bohaterom Graczy. Zamieszczone w nim
artykuly maja za zadanie zglebi¢ procesy tworzenia i odgrywania Bohatera
poprzez dodanie tta i motywacji do liczb i danych wygenerowanych zgodnie
z zasadami umieszczonymi w Ksiedze Zasad. Ich celem jest wskazanie
sposobu, w jaki mozna sprawi¢, by pobudki i profesje wzbogacaly zaréwno
Bohaterow, jak i sama gre.

Majac na uwadze, ze wielu graczy WFRP2 posiada dosSwiadczenie oraz
materialy ze starszej wersji gry, niniejszy tom umozliwia takze konwersje
pierwszoedycyjnych postaci i profesji.

Wim van Gruisen
Redaktor Kompendium Bohatera
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DZIESIEC WAZNYCH PYTAN

Jude Hornborg

iesie¢ waznych pytan zamieszczonych

w dotyczacej tworzenia awanturnika czesci
Ksiegi Zasad pozwala nada¢ Twojemu Bohaterowi
tlo i osobowo$¢, ale nie wskazuje, jak nim mozna
grac¢. Ponizsze pytania nieco zglebiaja to zagad-
nienie, skupiajac sie na tym, jak ulatwi¢ Ci
odegranie pochodzenia i osobowosci.

Odpowiedzi, ktérych udzielisz na pytania, sa
jedynie wskazéwkami, a nie ograniczajacymi

zasadami. Umieszczono je wylacznie po to, by
pomoéc Ci okresli¢ Bohatera.

1. Skad pochodzisz?
Jak Twoje korzenie etniczne uwidocznia sie
podczas odgrywania postaci? Poprzez akcent,
manieryzmy lub ubi6r?

2. Jaka jest Twoja rodzina?
Jak dom rodzinny uksztaltowal Twoja osobo-
wos¢? Jak wplynal na Twoje uprzedzenia?

3. Jaki jest Twoj status spoleczny?

Czy pogardzasz osobami stojacymi nizej od Ciebie
w hierarchii spotecznej? Czy nienawidzisz
szlachetniej od siebie urodzonych? Czy pragniesz
wspiaé sie na wyzsze szczeble drabiny spotecz-
nej? A moze nie przywiazujesz najmniejszej wagi
do istniejacych podziatéw spolecznych?

4. Czym sie zajmowale$§ przed wkroczeniem na
Sciezke przygod?

Jak wyuczony zawod wplynie na odgrywana przez
Ciebie postac? Poprzez manieryzmy, ubior,
higiene lub jej brak? Jesli wcigz pracujesz
w swoim wyuczonym zawodzie, to jak godzisz to
z poszukiwaniem przygod?

5. Dlaczego zostale$ poszukiwaczem przygé6d?
Czym MG moze wodzi¢ Cie na pokuszenie, zeby
zmotywowac?

6. Jak bardzo jestes religijny?

Jak wyznawane przez Ciebie religijne wartosci
wplyna na Twoje zachowanie? Jak czesto sie
modlisz? Czy w szczeg6lnosci oddajesz czesé
jednemu béstwu? Czy odwiedzasz $§wiatynie
i uczestniczysz w obrzedach religijnych?

7. Kim sa Twoi najlepsi przyjaciele i najgorsi
wrogowie?

Jak sie zachowasz, gdy spotkasz swojego najgor-
szego wroga? Pierzchniesz czy wpadniesz
w morderczy szal? Jak wiele poswiecisz dla
najlepszego przyjaciela? Zycie? A moze nic?

8. Jakie przedmioty cenisz?

(Cokolwiek tu wymienisz, moze zostac zniszczone
lub odebrane przez MG dla potrzeb fabuly. Nie
bierz tego do siebie).

Jak zareagujesz na strate lub zniszczenie tych
przedmiotéw? Jak daleko posuniesz sie, zeby je
odzyska¢ lub zemsci¢ sie¢ na sprawcy zniszczenia?

9. Wobec kogo jestes lojalny?
Jestes przywodca czy zwyklym zwolennikiem i jak
to wplywa na odgrywanie postaci? Rodzaje
zwolennikéw: zaslepieni, sceptyczni, oportuni-
styczni, itp. Rodzaje przywédcow: manipulujacy,
charyzmatyczni, niechetni, itp.

10. Kogo
nienawiscia?
Jak sie zachowasz, gdy spotkasz te osobe?

darzysz miloScia, a kogo
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SRODOWISKO BOHATERA

Wim van Gruisen

Rozlegle ziemie Imperium zamieszkuja postaci
pochodzace z réznych $rodowisk. Srodowiska
wyjasniaja umiejetnosci i zdolnosci, jakie te
postaci posiadaja, ich stosunek do zycia oraz
spos6b, w jaki zarabiaja na chleb. Materiat
zawarty w niniejszym artykule umozliwia wziecie
pod uwage Srodowiska Bohatera podczas jego
tworzenia.

Najpierw wybierz lub wylosuj srodowisko (patrz:
Tabela losowania srodowiska), po czym korzysta-
jac z Tabeli liczby umiejetnosci i zdolnosci, wylo-
suj taka liczbe umiejetnosci i zdolnosci, jaka
przystuguje Bohaterowi z racji danego Srodowi-
ska, nastepnie na stronie poswieconej danemu
Srodowisku wylosuj je ze stosownych tabel umie-
jetnosci i zdolnosci. Na koniec z tabeli profesji
Srodowiska wylosuj profesje poczatkowa Twojego
Bohatera.

Te tabele zastepuja Tabele losowych zdolnosci
zamieszczong w rozdziale 2 Ksiegi Zasad. Przed-
mioty wymienione w artykule zastepuja ogdlny
zestaw przedmiotow, ktéry otrzymuje kazdy Bo-
hater. Procz umiejetnosci i zdolnoSci wymienio-
nych w tym artykule Bohaterom przystuguja
rasowe umiejetnosci i zdolnoSci zamieszczone w
Ksiedze Zasad.

Zamiast losowac¢ zdolnos¢ z Tabeli losowych zdol-
nosci w rozdziale 2, dla Bohateréow-niziolkow
nalezy rzucic¢ o jeden raz wiecej w tabeli Srodowi-
skowych umiejetnosci lub zdolnosci (wybor
nalezy do gracza), natomiast dla Bohateréw-ludzi
nalezy wylosowac po jednej sSrodowiskowej umie-
jetnosci i zdolnosci.

Losowanie Srodowiska

Rzut Srodowisko
01-13 Kupieckie
14-25 Miejskie

26-37 Mieszczanskie
38-49 Nadbrzezne
50-62 Odludne
63-75 Wiejskie

76-88 Wiloczegowskie
89-100 | Wojskowe

Powyzsza tabela jest ogdlna — w zaleznosci od
potrzeb, MG moze stworzyé wlasna tabele
losowania S$rodowiska albo daé graczom liste
dostepnych Srodowisk do wyboru.

Jezeli wynik rzutu dla Bohateréw-elféw lub Boha-
teréw-krasnoludéw bedzie podzielny przez 10,
wynik nalezy odniesé do stosownej tabeli elfiego
lub krasnoludzkiego $rodowiska.

Liczba umiejetnosci i zdolnosci

Rzut | Umiejetnosci | Zdolnosci
1-3 1 3

4-6 2 2

7-9 3 1

10 Patrz nizej

Srodowiska w WFRP nie sa latwe do rozgranicze-
nia, czesto sie przenikaja. By¢ moze Twoje zycie
toczylo sie na granicy dwéch srodowisk, by¢ moze
przeprowadziles sie z jednego Srodowiska do
innego — wytlumaczenie tego nalezy do Ciebie.

Wybierz albo wylosuj drugie sSrodowisko, po czym
ponownie rzu¢ w tej tabeli (powtarzajac rzut
w wypadku otrzymania 10). Twoja ilos¢ umiejet-
no$ci i zdolnosci odpowiada temu rzutowi -
nalezy je okreslic losowo, korzystajac z tabel
pierwszego Srodowiska, przy czym jedna umiejet-
nos$¢ i jedna zdolnos¢ winny by¢ wylosowane
z tabel drugiego sSrodowiska.

Czytajac artykuty z tej serii, natkniesz sie nieraz na tak zaczernione fragmenty tekstu. Zawierajg one pomysty,
jak uprosci¢ zasady lub uczyni¢ gre przyjemniejszg. Pomysty pochodza z wielu zrédet — niektére, choc
stosowane jako opcjonalne zasady w oryginalnym wydaniu WFRP, beda sie takze nadawaty do drugiej edycji,
inne pojawity sie jako propozycje podczas testowania gry, a jeszcze inne okazaty sie przydatne w innych

systemach fabularnych.
Z proponowanymi pomystami powinienes$ sie zapoznac¢, przemysle¢ ich wptyw na styl Waszej gry, oméwic je
z graczami (jesli sobie tylko tego zyczysz) i wyprébowac. Wybierajac opcjonalne zasady, ktdre podobajq sie

Tobie i Twoim graczom, czynicie gre blizsza Waszym oczekiwaniom.
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Srodowisko kupieckie

Pienigdz napedza swiat, a Ty sie do tego przy-
czyniasz. Spogladasz na Swiat jak przystalo na
materialiste: ludzie pragna roéznorakich doébr,
a Ty za stosowna zaplate z radoScia im je
dostarczasz. Na szczescie ludzie nigdy sie nie
zadowalaja tym, co majq, zawsze chcac wiece;j.

Umiejetnosci kupieckie

Postaci wywodzace sie z tego Srodowiska nosza
dobre ubranie, sakiewke z 2k10 zk (rzué¢ 3k10
i zsumuj dwa najwyzsze wyniki) oraz bron
jednoreczna do obrony przed zlodziejami.

Handrich jest bogiem handlu i kupcéw — rzadko
ktoéry handlarz go nie wyznaje.

Rzut Umiejetnosé Rzut Zdolnosé Rzut Profesja
01-11 Czytanie i pisanie 01-07 Blyskotliwos¢é 01-05 Akolita
12-22 Gadanina 08-09 Bystry wzrok 06-15 Flisak
23-25 Hazard 10-15 Charyzmatyczny 16-29 Mieszczanin
26-33 | Plotkowanie 16-18 | Chodu! 30-38 | Mytnik
34-41 Powozenie 19-24 Etykieta 39-48 Paz
42-52 Przekonywanie 25-31 Geniusz 49-58 Postaniec
53-64 Sekretny jezyk (gildii) arytmetyczny 59-68 Przemytnik
65-71 Spostrzegawczos¢ 32-37 Intrygant 69-82 Rzemieslnik
72-82 Targowanie 38-40 Krzepki 83-91 Skryba
83-93 Wycena 41-42 Nieustraszony 92-100 | Smieciarz
94-100 | Znajomos¢ jezyka 43-46 Niezwykle odporny
(dowolny) 47-51 Obiezyswiat Jesli wynik rzutu na profesje
52-55 Oburecznosé wykonany dla Bohatera-elfa
56-59 Odpornosé jest podzielny przez 20, jego
psychiczna profesja poczatkowa jest
60-61 Odwaga rzecznik rodu.
62-65 Opanowanie
66-69 Poliglota
70-75 Przemawianie
76-80 Szczescie
81-84 Szosty zmyst
85-86 Szybki refleks
87-91 Talent artystyczny
92-93 | Twardziel
94-100 | Zylka handlowa
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Srodowisko miejskie

Miasto jest Twoim domem. Mieszkasz tu od
zawsze, znasz zaréwno brukowane ulice, jak
i ciemne, blotniste zaulki, a takze najlepsze
miejsca do gwizdniecia jabtka. Wiesz, jak poste-
powaé tutaj z ludzZmi. Miasto moze bycé brutal-
nym miejscem, ale Ty wiesz, jak w nim przezyd.

Umiejetnosci miejskie

Postaci wywodzace sie ze sSrodowiska miejskiego
posiadaja mocne, znoszone ubranie, buty, n6z
oraz sakiewke z 2k10 zk.

Mieszczuchy zwykle modla sie do boga, ktory
jest patronem ich miasta, a takze do Ranalda
lub Shallyi.

Rzut Umiejetnosé Rzut Zdolnosé Rzut Profesja
01-03 Charakteryzacja 01-02 Bardzo silny 01-05 Akolita
04-06 Czytanie z warg 03-06 Bardzo szybki 06-10 Cyrkowiec
07-15 Czytanie i pisanie 07-12 Bijatyka 11-14 Cyrulik
16-21 Gadanina 13-18 Blyskotliwo$é 15-17 Gladiator
22-27 Hazard 19-22 Chodul! 18-20 Hiena cmentarna
28-33 Mocna glowa 23-26 Czuly stuch 21-27 Kanciarz
34-42 Plotkowanie 27-29 Krzepki 28-31 Lowca nagréod
43-45 Powozenie 30-36 | Lotrzyk 32-33 Najemnik
46-51 Przekonywanie 37-38 Nasladowca 34-38 Ochroniarz
52-57 Przeszukiwanie 39-42 Oburecznosé 39-42 Oprych
58-63 Skradanie si¢ 43-47 Odpornosé 43-49 Podzegacz
64-70 Spostrzegawczosé na choroby 50-53 Porywacz zwlok
71-76 Ukrywanie sie 48-51 Odpornosé 54-55 Przemytnik
77-79 Warzenie trucizn psychiczna 56-61 Rzezimieszek
80-82 Wiedza (dowolna) 52-55 Odwaga 62-65 Skryba
83-88 Wspinaczka 56-57 Ogluszanie 66-70 Stuga
89-94 | Zastraszanie 58-62 Opanowanie 71-74 | Straznik miejski
95-100 | Zwinne palce 63-66 Poliglota 75-78 Straznik wiezienny
67-70 Przemawianie 79-85 Szczurolap
71-75 | Szczescie 86-87 | Smieciarz
76-80 Szosty zmyst 88-89 Woznica
81-84 | Szybki refleks 90-96 | Ztodziej
85-86 Szybkie wyciagniecie 97-100 | Zak
87-91 Twardziel
92-98 Ulicznik Jesli wynik rzutu na profesje
99-100 | Urodzony wojownik wykonany dla Bohatera-elfa

jest podzielny przez 20, jego
profesja poczatkowaq Jjest
rzecznik rodu.
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Srodowisko mieszczanskie

Znaczysz co$ w Imperium. Jeste$ przekonany
o swojej wyzszosci wzgledem  motlochu
zamieszkujqgcego miasta i wsie. Dzieki ciezkiej
pracy lub (czesciej) bogatemu tatusiowi zdobytes
dobre wyksztalcenie i zyskales pozycje pozwa-
lajaca zyé we wzglednym luksusie w Starym
Swiecie.

Postaci wywodzace sie z tego Srodowiska zwykle
nosza eleganckie ubranie dobrej jakosci, bron
jednoreczna, bizuterie warta 1k10 zk i sakiewke
z 2k10 zk (rzu¢ 3k10 i zsumuj dwa najwyzsze

wyniki).

Sigmar, Handrich i Verena to bogowie, ktérym
najczesciej oddaja czesc.

Rzut Umiejetnosé Rzut Zdolnos§¢ Rzut Profesja
01-03 Czytanie z warg 01-03 Artylerzysta 01-09 Akolita
04-17 Czytanie i pisanie 04-06 Bardzo szybki 10-18 Giermek
18-28 Dowodzenie 07-13 Blyskotliwo$§é 19-32 Mieszczanin
29-40 Jezdziectwo 14-15 Bystry wzrok 33-41 Paz
41-47 Mocna glowa 16-20 Charyzmatyczny 42-50 Poslaniec
48-54 Nauka (dowolna) 21-22 Czuly stuch 51-64 Rzemieslnik
55-66 Przekonywanie 23-29 Etykieta 65-74 Skryba
67-74 Warzenie trucizn 30-36 Intrygant 75-78 Szlachcic
75-81 Wiedza (dowolna) 37-38 Krzepki 79-83 Uczen czarodzieja
82-93 Wycena 39-40 Nieustraszony 84-87 Zarzadca
94-100 | Znajomos¢ jezyka 41-42 Niezwykle odporny 88-100 | Zak
(dowolny) 43-47 Oburecznos¢

48-52 Odpornosé
na trucizny

Jesli wynik rzutu na profesje
wykonany dla Bohatera-elfa

53-57 Odpornosé
psychiczna profesja poczatkowq jest

jest podzielny przez 20, jego

58-59 Odwaga

rzecznik rodu.

60-66 Opanowanie

67-71 Poliglota

72-77 Przemawianie

78-81 SzczeScie

82-85 Szosty zmyst

86-87 Szybki refleks

88-91 Talent artystyczny

92-93 | Twardziel

94-100 | Zylka handlowa
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Srodowisko nadbrzezne

Wiele oséb zamieszkuje nad brzegami rzek
i wybrzezami mérz stanowiacymi najbardziej
uczeszczane szlaki w Starym Swiecie. Twoje
zycie zwiqzane bylo ze zbiornikami lub ciekami
wodnymi — to one Cie zZywily oraz pozwalaty
zarabiaé na podréznych.

UmiejetnosSci nadbrzezne

ZdolnoSci nadbrzezne

Postaci wywodzace sie z tego srodowiska posia-
daja mocne ubranie, nieprzemakalne buty, bron
recznag oraz sakiewke z 2k10 zk.

Cho¢ najczesciej czcza miejscowe bostwa wod-
ne, popularny jest takze kult Karoga - Ojca
Rzek oraz Mananna. Osoby zalezne od
kaprys6w morza czesto modla sie takze do
Stormfelsa.

Profesje nadbrzezne

Rzut Umiejetnosé Rzut Zdolnosé Rzut Profesja

01-05 Czytanie i pisanie 01-05 Bardzo silny 01-08 Akolita

06-10 Gadanina 06-07 Bardzo szybki 09-12 Cyrulik

11-15 Hazard 08-12 Blyskotliwo$é 13-24 Flisak

16-23 Mocna glowa 13-16 Bystry wzrok 25-36 Przemytnik

24-28 Nawigacja 17-18 Charyzmatyczny 37-44 Przewoznik

29-36 Plywanie 19-20 Chodu! 45-56 Rybak

37-51 Rzué w Tabeli 21-25 Czlowiek-guma 57-66 Rzué¢ w Tabeli profesji
umiejetnosci 26-27 | Czuly stuch miejskich*
miejskich* 28-34 | Krzepki 67-76 | Rzu¢ w Tabeli profesji

52-66 | Rzu¢ w Tabeli 35-39 Nieustraszony wiejskich*
umiejetnosci 40-45 Niezwykle odporny 77-88 Zeglarz
wiejskich* 46-51 | Obiezyswiat 89-100 | Zolnierz okretowy

67-71 Spostrzegawczosé 52-53 Oburecznosé

72-78 Wiedza (dowolna) 54-57 Odpornosé

79-85 Wioslarstwo psychiczna

86-87 Wspinaczka 58-61 Odwaga

88-92 Znajomos¢ jezyka 62-65 Opanowanie
(dowolny) 66-71 Poliglota

93-100 Zeglarstwo 72-76 Szczescie

77-81 Szo6sty zmyst

* Jezeli wylosowate$ jednag 82-86 Szybki refleks

z tych umiejetnosci lub profesyi, 87-88 Szybkie wyciagniecie

pochodzisz z nadbrzeznego 89-92 Twardziel

miasta lub wsi. Jezeli wpierw 093-94 Urodzony wojownik

wylosowates umiejetnos¢ wiej- 95-100 | Wyczucie kierunku

ska,

a nastepnie umiejetnosé
lub profesje miejska, wykonaj

w zamian rzut w tabeli umiejet-

nosci
Jezeli

lub profesji
wpierw  wylosowales
umiejetnosé

wiejskich.

miejska, uczyn

odwrotnie.
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Srodowisko odludne

Cyuwilizacja nie dotarla jeszcze we wszystkie
zakqtki Starego Swiata. Istniejq wciqz knieje
i wierchy, gdzie rzadko staje ludzka stopa. Tam
wtasnie mieszkasz Ty — by¢ moze samotnie, byé
moze w niewielkim siole oddalonym od duzych
miast. Zycie, w ktérym gléwnym zagrozeniem
jest natura, a nie zawis$é ludzka (krasnoludzka,
elfia lub niziotkowa), w peini Ci odpowiada.

Umiejetnosci odludne

ZdolnoSci odludne

Postaci wywodzace sie z tego Srodowiska majg
mocne ubranie, nieprzemakalne palto, ciezkie
buty, bron jednoreczna, néz, tuk lub kusze
z dziesiecioma strzatami lub beltami, torbe ze
$piworem i kilkoma kocami, skérzana manierke
i pozywienie na tydzien. Poniewaz rzadko
postuguja sie pieniedzmi, posiadaja jedynie
2k10-5 szylingow.

Ich gléwnym boéstwem jest Taal, Pan dzikich
miejsc, Wiadca bestii, lasow i gor.

Profesje odludne

Rzut Umiejetnosé Rzut Zdolnosé Rzut Profesja
01-03 Jezdziectwo 01-03 Bardzo silny 01-04 | Akolita
04-10 Nawigacja 04-06 Bardzo szybki 05-14 Banita
11-16 Opieka nad 07-10 Blyskawiczne 15-21 Chtop
zwierzetami przeladowanie 22-28 Gornik
17-23 Oswajanie 11-15 Bystry wzrok 29-35 Hiena cmentarna
24-26 Powozenie 16-19 Chodu! 36-45 Lesnik
27-32 Przeszukiwanie 20-24 Czuly stuch 46-55 Lowca
33-38 Sekretne znaki 25-26 Grotolaz 56-58 Lowca nagréod
(fowcow) 27-31 Krzepki 59-74 Pochodzisz z osady

39-47 Skradanie sie 32-34 | Nieustraszony wiejskiej w dziczy.
48-53 | Spostrzegawczo§é 35-40 | Niezwykle odporny Rzuc¢ w Tabeli profesji
54-62 Sztuka przetrwania 41-44 Oburecznos¢é wiejskich.
63-65 Tresura 45-49 Odwaga 75-81 Przemytnik
66-74 | Tropienie 50-54 Opanowanie 82-87 Straznik drog
75-83 Ukrywanie sie 55-59 Strzal mierzony 88-94 | Weglarz
84-90 Wspinaczka 60-62 Strzal precyzyjny 94-100 | Widczykij
91-100 | Zastawianie pulapek 63-66 Strzelec wyborowy

67-69 Szczescie

70-74 Szo6sty zmyst

75-78 Szybki refleks

79-83 | Twardziel

84-88 Wedrowiec

89-90 Widzenie

w ciemnosciach
91-95 Wyczucie kierunku
96-100 | Wykrywanie pultapek
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Srodowisko wieyskie

Jestes solq tej ziemi. Od zawsze zwiqzany Postaci wywodzace sie¢ ze sSrodowiska wiejskiego
z rolg, nauczytes$ sie radzié sobie z kaprysami posiadaja mocne ubranie, bron jednorecznag
natury i bogatych wtascicieli ziemskich.

oraz sakiewke z 2k10 zk (rzu¢ 3k10 i zsumuj

Umiejetnosci wiejskie

dwa najwyzsze wyniki).

Zwykle modla sie do Rhyi, Morra, lokalnych
boéstw przyrody lub (w zaleznosci od obszaru
geograficznego) Sigmara albo Ulryka.

Zdolnosci wiejskie Profesje wiejskie

Rzut Umiejetnosé Rzut Zdolnosé Rzut Profesja
01-05 Czytanie i pisanie 01-06 Bardzo silny 01-02 Akolita
06-09 Czytanie z warg 07-12 Bardzo szybki 03-09 Chtop
10-13 Gadanina 13-14 Blyskawicznie 10-11 Cyrkowiec
14-21 Jezdziectwo przeladowanie 12-15 Cyrulik
22-34 Opieka nad 15-20 Bystry wzrok 16-20 Gornik
zwierzetami 21-24 | Chodu! 21-25 Guslarz
35-43 Oswajanie 25-30 Czuly shuch 26-29 Hiena cmentarna
44-57 Powozenie 31-34 Krzepki 30-33 Kanciarz
58-66 Przeszukiwanie 35-38 Nieustraszony 34-40 Lowca nagrod
67-79 Skradanie 39-44 Niezwykle odporny 41-45 Mytnik
80-88 Tresura 45-48 Oburecznoscé 46-47 Najemnik
89-97 Ukrywanie sie 49-52 Odpornosé 48-50 Ochotnik
97-100 | Warzenie trucizn psychiczna 51-53 Ochroniarz
53-56 Odwaga 54-55 Porywacz zwlok
57-60 Opanowanie 56-59 Skryba
61-64 Strzal mierzony 60-61 Sthuga
65-68 Strzal precyzyjny 62-68 Straznik drég
69-72 Szczescie 69-72 Straznik miejski
73-76 Szo6sty zmyst 73-74 Straznik wiezienny
77-80 Szybki refleks 75-78 Szczurolap
81-82 Szybkie wyciagniecie 79-82 Smieciarz
83-84 | Talent artystyczny 83-86 | Weglarz
85-90 | Twardziel 87-91 Wiéczykij
91-92 Urodzony wojownik 92-96 | Woznica
93-98 Wedrowiec 97-100 | Ztodziej
99-100 | Widzenie w ciemnosci

Jesli wynik rzutu na profesje
wykonany dla Bohatera-
niziotka jest podzielny przez 20,
jego profesja poczatkowaq jest
straznik pél.
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Srodowisko wléczegowskie

Kochasz podrézowaé. Choé pamietasz, gdzie sie
urodzites i wychowales$ (oczywiscie o ile to nie
byt gosciniec), wspomnienia z tego okresu zycia
sq na wskro$ nudne. Ciekawo$é tak dawala sie
Ci we znaki, ze w koricu spakowale$ rzeczy
i wyruszytes w podréz, podczas ktorej jest Ci
wreszcie dane widzieé nowe rzeczy i spotykaé
nowe osoby. Tak przywyktes do tego stylu zycia,
ze gdy przebywasz dtuzej w jednym miejscu,
robisz sie niespokojny i chcesz jak najszybciej
ruszycé przed siebie.

Umiejetnosci wldczegowskie

Zdolnosci wldczegowskie

Postaci wywodzace sie z tego srodowiska posia-
daja mocne ubranie, nieprzemakalne palto,
buty, bron jednoreczna, néz, torbe ze Spiworem,
kilkoma kocami i skdérzana manierka na wode,
a takze pas z 2k10 zk (rzu¢ 3k10 i zsumuj dwa
najwyzsze wyniki).

Jakkolwiek osoby z tego $rodowiska nie modlg
sie do jakiegos konkretnego boéstwa, bowiem
zadne nie roztacza szczegélnej ochrony nad
podréznymi, to niektére zwracaja sie do
Ranalda (kazdy potrzebuje szczeScia) oraz Taala
(z modlitwa o sprzyjajaca pogode).

Rzut Umiejetnosé Rzut Zdolnos§¢ Rzut Profesja
01-05 Gadanina 01-04 Bardzo silny 01-06 Banita
06-09 Hazard 05-09 Bardzo szybki 07 Berserker z Norski
10-16 | Jezdziectwo 10-12 Blyskotliwo$¢é 08-15 Cyrkowiec
17-22 Nawigacja 13-17 Bystry wzrok 16-21 Flisak
23-29 Opieka nad 18-19 Charyzmatyczny 22-27 Hiena cmentarna
zwierzetami 20-23 Chodu! 28 Kozak kislevski
30-33 Oswajanie 24-29 Czuly stuch 29-34 Lowca nagréod
34-38 Plotkowanie 30-33 Krzepki 35-43 Postaniec
39-40 Plywanie 34-37 Nieustraszony 44-49 Przemytnik
41-44 Przekonywanie 38-42 Niezwykle odporny 50-58 Przepatrywacz
45-48 Przeszukiwanie 43-48 Obiezyswiat 59-64 Rybak
49-52 Sekretne znaki 49-50 Oburecznosc 65-73 Straznik drog
(ztodziei) 51-55 Odpornosé 74 Szermierz estalijski
53-59 Sekretny jezyk na choroby 75-77 Smieciarz
(towcow) 56-57 Odpornosé 78-86 | Wloczykij
60-61 Skradanie sie psychiczna 87-95 Woznica
62-65 Spostrzegawczos¢ 58-59 Odwaga 96-100 | Zeglarz
66-72 Sztuka przetrwania 60-63 Opanowanie
73-76 | Tresura 64-68 Poliglota
77-83 Ukrywanie sie 69-72 Szczescie
84-90 Wiedza (dowolna) 73-75 Szosty zmyst
91-95 Wioslarstwo 76-77 Szybki refleks
96-100 | Znajomos¢ jezyka 78-83 Twardziel
(dowolny) 84-86 Ulicznik
87-88 | Urodzony wojownik
89-94 Wedrowiec
95-100 | Wyczucie kierunku
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Srodowisko wojsskowe

Przez wiekszo$é zycia obracates sie wsréd
wojskowych, co nie czyni Cie wyjatkowym,
biorqgc pod uwage ilosé konfliktéw zbrojnych
w Starym Swiecie. Choé przyzwyczaites sie do
brutalno$ci walki i widoku krwi, modlisz sie
codziennie do bogdéw, aby pozwoli Ci dozyé
kolejnego poranka. Dotad Twoje modlitwy byty
wystuchiwane.

Umiejetnosci wojskowe

Postaci  wywodzace sie ze Srodowiska
wojskowego posiadaja kaftan kolczy lub tarcze,
helm garnczkowy, bron jednoreczna, Spiwor,
manierke, kubek, sztucéce, torbe na ramie oraz
sakiewke z 2k10 zk (rzu¢ 3k10 i zsumuj dwa
najwyzsze wyniki).

Ulryk, Sigmar i Myrmidia to najczeSciej wyzna-
wane przez nich boéstwa, oddawanie czci
Morrowi i Ranaldowi tez jest czesto spotykane.

Rzut Umiejetnosé Rzut Zdolnosé Rzut Profesja
01-11 Dowodzenie 01-06 Artylerzysta 01-04 | Akolita
12-19 Hazard 07-10 Bardzo silny 05-12 Ciura obozowy
20-27 | Jezdziectwo 11-14 Bardzo szybki 13-20 Cyrulik
28-34 Mocna glowa 15-20 Blyskawiczne 21-28 Giermek
35-41 Opieka nad przeladowanie 29-40 Najemnik
zwierzetami 21-24 | Bystry wzrok 41-48 Ochotnik
42-52 Sekretne znaki 25-26 Czuly stuch 49-52 Paz
(bitewne) 27-29 Krzepki 53-60 Postaniec
53-63 Sekretny jezyk 30-34 Nieustraszony 61-68 Przepatrywacz
(bitewny) 35-38 | Niezwykle odporny 69-80 | Straznik miejski
64-70 Spostrzegawczosé 39-41 Oburecznosé 81-92 Zomierz
71-78 Tresura 42-43 Odwaga 93-100 | Zolnierz okretowy
79-82 Ukrywanie sie 44-49 Ogluszenie
83-93 Unik 50-55 | Opanowanie Jesli wynik rzutu na profesje
94-100 | Zastraszanie 56-57 | Przemawianie wykonany dla Bohatera-
58-62 Rozbrajanie niziotka jest podzielny przez 20,
63-67 | Silny cios Jego profesja poczatkowaq jest
68-72 | Strzal mierzony straznik pol.
73-77 Strzelec wyborowy
78-81 Szczescie
82-85 Szo6sty zmyst
86-88 Szybki refleks
89-91 Szybkie wyciagniecie
92-95 | Twardziel
96-100 | Urodzony wojownik
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Srodowisko elfie

Spedzites zycie z dala od ludzkiej cywilizacyi,
dorastajac w elfiej spotecznosci.

Umiejetnosci elfie

ZdolnoSci elfie

Zwykle tylko Bohaterowie-elfy moga sie
wywodzi¢ z tego srodowiska. Wyjatkowo moze to
by¢é postaé¢ innej rasy, o ile ma ona dobra,
przekonywujaca historie zycia.

Postaci z tego Srodowiska zwykle posiadaja
lekkie, lecz mocne ubranie, néz, bron

jednoreczna i elfi tuk.

Czcza elfi panteon.

Profesje elfie

Rzut Umiejetnosé Rzut Zdolnosé Rzut Profesja
01-06 Leczenie 01-02 Bardzo silny 01-09 Akolita
07-12 Opieka nad 03-05 Bardzo szybki 10-18 Cyrkowiec (§piewak)
zwierzetami 06-10 | Blyskawiczne 19-32 Lesnik
13-18 Oswajanie przeladowanie 33-45 Lowca
19-25 Przekonywanie 11-14 Blyskotliwo$¢é 46-54 Postaniec
26-31 Przeszukiwanie 15-18 Brawura 55-58 Rzemieslnik
32-38 Skradanie sie 19-20 Charyzmatyczny 59-63 Szlachcic (elfi)
39-45 Splatanie magii 21-22 Chodu! 64-68 Uczen czarodzieja
46-55 Spostrzegawczos¢ 23-25 Czlowiek-guma 69-82 Wojownik klanowy
56-65 Sztuka przetrwania 26-30 Czuly stuch 83-91 Zak
66-72 | Sledzenie 31-32 | Geniusz 92-100 | Zoierz
73-75 Tresura arytmetyczny
76-81 Tropienie 33-35 Niezwykle odporny
82-87 Ukrywanie sie 36-40 Obiezyswiat
88-90 Wspinaczka 41-44 Oburecznosc
91-100 | Wykrywanie magii 45-49 Strzal mierzony
50-54 Strzal precyzyjny
55-58 Strzatl przebijajacy
59-63 Strzelec wyborowy
64-68 SzczeScie
69-72 Szo6sty zmyst
73-77 Szybki refleks
78-82 Szybkie wyciagniecie
83-86 | Twardziel
87-91 Wedrowiec
92-95 | Wyczucie kierunku
96-100 | Wykrywanie pulapek
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Srodowisko krasnoludzkie

Spedzites swoje dotychczasowe Zycie
w krasnoludzkiej spoltecznosci w Gérach Krarica
Swiata lub pod ktéryms z laricuchéw gérskich
w Imperium, dokad wieki temu uciekli Twoi
przodkowie.

Umiejetnosci krasnoludzkie

ZdolnoSci krasnoludzkie

To srodowisko jest zwykle dostepne tylko Boha-
terom-krasnoludom. Wyjatkowo moze to by¢
posta¢ innej rasy, o ile posiada ona dobra,
przekonywujaca historie zycia.

Postaci z tego Srodowiska typowo posiadaja
bronn jednoreczna (zwykle mlot lub topor
bojowy), mocne ubranie oraz zloto i klejnoty
warte 2k10 zk.

Modla sie one do bogéw ze swojego panteonu.

Profesje krasnoludzkie

Rzut Umiejetnosé Rzut Zdolnos§¢ Rzut Profesja
01-05 Czytanie i pisanie 01-05 Bardzo silny 01-05 Akolita
06-21 Dowodzenie 06-08 Bijatyka 06-19 Goniec
22-32 Hazard 09-10 Bystry wzrok 20-33 Gornik
33-48 Mocna glowa 11-12 Czuly stuch 34-38 Paz
49-53 Przeszukiwanie 13-15 Geniusz 39-47 Rzemieslnik
S54-64 Rzemioslo (dowolne) arytmetyczny 48-56 Skryba
65-70 Spostrzegawczos¢ 16-20 Grotolaz 57-65 Straznik miejski
71-75 Unik 21-25 Nieustraszony 66-69 Straznik wiezienny
76-85 Wycena 26-30 Niezwykle odporny 70-73 Szlachcic
86-100 | Zastraszanie 31-33 Obiezyswiat (krasnoludzki)
34-35 Oburecznos¢ 74-87 Tarczownik
36-41 | Odporno$§é na chaos 88-91 | Zak
42-46 | Odpornos§é 92-100 | Zokierz
na choroby
47-51 Odpornosé
na trucizny
52-56 Odpornosé
psychiczna
57-61 Opanowanie
62-64 | Rozbrajanie
65-70 Silny cios
71-73 Szczescie
74-77 Szosty zmyst
78-80 | Talent artystyczny
81-86 | Twardziel
87-90 Urodzony wojownik
91-93 Wyczucie kierunku
94-97 Wykrywanie putapek
98-100 | Zapasy
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MOTYWACJE BOHATERA

Henrik Gronberg

@ecyzje, ktore podejmujemy w zyciu, wynika-
ja z wielu powodoéw, nie zawsze oczywistych
dla nas samych, nie méwiac juz o otoczeniu, i sa
wypadkowa fizjologicznych, psychologicznych
i socjologicznych procesow. Artykut ten stara sie
zrobi¢ z nich uzytek w trakcie proceséw tworzenia
i odgrywania postaci w WFRP.

Motywacje Bohatera definiuja jego cele w zyciu,
to one pozwalajg zebrac¢ sie w sobie i wstawaé
kazdego kolejnego poranka w zimnym i ponurym
Swiecie niebezpiecznych przygdéd. Okreslenie
motywacji jest takze proba zdefiniowania powo-
dow takiego, a nie innego postepowania oséb.

Wybor Motywacyi

Okresla¢ motywacje Bohatera nalezy ostroznie,
majac na uwadze fakt, ze sa one jedynie narze-
dziami ulatwiajacymi stworzenie postaci z krwi
i kosci. Majac to na uwadze, zalecamy, aby wska-
zowki zawarte w tym artykule byly stosowane ze
szczegblna ostroznoscia, bowiem kazdy jest
niepowtarzalny i nawet dwie osoby kierujace sie
tymi samymi pobudkami moga uciekaé¢ sie do
skrajnie roznych sposobéw osiagniecia wyzna-
czonego celu. Pamietaj o najwazniejszym: niech
Twoje wybory dotyczace motywacji rozwijaja,
a nie ograniczaja, koncepcje postaci.

Cho¢ posta¢ moze motywowaé jeden czynnik,
czesSciej sa to jednak liczne zachcianki, zyczenia
itp. Tak naprawde wielu ludzi uwaza, ze kazdym
czlowiekiem kieruje mrowie czynnikéw manife-
stujacych sie w réznym stopniu w nas.
Wybierajac motywacje dla Bohatera, powinienes$
wystrzega¢ sie popadania w stereotypy, jedno-
czeSnie nie zapominajac jednak, ze pewne kom-
binacje motywacji wystepuja powszechniej od
innych, np. wieloma osobami kieruje chec
zdobycia zaré6wno bogactwa, jak i wladzy, innymi
za$§ nacjonalizm polaczony z checia wslawienia
sie. Zaczerpniecie elementéw z dwoch lub wiecej
motywacji moze bardzo wzbogaci¢ osobowosé
postaci.

Nie zapominaj takze, iz w procesie tworzenia
postaci wybor jednej lub dwéch motywacji moze
spowodowaé postrzeganie Twojej postaci jako
schematycznej czy wrecz fanatycznej, natomiast
poprzez wybor wiekszej ich ilosci bedzie ona po-
strzegana jako zlozona osobowos¢.

Zrodta Motywac;i

Motywacje postaci sa wypadkowa odebranego
wychowania, wyksztalcenia i do$wiadczenn zycio-
wych. Jakkolwiek doglebne badanie korzeni
poszczegélnych pobudek moze byé trudne
(i zbedne), bardziej uzyteczne moze byé wyja-
$nienie przyczyn tych wazniejszych — odnosi sie
to zwlaszcza w stosunku do ,zemsty”, ,oddania”,
,uzaleznienia”, itp. Wybierajac, czym kieruje sie
Twoj Bohater, powinienes to jako$ uzasadnic.

Konflikt Interesow

Powiniene§s znaé najwazniejsze cele w zyciu
Twojego Bohatera, bowiem to one w duzym stop-
niu decyduja o tym, jak bedzie on postepowaé, i
uporzadkowac¢ je podlug waznosci, co w sytuacji
sprzecznosci ulatwi wyboér dalszego postepowa-
nia.

Przyklad: Ambitna postaé podkochujaca sie
w dziewczynie dostaje rozkaz usuniecia obozu
wlbczegéw rozbitego na obrzezach miasteczka.
Jesli postaé postgpi zgodnie 2z poleceniem,
najprawdopodobniej skrzywdzi ukochang i nie
zobaczy jej wiecej, jesli postapi wbrew rozka-
Zowi, moze pozegnad Sie z awansem przez naj-
blizszych kilka lat, a nawet byé postawiona
przed sqdem wojskowym za niepostuszeristwo.
Co postaé winna uczynic?

Uszeregowanie: Jednym ze sposobow korzy-
stania z motywacji jest ich wybo6r i uporzadko-
wanie ich wedle kryterium waznosci. Jesli zatem
prowadzisz Bohatera, ktory jest pijakiem, kocha
Reikland i ceni sobie honor ponad wszystko, na
jego karcie powiniene§ wpisa¢ w kolejnosci
shonor”,  patriotyzm (Reikland)” i ,uzaleznienie
(alkohol)”.

Stopniowanie: Poszczegbélnym motywacjom
przypisujesz stopnie, co oznacza, ze zamiast uzy-
wania wartosci numerycznych dla opisania kryte-
rium waznosSci celéw postaci korzystasz
z takich okreslen jak: ,umiarkowany”, ,bardzo”,
»Szczegoélnie”, itp.

Narracja: To najbardziej skomplikowany, ale tez
chyba najlepszy sposéb na skorzystanie z tego
artykulu. Oznacza ona, ze w sposob opisowy
starasz sie okresli¢ kierujagce Twoim Bohaterem
motywacje. Bardzo pomocne jest polaczenie ich
z historia Bohatera, a takze takimi
ynie-mechanicznymi” jego cechami jak wyglad,
czy sposob bycia.
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PodejScie Organiczne: Tworzac postaé, nie
zawsze masz juz gotowa koncepcje dotyczaca
tego, jak nia zagra¢. Nieraz dopiero po kilku
sesjach moze sie skrystalizowaé¢ pomyst na
postaé, kryjacy sie za  wspoélczynnikami
i nazwami. W takim wypadku zacznij od wybrania
i uszeregowania kilku najwazniejszych motywacji,
ustopniuj je po kilku sesjach lub w chwili, gdy
bedziesz miatl juz odpowiednie pojecie, a na
koniec opisz narracyjnie.

Przyktady Motywac;i

Ponizsza lista nie jest wyczerpujaca, gdyz istnieje
wiele innych czynnikéw, jakimi kieruja sie
postaci i jest bardzo prawdopodobnym, ze Ty
sam wymyslisz kilka. Pamietaj takze, ze ponizsze
motywacje sa w pewnym stopniu uogoélnieniami
duzo bardziej zlozonych proceséw psycho-
logicznych.

Podklasy: Wiekszo§¢ wymienionych tu pobudek
mozna jeszcze podzieli¢ i tak: postac-pijak bedzie
miala zanotowane na Kkarcie ,uzaleznienie
(alkohol)”, a gracz chcacy prowadzi¢ gorliwego
sigmaryte napisze ,oddanie (Sigmar)”.

Ambicja: Postaci kierujace sie ambicja chca sie
wykazaé¢ w wybranym zawodzie. Ambitny zak
chce zosta¢ znanym uczonym, akolita powaza-
nym kaplanem, a zolnierz piechoty bedzie
pragnal awansowaé¢ w oddziale.

Ambitna postaé¢ mogla byé w dziecinstwie niedo-
ceniania i ignorowana przez innych, teraz wiec
dazy do podniesienia niskiej samooceny, starajac
sie byé najlepsza w tym, czym sie zajmuje.
Ambitna posta¢ moze takze chcie¢ odkupic
grzechy przeszlosci lub naprawic jakies bledy czy
niepowodzenia.

Wskazowki Odgrywania: Najprawdopodobniej
wiesz, co i w jaki sposéb chcesz osiggnaé
w zyciu. Pewnie lubisz rywalizowad, jestes swia-
dom swoich umiejetnosci, by¢ moze jestes nawet
arogancki, zwlaszcza w sytuacjach, gdy
kwestionuje sie Twoj profesjonalizm. Zapewne
posuniesz sie bardzo daleko w celu utrzymania
pozycji w cechu, kulcie lub wiekszej spotecznosci.

Anarchia: Dla naszych potrzeb uznajemy, ze
anarchista pragnie obali¢ istniejacy porzadek
spoleczny 2z jego ograniczeniami, prawami
i instytucjami albo przynajmniej przebudowac go
tak, aby nie byé¢ zwiazanym przynaleznoscia do
okreslonej grupy spolecznej. Takie buntownicze
duchy najczesciej powstaja wskutek wychowania
w spoleczenstwie, w ktéorym szanse sukcesu sa
Scisle uzaleznione od pozycji spotecznej rodzicow,
co budzi zywy sprzeciw potomkéw rodzin
biedniejszych.

Wskazowki Odgrywania: Jako anarchista
najprawdopodobniej jeste$ nieufny lub nawet
wrogi wobec wszelkiego rodzaju wiadzy. Najcze-
Sciej przyjmujesz maske szacunku i postuszeri-
stwa wobec szlachty, moznych i innych wysoko
postawionych w hierarchii spotecznej 0sob,
natomiast w srodku czujesz do nich pogarde. W
desperackich prébach obalenia istniejgcego
porzadku spolecznego uciekasz sie nawet do
takich sposobéw jak podpalenia wloSci zamoz-
nych oséb, czy odmowa placenia za spozyty
positek.

Chciwo§é: Zadza posiadania ziemi i zlota jest
najprawdopodobniej  najpowszechniejsza  po-
budka, jaka kieruja sie Staroswiatowcy. Natura
chciwosci zalezy w pewnym stopniu od
zamozno$ci 1 pozycji spolecznej postaci: bogaty
wielmoza  zadowoli sie jedynie dalszymi
nabytkami ziemskimi i nowymi przywilejami po-
datkowymi, natomiast zebrakowi wystarczy
blyszczacy szyling lub sycacy posilek. Chciwosé
moze motywowac osoby na rézne sposoby: jeden
zadowoli sie wszystkim, co wpadnie w jego rece,
natomiast inny bedzie prowadzil dzialalnosé
handlowa, wdrazajac skomplikowane plany lub
intrygi, aby powiekszy¢ swoje bogactwo.

Zrédet zadzy posiadania moze byé wiele: dla
niektérych poszukiwanie bogactwa jest tozsame
z wyrwaniem sie¢ z biedy i glodu, dla innych
obnoszenie sie modnym ubraniem, bizuterig lub
innymi dobrami jest sposobem ukazania osia-
gnietego sukcesu, zas dla jeszcze innych najwaz-
niejsze jest to, co moga kupic¢ za pieniadze.

Wskazowki Odgrywania: Zwykle jestes skapy
i nie kryjesz sie z tym - nie dajesz napiwkow,
przeliczasz reszte i zawsze pilnujesz, by nie byé
stratnym przy podziale tupow. To Ty zwykle
negocjujesz dla druzyny wyzsze wynagrodzenie.
Latwiej jest Cie przekupié nizli osobe niedbajaca
tak o dobra materialne, gdyz na Swiat spoglg-
dasz przez pryzmat zlotych koron.

Hazard: Zawsze szukasz okazji do sprawdzenia
swojego szczeScia. Uwielbiasz ryzyko i towarzy-
szaca mu adrenaline: zyjesz dla niego bez
wzgledu na to, czy chodzi o ryzyko przy stole do
gry, na polu bitwy, czy podczas tajemnych
schadzek z corka wielmozy. Tu nie chodzi
o zimna kalkulacje potencjalnych zyskow i strat,
lecz o ryzyko.

Wskazowki Odgrywania: Inni postrzegaja Cie
jako osobe impulsywnq, beztroska i niegodna
zaufania. Zawsze przyjmiesz zaklad, nigdy nie
odméwisz zagrania w karty lub kosSci a im
wyzsze stawki, tym ciekawsza gra.
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Hedonizm: To ciagle poszukiwanie uciech ciele-
snych - jedzenia, seksu, alkoholu lub narkotykow
oraz towarzystwa oséb o pokrewnych upodoba-
niach. Postaci hedonistyczne rzadko opra sie
zaproszeniu na dobra zabawe, tym samym zanie-
dbujac swoje obowiazki i zobowigzania. Choé
moéwi sie, ze poszukiwanie uciech motywuje w
mniejszym lub wiekszym stopniu kazdego, to
hedonisci niewatpliwie przedkladaja je ponad
wszystko inne.

To, dlaczego niektérzy zachowuja sie w ten
sposéb, moze by¢ spowodowane wieloma
rzeczami: pomijajac te najbardziej oczywiste,

hedonista moze wierzy¢, ze kosztowanie przyjem-
nosci cielesnych jest skutkiem nakazu boskiego
(»wiesz, o kim moéwie”) lub ze koniec Swiata (albo
jego samego) jest bliski. Nieraz hedonizm graniczy
z uzaleznieniem od niektérych uciech.

Wskazowki Odgrywania: Mozesz uchodzi¢ za
zmiennego i niegodnego zaufania, bowiem trudno
przewidzieé, jak zareagujesz na rzecz rozpra-
szajaca uwage, ktéra odpowiada Twoim szcze-
gélnym upodobaniom.

Honor: Honorowe postaci postepuja zgodnie
z pewnym kodeksem etycznym lub zespolem
norm obyczajowych. Jakkolwiek znaczenie
,honoru” moze sie r6zni¢ w zaleznosci od wycho-
wania, pochodzenia i stylu zycia — honor zlodziej-
ski jest czym$ na wskro$ innym od honoru rycer-
skiego - to istnieja pewne wspédlne elementy, jak
che¢ zdobycia szacunku, podziwu, czy wrecz
uwielbienia. Honorowe postaci okazuja szacunek
osobom stojacym na wyzszych szczeblach drabi-
ny spotecznej i zadaja szacunku od tych z niz-
szych grup spotecznych. Dla zwyklych ludzi
osoba honorowa jest takze uosobieniem
uczciwosci, cnotliwosci i obowiazkowosci.
Kodeksy honorowe takich postaci moga zawierac
takie pojecia jak ,wierny”, ,uczciwy”, ,wspania-

lomyslny”, ,odwazny”, ,hojny” 1 oczywiscie
»PTaWy”.
Wskazowki Odgrywania: Najprawdopodobniej

jestes surowy i nadety, byé moze arogancki,
a nawet niemal fanatyczny. Nie nagniesz ani nie
ztamiesz swojego kodeksu w zadnej sytuacji
(chyba ze inna pobudka kieruje Toba
w wiekszym stopniu).

Oddanie: Gleboka religijnosS¢ nie zawsze laczy sie
z koniecznoScia wstapienia w szeregi kaptanstwa.
Podobnie nie wszyscy kaptani sa w pelni oddani
bostwu, ktéremu stuza, bowiem gléwnymi
pobudkami zbyt wielu klerykéw sa zadza wladzy,
szacunek ze strony rodakéw, a nawet chciwosé,
gdyz wiele Swiatyn oplywa w bogactwa. Gleboko
wierzaca posta¢ moze wrecz nienawidzi¢ kultu
stuzacego jej bostwu.

Tworzac gleboko wierzacego Bohatera, powinie-
nes$ zastanowié¢ sie, ktoére bostwa bedzie on
obdarza¢  szczegdélnym = szacunkiem. Kazde
z bostw nie tylko okresla liste nakazéw i zakazow

dla swoich wyznawcéw, ale takze moze posrednio
wplywac na pobudki, jakimi sie kieruja. I tak dla
przykladu, wyznawca Sigmara bedzie najprawdo-
podobniej kierowal sie miloscia do Imperium
(patriotyzm), podczas gdy czczenie Niszczyciel-
skich Poteg wskazuje na istnienie osobowosci
anarchistyczne;j.

Wskazowki Odgrywania: Najpewniej bedziesz
okazywaé swoje oddanie stowem (przysiegami,
potepieniem), czynem oraz wygladem (noszonym
ubiorem i symbolami). JeSli jednak uznajesz
wiare za kwestie prywatna, najprawdopodobniej
nie bedziesz sie z niq obnosit.

Patriotyzm: Patriota jest nacjonalista, ktory jest
przekonany, ze jego ojczyzna i nardéd wypelniaja
szczegblna, Wwyznaczong przez boéstwa role
w Swiecie. Wielu patriotow wykazuje cechy szowi-
nizmu, rasizmu i zaSciankowosci, wierzac
w prawo do wywyzszania swojego narodu
kosztem innych os6b, narodéw i ras. Istnieja
takze rozne stopnie patriotyzmu: jedni czcza swoj
nar6éd (np. Imperium), drudzy rodzima prowincje
lub miasto (np. Nuln), a jeszcze inni sg lokalnymi
patriotami, ktérzy kochaja swoja wioske, doline,
las lub inne miejsce (i zapewne nie przywiazuja
wiekszej wagi do zewnetrznej rzeczywistosci).

Wskazowki Odgrywania: Jako patriota jeste$
dumny, ze urodzite$ sie i dorastates w danej
prowincji i korzystasz z kazdej mozliwosci
chelpienia sie tym, a obcych uwazasz za
gorszych i czasem méwisz im to wprost. Bardzo
czesto niewlasciwie interpretujesz akcent i ubior
obcych, w konsekwencji wyciggajac zle wnioski
dotyczace pobudek i intencji, jakimi sie kierujq.
Bardzo szanujesz historie i bohateréw narodo-
wych, nie zawsze zdajgac sobie sprawe, Ze nie
wszystko jest prawdaq.

Pokrewiefistwo: Krew jest gestsza od wody
i posta¢ kierujaca sie pokrewienstwem o tym wie!
Ochrona (a nawet powiekszanie) rodziny, jej
stanu posiadania i dobrego imienia jest gtéwnym
priorytetem w zyciu. Taka postac strzeze jednosci
rodziny, jej szacunku i wlosci, jest dumna
z rodowych dziejow (chroniac te niechlubne przed
wyjSciem na Swiatlo dzienne), swoich przodkéw
oraz pozycji, jaka rodzina zajmuje w spoleczen-
stwie. Nie tylko przedstawiciele wielkich rodéw
kieruja sie pokrewienstwem, nawet chlop moze
by¢ dumny z polaci ziemi, ktoéra przed nim
uprawial ojciec, dziad i pradziad.

Wskazowki Odgrywania: Bardzo mozliwe, ze
kontrolujesz  poczynania  cztonkéw  swojej
rodziny. Dla przyktadu, jesli Twoja siostra ma
romans 2z mezZczyzna z nizin spotecznych
i wyraza cheé poslubienia go, posuniesz sie
daleko, zeby ja lub jej wybranka odwiesé od tych
zamiaréw, a wszystko po to, aby zachowad
dotychczasowaq pozycje rodziny i czystosé krwi.
Co wiecej, nic Cie nie powstrzyma przed pomsz-
czeniem prawdziwej lub wymyslonej obelgi
wobec rodziny.
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Romantyczno§é: Romantyk jest marzycielem,
idealista, a moze nawet i wizjonerem. Posta¢ taka
postrzega prawdziwy S$wiat jako miejsce,
w ktérym nie istnieja prawdziwe cnoty, totez
rzuca sie w wyobrazona kraine bohaterskich
czynoéw, biatoglow w klopotach i walecznych
rycerzy. Romantyk najpewniej wierzy w takie idee
jak ,mitos¢”, ,przygoda” i ,bohaterstwo”.

Wskazowki Odgrywania: Czesto wydajesz sie
wyniosty i nie z tego Swiata, byé moze nawet
zyjesz utuda, nieraz oddajqc sie na jawie marze-
niom, w ktérych jeste$ bohaterem. Ostatecznie
mozesz naprawde zaczqlé¢ wierzyé, ze Twoje
Zyczenia sie spetnily i jeste$ szlachetnym
rycerzem, stawnym autorem, poteznym magikiem
lub dworzaninem o nieodpartym uroku, co
zapewne nieraz postawi Cie w niezrecznej, czy
wrecz niebezpiecznej sytuaciji...

Uzaleznienie: Postac¢ jest uzalezniona fizycznie
lub psychicznie od jakiej§ uzywki. Alkohol jest
najczestsza substancja, od ktérej uzalezniaja sie
Staroswiatowcy, ale istnieja takze narkotyki.
,Uzaleznienie” od pieniedzy, jedzenia lub
podobnych czynnikéw wykracza poza zakres tego
popedu.

Wskazowki Odgrywania: Uzaleznienie posiada
zarowno psychiczny, jak i fizyczny aspekt,
bowiem nie tylko zmienia Twdj sposéb myslenia,
ale podobnie czyni z wygladem. Czy Twoje rece
sie trzesa? Czy wygladasz nedznie? Do czego sie
posuniesz, aby zdobyé Srodek, od ktérego sie
uzaleznites? W jakich okolicznoSciach jeste$
w stanie oprzed sie impulsowi?

Wladza: Postaci zadne wladzy ponad wszystko
marza o kontrolowaniu poczynan innych. Dla
wielu jest to zaledwie Srodek do osiagniecia celu,
dla zadnych wladzy jest ona celem samym
w sobie. Pojecie wiladzy jest niedookreslone,
bowiem w zaleznosSci od osobowosci pragnacej ja
zdoby¢ postaci i towarzyszacych temu okolicz-
nosci moze ono oznacza¢ bogactwo, powigzania,
wiedze, wplywy religijne lub polityczne, a nawet
posiadanie pochlebcow. Jednym wladza kojarzy
sie ze strachem czajacym sie w oczach pod-
wladnych, ktérzy klaniajgc sie panujacemu,
bacznie przypatrujg sie jego zaci$nietej piesci, zas
dla innych to poczucie osobistego spelnienia na
widok misternie uknutych i wprowadzonych w
zycie dworu intryg.

Wskazowki Odgrywania: Chociaz  $rodki
i sposoby dojscia do wtladzy rézniq sie w zalez-
nosci od postaci, najprawdopodobniej jestes
bezkompromisowy, pewny siebie i skupiony na
wlasnej osobie. Jako ze udajesz, iz dazysz do
wladzy, by uczyni¢ co$ dobrego, zapewne
dysponujesz zgrabnq historyjkaq, ktora oszuku-
Jjesz nawet sam siebie.

Zemsta: Msciwa postac zyje, by pomscic¢ jakies
prawdziwe lub urojone zlo, jakie popelniono
wobec niej, jej ukochanych, ojczyzny lub czegos,
co jest jej bliskie. Tu czesto chodzi o co§ wiecej
niz zwykla pogarde lub uprzedzenia rasowe: na
pewnym etapie zycia posta¢ zdecydowala sie
poswieci¢ swoje zycie, aby wywrze¢ zemste.
Okolicznosci towarzyszace takiej nienawisci
powinny zosta¢ wyjasnione w historii postaci,
bowiem najprawdopodobniej stanowia one jedne
z najdonioslejszych wydarzen w dotychczasowym
zyciu. Powodem checi zemsty moze byc poje-
dynczy incydent (wymordowanie calej rodziny
przez bande orkéw), lecz moze to tez byé efekt
jakiejs dlugo doznawanej niesprawiedliwosci.

Wskazowki Odgrywania: Zemsta jest czesto
dominujaca, trawiqcq wiekszos$é czasu pobudka,
ktéora nie pozostawia wiele miejsca dla innych
motywacji, ideatéw czy czegokolwiek innego. Byé
moze od lat knujesz wyszukana intryge, by
wywrzec upragniong zemste, a moze zdecydowa-
tes sie postepowaé zgodnie z zasada ,znalezé
i zniszczyc”. Wybdr sposobu dziatania bedzie
uzalezniony od obiektu nienawisci, Twojego
usposobienia i umiejetnosci, a takze mozliwosci,
jakie pojawia sie ,po drodze”.

Zadza Krwi: Zadna krwi postaé zyje dla walki,
gdyz nie istnieje nic, co wedlug niej mozna by
przyrowna¢ do dudnienia bebnéw bojowych,
widoku blyszczacych zbroi i powiewajacych na
wietrze sztandaréw wojskowych, uczucia adrena-
liny towarzyszacemu szarzy na czele oddziatu, czy
nawet jekéw umierajacych. Choé¢ ceni takze
honor, braterstwo broni i zdobycze wojenne,
przede wszystkim najwazniejsze jest wrazenie
towarzyszace wbijaniu stalowej glowni miecza w
tuléw przeciwnika...

Wskazéwki Odgrywania: Zgdza krwi nieko-
niecznie oznacza, ze jeste$ niezréwnowazonym
berserkerem zyjacym wylgcznie dla walki,
bowiem jesli nie jeste$ krzepki lub zaprawiony
w bojach, najprawdopodobniej bedziesz uciekat
sie do innych sposobéw doprowadzenia przeciw-
nika do stanu nieporadnosci, bezbronnosci
i btagania o litosé. Chociaz niektdre zqdne krwi
postaci otwarcie przyznajqg sie do brutalnosci,
mozesz byé jednq z tych, ktére Swiecie wierza, ze
owa brutalno$é jest jedynie Srodkiem do
osiqgniecia celu, gdyz zawsze ,zabijasz za
stuszna sprawe”.




Liber Fanatica - Tom I: Kompendium Bohatera

Srodki i Sposoby

Dwie osoby kierujace sie tymi samymi motywa-
cjami moga ucieka¢ sie¢ do skrajnie réznych
sposéb osiagniecia wyznaczonego celu. Niektorzy
bywaja wrazliwi i przerazeni sama mysla pobru-
dzenia rak krwig (dostownie lub w przenosni),
inni sa honorowi i przestrzegaja regut gry,
a jeszcze inni uczynia wszystko, by osiagnac to,
do czego daza, tym samym holdujac zasadzie, ze
,cel uswieca srodki”.

Stosowane $rodki i sposoby wplyna na czyny
postaci w stopniu nie mniejszym niz pobudki,
ktore nia kieruja.

Zmiana Motywacji

Korzenie pobudek Twojego Bohatera leza praw-
dopodobnie gdzie§ w okresie jej dojrzewania,
stanowiac integralna czes¢ psychiki i dlatego sa
malo podatne na zmiany. Jednakze czasami
zdarza sie, ze szczegblnie wstrzasajace wydarze-
nia potrafia zmieni¢ osobowos$¢, idealy i cele
postaci. To, czy takie okolicznosci sie pojawia,
zalezy wylacznie od gracza, przy czym takich
zmian nie powinno sie wprowadzacé ot, tak sobie,
bez uprzedniego przemyslenia, a nawet rozmowy
z MG. Z drugiej strony zdarza sie, ze po kilku
rozegranych przygodach zdajesz sobie sprawe, iz
wybory, ktére poczyniles wobec swojego Bohate-
ra, byly zle i chcesz je zmieni¢ — wolno Ci to
uczynic (po rozmowie z MG). Jak juz powiedziano
wczesniej, motywacje ponad wszystko winny
tchna¢ zycie w Twojego Bohatera.

Motywacse i Mechanika

Pracujac nad motywacjami Bohatera, powinienes$
wziaé pod uwage, ze niektoére cechy moga z nich
wynika¢, a niektére byc¢ u ich podstawy.

Rasa: Jak opisano to w rozdzialach o rasach,
znaczaco roznia sie one od siebie.

Krasnoludy sa uwazane za materialistow, lojal-
nych wobec swoich krewnych i wyznajacych
dziwny kodeks honorowy.

Elfy uwaza sie za hedonistéw poszukujacych
wiedzy.

Niziotki sa postrzegane jako hedoniSci lojalni
wobec swoich rodzin.

To, czy Twoja posta¢ bedzie jako$s wpisywala sie
w powyzsze stereotypy, zalezy wyltacznie od
Ciebie, ale tworzac ja powinienes sprébowac
uwzgledni¢, jak sa postrzegani przedstawiciele
Twojej rasy.

Profesja: Jak wspomniano wczesniej, pobudki
postaci czesto sa zwiazane z dziecinstwem
i zajmowana pozycja spoteczna, co odzwierciedla
profesja poczatkowa i Srodowisko pochodzenia.

Profesje ,oblakane”: Czasami zmiana celow
Bohatera jest tak dramatyczna, ze zycie przybiera
catkowicie nowy obrét — pozostawia on za soba
dawny zywot i rozpoczyna nowy, diametralnie
inny. Te profesje nie sa czyms, czym ktokolwiek

zdecydowalby sie zaja¢ dobrowolnie. Wydarzenia,
ktore sklaniaja krasnoluda do wstapienia na
Sciezke zabdjcy trolli czy inna osobe do pozosta-
nia fanatykiem lub biczownikiem sa niezwykle
traumatyczne. Te profesje to przeklenstwo,
a nawet wyrok Smierci. Pojecie ,profesji” w tych
wypadkach nie jest najodpowiedniejsze, bowiem
nie sg one typowymi zawodami, a raczej schorze-
niami psychicznymi...

Umiejetnosci i zdolnosSci: Niektore z umiejet-
nosSci i zdolnosci postaci zarysowuja jej profil
psychologiczny — Mocna glowa lub Talent arty-
styczny moga odzwierciedla¢ pobudki, jakimi sie
ona kieruje.

Choroby umystu: Nabycie ktérejkolwiek z nich
prowadzi do, obrazowo rzecz ujmujac, pomie-
szania poje¢ dobra i zla oraz dotychczasowych
celéw zyciowych postaci. Innymi stowy, kiedy
predzej czy poézniej Twdj Bohater zachoruje,
powiniene§ zastanowi¢ sie, jak owa choroba
wplynie na motywacje postaci. Wiekszosé
schorzen ma S$ciSle zwigzane z nimi, okreSlone
pobudki, czego nie bedziemy tutaj omawiac.

Mistrz Gry
Rozumienie motywéw postepowania zaréwno
Bohaterow  Graczy, jak tez  Bohaterow

Niezaleznych jest niezwykle wazne dla MG.

Motywacje Bohaterow Niezaleznych: Stworze-
nie silnie zmotywowanej postaci niezaleznej
bardzo wzbogaca scenariusz. Zla postaé rzadko
kiedy sieje zlo bez jakiegokolwiek powodu,
bowiem niemal zawsze istnieje cel, ktéry chce
osiggna¢ knutymi intrygami i popelnianymi
zbrodniami. Stworzenie nietuzinkowych motywa-
cji dla przeciwnikéw BG i zrozumienie przyczyn,
ktore kieruja ich postepowaniem, jest samo
w sobie pomocne w pisaniu scenariusza.
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W przypadku pomniejszych Bohateréw Niezalez-
nych wystarczy wynotowac ich gtéwne motywacje
(,uszeregowanie”), z krotkim uszczegoélowieniem
w nawiasach SZemsta (Orki)” lub ,Oddanie
(Morr)”, natomiast Bohaterowie Niezalezni, ktorzy
odegraja znaczniejsze role w Twojej kampanii,
zasluguja na bardziej szczegoélowe opracowanie.

Motywacje Bohaterow Graczy i pomysly na
przygody: MG powinien bra¢ pod uwage
motywacje poszczegélnych Bohateréw Graczy,
gdy pisze scenariusz. Jezeli powody podjecia sie
zadania lub misji nie nawiazuja w zaden sposéb
do pobudek, ktérymi kieruje sie posta¢ gracza,
jest malo prawdopodobnym, ze zainteresuje sie
ona i podejmie przewidziane przez scenariusz
zadanie. Poza tym, sami gracze sa o wiele bardziej
zainteresowani fabula przygody, jesli kazdy z nich
znajduje w niej elementy odpowiadajace jego
Bohaterowi.

Przyklad: MG ma zamiar poprowadzi¢ przygode,
w ktérej mata wioska jest zagrozona atakiem
bandy goblinow. Wiesniacy wystosowujq drama-
tyczny apel o pomoc do Bohateréw Graczy, ktére
zgadzaja sie jej udzielié, jednakze kazda
z innych powodoéw, co MG winien wziqé pod
uwage:

Chciwa postaé oczekuje nagrody pienieznej za
ryzykowanie swoim zZyciem.

Romantyczna postaé¢ uwaza, ze obrona wioski
i mieszkajgcej w niej ukochanej bedzie bohater-
skim czynem.

Oddana postaé doswiadcza objawienia ukazu-
jacego ocalenie wioski i decyduje sie podjaé
zadania w imie swojego béstwa.

Patriotyczna postacé nie Scierpi zagrozenia Swo-
jego ludu i naruszenia granic ojczystej ziemi
przez najezdzcow.

Msciwa postaé uzna te sytuacje za szanse od-
placenia zielonoskérym, ktérzy kiedys wymor-
dowali jej rodzine.

I tak dalej.

Opcjonalna zasada tworzenia postaci numer 1

Motywacje Bohateréw Graczy i PD: Ustalenie
pobudek, ktérymi kieruje sie postaé, z reguly
pozwala tchnaé¢ w niag zycie. W zaleznosci od
rodzaju gry, ktora preferujecie, i od sposobu,
w jaki przydzielasz Punkty Doswiadczenia, istnie-
je kilka kwestii, ktérym warto poswieci¢ chwile
zastanowienia.

Konflikt intereséw. Czy w przygodzie byly sytu-
acje, w ktérych Bohater Gracza byl zagrozony
dzialaniem wbrew swoim motywacjom? Takie
wewnetrzne rozterki sa wielce interesujace
i niewatpliwie wymagaja dobrego odegrania, ktére
z kolei nalezy odpowiednio wynagrodzi¢ Punktami
Doswiadczenia.

Zmiana motywacji. Czy zaistniala sytuacja,
w wyniku ktérej doszlo do zmiany motywacji
Bohatera i jak zostalo to odegrane? Czy Bohater
okazal, ze ma jakie§ nowe pobudki? Jesli tak, to
jakie byly ku temu powody i jak gracz wprowadzit
owe motywacje do gry?

W WFRP1 cechy byly wyrazone w rdéznych skalach - jedne w skali 1-100 a inne w skali 1-10. WFRP2 to upro-
Scito, tak ujednolicajac cechy gtéwne, ze wartosci kazdej mieszcza sie w przedziale 1-100, co znaczaco

utatwia ich zamiane. Jesli zatem wylosowates K 37 i Int 23, a chciatbys$ zagra¢ mdzgowcem zamiast miesniaka,
po prostu zamien rzuty! Zasade te mozna poszerzy¢: zamiast rzucac dla kazdej cechy gtdwnej z osobna, od
razu mozesz wykonac dziesie¢ rzutow i przyporzadkowac osiem najwyzszych wartosci poszczegélnym cechom
atéwnym. Jesli tak czvnisz, pomin taske Shallvi.
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KROTKI PRZEWODNIK PO PROFESJACH

Wim van Gruisen

Ksiega Zasad zaklada, ze Bohaterowie Graczy
porzucili swoje codzienne, nudne zajecia, aby
zakosztowaé zycia poszukiwaczy przygod. Nie
wykonuja juz wyuczonego zawodu, a uganiaja sie
za czynionymi sobie obietnicami zdobycia
szybkiego bogactwa lub zasmakowania stodkiej
zemsty, co moze sie wydawac sprzeczne z zaltoze-
niem, ze postaciom graczy wolno uczyé sie
jedynie umiejetnosci, nabywac¢ rozwiniecia
i przechodzi¢ na profesje wyjSciowe przewidywane
przez obecnie wykonywana profesje. Byly uczen
czarodzieja, ktéry majac dos¢ nudnych nauk,
odrzucit ksiazki i opuscit nauczyciela, jest
przyjmowany przez niego z otwartymi rekoma,
aby ukonczyé szkolenie umozliwiajace zostanie
czarodziejem. Zotnierz, ktéry zdezerterowat
w poszukiwaniu slawy i bogactwa, bedzie promo-
wany na sierzanta, jesli tylko wyda 100 PD.
Niniejszy artykul przedstawia kilka propozycji,
jak poradzi¢ sobie z ta paradoksalna sytuacija,
aby zaréwno Stary Swiat, jak i postaci graczy
wydawaly sie bardziej realne. Gléwnym zaloze-
niem jest to, ze postaci graczy nigdy nie porzucity
swoich poprzednich profes;ji.

Stary Swiat nie jest miejscem, w ktérym od
pracownikéw oczekuje sie obecnosci za biurkiem
codziennie o dziewiatej. Wrecz przeciwnie, wiele
profesji daje mozliwo$§¢ poszukiwania przygod.
Czescia wymaganego od ucznia czarodzieja
wyksztalcenia jest znajomos¢ Swiata, ktorej nie
mozna nabyé w sposéb inny niz wedrowka,
podczas ktorej ma on takze mozliwos¢ skonfron-
towania nabytej teorii z praktyka. Kiedy nie ma
wojny, zolnierz dostaje przepustke, aby zatatwic
prywatne sprawy. Postaé gracza moze takze wy-
konywac¢ profesje, ktora oferuje duzy stopien
niezaleznosci. Akolita moze udac¢ sie w podréz do
odleglej swiatyni lub klasztoru, wléczega i rzezi-
mieszek moga wykonywaé swoje ,rzemiosto”
gdziekolwiek, szlachcicowi nikt nie moze narzu-
cié, co ma robié, a dla lowcéow i innych mieszkan-
cow lasu kazdy dzien moze by¢ przygoda.

Przygody moga by¢ bardziej wciagajace, jesli beda
w jaki§ sposéb powiazane z profesjami postaci
graczy. Gdy hiena cmentarna sprzedaje zrabowa-
ne kosztownosSci profesorowi historii, ktory
zostaje wkrétce zamordowany, a do gry wkracza
straznik miejski, ktéremu przelozony zlecit
prowadzenie Sledztwa, to wprowadzenie trzeciej
postaci, zaka, nie juz stanowi wiekszego proble-
mu. Bohaterowie Graczy moga po prostu miesz-
ka¢ w wiosce, gdzie dzieja sie dziwne rzeczy.
Réwnie dobrze mentor postaci moze je wysta¢ na
niebezpieczna misje, zwiazana z ich profesjami.
Cho¢ to podejscie wymaga od MG wiekszego
naktadu pracy niz zwykle (przystosowanie scena-
riusza do profesji awanturnikéw, stworzenie
okolicznosci, ktére bezposrednio dotkna postaci),
pozwala ono snué¢ opowiesci, w ktorych BG

naprawde zyja w spoleczeristwie Starego Swiata,
za§ ich profesje i zyciorysy staja sie czeScia
opowiadanej przez MG i graczy historii, a nie
pozostaja jedynie abstrakcyjnym elementem
mechaniki gry.

Bardzo abstrakcyjne sa takze podane w Ksiedze
Zasad reguly zmiany profesji, umozliwiajace po
wydaniu 100 PD przejScie na profesje wyjSciowa
lub zmiane profesji na ktérakolwiek podstawowa,
po uiszczeniu dwukrotnie wyzszej iloSci Punktow
Doswiadczenia. BezmysSlne trzymanie sie zasad
moze prowadzi¢ do tak paradoksalnych sytuacji
jak ta, gdy przebywajaca w Gérach Kranica Swiata
postaé zostaje zeglarzem, cho¢ w zasiegu wzroku
nie ma morza.

Proponujemy, aby postac¢ gracza chcaca zmienic¢
profesje byla zmuszona do poszukiwania sprzyja-
jacych ku temu okolicznosci. Jesli zatem awan-
turnik chce zosta¢ ochotnikiem, musi jakos$
nawigza¢ kontakt 2z miejscowym oddziatem
ochotnikéw i dowiedzieé sie, czy nowi cztonkowie
sa przyjmowani. Posta¢ gracza nie moze po
prostu kupié niezbednego wyposazenia i opowia-
dac¢ wokoto, ze jest ochotnikiem, bowiem w Impe-
rium obowiazuja srogie kary za podszywanie sie
pod przedstawicieli prawa. Aby uzyskac licencje
wedrownego czarodzieja, adept magii musi zlozyc¢
z pozytywnym wynikiem stosowne egzaminy.

Nie wszystkie profesje maja takie srogie wymaga-
nia, dla przykladu, nietrudno komukolwiek
zostac¢ szulerem lub lowca nagréd. Mimo to zmia-
nie wieckszosci profesji powinny sprzyjaé¢ okolicz-
nosci, stanowiace zrédlo pomysléw na rozliczne
przygody: czarodziej przyjmie postaé gracza do
terminu, o ile kandydat uda sie w dzicz i wykaze
sie niezbedna determinacja, zdobywajac jaki$
rzadki, magiczny komponent. Nawet jesli pomysty
na przygody nie sa potrzebne, wyszukiwanie
przez Bohateréw Graczy okazji do zmiany profesji
moze samo z siebie wzbogaci¢ kampanie.
Nietrudno sobie wyobrazi¢ sytuacje, gdy awan-
turnik stara sie przekonaé¢ podrézujacego z nimi
uczonego, aby go przyjal do grona zakow.

Poza oczywistymi pomystami na przygody,
zmiana profesji oferuje mnoéstwo okazji do odgry-
wania postaci. Jesli postaé gracza stara sie
o przyjecie w szereg miejscowego oddzialu ochot-
nikéw, mozesz odegra¢ rozmowe kwalifikacyjna,
podczas ktéorej awanturnik musi przekonac
dowobdce, ze jest odpowiednim kandydatem do
stuzby. Réwnie dobrze przed przylaczeniem sie do
grupy najemnikéw kandydat moze by¢é zmuszony
poddac¢ sie testowi na odwage, stajac twarza
w pysk z agresywnym psem uwigzanym
w waskim korytarzu.

Aby w pelni wykorzystaé¢ potencjal tkwiacy
w zmianie profesji, gracze powinni z pewnym
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OBLAKANE PROFESJE

Wim van Gruisen

Wiektére profesje w Ksiedze Zasad bardziej
zaleza od stanu psychicznego postaci nizli
ich kwalifikacji. Dla przykladu, biczownik mogt
by¢ swiadkiem $mierci rodziny z rak wojownikow
Chaosu, co tak wptyneto na jego psychike, ze jego
jedynym celem w zyciu stala sie walka z Niszczy-
cielskimi Silami. Takze fanatyk, zabdjca trolli,
zabodjca olbrzyméw oraz zabdjca demondéw sa
takimi profesjami. Na nasze potrzeby przykleimy
im bardzo niepoprawna politycznie tatke ,profesji
oblgkanych”, a wszystko po to, by wyréznic¢ je
sposréd innych profesji i obwarowac¢ pewnymi
zasadami specjalnymi.

Profesje wstepne

Na profesje oblakane nie mozna awansowac
w zwykly sposéb, bowiem odzwierciedlaja one
stan umystu, ktéry jest skutkiem dramatycznych
przezy¢. Co$ takiego moze sie przydarzyc
kazdemu: skrawkarzowi, krawcowi, zolnierzowi
czy zeglarzowi. Zignoruj wszystkie przypadki,
w ktoérych profesje oblakane znajduja sie posréod
profesji wyjSciowych. Wyjatek od tej reguly
stanowi krasnoludzki zabdjca: przedstawiciel
brodatej rasy, ktéry raz wkroczy na te Sciezke,
wstepuje na kolejne, wyzsze szczeble drabiny
zabodjcow w zwykly sposoéb.

Tabele sSrodowiskowe nie wymieniaja profesji
oblakanych wsréd profesji wstepnych, bowiem
profesje te w znaczacy sposob narzucaja sposob
odgrywania Bohatera - gracz nie moze byé
zmuszony rzutem kostki do prowadzenia takiej
postaci, lecz powinien to by¢ jego wolny, Swiado-
my wybor. Jezeli MG pozwala graczom wybrac
profesje wstepna, gracze powinni mie¢ mozliwosé
wyboru fanatyka lub zabéjcy trolli.

W innych przypadkach awansowanie na profesje
oblgkana powinno by¢ efektem jakiego$s drama-

tycznego doswiadczenia zyciowego. Jezeli Bohater
otrzyma Punkty Obledu i nie wykona testu Sity
Woli, w nastepstwie czego miataby otrzymac
chorobe umyshu, za zgoda MG gracz moze
w zamian wybra¢ dla swojej postaci profesje
oblakang. W niektérych przypadkach scenariusz
moze przewidywac¢ mozliwo$é przejScia na profe-
sje oblakana, nawet jesli posta¢ nie otrzymata
zadnej choroby umysthu.

Przejscie na profesje oblakana moze nastgpic¢
z kazdej innej profesji i kosztuje 100 PD. Gracz
powinien wtedy zmieni¢ takze motywacje
Bohatera (zob. rozdzial ,Motywacje Bohatera”),
gdyz postac¢ taka bedzie miec¢ jeden cel w zyciu
i bedzie kierowac sie jedna, okreslona motywacja.

Profesje wyjSciowe

Poniewaz wyjScie z profesji oblakanych nalezy
zasadniczo uznaé¢ za niemozliwe, zignoryj
wszelkie profesje wyjSciowe (nie dotyczy to
krasnoludzkich zabdjcéw). Zmiana na profesje
podstawowa kosztem 200 PD takze jest niedo-
puszczalna. Ewentualne wyjScie z profesji obla-
kanej musi by¢ fabularnie uzasadnione: by¢ moze
mezczyzna, ktory uznal swoja rodzine za zamor-
dowana, znajduje ja cala i zdrowa, by¢ moze
krasnoludowi, ktéry wstapil na Sciezke zabodjcy
trolli, pokrzywdzeni przebaczyli i odpuscili
grzechy. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze takie sytu-
acje naleza do rzadkosci. W wiekszosci przypad-
koéw jedyna realna szansg na wyjscie z profesji
oblakanej jest leczenie, na co zgodzi sie rzadko
ktory krasnoludzki zabédjca ma przeciez
wazniejsze sprawy na glowie.

W mato prawdopodobnym przypadku, gdy postac
zmienia profesje z oblakanej, za 100 PD moze ona
powr6ci¢c do ostatniej wykonywanej profes;ji,
wzglednie do ktorejs z poprzednich.

Krétki przewodnik po profesjach - kontynuacja

wyprzedzeniem poinformowaé¢ MG, na jaka profe-
sje zechca wstapi¢ ich Bohaterowie, co z kolei
daje prowadzacemu kampanie szanse stworzyc
stosowne ku temu okazje. Mimo ze awanturniko-
wi wcigz pozostato do wykupienia kilka rozwinieé
i umiejetnosci z obecnej profesji, moze on spotkac
swojego potencjalnego pracodawce, do ktérego
w przysztosci bedzie mogl sie udaé. Wykorzy-
stujac plany zawodowe postaci graczy, sprytny
MG moze niejako nakloni¢ druzyne do podrézy
w okolice, ktére on uzna za pozadane. Bohater
pragnie zosta¢ szulerem? Nie ma sprawy,
w przyszltym miesiacu w Talabheim, gdzie kolejna
czes¢ kampanii ma miejsce, odbywa sie ogromny
turniej karciany.

W ten sposob MG otrzymuje mozliwo$é sprawo-
wania nieco wiekszej kontroli nad BG
i kampania. Jesli wiec MG planuje w niedalekiej
przysztosci spotkanie druzyny z przyjaznym

nekromanta (tak, przyjazni nekromanci takze
istniejal!), a wie, ze jeden z awanturnikéw chce
zostaé akolita Morra, co nie wplynie dobrze na
przebieg owego spotkania, moze zalozy¢, ze miej-
scowa Swiatynia Morra czasowo nie przyjmuje
nowych kandydatéw na nowicjat. Te technike
nalezy jednak stosowacé z rozwaga, bowiem gracze
z reguly nie przepadaja, gdy MG ingeruje
w decyzje tyczace sie zywotéw ich Bohaterow.

Podsumowujac, zaprezentowane przez Ksiege
Zasad reguly moga odpowiadaé niektorym
grupom grajacych, ale bynajmniej nie stanowia
jedynie stusznego sposobu ich wykorzystania.
Przedstawione tu bardziej realistyczne podejscie
do gry wymaga od MG wiekszego nakladu pracy,
co jednak przeklada sie na wieksza glebie gry
i czyni postaci graczy czescia Swiata gry, jedno-
czeSnie dajac mozliwos¢ wzbogacenia zaréwno
kampanii, jak i samego odgrywania postaci.
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UTRACONE PROFESJE

Wim van Gruisen

drugiej edycji WFRP pojawily sie nowe profesje, zniknely niektore

stare, cze$¢ zmienila nazwy (na przyklad milicjant stal sie ochotni-
kiem), za$ inne zostaly zebrane w ,zbiorczych” profesjach — wiele wiejskich
profesji zakwalifikowano do nowej profesji chlopa, podobnie kanciarz
i mieszczanin sa nowymi profesjami zawierajacymi w zakresach swych
nazw pewna ilos¢ pierwszoedycyjnych profesji z klas zawodowych Lotra
i Uczonego. Zamieszczony w dalszej czeSci opracowania przewodnik
podaje liste starych profesji i odpowiadajacych im nowych.

Niniejszy artykut prébuje odtworzy¢ utracone, stare profesje podstawowe,
co nie zawsze jednak bylo mozliwe, bowiem niektére z nich (na przyktad
wieszczek) wymagalyby istnienia specjalnych umiejetnosci lub zasad,
ktore nie zostaly uwzglednione w nowym wydaniu, natomiast inne (jak
druid) nie pasuja juz do nowego wizerunku Swiata Warhammera. Ponie-
waz tworzenie nowych zasad lub wprowadzanie duzych zmian do Swiata
gry nie bylo zalozeniem tego artykutu, Czytelnik nie znajdzie tutaj tychze
profesji. Wiekszos§¢ utraconych profesji podstawowych =zostala jednak
wymieniona, a ich stare schematy rozwinie¢ i listy umiejetnosci zostaly
przystosowane do nowego wydania, nadano im takze Srodowiska
(zob. Srodowisko Bohatera).

W starym podreczniku podstawowym profesje charakteryzowaly sie
nieréwnomiernym rozlozeniem umiejetnosci i rozwinie¢. Hipnotyzer
dysponowal umiejetnoSciami i rozwinieciami wartymi 600 PD, za$
w przypadku banity wartoS¢ ta zblizala sie do dwoch tysiecy. Réznice
lezaly takze w liczbie profesji wyjSciowych, bowiem niektore profesje miaty
ich jedynie dwie, za§ inne az siedem. Druga edycja znacznie ujednolicita
te réznice — kazda profesja ma przecietnie po dziesie¢ rozwinie¢ oraz
dziesie¢ umiejetnosci i zdolnosci, po pie¢ profesji wyjSciowych, z czego
jedna lub dwie zaawansowane, a pozostale podstawowe. Te nieréwnosci
miedzy profesjami w oryginalnym wydaniu gry odzwierciedlaly panujaca
w Swiecie Warhammera niesprawiedliwos¢ i ten artykul to nasladuje, co
oznacza, iz ,odzyskane” profesje r6znia sie miedzy soba iloScia rozwiniec,
umiejetnosci, talentéw i profesji wyjsSciowych w stopniu duzo wyzszym niz
profesje zamieszczone w Ksiedze Zasad.

Opisy profesji pochodza z wydania pierwszego, prawa autorskie do nich sg
wlasnoscia firmy Games Workshop, ktoéra uprzejmie zezwolita nam na ich
uzycie tutaj. (Wydawnictwo MAG, dysponujace prawami autorskimi do
polskiego przektadu pierwszego wydania gry, nie ustosunkowalo sie do
podobnej prosby — przyp. ttumacza)

Opcjonalna zasada tworzenia postaci numer 2

Lista profesji:

Podstawowe:
Aptekarz
Bydlokrad
Czeladnik

Gajowy
Gawedziarz
Handlarz
Hipnotyzer
Khusownik
Oprych

Pasterz

Pilot

Poborca podatkowy
Poganiacz mulow
Poszukiwacz ztota
Rajfur

Robotnik

Szuler

Traper

Uczen alchemika
Uczen medyka
Wedrowny kramarz
Zielarz

Zebrak

Zaawansowane:
Balistyk

Bombardier

Falszerz

Handlarz niewolnikow
Podrabiacz monet
Prawnik

Saper

Zgodnie z zasadami zawartymi w Ksiedze Zasad rozpoczynajace gre postaci otrzymujg wszystkie umiejetnosé
i zdolnosci zwigzane z profesjg oraz jedno wolne rozwiniecie. Wykupienie umiejetnosci i zdolnosci koszto-

watoby 1100 PD, a wolnego rozwiniecia kolejne 100.

Alternatywa dla rozwigzania ksigzkowego jest podarowanie graczowi 1200 PD tak, aby mdgt on dowolnie

rozdysponowac punkty pomiedzy umiejetnosci, zdolnosci i rozwiniecia, samemu w ten sposob decydujac, co
bedzie posiadat rozpoczynajacy gre Bohater. By¢ moze MG zechce, by postaci byty stabsze albo mocniejsze,
w takim wypadku moze odpowiednio zmodyfikowac liczbe przyznanych PD. Wiele osob sugeruje, aby na
poczatku gry dawac graczom po 1000 PD, bo to taka tadna, okragta liczba.
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Profesje podstawowe

Aptekarz

Srodowisko: kupieckie, mieszczariskie

Aptekarze sg specjalistami przygotowujacymi przepisane
przez medykow leki, cho¢ w przeciwienistwie do zielarzy,
ktérzy uzywaja do tego roslin, stosuja gléwnie skladniki
pochodzenia nieorganicznego. Aptekarze sa zaznajomieni
z wieloma rzadkimi i egzotycznymi substancjami wykazu-
jacymi wtasciwosci lecznicze, nadto posiadaja duze umie-
jetnosci, dzieki czemu niejednokrotnie sa oplacani przez
wielkie rody tak, aby najlepsze medykamenty byly zawsze
dostepne ich czlonkom. Niestety, nieraz zdarza sie, ze
w przypadku niepowodzenia medyka aptekarz staje sie
koztem ofiarnym, zmuszonym do opuszczenia miasta
w aurze niestawy. Wielokro¢ tacy osobnicy wynajmuja
swe ustugi wywolaricom i bandytom lub tez rozpoczynaja
wedrowke w poszukiwaniu przygéd przez najdziksze
zakatki Starego Swiata.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd

10 10

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
2
Bydtokrad

Srodowisko: wiejskie, wtéczegowskie

Na obszarach wiejskich bydilokradzi zarabiaja na zycie
kradzieza bydla i owiec w celu odsprzedazy. Cho¢ zajecie
to moze by¢ dochodowe, jest tez bardzo ryzykowne,
bowiem kradziez bydla jest zazwyczaj karana Smiercia lub
okaleczeniem. W  przeciwienistwie do  wiekszoSci
przestepcow ze wsi, bydlokradzi nie sa lubiani przez
chlopéw, bowiem rzadko dzialaja oni w rodzinnych
stronach i niemal zawsze okradaja male, niestrzezone
gospodarstwa. Bydlokradzi mieszkaja z dala od skupisk

ludzkich, zarobione pieniadze wydajac podczas wizyt
w miescie.
wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
10 10 5 10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

3
Czeladnik

Srodowisko: krasnoludzkie, miejskie, mieszczariskie
Wszyscy rzemieslnicy ucza sie rzemiosta w trakcie prak-
tyk  czeladniczych, kiedy nabywaja niezbednych
w fachu umiejetnosci, zarabiajac jednoczeSnie na swoje
utrzymanie. Niestety, nie do$¢, ze zazwyczaj pracuja za
marne wynagrodzenie, wykonujac wszelkie nieprzyjemne
i ciezkie prace, to nieraz maja nieszczesScie terminowac
u wybuchowego, zapijaczonego lub niekompetentnego
mistrza. Czeladnicy, ktorzy przerywaja termin przed
ukoniczeniem nauki, zostaja bez Srodkéw do zycia,
w konsekwencji obierajac Sciezke wloczegi lub poszuki-
wacza przygod jako nowy sposéb na zycie.

Odp Zr Int SW Ogd
10 10

Ww US K

A Zyw S Wt PP

2

Sz Mag PO

Umiejetnosci

Leczenie

Nauka (chemia)

Rzemiosto
(aptekarstwo)

Sekretny jezyk
(gildii)

Warzenie trucizn

Zdolnosci
Odpornosé na
trucizny

Wyposazenie

Mozdzierz i thuczek

Mate stoiczki
zawierajace
réznorakie
proszki i roztwory

Umiejetnosci
Opieka nad
zwierzetami albo
sekretny jezyk
(tfowcow)
Powozenie
Skradanie sie

Zdolnosci

Bron specjalna
(unieruchamiajaca)
Wedrowiec

Wyposazenie
Kon i woz

Bron jednoreczna
Latarnia

Lina — 10 metrow

Umiejetnosci

Powozenie

Rzemiosto
(dowolne)

Zdolnosci

Bardzo silny albo
niezwykle
odporny

Wyposazenie

Bron jednoreczna

Narzedzia
rzemieslnicze
(odpowiadajace
wyuczonemu
rzemiostu)

Profesje wstepne
Brak

Profesje wyjSciowe
Medyk
Poszukiwacz zlota
Szarlatan

Uczen alchemika

Profesje wstepne
Banita

Ktusownik
Pasterz

Profesje wyjSciowe

Banita

Handlarz
niewolnikow

Profesje wstepne
Brak

Profesje wyjSciowe

Mistrz rzemiosta
(odpowiadajacego
wyuczonemuly)

Ochroniarz

Oprych
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Gajowy

Srodowisko: elfie, wiejskie

Wiekszo§¢é wloscian Starego Swiata zatrudnia gajowych
do ochrony lasow, ktére znajduja sie na terenie ich posia-
dlosci ziemskich. Gajowi traktuja wszystkich obcych
z wlasciwa sobie nieufnoscia, ktéra czasami doprowadza
do Smiertelnych pomylek. Ich najwieckszym powodem do
dumy sa zwyciestwa nad klusownikami, ktérzy zyja
z nielegalnie upolowanych lub pochwyconych we wnyki
zwierzat i ptactwa.

ww Us K Odp Zr Int SW Ogd
20 S 10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
3
Gawedziarz
Srodowisko: elfie, miejskie, mieszczariskie, wiejskie,
wléczegowskie

Gawedziarze uwielbiaja méwi¢. Dhugimi godzinami potra-
fia wychwala¢ lub obrzucaé¢ blotem kazdego, kto stucha,
a co najwazniejsze, nie zmniejsza to grona ich stuchaczy.
Sa dobrzy w tym, czym sie zajmuja: bez wzgledu na to, co
mowia, ich opowieSci zawsze sa zabawne, interesujace
i zajmujace. Gawedziarze, podobnie jak aktorzy, sa
zlotousci i potrafia przekonaé¢ swoich stuchaczy niemal do
wszystkiego, czy to przemawiaja z drewnianej skrzynki na
gléownym placu, czy to podczas wykwintnego obiadu.
W swiecie, w ktérym znajomos¢ pisma jest rzadkoscia, to
plotka stanowi gléowne 2zZrédlo informacji, w zwiazku
z czym potrafiacy sie biegle poshugiwaé¢ stowem moéwio-
nym szybko staja sie stawni. Jedynym ryzykiem zwiaza-
nym z zawodem jest Lkonieczno$¢ uczestniczenia
w wyprawach ogromnych armii lub malo liczebnych
druzyn poszukiwaczy przygdd w celu wziecia udzialu
w wiekopomnych wydarzeniach, ktore staja sie nastepnie
kanwa nowych eposéw. OczywisScie, co sprytniejsi gawe-
dziarze nie omieszkaja ubarwiac¢ tych opowiesci.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
10 10 10 15

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
3

Umiejetnosci

Ukrywanie sie

Zastawianie
putapek

Skradanie sie

Sekretny jezyk
(tfowcow) albo
tresura zwierzat
(sokotly)

Zdolnosci

Strzelec wyborowy

Obiezyswiat

Wykrywanie
putapek

Wyposazenie

Luk lub kusza oraz
10 strzal albo
beltow

Bron jednoreczna

Skoérzana kurta

Potrzask

Umiejetnosci
Gadanina
Kuglarstwo
(gawedziarstwo)
Przekonywanie

Zdolnosci

Etykieta albo
krasomowstwo

Przemawianie

Wyposazenie

Doskonalej jakosci
ubiér (nieraz w
krzykliwych
kolorach)

Kapelusz (niemal
zawsze zwracajacy
uwage)

2k10 zk

Profesje wstepne
Akolita (Taal)
Ktusownik

Stuga

Profesje wyjSciowe
Akolita (Taal)
Ochotnik
Khusownik
Gawedziarz
Zwiadowca

Strzelec

Profesje wstepne
Gajowy

Pilot

Prawnik

Zeglarz

Profesje wyjSciowe
Podzegacz
Szarlatan
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Handlarz

Srodowisko:
wiejskie

W miasteczkach i miastach mieszka wystarczajaco duzo
os6b, aby handlarzowi oplacalo sie otworzy¢ niewielki
sklep lub jarmarczny stragan. W przeciwienstwie do
wedrownych kramarzy, handlarze czekaja, az klienci sami
do nich przyjda. Choé¢ niektérzy moga by¢ bogaci, posia-
dajac wiecej niz jeden sklep oraz pozycje spoleczng nieraz
na roéowni z pomniejszymi kupcami, wiekszo$¢ z nich
wiedzie nudny zywot, ktoéry ozywiaja jedynie takie wyda-
rzenia jak napad lub najScie reketeréw, totez znane sa
takie przypadki, ze niektérzy handlarze porzucali dotych-
czasowe zycie na rzecz dostarczajacego wielu podniet
poszukiwania przygéd, dajacego nadzieje na szybkie
bogactwo.

krasnoludzkie, miejskie, mieszczanskie,

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

Srodowisko: miejskie, mieszczariskie, wiejskie

W Starym Swiecie hipnoze stosuje sie w celach zaréwno
rozrywkowych, jak tez leczniczych w przypadku nerwic,
uzaleznien od alkoholu i innych substancji, a takze
w przypadku choréb umystu. Za wyjatkiem nielicznych
szarlatanéw hipnotyzerzy nie udaja znajomosci tajemnic
ludzkiego umystu, a jedynie przyznaja, ze posiadaja dar
kojenia niektérych choréb.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd

15 10

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
2
Ktusownik

Srodowisko: wiejskie

Klusownicy zarabiaja na zycie, nielegalnie polujac na
zwierzyne lub ptaki w posiadlosciach moznych, i dlatego
sa glownymi wrogami opiekujacych sie tymi ziemiami
gajowych. Klusownicy lubia sie przechwala¢ tym, jak
potrafia wyprowadzaé ich w pole.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
20 5 10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

3

Umiejetnosci
Gadanina albo
nauka (prawo)
Nauka
(monetoznawstwo)
Targowanie
Wycena

Zdolnosci
Zyltka handlowa

Wyposazenie
Skoérzany kaftan
1k10 zk

Umiejetnosci
Hipnoza
Wykrywanie magii

Zdolnosci
Brak

Wyposazenie
Srebrny wisiorek

Umiejetnosci
Sekretne znaki
(ktlusownikow)
Skradanie sie
Ukrywanie sie
Zastawianie
putapek

Zdolnosci

Strzelec wyborowy

Wedrowiec

Wykrywanie
putapek

Wyposazenie
Bron jednoreczna
Luk albo kusza
oraz 10 strzat
albo beltow
Skoérzana kurta
Potrzask

Profesje wstepne
Paser

Rybak

Wedrowny kramarz

Profesje wyjSciowe
Kupiec
Paser

Profesje wstepne
Cyrkowiec-

hipnotyzer
Medyk

Profesje wyjSciowe

Cyrkowiec-
hipnotyzer

Medyk

Szarlatan

Profesje wstepne
Akolita Taala
Banita

Gajowy

Profesje wyjSciowe
Akolita Taala
Banita

Bydlokrad

Gajowy

Gawedziarz
Zwiadowca
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Oprych

Srodowisko: miejskie, wiejskie

Dziatajac w grupach i napadajac bezbronnych przechod-
niéw lub podréznych, oprychy i bandziory sa powaznym
zagrozeniem dla miast i goScincéw. Cho¢, o ile to mozliwe,
unikaja rozlewu krwi, atakujac znienacka w przewadze
liczebnej, co najmniej dwoch na jednego, potrafig walczy¢
do ostatka. Jakkolwiek wiekszos¢ z nich stara sie jak
najszybciej ogluszy¢ ofiare ciosem w glowe, to najokrut-
niejsi z nich zabijaja obrabowane osoby.

WW US K Odp 2r Int SW Ogd

10 10 5 10

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
3

Pasterz

Srodowisko: elfie, wiejskie

Pasterze spedzaja wiekszo§¢ zycia w towarzystwie stad,
ktére wypasaja na odleglych pastwiskach. Cho¢ zywot
taki z pewnoscia nie nalezy do fascynujacych, pasterze
potrafia zadbacé¢ o siebie, a takze obronié¢ powierzone im
stada przed drapieznikami i zlodziejami. Mimo ze pasterz
opiekuje sie z reguly jednym gatunkiem zwierzat, posiada
naturalna umiejetno$¢ oswajania innych gatunkow.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
20 10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

3

Pilot

Srodowisko: nadbrzezne

Jednymi z najwazniejszych oséb na wybrzezu sa piloci.
Ich zadaniem jest bezpieczne wprowadzanie do portéw
duzych okretéow i statkéw przez podstepne wody
przybrzezne, przez co zyskuja =zaufanie marynarzy.
Wiekszos¢é z pilotow mieszka w portach lub ich poblizu,
Scisle wspoétpracujac z kapitanami, bowiem ludzie morza
nie znaja tak dobrze miejscowych plywéw, pradéw,
mielizn i ukrytych skat czyhajacych na statki. Niektérzy
piloci popadaja w nielaske wskutek dzialan oszustéw,
ktorzy nierzadko obwiniaja ich o zatopienie statkéw
wchodzacych do portéw. Dla oskarzonych wstapienie na
Sciezke poszukiwania przygod lub droge przestepstwa jest
nierzadko jedynym sposobem na przezycie.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd

15 10 10

A Zyw S Wt

2

Sz Mag PO PP

Umiejetnosci
Skradanie sie

Zdolnosci
Ulicznik albo
wedrowiec

Oghluszanie

Wyposazenie

Luk albo kusza
oraz 10 strzat
albo beltow

Kaptur albo maska

Skoérzana kurta

Umiejetnosci
Bron specjalna
(proca)
Kuglarstwo
(muzykalnosé —
instrumenty dete)
Opieka nad
zwierzetami
Oswajanie
Tresura albo
nauka
(zielarstwo)

Zdolnosci
Niezwykle odporny

Wyposazenie
Bron jednoreczna
Fletnia pana

Kij

Proca

Umiejetnosci
Mocna glowa
Plywanie
Wioslarstwo
Zeglarstwo

Zdolnosci
Wyczucie kierunku

Wyposazenie

Skoérzana kurta

Lina — 10 metrow

Lodz wiostowa
(zacumowana w
najblizszym
zbiorniku
wodnym)

2 latarnie

Profesje wstepne
Czeladnik
Gladiator

Lowca nagrod
Ochotnik
Ochroniarz
Robotnik
Rzezimieszek
Szczurolap
Zokierz

Zoknierz okretowy

Profesje wyjSciowe

Banita

Handlarz
niewolnikow

Ochroniarz

Paser

Reketer

Rozbojnik

Profesje wstepne
Brak

Profesje wyjSciowe
Banita

Bydlokrad
Ochotnik
Zwiadowca

Profesje wstepne
Bosman

Kapitan
Przemytnik
Rybak

Zeglarz

Profesje wyjSciowe
Gawedziarz

Kapitan

Nawigator
Przemytnik
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Poborca podatkowy

Srodowisko: kupieckie, miejskie, wiejskie

Poborcy podatkowi sa najprawdopodobniej najmniej
lubianymi mieszkaficami w Starym Swiecie, bowiem bez
wzgledu na dobroczynno$é rzadoéw czy rozmach prowa-
dzonych przez nie dzialan publicznych, niezmiennym
pozostaje fakt, iz nikt nie lubi placi¢ podatkéw, totez
poborcy staja sie obiektem glebokiej niecheci. Pomimo ze
sa niezbedna czescig stuzby publicznej i zaden rzad nie
przetrwalby dlugo bez ich obecnosci, poborcy podatkowi
sa marnie oplacani i rzadko czerpia satysfakcje ze swojej
pracy, przez co czeS¢ z nich jest przekupna, a czesé
w nadziei na awans popada w grzech nadgorliwosci.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
10 10 10

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

3

Poganiacz mutow

Srodowisko: wiejskie, wtéczegowskie

Karawany muléw i wozéw sa najpowszechniejszym
sposobem przewozenia débr w Starym Swiecie, a zajeciem
poganiaczy muléw jest opieka nad zwierzetami pociago-
wymi (mulami, wolami) oraz ich wlasciwie zaprzeganie
i prowadzenie. Poniewaz podczas dalekich wypraw han-
dlowych kazdy czlonek karawany musi umie¢ zadbaé
o siebie, poganiacze mutéw, podobnie jak woznice, pelnia
funkcje straznikow.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
10 10 10

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

3

Poszukiwacz ztota

Srodowisko: krasnoludzkie, odludne, wtéczegowskie

Z dala od goscincéw, miast i gospodarstw poszukiwacze
zlota przesiewaja zwir i mul rzeczny w poszukiwaniu
samorodkow. Poniewaz wiekszos$¢ zlotonosnych pokladow
w zaludnionych obszarach juz dawno sie wyczerpala,
poszukiwacze ztota spedzaja wiekszos¢ czasu w odlegltych
i niebezpiecznych ostepach goérskich, marzac o znalezie-
niu bogatej zyly, lecz nieliczni potrafia powstrzymac sie
przed pochwaleniem sie swoim znaleziskiem. Pogloski
o zlocie roznosza sie lotem ptaka, totez nieraz w ciagu
nocy w sasiedztwie zlotonosSnych obszaréw powstaja
niewielkie miasteczka poszukiwaczy zlota, ktére pustosze-
ja po wyczerpaniu pokladéw. Poniewaz zadza zlota jest
jedna z niewielu rzeczy, ktére potrafia wywabic
krasnoluda z podziemi, krasnoludzcy poszukiwacze tego
kruszcu nie sg rzadkim widokiem.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
10 10 5 5 5 10

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

3

Umiejetnosci
Czytanie i pisanie
Gadanina

Nauka
(monetoznawstwo)
Nauka (prawo)

Zdolnosci
Geniusz
arytmetyczny

Wyposazenie

Bron reczna

Skorzana kurta

Liczydto

Przybornik do
pisania

1k10 zk

Umiejetnosci

Opieka nad
zwierzetami

Tresura albo
powozenie

Zdolnosci
Bron specjalna
(korbacz)

Wyposazenie
Bicz
Bron reczna
Nieprzemakalny
plaszcz
Kapelusz
z szerokim
rondem

Umiejetnosci

Nauka (metalurgia)

Nawigacja

Opieka nad
zwierzetami

Rzemioslo
(stolarstwo)

Sztuka przetrwania

Zdolnosci
Szczescie albo
wyostrzone

zmystly

Wyposazenie
Jednoosobowy
namiot

Kilof

Miska do ptukania
Mut

Worek

Lopata

Profesje wstepne
Brak

Profesje wyjSciowe
Banita

Kupiec

Ochotnik

Podzegacz

Prawnik

Straznik drog
Ztodziej

Profesje wstepne
Brak

Profesje wyjSciowe
Banita

Przemytnik
Zwiadowca

Profesje wstepne
Aptekarz
Uczen alchemika

Profesje wyjSciowe
Hiena cmentarna
Zwiadowca

Zolnierz
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Rajfur

Srodowisko: miejskie

W niemal kazdym mie§cie Starego Swiata mozna znalezé
doswiadczonego przewodnika po gorszych dzielnicach,
kogo$ zaznajomionego ze wszystkimi rodzajami nielegal-
nych i niemoralnych przybytkéw oraz ustug, jakie sa
dostepne. Na calym $wiecie osobnicy tacy, a sa nimi
najczesSciej ludzcy mezczyzni, zwani sa rajfurami. Znaja
najlepsze pijalnie i szulernie, burdele, mety z narkotyka-
mi oraz inne lokale, w ktorych mozna zaspokoi¢ nawet
najbardziej wyuzdane pragnienia. Wiedza, jak wprowadzi¢
tam obcych klientéw, ktére z przybytkow sa bezpieczne,
ktore dziataja pod kontrolg wtadz, a ktére zyja z rabowa-
nia lub mordowania swoich gosci. Z ich ustlug moze
skorzysta¢ kazdy zasobny w pieniadze hulaka. Niestety,
wielu rajfuréw wprowadza ,nowych kompanoéw” w putapki
lub wystawia ich gangom, by poézniej mie¢ wudziat
w hupach.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
10 5 10 10

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
3
Robotnik

Srodowisko: krasnoludzkie, miejskie

Wielu mieszkancéw miast wiedzie niepewny zywot,
podnajmujac sie okresowo jako robotnicy. Z reguly silni
i wytrzymali, zachowuja sie halasliwie, pogwizdujac,
przys$piewujac, wspinajac sie po niebezpiecznych ruszto-
waniach, pijac duze ilosci herbaty ziotowej, a w przerwach
ciezko pracujac. Poniewaz zywot robotnika charakteryzuje
sie brakiem stabilnosci, a sama profesja jest nisko ptatna,
to praca przy wznoszeniu $wiatyn, umocnien obronnych
lub duzych domostw jest poszukiwanym rarytasem, bo
umozliwia dtugoterminowy zarobek. W okresach bezrobo-
cia wielu robotnikéw nieraz ucieka sie do poszukiwania
przygod, w czym dzieki swemu zmystowi praktycyzmu
czesto osiagaja sukcesy.

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

2

Umiejetnosci

Przekonywanie

Sekretny jezyk
(ztodziejski)

Zdolnosci
Bijatyka
Charyzmatyczny

Wyposazenie
Bron jednoreczna
Skoérzana kurta
k10 zk

Umiejetnosci

Wspinaczka

Dwie z: mocna
glowa, kuglarstwo
(Spiew),
powozenie,
rzemiosto
(stolarstwo)

Zdolnosci

Bardzo silny albo
niezwykle
odporny

Wyposazenie
Torba na ramie
z drugim
$niadaniem
Butelka herbaty
ziolowej
Skorzana kurta

Profesje wstepne
Szlachcic

Uczen alchemika
Uczen czarodzieja
Uczen medyka
Zak

Profesje wyjSciowe
Ochroniarz
Paser

Profesje wstepne
Brak

Profesje wyjSciowe
Balistyk (tylko dla
postaci
z umiejetnoscia
rzemiosto
[stolarstwol)
Ochroniarz
Oprych
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Szuler

Srodowisko: miejskie, wtéczegowskie

Wielu Staroswiatowcow szuka zrédla latwego zarobku.
Szulerzy wykorzystuja swoje umiejetnosci do wzbogacania
sie kosztem innych. Czasami sprawy przybieraja zly
obrét: szuler przegrywa duze sumy pieniedzy i musi
salwowac sie ucieczka, nim wierzyciele zorientuja sie, ze
nie ma Srodkow na pokrycie dtugow. Szulerzy sa z natury
podréznikami, wiecznie uciekajac przed starymi dlugami
i rozwScieczonymi wierzycielami.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
5 15 10 10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

3

Traper

Srodowisko: odludne

Traperzy poluja na zwierzeta futerkowe bedace bardzo
cennym towarem w Starym Swiecie. W przeciwienistwie do
lowcéw, nie strzelaja do zwierzyny, lecz zastawiaja
putapki, styna takze z umiejetnosci skérowania zdobyczy.
Ze wzgledu na dzikie, gorzyste otoczenie, ktére dzielg
z wieloma niebezpiecznymi istotami, nie wspominajac
o goblinach, potrafia dobrze walczyé¢. Poniewaz wiekszo$¢
zycia traperzy spedzaja tam, gdzie awanturnicy szukaja
stawy i bogactw, wstapienie na $ciezke poszukiwania
przygod nie zmienia zbytnio ich dotychczasowego sposobu
zycia.

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

10 10 5 15

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
3

Umiejetnosci
Hazard
Zwinne palce

Zdolnosci

Geniusz
arytmetyczny

SzczeScie

Wyposazenie
Bron jednoreczna
Skoérzana kurta
Talia kart
(z zapasowymi
asami)
Zestaw kosci
Zestaw
spilowanych
kosci (zawsze
wypadaja szostki)

Umiejetnosci
Nawigacja
Sekretne znaki
(drwali)
Sekretny jezyk
(tfowcow)
Skradanie sie
Ukrywanie sie
Wioslarstwo
Zastawianie
putapek

Zdolnosci

Wedrowiec

Wykrywanie
putapek

Wyposazenie

3 putapki na
zwierzeta

Futrzana czapka
i stroj ze skory

Skoérzany kaftan

Lina — 10 metréow

L6dz wiostowa albo
ditubanka
(zacumowana
w najblizszym
zbiorniku
wodnym)

Luk albo kusza
oraz 10 strzat
albo beltow

Profesje wstepne
Uczen czarodzieja
Oficer

Sierzant
Szlachcic

Profesje wyjSciowe
Szarlatan

Profesje wstepne
Akolita (Taal)
Wedrowny kramarz

Profesje wyjSciowe
Akolita (Taal)
Banita

Zwiadowca
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Uczen alchemika

Srodowisko: miejskie, mieszczariskie

Jedynym sposobem, aby zostac¢ alchemikiem, jest odbycie
praktyk czeladniczych u kogo$§ doswiadczonego w tym
fachu. Niestety, najczeSciej zycie ucznia alchemika to
ciezka praca zamiast nauki. Jest traktowany jak darmo-
wy stluzacy, marnujac zbyt wiele czasu na szorowanie
podlég i wykonywanie innych poruczen, aby jeszcze
zglebia¢ arkana alchemii. Trudno sie zatem dziwic¢, ze
jedynie gars¢ uczniow wytrzymuje trudy czeladnictwa
i staje sie biegltymi alchemikami.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
10 10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
2
Uczen medyka

Srodowisko: mieszczariskie

Nie liczac karier wojskowej badz kaplanskiej, najbardziej
popularna posréd mlodych, zamoznych Staroswiatowcow
jest profesja medyka. Kazdy, kto wykazuje chocby krzte
talentu lub ma odpowiednia reputacje, moze zarabiaé
krocie pod skrzydlami arystokracji. Podobnie jak
w wypadku wieckszosci karier akademickich, pobieranie
nauk u praktykujacego medyka jest jedynym sposobem
na zostanie adeptem tej nauki. Medycy z reguly nie
przyjmuja czeladnikéw jako takich, a raczej nauczaja
swoich umiejetnosci grupy uczniéw, ktorzy oplacaja
stosowne czesne, totez wiekszosS¢ szpitali i uniwersytetow
w duzych miastach ma swoje wydzialy medyczne.
Poniewaz zostanie medykiem trwa wiele lat, nie wszyscy
uczniowie sa na tyle wytrwali, by ukoniczy¢ szkolenie.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd

10 10 10

A Zyw S Wt
2

Sz Mag PO PP

Wedrowny kramarz

Srodowisko: kupieckie, wiejskie, wléczegowskie

Poniewaz jedynie w nielicznych wioskach istnieja sklepy
lub punkty handlowe, pozostale osady uzaleznione sa od
dziatalno$ci drobnych handlarzy, czyli wedrownych
kramarzy. Nabywszy na targach i jarmarkach od
rzemieslnikoéw i kupcéw towary trwate, wedrowni krama-
rze podrézuja od wioski do wioski, sprzedajac swe dobra
i przynoszac wiesSci z miast. Wsrod towarow, ktérymi
handluja, znajduja sie drobne towary jak garnki, rondle,
patelnie, odziez, sakiewki, szpilki, czy noze. Na gesSciej
zaludnionych obszarach wedrowni kramarze zrzeszaja sie
w gildie wydajace swoim czlonkom licencje w celu ochro-
ny przed nielegalng konkurencja. Chociaz wiekszos§é
z nich prowadzi wedrowny tryb zycia, przynalezac do
roznych kultur i spoleczenstw, cechuja sie oni silnym
poczuciem solidarnosci miedzy soba. Wedrowni kramarze
nie wzbudzaja zaufania, zwlaszcza wsSréd straznikéw
miejskich i drogowych.

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

3

Umiejetnosci
Czytanie i pisanie
Nauka
(matematyka)
Rzemiosto
(piwowarstwo)
Wycena

Zdolnosci
Brak

Wyposazenie
Brak

Umiejetnosci
Czytanie i pisanie
Leczenie
Rzemiosto
(aptekarstwo)
albo warzenie
trucizn
Znajomos¢ jezyka
(klasyczny)

Zdolnosci
Brak

Wyposazenie
Bron jednoreczna
Stoik z pijawkami
Uzywane
instrumentarium
medyczne

Umiejetnosci
Gadanina
Nauka (zielarstwo)
albo astronomia
Opieka nad
zwierzetami
Powozenie
Sekretne znaki
(wedrownych
kramarzy)
Targowanie
Wycena

Zdolnosci
Brak

Wyposazenie
Kon i woz
Materac i 3 koce

Sakwy z garnkami,

patelniami,
malymi nozami,
szpilkami,
szpulkami
kolorowych nici

itp.

Profesje wstepne
Aptekarz

Inzynier

Medyk

Profesje wyjSciowe

Cyrkowiec—bentlarz

Falszerz

Porywacz zwtok

Poszukiwacz ztota

Rajfur

Szarlatan

Wedrowny
czarodziej
(Tradycja Metalu)

Profesje wstepne
Porywacz zwtok

Profesje wyjSciowe
Medyk

Porywacz zwtok
Rajfur

Szarlatan

Profesje wstepne
Brak

Profesje wyjSciowe
Banita

Handlarz
Ochroniarz

Paser

Traper
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Zielarz

Srodowisko:
wiejskie
Poniewaz medycyna w Starym Swiecie jest prymitywna,
zawodna i droga, a przede wszystkim wzbudzajaca nieuf-
nos¢, wielu ludzi polega na tradycyjnych metodach
leczniczych, przekazywanych z pokolenia na pokolenie.
Cho¢ wsrod klienteli zielarzy rzadko trafia sie elita, sa oni
szanowanymi czlonkami kazdej spolecznosci. Zielarze
z reguly zbieraja, przygotowuja i sprzedaja lecznicze ziola,
lecz rzadko sie zdarza, by odmoéwili cierpiacemu osobiscie
sprawowanej opieki. Jakkolwiek niektorzy zielarze
naduzywaja swoich umiejetnosci i pokladanego w nich
zaufania, o czym dane bylo sie przekonaé¢ osobom, ktore
podstepnie napojono naparami milosnymi, to profesja ta
jest nieodlacznie zwiazana z tradycja Starego Swiata,
a sam zielarz jest uwazany za jedynego przyjaciela
cztowieka w chorobie.

elfie, kupieckie, miejskie, mieszczariskie,

wWw US K Odp Zr Int

5 10

SW Ogd

A Zyw S Wt
2

Sz Mag PO PP

Zebrak
Srodowisko: miejskie, wléczegowskie
Zebracy sa wyrzutkami spotecznymi, zdesperowanymi
osobami bez Srodkéw do zycia. Ciagna do miasteczek
i miast Starego Swiata, gdzie imaja sie jedynego znanego
im sposobu na utrzymanie, czyli zebrania na ulicach. Jest
to nad wyraz niebezpieczne zajecie, bowiem wiekszo$¢
miast Starego Swiata zezwala swoim straznikom na bicie,
pietnowanie i zakuwanie wléczegéow w dyby zgodnie z ich
indywidualnymi upodobaniami. Akceptujac to jako ryzyko
zawodowe, zebracy staja sie mistrzami w wyludzaniu
pieniedzy od przechodnioéw, to grajac na uczuciu litosci,
to mamiac blogostawienstwami lub grozac przeklenstwa-
mi, by tylko zdoby¢ datek. W niektérych wiekszych
miastach zebracy zorganizowali sie w poél-legalne cechy,
ktore przydzielaja miejsca do zebrania, przeciwdzialaja
przypadkom zbytniego zainteresowania wladz i przegania-
ja zebrakéw niezrzeszonych. W niektérych wypadkach
zorganizowani w cechy zebracy $ciSle wspoélpracuja
z miejscowymi cechami ztodziei, stuzac jako informatorzy
i stojkowi.
wWw US K Odp Zr Int SW Ogd

5 5 5 10 10

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
2

Umiejetnosci

Czytanie i pisanie

Leczenie

Nauka (zielarstwo)

Sekretny jezyk
(gildii)

Warzenie trucizn

Znajomos¢ jezyka
(klasyczny)

Zdolnosci
Brak

Wyposazenie

Mozdzierz i thuczek

Torba na ramie
Z suszonymi
ziolami

Umiejetnosci
Mocna glowa
Sekretny jezyk
(ztodziejski)
Sekretne znaki
(ztodziei)
Skradanie sie
Ukrywanie sie

Zdolnosci
Ulicznik

Wyposazenie

Miska zebracza

Nedzne ubranie

Ciezki kij

Butelka kiepskiej
gorzaty

Profesje wstepne
Brak

Profesje wyjSciowe
Uczen medyka

Profesje wstepne
Brak

Profesje wyjSciowe
Ochroniarz

Oprych

Szczurolap
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Profesje zaawansowane

Balistyk

Srodowisko: wojskowe

Balistyk to wojskowy specjalista, ktory zajmuje sie
konstruowaniem, przewozeniem oraz uzywaniem balist
i katapult. Balistyk jest dowo6dca obstugujacych katapulte
zwyklych zolnierzy lub ochotnikéw, ktérych zadaniem jest
ladowanie pociskoéw i ich wystrzeliwanie.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
10 20 10 10 20 20 15 5

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
3

Bombardier

Srodowisko: wojskowe

Bombardierzy sa specjalistami wojskowymi przeszkolo-
nymi w uzywaniu bombard. Ze wzgledu na ogromna ilosé
czasu spedzonego posrod huku tych zawodnych i niebez-
piecznych broni, bombardierzy nierzadko maja problemy
ze stuchem i przeto sa nieco ekscentryczni, lecz mimo to
moga znalezé zatrudnienie w kazdej armii Starego Swiata.
Bombardier jest dowddca, ktoéry doglada zalogi dziatla,
skladajacej sie z niewyszkolonych Iub miernie
przeszkolonych zolierzy.

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
10 20 10 10 25 10 25 15

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
3

Falszerz

Srodowisko: mieszczariskie, miejskie

Falszerze sa artystami, ktérzy jednak zamiast tworzyc
dzieta sztuki, uzywaja swoich umiejetnosci do powielania
przedmiotéw, ktore maja wysoka wartosé, np. dokumen-
tow, listow czy pieczeci. Potrafia podrobi¢ pismo
z zadziwiajaca dokladnoscia, pod warunkiem posiadania
dostepu do fragmentu oryginalu, sa takze zaznajomieni
z mnogoscia dokumentéw, inkaustéw, pieczeci i innych

materialow piSmienniczych.
wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
20 20 5 5 40 30 30 20
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
4

Umiejetnosci
Dowodzenie
Nauka (inzynieria)
Rzemiosto
(stolarstwo)

Zdolnosci

Bron specjalna
(machiny
obleznicze)

Wyposazenie
Wykresy i tabele
artyleryjskie

Umiejetnosci
Dowodzenie
Powozenie

Nauka (inzynieria)

Zdolnosci

Bron specjalna
(mechaniczna)

Bron specjalna
(artyleryjska)

Wyposazenie
Wykresy i tabele
artyleryjskie

Umiejetnosci

Czytanie i pisanie

Rzemioslo
(falszerstwo)

Zdolnosci
Brak

Wyposazenie
Bron jednoreczna
Materiaty
piSmiennicze
Narzedzia
grawerskie
Szklto
powiekszajace

Profesje wstepne
Bombardier
Inzynier

Robotnik

Saper

Sierzant

Profesje wyjSciowe
Bombardier
Kapitan

Saper

Weteran

Zoknierz okretowy

Profesje wstepne
Balistyk

Inzynier
Najemnik

Saper

Sierzant

Zolierz

Profesje wyjSciowe
Balistyk

Kapitan

Weteran

Zokierz okretowy

Profesje wstepne
Handlarz

Hiena cmentarna
Oprych

Podrabiacz monet
Przemytnik

Rajfur

Reketer

Wedrowny kramarz
Ztodziej

Profesje wyjSciowe
Podrabiacz monet
Ztodziej
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Handlarz niewolnikow

Srodowisko: wiléczegowskie

Niewola jest losem wielu mieszkancéw Starego Swiata,
cho¢ nieraz nazywa sie ja eufemistycznie ,shuzbg”, ,praca
przymusowa” lub ,poddanstwem”. Co bardziej oczywiste
formy niewolnictwa sa nielegalne, lecz handel niewolni-
kami w niektérych regionach $wiata wcigz wymyka sie
spod jakiekolwiek kontroli wladz. Handlarz niewolnikow
z reguly nabywa swodj ,towar” w obcych stronach lub
sprzedaje tych, ktérzy sa zbyt mlodzi lub biedni, by
upomniec sie o swe prawa. Najwieksze rynki niewolnikéw
znajduja sie w Arabii, gdzie los sprzedawanych w niewole
jest godny pozalowania. W Starym Swiecie niektérzy traca
wolno$§é na mocy wyrokéw sadowych, wydawanych
z reguly za niesplacanie dlugéw lub przestepstwa podob-
nej wagi. Niewolnicy w Starym Swiecie sa zazwyczaj
dobrze traktowani — niejednokro¢ pracuja ze shuzacymi,
dzielac z nimi te same warunki zycia.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd
20 20 15 20 30

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
6

Podrabiacz monet

Srodowisko: kupieckie

Przetapiajac monety i wybijajac je na nowo ze zmniej-
szona zawartoScia srebra lub zlota, podrabiacze monet
znacznie przewyzszaja swoimi umiejetnosciami zwyklych
skrawkarzy, ktérzy jedynie S§cinaja monety. Potrafia
wyrabia¢ nowe matryce do wybijania monet, zaréwno
W oparciu o juz istniejace wzory, jak i od poczatku.

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
20 20 5 25 10 15 10

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
4

Umiejetnosci
Jezdziectwo
Powozenie
Znajomos¢ jezyka
(dowolny)

Zdolnosci
Ogluszanie

Wyposazenie
Bron jednoreczna
Kon i woz

Lina — 10 metréow
Wierzchowiec

3 pary kajdan

Umiejetnosci
Nauka (metalurgia)
Nauka
(monetoznawstwo)
Rzemiosto
(ztotnictwo)

Zdolnosci
Geniusz
arytmetyczny

Wyposazenie
Matryca
Narzedzia do
obrobki metalu
2k10 zk
(prawdziwych)
2k10 zk
(podrobionych)

Profesje wstepne
Bydlokrad

Lowca nagrod
Najemnik

Oprych

Straznik wiezienny
Zeglarz

Zolierz okretowy
Zotnierz

Profesje wyjSciowe
Herszt banitow
Sierzant

Zeglarz

Profesje wstepne

Falszerz

Mistrz rzemiosta
(grawer)

Uczen alchemika

Ztodziej

Profesje wyjSciowe
Paser
Ztodziej
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Prawnik

Srodowisko: mieszczariskie

Prawnicy to osoby, ktére ukonczyly dlugie studia nad
systemami prawnymi Starego Swiata. Sa zawodowcami
i zajmuja wysoka pozycje w hierarchii spolecznej, totez
cieszg sie szacunkiem ogétu. Najcenniejsze, co posiadaja,
to reputacja. To dzieki reputacji, ktéora wypltywa zaréwno
z wykonywanego zawodu, jak tez systemu prawnego
obowigzujacego w miejscu, w ktérym praktykuja,
prawnicy maja staly dochéd i z tego tez powodu malo
ktory zajmie sie sprawa dajaca niewielka szanse na
wygrana. Mimo to niektére wschodzace gwiazdy palestry
zaryzykuja, biorac sprawe, ktéora moze przynies¢ stawe,
bowiem odniesione w niej zwyciestwo zwiekszy powazanie
i umocni pozycje w Srodowisku. Cho¢ systemy prawne
obowiazujace w poszczegolnych miejscach réznia sie
(nieraz znacznie), z reguly opieraja sie one na tych
samych zalozeniach, a zatem po poswieceniu krétkiego
czasu na badania naukowe prawnik latwo sobie z nimi
poradzi.

wWw US K Odp Zr Int SW Ogd

5 10 40 35 20

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
3

Saper

Srodowisko: wojskowe

Saperzy to wojskowi inzynierowie, posiadajacy wiedze
o wyrobie materialow wybuchowych, dowodzeniu
i ustawianiu machin bojowych (co czynia niemal tak
dobrze jak balistycy). Ich gléwne pole zainteresowan
stanowi wykopywanie podziemnych tuneli w celu zawala-
nia muréw obronnych albo niepostrzezonego wprowadza-
nia wlasnych oddzialéw do wnetrza twierdz. Saperzy
krasnoludzcy sa tak bardzo poszukiwani przez wszystkie
armie Starego Swiata, ze niektére najstawniejsze jednost-
ki najemnicze skladaja sie wylacznie z tych znakomitych

specjalistéw. Saperzy, ktorzy stuza w oddziatach
krasnoludzkich, sa takze czlonkami Krasnoludzkie
Gildii  Inzynieré6w, natomiast «ci, ktérzy stuza

w nie-krasnoludzkich jednostkach wojskowych, moga
nimi nie by¢.
wWw US K Odp Zr Int SW Ogd

10 10 10 10 10 10 15 10

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
3

Opcjonalna zasada tworzenia postaci numer 3

Umiejetnosci
Czytanie i pisanie
Nauka (prawo)
Przemawianie
Sekretne znaki
(prawnikow)
Znajomos¢ jezyka
(klasyczny)

Zdolnosci
Etykieta

Wyposazenie
Bron jednoreczna
Peruka i toga
6k10 zk

Umiejetnosci
Dowodzenie
Nauka (inzynieria)
Rzemiosto
(stolarstwo)

Zdolnosci

Bron specjalna
(machiny
obleznicze)

Wyposazenie
Kilof

Lom

Skoérzany kaftan
Swieczki

Profesje wstepne
Poborca podatkowy
Skryba

Zak

Profesje wyjSciowe
Demagog
Gawedziarz

Kupiec

Profesje wstepne
Balistyk

Inzynier
Najemnik
Tarczownik
Zokierz

Profesje wyjSciowe
Balistyk
Bombardier
Inzynier

Najemnik
Tarczownik
Weteran

Rozdaj graczom od jednego do trzech ,zetondw taski Shallyi”. Podczas tworzenia postaci gracz moze tyle razy
przerzuci¢ nieudany rzut, ile posiada zetondw. W ten sposéb mozna powtarza¢ nieudane rzuty dotyczace nie
tylko charakterystyki, lecz takze wylosowanej profesji oraz, jesli uzywasz naszych zasad, Srodowiskowych

umiejetnosci i zdolnosci.
Jedli chcesz by¢ hojnym, dodaj graczom tyle PP, ile zostato im niezuzytych zetonéw. Jesli chcesz by¢ surowy,
nie dawaj graczom ,zetondw faski Shallyi” i ogto$, ze przerzucenie nieudanego rzutu kosztuje 1 PP.
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Tabela profesyi i srodowisk
W tabeli zamieszczono przynaleznos¢ wszystkich profesji podstawowych, zaréwno tych oficjalnych,
z Ksiegi Zasad, jak i tych pochodzacych z niniejszego artykutu.

Profesje napisane kursywa (mieszczanin, chlop i kanciarz) to profesje ,zbiorcze” z WFRP2, ktore
zawieraja w sobie pewna iloS¢ pierwszoedycyjnych profesji. Jezeli uzywasz przystosowanych profesji
z WFRP1, nie uzywaj jednoczesnie tych trzech profesji ,zbiorczych”.

Legenda

E Profesja dostepna wylacznie dla elfow X
K Profesja dostepna wylacznie dla krasnoludéow

N Profesja dostepna wylacznie dla niziotkéw

Profesja, na ktoéra nie mozna awansowac,

o ile nie widnieje wsrod profesji wyjSciowych

arjoardny

arsITIN

STYSURZOZSIIIN

suzoziqeN

aupnipo

smslom

STYSMOSBIZO0I M

amoysliom

aryzpnjousery]

arjoardny

srsITIN

SISUBZOZSIIN

auzaziqeN

aupnipo
smslorm

9IYSMOZIZOOIM

amoyslom

aryzpnjousery]

Akolita Szermierz estalijski

Banita Szlachcic

Berserker z Norski Smieciarz

Chtop Tarczownik

Ciura obozowy Uczen czarodzieja

Cyrkowiec Weglarz

Cyrulik Widczykij

Fanatyk Wojownik klanowy

Flisak Woznica

Giermek Zabojca trolli

Gladiator Zarzadca

Goniec Zlodziej

Gérnik Zak

Guslarz Zeglarz

Hiena cmentarna Zolnierz

Kanciarz Zolnierz okretowy

Kozak kislevski

Lesnik

Lowca

Lowca nagrod

Mieszczanin

Mytnik Utracone profesje

Najemnik Aptekarz

Ochotnik Bydlokrad v
Ochroniarz Czeladnik v

Oprych Gajowy v
Paz Gawedziarz v v
Podzegacz Handlarz v v
Porywacz zwlok Hipnotyzer v v
Poslaniec Klusownik v
Przemytnik Oprych v v
Przepatrywacz Pasterz v
Przewoznik Poborca podatkowy v v
Rybak Poganiacz mulow v
Rzecznik rodu Poszukiwacz zlota

Rzemies$lnik Rajfur v
Rzezimieszek Robotnik v

Skryba v Szuler v

Stluga v Traper

Straznik drég v Uczen alchemika v

Straznik miejski v Uczenh medyka

Straznik p6l N Wedrowny kramarz v
Straznik wiezienny v Zielarz v v
Szczurolap v Zebrak v
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KONWERSJA BOHATERA Z WEFRPI

Wim van Gruisen

woja kampania w Warhammerze osiagneta

emocjonujacy moment, a tu Black Industries
wydaje druga edycje, nie podajac jednak zasad
konwersji Twojego pierwszoedycyjnej Bohatera?
My postanowiliSmy to zrobicé.

profesje). Niektore z nich przemianowano, inne
polaczono, a jeszcze inne po prostu usunieto.
Poniewaz w drugim wydaniu Warhammera nie
istnieje juz Dawna Wiara i umiejetnosci dajace
zdolnosci psychiczne, profesje druida i wieszczka
nie przetrwalyby konwersji (przynajmniej nie bez
powrotu do realiow pierwszoedycyjnego swiata).
Ponizej znajduje sie lista pierwszoedycyjnych
profesji z ich drugoedycyjnymi odpowiednikami.

Profesje
Wiele pierwszoedycyjnych profesji nie pojawito sie
w drugim wydaniu (zob. rozdziat Utracone

Profesje podstawowe
Pierwsze wydanie Drugie wydanie Pierwsze wydanie Drugie wydanie

Aptekarz Rzemies$lnik Poszukiwacz zlota Chtop

Banita Banita Przemytnik Przemytnik

Bydlokrad Chtop Przepatrywacz Przepatrywacz

Cyrkowiec Cyrkowiec Przewoznik Flisak

Czeladnik Stuga Rajfur Kanciarz

Druid Akolita (Taal) Robotnik Chtop

Drwal Les$nik Rybak Rybak

Gajowy Chtop Skryba Skryba

Gawedziarz Kanciarz Stuzacy Stuga

Giermek Giermek Straznik drég Straznik drég

Gladiator Gladiator Straznik miejski Straznik

Goniec Goniec Straznik wiezienny Straznik wiezienny

Handlarz Mieszczanin Szczurolap Szczurotap

Hiena cmentarna Hiena cmentarna Szlachcic Szlachcic

Hipnotyzer Mieszczanin Szuler Kanciarz

Inzynier Inzynier (profesja Traper Chlop
zaawansowana) Uczen alchemika Uczen czarodzieja

Lowca nagrod Lowca nagrod (Tradycja Metalu)

Milicjant Ochotnik Uczen czarodzieja Uczen czarodzieja

Minstrel Bard (profesja Uczen medyka Zak
zaawansowana) Wedrowny kramarz Smieciarz

Mysliwy Lowca Wieszczek Cyrkowiec

Mytnik Mytnik Woznica Woznica

Najemnik Najemnik Wojownik podziemny Tarczownik

Nowicjusz Akolita Zabijaka Rzezimieszek

Ochroniarz Ochroniarz Zabdjca trolli Zabdjca trolli

Oprych Oprych Zielarz Rzemieslnik

Pasterz Chlop Ztodziej Ztodziej

Pilot Mieszczanin Zak Zak

Poborca podatkowy Mieszczanin Zebrak Chtop

Podzegacz Podzegacz Zeglarz Zeglarz

Poganiacz muléw Chtop Zokierz okretowy Zolierz okretowy

Porywacz zwlok Porywacz zwlok
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Profesje zaawansowane

Pierwsze wydanie Drugie wydanie

Pierwsze wydanie Drugie wydanie

Alchemik poziomu 1 Wedrowny czarodziej Kupiec Kupiec
Alchemik poziomu 2 Wedrowny czarodziej Lowca czarownic Lowca czarownic
Alchemik poziomu 3 Mistrz magii Medyk Medyk
Alchemik poziomu 4 Arcymag Odkrywca Odkrywca
Bakatarz Uczony Oprawca Oprawca
Balistyk Sierzant Paser Paser
Bombardier Sierzant Prawnik Urzednik
Bosman Bosman Reketer Reketer
Czarodziej poziomu 1 Wedrowny czarodziej Rozbéjnik Rozbéjnik
Czarodziej poziomu 2 Mistrz magii Rycerz najemny Rycerz

Czarodziej poziomu 3 Arcymag Rycerz zakonny Mistrz zakonny
Czarodziej poziomu 4 Arcymag Rzemieslnik Mistrz rzemiosta
Demagog Demagog Saper Sierzant
Falszerz Mistrz cieni Sierzant najemnikéw Sierzant
Handlarz niewolnikow Ksiaze zlodziei Strzelec Strzelec

Herszt banitow Herszt banitow Szampierz Szampierz
Kapitan okretu Kapitan Szarlatan Szarlatan
Kapitan najemnikéw Oficer Zabdjca Skrytobdjca

Kaptan druidzki

Kaptan (Taal)

Zabdjca gigantow

Zabdjca olbrzymoéw

poziomu 1 Zwadzca Zwadzca

Kaplan druidzki Wybraniec bozy (Taal) Zwiadowca Zwiadowca

poziomu 2

Kaptlan druidzki Arcykaptan (Taal)

poziomu 3 Specjalizowani czarodzieje

Koplan draida | Arcykeptan (Tac)
poziomu 4 Alchemik Tradycja Metalu
Kaplan poziomu 1 Kaptan Demonolog Tradycja Chaosu
Kaptan poziomu 2 Wybraniec bozy Elementalista Tradycja Zycia
Kaplan poziomu 3 Arcykaptan Iluzjonista Tradycja Cienia
Kaplan poziomu 4 Arcykaptan Nekromanta Tradycja Nekromancji

Konwersje niektérych profesji, tak podstawo-
wych, jak zaawansowanych, moga nie by¢
wierne, np. falszerz zmienia sie w mistrza cieni.
Zamiast konwertowaé profesje postaci, mozna ja
zachowaé, w czym sa pomocne opisane
w poprzednim rozdziale profesje z pierwszoedy-
cyjnego podrecznika podstawowego. Choé nie
pojawily sie one w drugim wydaniu, umiescili-
Smy je tutaj z umiejetnosciami, zdolnoSciami
i schematami rozwoju tak zmodyfikowanymi, by
pasowaly do WFRP2.

Zmiana profesji

Zgodnie z Ksiegg Zasad zmiana profesji kosztuje 100 PD, jesli jest ona profesjg wyjsciowa, lub 200 PD, jesli
nie-wyjsciowg profesje podstawowa. Jednakze Ksiega Zasad nie bierze pod uwage $rodowisk postaci. Jesli
posta¢ wychowata sie w poblizu rzeki, bardziej prawdopodobnym jest, Zze zostanie zeglarzem niz traperem —
koszt takiej zmiany w PD powinien by¢ takze wziety pod uwage.

Proponujemy zatem:

- zmiana profesji na profesje wyjsciowq kosztuje 100 PD

- zmiana profesji na profesje podstawowg z tego samego $rodowiska kosztuje 150 PD
- zmiana profesji na profesje podstawowg z innego $rodowiska kosztuje 200 PD
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Charakterystyka

Charakterystyka wulegla znaczacym zmianom:
modyfikatory rasowe zmienily sie, tak jak i same

cechy. Jesli grasz nie-ludzkim Bohaterem, prze-
licz jego cechy =zgodnie z ponizsza tabela:

Rasa wWwW Us I CP Int (0)) SW  Ogd
Krasnolud +10 -30 -20 -20
Elf -10 +10 -20 -10 -20 -20 -10 -10
Niziolek +10 -10 +20 +10 -10

Ludzie nie musza przelicza¢ swych cech. Teraz
dostosuj cechy do WFRP2 zgodnie z ponizszymi
sugestiami:

Cechy glowne
Walka Wrecz: rowna pierwszoedycyjnej WW
Umiejetnosci
Strzeleckie: réwne pierwszoedycyjnym US
Krzepa: rowna pierwszoedycyjnej S
pomnozonej przez 10
Odpornosé: rowna pierwszoedycyjnej Wt
pomnozonej przez 10
ZrecznoSc¢: réwna Sredniej z I oraz Zr
Inteligencja: rowna pierwszoedycyjnej Int
Sila Woli: rowna Sredniej z SW i Op
Oglada: rowna Sredniej z CP i Ogd
Umiejgtnosci

Stare umiejetnosci nie zawsze da sie przeksztalcic¢
na nowe umiejetnosci lub zdolnosci. Tabela na
nastepnej stronie wylicza stare umiejetnosci,
podajac najblizsze ich mozliwe odpowiedniki
wsrod nowych umiejetnosci i zdolnosci. Umiejet-
nosci oznaczone gwiazdka (*) nie maja dobrego
odpowiednika w WFRP2, wiec albo je pomin albo
uzywaj zgodnie 2z ich oryginalnym opisem.
Umiejetnosci oznaczone podwoéjna gwiazdka (**¥)
sga zwiazanie z wrézeniem, czyli przewidywaniem
przysztosci. W WFRP2 jest to mozliwe wylacznie
przy uzyciu magii, totez jesli grupa chce grac
zgodnie z zasadami nowej edycji, umiejetnosci te
nalezy pominac. Jezeli wskutek konwersji postac
nabedzie jaka$ umiejetnos¢ wiecej niz raz, jest to
rownowazne z posiadaniem specjalizacji w tejze
umiejetnosci (zob. rozdzial 4 Ksiegi Zasad).
Jesliby zas$ posta¢ miata uzyskac jakas zdolnosé
wiecej niz raz, te ,dodatkowe” zdolnoSci sa
stracone.

Cechy drugorzedne

Ataki: réowne pierwszoedyjnym A,
lecz nie wiecej niz 3

Zywotno§é: réowna pierwszoedycyjnej Zyw
pomnozonej przez 1,5
i zaokraglonej w dét

Sila: rowna pierwszoedycyjnej S

Wytrzymalo§é: rowna pierwszoedycyjnej Wt

Szybkosé: zgodnie z Ksiega Zasad

Magia: dla adeptéw magii: réwna

dotychczasowemu poziomowi
+1, lecz nie wiecej niz 4

jak w pierwszej edycji

jak w pierwszej edycji

Punkty Obledu:
Punkty
Przeznaczenia:

Magia 1 zaklecia

Magia ulegla znacznym zmianom. Punkty magii
juz nie istnieja a to, co bylo poziomem magii,
zawiera sie obecnie w drugorzedowej cesze Magia.
Tabele konwersji zakle¢ znajduja sie w drugim
tomie Liber Fanatica.
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Stara umiejetnosé

Nowa umiejetnosé¢

Nowa zdolnos§é

Akrobatyka Kuglarstwo (akrobatyka)
Aktorstwo Kuglarstwo (aktorstwo)
Astronomia Nauka (astronomia)

Bardzo silny

Bardzo silny

Bardzo szybki

Bardzo szybki

Bardzo wytrzymaty

Niezwykle odporny

Bijatyka Bijatyka
Blaznowanie Kuglarstwo (btaznowanie)

Blyskotliwosé Charyzmatyczny
Brzuchoméwstwo Brzuchoméwstwo

Bystry wzrok Bystry wzrok
Celne strzelanie Strzelec wyborowy
Celny cios Morderczy atak
Charakteryzacja Charakteryzacja

Chemia Nauka (alchemia)

Chiromancja Kuglarstwo (wrdzenie z dloni)

Chirurgia Chirurgia

Cichy chéd w miescie

Skradanie sie

Cichy chéd na wsi

Skradanie sie

Czlowiek-guma

Czlowiek-guma

Czuly shuch Czuly shuch
Czytanie z warg Czytanie z warg

Czytanie /pisanie Czytanie i pisanie

Defraudacja *

Doliniarstwo Zwinne palce

Etykieta Etykieta
Farmacja Rzemiosto (aptekarstwo)

Gadanina Gadanina

Gawedziarstwo Kuglarstwo (gawedziarstwo)

Geniusz arytmetyczny

Geniusz arytmetyczny

Gotowanie

Rzemiosto (gotowanie)

Gornictwo Rzemiosto (gérnictwo)

Heraldyka Nauka (genealogia/heraldyka)

Hipnoza Hipnoza

Historia Nauka (historia)

Inzynieria Nauka (inzynieria)

Jezdziectwo Jezdziectwo

Jezyk tajemny Jezyk tajemny

Jubilerstwo Rzemiosto (jubilerstwo)

Kamieniarstwo Rzemiosto (kamieniarstwo)

Kartografia Rzemiosto (kartografia)

Komedianctwo Kuglarstwo (komedianctwo)

Kowalstwo Rzemiosto (kowalstwo)

Krasomoéwstwo Przemawianie
Krawiectwo Rzemiosto (krawiectwo)

Kryptografia Nauka (kryptografia)

Leczenie choréb Leczenie

Leczenie ran Leczenie

Lowiectwo Sztuka przetrwania

Medytacja Medytacja

Metalurgia Nauka (metalurgia)

Mimika Kuglarstwo (mimika)

Mocna glowa Mocna glowa

Monetoznawstwo Nauka (monetoznawstwo)

Muzykalnosé Kuglarstwo (muzykalnosc)

Nasladownictwo Nasladowca
Oburecznosé Oburecznosé

Odpornosé na choroby

Odpornosé na choroby

Odporno$¢ na trucizny

Odporno$¢ na trucizny

Ogluszenie

Ogluszanie

Opanowanie runéw

Nauka (runy)

Opieka nad zwierzetami

Opieka nad zwierzetami

Otwieranie zamkow

Otwieranie zamkow

Piwowarstwo Rzemiosto (piwowarstwo)
Plywanie Plywanie

Polykanie ognia Kuglarstwo (polykanie ognia)
Postuch u zwierzat Oswajanie

Powozenie Powozenie

Prawo Nauka (prawo)

40




Liber Fanatica - Tom I: Kompendium Bohatera

Stara umiejetnosé Nowa umiejetnosé Nowa zdolnos¢

Przekupstwo *

Rozbrajanie Rozbrajanie
qupf)znawanie magicznych przed- Nauka (magia)

miotow

Rozpoznawanie ozywiencow Nauka (nekromancja)

Rozpoznawanie roslin Nauka (zielarstwo)

Rozpoznawanie runow Nauka (runy)

Ré6zdzkarstwo *x

Rybactwo Rzemioslo (rybactwo)

Rzucanie czarow Splatanie magii

Sekretne znaki Sekretne znaki

Sekretny jezyk Sekretny jezyk

Sitacz Kuglarstwo (sitacz)

Silny cios Silny cios
Specjalna bron Bron specjalna
Stolarstwo Rzemiosto (stolarstwo)

Szacowanie Wycena

Szaleniczy atak Szal bojowy
Szczescie Szczescie
Szkutnictwo Rzemiosto (szkutnictwo)

Szosty zmyst Szosty zmyst
Sztuka Talent artystyczny
Szulerstwo Hazard

Szybki refleks Szybki refleks
Szyderstwo Kuglarstwo (btaznowanie)

Sledzenie Sledzenie

Spiew Kuglarstwo (§piew)

Taniec Kuglarstwo (taniec)

Targowanie sie Targowanie

Teologia Nauka (teologia)

Torturowanie Torturowanie

Tresura Tresura

Tropienie Tropienie

Tworzenie magicznych pergaminéw

Nauka (magia)

Tworzenie magicznych przedmiotow

Nauka (magia)

Ucieczka Chodu!
Ukrywanie sie w miescie Ukrywanie sie

Ukrywanie si¢ na wsi Ukrywanie sie

Uniki Unik

Urok osobisty Przekonywanie

Uwodzenie Przekonywanie

Uzdolnienia jezykowe Poliglota

Warzenie trucizn

Warzenie trucizn

Widzenie w ciemnosciach

Widzenie w ciemnosci

Wiedza o demonach

Nauka (demonologia)

Wiedza o magicznych pergaminach

Nauka (magia)

Wiedza o rzekach

Wiedza (rzeki)

Wiostowanie Wioslarstwo

Woltyzerka Woltyzerka
Wrézenie i

Wspinaczka Wspinaczka

Wyczucie kierunku

Wyczucie kierunku

Wykrywanie istot magicznych

Wykrywanie magii

Wykrywanie magii

Wykrywanie magii

Wykrywanie pulapek

Wykrywanie pulapek

Wytwarzanie eliksirow

Nauka (magia)

Wyzwalanie z wiezow

Czlowiek-guma

Zapasy Zapasy
Zastawianie pulapek Zastawianie pulapek
Zielarstwo Nauka (zielarstwo)

Znajomos¢ jezyka obcego

Znajomos¢ jezyka

Zwinne palce

Zwinne palce

Zebractwo Kuglarstwo (zebractwo)
Zeglowanie Zeglarstwo
Zonglerka Kuglarstwo (zonglerka)
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