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Правила WFRP 4e не делают сильной разницы в правилах  между священником Зигмара и священником Шалли, не говоря уже о священниках тот же бог, но в разных рангах в культе. Священники (и другие религиозные фигуры, например Монахини и воинственные жрецы) обладают одинаковым атрибутами, навыками и талантами, независимо от культа. Вся разница между культами заключается в благословений и чудесах, умении игроков и мастера создать соответствующую атмосферу. Однако не все священники Блаженны и имеют доступ к благословениям или возможность призывать чудеса - по сути, в самом Старом Свете священники не благословлены (персонажи игроков являются заметными исключениями). Большинство священников Старого Света не могу творить благословения, не говоря уже о чудесах, несмотря на основные правила. Однако, изучив деятельность и цели каждого культа, мы можем обозначить различия между культами и воплотить их, как уникальные навыки и таланты последователей этих культов, так и общие религиозные карьеры, в качестве вишенки на торте.

Посвященный 
Есть три основных направления карьеры в WFRP 4e: священник, воин-священник и монахиня (или монах). Каждая из этих карьер посвящает в тайны своих культов. Каждый из них, в частности, имеет доступ к таланту Благословения. В совокупности эти правила относятся ко всем карьерам культе, как посвященные культа. Другие поклонники культа - миряне. Миряне, познающие тайны культа посвящения называется новичками.
Непосвященные Благословенные
Для персонажей это возможно, хотя и необычно, не получив посвящения иметь талант Благословения. Эти персонажи имеют прямое благословение, их бог и вообще действуют вне культа. Обычно они не получают доступ к любым культовым навыкам или талантам. 
Преданные
Посвященные (и миряне), которые присоединиться к определенному порядку в
культе называют преданными этого порядка. Например, монах Манаана, который присоединяется к Ордену Альбатроса одновременно Посвященный Манаана и приверженец Орден Альбатроса.
А как насчет флагеллантов?
Флагелланты в принципе не включены в карьеру флагеллянтов в Империи
это особое проявление поведения мирян. Культ Зигмара и карьеры, отражают это. Конечно, это не должно остановить посвященного Зигмара (реже другого бога) из-за того, что он тоже флагеллан, если их вера ведет их в этом направлении.
А как насчет отшельников?
Правила отшельников. карьера, которая была опубликована в Ratter 
Том 1, номер 2 как начатая карьера(а я выкладывал ее перевод в посте). 


Все культы инициируют мирян в свои священный сан. Некоторые культы (например, Манаана) ожидают, что их участники уже обладают определенные качества и навыками, перед иницииацией. Другие (например, Шалля) принимают любого, кто исповедует желание следовать за Богиней, затем помогает им улучшить навыки и качества, что они ожидают от посвященного. Требуемые карьеры Некоторым культам (например, Манаана) требуют, чтобы новички уже проделали путь, до иницииации в них. В этих случаях послушник должен пройти первый уровень одной из карьер до инициации в культ. Требование карьеры дает старт для игрока, что может пожелать посвятить себя богу, сходному с его принципами. В этих случаях, игрок должен создать персонажа, выбрав карьеру, но тратя все бонусы, карьеры во время создания персонажа, Игрок не может тратить очки бонусов, но предполагается, что он прошёл инициацию в начале игры. Некоторые культы предоставляют исключение из этого правила. Исключения будут отмечены в обязательном разделе карьеры для этих культов.

Инициирование во время игры 
Если игрок желает начать начатую карьеру у которых есть карьерные требования, они должны иметь завершил одну из требуемых профессий культом. Если у культа нет необходимой карьеры, культ инициирует любого, кто исповедует сильное желание служить богу культа. Мастеру предлагается разыграть ролевую игру или хотя бы подробно описать все культовые посвящения. Большинство посвящений занимают недели, месяцы, если нет. лет обучения, хотя каждые культ в этом отношении другой. Если культ требует длительного процесса инициации, эти может обрабатываться во время простоя с Усилия. Или, возможно, GM может потребовать чтобы персонаж-игрок завершил подходящая карьера для представления персонажа обучение инициированию, даже если культ не имеет заявлены необходимые карьеры. Или GM и игрок может разыграть событие в течение нескольких минут и быть сделано. Каким бы ни был метод, вынос в том, что проникновение в тайны культа - это не событие, к которому следует относиться легкомысленно: это важное, меняющее жизнь, опыт для персонажа. Они есть стать единым со своим богом.
Отступничество - отказ от веры
Иногда посвященные отказываются от веры, иногда присоединиться к другому культу, а иногда, они хотят стать нерелигиозными поклонниками культа, часто меняя свою религиозную принадлежность, переход от божества к божеству в зависимости от потребностей, предрассудков и опасности момента. Непостоянные поклонники могут огорчить бога, или они окажутся вообще безразличны к такому поведению. Однако, как только человек вступает в культ, отказ от веры представляет некоторые риски. Для большинства эти риски временное и политическое, мирское неодобрение от сообщества и возможные угрозы расправы со стороны членов культа. Благословенные посвященные, с другой стороны, покинув своего бога станут отступниками. Бог осудит отступника независимо от звания, на год и день. 
Порицание - одно из благословения бога, призвано мешать, а не помогать цели. Например, бог, дарующий Благословение Битвы (+10 WS) также может наложить свою противоположность, Порицание перемирия (-10 WS). Для более подробной информации об осуждениях см. соответствующий документ, Божественное Порицание (который я переводил и выкладывал в группу).

Во-вторых, отступники обретут силу воли Бонус в очках греха. Эти точки греха являются
божественной «черной меткой» против отступника. Их можно удалить обычными методами, хотя молитвы и покаяние может быть направлено на нового бога.
Наконец, есть шанс, что бог пошлет вестника или другой знак, чтобы наказать отступника. Сделать Очень сложный (-30) тест силы воли для отступник. Если тест проходит успешно, бог посылает знак или вестника, чтобы выразить свое разочарование. 


Умение культов.


Таланты
В разделах ниже помимо подробностей, что касается инициации культа, каждая запись имеет список культовых навыков и талантов, которые посвященные могут добавить
к своей карьере (священник, воин-священник, монахиня, или отшельник), когда они достигают соответствующий уровня в начатой ​​карьере.
Навыки и таланты порядка
Если вы приверженец культа, то указанные навыки и таланты, они добавляются к любой карьере новичка пока игрок член культа. 
Уникальные правила или способности
Некоторые культы имеют уникальные правила относительно карьеры (как Ранальд) или уникальные таланты (как Шалля и Верена) для своих посвященных.

Посвященные Манаана
Мананну поклоняются на всех побережьях Старго Света, везде, где люди выходят
в море или живут достаточно близко, чтобы ощутить штормы и наводнения угрожают их домам. Даже те, кто мало знает о Мананне, бросают монету или другое маленькое сокровище в воды перед выходом в море в надежда на удачу. 
Инициация
Требуемая карьера: Любая карьера речного народа 
Те, кто хочет стать священником Мананн почти всегда начинал как моряк, рыбак или другое призвание, тесно связанное с вода каким-то образом. В редких случаях «сухопутная крыса» может почувствовать далекий, но подавляющий зов Мананна и жажду далекого плаванья, чтобы служить ему. Те, кто заинтересован в том, чтобы стать посвященным, должны искать наставника, и который будет направлять его. Для изучения мудрости, указов и воли Мананн, посвященный также должен доказать свои навыки моряка, или другого призвания тесно связаного с морем или рекой. В большинстве случаев послушник «учится» много лет под бдительным присмотром наставника, выполняя различные случайные работы и задачи, которые похоже, не имеют ничего общего с преданиями Мананн, и приходя к выводу, что он не больше, чем наемный слуга. Однако это обычный, когда, наставнику требует помощь перед лицом невзгод, можно быстро доказывая ценность своего служения. В качестве последнего акта доказательства того, что человек готов к стать священником, наставник привязывает послушника к мачте корабля или к краю причала до наступления сильного шторма. Чтобы кандидат мог сделать немногим больше чем двигать головой, и терпеть гнев бури, за которым последует еще один полный день на солнце (или холодном ветеру). Во время самого шторма новички часто носят медные короны, имитирующие корону Мананна. Если Бог сочтет этих людей недостойно носить корону, а потому непригодных для его службы, он сразит их в яркой вспышке гнева. Те, кто переживают этот обряд, как привязанные к мачте, начинают понимать ярость, каприз, жестокость и величие - вот что такое Мананн. Отсутствие такой бури не останавливает посвящение. Вместо этого кандидата привязывают к в передней части корабля, над килем. Четный, хотя закаленный суровыми тренировками способ, многие соискатели погибают в этом последнем испытании, и многие другие, хотя и выживают, бросают службу, отворачиваясь от моря и его непостоянного Бог навсегда. 
Культовые навыки и таланты, 

Level 1: Lore (Riverways or Sea Lanes), Row,
Swim
Level 2: Intimidate, Sail, Trade (Carpenter);
Savant (Riverways or Sea Lanes)
Level 3: Trade (Shipwright); Menacing
Level 4: Old Salt
Devotees may add the following skills and
talents to any career they pursue.
Order of the Albatross: Lore (Astronomy),
Navigation; Pilot
Order of the Mariner: Sea Legs
Warrior Priests of Manaan typically devote to the
Order of the Mariner.
Initiates of Manaan may use their cult Trade
skill as an Earning Skill (see WFRP pp. 51-52).

Посвященные Морра
За пределами Остермарка, где у Морра есть особые привелегии, мало кто хочет привлечь внимание бога смерти, поэтому обычно только скорбящие молятся ему. Однако тот отчаянный или достаточно храбрый человек, может молить о том, что может принести будущее, хотя говорят он редко влияет на то, что не связано со смертью.
Инициация
Требуемая карьера: нет
Хотя сектанты Морра соблюдают фундаментальные убеждения, лежащие в основе их
организации, каждая группа независима, и на протяжении поколений каждая ветвь развивала собственный набор обрядов и процедур инициации. Последователи из мирян, встречаются гораздо реже, чем в других культах, как правило это слуги священников, они роют могилы, помогают готовить трупы, или даже просто охранять их
храмы - мрачные Сады Морра. Приобретение новых посвященных - это не то, что культ активно преследует, так как все приходят к Морру в по-своему - в жизни или в смерти. По большей части знаковое событие происходит в царстве снов, где кандидат испытывает яркий или даже шокирующий кошмар с участием Повелителя мертвых. Потрясенный, кандидат поспешно бежит в местный храм, простираясь ниц перед священниками и умоляет о принятии в культ. Редко эти сны кто-то уже испытал, став частью культа. Священник получает четкие инструкции по каждому кандидату. Новички и посвященные 1 уровня обычно находят сами выполняют длительные, скучные задачи, которые требуют постоянной концентрации. Они также слушают лекциям о неприкосновенности мертвых, и долге священника Морра. С 1-й уровеня кандидатам разрешено уйти без штрафных санкций за отступничество культ отсеивает неподходящих, кто не зашел далеко. Большинство посвященных, однако сохраняются.

Cult Skills and Talents
Initiates of the cult may add the following
skills and talents to their initiated career.
Level 1: Intimidate; Coolheaded
Level 2: Lore (Necromancy), Trade
(Embalmer); Menacing
Devotees may add the following skills and
talents to any career they pursue.
Order of the Augers: Charm, Lore (Astronomy
or Science); Blather
Order of the Black Guard: Melee (any);
Enclosed Fighter, Fearless (Undead)
Order of the Doomsayers: Navigation,
Outdoor Survival; Frightening
Order of the Shroud: Commanding Presence
Warrior Priests of Morr typically
devote to the Order of the Black
Guard.
Initiates of Morr may
use their cult Trade
skill as an Earning Skill
(see WFRP pp.
51-52).
Посвященные Мирмидии
Мирмидия дает генералам проницательность для победы в сражениях с минимальными потерями, а солдатам боевое мастерство, чтобы быстро побеждать врагов и без значительных усилий.
Инициация
Требуемая карьера: солдат, если послушника еще не завершил карьеру воина.
Исключение для начальной карьеры: начальные персонажи может начаться как новичок Воин--Жрец. В Империи большинство верят, что Культ Мирмидии открыт только для военных, карьер или эмигрантов эстелийцев и тилианцев. Однако почти любой, если покажет должный интерес к мирмидийскому культу и достойный образ жизни, которого он требует, будет принят если местный храмовый священник достаточно впечатлен.
После принятия новички получают белый, халат без капюшона, и каждый прикреплен к священнику, который может тренировать до четырех других новички в любое время. Эти новички образуют «Полет», и они все делают вместе, включая еду, сон, слушание
на лекции и тренировки. Если храм имеет достаточно новичков, чтобы совершить несколько групп, он будет их сталкиваться друг с другом в различных военных игры и заданиях. Оттачивая ум так же важно, как оттачивание тела, поэтому уроки в медитации, вдыхая священный дым, или периоды созерцания в течение длительного изоляция, часто сопровождают обширные чтения лекции по учениям Мирмидии. Лучший из любой группы скоро будет повышен, чтобы стать «Первым орлом», лидером стаи. Ни один послушник не может быть повышенным до посвященного, пока они не станут
Первыми орлами и сделают что-то, чтобы отличиться. Это влечет за собой
отличается от храма к храму. Возможно что-то вроде бы простое, например демонстрируя проницательную мудрость, относительно трудное испытание или сильное лидерство
навыки и умения. Или это могло быть что-то большее сложные, такие как успехи схожие Мирмидии в искусстве стратегии с использованием раскрашенных фигурки, изображающие противоборствующие армии.

Что бы это ни было, в конце концов, послушник оказывается достойным внимания
стать священника, или их просят уйти. Достойным дается задание, которое варьируется в зависимости от храма. Это может включать перемещение по лабиринту, заполненному головоломками, под храмом или ритуальное уклонение от могущественного существа из мифов Мирмидии, такое как бык или кабан. Может потребоваться, выжить брошенным во враждебной окружающей сред или поиск, чтобы раскрыть секреты далекого святого места. Как бы то ни было, однажды задача будет выполнена, и будущий послушник
становится полноправным посвященным, а храмовый сержант берет на себя управление его обучением.
Cult Skills and Talents
Initiates of the cult may add the following
skills and talents to their initiated career.
Initiates of Myrmidia have several
opportunities for gaining new Melee skills. The
initiate selects a new weapon group each time.
Level 1: Language (Battle Tongue), Lore
(Strategy), Lore (Tactics); Warrior Born
Level 2: Melee (any); Combat Aware
Level 3: War Leader
Level 4: Combat Master
Devotees may add the following skills and
talents to any career they pursue.
Order of the Blazing Sun: Language (Estalian
or Tilean), Lore (Estalia or Tilea), Melee (any);
Seasoned Traveller
Order of the Eagle: Melee (any); Inspiring
Order of the Righteous Spear: Language
(Estalian or Tilean), Lore (Estalia or Tilea),
Melee (any); Drilled
Order of Fury: Melee (any); Frenzy
Order of True Insight: Language (Estalian or
Tilean), Lore (Astronomy), Lore (Estalia or
Tilea); Luck
Посвященные Ранальда
Ранальд чаще всего выступает покровителем воров и проходимцев, но культ также привлекает игроков, лжецов, торговцев, обманщиков.
Инициация
Требуемая карьера: нищий, торговец, грузчик или любая карьера ветки Разбойника, кроме Ведьмы.  Хотя сам культ удивительно свободен от ограничений, стать посвященным Ранальда – это намного сложнее, чем можно было бы подумать. Часто,
у потенциальных кандидатов нет реального желания вообще стать культистом, но к ним подходят другие посвященные Ранальда после наблюдения издалека хотя бы несколько месяцев. К людям, которые проявляют большое рвение в становлении посвященным, часто относятся с подозрением, поскольку в культ проникали несколько раз в прошлом как представители других культов, так и стража, пытающиеся снизить влияние культа.
Если замечают потенциального кандидата, знакомство с ним происходит под какой-то личиной, не имеющей ничего общего с культом. Ранальд предлагает свое покровительство и дружба, иногда прося «немного помогать по мелочам», которые проверяют навыки и характер кандидата в вопросах лжи, воровство, обаяния и скрытности. Если кандидат показывает правильное отношение, умение и хладнокровие под давления, они затем информируются о том, что покровитель отметил его. Если им интересно, то формально инициация начинается. Если нет, то Покровитель тихо ускользает, чтобы никогда не вернуться, хотя об этом «провале» сообщают другим местным члены секты, чтобы не предпринимать попытку дважды.
Окончательное посвящение в культ обычно включает в себя дерзкую кражу, мошенничество или другие наглые действия, противоправное действие. Часто новициат обучается и подготовлен к одной миссии, но находит себя в совершенно другом круге событий - успех зависит от того, насколько хорошо они подстроятся под это изменение планов. Если новициат выдерживает изменение миссии успешно, не будучи пойманным (или убитым) в процессе, ему открывают полное посвящение, часто заканчивающееся крупной вечеринкой. 
Cult Skills and Talents
Initiates of the cult may add the following
skills and talents to their initiated career.
Cant
Cant is a cult-specific language related to the
Thieves Tongue. Speakers of Cant can
understand Thieves Tongue with a Difficult (-10) penalty. Speakers of Thieves Tongue can
understand Cant with a Hard (-20) penalty.
Level 1: Language (Cant), Sleight of Hand;
Savvy
Level 2: Secret Signs (Ranald), Stealth (Urban);
Luck
Devotees may add the following skills and
talents to any career they pursue.
The Brotherhood: Evaluate, Haggle; Dealmaker
The Crosses: Gamble; Diceman
The Crooked Fingers: Etiquette (Criminals),
Pick Lock 
Карьера видимость 
Культ поощряет посвященных Ранальда следовать двум карьерам: публичная карьера «прикрытия» и их истинный «секрет». Для персонажей игроков, когда они проходят инициацию Ранальда, они может выбрать публичную «прикрытие» своего персонажа (обычно это та же самая, что и раньше до инициации, но это может быть любая карьера). Они играют эту публичную карьеру наравне с их истинным «секретом». В итоге можно создать уникальную карьеру для самих себя. Это уникальное карьерное сочетание между публичной и секретной подкарьерой. Уровни отслеживается независимо; таким образом, у персонажа может быть Прикрытие карьеры монахини 1 (Thief 2). Если персонаж позже перейдет к другому посвященному карьеры - монахиня (воровка) становится священником. Они не могут создать новую карьеру прикрытия.
Публичная карьера во время игры Раналдианский новичок с прикрытием в карьере
следующие преимущества:
♦ Что касается расходов на XP, они должны указать к какой подкарьере, публичной или секретной, они в настоящее время сосредоточены на и следующие - подчеркните или поставьте звездочку рядом с подкарьерой, на которых они сосредоточены в листе персонажей. Они могут тратить XP обычно на этой подкарьере. Изменить сосредоточиться, они должны использовать "Смена карьеры" Старайтесь свободно переключать фокус между их публичной и секретной карьерой (как если они завершили карьеру) во время простоя. Если повышать уровень подкарьеры, они должны оплатить обычную стоимость XP.
♦ На публике, для всего мира Социальный статус персонажа - это статус его публичной подкарьеры, как и их атрибуты. Однако втайне среди членов культа персонаж может использовать любую подкарьеру Социальный статус и атрибуты, публичные или нет, они хотят или должны в то время.
♦ Для целей заработка и получения дохода персонаж может выбрать либо использовать что они хотят.
♦ Для расчета стоимости жизни и пошлин & Обязанности Усилия, персонаж должен соблюдать высший социальный статус от их публичной или секретной карьеры. Таким образом возможно, что персонаж публично смотрится как бедный, но на самом деле это нечто большее чем он кажется - нищий жрец Ранальда, например.
Начало игры 
Чтобы упростить создание персонажа, если игрок хочет начать игру как Посвященный Ранальда с двойной карьерой они могут сделать это отказавшись от нормальных карьерных требований. Они могут свободно тратить авансы (и бонусный начальный опыт) в обеих подкарьерах, а затем выберть, на какой подкарьере ориентироваться, как только игра начинается.
Хранение секретов в игре
Настоятельно рекомендуется, чтобы GM помогал игроку с сохранением истинности своего персонажа карьера в секрете, даже от других игроков


Посвященные Рии
Сельские жители Старого Света почитают Рию, полагаясь на нее, чтобы обеспечить урожаи от которых зависит их жизнь. Женщины составляют основную часть культа, и большинство акушерок хотя бы на словах просят Рию  о мудрость, как принято в традициях, окружающих роды. Хотя она не открыто поклоняются ей в городах– горожане часто обращаясь к Шалле вместо нее – ее имя часто связывают с именем Таала, поэтому она все еще хорошо известна среди таких людей.
Инициация
Требуемая карьера: Нет
Посвященные Рии имеют тонкую подготовку. Они учатся заботиться о других -
сажать и выращивать здоровые культуры, помогать людям в их проблемах, оказывать
помощь в родах и воспитании. Фактически, инициация - это простой вопрос наставничества, жрица решает, что посвященный готов к двигаться дальше устраивая маленькое пиршество с танцами и песнями. Посвящение окутано тайной, особенно среди большинства мужчин, чьи отцы шепчут зловещие слухи кровавых жертв, поклонения луне. Большинству мужчин строго запрещено наблюдая за этими обрядами, и они находят способ избежать этого действия из-за жалкого страха –считая, что человек, который увидит инициацию теряет свою силу. Другие считают, что человек теряет гораздо больше. Тем не менее, мужчины, которые демонстрируют сильное желание посвятить себя Богине допускают в культ и принимают участие в этих ритуалах.

Cult Skills and Talents
Initiates of the cult may add the following
skills and talents to their initiated career.
Level 1: Gossip, Heal, Lore (Plants or Herbs);
Savvy
Level 2: Trade (Farmer, Gardener, Herbalist or
Midwife), Secret Signs (Taalrhya)
Level 3: Lore (The Old Faith); Gregarious
Level 4: Master Tradesman (Farmer, Gardener,
Herbalist, or Midwife)
Rhya has very few Warrior Priests, as persons with
such temperaments gravitate towards Taal.
Initiates of Rhya may use their cult Trade skill
as an Earning Skill (see WFRP pp. 51-52).
Посвященные Шалли
Большинство жителей Старого Мира думают, что культ Шалли состоит из целителей и врачей, но ее верующие также включают многих, кто работает, помогая облегчить страдания других: благородные души, помогающие бедным; служат в детских домах, приютах; и даже отправляются на поиски пропавших и пропавших без вести людей от имени своих близких.
Инициация
Требуемые карьеры: нет
Большинство посвященных Шаллии - сироты, воспитанный в храме и подкидыши почти с рождения. Человек, который желает стать посвященным Шалли должн сначала продемонстрировать продолжительную преданность Богине. Одного акта самоотверженного милосердия почти никогда не бывает достаточно; скорее, персонаж должен потратить много энергии на помощь другим в течение значительного периода времени, обычно не менее года, хотя храмовые подопечные проводят
детство на этом этапе. Разные храмы отдают предпочтение разным видам объязанностей. Ожидается, что новички Шалли потратят все свое время, работая с нуждающимися, и
показывая, по крайней мере, отсутствие заботы о собственном комфорте. Те, кто это делают, могут пройти посвящение в культ, а продолжение самоотверженного труда приводит к продвижению в храме. Большинство шаллянцев проводят некоторое время, путешествуя по Старому Свету в начале карьеры, облегчая бедствие там, где его находят. Практически все храмы поощряют это, потому что это дает более широкий понимание мира, а потому путешествие - это невзгоды и жертвы, происходящие с  последователями Богини. Некоторые шаллянцы также проводят время в храме в особо опасном месте;
это так же уважается, как путешествие. Несколько посвященных всю свою карьеру путешествуют, никогда не становясь частью храма.

Cult Skills and Talents
Initiates of the cult may add the following
skills and talents to their initiated career.
Level 1: Heal, Lore (Plants or Herbs); Field
Dressing
Level 2: Trade (Apothecary or Herbalist);
Resistance (Disease)
Level 3: Lore (Medicine); Surgery
Level 4: Merciful Presence
Devotees may add the following skills and
talents to any career they pursue.
Order of the Bleeding Heart: Intuition,
Leadership; Coolheaded
Order of the Chalice: Melee (Basic), Outdoor
Survival; Fearless (Nurgle)

У Шалли немного воинов-жрецов, но те немногие, которые есть, всегда посвящены Ордену Чаши.
Талант милосердного присутствия 
Макс: бонус силы воли 
Тесты: лидерство 
Милосердное присутствие очень похоже на командное присутствие, хотя оно представляет собой глубокое благоговение и веру в высокопоставленную Сестру Милосердия а не физическая внушительность личности Шаллийки. Ваше присутствие наполняет других тихим трепетом и восхищением. Такова ваша аура милосердия, те, у кого более низкий статус может не выдержать ваших тестов на лидерство с их Силой Воли . Вы также можете утешить больных или раненых и принести мирное отпущение грехов умирающим, наградив их душевное спокойствие, которое продлится WPB x 1d10 минут. Это спокойствие дает пациенту иммунитет к страху. (любой), нежно передавая их на попечение Морра для спокойного сна и передышки от боли или вечного покоя. Милосердное присутствие работает только в том случае, если посвященный раскрыт или известно, что он шаллиец, и только если человек понимает, что собой представляет Шаллия. У любого последователя Нургла он вызывает Ненависть (посвященный).

Посвященные Зигмара 
Большинство людей Империи благоволят хотя бы на словах своему божеству-покровителю. В самой набожной провинции, такой как Рейкланд, поклонение Зигмару - это неоспоримая часть повседневной жизни. Народ посещает еженедельные «толпы», где уроки Зигмара проповедуются для всех. Многие также посещают храм, чтобы тренироваться в местном ополчении, исповедуют грехи и очищают душу, или ищут совета, как стать больше похожим на Бог-короля старины.
 Инициация
 Требуемая карьера: Нет 
Хотя в каждом храме есть свои традиции для приобщения новых членов к культу, общий процесс мало меняется. Во-первых, новички перед принятием священником, часто отмечаются ритуальным бритьем. Затем, их учат путям Зигмара. В заключение, когда обучение завершено, новициат проверен высокопоставленным членом секты. Большинство храмов принимают новичков и теоретически любой соискатель, независимо от возраста, может присоединиться к культу. Те храмы, которые практикуют ритуальное бритье, имеют много разных традиций, но молот или кометообразные тонзуры распространены. У новичков редко бывает свободное время между ежедневными молитвами и делами, которые они выполняют. То немногое, что у них есть, часто они проводят в созерцании священных текстов. Многие в храмах есть новички, ведущие еженедельные уроки истории, теологии, грамотности и Гномьи предания, но также часто прикрепляют новичков к священнику, который действует как их «Отец», и учит их тому, что им нужно знать, используя любые, часто жестокие методы. В конце концов, когда их сочтут готовыми, новички проверены. Общие тесты включала в себя совершенное чтение Двенадцати молитв Праведности, или пение Песни Зигмара без ошибок, с последующим интенсивным допросом высокопоставленными членами секты. Однако стандарта нет, и тесты могут принимать разные формы. Некоторые храмы на юге треуют от новичков убить зеленокожих и вырезать на нем «ектению великих дел» грудь. А один флагелланд Штирландера подчиняет всех новичков «Обряду Трех Братьев »после трехдневного поста, что значительно более болезненно, чем кажется. 
Cult Skills
Initiates of the cult may add the following
skills and talents to their initiated career.
Level 1: Lore (Dwarfs), Lore (Sigmar)
Level 2: Language (Khazalid)
Devotees may add the following skills and
talents to any career they pursue.
Order of the Anvil: Lore (Law); Savant
(Theology)
Order of the Cleansing Flame: Intimidate,
Lore (Torture); Fearless (Witches)
Order of the Silver Hammer: Leadership,
Melee (Two-handed)
Order of the Torch: Leadership, Lore (Local);
Public Speaker
Knights of Sigmar’s Blood: Lore (Vampires),
Melee (Cavalry), Ride; Fearless (Vampires)
Knights of the Fiery Heart: Lore (Greenskins),
Melee (Cavalry), Ride; Fearless (Greenskins)
Knights Griffon: Melee (Cavalry), Ride;
Warrior Born, Noble Blood
There are dozens of Sigmarite templar orders. 




Посвященные Таала
Сельские жители Старого Света почитают Таала, и все, кто зарабатывают на жизнь в диких местах стараются не обидеть его. Таал покровитель божества Талабекланда в Империи, где его культ имеет значительное влияние, влияя на все уровни общества.
Инициация
Требуемая карьера: Нет
Послушники Таала испытывают свою силу характера, умения выживать в дебрях,
охотничьим мастерством. С наступлением полового созревания многих молодые мужчин и женщин забирают священники учить тайны пустыни и мудрости Таала. Этот обряд, известный как Оживление, крайне сложен и выживают не все - те, кто это делают, поклялись никогда не раскрывать происходит в это время. Однако секреты выскользнули, и есть подозрение, что помимо обучение важнейшим навыкам охоты и выживания, посвященные также подвергаются интенсивному потоотделению, часто под действием крепкого алкоголя и галлюциногенные травы и грибы.

Cult Skills and Talents
Initiates of the cult may add the following
skills and talents to their initiated career.
Level 1: Outdoor Survival
Level 2: Charm Animal, Navigation, Secret
Signs (Taalrhya),
Level 3: Lore (The Old Faith); Strider
(Woodlands)
Level 4: Animal Affinity
Devotees may add the following skills and
talents to any career they pursue.
Longshanks: Consume Alcohol, Perception,
Track; Hardy
Order of the Antler: Orientation, Rover
Most priests of Taal belong to the Order of the
Antler. Devotees of the Longshanks are often
Warrior Priests.
Посвященные Ульрика
Культ Ульрика сильнее всего на севере Империя. Город-государство Мидденхейм с его
огромный высоким храмом Ульрика, это сердце его культа, и бог считается городским покровителем. В других местах ему поклоняются в основном воины и солдаты. Набожные ульриканцы могут быть заметны по их длинным волосам и бородам, большинство предпочитают их не стричь, имитируя их дикое божество.
Инициация
Требуемая карьера: Нет
Культ Ульрика теоретически открыт для всех. Однако, поскольку обучение культа физически требовательный и опасный процесс, где телесный наказание обычная мотивация, то служитель Ульрика должен быть сильным, чтобы побороть свой страх. Некоторые храмы принимают только тех, кто уже зарекомендовали себя в боях, и
будут рассматривать только солдат, наемников, ополчение и аналогичных людей, или чистую Тевтонгеровскую кровь. Новичкам предоставляется келья, простые одежды, и строгий тренировочный режим в храме. Ежедневный жизнь новичков во многом контролируется их храмов, но нет общекультовых законов, говорящих что должно или не должно быть сделано. Так как послушники не всегда подчиняются приказам хорошо. Боевые тренировки и теологические учения общеприняты, но многим храмам требуются дисциплины выживания зимой на природе, борьбу и уроки история или риторики. Некоторые храмы ограничивают движения своих новичков, но это не всегда так и многие неофиты могут пойти куда им нравится, пока они завершают свои обучение по заказу. Уход из культа очень редок, так как ульриканцы могут превить дисциплину  даже самому упорному бунтарю. Намного более обычное дело для новичков - бежать. Когда жречество сочтет их достойными, неофитов отправляют на много миль в дебри не имея ничего, кроме их мантий. Этот ритуал часто бывает во время фестиваля Хохвинтер, который празднует открытие Вечного огня. В некоторых храмах новички приходят обратно в храм, другие устраивают нападения на «брошенные» души, чтобы испытать их. Этот последний обряд часто бывает мучительным, но редко со смертельным исходом. По возвращении, если новички зарекомендовали себя перед Ульриком, у них принимают их клятвы безбрачия и разрешают вступить в ряды посвященных. Для большинства характерно принесения этих обетов после праздника, предлагая послушнику последний шанс выпустить на путь, где он вечно клянется соблюдать целомудрие и надевает священнические одежды. 

Cult Skills and Talents
Initiates of the cult may add the following
skills and talents to their initiated career.
Level 1: Outdoor Survival; Very Resilient,
Warrior Born
Level 2: Intimidate, Melee (Two-handed);
Frenzy
Level 3: Battle Rage
Level 4: Child of Ulric
Devotees may add the following skills and
talents to any career they pursue.
Order of the Howling Wolves: Menacing
Order of the White Wolves: Melee (any);
Furious Assault
Most priests of Ulric belong to the Order of Howling
Wolves, while Warrior Priests gravitate towards the
White Wolves.
Дитя сверхъестественного таланта 
Макс: 1 
Один раз в день, посвященный может обратиться в Дитя Ульрика, особый благословенный тип оборотней: подробнее Дети Ульрика обращаются к оборотням в пути или используют Профиль волка (WFRP стр. 317), добавив талант Чемпион, Черты Elite и Frenzy, а также черту характера Зверь. Этот талант требует, чтобы посвященный уже обладает Благословенным Талантом.

Посвященные Верены
Верене поклоняются во всем Старом Свете, особенно на юге. Ее набожный последователи включают ученых, юристов и магистратов, а также некоторых волшебников Колледжей Магии, особенно Серых.

Инициация
Требуемая карьера: нет, но обычно становятся новичками те, кто следуют одной из академических карьер раньше приверженность культу. Как и в других культах Старого Света, путь стать слугой Верены непрост. На самом деле это требует большого терпения. и учебы, ибо культ дураков не терпит. С момента прихода кандидата в храм, чтобы приобщиться к накопленным знаниям, они воспитываются в строгом режиме лекции, исследований и обучения. Их Существование отныне стремится к получению мудрости. Умные кандидаты находят время учиться в университет до поступления в Культ Верены, поскольку это ускоряет процесс принятия. Многие учатся в Университете Нульна, но некоторые ищут другие, более новые институты, подобные тем, что в  Альтдорфе. Те, кто готовится стать учеными и юристами добиваются наибольшего успеха, когда присоединяются к Культу Верены. Как только первосвященник решает, что новички получили достаточную подготовку, они должны столкнуться с панно нарисоваными мудрейшим из священников. Группа задает им вопросы на самые разные темы, от общеизвестных к более специализированным, чтобы судить об их мудрости и втянуть в дебаты и ​​дискус, чтобы судить их навыки ораторского искусства и рассуждения. Кандидаты, которые прошли станут рукоположены в новые посвященные. 

Cult Skills and Talents
Initiates of the cult may add the following
skills and talents to their initiated career.
Initiates of Verena have several opportunities
for gaining new Lore and Language skills. The
initiate selects a new Lore or Language each
time.
Level 1: Intuition, Lore (any); Savvy
Level 2: Lore (any), Language (any)
Level 3: Lore (any)
Level 4: Savant
Devotees may add the following skills and
talents to any career they pursue.
Order of the Lorekeepers: Art (Calligraphy),
Language (Classical); Savant (any)
Order of Mysteries: Evaluate, Language (any),
Navigation
Order of the Scalebearers: Charm, Lore (Law);
Public Speaker
Knights of the Everlasting Light: Warrior Born,
Bad Luck (automatic)
Devotees of the Order of Mysteries and the Knights
of the Everlasting Light are often Warrior Priests.
Талант неудачи
Макс: 1
Тесты: любой тест, включающий в себя удачу, как умение.
Плохая удача - это особый талант, которым обладают все рыцари, когда они присоединяются к ордену Вечного Света. Плохая Удача причиняет несчастье окружающим рыцаря куда бы они ни пошли, вызывая у рыцаря и людей, сопровождающих их затруднения, неудобства и неприятные ситуации далеко больше, чем у «обычных» люди. Проблема, кажется, преследует рыцаря и несчастья всегда появляются просто за углом. Кто-то держит палец на весах судьбы, но не в пользу рыцаря. Тесты, которые делает рыцарь, полагаются на удачу (а не навык) получают штраф -1 SL. Кроме того, всякий раз, когда персонаж с неудачей тратит Очко удачи, неприятное неудобство также имеет место. Дополнительное неприятное неудобство никогда не бывает смертельным (напрямую), и не обязательно влияет только на рыцаря, хотя это всегда будет влиять, по крайней мере, на рыцаря. Расстояние от рыцаря не имеет значения, пока неудобства сказываются на рыцаре. У персонажа может быть Удача и Плохая Удача одновременно - им просто не везет. Вместо того, чтобы быть талантом, который преданный покупает чтобы получить, неудача - это талант, которому преданный платит чтобы убрать (стоимость опыта такая же). Однако если и когда
[bookmark: _GoBack]преданный расплачивается за неудачу, его некоторое время все еще преследуют неприятности. К сожалению, рыцарь должен выдержать период службы Ордену, обремененный Плохой удачей, равный их ранам в месяцах прежде, чем они сможет ее убрать.


