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Slowo wstepne

Niezmiernie mito mi wita¢ Was wszystkich po raz pierwszy.
Trzymacie w rekach pierwszy owoc dziwnego konceptu i sza-
lonej pracy. Owoc, na pierwszy kes cierpki i twardy, w kto-
rym jednak by¢ moze zasmakujecie.

Wszyscy milosnicy systemu WFRP wiedza, iz jego popular-
nos¢ powoli spada, czemu wydatnie przystuzyla sig utrata pol-
skiego wydawcy. Stalo sig to w chwili, gdy system ten prze-
zywa swoj renesans na zachodzie Europy, za sprawa firmy
Hogshead Publishing, ktoéra wszkrzesita go i ,na Sigmara, zro-
bila to dobrze! Zaczynajq pojawia¢ si¢ dodatki, ktore nadaja
systemowi WFRP nowy sens istnienia, wzbogacajac go o klu-
czowe, potrzebne od dawna tre$ci. Niepowtarzalny nastréj Sta-
rego Swiata jest uzupetniany setkami stron ze wszech miar
interesujacego tekstu, coraz to nowi ludzie siggaja po ten, wy-
dawac by si¢ mogto, zapomniany system RPG, dawni fani
wiernie przy nim zostaja, widzac jego niepowtarzalnosc... Czy
w takie sytuacji moglismy pozwoli¢, by w naszym kraju zagi-
neta pamigé o tej wspaniatej grze fabularnej, pierwszej RPG
wydanej w Polsce? Odpowiedz jest jasna. Zwarlisémy szeregi
1 wzieliSmy sig do pracy, ktorej wynik trzymacie w rekach i,
miejmy nadziejg, ktorej kolejne odstony bedziemy Wam pre-
zentowac co kwartal.

Kto$ méglby zapytac “po co to wszystko, wszak tyle materia-
tow jest dostgpnych na sieci?”. Powody sa trzy. Po pierwsze —
duza cze$¢ tych materiatdw jest niezbyt wysokiej jakosci i
koncentruje si¢ na drugorz¢dnych szczegoétach; po drugie —
dobrze materialy bywaja rozrzucone po wielu serwisach; po
trzecie — w naszym, skadinad pigknym kraju, odsetek korzy-
stajacych z Internetu ludzi wciaz jest dos¢ maty. Dlatego tez
powstata idea wydawania papierowego fanzinu po§wigcone-
go Warhammerowi — “Gonca Imperialnego”. Niektorzy z was
pewnie wiedza, ze w Wielkiej Brytanii — ojczyznie WFRP,
istnieje 1 wciaz rozwija si¢ podobne czasopismo, wigc dla-
czego i u nas nie miatoby by¢ podobnego? Owszem, mamy
na swoim rynku dwa duze czasopisma poswigcone RPG, lecz
oba zajmujg si¢ wieloma innymi systemami, wigc na WFRP
pozostaje zaledwie kilka stron. Myslimy, ze “Goniec Impe-
rialny” wypenia lukg pomigdzy zapotrzebowaniem na infor-
macje o tym popularnym systemie, a ilo$cig publikowanych
materiatdéw. Pozostaje nam tylko mie¢ nadziejg, ze to zadanie
speinia dobrze.

Musze podkresli¢, iz “Goniec Imperialny” to gazeta robiona
przez fanéw dla fanéw. Dlatego tez, jesli czujesz sig na sitach
i chcesz, by twdj tekst ukazal sig na jego tamach, jesli chcesz
uczestniczy¢ w dziele przywracania Warhammera do jego daw-
nej chwaly — goraco zapraszamy.

Jeszcze jedna uwaga na koniec. Trzymacie w rekach pierw-
$zy numer naszego pisma, wigc bardzo bgdziemy radzi z kaz-
dego odzewu. Dzielcie sig¢ $miato swymi opiniami, sugestia-
mi, pomystami. Nie szczgdzcie ostrych stow krytyki. Chcemy
bowiem, aby ,,Goniec Imperialny” byt pismem dla Was. I to
przede wszystkim Wy bedziecie decydowali, co chcecie czy-
ta¢. Na razie jednak, nie majnujac Waszego cennego czasu,
zapraszam do lektury.

Thanatos

[ GONIEC IMPERIALNY

Redaktor naczelny: Cezar Matkowski

Zastepca red. nacz.: Marek Noga

Naczelny grafik: Aleksander Grocz

Stale wspolpracuja: Bartek Jankowski, Tomasz Kwiatek,
Krzysztof Majewski, Tomasz Senda

Adres korespondencyjny:
Ul Marii Konopnickiej 37
51-142 Wroctaw

Sktad i tamanie wlasne

Wydawca:
»lnterpoltex”
ul. Marii Konopnickiej 37
51-142 Wroctaw

tel./fax: (0-71) 325-22-18
o

[~ ;
I ty mozesz zosta¢ redaktorem!

Czekamy na wszystkie interesujace artykuty: eseje, recenzje,
scenariusze, opowiadania. JesteSmy zainteresowani kazdym
dobrym tekstem dotyczacym WFRP. Jesli jeste$ grafikiem i
chcesz si¢ podzieli¢ czgscia tej tworczoscei z nami — rowniez
zapraszamy do wspolpracy.

Sam “Goniec Imperialny” nie jest na razie pismem dochodo-
wym, wigc jedyna gratyfikacja z naszej strony moze by¢ na
razie bezplatny numer autorski.

Swoje prace przysylajcie pocztg elektroniczng (format RTF
lub Word) na adres thanatos@wfrp.net lub
gorgiasz@box43.pl, ewentualnie poczta zwykta na podany
w stopce adres redakcji.

Najbardziej interesuja nas wszelkie artykuty opisujace Stary
Swiat oraz wszelkiego rodzaju opowiadania i scenariusze.
Zasadniczo nie bedziemy publikowaé zadnych materiatow
dotyczacych mechaniki, takich jak: nowe profesje, czary czy
przedmioty tudziez modyfikacje zasad. Nie chcemy tez pu-
blikowac¢ tekstow stojacych w jawnej sprzeczno$ci z nastro-
jem Starego Swiata. Je$li macie jakiekolwiek watpliwosci,
napiszcie list, albo przeslijcie tekst — nic nie tracicie, a moze-

(cie zyskac.

( )
Gdzie kupi¢ “Goncea”?

Cbz, nasze pismo nie ma zbyt wielkiego naktadu, wigc raczej
cigzko bedzie znalez¢ je na potkach wszystkich ksiegarf i
kioskéw. Z cata pewnoscia bgdzie mozna je dosta¢ w sprze-
dazy wysytkowej “Portala” i sklepie “Nostromo”, a takze w
tych sklepach z RPG, ktore zdecydowaty sig nawigza¢ z nami
wspdtpracg. I oczywidcie na wiekszosci konwentow, gdzie
zawsze bedzie obecny ktory$ z naszych przedstawicieli.

.




SPIS TRESCI

str. 2-4

Recenzje:

Apocrypha 2: Chart of Darkness
Wladca Zimy
Marienburg: Sold Down the River

Nic dodac, nic ujqc — przedstawienie no-
wych dodatkow do systemu Warhammer Fantasy
Role Play.

Reanimator str. 5

Wywiad z Jamesem Wallisem, dyrektorem Hogshe-
ad Publishing.

Geograf Imperialny str. 6
Czyli ziem Imperium oraz ludnosci je zamieszkujq-
cej krotkie opisanie.

Geograf Imperialny str. 8
dodatek drugi

Tym razem tematem traktatu jest system
ptatniczy w Imperium.
Verbam et Ignem str. 11

Czy Lowcy Czarownic muszq by¢ fanatyka-
mi? Ten stronniczy, acz rzeczowy tekst postara sig
odpowiedzie¢ na to pytani, odstaniajqc jednocze-
Snie sciezki postepowania mniej i bardziej przeciet-
nych wyznawcow Solkana.

Lokciem, heblem i mlotem str. 13

Czyli czym tak naprawdg jest cech i dlaczego nie
nalezy myli¢ go z gildia. Tudziez kilka stow o tym,
dlaczego kazdy moze zosta¢ majstrem, cho¢ nie kaz-
dy zostaje.

O mieczu i pancerzu gaweda pierwsza:
Organizacja armii imperialnej str. 15
Pozwdlcie, ze stary weteran zabawi was opowie-
Sciami o swych doswiadczeniach. A, zaprawde wi-
dziat on wiele. Czy wiecie, na przyklad, jak zorga-
nizowana jest armia Imperium? Tak? To postuchaj-
cie...

Geheimnisnacht str. 19

Przygoda, ktora jest jednoczesnie przedstawie-
niem specyficznej sztuki prowadzenia. Gratka dla
poszukujgcych nowych inspiracji.

Kroniki Simona Sirideana str. 23

Odszczepienca

Czyli notatki poczynione przez owq tajemniczq
persong podczas wedrowki po traktach Starego Swia-
ta.

Poswigcenie str. 24
Postaé, opowiadanie, przyklad dziwnej narracji.
Wszystko w jednym.




Wiadca Zimy

Tomasz ,,Quidam” Kwiatek

Trzydziestego kwietnia 2001 Wydawnictwo Portal zafun-
dowato nam niezwykly rarytas. Hasto: “»Wladca Zimy« - pierw-
sza polska kampania osadzona w realiach WFRP” brzmi dumnie.
Naklada tez na tworcéw ogromna odpowiedzialno$¢, nawet jesli
dodatek nie zostat autoryzowany przez Games Workshop.

Wsréd autordéw znajdujemy same znane i szanowane na-
zwiska: Tomasz Kowalik, Marek “Murphy” Noga, Piotr “Nurglitch”
Smolanski, Maciej Szaleniec, Ignacy Trzewiczek. Takie zespot dys-
ponowal niewatpliwie wielkim potencjalem tworczym.

Co zatem widzimy po wzigciu “Wladcy Zimy” do reki?
Zacza¢ trzeba od tego, ze wzigc go do rgki wcale nie jest tatwo.
Przed napisaniem niniejszego tekéciku zrobitem niewielkie bada-
nie w kilku warszawskich sklepach “erpegowych”. Efekt poszuki-
wan byt naprawdg kiepski. W dwoch zdawatoby sig¢ duzych i do-
brych sklepach (litodciwie poming nazwy) sprzedawcy nie wie-
dzieli nawet co to jest, ten caly “Wiadca Zimy”. Jakkolwiek fatal-
nie to $wiadczy o owych ludziach, wina spoczy-
wa rowniez na wydawnictwie Portal. WZ nie zo-
stal po prostu wlasciwie wypromowany.

Wracam jednak do rzeczy. Bior¢ WZ do
reki. Coz widze? Po pierwsze bardzo dobra oklad-
ke. Ilustracja autorstwa Tomasza Oracza to moc-
ny punkt WZ — przyciaga oko jak magnes. Szyb-
ko przerzucam strony — jest ich apetycznie sporo
(204!), papier jest bardzo mity dla oka. Zamykam
ksiazke i patrzg na tylna strong oktadki. Cena: 42
zlote. Powstrzymam si¢ od komentarza, czy to
drogo, czy tanio, bo to kwestia wzgle¢dna. Nie bede
tez Czytelnikowi serwowatl wyliczenia, od ilu za-
ledwie kubkéw kawy z amaretto albo kanapek z
tunczykiem musialtby si¢ powstrzymacé, zeby na-
by¢ WZ, bo mnie takie kalkulacje doprowadzaja
do szewskiej pasji. Przedstawig tu raczej oszaco-
wanie stosunku zysk/koszt, czyli sprobujg opowiedzie¢ o tym, co
otrzymujemy za te 42 zlote i podzieli¢ si¢ opinia, czy ta proporcja
jest korzystna

Zacznijmy od tego, co w kazdej kampanii najwazniejsze
—od przygdd oczywiscie. Mamy tu cztery dobre, splecione w jed-
na wartka fabule zakoniczong wielkim finatem przygody. Prezen-
tuja one wyréwnany, wysoki poziom. Autorzy postanowili dopie-
$ci¢ wszystkich czytelnikéw: jest tu mroczny nastroj, szybka i miej-
scami brawurowa akcja, kryminat, dylematy moralne, odwaga i
tchorzostwo, poswigcenie, wielkaa polityka, magia — asortyment
jest przebogaty. WZ ptynnie i bez zgrzytdéw przechodzi pomigdzy
tymi motywami, nie pozwalajac ani MG, ani graczom znudzi¢ sig
jednolitym stylem. Pozwolg sobie powtorzy¢: to sg bardzo dobre
przygody. Sa Swieze, spojne i dopracowane. Mozna z nich przygo-
towaé prawdziwa ucztg zaréwno dla graczy, jak i dla MG. Ponad-
to znajdziemy tu tez dwa szkice przygod, ktore do$é tatwo da sie
wplesé w gtéwna linie przygody.

Ale przygody to nie wszystko. To, co mnie ujelo w WZ
to “opakowanie”. Dodatki, ktore §wiadcza o prawdziwej wartoéci
zakupu.

Na poczatek bohaterowie. Autorzy przygotowali dla gra-
czy szeroki wachlarz postaci. Sa one zréznicowane, wzorcowo
glebokie, dostosowane do réznorodnych upodoban graczy. W tym
miejscu trzeba powiedzie¢, Ze to bardzo niecodzienne postaci. W

WZ gracze graja bowiem oddziatem Zolnierzy lekkiej jazdy Ostlan-
du (to nowa profesja stworzona na potrzeby WZ). Przypomnij so-
bie teraz, drogi Czytelniku, okladkg. Witasnie. Dodam tylko, ze
jak w kazdym oddziale, tak i tu mamy zwierzchnika i podwiad-
nych. I konflikty migdzy nimi. Przyjaznie, animozje. To, co z uda-
nej sesji zapamigtuje si¢ najlepiej.

Oddzial bohateréw nie jest pod zadnym wzgledem za-
wieszony w pustce. Mamy tu bowiem rowniez artykut opisujacy
armig Imperium i wszystkie podstawowe aspekty jej codziennego
zycia. Jest takze opis Wielkiego Ksigstwa Ostlandu wraz z mapg.
Nie pominigto tez elementéw rzeczywistosci bardziej przyziem-
nej, tej, ktorej bohaterowie dotykaja, smakuja i przed ktora zdarza
im si¢ ucieka¢. Mowig tu o tekstach omawiajacych codzienno$é
takiego zwyklego, szarego wojaka, w jakich przyjdzie sig wcieli¢
graczom oraz o jednym z najwigkszych niebezpieczenstw grasuja-
cych w Ostlandzie — o wilkach. W koncu WZ zaczyna sie zima.
Jest rowniez plan wojskowej twierdzy i stanic granicznych.

Znowu muszg pochwali¢ autoréw: w tej
czesei efekt ich wysitku jest imponujacy. Mam
wrazenie, ze dostajg do reki nie tylko ksiazke,
ale wielki wycinek rzeczywistosci, ktory moge
odbiera¢ wszystkimi zmystami.

Kolejno chciatbym zwrdci¢ Twoja, sza-
nowny Czytelniku, uwage, na tekst “O prowa-
dzeniu Wiadcy Zimy”. Nurglitch, Trzewik i Ma-
ciej Szaleniec przedstawiaja w nim swoje, jakze
odmienne, wizje WZ. Mamy tu odpowiednio bru-
talna rzeczywistosc¢, wielkg epicka opowiesc oraz
storytelling, stawiajacy przede wszystkim na przy-
jemnos¢, nie za$ na realizm. Jest to bardzo inspi-
rujacy artykut. Mozna znaczaco wzbogacic swoj
“mistrzowski” warsztat.

Nie moge tez nie skreslic kilku stow o stronie graficzne;j.
O okladce juz wspominatem. Grafiki wewngtrzne autorstwa Ra-
dostawa Grusiewicza nie uzupelniaja tekstow. One je wspottwo-
rza. Jest to réwnoprawna czg$¢ WZ, za ktdra naleza sig¢ osobne
gratulacje.

A teraz pora na to, co najlepsze. Pomigdzy poszczegdl-
nymi przygodami znajduja si¢ krotkie opowiadania, ktore zapo-
wiadaja to, co bedzie sig dzialo w drugiej czgsci kampanii. Tak,
tak, Portal zapowiada druga czg$¢ WZ. I to jest bardzo dobra wia-
domos¢. Niniejsze pismo jest dowodem na to, ze WZ byl pierwsza
jaskotka wiosny Warhammera w Polsce.

Czas na podsumowanie. Z moich przemyslen wynika dos¢
jasno, ze stosunek zysk/koszt jest zdecydowanie wigkszy od jed-
nosci. WZ jest bardzo dobrym dodatkiem. Kupujac go mozna mieé
pewnos¢, ze nasze pieniadze sa zaplata za petnowartosciowy, do-
pracowany i kompletny produkt. Czy sa tu jakie$ potknigcia?
Owszem, ale sa one tak drobne i malo znaczace, Ze nie ma sensu
ich wytykac, bo to byloby juz czepianie si¢. Oczywiscie, stysza-
lem juz glosy méwiace, ze “w to sig nie da gra¢”. Drogi Czytelni-
ku, zwaz jednak, ze osoby wypowiadajace tego typu sady sa zwy-
kle wiecznymi malkontentami wierzacymi w swoja (i wylacznie
swoja) genialno$¢, uwazajace, ze do wydania osadu nie trzeba
nawet dodatku przejrzeé. Nie daj si¢ im batamucié. Nie daj si¢
batamuci¢ réwniez mnie. IdZ do ksiggarni i osadZ sam. Warto.
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Apocrypha 2: Chart of Darkness

Krzysztof “Chris” Majewski

Apokryf — utwor watpliwego autorstwa, nieautentyczny, falsyfikat,
(I.m.) ksiegi biblijne, nie wiqczone do kanonu (spisu) ksiqg
autentycznych przez Kosciél rzymsko-katolicki. — definicja za
“Stownik wyrazow obcych” Wiadystawa Kopalinskiego, wyd. XVII

Po niewatpliwym sukcesie, jaki odniosta pierwsza Apocrypha
(noszaca tytut “Apocrypha Now!”) i naprawdg cieptym przyjgciu
jej przez $rodowiska graczy w Warhammera, nadszedt! czas na czg$¢
drugg. Od razu rzuca si¢ w oczy ilustracja na oktadce, identyczna z
poprzedniczka. Zmieniono tylko kolor obwodki na jasniejszy. Za to
w $rodku zmiany sg o wiele wyrazniejsze. Je$li chodzi o wyglad, to
— moim zdaniem — pozostawia on wiele do zyczenia, ale
jednoczeénie — nie odstaje zbytnio od innych dodatkéw do
Warhammera: nagléwki wykonane czcionka Caslon Antique, proby
stworzenia klimatu starej ksiggi z pomoca kolorowych obwodek
strony, etc. Stowem, to samo, co mieliSmy w
poprzednich dodatkach. Jest natomiast rzecz, do
ktérej sie naprawdg przyczepi¢ — a mianowicie
ilustracje. Naprawdg dobre grafiki, zawarte w tej
ksiazce, mozna policzy¢ na palcach jednej reki.
Reszta nie jest nawet warta wzmianki i nie
zastuguje na publikacje. Czyzby Hogsheadowi
brakowato dobrych grafikow? To duzy minus dla
wygladu dodatku.

Przejdzmy jednak do zawarto$ci ksiazki, bo
ta, dla wigkszosci czytelnikdow, jest
najwazniejsza. “Apocrypha 2” dzieli sig na pig¢
czgsci i dodatek-niespodziankg, o ktérym
wspomng na konicu. Pierwsza czg$é nosi tytut
“Crime and Punishment” (Zbrodnia i Kara”) i,
jak sama nazwa wskazuje, traktuje on o
przestgpczosci i wymiarze sprawiedliwosci w
Starym Swiecie. Szczerze méwiac, ta cze$é, juz od samego poczatku,
mocno mnie rozczarowala, je$li chodzi o zawarto$§¢. Jest
zdecydowanie najstabsza cze$cig catego dodatku. Zawiera cztery
artykuly, traktujace o nizinach spotecznych w miastach Starego
Swiata (artykut pt. “Lowlife”), o kieszonkowcach (“You’ve got to
pick a pocket or two”), o czarach dla kaptanéw Ranalda (“Cloaks
of Darkness™) i wreszcie — o wigziennictwie w Imperium (“Prisons
in the Empire”). Pierwszy tekst to tylko zbiér nowych profesji
wszelkiej masci rzezimieszkéw. Jaki jest cel publikowania takich
rzeczy? Sam nie wiem, ale je$li kto$§ lubi wszelkiej masci
“rozwiniecia” i “nowe umiejetnoéci”, to bgdzie wniebowzigty. Z
kolei drugi tekst to jawna kpina — nowe zasady rozliczania
“pojedynkow” pomigdzy kieszonkowcem a jego ofiarg. Zadam
sakramentalne pytanie: Po co? Z “Cloaks of Darkness”, napisanymi
zreszta przez Polaka, Marcina “Sejiego” Segita, jest juz nieco lepiej,
chociaz wciaz pozostaja to tylko “suche” czary. Sam znam jednak
ludzi, ktorzy uwielbiaja wszelkie nowe “zabawki” dla swoich postaci
— magow lub kaptandw. Sekcjg pierwsza koniczy jedyny ratujacy ja
tekst, czyli “Prisons in the Empire”. Bardzo dobry artykut, traktujacy
o wigziennictwie w Imperium. Przedstawia kilka osrodkéw
penitencjarnych wraz z pomystami na wykorzystanie ich w
przygodach.

Sekcja druga, “The Requiescant in Pace” traktuje o kulcie
Morra ze wszystkimi tego konsekwencjami. Tu jest juz duzo lepiej,
niz w przypadku poprzedniego rozdzialu. Teksty sg bardzo
przydatne, zarowno dla Mistrza Gry, jak i graczy, ktorzy chcieliby
wzbogacié swoja wiedzg o sposobach pochéwkéw w Starym
Swiecie, czy po prostu zapisaé sobie na karcie postaci nowe czary.
“Watchers at the Gates of Death” to artykut opisujacy czytelnikowi
zakon morrycki i wlasnie sposoby pochéwkow, nie tylko ludzi.

“Guarding the Gates” to kolejny zbi6r czaréw kleryckich — tym
razem dla kaptanéw Morra. Je$li kto$ lubi, to bedzie mocno
ukontentowany. Je$li nie, nigdy nie zawadzi przejrzeé. “The Sanc-
tity of the Grave” opisuje z kolei wszelkie zawiloéci prawa
odnoszacego si¢ do zmartych, z przepisami dotyczacymi
praktykowania magii nekromanckiej i okradania grobow na czele.
Ciekawa lektura, ktéra wzbogaca wiedzg o kilka pozytecznych
faktow (np. w jaki sposob przebiega ceremonia pozbawienia zycia
domniemanego nekromanty). Z kolei dwa ostatnie artykuly to
charakterystyczne kompendia pomystow. “Droevigger’s Funeral Em-
porium” proponuje wprowadzenie do naszych przygdod zaktadu
pogrzebowego, a “With the Dead in Dead Places” opowiada o tym,
co mozna spotka¢ na cmentarzach. Oba maja podobny stopien
przydatno$ci — jesli kto§ nie ma pomystu i potrzebuje szybko
gotowych elementow przygody lub samych pomystéw na nia, to
bedzie wniebowzigty.

Sekcja trzecia to typowy “zapychacz” dziur —
skladaja sig na niego teksty o charakterze podobnym
do dwoch ostatnich artykutéw z poprzedniej czgsci,
jak i opisy nowych, wspanialych i gotowych do
wykorzystania NPC-6w. Tylko ilez razy mozna
wykorzystywaé w przygodach kultystow Chaosu, czy
bandy zielonoskoérych? Albo ilez mozna czytaé o
wysokosciach cech Gotreka i Felixa? Ale de gustibus
est non disputandum — jesli kto$ lubi...

Sekcja czwarta niewiele r6zni sig
przeznaczeniem od poprzedniej — wypehnia objgtosé
podrgcznika. Umieszczono tu poprawione tabelki
losowania cech dodatkowych w stosunku do tych z
“Galerii bohateréw” (ziew), zbior zi6t, ktére mozna
znalezé na traktach Starego Swiata (jedyna bodajze
przydatna rzecz w tej sekcji), tekst o wrozeniu z réznych rzeczy
(czasami moze okazaé si¢ przydatne, cho¢ sposob przedstawienia
w postaci nowych umiejgtnoéci i profesji pozostawia wiele do
zyczenia) oraz tekst o... magicznych tukach. Hamulce moralne nie
pozwalaja mi zbyt dosadnie wyraza¢ sig o celowo$ci umieszczania
czego$...takiego w jakimkolwiek dodatku.

Przejdzmy jednak to czgéci ostatniej, a mianowicie do przygéd.
Jak glosi napis we wstepie do tej czgSci: “...przyprawiajace o
dreszcze i zmienne przygody”. Céz, nie ukrywam, ze naprawde
przyprawiajg o dreszcze — ze strachu przed ich poziomem i tematyka.
Zn6w mrrrroczne kulty, Chaos, sssstraszni kultySci i niesamowite
wprost zwroty akcji. Rozdzial ratuje jedynie “The Affair of the Hid-
den Jewel” (znany szerzej jako “Zamek czamych strzal”) o do$¢
zawadiackim i awanturniczym charakterze. Cho¢ sam scenariusz
jest ghupi jak but. Stowem — kolejne “zapychacze”.

Caly podrecznik wienczy niespodzianka, czyli...nowa karta
postaci. Nie ukrywam, Ze jest to najlepsza czgsS¢ tego dodatku.
Swictnie wykonana i przemyslana, wspaniata pod wzgledem
graficznym. Tu akurat musze zlozy¢é gratulacje na rece grafikow z
Hogsheada. Brawo!

C6z, podreeznik sig skonczyl — pozostaje refleksja i uczucie
niedosytu. Duzo gorszy dodatek od swojego poprzednika. Z jednej
strony — parg ciekawych tekstow, a z drugiej — masa typowych
zapchaj-dziur. Kto$ kiedy$ powiedzial, Ze jesli czytelnik znajdzie
cho¢ kilka dobrych tekstow, to autorom udato sig zrealizowa¢ ich
cel... Ale czy warto dla tych kilku tekstéow wydawac prawie 18
funtéw?! Jak dla mnie — nie warto. Szkolna trdja, nawet z minusem.
Dla fanéw profesji, umiejgtnosci i czaréw — moze z plusem.




Marienburg: Sold Down the River

Cezar “Thanatos’ Matkowski

Marienburg — najwigksze miasto i stolica handlu Starego
Swiata. To tutaj zmierzaja wytadowane orientalnymi przyprawami statki
z dalekiego wschodu To tutaj najlatwiej spotkac drogie i tajemnicze
towary z elfich krolestw. To tutaj facza sig szlaki handlowe wszystkich
krajow i to wlasnie tutaj znajduje sig jedyna w Starym Swiecie gielda.
Miasto handlu, ztota i ciagtego ruchu. Tu nikt nie zadaje zbgdnych
pytan, jesli tylko nie probuje sig mu wcisna¢ oberznigtych monet.

Nie da sig ukry¢, ze opisanie najwigkszego miasta Starego
Swiata bedacego jednoczeénie jedna z najwigkszych poteg handlo-
wych i tyglem, w ktérym mieszaja sig¢ wszystkie mozliwe rasy i kultu-
ry, wydaje sig¢ niezwykle zadaniem niezwykle trudnym. Trzeba jednak

mﬂmcnsum; ”

przyzna¢, iz Anthony Ragan wyszedl z niego obronna
reka, tworzac przy tym jeden z najlepiej napisanych i
najbardziej interesujacych dodatkow, jakie dotychczas
ukazaly si¢ na rynku.
Sokl
Zacznijmy od poczatku, czyli od okladki,
przykuwajacej uwage swym tadnie zaprojektowanym
tytutem i spokojnymi, stonowanymi barwami. Z bli-
ska widac¢ jednak, iz grafika odbiega jednak od przy-
Jjetego standardu i nie moze si¢ rownac z oktadkami
“Dying of the Light” czy tez polskiej edycji “Pote-
pienica”. Owszem, jej wystroj pasuje do tematu, moz-
na si¢ nawet dopatrzyc¢ kilku charakterystycznych dla
autorow Warhammera zartow 1 nawigzan, ale dzietem
sztuki oktadka ta z pewnoscig nie jest. Na szczescie
jest ona najstabsza czgscig calego podrecznika i 6w
niesmak szybko znika po pierwszym zetknigciu z za-
wartoScia ksiazki. Nienaganny i przejrzysty uktad typograficzny, sym-
patyczny ozdobnik w nagtéwku kazdej strony, wy$mienicie dobrane
ilustracje... Czeg6z cheiec wigeej, zwlaszcza gdy dotychczas obcowa-
1o sig z rodzimymi wydaniami dodatkéw do WFRP.

Sam podrecznik podzielony zostat na cztery czgsci, w kto-
rych zostaly opisane poszczegdlne cechy miasta i jego mieszkaficow.
Czes¢ pierwsza traktuje o historii Jatowej Krainy i Marienburga, cze$é
druga wprowadza czytelnika w gaszcz polityki i organizacji miasta,
czg$C trzecia to szczegblowy opis poszczegdlnych miejsc, a czgéé
czwarta zawiera sporo uzytecznych materiatléw dla Mistrza Gry.

Rozdziat pierwszy pozwala czytelnikom na zapoznanie si¢ z
historig i geografia Jalowej Krainy, pozna¢ kulisy secesji od Imperium
oraz pierwsze lata gruntowania swojej niezaleznoéci. Juz pierwsze aka-
pity zwracaja uwage wysmakowanym stylem oraz szczegdtowoscia i
plastycznoscig opisu — elementami, ktore w gtéwnej mierze stanowia
o wartosci tak merytorycznej jaki i estetycznej. Nastgpny rozdziat przy-
bliza historig i ksztatt samego miasta — jego poczatki, wzrost znacze-
nia, rozwdj handlu zakoficzone sukcesem walki o niepodlegloéé, mi-
gracje ludnosci, nawigzanie kontaktéw z elfami... Wszystko, co trzeba
wiedzie¢, by moc zrozumie¢ niepowtarzalny charakter Marienburga,
przebijajacy z tresci kazdego nastepnego rozdziahu.

Kolejne rozdziaty poswigcono organizacji miasta — jego
wladcom, prowadzonej przez nich polityce, sadom, stuzbom porzad-
kowym oraz najwigkszym $wiatyniom i kultom. Nietrudno si¢ domy-
8li¢, iz wlasnie ta czg$¢ zawiera kwintesencje tego, czym naprawde
Jest Marienburg — wrzacym, chaotycznym tyglem, za fasada ktérego
dziala doskonale wyregulowana i naoliwiona machina. Opis rodéw
kupieckich zasiadajacych w radzie nadzorczej, poszczegénych gatezi
wiadzy, gildii, wymiaru sprawiedliwosci — wszystko to zostato naszpi-
kowane szczeg6tami, gotowymi by splesé z nich skomplikowana in-
trygg, w ktorej nastepnie beda musieli sig odnalezé gracze. Nie zabra-
klo tez opisu drugorzednych postaci, ktére wypekniaja lukg pomigdzy
szeregowymi bohaterami niezaleznymi a wysoko postawionymi oso-
bistosciami, z ktérymi gracze beda sig stykali sporadycznie. Pomniej-
sze kulty, fowcy czarownic, mate cechy, posterunki strazy miejskiej,
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sady dla pospolitych przestgpcow — wszystko do twojej dyspozycji,
Mistrzu Gry. Divide et impera.

Trzecia i najobszerniejsza czgs$é podrecznika to opis same-
go miasta. By ulatwic orientacje, kazdy rozdzial tej cze$ci opisuje osob-
na dzielnicg, przedstawiajac przy tym stosowny wycinek wielkiej mapy
zaopatrzony w stosowny opis. Niemozliwoscia byloby zamieszczenie
wszystkich istotnych punktéw zamieszkanej przez kilkaset tysiecy
mieszkancéw metropolii, ale opisy kilkudziesigciu najbardziej cha-
rakterystycznych badZ najbardziej interesujacych miejsc powinny usa-
tysfakcjonowac kazdego Mistrza Gry.

Przytulne zajazdy, przytutki dla ubogich,
sklepy z egzotycznymi towarami, kryjéwki rabusiow,
pirackie mordownie, krasnoludzkie banki, szkoty,
$wiatynie, firmy przewozowe, gildie kupieckie i rze-
mieslnicze — wszystkie te przybytki odstaniaja przed
czytelnikiem swoje tajemnice. Kazde z tych miejsc
zostalo zaopatrzone w szczegblowy opis oraz réwnie
doktadna charakterystykg jednej lub kilku zwigzanych
Z nim oso6b, dzigki temu mozemy poznaé nie tylko
interesujace miejsca, ale i najbardziej wptywowe oso-
bistoéci Marienburga. Czg$¢ z nich moze sig z pozo-
ru wydawaé zwyczajna, ale autor dodatku zadbat o
to, by kazda z nich mogta sta¢ si¢ bardzo uzytecz-
nym bohaterem opowiesci.

Na ostatnich stronach dodatku mozemy
znalez¢ pomoce dla Mistrza Gry — zalazki przygéd,
opisy przykiadowych spotkan, charakterystyki bohateréw niezaleznych,
spis przyktadowych imion i nazwisk rodowitych marienburczykéw
(wbrew pozorom, bywa bardzo przydatny), zatacznik do spisu miast
Impenum oraz spis lokalnych doébr i streszczenie zasad handlu opisa-
nych w “Smierci na rzece Reik”. Te dwa ostatnie elementy moga sie
okaza¢ bardzo przydatne, jesli gracze postanowia zanurzyé si¢ w $wiat
saznistych umoéw, $ciskanych dloni oraz brzgczacego zlota, a byé w
Marienburgu i nie zosta¢ oszukanym przez miejscowych, to tak, jak
by¢ w Altdorfie i nie widzie¢ Katedry Sigmara.

Zakonczeniem kompendium wiedzy o Marienburgu i poczat-
kiem przygod posrod jego uliczek i kanalow jest krotki scenariusz dla
kilku graczy. Ci, ktorzy spodziewaja sig kolejnej mrocznej intrygi, szty-
letéw w plecach i poScigach za mordercami beda jednak rozczarowa-
ni. W przygodzie tej bohaterowie bgda musieli sprosta¢ niecodzienne-
mu zadaniu rozwigzania afery handlowej, co wiazaé sig bedzie z od-
wiedzinami w bankach, portach, gildiach kupieckich a nawet na styn-
nej gietdzie. Scenariusz to pod kazdym wzgledem odmienny od in-
nych, pachnacych na milg rutyna, przygod zwykle zamieszczanych w
dodatkach do WFRP.

Kolejnym mitym akcentem jest duza mapa Marienburga,
autorstwa Ralpha Horsleya. Juz na pierwszy rzut oka widag, iz jako$é
jej wykonania znacznie przewyzsza jako$¢ map z innych dodatkow.
Stylizowana na renesansowy obraz, prezentujaca widok stolicy Jalo-
wej Krainy z lotu ptaka mapa moze by¢ prawdziwa ozdoba pokoju
kazdego miloénika Starego Swiata. Jej wartosc merytoryczna moze
obniza¢ brak jakichkolwiek odnosnikow czy tez legendy, ale zwazyw-
szy na ilo§¢ charakterystycznych punktow w miescie oraz ich doklad-
ne przedstawienie na mniejszych mapkach w samej ksigzce, mozna
ten brak wybaczy¢.

Nadszedt czas podsumowania. Céz mogg powiedzieé¢ po-
nad to, ze “Marienburg: Sold Down the River” to najlepiej napisany
dodatek do WFRP, jaki do tej pory ujrzat $wiatto dzienne? Chyba tyl-
ko jedno — jesli pozostate dodatki beda utrzymywaé ten sam poziom,
to Warhammer ma szanse na powr6t staé sie jednym z najlepszych
systeméw fantasy. Jesli nie najlepszym.
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REANIMATOR

czyli
wywiad z Jamesem Wallisem,
dyrektorem Hogshead Publishing, aktualnego wydawcy WFRP

Jak wyglada obecna sytuacja systemu “Warhammer Fantasy Role
Play”? Ma on wszak swoje lata i przez wielu graczy uwazany jest
za przestarzaly.

W Zjednoczonym Krélestwie WFRP wciaz cieszy sig wiel-
ka popularnoscia. Byl to nasz pierwszy rodzimy system RPG wydany
w tak duzym nakladzie i nie bgdzie przesada, jesli powiem, iz dla wie-
lu obecnych graczy byt on pierwszym systemem w ogole. Zreszta,
znany wszystkim AD&D jest systemem duzo starszym, a przeciez wciaz
cieszy si¢ wielka popularnoscia. W krajach, ktore wykupity od Games
Workshop licencjg na wydawanie WFRP, system ten jest wciaz popu-
larny.

A wigc postanowiliScie, Ze si¢ tak wyrazg, reanimowac¢ tak starego
system, do ktérego zreszta od dawna nie ukazywaly si¢ dodatki?

Jak juz powiedziatem, Warhammer wciaz cieszy si¢ popu-
larno$cia, tak wiec nie wiem, dlaczego nie mielibysmy kontynuowac
wydawania tak popularnego produktu. Poza tym sadzg, iz system ten
tak naprawdeg nigdy nie by porzadnie wydawany i przy rozsadnej po-
lityce wydawniczej, jego “reanimacja” mogla by¢ dopiero poczatkiem
kariery. Nie ukrywam, ze zarzucenie linii WFRP nie byfo najmadrzej-
szym posunieciem ze strony GW. Kiedy wigc dowiedzielismy sig, iz
ma ona zosta¢ zamknieta, postarali$my sig o uzyskanie licencji. Ame-
rykanska firma Steve Jackson Games byla zainteresowana wydaniem
WFRP w serii dodatkéw do systemu GURPS, ale Games Workshop
zdecydowat si¢ jednak przekaza¢ licencjg firmie brytyjskiej.

Czy méglbys odslonié rabek tajemnicy skrywajacy najblizsze pro-
jekty? Na czym ma polega¢ obecna, polityka wydawnicza i jakich
dodatkow mogg si¢ w najblizszym czasie spodziewac fani WFRP?

Przede wszystkim mamy zamiar zacza¢ wyda¢ podreczniki
opisujace poszczeg6lne fragmenty §wiata —pafistwa, rasy czy proble-
my, takie jak religia czy magia. Bez tego, system w zasadzie jest mar-
twy, skazany na skostnienie i nie pomoga nawet najlepsze kampanie
czy tym podobne dodatki. Pierwszym naszym krokiem byto wydanie
podrecznika opisujace Jalowa Kraing i jego stolicg — Marienburg. Juz
na pierwszy rzut oka rézni si¢ on od poprzednich dodatkéw Games
Workshop czy firmy Flame. Dolozymy wszelkich staraf, by pozostate
dodatki byly jeszcze lepsze.

Co do plandw, to juz na przetomie sierpnia i wrze$nia tego
roku powinny sie¢ ukaza¢ wyczekiwane z utgsknieniem “Krolestwa
Magii”, czyli, jak sama nazwa wskazuje, dodatek poswigcony magii w
Starym Swiecie. Pozniej ukaza sig ksiazki poswigcone poszczegdl-
nym rasom i paistwom Starego Swiata. W listopadzie powinna ujrze¢
$wiatto dzienne “Ksigga Krasnoludéw”, pozniej “Ksigga Elfow” a
nastgpnie “Ksigga Skavenow”. Niestety, nie mogg poda¢ nawet orien-
tacyjnej daty wydania tych ostatnich lecz sadzg, iz do konca nastgpne-
go roku wszyscy fani Warhammera bgda mogli cieszy¢ sig z ich posia-
dania.

Po trzech ksiegach ras planujemy wydanie pierwszych do-
datkdéw poswigconych panstwom. Na pierwszy ogien pdjda Tilea oraz
Estalia — kraje, o ktérych w zasadzie nie wspominano w zadnym z
oficjalnych materialow. Bardzo chcieliby$my napisac tez co$ o kra-
jach dalekiego wschodu — Kitaju, Indzie oraz Nipponie, ale dopoki
Games Workshop nie pozwoli nam na to, mamy zwiazane rece. Nie-
stety, wszystkie pomysly wprowadzajace nowe, dotychczas nie publi-
kowane w dodatkach do WFB, elementy §wiata musza by¢ szczegbto-
wo konsultowane z GW, a ta firma niezbyt przychylnym okiem patrzy
na wszelkie innowacje.

A propos panstw. Jaki jest twéj stosunek do Bretonii przedstawio-
nej w napisanym przez Nigela Stillmana dodatku do WFB? Jak
pewnie wiesz, wielu graczy zamyka swoja opini¢ w stowach: “Stil-
Iman musi umrzeé¢”...

Tak, tak, znam tg opini¢ i nie powiem, zebym sig do niej, przynajmniej
czgsciowo, nie przychylat. Céz, obraz “arturiafiskiej” Bretonii przed-
stawiony we wspomnianym dodatku, choé¢ ciekawy i dokladny, nie
pasuje do konwencji dark fantasy, a tym bardziej do obrazu Starego
Swiata. Postaramy sig zrobié¢ wszystko, co w naszej mocy, aby prze-
ksztalci¢ Bretonig w to, co starali si¢ uzyskac autorzy podrgcznika —
kraj silny, cho¢ gospodarczo zacofany, rzadzony przez manipulujace
stabym krélem patacowe koterie, kraj ucisku i strasznego rozwarstwie-
nia spotecznego... W kazdym razie taka mam wizjg.

Pozostajac przy wizji krajéw, cheialbym zapytaé, co stanie si¢ z
tajemniczym Albionem? Czy zostanie on przedstawiony jako ta-
jemnicza kraina za bariera mgly, gdzie druidzi przeprowadzaja
swe mistyczne rytualy czy tez stanie si¢ on réwnorzednym partne-
rem pozostalych krajéw Starego Swiata, krajem w stylu elzbietan-
skiej Anglii?

Przyznam, ze propozycja uczynienia z Albionu odpowiednika elzbie-
taniskiej Anglii byla bardzo kuszaca, ale ostatecznie uznali$my, iz to
zepsuloby dotychczasowa réwnowagg sit w Starym Swiecie. Idea po-
tggi morskiej upadta, jako Ze jest juz nia Marienburg, a w tej sytuacji
jakikolwiek rozwoj Albionu bylby bardzo malo prawdopodobny. Jak
na razie, istnieja jedynie ogblne szkice, ale mogg powiedziec, ze wy-
spa ta bedzie na pewno w bardzo silny sposéb powiazana z elfami
wysokimi oraz morskimi. Kto wie, moze nawet zrobimy zen elficka
kolonig... W kazdym badz razie mozecie spodziewac sig tajemniczej
wyspy pelnej uroczysk, prastarej magii oraz pomnikow dawnej bytno-
§ci elfow. Caly czas my$limy nad tym, aby wprowadzi¢ trochg tajem-
niczo$ci 1 magii nie naruszajac przy tym podstaw konwencji Warham-
mera.

Cho¢ WFRP jest bardzo dobrym systemem, wielu graczy zarzuca
mu czesto bledy w mechanice i braki wynikajgce z niedopracowa-
nia szczeg6iéw. Czy planujecie wige drugie wydanie Warhamme-
ra, a jesli tak, to jakich zmian powinni$my si¢ spodziewa¢?

Owszem, my$leliémy nad tym. Na razie jednak wolimy skon-
centrowac sig na tym, co jest naprawdg potrzebne, czyli nad dodatka-
mi porzadnie opisujacymi Stary Swiat. Byé moze w przyszlosci zmie-
nimy to i owo w samym podrgczniku podstawowym. Nie chcemy jed-
nak zmieniaé dawnej mechaniki, co oznacza, iz dotozymy wszelkich
staran, by poprawic istniejace bigdy, ale ogélne mechanizmy pozosta-
na w stu procentach kompatybilne z pierwsza edycja. Zdajg sobie spra-
we, jak denerwujace potrafia by¢ pewne mechanizmy, zwlaszcza do-
tyczace walki, lecz catkowita zmiana systemu nie wchodzi w grg. W
nowym podreczniku na pewno zostana zamieszczone wszystkie zasa-
dy dodatkowe, dotychczas rozproszone po rozmaitych dodatkach, by¢
moze pojawi sig tez dokladniejszy i bardziej interesujacy opis $wiata.

W sieci krazy wiele nieoficjalnych dodatkéw, opisujacych rézne
elementy Starego Swiata. Czy mysleliscie nad ich wykorzystaniem
badz tez opublikowaniem?

Mielismy taki pomyst lecz musze przyznaé, iz naprawdg
wartosciowych dodatkéw jest niewiele. Przewazajaca wigkszo$¢ w
bardzo powierzchowny sposéb dotyka omawianego problemu, badz
nie wyczerpuje tematu w zadowalajacym nas stopniu. Wiele sposrod
nich ma tez bardzo luzny zwiazek z Warhammerem, z jego historig i
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dotychczasowym opisem. Szanujg pracg wszystkich piszacych ta-
kie rzeczy, ale moge wydac tylko to, co nie bgdzie sig ktécic z do-
tychczasowa linig dodatkow. Muszg jednak przyznaé, ze jesli do-
statbym do rak dobrze opracowany material i uzyskal zgodg¢ GW na
jego opublikowanie, to istnieje spora szansa na wydanie takiej ksigz-

ki. Poza tym, dla krétszych tekstéw zawsze pozostaja kompendia luz-
nych artykutéw w rodzaju “Apocrypha Now!”. W kazdym badz razie,
nie zamykamy drzwi przed ambitnymi i pomyslowymi autorami.

Dzigkuje¢ za rozmowg.

Wiadomos$ci te zdobyt i ku wiedzy tudziez
uciesze czytelnikéw opracowal:

Cezar “Thanatos” Matkowski

Geograf Imperialny

Wybbér z tomu |

Ziem Imperium Zgrubne Opisanie, ku pomocy naukowcom, kupcom i wedrowcom Swigte Ziemie Impe-
rium przemierzajgcym przez Markusa Karla von Doernswalda w 2506 roku spisane, za fundament do

dalszych, szczegolowych rozpraw stuiqce.

Imperium jest najwigkszym krajem Starego Swiata. Ten
oczywisty 1 powszechnie znany fakt zostal ostatnio potwierdzony
naukowymi wyliczeniami. Zawdzigczamy to zapoczatkowanemu
przez cesarza Luitpolda, zmartego ojca mito§ciwie panujacego nam
Karla Frantza, Morrze Swie¢ nad Jego Dusza, Wielkiemu Spisowi
Ludnosci i Ziem Imperium. To wielkie dzieto, do ktorego
ukoficzenia przyczynili si¢ geografowie wszystkich dzielnic
Cesarstwa za cel miato ujgcie w cyfry i wpisanie w rejestry
wszystkich miast, gor i rzek Swietego Lenna Sigmara.

Wiadomym jest, iz ziemie Cesarstwa rozciagaja sie od
poimocnych stokéw Goér Czarnych w Sudenlandzie po skalisty
Przyladek Wichréw w Nordlandzie, i od graniczacych z Jalowa
Kraing zachodnich Reiklandzkich baronii po stoki gér Kranca
Swiata w Ostermarchii. Jesli by kto cheiat przeby¢ Ziemie Imperi-
um od potudniowego konca ku pétnocnemu przebytby ponad tysiac
sto mil, za$§ jeszcze o setkg¢ mil wiecej w czasie podrézy od
zachodniego ku wschodniemu krancowi. Odleglosci te zaiste sg
ogromne — kurier konny, o ile porusza si¢ dobrymi traktami, jest w
stanie pokona¢ owe tysiac dwiescie mil w niecate cztery tygodnie.

Zaiste gigantyczny to kraj, w sumie powierzchnig ponad p6t miliona
mil kwadratowych majacy.

Ziemie te zamieszkuje naréd liczny i dzielny, godny
spadkobiercow o$miu zjednoczonych przez Sigmara plemion.
Uczone wyliczenia i doglebne badania podaja nad wyraz okazala
liczbg prawie dwudziestu czterech miliondéw mieszkancéw. Trzeba
przy tym pamigtag, iz Wielki Spis Cesarski, jako badania ogromnej
skali prowadzone przy niewspoimiernie niskich $rodkach,
obarczony jest kilkoma drobnymi mankamentami i wielu znawcow
tematu podaje inne, zarOwno wyzsze jak i nizsze wartosci.
Przyktadowo, poniewaz spis opiera sig na rejestrach podatkowych
i nie ujmuje on ludzi luznych petna liczba ludzi zamieszkujacych
Imperium moze by¢ wyzsza, wedlug Reinharda z Salzemund
siggajaca nawet, bagatela, trzydziestu milionéw. Jednakze jakby
na to nie spojrze¢ nikt nie dokonat dzieta, ktoére by swym
rozmachem, skala i zlozono$cia moglo si¢ rownaé z Wielkim
Cesarskim Spisem Ludnosci.

Kontrowersje jednak pozostaja, zwlaszcza gdy chodzi o
rozstrzyganie spraw najbardziej prestizowych. Jakkolwiek spis
jednoznacznie podaje, iz najwigkszym miastem Imperium jest
stoteczny Altdorf liczacy okoto 90.000 mieszkancow, zostawiajac
w tyle Middenheim z 85 tysiacami, Nuln majace nieco ponad 70
tysigcy i Talabheim z liczba ludnosci zblizajaca sie do 70 tysiecy,
przedstawiono wiele dowodow, iz uwzgledniwszy spotecznosé
akademicka a takoz plebs Wolnego Miasta Nuln ludnos$¢ jego
przekracza magiczna liczbg stu tysigcy mieszkancow, a wedle
niektorych wyliczen sigga az stu dwudziestu tysigcy!

Naukowcy nie s3 tez zgodni w wyborze najludniejszej
prowincji Imperium. Wielki Spis wskazuje na senny i réwninny
Averland zamieszkaty przez ponad trzy i p6t miliona os6b. Stirland,
drugi z krajéw okreslanych jako Spichlerz Cesarstwa, nie pozostaje
daleko tyle z liczba ludno$ci przekraczajaca trzy miliony
mieszkancow, cho¢ cze$é bakatarzy dowodzi, ze lesisty
Talabecland, bgdacy krajem znacznie obszerniejszym, ma nieco
wigksza liczbg ludnosci. Nie bgdziemy w tym miejscu rozstrzygaé
tego sporu, gdyz jak powszechnie wiadomo lepiej nie wchodzi¢ w
siggajace dawnych czas6w animozjg pomigdzy mieszkancami tych
landéw, potrafiace przestoni¢ gniewem nawet naukowe dysputy.

Nalezy nadmieni¢, iz geografowie takoz nie sg ludem
zgodnym, zwlaszcza gdy chodzi o tak skomplikowane wyliczenia,
Jjakie niezbgdne sa do podania wielkoéci prowincji. Niestety, mapy
jakimi dzi$ dysponujemy nie sa zbyt dokiadne. Poszczegdlne
uniwersytety, akademie i urzgdy uzywaja réznych metod pomiaréw
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i nie zawsze dbaja o §ciste odwzorowanie terenu nie wspominajac
o skali. Wciaz brakuje funduszy na sporzadzanie doktadnych map,
ani tym bardziej dobrej woli administracji elektorskich ku ustalenia
obowiazujacego w catym cesarstwie systemu miar. Jakkolwiek mila
reiklandzka od middenlandzkiej r6zni si¢ jedynie o 15 jardow
altdorfskich, to zaden z elektoréw nie zamierza ustapié i
wprowadzi¢ jednostki z sasiedniego landu. Co gorsza, cze$é
Middenlandzich kartografow ksztalci sie w Altdorfie i uzywa
tamtejszych jednostek, chociaz wigkszo$¢ czytajacych owe mapy
jest $wigcie przekonanych, iz maja do czynienia z milami
middenladzkimi. Takich przykladéw mozna by mnozy¢ wiele —
Jjedyne co poradzi¢ czytelnikowi mozemy to aby mapy czy traktaty
czytajac podawanym tam liczbom, czy nawet konturom rzek i
szlakow zbyt pochopnie nie wierzyl.

Pomimo tak wielkich niedogodnos$ci kartografia
cesarstwa rozwija si¢ nadal. Polaczone sity geograféw z
Uniwersytetéw Nuln i Altdorfu pozwolily na sporzadzenie
doktadnej mapy $rodkowego i potudniowego Reiklandu*. Miejmy
wigc nadziejg, ze wielkie powodzenie tego projektu spowoduje
powstawanie doktadnych map pozostatych ziem Imperium w
najblizszej przyszlosci.

Niemniej wielu naukowcow usituje na podstawie
istniejacych map oszacowac wielko$¢ poszczegdlnych prowincji.
Sam dziwig si¢ tym projektom i wobec braku doktadnych map w
doktadnos¢ owych wyliczen szczerze watpig, lecz zalaczam ponizej
by$, drogi czytelniku mégt sam wyrobié¢ sobie o nich zdanie.
Bakatarze na pierwszym miejscu stawiajag Wielkie Ksigstwo
Middenlandu ze 170 tysiacami i Ksiestwo Talabeclandu liczace
160 tysigcy kilometrow kwadratowych. Niewiele mniejsze
powierzchnie posiada Ostermarchia i Wielkie Ksigstwo Ostlandu.
Wszystkie te prowincje naleza do krajow w znacznej cze$ci
zalesionych, w ktorych osadnictwo skupia si¢ w dolinach rzek.
Niewielu ludzi zapuszcza si¢ w gestwing middenladzkiego lasu
Drak Wald, lezacego w Ostlandzie Lasu Cieni czy nieprzebytych
puszczy Ostermarchii, ktore stusznie ciesza si¢ paskudna reputacja.
Nic przy tym dziwnego, ze map tych obszaréw nie ma, bo jaki
rozsadny czlowiek by sig po tych bezdrozach widczyt.

Wr6émy zatem do tego, co w Cesarskim Spisie stoi.
Kolejne rozdziaty w cyfry ujmuja mieszkancow siol, miast i
miasteczek. Zdecydowana wigkszo$¢ mieszkancow Lenna Sigmara
zamieszkuje wioski 1 miasteczka. Spis podaje, iz na 100 ludzi 85
zamieszkuje wsie a 12 miasteczka. Sa to jednak suche liczby w
zaden sposob nie oddajace odmiennego charakteru poszczegdlnych
krain Imperium.

Kregostupem centralnych dzielnic sa rzeki Talabec i Reik,
ktore wraz z licznymi doptywami stanowig podstawg komunikacji
i handlu. Szerokie doliny obfituja w zyzne gleby, dzigki ktérym
tutejsze rolnictwo prosperuje, a wody rzek stanowia nieprzebrany
skarbiec zywnosci dla licznych rybakéw. Duzy odsetek ludno$ci
mieszka w licznych handlowych miastach i miasteczkach stojacych
na przecigciu licznych szlakéw handlowych. Linie wzgérz
rozdzielajace doliny rzek sa jednak znacznie gorzej
zagospodarowane. Czasem zdarzaja si¢ tam kopalnie, lecz ogélnie
jest to okolica lesista, ktora szczegélnie upodobali sobie banici i
rozbdjnicy. Gdyby nie wybuchajace co jakis czas zarazy i zdarzajace
sig co jaki$ czas konflikty migdzy moznowtadztwem, ziemie te
bylyby kraing mlekiem i miodem ptynaca.

W Spichlerzu Imperium, na ktéry skiadaja sig rowninne,
dobrze zagospodarowane prowincje Averland i Stirland, wzdiuz
wiekszosci traktdow i rzek istnieje potezna sie¢ niewielkich lecz
bardzo licznych i blisko lezacych wiosek. Krajobraz dopetniaja
niewielkie, malownicze zagajniki i samotne farmy stojace niemal
na kazdym kawatku wolnej przestrzeni. W centrach skupisk wiosek
wyrosty targowe miasteczka skupiajace liczne zakiady
rzemies$lnicze. Wiekszych, zatloczonych miast nie ma tam wiele —
Waurtbad, Averheim czy Streisen swéj rozwdj zawdzigczaja szlakom
handlowym krzyzujacych si¢ w dolinach rzek Stir i Aver.

Na przedgérzach Goér Szarych i Czarnych w
Wissenlandzie i Sudenladzie osady sa zwykle mniej liczne, wigksze
i czesto niemal catkowicie samowystarczalne. Wigkszo$¢ ludzi
mieszka w zyznych dolinach rzek jak Goérny Reik, Sol i ich liczne
i rwace doptywy. Najbardziej oddalone na potudnie odcinki rzeki
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sa waskie 1 ptytkie a nurt w nich wartki, przez co handel rzeczny
nie jest tam tak rozwinigty jak w centralnym Imperium. Za to lepiej
rozwinigta jest sie¢ traktow i Sciezek czgsto przemierzanych przez
wozy, czy karawany muléw wypierajace pojazdy w wyzszych
partiach wyzyn.

We wschodnich cze$ciach Averlandu, Sylvanii i w
Ostermarchii jest niewiele osad. Sa to okolice dzikie i
niezagospodarowane, a tamtejsze wioski sa skupione w grupy i
przewaznie otoczone wysokim ostrokolem. Na wschodnim
pograniczu niemal nie spotyka sig¢ rozpowszechnionych w catym
$rodkowym Imperium wolnostojacych, samowystarczalnych farm.

W prowincjach na pdélnoc od rzeki Talabec, a wiec w
Ostlandzie, Hochlandzie, Middenlandzie i dalekim Nordlandzie,
wyjawszy ludne doliny rzek, krajobraz w znacznej mierze
przypomina wschodnie pogranicze. W tych rejonach wciaz
pozostato wiele laséw i puszcz, z ktoérych cze$é nadal jest
czlowiekowi obca, wroga i niebezpieczna. Za przyklad niech
postuzy Drak Wald czy legendarny Las Cieni. Niewiele lepie;j jest
w centralnym Talabeclandzie, cho¢ tutaj Wielki Las zostal juz
dawno poprzecinany liniami traktow.

Wriasnie te wciaz po czgséci dzikie obszary pozostaja
wierng domeng kultu Ulryka, drugiej najpotgzniejszej religii Im-
perium. Tutaj ta stawiajaca na samodzielno$é czlowieka religia
wciaz pozostaje silna w swym tradycjonalistycznym nurcie.
Jedynym wyjatkiem jest gtownie sigmarycki Ostland, cho¢ trzeba
przyzna¢, ze tutejsza wiara jest zdecydowanie blizsza doktrynom
Ulryka niz w pozostatych prowincjach. Nie dziwi tez tak wielka
wrogo$¢ pomigdzy Ostlandczykami a Talabeclandczykami —
wyznaja niemal te same zasady odwotujac si¢ do dwéch réznych
bogow.

Nizinne, rolnicze obszary potudniowego i zachodniego
Imperium to dla odmiany bastion kultu Sigmara. Tutaj od
wojowniczo$ci zawsze wazniejszy byl spokdj, organizacja i
lojalno$¢. W dolinach rzek Talabeck i Reik stykaja sig te dwa
rdznigce si¢ mentalnoscia $wiaty tworzac stanowiaca o sile Impe-
rium mieszank¢ wspoldziatajacych roznorodnosci.

Wspominajac o religiach Cesarstwa nie mozna zapomnie¢
o pradawnej, zanikajacej lecz mimo tego wciaz zywej, Dawnej
Wierze. Ten system wierzen wciaz jest bardzo popularny na
rolniczych i lesistych obszarach Imperium — gléwnie w mniej
rozwinigtych potudniowych i wschodnich dzielnicach. Wianie w
tych miejscach, gdzie najwigkszym wrogiem i najlepszym
towarzyszem czlowieka jest natura, wciaz odprawiane sa
fascynujace, starozytne rytualy. Czgsto w parze z Dawna Wiarg
idzie kult Taala, bgdacy czyms$ posrednim pomiedzy wieckowym
kultem o nowymi panteonami. Wyznawcy boga dzikich miejsc
zamieszkuja gtéwnie lesiste fragmenty zachodnich i srodkowych
prowincji — miejsca gdzie nowsze wierzenia dotarty juz dawno,
lecz sita i majestat natury nadal pozostat.

Ostatnim istotnym czynnikiem spisu jest krotki traktat o
nieludziach, ujmujacy w cyfry inne rasy zamieszkujace lenno
Sigmara. Takoz nie dziwi, iz sposrod nieludzi w Imperium
najwigeej jest krasnoludow, ktorzy mieszkaja na ziemiach cesarstwa
od zarania dziejow. Spis podaje, ze 8 na 100 mieszkaficoéw Imperi-
um to krasnoludowie, a ich og6lna liczba szacowana jest na milion
siedemset tysigcy. Wigkszo$¢ z nich od wielu pokolen mieszka w
miastach Ceasrstwa, giownie w zachodnich i centralnych
dzielnicach. Niemal kazde wigksze miasto zamieszkuje liczna
spotecznos¢ krasnoludzkich rzemie§lnikéw, budowniczych,
kupcoéw 1 bankieréw. Oprocz tego spora liczba krasnoludzkich

fachowcow pracuje w kopalniach rozsianych po catym Imperium.
Trudno oceni¢ jak potoczyly by sig losy o$miu starozytnych plemion
bez krasnoludéw, dzigki ktérym osiagneliSmy niemal wszystko,
czego udato nam sig dokonac.

Trzecia najwazniejsza rasa Imperium sa halflingi. W
przeciwienstwie do krasnoludéw, niski ludek jest w mniejszym
stopniu rozproszony po miastach ludzi. Wedle spisu, Cesarstwo
zamieszkuje milion trzysta tysigcy halflingéw, z czego ponad p6t
miliona osiedlito si¢ w Krainie Zgromadzenia, bedacej ich
autonomiczng dzielnica z wlasnym elektorem, ktory jednak nie
ma zbyt wielkich politycznych wplywéw. Poza kraina
zgromadzenia halflingi mieszkaja w calym Imperium, gtéwnie w
wigkszych miastach, gdzie tworza wiasne, odrgbne spotecznosci.
Nalezy tez pamigtac, iz ze wzglgdu na legendarna kuchnie
halflingdéw, spora ich liczba znajduje prace na szlacheckich
dworach. Nar6d ten wyniost sztuke kulinarna na wyzyny i mato
kto sposrod wielkich tego $wiata moze oby¢ si¢ bez halflinga —
kucharza. Takze kuchnia Nulnenskiego Uniwersytetu, ku wielkiej
uciesze grona profesorskiego, prowadzona jest przez halflingi.

Zapytasz pewnie, drogi czytelniku co z zamieszkujacymi
Cesarstwo elfami i gnomami. Czy ich spis cesarski nie uwzglednia?
Odpowiedz na to pytanie jest dos¢ ztozona. Obie rasy do$¢ wyraznie
manifestuja swa odrgbno$é od ludzi i Imperium a ich osady, mimo
ze leza w jego granicach nie podlegaja cesarskiej jurysdykcji.
Gnomy i elfy nie ptacg podatkéw i nikt tak naprawde nie wie ile
ich osad znajduje si¢ w Imperium i ile 0séb je zamieszkuje.
Wiadomo jednak, Ze najwigksze skupiska gnomoéw to
Glimdwarrow lezacy gdzie$§ na Lustrzanych Pustkowiach w
Middenlandzie i zachodnie stoki Gér Kranca Swiata. O elfach
wiadomo jeszcze mniej. Duzo mowi sig¢ o ich osadach w
nordlandzkim lesie Laulrelorn, lecz pewnym jest, ze ich osady
rozproszone s3 niemal po calym Imperium. Trudno oszacowaé
liczbg elféw i gnomoéw mieszkajacych w obrebie Cesarstwa. Na
pewno nie s3 to duze liczby, cho¢ nie wiadomo czy blizsze 50 czy
200 tysiacom.

Konczac ten krotki traktat, nim zaczne spisywa¢ doktadne
przewodniki po kolejnych ziemiach Imperium, chciatbym, abys,
drogi czytelniku, uzmystowit sobie jak bardzo ztozonym i
roznorodnym krajem jest lenno Sigmara. Pamigtaj w czasie swych
wedrowek o tych zakorzenionych gigboko w przesztoéci réznicach.
One zawsze byly i zawsze beda. Czasem sa wielkim
blogostawienstwem, czasem sprowadzaja kraj niemal do stanu
wojny domowej. Mniej na nie baczenie i naucz si¢ je
wykorzystywaé, w czym skromna pomoca moze by¢ niniejsze
opracowanie.

*ktora zamieszczono w uczonym dziele zatytulowanym “Smier¢ na Rzece
Reik”




Geograf Imperialny

Dodatek drug::

Krotki szkic a kilka uwag o monetach w Imperium uZywanych ku uporzqdkowaniu bataganu w tej materii
panujgcemu stuzqcy, spisany przez Markusa Karla von Doernswalda w 2508 K.1I.

Wiadomym jest, ze Cesarstwo nie posiada ujednolico-
nego systemu monetarnego. Na obszarze catego panstwa wspol-
istnieje wiele roznych rodzajéw pienigdzy. Szybko rozwijajacy
sig system weksli bankowych nie jest jeszcze zbyt rozwinigty —
stosuja go gtéwnie najpotezniejsze rodziny kupieckie i arysto-
kracja zachodniego Imperium. Najwazniejszym sposobem roz-
liczen nadal pozostaja monety, ktorych warto§¢ §cisle zalezy
od metalu z jakiego sa wykonane, jego czystosci i masy samej
monety. Miej na uwadze, Drogi Czytelniku, iz ponizszy szkic
nie jest bynajmniej wyczerpujacym traktatem w tej materii i
skupia sie jedynie na sprawach najwazniejszych. Opisujac po-
szczegblne monety zalaczymy ich wzajemne wartoSci 1 masg
czystego kruszcu w stopie, z ktorego sg one wykonane. Postu-
gujemy sie tutaj cesarskim systemem wag, rozpowszechnionym
gltéwnie w zachodnim Imperium — pamigtaj jednak, Drogi Czy-
telniku, iz w poszczegdlnych prowincjach moga by¢ stosowane
nieco inne systemy.

Ztota Korona, bedaca waluta od zawsze bezposrednio
kojarzona z wladza cesarska, to niewielka ztota moneta zawie-
rajaca ok. 2,7 grama czystego kruszcu. Ta najstarsza moneta
Imperium wielokrotnie zmieniala masg i zawarto$¢ kruszcu.
Wystegpuje w roznych ksztattach i wzorach, zaleznie od miejsca
emisji. Korony bije tak mennica cesarska w Altdorfie, jak i men-
nice innych miast i elektorow. Podobnie jak monety innych kra-
jow, korony czesto maja na awersie profil aktualnego wiadcy
(np. Karla-Frantza I, cesarza Luitpolda, czy elektorow, jak Graf
Boris Todbringer). Rewers, procz nominatu, zwykle zawiera
godto miasta emisji i datg. Istnieje jednak wiele monet nie pa-
sujacych do tego schematu. Przykladowo, na monetach emito-
wanych przez posiadajacy wtasng mennicg ko$ciét Sigmara, na

s i i

awersie widnieje wizerunek Mlota, a na rewersie, oprocz nomi-
natu, hasto “Nie ma boga nad Sigmara”. W powszechnym obie-
gu wystepuje wiele nominalow, najczesciej spotykane to 0,5
ZK, potocznie zwana potkoronowka, 1 ZK, 1.5 ZK - péttora-
koronowka, 2 ZK, 2,5 ZK, czyli potpiatka, 5 ZK, 7,5 ZK zwana
takze pOlpigtnastka i 10 ZK. Ostatnia z tych monet wazy prawie
30 gramow 1 jest tak zwang “wielka”, badz “cesarska” korong i
przed reforma monetarng cesarza Wilhelma IV Altdorfskiego
w 2433 K.I byla podstawowa jednostka platniczg Imperium.
Wystepowaly wowczas takie nominaty jak ¢wieréwielka, pot-
wielka, czy bezéwieréwielka korona — nazwy te nadal mozna
spotka¢ w odniesieniu do cesarskich koron. Szczegdlnie rozpo-
wszechnione sa w potozonych dalej od stolicy czeSciach Impe-
rium, jak 1 wérod operujacych duzymi sumami bankierow. W
praktyce wygodniejsze w uzyciu s3 monety o mniejszych nomi-
natach, stopniowo wypierajace cesarskie korony, ktére utrzy-
muja sig chyba gtéwnie z powod6w prestizowych.

Szyling, bedacy uzupetnieniem standardowego systemu ko-
ronowego, to mala srebrna moneta o masie ok: 1.2 grama. Tak-
ze wystgpuje w roznych nominatach, jednakze podobnie jak inne
monety srebrne i miedziane, wyjawszy talara, o ktorym wspo-
mnimy pozniej, bardzo rzadko zawieraja wizerunek wiadcy,
czgsciej jest to godto miasta lub jego suzerena. Za przykiad
niech postuzy stynny altdorfski smoczy teb, ktory wespot z ce-
sarskim gryfem znaczy monety bite w stolicy, czy lew na nul-
nenskich szylingach. W przewazajacej wigkszosci szylingi to
monety drobne, niegodne zdobienia wizerunkiem wiadcy. Daw-
niej bardzo rzadko bito szylingi o nominale wigkszym niz ¢wier¢
korony, czyli 5 sz, cho¢ od reformy monetarnej, wobec silnej
pozycji grosza bije sig tez wigksze nominaty do 20 sz wiacznie.
Technologia uzywana do bicia szylingow rzadko doréwnuje te;j
uzywanej przy biciu Koron, a mniejsze nominaty czgsto bite sg
w formie brakteatow — w tym wypadku moneta jest tak cienka,
ze odbita jednostronnie piecze¢ jest widoczna takze na rewer-
sie.

Z innych srebrnych monet zastuguja na uwagg przede
wszystkim grosze* o znacznie wigkszej masie kruszcu niz szy-
lingi. Wprowadzenie alternatywnego systemu monetarnego wia-
ze sig z pierwszym rozbiciem Cesarstwa w 1360 K.1., gdy ksigz-
na Talabeclandu, Ottilla von Untermensch ogtosita sig cesarzo-
wa. Oddzielone prowincje pilnie potrzebowaty niezaleznej mo-
nety, lecz cesarzowej brakowalo kopaln zlota, cho¢ gorzej trak-
towanego w zachodnim Imperium srebra miata pod dostatkiem.
Niektorzy historycy spieraja si¢ czy konflikt zwigzany z wpro-
wadzeniem na duza skalg srebrnych monet przyczynit sig do
roztamu w Imperium. Gdy dwieScie lat p6Zniej roztam w Impe-
rium poglebil sig, grosze zaczgto tez bi¢ w Middenheim, sie-
dzibie trzeciego z cesarzy. Monety wywodzace sig od tych hi-
storycznych wydarzef do dzi$§ pozostaja w uzyciu we wschod-
nich i pélnocnych dzielnicach Imperium.

Aktualnie w obiegu w imperium sa dwa rodzaje groszy:
wielki, o rownowarto$ci okoto 4 szylingdow (4.8 grama czyste-
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go srebra) i mate, warte 3 szylingi (3,6 grama). Pierwszy z nich
wywodzi si¢ od grosza ottilianskiego, drugi swa historie wywo-
dzi z Middenheim. Wygodniejsza w uzyciu ciezsza odmiana
grosza zaczyna wypiera¢ z obiegu mate grosze, cho¢ nie bez
znaczenia jest tu fakt, ze mieszkancy Talabheim zawsze upar-
cie trwaja przy swoich odmiennych zwyczajach, przeciwnie do
bardziej pragmatycznych Middenheimczykow powracajacych
do systemu koronowego. Poki co, sam fakt istnienia dwoch, tak
niewiele rdznigcych sig monet, powoduje spore zamieszanie.
Oberzniety grosz wielki jest w zasadzie rownowazny matemu
lecz nominat stanowi co innego. Nie raz przyczynito sig to do
wybuchu powazne;j kiotni.

Grosz nie monetg popularng, mimo Ze jest zdecydowanie
wygodniejszy w uzyciu od drobnych szylingéw. Jego popular-
nos¢ znacznie spadta od czasow reformy monetarnej Wilhelma
Altdorfskiego. Niektorzy powiadaja, ze jednym z celow owej
reformy byto ostabienie pozycji Talabeclandzkich groszy bi-
tych przez gtownego konkurenta cesarza Wilhelma — Leopolda
von Krieglitz. Nie wglgbiajmy si¢ jednak w historyczne szcze-
goty. Oprécz nominatu podstawowego mozna w zasadzie spo-
tkac tylko pottoraki, dwojaki, trojaki (czyli dla grosza wielkie-
go beda to monety o wartosci 6, 8 1 12 szylingdéw) i to w obu
odmianach. Grosz wielki mozna spotkaé niemal w catym Impe-
rium, najwigkszym powodzeniem cieszy sig zas we wschod-
nich dzielnicach. Grosze mate s3 zdecydowanie rzadziej spoty-
kane, uzywaja ich gléwnie mieszkancy pomocnych czesci Im-
perium.

Trzecia wazna moneta srebrna jest talar, o masie w grani-
cach od 27 do 30 gramdéw i o rOwnowartosci 25 szylingow.
Do ciekawostek nalezy zaliczy¢ fakt, iz popularny w Imperium
talar jest prawie rownowartoscig miraglianskiego florena, kto-
ry jest nieco cigzsza od korony monetg zlota. Floren wazy 3.1

grama 1 zwykle stosuje sig przelicznik w ktérym floren jest row-
nowazny 1 zk 1 5 sz, cho¢ bankierzy czgsto za florena dajg ko-
rong, a przy wymianie w druga strong zadaja poltorej korony.
Miej si¢ wigc, Drogi Czytelniku na baczno$ci i pilnuj w miare
rozsadnych stawek. Floren wazny jest jeszcze z jednego powo-
du — jest praktycznie identyczna monetg z bardzo czgsto spoty-
kanym w Cesarstwie marienburskim guilderem, ktory jest chy-
ba najsilniejsza moneta na kontynencie. W zasadzie nie spoty-
ka sig talarow o innych nominatach, lecz te bite w r6znych men-
nicach moga si¢ nawet znacznie r6zni¢ masa. Nie stanowi to
wiekszych przeszkod w handlu, gdyz kazdy przeciez wie, ze
talar z Middenheim jest o szyling drozszy od talara z Nuln, a
zwykli mieszkancy bardzo rzadko wypuszczaja si¢ poza grani-
ce swojego miasta czy tez prowincji.

Na koniec nalezy wspomnie¢ o grzywnach, bedacych
reliktem dawnych epok. Nie kazdy wie, ze grzywna to po pro-
stu jednostka masy réownowazna okoto 200 gramom czystego
kruszcu. Stosowana na wschodzie do rozliczen miedzy arysto-
kracja, grzywna kislevska ma réwnowarto$¢ 197 gramow czy-
stego srebra, co stanowi rownowartos¢ okoto 8 ztotych koron.

By dopehi¢ obrazu, nalezaloby napomkna¢ jeszcze o
monetach bretonskich. Moze inni badacze nie zgodza si¢ ze
mna, lecz bretonski system monetarny jest niczym innym jak
karykatura pienigdza. Krélewska moneta, ludwik, jest teoretycz-
nie rownowartoscia florena lecz nikt tak naprawde nie ma poje-
cia, ile zawiera ona kruszcu i ile jest w koficu warta. Arystokra-
cja bretonska regularnie zmienia zawarto$¢ kruszcu w mone-
tach, czasem wrgez potajemnie falszujac ich warto$¢. Sami bre-
toniscy kupcy unikajg ludwikow jak ognia i gdzie to tylko moz-
liwe uzywaja marienburskich guilderow. Sam traktuje breton-
skie pienigdze z najwigksza pogarda i to samo zalecam czytel-
nikowi. Nie mam zamiaru brudzi¢ sobie rak ich opisywaniem,
gdyz czegokolwiek bym nie napisat, rozminatbym si¢ z praw-
da. Tak wigc w tym miejscu koncze ten krétki szkic zyczac czy-
telnikowi aby monety z jego rak zbyt szybko nie uchodzity.

*<z niem.: Grosh — gruby, tegi>

Kolejny Goniec juz w drodze!
- Dotrze do Was juz na Krakonie 2002

przynoszac w swej torbie wiesci o:

I wiele, wiele innych nowin!
Wypatrujcie go!

Broni palnej w Starym Swiecie

Zarazach ngkajacych Imperium
Plugawym obliczu nekromancji
Pote¢znym scenariuszu LARPa

Nowych produktach Hogshead Publishing
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VERBAM ET IGNEM

albo o lowcach czarownic traktat krotki, z diariusza jednego z nich wiernie odtworzony
Cezar “Thanatos” Matkowski

Hexentag, 25 Ulrykzeit, 2516 alc
Ja, Eberhardt Buchman, £owca Czarownic i Rektor Tajny uni-
wersytetu w Nuln, nie bedgc pewny powrotu 7 wyprawy, na ktdrq
przyjdzie mi si¢ udad, kresle te stowa ku wiadomosci i przestrodze
wszystkich tych, ktorych pocigga wizja wstqpienia w szeregi Low-
cow Czarownic. Chce tu przywiesé stowa mego mistrza, Jonathana
von Durkenstein ktéry wyrazil t¢ mysl sposobniej, niz ja kiedykol-
wiek bym potrafil. Niech zatem mlodym adeptom poniisze stowa
naukq i wspomoZzeniem bedq.

[...]Gdy tuz po wiosennych roztopach wyruszatem z rodzin-
nego miasta do Nuln, gdzie pod okiem mistrza miatem wprawiac sie
w fachu Lowcy Czarownic, nie wiedziatem jeszcze, iz ta podroz, choc¢
niezbyt diuga, okaze si¢ najwazniejszq wedrowkq mego zZycia. Zanim
bowiem zablysly przed nami miedziane kopuly wiez nulnenskiego uni-
wersytetu, zrozumiatem, iz nic juz nie bedzie dla mnie takie, jak daw-
niej. Kiedy bowiem przyzwyczailismy sie do kolysania konskich grzbie-
tow, blota chlupoczqcego pod kopytami i ostrego, potnocnego wiatru,
bezlitosnie smagajqcego twarze, Mistrz ozwaf sie w te sfowa:

Dla prostych ludzi jestesmy $cigajacymi Chaos fanatykami,
gotowymi uzy¢ kazdego dostgpnego sposobu, aby wydoby¢ prawdg z
opornych $wiadkow. Kiedy kto$ o nas styszy, natychmiast przypomi-
na sobie plonace stosy i glo$ne procesy czarownikow oskarzonych o
konszachty z Wrogiem, czgsto z pozoru niewinnych. Prawda jest jed-
nak inna, duzo bardziej zawila, ale moga ja posia$¢ tylko niewielka

garstka wtajemniczonych. Niewielu zdaje sobie sprawg, iz stanowimy
jeden, wielki zakon, potgzna organizacjg, ktorej cztonkowie cate swe
Zycie poSwigcaja stuzbie Sigmarowi i Solkanowi. Dla prostaczkow
pozostajemy tylko fanatycznymi poszukiwaczami Chaosu, wiedzio-
nymi tylko przez wtasna zadze i gniew. Owszem, s wérdd nas i tacy,
lecz nie oni stanowig o naszej prawdziwej sile.

Prawda jest, iz Lowcow utozsamia sig z sadami inkwizycyj-
nymi i spektakularnymi ceremoniami palenia heretykow na stosie. Te
prace powierzamy jednak tylko najbardziej ograniczonym spo$rod nas
— wystarczajaco upartym, by nieugigcie bronili prawa i dostatecznie
tgpym, by nie zastanawiali si¢ nad swym postgpowaniem i nie probo-
wali kwestionowac rozkazow. Pozostalym braciom powierza sig duzo
subtelniejsze zadania. Chaos przyjmuje bowiem r6zne formy i choé¢
mutacje sa najjaskrawszym i najohydniejszym z pozoru przejawem
dziatania Ztych Mocy, to najgrozniejsza ich forma jest ferment, jaki
stugi Tzeentcha sieja wéréd bogobojnego i prawego ludu. To nie mu-
tantéw 1 wojownikow nalezy si¢ obawiac, ale podstgpnych wichrzy-
cieli, podzegaczy i falszywych doradcow, krzyczacych glosno swe bluz-
nierstwa po wioskach, lub saczacych chaotyczny jad w uszy moznych.
Dlatego duza cz¢$¢ sposrdd naszych braci petni funkcjg obserwato-
row i szpieg6w, ktorych gtéwnym zadaniem jest wykrywanie i jak naj-
szybsza eliminacja podstgpnych stug Chaosu, ktdre czaja sie wszedzie
— w uniwersyteckich lektoriach, w nawach katedr, wsrdd patacowych
kruzgankéw, w cesarskich kancelariach... To bardzo cigzka praca,
wymagajaca wielkiego wysitku i dhugoletnich staran o zdobycie od-
powiedniej pozycji, ktére tatwo zaprzepasci¢ jednym
nierozwaznym posuni¢ciem. Zaiste, bracia Informa-
torzy w swym kunszcie przescigaja najwytrawniejszych
szpiegéw Starego Swiata.

Wréémy jednak na chwilg do quemadero,
ktérym to mianem Estalijczycy okreslaja ceremonig
palenia na stosie. Czasem bywa i tak, ze osadzony 1
stracony bywa czlowiek niewinny, lub obarczony grze-
chem niewspéimiernie matym do tej strasznej kary.
Czemu tak si¢ dzieje? Widzisz, nie zawsze mamy moz-
nos¢ szybkiego ustalenia, czy bunt mieszkancow ja-
kiej$§ wsi, czy miasteczka jest wynikiem podszeptow
Chaosu, czy tez zwyczajng rebelig, wynikla z brutal-
nej polityki wladcy ziem. Niezaleznie jednak od Zré-
dla owych rozruchéw, nalezy je jak najszybciej uci-
szy¢. Pacyfikacja za pomoca jednego oddziatu Reik-
gwardii tylko umocni chtop6w w przekonaniu o okru-
. cienstwie swego pana, i zarzewie konfliktu nie zosta-
nie zagaszone. Wtedy do nas nalezy szybkie znalez¢
ofiarg, zmuszenie jej, do wyznania grzechu paktu z
Chaosem i wymierzenie sprawiedliwego wyroku. Po-
tem nalezy tylko wyglosi¢ kazanie, w ktérym skazany
zostanie przedstawiony jako stuga Chaosu i jedyny
winny calej sytuacji. Pamigtam, ze po ostatnim takim
incydencie w Wurtzburgu, chtopi natychmiast zapo-
mnieli o podwyzszonych podatkach i jeszcze dzigko-
wali nam na kolanach za to, ze wypleniliémy zlo z ich
osiedla. Trzeba ci bylo widzie¢ malujaca sig w ich
oczach obawe, iz zechcemy szuka¢ pigtna Chaosu
wérdd pozostatych! Od razu poczuli sig winnymi tego,
ze w ogble $mieli mysle¢ tak samo, jak 6w stuga Cha-
osu, ktéry momentalnie stal sig dla nich obrazem zta
wecielonego. Zreszta, w przysztosci zobaczysz pewnie
to, i duzo gorszych rzeczy. Dla prostaczkow lek przed
naszym autorytetem i boskim gniewem jest wigkszy
niz rozsadek, nakazujacy domaga¢ sig godziwego bytu
dla siebie i swoich dzieci.
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W tym miejscu chciatbym jednak napomkna¢ o Lowcach,
ktorzy nie naleza do naszego Zakonu, lecz wyruszyli w tg drogg na
wlasna rekg. Cho¢ pobudki ich czyndw sa bez watpienia godne naj-
wyzszej pochwaly, to nie nalezy zapomina¢, iz ze wzglgdu na brak
wsparcia oraz gorejacy w ich duszach gniew, sa bardzo narazeni na
zdradliwe wptywy Chaosu. Czasem nienawisé, ktora sig kieruja nie
jest o§wietlona $wigtg iskra gniewu bozego, przez co przyémiewa czg-
sto jasno$¢ umyshu, bardzo szybko sprowadzajac takiego nieszczgsni-
ka na drogg okruciefistwa i wystgpku. Ich nigodpowiedzialne zacho-
wanie nierzadko niweczyto nasze skomplikowane plany. Dlatego tez
na unikaj takich ludzi, cho¢ jesli czujesz sig na sitach, mozesz, a nawet
powinienes$, probowaé ich werbowaé do naszego Zakonu. W nas na
pewno znajda wsparcie, a my uzyskamy nad nimi kontrolg, przez co
obie strony jedynie wzmocnig si¢ w wierze i stuzbie bogom.

Cho¢ nazywaja nas Lowcami Czarownic, wielu z naszych
braci pos§wigca swoj zbozny zZywot poszukiwaniu przedmiotow, w ktore
zaklgto zle moce. Niektore z takich artefaktow moga by¢ bardziej nie-
bezpieczne niz legion wyznawcow plugawych herezji Chaosu, dlate-
go tez trzeba je za wszelka ceng znalezé, po czym, zaleznie od zawar-
tej w nich mocy, oczyscié i zabezpieczy¢, badz raz na zawsze zetrzeé
w proch. Bracia Odkrywcy niestrudzenie tropia wszelkie wzmianki o
czarodziejskich przedmiotach zlej stawy, przemierzajac kontynent
wszerz i wzdhuz, stuchajac legend w zapadtych wioskach, wertujac
zakurzone woluminy w starych bibliotekach, podstgpem wyciagajac
informacje od adeptow sztuk czarnoksigskich i postugujac sig bez mata
tysigcem innych sposoboéw na znalezienie zadanej informacji. Najwigk-
szy problem sprawia nam to, iz nasz §wiat wypetniony jest wrecz ma-
gicznymi przedmiotami, lecz tylko niewielka cze$¢ sposrod nich ist-
nieje naprawdg, a resztg stanowia zmyslone przez niezliczonych baja-
rzy legendy. Gdy jednak Lowca uzna, iZ ma spora szansg na odnale-
zienie poszukiwanego obiektu, wowczas samotnie badz wraz z wyna-
jeta druzyna, udaje sig na poszukiwania owych artefaktow, czestokroé
tylko po to, aby nigdy juz nie zosta¢ ujrzanym wsérdd zywych - Zle
Moce zazdrosnie strzega swych plugawych bogactw. Czasem jednak
ich starania zostaja uwienczone sukcesem. Pamigtasz zdobycie legen-
darnego Sztandaru Nagasha? Nie, méj drogi, to nie Najwyzszemu
Teogoniscie zawdzigczamy jego odbicie z rak ozywieficéw, cho¢ to na
niego sptynely najwigksze zaszczyty. Na pewno slyszale$ o Kurcie
Weitzhanglu, monitorze Remasu, ktory podczas jednej z wizyt w Mi-
ragliano przypadkiem ustyszat od lokalnego gawedziarza piesh o tym
zapomnianym od stuleci artefakcie i nastgpne trzy lata strawit na jego
poszukiwaniach. Ryzykujac zyciem udat sig o w okolice Khemri, gdzie
na wlasne oczy ujrzal 6w ztowrogi proporzec. Nastgpne dwa lata zajg-
fo przygotowanie armii cesarskiej i wyprawa na spieczone stoficem
pustkowia Ztych Ziem, dzigki ktorej zatrzymano marsz armii ozywien-
cow, wdzierajacej sig juz na terytorium Granicznych Ksigstw. Resztg

opowiesci znasz z oficjalnych latopiséw. W ten sposéb Kurt za jed-
nym zamachem podni6st swa range w Bractwie, zyskat powazanie u
Cesarza i umocnit autorytet panstwa. Zawsze tak dziatamy — cicho,
skromnie i skutecznie, nie dbajac o wlasne bezpieczenstwo czy tez
osobisty majatek. Dlatego tez musimy pilnie baczy¢, aby nikt niepo-
wotany nie dowiedzial sig¢ o prawdziwych celach naszych misji. Pa-
migtaj — jesli wynajmujesz awanturnikéw do pomocy, radzg ci dopil-
nowac, aby nikomu nie opowiedzieli o tym, czego doswiadczyli. Za-
wsze istnieje bowiem podejrzenie, iz mogli zosta¢ skazeni ztymi ema-
nacjami chaotycznej magii, a czyz istnieje co$ bardziej godnego po-
chwaly niz sttumienie zagrozenia w samym zarzewiu?

Do tej pory nie poruszalem kwestii hierarchii, gdyz dosko-
nale wiem, iz mtodych Lowcoéw Czarownik na ogot zniechgca mysl o
byciu podlegltym czyim$ rozkazom. Czy jednak nie uwazasz tej my$li
za niedorzeczna? Brak organizacji oznacza poruszanie sig po ciemku
we wrogim otoczeniu bez mozliwosci liczenia na pomoc ze strony
przyjaciol i protektorow. Nasza misja jest na tyle wazna, a sity wrog
tak liczny i przebiegly, iz nie mozemy sobie pozwoli¢ na mitr¢zenie
czasu w bezcelowych poszukiwaniach ani na wystawienie naszych braci
na $miertelne niebezpieczenstwo samotnej walki. Wiasnie dlatego
powstal nasz zakon, znany wsréd ludzi pod nazwa Inkwizycji lub tez
Swigtego Urzedu. Najwyzsza wladzg sprawuje w nim Naczelny In-
kwizytor, wybierany na tg funkcjg dozywotnio przez dziewigciu czion-
kéw Rady Oficjum oraz Zgromadzenie Zarzadcow, ztozone z prefek-
tow poszczegdlnych prowincji i zagranicznych rezydentéw. Prawda,
ze brzmi to dos¢ zawile? Coz, nasz zakon jest chyba najbardziej zio-
7ona i zaawansowana administracyjnie organizacja w Starym Swie-
cie.

Jak juz powiedzialem, na czele kazdej prowincji stoi pre-
fekt, zarzadzajacy dziataniami Zakonu na wiasnym terenie. U jego
boku zasiadaja podprefekci, odpowiedzialni za dziatania na konkret-
nych polach — dyplomacji, sadownictwa, uniwersytetow, chlopow,
administracji, podziemia oraz nauk tajemnych. Kazdy z nich trzyma
piecze nad grupa Radcow Tajnych, z ktérych kazdy ma okreslony przy-
dzial — grupg wiosek, kancelarig, gildi¢ badz szkolg. Przewazajaca
wigkszos$¢ pracuje otwarcie, starajac si¢ jednak nie zdradzi¢ swego
prawdziwego charakteru. Ja na przyktad przebywam na uniwersytecie
w Nuln, posiadajac tam tytut doktora astronomii, co znakomicie ula-
twia mi poruszanie wowczas Radca, dziatajac w sposob sekretny, musi
zwerbowac cztowieka na zgdanym stanowisku, co jednak wprowadza
powazne ryzyko. Na szczg$cie nie musimy robic tego zbyt czesto, gdyz
na ogot udaje si¢ wprowadzi¢ naszych braci w odpowiednie $rodowi-
sko i zapewni¢ im wigsciwa pracg — kopistow, bibliotekarzy czy tez
strozoéw. Niech cig nie zwiedzie pospolitos¢ tych profesji - skrybowie
i kanceli$ci maja dostgp do niemal wszystkich dokumentéw a biblio-
tekarze skrzgtnie gromadza wszelkie wiadomosci o ludziach, ktorzy
mogli mie¢ styczno$¢ z podejrzanymi ksiggami, nie méwiac o tym, iz
w bibliotekach i lektoriach tatwo spotka¢ adeptéw sztuk tajemnych.

Rzecz jasna nie wszyscy Lowcy Czarownic przez cale zycie
Slgcza nad papierami. Bardzo czgsto trzeba zdoby¢ informacje w spo-
s0b nie do konca legalny, nie wahajac si¢ przed wiamaniem, §ledze-
niem lub tez porwaniem. Wowczas, na osobisty rozkaz prefekta do
akcji wkraczaja Lowcy specjalizujacy sig w takich dzialaniach, przy
czym wielu z nich to zwerbowani przez nasz zakon towcy nagrod i
zabdjcy. To oni stanowig nasz ostateczny argument — zdobywaja do-
kumenty ukryte w domowych sejfach, porywaja podejrzanych, by
wymusi¢ od nich zeznania, eliminuja przyw6dcéw heretyckich sekt i
kultystéw Chaosu oraz wykonuja dziesiatki innych zadan, o ktérych
opowiesci moga zjezy¢ wlos na glowie nawet zaprawionemu w swyim
fachu nulnenskiemu przemytnikowi. Oczywiscie jesli gra idzie o bar-
dzo wysoka stawke, kazda z takich akcji musi by¢ zatwierdzona przez
Radg Oficjum, ale jak chyba sam rozumiesz, nie zawsze mozna cze-
kac¢ kilka lub kilkanascie dni na otrzymanie odpowiedzi. Dlatego na
stanowiska Radcow Tajnych wyznacza sig ludzi najbardziej odpowie-
dzialnych i oddanych naszej sprawie.

Na koniec cheiatbym ci powiedzie¢, iz wptywy naszego Za-
konu nie ograniczaja sig do terenu Imperium, lecz siegaja duzo dale;.
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Na terenie pafistw oSciennych przebywaja bowiem rezydenci, najczg-
Sciej w randze Radcy Tajnego, ktdrych gléwnym zadaniem, poza zdo-
bywaniem informacji o manifestacjach Ztych Mocy, jest nawiazywa-
nie kontaktéw z podobnymi nam wrogami Chaosu. Caly problem w
tym, iz wladcy sasiednich krain zwykli traktowa¢ naszych rezydentow
oraz ich podwiadnych jako szpiegdéw imperialnych. C6z, nie mogg
powiedzied, iz ich obawy sa catkowicie bezpodstawne, ale nie o tym
wszak mowa. Nawet obcy Lowcy unikaja nas, sadzac, iz chcemy pod-
kopa¢ ich autorytet, albo zagarnaé im sprzed nosa warto§ciowe arte-
fakty. By¢ moze kiedy$ opowiem ci o takich organizacjach, ale na

£ OKCIEM, HEBLEM [ MEOTEM

razie powiedzialem ci juz dosy¢, by¢ moze zbyt duzo, zwazywszy na
twoj mtody wiek. Powiedz mi teraz, co zapamigtate$ z wyktadéw o
Zywocie Sigmara...

I tak powedrowalismy dalej, wiodqc rozmowy o historii i
teologii. I choc to, co uslyszalem nie bylo tak niesamowite, jak wszel-
kie historie o dzialalnosci Chaosu, ktore dane mi bylo uslyszeé, to
moje dawne wyobrazenie o profesji Lowcy Czarownic zaczelo sie
rozplywaé w mym umysle tak, jak pozostawione za nami slady kon-
skich kopyt rozplywaly si¢ w chlodnym, wiosennym deszczu...

Cezar ,,Thanatos” Matkowski

W Starym Swiecie wciaz panuje stary i sprawdzony sys-
tem cechowy. Wszyscy rzemie$lnicy z jednej branzy gromadza sig
w cechy, regulujace proces produkcji oraz obrotu wszystkimi to-
warami. W $§wiecie rzadzacym sig prawami feudalnym jest to je-
dyny sposéb zapobiezenia monopolizacji i zwiazanemu z nig bez-
robociu. Wiadze cechowe zobowiazane sa do ciaglego nadzoro-
wania rozwoju danej galgzi rzemiosla, sprawiedliwego podziatu
dobr oraz zlecen, a takze rownosci wsrdd wszystkich rzemieslni-
kéw. Kazde miasto posiada odrgbne kodeksy cechowe, w ktérych
skrupulatnie umieszcza si¢ wszelkie zwigzane z rzemiostem prze-
pisy. Wszystko, od liczby zatrudnianych uczniéw po miesigczny
limit produkcji, jest nadzorowane przez wiadze cechowe. Cho¢ na
pierwszy rzut oka taki system powaznie ogranicza inicjatywg maj-
strow, w rzeczywistoséci chroni ich przed konkurencja bogatszych
i posiadajacych szersze koneksje rzemieslnikow. Nic wigc dziw-
nego, ze wskutek takiego postawienia sprawy, zaden mistrz ce-
chowy nie musi rezygnowac z jakosci swych wyrobow na rzecz
ich ilo$ci, jak rowniez wszyscy cztonkowie jednego cechu zyja w
niezwyklej komitywie i czgsto wspieraja sig, gdy o ich sprawe idzie.

Sadzg, iz dobrze byloby w tym miejscu wyjasni¢ podsta-
wowg roznicg pomigdzy cechem a gildia. Cech, mianowicie, gro-
madzi w swych szeregach rzemie$§lnikéw zajmujacych sig wytwa-
rzaniem okreslonego rodzaju dobr, natomiast gildia jest organiza-
cja zrzeszajaca kupcdw dziatajacych na jednym obszarze badz tez
handlujacych jednym rodzajem towaru. W okresie rozbicia dziel-
nicowego, ktore nastapito w Okresie Trzech Cesarzy najpowszech-
niejsza forma organizacji cechowej byty grupy rzemieslniczo-ku-
pieckie, w ktdrych kupcy Scisle wspoipracowali z rzemieslnikami.
Po zjednoczeniu Imperium przez Magnusa Poboznego nastapit
jednak proces specjalizowania sig poszczeg6lnych grup, wskutek
czego kupcy zaczgli tworzy¢ wlasne organizacje, wciaz SciSle
wspolpracujace z okreslonymi cechami, lecz rzadzace sig wlasny-
mi prawami. W odrdznieniu od cechdw, ktorych zasigg dzialania
ograniczony byl do jednego miasta, wigksze gildie kupieckie uzy-
skaly przywilej dzialania na catkiem sporym obszarze, czasami
uzyskujac wylacznosé handlu danym rodzajem towaru w promie-
niu wielu mil. Tendencje takie daja si¢ szczegdlnie zauwazy¢ we
wschodnich, stabiej zaludnionych, prowincjach Imperium. W tgt-
niacym zyciem Reiklandzie ostra walka toczy sig o wptywy w kaz-
dym miasteczku i faktorii — duza ilo$¢ miast oraz szybki ich roz-
woj sprawiaja, ze gildie kupieckie czesto wchodzg sobie w droge.

W niemalze wszystkich miastach Imperium, bractwa ce-
chowe posiadaja ograniczone przywileje stanowienia wlasnego
prawa, moga bowiem wydawac wlasne statuty, sporzadzane przez
starszyzng, omawiane na posiedzeniach cechu i ostatecznie akcep-
towane przez rade miejska. Cho¢ wydawaé by sig¢ moglo, ze wy-
posazona w prawo veta rada moze skutecznie odrzucac¢ co bar-

dziej wygorowane zadania majstrow, to w rzeczywisto$ci czesto
bywa inaczej. Nie mozna bowiem zapominac, iz liczne oraz boga-
te cechy, zwlaszcza te, ktére otrzymujg zlecenia bezposrednio od
wladcy ziem, posiadaja wystarczajace fundusze, by przeforsowaé
korzystne dla nich ustawy. Nierzadko bywa i tak, ze rady miejskie
same proponuja jakie$ przywileje czy tez ustgpstwa w zamian za
pozyczki czy tez “darowizny” na rzecz miasta.

- Cholerne pokurcze — Gunter odstawil kufel tak energicznie, e
Dpiwo bryznelo na brudny fartuch siedzqcego naprzeciwko Olafa
- Zawsze powtarzalem, Ze te ich diabelskie maszyny tylko dopro-
wadzq nas do zguby. Nic, ino sila nieczysta w nich siedzi! Wi-
dzieliscie, jak w tydzien niecaly zrobily te armaty dla jego mifosci
grafa Manfreda? Ale mowig wam, Ze niedoczekanie ich — jeszcze
dzis w nocy... — stary ludwisarz zniiyl glos i konspiracyjnie po-
chylit sig nad stofem —...jeszcze dzis w nocy, cata ta ich cholerna
kuznia poleci w demony...

Czasem zdarza sig, iz szczegdlnie przemyslny rzemiesl-
nik zapragnie skonstruowac urzadzenie, ktore bgdzie mu poma-
gac, badz tez nawet za kilku czeladnikow pracg wykonywac. Nie-
stety, cechy traktuja takich ludzi jako wielkie niebezpieczefnstwo
dla r6wnowagi produkcyjnej i zazwyczaj karza ich zakazem wy-
konywania zawodu, a bywa tez, Ze i kaza konstruktora cichcem
zamordowad, by nie mogt juz wigcej “szkodzi¢”. Silne organiza-
cje cechowe, czgsto posiadajace wielki wplyw na polityke miast,
nie mogg pozwoli¢, by rozwdj techniki pociagnat za sobg zmniej-
szenie popytu na prace rak i postgpujace za nim zubozenie robot-
nikéw. Z jednej strony takie podejscie stanowi rgkojmig poten-
cjalnej réwnosci wéréd majstrow, z drugiej zas sprzyja stagnacji
technologicznej. Dlatego tez robotnicy ludzcy spogladaja z niena-
wiscia w strong dymigcych kominow warsztatdéw dzielnicy kra-
snoludéw, dla ktérych wyrgczanie sig technika jest jedynym wyj-
$ciem, zwazywszy na niewielka liczbg rak do pracy i wolny przy-
rost naturalny tej rasy. Rada miejska zdaje sobie sprawg, iz upo-
wszechnienie machin przemystowych wywolatoby zatamanie sig
rynku w jego obecnej postaci, totez lokalni przedstawiciele Gildii
Inzynierdw wchodza w ciche uktady z moznowladcami, zobowia-
zujac sig do Scigania “wyrzutkéw” i kontrolowania tajemnic prze-
mystowych, w zamian za co miejscowi wladykowie zlecaja kra-
snoludom dobrze platne ptace.

Choé¢ teoretycznie wladze cechowe mialy za zadanie pil-
nowaé réownowago rynkowej, wielu bogatych kupcow przejmo-
walo kontrole nad ubogimi warsztatami, oferujac bezterminowa
pozyczke w zamian za kilka prac. Owa pozyczka bywata z reguly
na tyle mata, ze po zaopatrzeniu sig w material, rzemie$lnik uda-
wat sig do swego protektora po nastepna, potem po kolejng i tak
az do chwili, calkowitego uzaleznienia od kupca, ktéry od tego
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momentu mogt spokojnie korzysta¢ z ustug przemienionego w cha-
tupnika majstra, z kazdej zaptaty potracajac sobie odsetki od po-
zyczki. Ba, mimo powszechnej solidarno$ci wobec rzemieslnikow,
nierzadko zdarzalo sig, iz bogaty majster podporzadkowywat so-
bie ubozszego kompana i, jezeli nie stwarzalo to zagrozenia mo-
nopolu, wladze cechowe przymykaty na taki proceder. Co prawda
otwarcie manufaktury, zatrudniajacej kilku majstréw i kilkudzie-
sigciu czeladnikow powaznie godzito w interesy danego cechu, a
wiasciciel takiego mogt liczy¢ na szybka interwencjg urzgdnikow
miejskich, to wiadze wielu wigkszych miast
same korzystaja z ustug takiego typu warsz-
tatow.

Przecietny warsztat rzemieslniczy
jest miejscem pracy mistrza, dwoéch lub
trzech czeladnikow i jednego lub dwadch
uczniow. Wielu borykajacych sig¢ z bieda
mieszczan oraz chlopow czgsto wysyla
swych dopiero co wyrostych spod matczy-
nej opieki synéw do miejskich warsztatow,
by tam podjeli termin u ktoéregos z mistrzow.
Cho¢ w perspektywie kazdego ucznia wid-
nieje przyszly awans na stanowisko majstra
i posiadanie wlasnego warsztatu, to zycie
terminatora nie moze by¢ powodem zazdro-
$ci nawet sprytnego zebraka spod katedry.
Z drugiej strony, nie sa to warunki az tak
straszne, by mial im nie sprosta¢ cztowiek
wychowany w biednej rodzinie, dla ktore-
go gtdd i niewygody byly czyms catkowicie normalnym. Niepisa-
ny przykaz, iz uczniowie maja by¢ tymi, ktoérzy wstaja najwcze-
$niej, a spac sig klada jako ostatni, brak formalnej zaptaty, praca
ponad sity oraz ciagle razy i upokorzenia ze strony majstra nieraz
sprawiaty, iz uczniowie uciekali z warsztatow w poszukiwaniu lep-
szego zycia. Jedni znajduja sobie zatrudnienie w innym miescie
lub u bardziej wyrozumialego mistrza, drudzy szukaja sobie inne-
go zajgceia, reszta zasila rzeszg¢ wyrzutkow, przystajac do ztodziej-
skich i zbdjeckich konfraterni. Ci za$, ktorzy moga pochwalié sie
praca u sprawiedliwego i uczciwego mistrza, wielka wytrwaloscia,
badz nadzwyczajnym uporem, po kilku latach terminu zostaja “wy-
zwoleni”, otrzymujac pisemne §wiadectwo ukoficzenia terminu i
prawo do otrzymania posady czeladnika. W wigkszosci wypad-
kow, nowo upieczony czeladnik nie musi przemierza¢ miasta, ko-
taczac do drzwi wszystkich warsztatow w poszukiwaniu pracy, gdyz
wladze cechowe przydzielaja go do mistrza, ktory ostatnio skarzyt
sig na brak rak do pracy, badz ktorego czeladnicy uzyskali wlasnie
status majstrow.

Przed kazdym wyzwolonym czeladnikiem staje realna
mozliwo$¢ uzyskania stopnia mistrzowskiego, cho¢ droga do niej
jest dos¢ kreta 1 wyboista. Aby uzyska¢ upragniony stopien, kazdy
czeladnik winien odpracowac u swego mistrza okre$lony czas,
wynoszacy przecigtnie kilka lat. Niektére cechy wymagaja, aby
czeladnik odbywat 6w staz tylko i wylacznie u jednego mistrza,
inne za$ — u kilku. Regula jednak bywato zalozenie, ze im wigkszy
popyt na ustugi danego cechu, tym krotszy i mniej restrykcyjny
byl okres czeladniczy. Praca, cho¢ trwajaca zwykle od $witu do
zmierzchu przynosifa juz wymierne zyski, gdyz kazdy czeladnik
otrzymuje juz zaptatg wynoszaca od 10 do 20 szylingéw tygodnio-
wo, a takze ma zapewniony godziwy wikt i opierunek u swego
mistrza. Uwieficzenie okresu czeladniczego stanowi egzamin mi-
strzowski, zazwyczaj polegajacy na samodzielnym wykonaniu
okreslonego przedmiotu lub tez ustugi, jak, na przyktad, oszlifo-
wanie dziesigciu uncji kamieni szlachetnych czy tez ufarbowanie
postawu sukna. Rzecz jasna, samo wykonanie pracy nie gwaran-
tuje miejsca posréd majstréw — jezeli cech uzna, iz nie potrzeba

wielu nowych mistrzéw danego rzemiosta, wowczas “oblewa” kan-
dydatéw, znajdujac niewielkie lub wrgcz wyimaginowane usterki,
badz tez znacznie zawyzajac wkupne. Wiedzie¢ bowiem trzeba,
Ze na nowym rzemie$lniku ciazy obowiazek wplacenia “frycowe-
go” oraz wyprawienia walnej uczty dla wspotbraci. Jesli cech jest
liczny, wowczas na posiedzeniach przyjmowano kilku czeladni-
kéw na raz i koszta rozkladaly sig¢ na wszystkich frycoéw, mimo
wszystko wcigz stanowiac powazne obciazenie dla ich kieszeni.
Przecigtne wkupne do niezbyt licznego i wciaz rozrastajacego sig
cechu wynosi zazwyczaj kilkadziesiat Ztotych
Koron. Rzecz jasna ceny te moga si¢ znacznie
rézni¢ pomigdzy cechami — czeladnicy wstegpu-
jacy do cechu nulneniskich ludwisarzy czestokroé¢
musza wylozy¢ trzysta, a nawet czterysta Ztotych
Koron, za$ uczty frycowskie przypominaja ary-
stokratyczne bankiety. C6z, intratne zamowienia
z Cesarskiej Akademii Artyleryjskiej sa zbyt cen-
ne, by dzieli¢ si¢ nimi z byle kim. Nic wiec dziw-
nego, ze w tej branzy zawod przechodzi zazwy-
czaj z ojca na syna, a kilka warsztatéw znajduje
sig¢ w rekach jednego rodu od kilku pokolen.

Mylitby sig jednak ten, kto by twierdzit,
iz cztonkowie cechow spotykaja si¢ tylko i wy-
facznie na gruncie zawodowym. Oczywiscie,
dziatalno$¢ gospodarcza jest ich gldwnym zaje-
ciem, jednakze majstrowie czgsto przebywali ra-
zem w dniach wyjatkowych. Podczas wigkszych
$wiat panstwowych, kazdy cech uczestniczyl w
uroczystej procesji, dumnie niosgc swoj wlasny sztandar. W takie
dni cech bawit si¢ we wlasnym gronie na optacanych ze sktadek
ucztach, w ktoérych udziat czgsto braty tez rodziny majstrow. Trze-
ba przyzna¢, ze obok karnawahu i jarmarkow, byly to nieliczne
dni, w ktorych majstrowie mogli zapomnie¢ o ciezkim, codzien-
nym znoju i pozwoli¢ sobie na odrobing oddechu.

Cztonkowie cechow stanowili réwniez, obok strazy miejskiej
i lokalnego garnizonu, gtéwna sitg obronna miasta, jako ze obo-
wiazkiem ich bylo stawienie si¢ zbrojno na wezwanie rady miasta
w celu obrony wyznaczonego danemu cechowi odcinka muréow
miejskich. Nierzadko bywato tak, ze poszczegoélne baszty nazy-
wano wiasnie od cechow, ktéry w niej posiadat swoje stanowisko
obronne.

I tak wlasnie przedstawia sig¢ sytuacja rzemie$lnikéw. Cza-
sem ich zycie wydaje sig¢ pozbawione trosk niepewnosci jutra, a
czasem bardziej powiklane od cytatow z “Deus Sigmar, gdy przyj-
dzie placi¢ sktadki cztonkowskie. Niektorzy z czeladnikow zosta-
ja szanowanymi majstrami, przysparzajacymi miastu chluby, a inni
zasilaja szeregi zbojcow, ktdrzy na owe miasta rzucajg cien stra-
chu. Zawsze istnieje szansa na zdobycie wielkiej fortuny ale moze
sig zdarzy¢, ze cztowiek skonczy jako wyrobnik u bogatego i wpty-
wowego wilasciciela manufaktury... Jak wszedzie, jak zawsze.
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O MIECZU I PANCERZU GAWEDA PIERWSZA

- ORGANIZACJA ARMII IMPERIALNE] -

Erwin Johann von Gunderheim
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Imperium, teoretycznie bedqce najsilniejszq i najnowo-
czesniejszq maching wojennq w calym Starym Swiecie, w rzeczy-
wistosci nie posiada czegos takiego jak armia narodowa. Pomimo
iz dla przecigtnego chiopa, Cesarz jest najwigkszym wodzem, na
ktorego skinienie zbierajq sie nieprzeliczone zbrojne zastepy, nie-
mal kazdy szlachcic wie, iz tak naprawde wladca Imperium posia-
da pod bezposrednimi rozkazami niewielkq, cho¢ dobrze uzbrojo-
nq i wyszkolonq gwardie. Reszta wojsk imperialnych pozostaje pod
bezposrednimi rozkazami ksiqzqt elektorow. Glowa panstwa, choé¢
Jformalnie pozostaje zwierzchnikiem wszystkich ksiqzqt, jest tez od
nich uzalezniona i z tego powodu zebranie i zorganizowanie jed-
nolitej armii bywa bardzo problematyczne. Nie chodzi tu, rzecz
Jjasna o wypowiedzenie postuszenstwa, ktore nie mogloby by¢ po-
czytane za nic innego poza najwyzszq zdradaq, ale o rozmaite wy-
krety i obstrukcje, bedqce silng broniq w rekach ksiqiqt, za kaz-
dym razem starajqcych sie wyciqgnqc jak najwieksze profity z od-
dania swych wojsk pod formalne dowodzenie cesarza i jego mar-
szatkéw. Bardzo czesto tez dopinajq swego, jako zZe cesarz nie po-
siada sit i Srodkow, za pomocq ktorych bytby w stanie zmusic
krnagbrnych wladykow do postuszenstwa. Ci ostatni z kolei zwykle
nie przeciqgajq struny, by nie sciqgnqé na siebie posqdzenia o
zdrade, co mogliby szybko wykorzystac zawistni sqsiedzi.

Piechota

Kazdy dowodca otrzymywat od
ksiecia nakaz “list przypowiedni”, czyli do-
kument, upowazniajacy go do zebrania
okreslonej liczby zolnierzy na okreslony
czas za z gory ustalony zold. W listach ta-
kich, ksiaz¢ zwykle zaznaczal, iz procz na-
leznych za stuzbe pienigdzy, kazdy zotierz
otrzyma rekompensatg za ewentualny
uszczerbek na zdrowiu.

Po otrzymaniu listu szlachcic wynajmuje heroldow i §le
wici, aby poinformowac ludzi w jego ziemiach o mobilizacji. Kazdy
zainteresowany moze wowczas ruszy¢ do wyznaczonego miejsca,
ktorym czgsto bywa posiadtosé¢ dowddcey, by zamustrowaé sie do
powstajacego oddzialu. Z szansy tej korzystaja w pierwszym rze-
dzie bezrolni chiopi, najubozsi mieszczanie, posiadajacy bron na-
jemni robotnicy oraz “ludzie luzni” czyli wszelkiej masci awan-
turnicy i wedrowcy. W wyjatkowych wypadkach szlachcic moze
nawet pozwoli¢ na zamustrowanie si¢ banitom i innych ludzi po-
dejrzanej konduity, w zamian za co darowywal im winy. Do takich
oddzialéw garngli sig tez liczni najemnicy. Tu wspomnie¢ nalezy,
ze walki wewngtrzne w Imperium zdarzaja sig na tyle rzadko, iz
niewielu zolnierzy zrzesza si¢ w wynajmujace swe ustugi oddzia-
ty, a ci, ktorzy tak robig, duzo czgsciej szukaja zarobku na w Ksie-
stwach Granicznych, niebezpiecznych pograniczach, badz rubie-
zach Kislewa.

~

( Wissenburg, 25 Vorgeheim 2512 Al
My, Bruno ksiqze Pfeifraucher, wladca Ksiestwa Wissenlandu, Elek-
tor Imperialny, zawiadamiamy wszystkich, ktorzy bedq tej informacji
zqdali iz zlecamy szlachetnemu Siegfriedowi von Sacke zwerbowanie
dwustu uzbrojonych piechurow na okres dwoch kwartatow. Kazdy z
nich otrzyma zotd w wysokosci pietnastu szylingow tygodniowo, dzie-
sietnicy po dwadziescia. Zaswiadczamy rowniez, iz kazdemu zofnie-
rzowi, ktory szkode na zdrowiu w czasie dziatan wojennych poniesie,
wynagrodzimy t¢ krzywde, ktorego to prawa moze od nas dochodzic,
jesli wynagrodzenia z kasy putkowej nie otrzyma.

typowy list przypowiedni

N

Zawodowi zolnierze stanowia niewielka czgs¢ sit Impe-
rialnych. Zwykle sa to ludzie rezydujacy w miejskich garnizonach
1 waznych fortecach, gdzie codziennie ¢wicza musztrg, dzigki cze-
mu poziomem umiejetno$ci znacznie przewyzszaja pozostatych
zotnierzy, z mozliwym wyjatkiem osobistych gwardii poszczegol-
nych moznowladcow. Ze wzgledu na znaczny koszt takiego przed-
siewzigcia, nawet duze miasta rzadko utrzymuja pod bronia wig-
cej niz dwie lub trzy kompanie piechoty, ktére stanowia pierwsza
linie obrony w razie napadu badZ petnia role sit pacyfikacyjnych
w przypadku niespodziewanego buntu.

Innym typem wojska jest milicja, zwana takze straza po-
wszechna. Naleza do niej wybrani chtopi i mieszczanie, poswig-
cajacy dwa dni w miesiacu na ¢wiczenia z bronig i musztre pod
okiem nizszych ranga oficeréw. Ze wzglgdu na niewielka czgsto-
tliwo$é tych treningdéw, milicja nie moze rownac sig wyszkole-
niem z zawodowymi zoinierzami lecz w razie powotania pod bron
sa w stanie stworzy¢ kompetentne i karne oddziaty. Gros sit impe-
rialnych skiada sie wlasnie z cztonkoéw milicji. Kazdy ze zobowia-
zanych do stuzby wojskowej ludzi posiada w domu wiasna bron,
najczgsciej widcznig, tuk czy topor. Niektore ziemie preferuja jed-
nak powoli przyjmujacy si¢ w zachodnim Imperium system wy-
braniecki. Polega on na tym, iz z kazdych kilku wsi wybiera sig
jednego cztowieka, na ktérego wyposazenie sktadaja si¢ wszyscy
mieszkancy. Oddzialy takie sa zwykle mniej liczne niz pospolite
ruszenie, za to duzo lepiej uzbrojone i wyszkolone.

Podstawowa jednostka w piechocie jest regiment, licza-
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TYPOWY REGIMENT PIECHOTY

. Putkownik
) Major
Kapitan ®

100 ludn 150 Iu&zi

Kapitan
o

00

Kapitan
o

100 fudzi.

200 fudzi

Kapitan

100 udsi

Podputkownik Kapitan
@

150 fudzi

100 fudzi

Kapitan
o

100 fodzi-

Kapitan
®

100 fodei.

cy od 1000 do 1500 ludzi podzielonych na 10 lub 12 kompanii. Na
czele regimentu stoi putkownik, majacy pod swymi rozkazami pod-
pultkownika i majora. Wszyscy ci oficerowie dowodzg trzema naj-
silniejszymi i najbardziej doswiadczonymi w boju kompaniami,
powierzajac dowddztwo pozostatych kompanii oficerom w stop-
niu kapitana.

Kawaleria

Pomimo polozenia gtéwnego nacisku na piechotg i arty-
lerig, armia imperialna posiada réwniez liczne oddziaty kawalerii,
werbujace;j sig glownie sposrod szlachty. Kazdy wysoko urodzony
ma bowiem wobec swego suwerena obowiazek stawienia si¢ kon-
no i zbrojno, gdy tylko zajdzie taka potrzeba. Prawo to, poczat-
kow Imperium siggajace, uleglo pewnej przemianie za Magnusa
Poboznego, kiedy to kazdy lennik miat obowigzek wystawienia co
najmniej jednej kopii, dowodzonej przez przedstawiciela rodu,
ktérym zwykle byt jeden z jego syn6w. Bogatsza szlachta, dla kt6-
rych wojaczka mogta przynies¢ wigcej strat niz zyskow, czesto
uchylata si¢ od tego obowiazku, mniej lub bardziej hojnie sypiac
zlotem. Nie ma co ukrywa¢, ze ten rodzaj pomocy ojczyznie byt
wart duzo wigcej niz bezposrednie stawienie si¢ pod cesarskie
sztandary. Kazdy rycerz ruszal do boju majac przy sobie jednego
lub dwéch dobrze uzbrojonych giermkéw a takze kilku poczto-
wych, zwykle nizszego stanu i gorzej uzbrojonych, choé¢ czesto
wyposazonych w tuki badz kusze.

Wigksza czg$¢ kawalerii imperialnej rekrutuje sig spo-
$rod szlachty krwi, wérdd ktorej weiaz panuje stary etos rycerski,
w ostatnich coraz silniej nasycony duchem imperialnego ordnun-
gu, dzigki czemu oddzialy te, akceptujace dowoddztwo mianowa-
nych rotmistrzéw, ktérymi bywaja najznamienitsi szlachcice, zwy-
kle piastujacy tytuly hrabiéw i grafow, staja si¢ w reku doswiad-
czonych wodzéw straszliwie efektywna maching bojowa, znacz-
nie przewyzszajaca skutecznoscia dumng lecz niezdyscyplinowa-
ng szlachte bretonska.

Przesycenie polityki Imperium religia sigmarycka, a tak-
ze ciagle zagrozenie ze strony zielonoskorych, skavenow, zwie-
rzoludzi i innych pomiotéw Chaosu pozwolity wyksztalcié sig licz-
nym zakonom rycerskim, po dzi$§ dzief pozostajacym wcieleniem
sity, odwagi i skutecznosci.

Cho¢ zakony rycerskie nie moga odmoéwi¢ wezwaniu
wiadz, to wigkszo$¢ z nich rusza w boj tylko na rozkaz najwyz-
szych wiadz swieckich i $wiatynnych. Przewazajaca wigkszo$¢ tych
rozkazoéw przechodzi przez rgce samego Cesarza, jego ministrow i
arcylektorow $wigtyni Sigmara, dzigki temu, zaden z moznowlad-
cOw nie jest w stanie postuzy¢ sig zakonami w celu osiggnigcia
prywatnych korzysci. Zabezpieczenie to jest jednak tylko czysta
formalnoscia, jako ze wszystkie zwigzane ze $wiatynig Sigmara
zakony zwiazane s3 nakazem strazy nad bezpieczefistwem i jed-
noscia Imperium. Bywalo i tak, ze wojska zakonne stanowity trzon
sit wysylanych przez Cesarza w celu uSmierzenia toczonych przez
elektoréw walk granicznych, mogacych przerodzi¢ si¢ w wojne
domowa.

Podstawowa jednostka cigzkiej kawalerii pozostata dosé
Jjuz archaiczna kopia, zlozona z rycerza i jego kilku pocztowych.
Kilkadziesiat takich kopii tworzy choragiew, zlozona z 250-400
zbrojnych. Na czele choragwi cigzkiej kawalerii staje zwykle mia-
nowany przez ksigcia rotmistrz lub sam wiadca ziemi.

Od niedawna w szeregach armii imperialnej pojawit sig
tez nowy rodzaj konnicy — rajtaria. Do tego oddziatu zwykle za-
ciagaja si¢ zwykle spragnieni przygody, stawy i zaszczytow mio-
dzi synowie zubozalych szlachcicow. Zbyt biedni na oplacenie
kosztownego wyposazenia jezdzca pancernego, zbyt mato znani,
by méc ubiegaé sig o “posadg” giermka i zbyt zywiotowi, by wsta-
pi¢ do zakonu rycerskiego, decyduja si¢ na przytaczenie do tych
lekkich choragwi.

Rajtarzy uzbrojeni sa lekko, za jedyna ostong stuza im
mocne, skorzane kaftany i, czasami, obojczyki lub karwasze.
Uzbrojeniem rajtarow jest zwykle patasz lub rapier, cho¢ szlachta
z Ostermarku i Ostlandu zwykle zazywa swych tradycyjnych sza-
bel. Oprécz broni bialej, kazdy z rajtardw posiada parg pistoletow,
zawieszanych w olstrach przy siodle. Zohierze ci zwykle ruszaja
na wroga stgpa a zblizywszy si¢ do niego na odleglosé strzatu,
daja ognia z obu luf, by zaraz potem doby¢ miecza i, spinajac go-
nie do galopu, wpas¢ w powstala wyrwe. Moga tez, ostrzelawszy
oddzialy przeciwnika, btyskawicznie zawr6ci¢ i schroni¢ sie w
bezpiecznym miejscu w celu przetadowania broni. Taka taktyka
$wietnie sprawdza si¢ w walkach z wrogiem silnym, lecz mato
ruchliwym i nie grzeszacym nadmiarem broni strzeleckie;j, dlate-
go tez rajtaria odnosita wspaniate zwycigstwa nad wojskami bre-
tonskimi, jednakze pod wzglgdem mobilnoéci ustepuja stynnym
konnym }ucznikom z kislewskich stepow.
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Podstawowg jednostka kawalerii jest, podobnie jak w pie-
chocie, regiment, liczacy najczg$ciej okoto 500 ludzi podzielo-
nych na 6 do 8 szwadrondw, skladajacych si¢ z okoto 70 kawale-
rzystow. Na czele regimentu staje putkownik, majgcy do pomocy
podputkownika i majora. PoszczegéInymi szwadronami dowodza
kapitanowie, z ktérych kazdy wydaje bezposrednie rozkazy po-
rucznikowi oraz dwém lub trzem pocztowym.

Na czele armii stawal zwykle sam ksiazg, cho¢ faktycz-
nym dowodzeniem zajmowat si¢ mianowani przez niego genera-
towie, ktérym podlegata catos¢ sit prowincji. Funkcje tg piastowa-
no dozywotnio z nadania ksiazecego, za oficjalng zgoda kancela-
rii cesarskiej. W wypadku niewielkich sil, takich jak armie Ho-
chlandu czy Nordlandu, wystarczato mianowanie jednego genera-
1a, tak znamienity za$§ wladcy jak ksiaze¢ Middenlandu czy Reiklan-
du, musieli mianowa¢ ich kilku, zwykle dzielac migdzy nich kor-
pusy badz rodzaje broni. Kazdy z generatéw miat przy sobie sztab,
zlozony z kilku oficeréw, wérdd ktorych znajdowali sig, migdzy
innymi: zajmujacy si¢ kancelaria i finansami kanclerz polny, nad-
zorujacy budowg obozu obozny, odpowiedzialny za zwiad i straze
gwardian oraz strzegacy porzadku w zaopatrzeniu glowny kwa-
termistrz. Oprocz nich, w sztabie znajdowalo sig tez kilku osobi-
stych doradcow generata, zwykle wybieranych przez niego spo-
$ro6d najbardziej doswiadczonych putkownikow.

Wiec gdy sie zdarzy chtopcom napotkac rase obcq
Armatnie mieso w krwisty befsztyk zmieniq. Tak jest!
Bertolt Brecht

Artyleria

Bron palna wciaz jest
nowinka na polach bitwy, cho¢
z cigzkimi dziatami wigkszos¢
zolnierzy juz sig oswoita. Trze-
ba przyznaé, ze ich wprowa-
dzenie przechylito szalg powo-
dzenia we wszystkich hipote-
tycznych konfliktach na strong
Imperium — potworna skutecz-
nos¢ dzial, polaczona z siang
przez nie groza stanowia nie-
zwykle skuteczna mieszankg.
Cho¢ wielu wojownikow starszej daty nadal uwaza, iz bron palna
to wynalazek Chaosu, jako ze zabija w najbardziej nienaturalny ze
sposobow, to zaréwno regimenty strzelcow jak i baterie artylerii
rosng w sitg. Oczywistym wydaje sig fakt, iz najwigcej tego typu
formacji mozna spotka¢ w okolicach Nuln i pélnocnym Reiklan-
dzie, gdzie istnieja szerokie mozliwosci wytwarzania broni ogni-
stej, a prowincje hotdujace dawnym tradycjom rycerskim, takie
jak Middenland posiadaja w swych szeregach raczej niewiele dziat
czy tez arkebuzjerow.

Glownodowodzacym kontyngentem wojsk artyleryjskich
jest generat artylerii, bezposrednio podlegly samemu ksigciu, chy-
ba ze wojska ksiazgce staja si¢ cze$cia armii dowodzonej osobi-
$cie przez cesarza, kiedy to naczelng wladze nad cata imperialna
artylerig przejmuje jeden z marszatkdw. Generalowi artylerii pod-
legaja oberlejtnanci (porucznicy), dowodzacy pulkami artylerii i
majacy na swe rozkazy zeigmeistréw, czyli inspektorow artyleryj-

skich oraz zeigwartéw - dowddcdw poszczegdlnych cekhauzow
czyli arsenatéw, w ktérych zgromadzona jest bron i amunicja w
liczbie pozwalajacej na obsadzenie kilku baterii. Cekhauzy takie
znajduja si¢ zwykle we wszystkich wigkszych miastach, fortecach
i innych punktach o duzym znaczeniu strategicznym. Zeigwarci
petnia funkcje dowodcy kompanii artylerii, przy czym zajmuja sie
gtéwnie nadzorem przemarszu i strategicznego rozmieszczenia
dzial na pozycjach. Bezposrednie dowodzenie ogniem lezy w ge-
stii podleglych zeigwartom ogniomistrzéw czyli feuermeistréw,
ktérym powierza si¢ dowodzenie baterig, liczaca przewaznie czte-
ry dziata, z ktérych kazde obstugiwane jest przez czterech lub pig-
ciu puszkarzy czyli artylerzystow..

O dzialach stow kilka. W obecnym czasie, na polach bi-
tew dominuja gléwnie proste spizowe dziala oparte na zaopatrzo-
nych w kota lawetach, dzigki czemu sa latwiejsze w transporcie
niz przestarzale bombardy, czgsto spotykane jeszcze w niewiel-
kich fortecach, nieprzystosowanych do skutecznej obrony artyle-
ryjskiej i na mniejszych okrgtach. Wielko$¢ pocisku okresla tzw.
wagomiar, czyli mierzona w funtach waga lanej, zeliwnej kuli —
najcigzsze kule liczyty sobie 48 funtow i mierzyly w $rednicy ok.
200 mm, cho¢ zwykle stosowano kule 24-funtowe (ok. 150 mm),
12-funtowe (120 mm) i 6-funtowe (95 mm). Jesli za$ chodzi o
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przeznaczenie dzial, to najczgsciej spotka¢ mozna trzy ich typy:
mozdzierze o krotkiej lufie, stuzace do prowadzenia ognia stro-
motorowego i miotania kartaczy, najpopularniejsze ze wszystkich
kartauny i cigzkie, rzadko spotykane kolubryny, stuzace gtéw-
nie do niszczenia muréw i razenia wroga na duza odleglos¢. Gioéwna
roznica pomiedzy kartaung a kolubryna polega na dlugosci lufy —
kartauny mierza od 15 do 25 kalibréw, kolubryny za$ — od 30 do
40 kalibroéw, dzieki czemu moga miota¢ pociski z duzo wigksza
sita na wieksza odleglo$¢. Kolubryn nie uzywa si¢ zwykle w bez-
posredniej walce, jako ze ich spore rozmiary (wyloty ich luf znaj-
duja si¢ na wysokosci okoto dwoch i p6l metra metro6w) niezwy-
kle utrudniaja oddanie skutecznego strzalu na wprost.

Co sig za$ tyczy szybkostrzelnoéci, to wyszkolona zato-
ga oddaje zwykle od pigciu do o$miu strzaléw w ciagu godziny.
Po kazdym strzale trzeba bowiem przysuna¢ dziato na pozycjg (chy-
ba ze strzelano z mozdzierza) przeczyscic lufg, poczekac az osty-
gnie, by fadowany proch nie wybucht przedwczeénie, zatozy¢ ta-
dunek korzystajac ze specjalnej szufli, wsuna¢ drewniang przybit-
ke, kulg, wszystko przybi¢ stemplem, nastgpnie ustawic kat dziala
za pomoca klina i da¢ ognia. Teoretycznie mozna byto to wykonaé
duzo szybciej, ale wowczas nalezy sig liczy¢ z powaznym niebez-
pieczenstwem pgknigcia lub odksztatcenia nazbyt rozgrzane;j lufy.
Zasady te tycza sig¢ w zasadzie kazdej broni palnej — od arkebuza
po organki.

- Hej maly! Tak, ty! — brodaty mezczyzna w futrzanej czapie kiw-
nql rekq na przechodzaqcego nieopodal dobosza - Chodz tu z tym
bebnem! Pokazemy ci, jak sie lapie kreta!

Gdy chiopiec podszed}, jeden z inzynierow umiescit jego be-
ben w dole, po czym wydobyl z kieszeni gar$é¢ suszonych ziaren
grochu i rozlozyt je na powierzchni napietej skory. Wszyscy sku-
pieni wokol bebna w ciszy wpatrywali sie w ziarna, starajqc sig
nie poruszac i oddychaé jak najspokojniej. W pewnej chwili ziar-
na lekko drgnety, po czym zaczely rytmicznie poruszaé sie, jakby
Jjakas niewidzialna sita pukata od spodu w skore.

- Stuchaj mnie, Willi - starszy inzynier zwrdcit sig do opartego na
topacie sapera — Lec do kapitana i powiedz mu, ze wrog robi pod-

kop pod zachodniq wieze. Z tego, co widze, sq juz pare sqzni od
muru, wiec trzeba szybko zarzqdzi¢ wycieczke, inaczej zdgzq pod-
tozy¢ miny i caly ten interes poleci w demony!

Oprocz sit stricte artyleryjskich, generat artylerii dowo-
dzi takze wojskami inZynieryjnymi. Bezposrednim dowddca tych
sitjest podlegty generalowi Oberingenieur (starszy inzynier), spra-
wujacy dowoddztwo nad poszczegdinymi sztabami inzynierskimi,
w sktad ktorych wchodza absolwenci Gildii Inzynieréw specjali-
zujacy sig¢ w arkanach sztuki oblgzniczej; walmistrze, ktérym to
mianem okresla si¢ ekspertéw od budowania umocnien oraz starsi
minerzy, czyli Zolnierze zajmujacy sig¢ niszczeniem umocnien prze-
ciwnika.

Kazdy sztab ma pod swoja komenda niewielkie oddziaty
mineréw i saperow, ktorych gtéwnym zadaniem jest wykonywa-
nie prac, wymagajacych najwigkszej znajomosci sztuki oblezni-
czej oraz nadzorowanie prostych robot, takich jak kopanie rowow
czy sypanie waloéw, ktore to niewdzigczne zadania przypadaja
zwykle w udziale prostej piechocie, ciurom obozowym i okolicz-
nym chlopom.

Wydawac¢ by sig¢ mogto, iz saperzy oraz minerzy sa zol-
nierzami wyspecjalizowanymi tylko i wylacznie w dziataniach ofen-
sywnych, cho¢ w rzeczywistosci spetniaja nie mniej istotng rolg
podczas obrony umocnien. Znajac bowiem sekrety budowania
podkopow i niszczenia fortyfikacji sa w stanie przewidzie¢ praw-
dopodobne miejsce dokonania podobne;j operacji i za pomocg zna-
nej sobie sztuki wykry¢ i ubiec saperé6w przeciwnika. w ktére na-
lezy poprowadzié nastgpna wycieczke za mury badz wrgcz zaata-
kowa¢ od strony fortecy, jesli wrég podkopat sig juz glgboko.

Powyzszy opis jest jedynie przedstawieniem podstawo-
wych formacji w wojsku imperialnym i bynajmniej nie pretenduje
do miana kompletnej charakterystyki tego ostatniego. Brak w nim
informacji na temat najemnikéw, formacji specjalnych, przedsta-
wicieli Gildii Inzynierskiej, wojsk pomocniczych z krajow o$cien-
nych... Wiele, wiele jeszcze trzeba bedzie przela¢ atramentu, nim
temat zostanie wyczerpany. Niestety, z braku miejsca, gawgde na
powyzsze tematy musze odlozy¢ do czasu nastgpnego spotkania.

ORGANIZACJA ARTYLERII

Generat artylerii

Obcrlcjtnant +

/7 \

Zeigmeister Zeigwarci
(inspektor)  (dowddcy cekhauzow)

Ogniomistrze
(dowddcy baterii)
|
Puszkarze
(dziatlonowi)

Oberinzynier

S

Inzynierowic

Walmistrze

Saperzy

Minerzy
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GEHEIMNISNACHT

Bartlomiej ,,Janek” Jankowski
»Jak napisano: Nie ma ani jednego sprawiedliwego.” Rz 3,10

Oddaje Ci do rak, Mistrzu, krétki, liniowy scenariusz
przeznaczony dla niewielkiej grupy, niezbyt doswiadczonych
postaci. Najlepiej by w sktad druzyny wchodzita cho¢ jedna
postac- kobieta. Bedzie to miato wptyw na koncowe sceny przy-
gody.

Oto zrywajaca ze stereotypami, nastrojowa historia,
ukazujaca iz nie wszystko jest czarno-biate. Gracze zmierza sig
z tajemnicami starego kurhanu, los zwiaze ich rowniez z niety-
powym wojownikiem chaosu.

CZESC I: PODROZ

Lesna glusza. Zapomniany trakt gdzies w Lidze Oster-
marku, lub innej przygranicznej marchii. Na kilka dni przed
Geheimnisnacht. Druzyna podrézuje juz jaki$ czas pod lekko
zachmurzonym niebem. Postacie dawno mingty ostatni zajazd.
Petnia lata. Wok6t mnostwo zieleni. Stycha¢ §piew ptakow.
Dobrze podrézuje sig po wijacyni sig jak serpentyna, suchym
trakcie. Mile chiodzacy wietrzyk czasem podrywa niewielkie
obtoczki pytu z drogi. Jest ciepto, ale nie upalnie. W koncu za
kolejnym nudnym zakrgtem czeka niespodzianka...

Na $rodku drogi lezy cigzko ranny mezczyzna, jego
podrdzne ubranie jest w nietadzie. Wok6! mnostwo krwi. Oto-
czony jest przez trzy chrzakajace gobliny rozrzucajace naokoto
zawarto$¢ jego sakw. Jeden z zielonoskorych zacznie weszy¢
po czym grupka spostrzeze bohaterow. Zaczna szwargotac co$
w swym gardlowym jezyku, po czym zaatakuja lub uciekna.
Zalezy to od zachowania druzyny i twego widzimisig, Mistrzu.

Jesli dojdzie do starcia, walka winna by¢ krotka i dy-
namiczna. Ciecia, odskoki, uniki. Wirujace miecze, szable. Nikt
nie prost o lito$¢ 1 nikt jej nie okazuje. Gracze na pewno wygra-
ja ta niewielka potyczke. Ale niech sig troche napoca.

Postacie powinny w koficu zajac si¢ rannym. Jego ob-
razenia okaza si¢ lzejsze niz na pierwszy rzut oka. Po chwili
odzyska przytomno$¢. To Albrecht Schutzman, zielarz. Tak sig

zreszta przedstawi. Podrézuje od kilku dni po okolicy w poszu-
kiwaniu rzadkich zi6t. Jest to okoto trzydziestoletni mezczyzna
z kilkudniowym ciemnym zarostem i takimiz wtosami. W za-
mysleniu pociera ten zarost. Odgrywajac Albrechta pamietaj o
tym, Ze jest ranny: stgkaj tap si¢ za bok. Drap sie czesto po
policzku i méw “mysl¢”. Rozmawiaj spokojnie, jak czlowiek
inteligentny. Nie przesadzaj jednak, to w koficu czlowiek obe-
znany obeznany z zyciem, a nie szlachetka z pafiskiego dworu.

Zapada zmrok, robi sig szaro. Zasugeruj ( choéby
ustami zielarza ), ze wypadaloby rozbi¢ obdz. Ogien wesoto
bedzie trzaskatl. Do p6Zna w noc Albrecht powinien rozmawiac
z bohaterami. Powinien pyta¢ dokad podazaja, co robia, etc.
Wszystko, aby zobaczy¢ jacy sa bohaterowie. Sam tez opowie
ciekawg historig:

“Ot6z odkrytem o pare dni drogi stad ruiny, a wérdd
nich niewielki kurhan. Nie miatem wtedy czasu, ani sprzetu by
go spenetrowaé. Wiasnie wracalem z narzgdziami z pobliskiego
zajazdu, gdy zaatakowaty mnie gobliny. Resztg znacie. No co,
wchodzicie? Razem mamy wigksze szanse. Jestem cztowiekiem
honorowym i w podzigce za uratowanie mi zZycia wciggam was
do spoiki. To co znajdziemy dzielimy po rowno.”

Gracze pewnie si¢ zgodza, a jak nie, to w koncu po cos nas
uczyli tych brudnych sztuczek. Prawda Mistrzu? W koficu i tak
trafig do kurhanu.

Jak do tej pory sesja moze wydawa¢ sig sztampowa i nudna, ale
to dopiero wstep do majgcych nastapi¢ wydarzen. Dopiero tu
zaczynamy tworzy¢ klimat. Gracze juz si¢ nawygtupiali, sesja
powoli zaczyna ich wciggac. Mowisz cicho i spokojnie powoli
przenosimy sig do Starego Swiata.

O swicie “ekspedycja” udaje si¢ w kierunku kurhanu.
Albreht z poczatku narzeka na rany, ale mysl o skarbach thumi
te odczucia. Pospiech, pospiech, pospiech. Po potudniu pogoda
zaczyna sig psué. Cigzkie, burzowe chmury pokrywaja niebo
az po horyzont. Leniwie wisza, jakby na co§ wyczekujac. Ggsta
korona lici 1 posgpne obtoki zmniejszaja dostgp
$wiatla, topiac wszystko w mitym pétmroku.

Nie opisuj drzew jako duze, lecz ogromne,
gigantyczne, wielkie 1 majestatyczne. Upersonifikuj
je. Niech beda straznikami minionych tysiacleci
obojetnymi na los matych cztowieczkéw. Druzyna
powinna poczud, ze jest w lesie starym jak Imperi-
um. A raczej starszym... wiecznym. Kazde drzewo
winno by¢ olbrzymem, ktory zastygt w pot kroku i
pozostat w niezmienionej pozycji od wiekow. Niech
grube na dziesig¢ krasnoludéw pnie nasmiewaja si¢
z druzyny. Kazdy 1i$¢ emanuje aurg majestatu i sity.
Gracze musza wiedzied, ze jeden falszywy ruch iich
postacie zostana zgniecione jak robaki. Bo to nie
miejsce do ktorego naleza. To dumny 1 majestatyczny
las, ktory nie musi obawia¢ sig niczego. Kosmicznie
obojetny na los matych ludzikéw. Od ciebie MG
zalezy czy do graczy to dotrze.

Pierwsza noc minie spokojnie, nadto
spokojnie. Wieczorem kolejnego dnia druzyna
natrafi na niewielka polankg przez ktoéra wesoto
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ptynie strumyczek. W krysztalowo czystej toni tkwi kilka
kamiennych plyt pokrytych inskrypcjami zatartymi przez czas i
zywioty. Skoro las jest tak obrzydliwie stary, to jak stare s3 ruiny
wystajace spomigdzy korzeni? Poméz Mistrzu graczom w
uswiadomieniu sobie czasu jaki przeminat odkad staly tu jakie§
budowle.

Przez caly nastgpny dzien postacie mija¢ beda
pozostato$ci budynkéw. A to kolumna zniszczona tak, ze
przypomina gtaz, kilka ptyt pomigdzy korzeniami. Resztki
dawno minionej chwaty. Pod wieczor dotra do grobowca.

CZESC II: KURHAN

Historia tej budowli ginie w pomroce dziejow. Powstata
okoto pieciu tysigcy lat temu dzigki pracy rak krasnoludow, ktore
osiedlaty si¢ na tych terenach.
Wykorzystywana byta w réznych
celach. Po wojnie o brodg
opuszczona. Nastgpnie okoto
dwoch 1 pot tysigca lat temu
zaadaptowana na grobowiec
wodza. W poblizu znalezZ¢ mozna
wiele takich obiektow w réznym
stadium rozpadu.

Przez te niezliczone
stulecia grobowiec nasiakat magia.
Moc nasycifa to miejsce budzac je
do zycia... na nowo. Namigtnosci,
nadzieja, wiara, mestwo wszystkie
te odczucia zebraty sig¢ tu wérod
wojownikéw nadal broniacych
swego wodza. Trwaja, po wsze
czasy.

Gdy bohaterowie dotra juz
do kopca, ich oczom ukaze sig
polana, a na niej niewielkie
wzniesienie otoczone
nieociosanymi, omszatymi glazami.
Cicho i spokojnie. Jedynie
przytlumiony glos ptakow dobywa
si¢ spomigdzy drzew. Wieczor. Druzyna pewnie rozbije obdz, a
rano nastgpnego dnia, po niezbyt sutym $niadaniu Albrecht
wskaze miejsce z naruszong darnig i wystajaca z ziemi plyta.
Kilka minut ostrej pracy topatami odstoni ja cata. Toporna
pokrywa wejscia pokryta jest inskrypcjami w tak archaicznym,
ze az nieczytelnym staros§wiatowym. Odrobina pomystowosci i
wejscie stoi otworem. Mroczny, czarny otwor zapraszajacy w
swa zimng czelus¢.

Krotkie, strome schodki prowadzg do niewielkiej
komnaty. Jeszcze tylko kilka nerwowym ruchem zdartych
pajeczyn i bohaterowie sa w Srodku. Ptomien pochodni o$wietla
zoltym blaskiem kwadratowe pomieszczenie wylaniajac z mroku
ksztatt dwoch szkielecich wojownikow strzegacych zdobionych,
cigzkich drzwi. Dwaj martwi strzega bramy do krolestwa $mierci.
Gracze na pewno sadza, ze szkielety zaatakuja. Nie
rozczarujemy ich. Nieumarli porusza si¢ bezdzwigcznie. Szary
py! opadnie z ich ramion, pancerzy, broni. Ozywieficy beda
napiera¢ bezlitosnie, poki si¢ nie rozpadna. Opisuj je jako ciche,
bezlitosne, bezosobowe stwory. Nalezy si¢ ich baé. Sa
przypomnienierm tego co czeka nas wszystkich. W koncu gracze
pokonajg szkielety, ktorys z nich podejdzie do drzwi i otworzy
je. Te rozewra si¢ bezszelestnie na cata szeroko$¢. Wrota

krélestwa $mierci.

Mistrzu, byles$ kiedy$ na cmentarzu? Pamigtasz tamta
cisze i spokgj, atmosferg tlumiaca wszelkie hatasy? Witaj na
cmentarzu. Przed toba kilkadziesiat minut opowiesci o kretych
korytarzach, pustych salach. Zapomnij o jatowym opisie. Nie
waz sig powiedziec: “widzicie pokdj 2x2 metry, ciemno”.

Zignoruj zmysly postaci, zacznij opisywaé wrazenie
jakie wywiera na nich kurhan. Ludzki mézg ma tendencje do
uzupehniania luk. Opis korytarzy 1 sal sam pojawi si¢ w potoku
twoich stow. W catych lochach odbeda si¢ tylko dwa spotkania
(opisane dalej), poza nimi nie wprowadzaj zadnych istot. Tylko
roztaduja starannie tworzone napigcie.

Przede wszystkim cisza i smutek. Wywotaj w graczach
uczucie jakie towarzyszy ich postaciom, opisuj miejsce jako
peten chwaty grobowiec. Opisujac salg mow o starozytnych
krasnoludach ktore ja wzniosty, o ich nadziejach, marzeniach.
Podkreélaj aurg $mierci otaczajaca
wszystko wokot. Majestat. Kroki
wzbijaja niewielkie obtoczki pytu,
ktory thumi wszelkie dzwigki. W tym
miejscu czas nie istnieje,
jednoczesnie da sig¢ odczué wieki
ktére przemingly. Stychaé cichy,
natarczywy, niezrozumiaty szept.
Jednak gracze wiedza, Ze to o nich
mowa. To kurhan komentuje ich
poczynania. A moze to tylko
ztudzenie? Mistrzu nawotujg aby$
wykorzystal wszystkie znane Ci
sztuczki w celu stworzenia klimatu
cmentarza. Po kilku (kilkunastu?)
minutach btadzenia w labiryncie
postacie natrafia na pomieszczenie.

Plomien pochodni
roz§wietli duza, okragla sale. Jej
$ciany tona¢ bgda w mroku. Na
srodku stoi posag. Umigsniony
bezskrzydty gargulec z kolczastym
grzebieniem na krggostupie. Bestia
siedzi z broda wsparta na pigsci.
Niczym wielki mys$liciel. Jest
martwa niczym czamy glaz z ktérego ja wykonano. Ale gracze
o tym nie wiedza. Posag zdaje si¢ zy¢, migénie drza, czare
oczy ogladaja si¢ na druzyne. Gargulec zmienia troche swa
pozycje. To wszystko ztudzenie. Refleksy $wietlne i strach
bohaterow. Wykorzystaj tu rzuty kostka: posag chyba sie
poruszyl... [rzut kostka, MG patrzy przez chwile na wynik] nie,
nie, tylko wam sie zdawalo. To nie wszystko. Gdy bohaterowie
wchodza do sali zadziw ich monologiem wewngtrznym posagu.
Co$ w stylu:

“Posag usmiechnat si¢ w duchu na widok glupcow,
ktorzy osmielili sig wkroczy¢ do grobowca. Ich mato$¢ Smieszyla
go. Nastepni, ktérych zywot zakoficzy sig¢ w tym kurhanie, stanie
si¢ on ich grobem.”

Nawet, gdy bohaterowie s3 w innej czgsci kompleksu niech
rzezba komentuje ich poczynania. Szeptem.

I znowu platanina sal i tuneli. Ciche, ztudne dzwigki i
pyl pokrywajacy wszystko. Kiedy juz gracze poczuli klimat,
gdy juz wszystkie sztuczki zadziataly druzyna napotka na swej
drodze schody biegnace w gtab ziemi.

Gruba warstwa kurzu thumi kroki na stopniach. Lekki
zefirek z dohu targa ptomieniem pochodni. Cienie drza na
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$cianach. Cisza. Schody koncza sig¢ we wnece, ktora prowadzi
do jakiego$ pomieszczenia. Swiatto rozjasni nieco salg. Pod
przeciwlegla §ciana, na duzym rzezbionym tronie siedzi martwy
wojownik. W wyschnigtych dioniach dzierzy olbrzymi topor.
W niszach wok6t pomieszczenia stoi szesciu szkielecich
wojownikow. Wszedzie stoja zbutwiate kufry pelne
zniszczonych ubran i tandetnych 0zddb. Skrzynie rozpadaja si¢
pod najlzejszym dotykiem.

Cisza i spokdj. SzeSciu martwych wojownikow stoi od
stuleci na strazy grobowca. Pokryci kurzem minionych wiekow.
Wierni po grob... i dluzej. Nawet $mier¢ nie zdotata zwolni¢
ich z przyrzeczenia. Pozostang tu dlugo, do konca $wiata.
Poprzysiegli broni¢ tego miejsca, swego wodza. Miniony czas
odcisnat na nich swe pigtno. Teraz to juz tylko szkielety w
zardzewialych zbrojach, ze zniszczonym org¢zem. Wszedzie
wokot aura szlachetnosci i chwaty. Nie dobywa sie zaden dzwigk.
Nagle glowa wodza opada na piers, palce zwalniaja uscisk 1
wspaniaty, btyszczacy topor upada z brzgkiem na podlogg. Po
sali rozchodzi sie dziwny szmer. Wiaterek unosi drobiny pytu.
Jego szmer uklada si¢ w ciche stowa: “Wezcie ta bron i...
odejdzcie.”

Tak powiniene$ opisac ta salg. Ktadz nacisk na chwate
nieboszczykow, ich przeszte, wielkie czyny i nastrdj miejsca.
Weciagnij graczy w opis, niech méwig do szkieletow,
usprawiedliwiajg sie. Pamietaj o smutnym, refleksyjnym nastroju
cmentarza. Je$li postacie wyjda z sali tytem, bijac poktony, to
odniostes sukces.

Tu nastgpi chwilowe odprgzenie. BG spokojnie opuszcza
grobowiec. Daj im odpocza¢. Albrecht nie bgdzie odzywat sig
az do czasu, gdy postacie dojda do obozu. Bohaterowie maja
czas na zjedzenie czegos, etc.

Nagle trzasnie gatazka, potem kolejna. Z zarosli
wylonia sie gobliny, mndstwo goblinéw. Zaatakuja. Za nimi na
placu boju pojawi si¢ wojownik chaosu. Nie wiaczy sig do akcji,
bedzie obserwowatl. Zielonoskorych jest trzydziestu, postacie
nie maja szansy wygraé tej potyczki i nie wygraja. Zostana
otoczeni, potem w ruch pdjdzie bron. Albrecht krzyknie: “mito
byto was zna¢” i ruszy do ataku. Gobliny nie biorg pod uwagg
pertraktacji. Kazdy bohater, ktorego zywotno$¢ spadnie do zera
traci przytomno$§¢. Walka toczyé sig¢ bedzie, az ostatni z BG
padnie. Ale to jeszcze nie koniec.

CZESC III: SWIATYNIA

Bohateréw obudza krople wody skapujace na nich z
pretow wiklinowej klatki. Wszgdobylska mzawka skrapla sig
wokol. Albrecht siedzi w rogu. Witamy wéréd zywych... narazie
powie i uémiechnie si¢ kwasno. Kto§ starannie opatrzyt rany
bohateréw. Doktadne ogledziny wykaza, ze klatka porusza sig
na wozie zaprzegnigtym w kilkanascie snotlingdw, znajdujacym
sig w srodku karawany goblinéw. BG beda siedzie¢ zagubieni,
bez szans na wydostanie sig. Po.jakim$ czasie przynajmniej
przestanie padac.

Podr6z bedzie trwata trzy dni. Kazdego dnia jedzenie
bedzie przynosit druzynie maly snotling. Istotka réwnie
zagubiona jak oni. Bedzie sie patrzyt jak glodny pies, gdy beda
jesé. Niemal prosi o kilka keséw. Jesli dostanie cho¢ kawatek
rozpromieni sig i zdziwi, ze kto§ byl w stanie by¢ dla niego tak
dobrym, dla istoty pono¢ z natury zlej.

Przez te dni podrdzy taduj w graczy rozpacz i
beznadzieje. Poréwnuj ich do snotlinga, rownie bezradnego jak

oni. Niech stanie sie uosobieniem ich smutku i beznadziei.
Wszelkich uczué. Powinien wzbudzi¢ ich lito§¢ i sympatie.
Wszystko to by zatarly sig granice migdzy dobrem i ztem, czernig
i biela. Pozostanie szaro$¢.

W koncu karawana dotrze na niewielka polane. Jest
wieczor, fagodny poétmrok spowija wszystko. Nieliczne ogniska
oS$wietlaja teren. Ich blask pada na ciemny ksztalt stojacy na
uboczu: $wiatynig¢. Budynek otoczony jest aura $wietosci,
przyttacza. Czamy kamien 1$ni w blasku ognia. Jest stary, widaé,
ze byt miejscem kultu innych bogéw zanim przekuto symbole
widniejace na gtadkim kamieniu. Nadal czué¢ od niego boskosé.
Teraz jest zty, kosmicznie zty. Wyczekuje az postacie zostang
wprowadzone do jego wnetrza przez wiecznie otwarte wejscie,
mroczniejsze niz on sam. Nie §pieszy mu sig, poczeka.

Zrobi sig ciemniej, wzejda ksigzyce. Najpierw
Ukochana Mannana wzniesie swdj srebrny owal ponad horyzont.
Symbol dobra, $wiatta, nadziei. Natchnienie poetdow i
kochankéw. Tuz za nim pojawia sig kolejny, réwniez w pehi.
Morrslieb zaleje §wiat jasng, chorobliwg zielenig. Symbol
zepsucia i chaosu podazy za swym blizniakiem. Wpatrzeni w
siebie niczym para kochankéw wedrowaé beda w tancu po
sklepieniu niebieskim. Dobro i zto. Polaczone na zawsze.
Nastata Geheimnisnacht, noc magii i tajemnic. Swigto dobra i
zla.

Do klatki z wpatrzong w niebo druzyna podejdzie
snotling znany bohaterom. Wcisnie jakie$ zawiniatko pomigdzy
prety, po czym uSmiechnie sig promieniécie i dejdzie. W pakunku
sa trzy sztylety. Niewiele, ale jak duzo znaczacy dar.

Juz po chwili koto klatki pojawi si¢ wojownik chaosu
w swej zbroi.

- Ty — wskaze na postac jednego z twoich graczy. —Idziesz ze
mna.

Najlepiej aby postaé byla elfiq lub ludzkq kobietq, w innym
wypadku po prostu zmien ple¢ wojownika chaosu. Ponizej
przyjatem, ze BG jest kobietq.

Posta¢ moze p6j$¢ dumnie z podniesiong gtowa lub
zosta¢ powleczona, wrzeszczac, przez gobliny do $wiatyni.
Mroczna czelu§é wrét pochionie wojownika i postac. Ciemna
salg, centrum sanktuarium, o§wietlaja rozzarzone wegle w
metalowych czarach. Na $rodku znajduje sig oftarz, na nim
spoczywa top6r zdobyty przez druzyng, oraz kilka typowo
religijnych dewocjonaliéw. Jednak wedrowka postaci nie koficzy
si¢ na ottarzu. Wojownik mija go, uchyla drzwi znajdujace si¢
w glebi. Zaprasza gestem do wngtrza, sam wchodzi za bohaterka.

Pomieszczeni przed oczami postaci jest zgota
odmienne od reszty §wiatyni. Znajduje sig tu 16zko, stot, pétka
z ksigzkami. Lampa na stole oblewa pokoj cieptym, zéttym
blaskiem. To nie siedlisko zta, to Dom. BG spojrzy na wielkiego,
strasznego, mrocznego rycerza. Nagle hetm zostanie zerwany i
poleci z trzaskiem w kat. Wzrok podazy za nim, potem
spojrzenie wroci na wojownika. Gdzie§ zniknie otoczka zta i
strachu. Pozostanie zagubiony cztowiek w zbroi. Diugie, czarne
wlosy i szaroniebieskie smutne oczy. Zaprosi posta¢ do stolu,
chce porozmawiac.

Niech twe oczy bedq oczami wojownika, patrz wzrokiem petnym
zalu, méw ze smutkiem w glosie. Wezuj sie w postac istoty w
beznadziejnej sytuacji. Ponizszego monologu uzyj jako podstawy
do dialogu. Uswiadom graczom, ze wojownik nie jest potworem.
Sam zresztq najlepiej wiesz co trafia do twoich graczy.

“JesteScie wolni. Z samego rana mozecie wyruszy¢
gdzie chcecie (na pewno pojawi sig pytanie: dlaczego?). mam
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do$¢, nie chee juz wiecej zabijaé. Cheg z tym skonczy¢. Myfélisz,
Ze wojownicy chaosu to potwory, zdrajcy zaprzedani chaosowi?
To nie prawda. Spdjrz na §wiat wokoét ciebie, on umiera.
Niedlugo nic nie zostanie. Twierdzisz, ze shuzg¢ chaosowi?
Wszyscy stuzymy. Gdziez ci dobrzy i wspaniali ludzie
pomagajacy sobie nawzajem? Ha, bajka. Powiem jaki jest swiat.
Wszyscy sa rownie zli i spaczeni. Lowcy czarownic, rycerze
Biatego Wilka. To zwykli mordercy, tacy i im podobni. Gdzie
tu miejsce na dobro? Wszystko odchodzi w niepamigc,
krasnoludzkie imperia, elfia sztuka. Pigkno znika. Chaos
zwycieza i my wszyscy sig¢ do tego przyczyniamy. Nie twierdze,
ze robitem w zyciu dobre rzeczy. JesteSmy tak samo Zli, ty czy
ja. Pozbawieni lito$ci, oddani jednej sprawie. Bez mrugnigcia
okiem zabijesz mutanta. Nawet przez mys$l ci nie przejdzie co
ten CZLOWIEK wycierpial. Wygnanie, alienacja ze Srodowiska,
smutek i bol. A co jesli kiedy§ zostaniesz mutantem.
Opowiedziatem sig definitywnie po stronie chaosu dawno temu.
Ten pierwiastek zniszczenia, ktory tkwi w kazdym z nas
zwycigzyt. Ale mam juz tego do$¢. Nie cheg juz wigeej walczyc,
zabija¢. Nie chcg widzie¢ aktow bohaterstwa 1 najwigkszego
plugastwa po obu stronach barykady. Za duzo bélu. Konczg z
tym. Chce tylko zeby kto$ wiedzial, Ze nie jestem potworem.”

Dton wojownika chaosu dotkneta delikatnie policzka
bohaterki. Zblizy? jej usta do swoich. Pocalowat. Po chwili
ubranie i elementy zbroi opadty na podtogg. Dwie nagie postacie
legly na 16zko w milosnym uécisku. Gdy namigtno$¢ opadta
spoczywaly jeszcze przez chwilg wtulone w siebie.

- Dzigkuje—powie wojownik. — Pora wraca¢ do swoich— wstanie
1 zacznie ubieraé si¢ w zbroje. Wréci aura strachu.

Poczeka, az postac sig ubierze, wyjdzie razem z nig. Z oftarza
wezmie topor i odda go bohaterce.

- Dziekuje, ze nie dzgnetas mnie sztyletem, ktory daf ci snotling.

Poprosi o co$ na pamiatke. Broszke, kolczyk, chustke,
cokolwiek. Kiedy jego dlon zamknie si¢ na przedmiocie, na
zewnatrz §wiatyni rozlegnie si¢ hatas. Po chwili wyraznie da
sig stysze¢ zgielk bitwy. Czarny rycerz wybiegnie na zewnatrz.

Gobliny biegaja w panice po obozowisku. Czg$¢ z nich
walczy z jakimi$ szarymi w blasku przed$witu istotami
szalejacymi w opgtanczym taficu. To Tancerze Wojny wyrzynaja
zielonoskorych. Jaki§ wytatuowany elf uwolni z gracja
baletmistrza druzyng, jednoczes$nie zabijajac wartownika. Sa
szybcy, piekielnie szybcy.

Chaosyta nie ucieka, wchodzi w cizbg walczacych,
dobywa miecza. Natychmiast zostaje otoczony przez kilka elfow,
jestrownie dobry jak oni, moze nawet lepszy. Wyglada jak tytan
obleziony przez niesforne chochliki. Wojownik bedzie wirowal,
ciagl. Skry beda sig sypaé ze zderzajacych sig¢ broni. Walczacy
wymienig grad blyskawicznych cioséw. Mroczny rycerz straci
hetm, jego wlosy beda tanczyé wokot, gdy wyprowadza
pchnigcia. Dwoch ostrouchych padnie u jego stop nim go
dostana. Przyjmie jedno cigcie, drugie, kolejne. Krew zmiesza
si¢ z blotem. Upadnie na jedno kolano. Padnie na plecy. Skona.
Tylko jego smutne szarozielone oczy wpatrzone beda w niebo.
Swiatynia zaplonie, gobliny zostana wyciete w pien. Ich ciala
wrzycone w ogien. Elfy $miejac sig splung na trupa wojownika
icisng go w plomienie.

-Plon scierwo —beda sig $miac i cieszy¢.

Rozweseleni porozmawiaja z bohaterami. I tylko
postac, ktora rozmawiata z wojownikiem dostrzeze darowana
pamiatkg wdeptang w bloto. Wstanie §wit rOwnie szary jak
rzeczywisto$c. Spadnie deszcz. Niebo zaptacze nad losem
chaosyty.

KONIEC
To juz koniec opowieéci. Jesli checesz, przyznaj PD.
Opis sesji nie pokazuje wszystkich mozliwo$ci. W razie czego
musisz sobie radzi¢ sam. Powodzenia przy prowadzeniu.

aJesli szukasz miejsca, w ktérym bedziesz mogl znales¢ interesujace Ci¢ materialy poswigcone

= Staremu Swiatowi.

= Jesli interesujg Ci¢ projekty, ktére, by¢ moze, odmienia dotychczasowe oblicze Warhammera.
| |
nJesli cheesz si¢ dowiedzieé, jak mozna zrobic wspanialy LARP w konwencji WFRP.

]
nJesli szukasz informacji o imprezach i konwentach zwigzanych z Warhammerem.

WWW.WFRP.NET

Serwis odmienny od wszystkich innych!

Zapraszamy!

Juz wkrotce nasze podwoje stang przed Wami otworem!
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0. Wstep

Tak, ten dziei mam juz za soba.
Dzien, w ktérym siegnatem poza siebie, poza $wiat
i poza rzeczywistos¢, dzien, w ktérym schwycitem rozwrzesz-

~ czang, szalong dusze i przywiazatem ja wstega mocy do

lezgcego u mych stép martwego ciata. Dziern podobnie dla
mnie odlegly jak ten, w ktérym $miertelnie przerazony i ote-
piaty od tego, co widziat i czego doswiadczyt, dwunastola-
tek przybyt do portu w Marienburgu zwiniety w embrional-
nej pozycji w najdalszym kacie tadowni statku towarowe-
go... Prawie tak samo odlegly jak ten, w ktérym ten sam
nastolatek, przypominajacy juz dziecko tylko z wygladu,
wstapit na Sciezke $mierci, aby ujg¢ w dion broh daleko
potezniejsza od miecza... Dzien, w ktérym narodzit sie Si-
mon Darkwing, Simon bez nazwiska i bez rodziny, Simon
renegat i odszczepieniec, cztowiek, ktéry pokochat zycie
do tego stopnia, ze poswiecit swoje wtasne na studiowanie
tajemnic $mierci...

1. Sny

“Sny otwierajg drzwi”, cytujac pewnego pradawnego

} medrca. W moim przypadku na pewno. Boje si¢ $ni¢. Ini-

cjacja, a przynajmniej ktérys jej etap, przeksztaicita mnie.
W dos¢ subtelny sposdéb.
Wiadam teraz mocga (choé

dzie¢, ze to moc wlada mna),
olbrzymig moca pozwalajaca
mi siega¢ na Drugg Strone,
poza materialny obszar rze-
czywistosci, moca zezwala-
jaca mi na rozkazywanie du-
chom i komenderowanie
chodzacymi trupami — nie
wspominajac juz o licznych
drobniejszych gratyfikacjach
jak na przyktad mozliwos¢é
postrzegania aury i ducha
istot zywych czy tez przywo-
tywanie rezerw energii celem
wykorzystania ich przeciwko
materialnym $rodkom pro-

na moc, ktéra, jak mogliby
tatwo — zbyt tatwo i zbyt szyb-

mnie czyms znacznie wiecej
niz czlowiekiem. A jednocze- |

$nie czyms$ mniej — gdzie$

tam, na drodze przemiany przestatem by¢ cziowiekiem i
stalem sig¢ brama. Drzwiami, portalem — jestem jednocze-
$nie wrotami, kluczem do nich, dfonig, ktéra trzyma ten klucz
i wreszcie samym sobg, sklonnym przekroczy¢ te drzwi i
$wiadomym tego, po co i dlaczego to czyni...

Dlatego boje sie snéw. Zaprojektowane sg przez natu-
re (lub “Stwérce”, w zaleznosci od tego, jakiego boga zda-
rzy wam sie wyznawaé — mnie osobiscie nie interesujg pod
tym wzgledem zadni) po to, aby oprécz odpoczynku ciata,
dawaly tez wytchnienie umystowi, najczesciej poprzez roz-
fadowanie napiecia, codziennej porcji lekéw i frustraciji,
matych fobii, komplekséw i zahamowan skrytych w giebi
ludzkiego uktadu przetwarzania danych — tej ostawionej

KRONIKI SIMONA SIRIDEANA ODSZCZEPIENCA

podswiadomosci — roztadowanie odbywajace sie najcze-
sciej za posrednictwem marzen sennych... Malych, naj-
czesciej zapominanych w chwili przebudzenia koszma-
réw petnych zbrodni, bélu, okaleczen, $mierci i cierpie-
nia, lub wtasnie drobnych aktéw skruchy czy odkupienia
— nie zawsze w takim uktadzie czy kolejnosci. Drobnych,
niemitych snéw, ktére rzucajg Spiacym po postaniu wy-
grywajac szkielecimi, trupimi palcami stacatto na jego
kregostupie i tulg go swymi oslizglymi mackami pozba-
wiajgc oddechu i pobudzajac wydzielanie zimnego potu,
aby na koniec da¢ mu mate, osobiste rozgrzeszenie i bio-
gostawienstwo zapomnienia... Styszeli$cie zapewne nie-
raz, a by¢ moze sami méwiliscie, oczyszczeni z wyimagi-
nowanych grzechéw i wydumanych, rozjgtrzonych pod-
Swiadomie problemoéw, “miatem koszmarny sen, ale na
szczescie nic z niego nie pamigtam” — to dziata wlasnie w
ten sposoéb. Niestety nie dla mnie. Owszem, z jednej stro-
ny posiadam swoj wiasny i jak najbardziej ludzki balast
komplekséw, poczucia winy i rozmaitych dewiacji umy-
stowych. Wiekszy wprawdzie niz u ktéregos z was, lecz
nadal ludzki, nawet pomimo uzupetnienia plgczacym sie
gdzie$ tam w nizszych poktadach i wcigz narastajgcym
pragnieniem $mierci — tym upartym dgzeniem do autode-
strukgiji... Tak, nawet pomimo tego nie bytoby to niczym
specjalnym ani wyrézniajgcym mnie i moje sny sposrod
rodzaju ludzkiego. Tym, co stanowi
o réznicy jest fakt istnienia we mnie
/ na mnie bramy -- tych niematerial-
nych drzwi na Drugg Strone, przez
ktére siegngé moégtbym pewnej
nocy bez namystu i bez kontroli, aby
zatraci¢ sie na zawsze w nieskon-
czonym koszmarze Morza Dusz,
aby pozwoli¢ sie pochtona¢ bez-
mysinej, niszczycielskiej sile, ktéra
czyha tuz za progiem tych drzwi —
gtodna i grozna — w kazdej chwili
gotowa pochiongé mnie i tak wiele
otaczajacego mnie, materialnego
Swiata, ile si¢ da. To ten skryty w
mym ciele rezerwuar energii, prze-
rastajgcy sama surowa moca pote-
ge wielu pomniejszych istniejacych
po Tamtej Stronie bytéw i ta niewi-
dzialna, lecz niezniszczalna wiez z
nimi i tym, co poza nimi lezy, tacza-
ca mnie na zawsze z Otchtania...

Skad o tym wiem? Po prostu
wiem. Z doswiadczenia, jak réwniez
i z pewnego nie do korica $wiado-
mego snu, bedacego jednoczesnie
po czesci jawa, jaki wysnitem pewnej odlegtej nocy w do-
linie wielkiej rzeki Nyllus, w grobowcu pradawnego, mar-
twego od wielu mileniéw krola, za zwycigstwo nad ktérym
i wydarcie mu chciwie skrywanej przez niego wiedzy za-
ptacitem onegdaj czescig mego wiasnego cziowieczen-
stwa...

Dlatego wole by¢ sam.

Dlatego wole nie sypiac.

Dlatego wole nie $nié.

Choé co jaki$ czas nachodzi mnie pragnienie, aby
zawezwac sny i wyzwoli¢ je z okowdéw mej woli, a potem
pozwoli¢ im pochfongé mnie bez reszty...




POSWIECENIE

Bartlomiej ,,Janek” Jankowski

-Co tam mruczysz Gunther?

-Nic- starzec pogrzebat kijem w ognisku. —Przypomniata mi sie
pewna historia.

-No to opowiadaj.

Gunther zamyslit sie, spojrzat w rozgwiezdzone niebo i zaczql
swq opowiesc:

Przyopomniaty mi si¢ dzieje pewnej kobiety. To bylo dawno temu,
miatem wiedy okoto dwudziestu lat. Stuzylem w oddziale najemni-
kéw, w stuzbie... niewazne kogo. W kazdym razie, w naszym oddzia-
le byla kaptanka Myrmidii. Mowili na niq Anna-Elisa, nazwiska nie
pamigtam. Pono¢ pochodzita z ubogiej szlacheckiej rodziny i od
najmiodszych lat pociagata jq wojaczka. Nic dziwnego, Ze zostala
kaptankq Bogini Wojny.

Stacjonowalismy wtedy w matej wsi Leztedorf, gdzies w potnoc-
nym Talabeclandzie. Pamigtam to jak dzis. Natknelismy sie na od-
dzial chaosytow...

Awangarda oddziatu Anny przedzierata sig¢ wolno przez zarosla.
Gunther nerwowo zastanawial si¢ co moze zaraz na nich wyskoczy¢.
Dowddca podnidst rekg. Wszyscy, jak jeden maz, zamarli. Przed
nimi, na niewielkiej polance krzatata si¢ w ciszy grupka zwierzolu-
dzi.

Theodosius Berg. Nie, to bylo kiedys... Zulan by} wéciekty. Nie
dalej jak dwa dni temu stracit czg$¢ grupy w czasie ataku na jakas
zapadia wies. No cdz, taka jest wola Tzeentha. Co$ na dnie jego
umystu zachichotato upiornie. Rozejrzat sig. Tamte krzaki. Dar
poczatl wiercic¢ si¢ w gtowie Berga.

-Do ataku!

-Cholera, zauwazyli nas! -Gunther patrzy! na wojownika chaosu
wskazujacego ich kryjowke.

Btysngla stal. Ktos§ obok repetowat kuszg. W kierunku napastni-
kow poleciato kilka bettéw. Kudlaty zwierzocziek z dwiema glowa-
mi padt charczac i wierzgajac konczynami.

Gunther zaczal w duchu modli¢ si¢ do wszystkich bogéw jakich
zdotal sobie przypomnie¢, by trzon oddziatu dotart tu jak najszyb-
ciej. Potem nie bylo juz czasu na nic, rozpoczat sig szalony boj.
Dwie najezone ostrzami masy starly si¢ ze szczgkiem na granicy
polany. Gunther pchnal mieczem najblizszego mutanta. Nad ogdlna
wrzawg wzbit si¢ krzyk umierajacego zotnierza.

Wojownik chaosu parl nieubtaganie. Jego topor co chwilg wznosit
sig, po czym opadat rozbijajac czaszki, tngc ciato, kruszac kosci.
Zotnierze nie mieli szans. Zwierzoludzi byto zbyt wielu. Ciagle
napierali. Padal wojownik po wojowniku. I zdarzy? sig cud. Bogo-
wie musieli taskawym okiem patrze¢ na Gunthera, gdyz z lasu do-
biegt dzwigk rogu, a po chwili wylonit si¢ oddzial rozwijajacy szyk
do ataku. Nowoprzybyli wbili sig klinem w grupg zwierzoludzi
Berga. Ten uparcie dazyt w ich kierunku robiac toporem przejscie w
cizbie. Z naprzeciwka przedzierala si¢ Anna-Elisa nieszczedzac
zadnego mutanta.

Stangli w konicu naprzeciwko siebie. Ona w zbroi pooranej setka-
mi cigé, on z parujacym od goracej posoki toporem. Kaptanka szep-
tata ciche modlitwy do Myrmidii. Wojownik chaosu stal naprzeciw-
ko. Istota w jego umusle przygotowywata sig do ataku. Zgietk trwa-
Jjacej wokot bitwy jakby do nich niedocierat. Anng spowit bladobig-
kitny blask. Zaczeta krzycze¢ stowa jakiego$ hymnu. Wojownik
skrzywit sig.

Zaszarzowali.

W utamku sekund wymienili grad cioséw. Topor Zulana rozbty-
skat setkami wijacych sig, chaotycznych rundw, za kazdym razem
gdy zetknal sig¢ z mieczem Anny-Elisy. Ta otoczona §wietlistg aurg
ciagle napierata w dzikiej furii. Oboje wsparci potega swych bogow
zachowywali sig niczym tytani, lub demony w opgtaiczym szale.
Wielko$¢ ich bojowych zdolnosci ustepowata tylko fanatyzmowi.

Pan Losu byt tego dnia kaprysny. Nagle sity zaczely opuszczaé
Zulana. Zdezorientowany przez nagly odotyw mocy za wolno wyko-
nat paradg. Ostrze Anny wbilo sig niemal porgkojesc. Theodosius

padt rzygajac krwia. Czut jak Mroczna Obecno$¢ opuszcza jego
umyst.

-Przeklinam ci¢ wojowniczko. Na potggg wszystkich mrocznych
bogéw, przeklinam cig! —Tak brzmiaty jego ostatnie stowa.

Dar opdscit swe ciato. Elisa spojrzata w czarne odchianie oczu
demona unoszacego sig nad trupem Berga. O nie, nie uciekniesz.
Pomyslata w duchu. Upadta na kolana z roztozonymi rgkoma krzy-
czac modlitwe, przywolujac na swoj uzytek wszystkie znane sobie
moce. Utworzyta putapke na uciekajacego z ciata Theodosiusa
demona. Ten szarpat sig, wyrywal niczym dzikie zwierzg na po-
stronku. Przegrat.

-Co dalej Gunther, co dalej?

-Ehh. Wygralismy. Anna zachowywalta sie dziwnie po bitwie, ale
w koncu wszyystko wrocito do normy. Az do dnia kiedy po prostu
wsiadta na swego konia i odjechata w Las Cieni. W miesiqc pozniej
ustuszelismy o niej znow. Ktos zrownal z ziemiq wies Kleindorf. Ci
co przezyli pogrom opisali wojowniczke chaosu wygladajqcq jak
Anna.

-Gnther, mi tez przypomniata sie pewna historia...

ANNA-ELISA BESESSEN

Anna-Elisa urodzita si¢ ponad pigédziesiad lat temu w rodzinie
srednio zamoznego szlachcica z Talabeclandu. Od najmtodszych lat
zainteresowania dzielila raczej z chlopcami niz dziewczgtami. Lubita
jezdzi¢ konno, polowac. Szkolita si¢ w fechtunku i strzelaniu z tuku.
To w potaczeniu z wrodzonym talentem przywddczym, temperamen-
tem i inteligencja zwrécilo uwagg kaptana z pobliskiego miasteczka,
ktory poradzit rodzinie, aby Anna rozpoczgta nowicjat w stuzbie
Myrmidii. Anna-Elisa byla pojgtna uczennica. W $wiatyni w Tale-
bheim szybko zyskata §wigcenia kaptanskie. Jednak przeznaczeniem
Anny nie byto postugiwanie w $wiatyni. Wraz z grupa sobie odda-
nych walczyta z chaosem w imie swej bogini. Do czasu spotkania
Theodosiusa Berga zwanego Zulanem. Theodosius byt poteznym
wojownikiem chaosu opgtanym przez jaka$ demoniczna istotg stuza-
ca Tzeenthowi. Kaptanka pokonata go. Istota widzac porazke swego
ciata postanowita uciec. Anna zdajac sobie sprawe z jak potgznym w
rzeczywisto$ci przeciwnikiem ma do czynienia, uzyla calej swojej
mocy i sily umyshu aby spgta¢ demona. Nadludzkim wysitkiem woli
uwigzita Zulana w sobie. Przecenila jednak swe mozliwoéci, istota
powoli przejmowala nad nig wladzg. Kilka miesigcy po bitwie, u stop
gor srodkowych, Anna wsiadta po prostu na swego rumaka i odeszia.
Stata sig shuzka Wielkiego Mutatora. W ciagu pigédziesieciu lat ka-
riery jako wojowniczka chaosu, zastungla pod mianem Krwawej Anny.
Wystano przeciwko niej wiele ekspedycji, wszystkie nadaremno. Mata
armia Anny sieje $mier¢ i zniszczenie do tej pory. Powiadaja, Ze cza-
sem jej ludzka natura bierze gorg i Anna wycofuje swe wojska w po-
towie ataku...

Latwo ja pozna¢ na polu bitwy. Mtoda kobieta wygladajaca na
okoto dwadziesciapig¢ lat (w rzeczywistosci trzy razy starsza), odzia-
na w niebieska, pokrytg symbolami zbroj¢ bez hetmu, dzierzaca pigk-
ny, bogato zdobiony pottorargczny miecz. Z rozwianymi dtugimi, czar-
nymi wiosami szarzuje na przeciwnika dosiadajac swego smoliscie-
czarnego rumaka. Ci, ktérzy dotra dostatecznie blisko zauwaza, ze
ma plongce wewngtrznym blaskiem, zielone oczy. Czgsto jest to ostatni
widok w ich zyciu.

Jako kobieta prezentuje sig wspaniale. Jest pigkna, wysoka i zgrab-
na. Jej wyglad wrecz nie pasuje do tego czym sig stala. Jej ciato nie
zdradza objawow zadnych fizycznych mutacji. Jest jednak niesamo-
wicie silna i wytrzymatla. Poza tym Wielki Mutator obdazy! swa stuz-
ke darami w postaci grupy zwierzoludzi, oraz doskonalego rynsztun-
ku.

Co moze wydac¢ si¢ dziwne, mimo tych wszystkich lat Anna na-
dal walczy z opgtyjacym ja demonem. Czasem na krotka czwilg uda
sig jej odzyskac¢ wladzg nad swym ciatem, wtedy miota sig w szale lub
probuje zabié.

Nie ma nic gorszego niz by¢ wigzniem wilasnego ciata.
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