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Witaj w Imperium, ojczyznie Twoich Bohaterow i glownej
arenie wydarzen gry fabularnej Warhammer Fantasy.

W niniejszej ksiazce, zatytulowanej Dziedzictwo Sigmara,
znajdziesz wszystkie informacje potrzebne do poprowadzenia
ekscytujacych przygod i rozbudowanych kampanii w okresie
po odpareciu inwazji Archaona. Spladrowane przez najezdzcow,
zagrozone wybuchem wojny domowej oraz pograzone

w roznych spiskach Imperium potrzebuje smialych bohaterow,
ktorzy pomoga przywrécic krainie jej dawna potege.

Jak korzystac z tey ksigzki?

Gra fabularna przypomina improwizacje teatralna, w ktorej
gracze sg aktorami, a Mistrz Gry weciela si¢ w podwojna
role aktora 1 rezysera. W takim ujeciu Imperium staje sig
scena, na ktorej Ty 1 Twoi gracze tworzycle opowiesci

pelne przygdd, przerazajace i tajemnicze, a nierzadko
przepetnione czarnym humorem. W Imperium po przejsciu
Archaona wszystko moze sie wydarzyc.

Ta ksiazka to swoista skrzynka z narzgdziami. Podsuwa
sceny 1 tlo, rekwizyty i kostiumy. Niczego, co tu zostalo
napisane, nie nalezy traktowad jako ostatecznosc.

Jesh cheesz, aby Archaon zebrat nows armie i podbit
Middenheim, nic nie stoi temu na przeszkodzie. Jesli cheesz,
zeby Imperator zostal zabity; a jego miejsce zajat ogarniety
zadza wladzy Wielki Teogonista Johann Esmer — niech tak
bedzie. A jesli postanowisz zignorowaé wielks polityke

1 skoncentrowac sie na zyciu w matym zakatku Imperium
1z dala od wojen — baw sie dobrze. Dzigki tej ksigzce Ty

1 Twoi gracze mozecie stworzy< opowiesé, ktora przetrwa
w Waszych wspomnieniach na dlugo po zakonczeniu gry:

Co fest w srodku?

Osiem rozdzialow; ktore nastepuja po tym wprowadzeniu,
dostarcza wszystkich informacji potrzebnych, aby rozpoczaé
przygody 1 kampanie rozgrywajace sie w Imperium. Oto
krotkie streszczenie Dziedzictwa Sigmara:

Rozdziat I: Kray 1 jego mieszkancy

Pierwszy rozdzial przybliza obraz Imperium, opisuje
sposob myslenia i zycia mieszkaficow, a takze pokrotce
opisuje najwazniejsze cechy uksztattowania geograficznego
tej krainy. Rozdzial poswiecony jest takze czterem
dominujgcym rasom Imperium — ludziom, krasnoludom,
niziotkom 1 elfom. Omawia miejsce, jakie zajely w tym
kraju, co o nim mysla i jakie maja zdanie o sobie nawzajem.

Rozdziat II: Historia Imperium

W nastepnym rozdziale zawarty zostal historyczny przeglad
2500 lat istnienia Imperium — od dnia, w ktérym Sigmar
zalozyl Imperium, do najazdu Archaona. Szczegolng uwage
poswiecono kluczowym momentom w historii Imperium,
ktore uksztattowaly obecny charakter kraju.

- __ﬂ.wrlmmw%”..._,_,%,? o

Rozdziat IIl: Wiadze i polityka zagraniczna

W tym rozdziale znajduje sie klarowny opis struktur
panstwowych Imperium, stosunkéw dyplomatycznych

z cudzoziemskimi krolestwami, a takze przedstawione zostaly
problemy i zagrozenia ze strony mieszkaficow tych krain.

Rozdziat TV: Prawo, sprawiedliwos¢ i przestepey

Ten rozdziat to wglad w zawily system prawny Imperium.
Przedstawia dziatanie strozow sprawiedliwosci w miastach,
prowincjach oraz w calym Imperium, a takze opisuje prawo
religijne. Poszukiwaczom przygod czesto zdarza sie popaéc

w konflikt z prawem, a MG musi wiedzie, jak na to zareaguja
wiadze. Czy Bohaterdow czeka sala tortur, czy moze stos?

Rozdziat V: Kulty w Imperium

W rozdziale piatym przedstawiona zostala wazna rola
roznych kultéw religijnych dziatajacych w Imperium, od
wyznawcow srogiego Ulryka na Pétnocy, do wiernych
mitosiernej Shallyi w miejskich dzielnicach biedoty.
Konflikty religijne to bogate zrédto materiatu na przygody,
a ten rozdziat prredstama stosunki 1 napigcia panujace
pomigdzy réznymi kultami. Prezentuje takze poglady
kultow na wyzwanie, jakie bogobojnym wiernym stawia
magia, od niedawna otwarcie praktykowana w Imperium.

Rozdziat VI: Wiclkic Prowincqe

To gtowna czg$¢ niniejszej ksiazki. Rozdzial szosty zabiera
czytelnika w oszalamiajaca podréz po ziemiach kazdego

z K31qzqt-Elektorow oraz na]wazmejszych wolnych miastach.
Chociaz prowincje zjednoczyly sie w walce przeciwko
Archaonowi, napiecia i niecheé miedzy wieloma z nich nadal
si¢ utrzymuja. Podobnie jak konflikty religijne, spory miedzy
prowincjami to kopalnia pomysléw na przygody, w ktérych
niekoniecznie musi wystepowac zagrozenie ze strony Chaosu.

Rozdziat VII: Zakazane kulty

Rozdzial sicdmy rozszerza religijng panorame Imperium
o dwa nowe kulty: oddajacy czesc skavenom Kult Zéltego
Kla oraz stary i przezarty zepsuciem kult Ahalta faknacego.

Rozdziat VIII: Spisek w Bogenhafen

Teraz, gdy wiesz juz co nieco o Imperium, przydataby

sie osadzona w nim przygoda, Spisek w Bégenhafen to
scenariusz, w ktorym BG odkrywaja, jak moga splatac sie
polityka, zdrada i placki z migsem.

Dodatki - I: Nowe profesje

Ten dodatek przedstawia osiem nowych profesji dostepnych
dla graczy: trzy profesje podstawowe i pigé zaawansowanych.

IIl: Cechy mieszkancow Wiclkich Prowincyi

Ten opcjonalny dodatek wprowadza wariant cech rasowych dla
ludzi pochodzaeych z poszezegolnych prowincji Imperium.
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Rozdziat I: Kraj 1 jego mieszkaficy

S ——

— Nie, Anno! Nie! Nie mozemy wroci¢! Braciszek Tankred
méwil, zeby trzymaé sie z daleka! Tak wlasnie powiedzial!

Maly Willi prawie krzyczal, szarpige dziewczyne za
ramie. Ta uklekla na jedno kolano 1 mocno objela chlopea,
starajac si¢ dodaé mu otuchy i uciszy¢ go. Nadal istniato
niebezpieczefistwo, ze wrog byt gdzies w poblizu. .

— Pst... — szepnela, kolyszac w ramionach tkajace dziecko.
Willi mial zaledwie siedem lat, a jednak widzial wiecej zta
niz wiekszosé ludzi oglada w ciagu calego swojego zycia.
Podobnie jak oni wszyscy. Pozostala szostka dzieci, od
pi¢cioletniej Lotti do dwunastolatka Karla, stata w milczeniu
i nastuchiwata z niepokojem.

Anna podata chlopeu kawalek szmaty, w ktorg mogt
wydmuchaé nos, i osuszyla jego oczy rabkiem swajego
rekawa. Spojrzala na niego z najbardziej pokrzepiajgcym
usmiechem, na jaki bylo ja stac, cho¢ wiedziata, jak bardzo
jest watly i jak wiele krylo si¢ za nim strachu. Ale teraz byla
najstarsza, a braciszek Tankred uczynit j3 odpowiedzialng za
dzieci. Miala szesnascie lat i powinna myslec o znalezieniu
sobie meza. Zamiast tego usifowala utrzyma¢ ich wszystkich
przy zyciu w tym pickle na ziemi.

—Willi, wiesz, ze konczy nam si¢ jedzenie 1 nie mamy
dobrych ubran na zlg pogode. Minat juz dzien, odkad
cokolwiek styszelismy od strony wioski. Mysle, ze mozna
juz wracaé. Wezmiemy; co nam potrzebne i na miejscu
pomyslimy, co dalej. Pewnie znajdziemy braciszka Tankreda
i innych. Zapewne cigzko pracuja przy odbudowie domow.
Po tym, co zobaczyla w dniu ucieczki, gdy spojrzata za siebie
po raz ostatni, wiedziala, ze to klamstwo, ale przeciez nie
potrafili polowac, a bez zapasow grozita im émierc glodowa.

— Ufasz mi, Willi?

Chlopiec skinal glowa i w odpowiedzi usmiechnat sie do
niej blado.

— Dobrze wiec — powiedziata do nich wszystkich,
ponownie wstajac. — Idziemy gesiego! Ernst, masz najlepszy
shuch, wigc pojdziesz na koncu. Pamietajcie, to jak zabawa
w chowanego. Wszyscy macie by cicho!

Koszmar zaczal sie trzy dni wezesniej, gdy jezdziec
przyni6st wiesci o oblezeniu Hergig na wschodzie. Armie
Archaona, o ktorych poprzedniego lata krazyty tylko
sporadyczne pogloski, wdarly sie do Imperium, sprowadzajac
za soba $mier¢ i mutacje. Do wioski przybyl konny postaniec,
aby ostrzec mieszkancoéw przed znajdujacym si¢ o niecaly
dzien drogi oddzialem zwierzoludzi, prowadzonym przez
wojownika Slaanesha.

Wioska Vorheim zostata zatozona jako osada zolnierska.
Nawert kaplan Sigmara, braciszek Tankred, byt niegdys
zbrojnym. Jednak mezezyzni wyruszyli, aby dolaczyé do
armii i juz nie wrocili, a do obrony wioski zostali tylko starcy,
kobiety i dzieci. Podczas zwotanej napredce narady, dorosli
postanowili walczy¢ i zatrzymaé wroga na tyle dhugo, aby
przynajmniej dzieci zdotaly uciec. Anna zostala wybrana
do opieki nad dziecmi. ,festes silna ¢ masz glowe na karks,

a miodsi shuchajg sig ciebie”, powiedziat jej braciszek Tankred.
Wez ten mtot. To moja cenna bron, poswigcona przez samego
Arcylektora z Nuln. Badz dzielna i niech Sigmar nad tobg
cznwa’,

Wrég przybyt nastepnego wieczora, réwno z zachodem
stofica. Dzicy zwierzoludzie o wielobarwnej sierici i slepiach
pelnych zadzy maszerowali wraz z orkami, ktore przysiegly
shuzyé Panu Rozkoszy. Wiodt ich wojownik odziany.

w groteskows zbroje oblozong miekks, wyblakt skorg
i pastelowym jedwabiem. Doro§li, uzbrojeni w starg bron

| Pokibsic oiny

—

i narzedzia rolnicze, obsadzili palisade. Wiedzicli, ze patrza
W 0czy Smiercl.

Wojownik - nie mozna bylo stwierdzié, czy to byt
mezczyzna, czy kobieta — zakrzyknat do wiesniakéw
i wezwal ich, aby przylaczyli sic do nowego fadu i poddali
stodkiej opiece Wladcy Cielesnosci. Potem, wolajac kazdego
z nich po imieniu, opisal ze szczegdtami, co si¢ z nimi stanie,
jesli stawia mu op6r. Anna przycisneta dtonie do uszu, gdy
ustyszala swoje imie, ale to na nic si¢ zdato. Zupetnie, jakby
ten potwor siedziat w jej glowie.

Jeden z wiesniakéw, mysliwy imieniem Gerhardt, krzyknat
i wystrzelil z tuku w kierunku wojownika. Strzata chybila
celu, ale utknela w gardle chorgzego, zabijajac go na miejscu.
Bluznierczy sztandar upad! na ziemig. Rozwscieczony
ta zniewaga wojownik wydal swoim oddzialom rozkaz
do ataku. Na nic si¢ zdaly odwaga i rozpaczliwe wysitki
wiesniakow. Rozowo-niebieski jezor ognia uderzylt w brame,
ktéra eksplodowata deszczem drzazg. Gdy wrog wdart sie do
érodka i rozpoczela sig rzez, braciszek Tankred podbiegt do
Anny i dzieci, ktore ukryly sie w Swigtynt.

- — Ukcickajeie! Ucickajcie natychmiast przez tunel i zrébcie,
jak wam powiedzialem, Zeby zawali¢ przejicie za soba.
Ja zatrzymam ich przy drzwiach. Biegnijcie!

Anna jako ostatnia zeszta do piwnicy i gdy zamykala
drzwi za sobg, zdazyla jeszcze zobaczyé braciszka Tankreda
padajacego pod ciosem wojownika Chaosu,

To bylo dwa dni temu i pomimo Kilku falszywych alarméw
nie zobaczyli wiecej wroga. Nie doczekali sie takze grup
poszukiwawezych z wioski. Wiedziata, ze kaplan zgingl, ale
modlita sie, aby zyli inni, ktorzy moga zdjac z niej ten cigzar.

Przybyli w poblize wzniesienia, z ktdrego powinni dojrzed
Vorheim. Anna odwrécita sie do swoich podopiecznych.

— Zostancie tutaj, a ja si¢ rozejrze 1 upewnie, Czy jest
bezpiecznie. Karl, trzymaj wszystkich w grupie i opiekuj si¢
nimi. Nie odchodzcie, dopoki nie wréce.

Karl nie byt zbyt bystry, ale za to duzy i silny jak na swoj
wiel. Dzieci beda go stuchaly. Odwrécita sie i przeszla
miedzy drzewami, by spojrzeé na Vorheim.

Wies znikneta.

‘Tam, gdzie niegdys stal jej dom, gdzie mieszkali jej
preyjaciele i towarzysze zabaw, nie bylo nic poza tlacymi sie
ruinami i spalonymi ciatami, Miedzy nimi kiebity sie kruki,
porywajace kawatki miesa. Swigtynia Sigmara sptoneta do
golej ziemi. Na placu przed nig Anna dostrzegta ciato nabire
na pal. Nie dalo sie go rozpoznag, ale byla pewna, ze to
braciszek Tankred. Wstrzasnigta, wypuscita z garsci mlot,

a powstrzymywane od kilku dni tzy sptynely po jej
policzkach.

Godzine, moze dwie poZniej zebrala si¢ w garsé
i podniosta miot. Odwracajac si¢ plecami do swojej
przeszloci i wracajac powoli do dzieci, zastanawiata
sig, co powinna im powiedzieé, a takze, co miala teraz
poczaé. Byla ich opiekunka i musiata dopilnowac, by byty
bezpieczne. Przypomniata sobie, co uslyszata pewnego razu
atl dorestych. Pobliska rzeczka prowadzila do dophywu
Talabeku, Mogliby przynajmniej zdoby¢ ryby i wode.
Stamtad przedostana sie do jakiej$ osady, a moze nawet do
wielkiego miasta Talabheim. A potem zaufa nie tylko opiece
Sigmara, ale takze tasce Shallyi i usmiechowi losu Ranalda.
Anna zatrzymata sie i na mysl o tym, co ja czekalo, zasmiaka
sie gorzko przez lzy.

— Zawsze méwilam, ze chce zobaczyé Imperium. Ale nie
w taki sposob!
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.Gory, ktore okalajz z trzech
stron ziemic Imperiuvm, s3 niczym
mury pot¢znego zamku. Jednakie,
w obecnych czasach te mury s3
tak stabo obsadzone, ze zamkowi
grozi zagtada.”

— Albert Kornhammer.
kaptan Sigmara.
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Wpowszechnym pojeciu mieszkarica Starego Swiata, Imperium to wielkie, mroczne puszcze otoczone przez
niedostepne gory. To kraina, w ktérej ludzko$¢ i inne rasy zyja na rozsianych wyspach cywilizacji i zza muréw
wypatruja lekliwie wszelkich niebezpieczenstw czyhajacych w cieniach pod drzewami.

W tym obrazie jest wiele prawdy, ale podobnie jak w przypadku kazdego powszechnego osadu, jest to wizja malowana
bardzo gruba kreskq, zbytmo upraszczajaca o wiele bardziej skomplikowana i zlozong sytuacje. W tym rozdziale
przyjrzymy si¢ uwazniej ziemiom Imperium i ludom, ktére je zamieszkuja.

— Geografia —

mperium opasuja wielkie taficuchy gorskie. Sg to: od
zachodu Gory Szare, od poludnia Gory Czarne i od
wschodu Gory Kranica Swiata. Wszystkie sa wysokie
1 niedostepne, ale kazdy z tancuchéw gérskich ma wlasny
charakter i specyficzne zagrozenia.

Skalne mury

Gory Szare tworza zachodnig granice Imperium, oddzielajaca

je od Bretonii. W kilku miejscach taficuch gorski przecinaja
przelecze. Najbardziej znang jest Przelecz Uderzajacego
Topora, przez ktora prowadzi szlak od Bégenhafen przez
Helmgart, a dalej do Bretonii, ale rownie czesto uzywana jest
Przelecz Szarej Pani, ktora zapewnia przejécie z Ubersreiku

na rowniny miedzy Parravonem a Lasem Loren. Swoja nazwe
wzieta z legend o Frecie. Byla to kobieta zyjaca podczas Wieku
Wojen, ktora przysiegla czekaé wiernie na swojego meza
wojownika, az ten powrdci z wyprawy do Bretonii, Gdy diugo
nie wraca, Freta weszla na szczyt przeleczy i zbudowata chatke,
z ktorej go wypatrywata. Czekala ponad piecdziesiat lat i zmarfa
w czasie zamiecl Snieznej, oblgkana z zalu. Miejscowi powiadaja,
ze do dzi$ dnia pozostala tam jako duch, ktory porywa
wedroweow; w ktorych mylnie rozpoznaje swojego meza.

Nie liczac kilku osad i wiosek gorniczych, w Gorach Szarych
zamieszkuja przede wszystkim krasnoludy z twierdz

i kopalni, czescie) wystepujacych w poludniowym pasmie
niz na potnocy, gdzie gory przechodza w skazone Chaosem
wzgorza Jatlowej Krainy. Populacja tamtejszych krasnoludéw
maleje jednak, poniewaz ztoza w kopalniach wyczerpuja

sie, a coraz wiecej gornikdw przenosi sie do ludzkich

miast. Ukryte wrdd szezytow i dolin miedzy przeteczami
Uderzajacego Topora i Szarej Pani thwia ruiny zamku
Drachentfels, powszechnie uznawane za opuszczone.

Na dalekich, poludniowych rubiezach kraju ciagna sie Gory
Czarne i tancuch Przeskok, stanowiace bariere miedzy
Imperium i Ksigstwami Granicznymi oraz Tilez. To wlasnie

w Gorach Czarnych na Przefeczy Czarnego Ognia Sigmar
stoczyl zwycieska bitwe. Przez Gory Czarne prowadzi wiele
przeleczy, z ktorych najstynniejsza sy Zimowe Kiy. Strzega ich
zamli i forty, ktore zarowno dbaja o bezpieczenstwo szlakow
handlowych, jak tez chronia kraj przed najazdami i inwazjami
orkow, ktore czesto pustosza panstewka Ksiestw Granicznych.

Przeskok to miejsce, w ktdrym spotykaja sie cztery wielkie
laficuchy gorskie. Prowadzi przez nie tylko jedna droga
do Tilei — Przefecz Brenheim, kt6ra czgsto blokuje $nieg
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Wissenland
dawnc_ziemic
prowincfi Solland

zalegajacy od poznej jesieni do nadejscia wiosny. Wzdtuz
tej drogi wybudowano kilka klasztorow, zatem podrozni
w potrzebie moga znalez¢ tam schronienie. W poblizu
szczytu przeteczy stoi takze samotna gospoda, zwana
~Domem Brandy”. To ufortyfikowana budowla z kamienia,
wzniesiona stulecia temu i od tego czasu prowadzona
przez te samg ludzka rodzine. To tam, w okresie miedzy
wiosennymi roztopami a jesiennymi przymrozkami,
krasnoludy z Przeskoku i zachodnich Gor Czarnych
przybywaja handlowaé z Imperialnymi i Tileafczykami,

a takze, kosztowaé podawanej w gospodzie stynnej brandy.

Jednakze najwiekszym cudem Przeskoku jest Rzeka
Poglosow, ktora stanowi Zrodlo dwoch rzek: Sol w Imperium
i Krysztatowej, plynacej przez Tilee. Rzeka Poglosow ma
ponad trzysta kilometrow dtugosci, a posrodku jej biegu
znajduje si¢ podziemne miasto. Ta rzeka stanowi bezposredni
trakt kupiecki miedzy poinocng Tilea i Wissenlandem.

Poludniowo-wschodni brzeg Imperium tworzg Gory Kranca
Swiata, sngga}qc Gor Czarnych w poblizu Czarnej Wody

i kierujac si¢ na péinoc, w glab Kisleva. Ten ogromny masyw
goOrski tworza najwieksze wzniesienia w Starym Swiecie.
Stanowia dom dla smutnych pozostatosci prastarego
imperium krasnoludéw, keorych twierdze byly pierwsza

i zwykle ostatnia linie obrony przeciwko inwazjom ze

Kraiga
Zbr::udgcw

Wschodu. Liczne tunele, kopalnie 1 osiedla pamietajace dni
chwaly panstwa krasnoludzkiego czekaja opustoszate posrod
gor. Niektore z tych miejsc zajeli zielonoskorzy i jeszcze
gorsze istoty, inne zostaly porzucone i zapomniane, a ich
skarby czekaja na smiatkéw, ktorzy je wydobeda,

Zyciodajne rzeki

Imperium nie mogtoby istnie¢ bez swoich rzek. Sg niczym
uklad krwionoény zapewniajacy Zycie calemu panstwu.
Chociaz Imperium przecina kilka duzych szlakow ladowych,
czesto okazu}q sie zbyt niebezpieczne, aby nimi podrozowac
Bandyci, wojna, potwory, a nawet zla pogoda sprawiaja, ze

dla wielu podroznikow podréz drogami oznacza zbyt duze
ryzyko. Nic dziwnego, ze preferowanym sposobem transportu
towarow i pokonywania dalekie odleglosci w Imperium staty
sie splywy rzekami. Armie w polu czgsto posuwaja si¢ wzdluz
reki, trzymajac sie blisko zrodla zapasow. Wielkie rody
kupieckie z Marienburga i miast imperialnych wola korzystaé
z przewozu towarow barkami, tanszego 1 bezpieczniejszego
od transportu wozami. Wielkie rzeki wyznaczajg takze
naturalne granice miedzy kilkoma Prowincjami Elektorskimi,
stanowiac zaréwno wyrazna lini¢ demarkacyjna, jak i bariere
powstrzymujaca zatargi miedzy ksiestwami.



Reik to zapewne najwazniejsza z rzek Imperium, bowiem
poprzez wielki port w Marienburgu zapewnia catej krainie
dostep do swiata zewngtrznego. Nurtem tej rzeki splywaja
Impenalne towary wysylane do Bretonii i dalej, podczas gdy
importowane dobra luksusowe, pozadane przez majetne
klasy — miedzy innymi bretonska brandy, katajskie jedwabie
1 perfumy z Arabii — ptyna w gore rzeki. Reik, rzadko
blokowany przez 16d, zasilaja u jego zrodet Gorny Reik

i Sol. Natomiast Aver, Stir 1 Talabek facz3 z nim swoje wody
w dalszej czgsci biegu. Powodzie s3 zatem czestym problemem
na wiosng, gdy topnieja §niegi Miasta i osady podejmuja
wszelkie mozliwe starania, by zmniejszy¢ straty; ale tylko
Nuln i Altdorf osiagnely znaczace sukcesy na tym polu.

i

Biorae pod uwagg natgzenie rachu kupieckiego, nic
dziwnego, ze zlewisko Reiku bolesnie dotyka problem
piratow, szczegolnie pomiedzy Altdorfem i Jalows Kraina.
Patrole rzeczne kursuja czesto na tym terenie, ale ich
jednostki przewaznie nie sa w pelni obsadzone, a czasami
bywaja przekupne, co doprowadzito do tego, ze wielu
podroznych wynajmuje wiasnych ochroniarzy.

Nastepna pod wzgledem znaczenia rzeks jest Talabek,
ktory zaczyna si¢ w miejscu, gdzie wody Gornego Talabeku
i rzeki Urskoj spotykaja sie w Kislevie, a konczy wpadajac
do Reiku w Altdorfie. To szeroka i powolna rzeka, ktéra
wije si¢ przez ciemne puszcze na polnocy i jest najczescie]
wybieranym szlakiem komunikacyjnym wiodacym do
odleglego Kisleva. Wody Talabeku tetnig zyciem, a wiele
wiosek rozsianych wzdtuz jego biegu utrzymuje sie

z potowu ryb. Jedynym wigkszym miastem, przez ktére
przeplywa rzeka, jest Talabheim. Tamtejszy port Taalgrad
zyskal sobie reputacje miejsca zaréwno niebezpiecznego,
jak i swietnie nadajacego si¢ do topienia nieszczednikéw,
ktorych nie sta¢ na oplacenie myta.

Talabek wyznacza takze granice miedzy Talabeklandem

1 jego sasiadami na p6inocy: Middenlandem, Hochlandem

i Ostlandem. To tradycyjnie sporna granica, na ktorej
dochodzi do obustronnych najazdéw w czasach, gdy slabnie
zwierzchnictwo Imperium. Rzeka jest zbyt szeroka, aby dato
si¢ Ja pokonywac brodem, zatem czestymi punktami zatargdw
$3 przeprawy promowe, przy ktorych zwykle stoja domy
mytnikéw; zapewniajace pokazne wplywy do elektorskiej kasy.

Glownymi rzekami poludniowego Imperium sa Aver i Stir,
Kazda z nich data imie prowincji, przez ktora plynie. Maja
swe zrodla w Gorach Krafica Swiata, a ciemne wody, jakie
splywaja z tych szczytéw, nadaja rzekom gleboka, niemal
granatows barwe. Obie rzeki to glowne szlaki handlowe
prowadzace do krasnoludzkich twierdz Karak Kadrin oraz
Zhufbar. Wzdluz rzek biegna prastare trakey wiodgce do
miast, ktore znacza koniec szlaku dostepnego dla todzi.
Obie rzeki koncza bieg, wpadajac do Reiku — Aver ponizej
Nuln, a Stir w wolnym miescie Kemperbad.

Krcsy Potnocne

»Kresy Polnocne” to ogélne okreélenie péinocnych
prowincji Imperium, czesto stosowane przez mieszkaficow
Poludnia oraz Reiklandezykéw, z pewng pogards
wspominajacych o ziemiach swoich rodakéw z Pélnocy.

Prowincje Middenland, Ostland, Hochland i Nordland
jawia si¢ Potudniowcom jako dzikie miejsca, gdzie ludzie

kryja sie za drewnianymi palisadami swych miast i osad, ze
_strachu przed tym, co czai si¢ w mrocznych lasach. Chociaz

jest w tym sporo prawdy, szczegdlnie po spustoszeniach
spowodowanych przez Archaona, mieszkancy tamtych
krain, a takze rozsadni ludzie z calego Imperium, zgodnie
twierdza, ze pélnocne ziemie to serce i dusza Imperium.

Nieprzebyte lasy to na]bardzmj charakterystyczny
Wyrozmk potnocnych ziem. Puszcze ciggna sie niemal
nieprzerwanym pasmem od ciemnych, liSciastych borow
zachodniego Middenlandu do nawiedzanych przez duchy
sosnowych puszcz na pograniczu Kisleva,

Na zachodzie Middenlandu rozcigga si¢ las Drakwald,
ktdry wzigh swoja nazwe od zyjacych tam niegdys smokow.

Ludzie i elfy walczyli z nimi od czaséw poprzedzajacych

Sigmara, a ostatni z potworow zginal w IV wieku,
zgladzony toporem Imperatora Hiindroda Zapalczywego.
Chociaz od tego czasu nie widziano w Drakwaldzie
zadnego smoka, w glebi lasu na poinocny wschod od
Delberz, pod Ofiarnym Glazem, nadal mozna zobaczyé
poczernialy ziemie w miejscu, gdzie krew spaczonego
Chaosem gada na zawsze zatruta glebe. Na dalekiej potnocy
ciggnie si¢ Las Laurelorn — kraina tajemniczych Lesnych

~ Elféw. Chociaz zarowno Middenland, jak i Nordland

uwazajg t¢ puszcze za swojg wlasnosé, elfy nie pozwalaja
nikomu na potwierdzenie tych roszczen.

Na pélnoc i wschéd od Gér Srodkowych rozciaga sie

Las Cieni, ktory lezy niemal w calosci w granicach
Ostlandu. Puszcza ta jest uznawana za najbardziej
ponury las w Imperium. Jego prastare drzewa rozrosly

sig tak blisko siebie, ze ich galezie przeplataja sie niczym
mocno zaci$niete palce. To miejsce zawsze uchodzilo za
niebezpieczne. Mowiono, ze w lesie zyja olbrzymie pajaki
i zwierzoludzie, a kultysci Chaosu spotykaja sie tam
potajemnie. Teraz, po porazce Archaona pod Middenheim,
Las Cieni stal si¢ jeszcze grozniejszy. Schronily sie w nim
niedobitki armii Chaosu, ktére czyhaja na uchodzcow
powracajacych do swoich domow.

Na wschod od Middenheim i na pohloc od Hochlandu
wznosza sie Gory Srodkowe. Sq mnicjsze od gor
otaczajacych Imperium, ale réwnie niedostepne

1 niebezpieczne dla podroznych. Wladey Middenheim
niegdy$ utrzymywali tam karna koloni¢ gérnicza, ale po
ataku Archaona uznano ja za zniszczona; Od wybuchu
wojny niewielu podroznych zapuscdo sie w Gory
Srodkowe, krazy bowiem plotka, ze wédz armii Chaosu
wycofal sie do starozytnej Mosieznej Twierdzy, niegdy$
sxedmby marszatkéw Gor Srodkowych. Tam gromadzi
swoje oddzialy, planujac nastepne uderzenie.

Pétnocne wybrzeza Imperium obmywane s3 przez wody
Morza Szponéw — dzikiego, targanego sztormami akwenu, na
kedrym grasuja piraci i tupiezey 2z Norski. Imperium prébowalo
zakladaé porty 1 bazy marynarki na wybrzezu Morza Szponow,
ale z niewielkim powodzeniem. W konsekwencji musi polegac
na okretach z Marienburga, ktore utrzymuja bezpleczenstwo
wzdluz wybrzezy. Jest to sytuacja, ktéra stanowi ujme na
honorze i godzi wambicje péinocnych wiadcow:




Spichlerz po}udniowy

1 zachodni
Na potudnie od rzeki Talabek i na zachéd od Reiku znajduje sie

rolnicze centrum Imperium, zamieszkiwane przez wigkszosc
mieszkancow krainy. S3 to prowingje: Talabekland, Averland,
Stirland, Reikland oraz Wissenland. Tylko zachodnia potowa
Talabeklandu oraz obszary Reiklandu ciagnace sie wzdiuz biegu
rzeki Reik s3 porosniete lasami — zwanymi Wielkim Lasem
oraz Reikwaldem. Oba s3 siedliskami groznych bandytow,
edyz Imperator oraz Elektor Talabeklandu musieli wyslac
znaczne sity do walki z Archaonem. Oddzialy utrzymujace
tad i porzadek maja problemy z wyeliminowaniem grozby
napaddw rozbéjniczych, szczegolnie w Wielkim Lesie. Dzieje
si¢ tak dlatego, ze szeregi banitéw wcigz zasilaja zdesperowani
uchodZcy, przeklinajacy szlachte za to, ze nie zdotata ich
ochronié,

W poblizu Gér Szarych lasy rzedna, a ziemia nadaje si¢ do
uprawy. W istocie, biale reiklandzkie wino jest uwazane za
najlepszy z wyrobow Imperium, a wzgorza na zachéd od
Bogenhafen sg czasami nazywane ,Ogrodem Ranalda”,

ze wzgledu na ilos¢ produkowanego tam wina.

Na potudnie od Talabeklandu ciagng sie faliste wzgorza
Stirlandu 1 Averlandu, Wykorzysrywane zardwno pod uprawe,
jakido wypasu bydta. Te prowincje sa mniej zalesione i g@scm}
zaludnione niz pétnocne rubieze, a wzdhuz rzek 1 drog wznosi
si¢ znacznie wiecej miast i wiosek. Jest to rejon wzmozonego
handlu z krasnoludzkimi kupcami z Gér Kranca Swiata, ktorzy
zdazaja tedy w kierunku Talabheim, Wurtbadu i Averheim
—waznych rynkéw zbytu towarow krasnoludzkiego wyrobu.
Stamtad produkty podrézuja na potnoe do Middenheim albo
na zachéd do Nuln 1 Altdorfu, a potem dalej, do Marienburga.

Kraina Zgromadzenia dawno temu zostafa odigczona od
ziem Stirlandu i Averlandu przez Imperatora Ludwiga
Grubego. Obecnie to najbardziej zyzny region Imperium.
Zyjace tam niziotki przewaznie trzymajg si¢ wlasnego
towarzystwa, handlujac z sgsiadami i sprowadzajac jedynie
towary luksusowe, ktorych nie moga wyprodukowac same
— na przyklad delikatna porcelane i jedwabie.

Na wschéd od Kramy Zgromadzenia poludniowe réwniny
za(:zyna]q wznosié sie w strone Gér Krafica Swiata. Lasy
staja si¢ bardziej geste, przechodzac w puszeze pokrywajqce
tereny Ligi Ostermarku oraz nawiedzane przez wampiry
ziemie Sylvanii. Z tej pierwszej krainy pochodza najbardziej
waleczne oddzialy Armii Imperium, gdyz populacja
Ostermarku jest niezwykle zahartowana przez wieki

walk z inwazjami orkow, najazdami bandytow, a nawet
legionami ozywiencow. Z drugiej wymienionej krainy
nadeszly nieumarte armie von Carsteinow, ktére poniekad
przystuzyty sie Imperium w chwili najwigkszej potrzeby.

Na najbardziej wysunietym na poludnie krancu Imperium
znajduje sie elektorska prowincja Wissenland, uwazana

za nuworysza, ktory wzrost w site, wehlaniajge prastary

Solland po inwazji orkdw w XVIIT wieku, a potem oglaszajac
zwierzchnictwo nad Nuln. To kraina mniej przyjazna uprawom
niz graniczacy z nig od péinocy Reikland, jednakze produkuje
wystarczajaca ilos¢ jedzenia, aby zaspokoi¢ potrzeby swoich
mieszkancow. Wspomnieé nalezy, iz Wissenland eksportuje
wyjatkowej jakosci wetne z owiec wypasanych na tamtejszych
wzgorzach. W pobliskich gorach Przeskok dziata wiele kopalni,
szczegblnie wzdhuz gérmego biegu rzeki Sol i w poblizu wioski
Scharmbeck, gdzie niedawno odkryto Zyte ztota. Niewielu
jednak $miatk6w zapuszcza sie gleboko w gory, poniewaz
krasnoludy z Karak Hirn oraz Karak Norn zazdrosnie strzega
ztoz, ktore uwazajg za swojg ojcowizne.

becnie ludzie s3 dominujacg rasg w Imperium (a takze
w calym Starym Swiecie), jednak mieszkajace w jego
eranicach elfy, krasnoludy i niziotki odgrywaja istotna role
w zyciu krainy. W istocie, niziotki maja nawet wlasnego
Elektora imperialnego, co drazni dume krasnoludéw;
a glupey, keorzy im to wypomng, gorzko tego zatuja. W tym
podrozdziale oméwiono, jak cztery Wspommane rasy radzq
sobie w Imperium i w jaki sposob postrzegaja siebie nawzajem.

Ludzie

Ludzie tworza rdzen populacji Imperium i wiekszos¢
jego klasy rzadzacej. Jako rasa mnozaca si¢ szybciej od
pozostatych trzech, ludzie zapelniaja swoje miasta az do
granic mozliwosci. Lénigce powozy bogaczy dzielg drogi
z owrzodzonymi stopami zdesperowanych nedzarzy,

a ubogie chaty stoja obok wspanialych patacow. Miejsce
urodzenia wydaje sie niezwykle waznym czynnikiem
okreslajacym status czlowieka, chociaz bywa, ze nawet
najnizej urodzeni osiqgajq wyiyny spoteczne. Ludzie sa
zdolni do wielkich osqgnl@c intelektualnych, choclaz
rownie czesto poddaja sie uprzedzeniom oraz pokusom
zlowrogich kultow.

To wszystko niezwykle zdumiewa przedstawicieli pozostatych
ras, ktérzy zastanawiaja sig, w jaki sposob stabo zorganizowana
rasa zdolala osiagnaé az tak znaczng przewage. Ludzie podaja
rozne powody, dla ktorych Imperium powinno nalezec do
nich. Tlumacza to taska bogow, przeznaczeniem, ambicja,
niezréwnang biegloscia w walce, a nawet Slepym trafem.
Wiekszos¢ rozumnych obserwatoréw zgadza sie jednak

w jednej kwestii — ludzie posiadaja zdumiewajaca elastycznosé

1 zdolnosc adaptacji. Jesli co$ im si¢ nie powiedzie, nie zatamujg
sie, podchodza do problemu z innej strony i probuja ponownie.
Powtarzaja to tak dtugo, az osiggna zamierzony cel. Jak ujal to
kiedy$ z odrobing zawici ambasador Lesnych Elfow: ,Ludzie
s zhyt glupi, aby wiedzied, kiedy ich preedsigwziecie nie ma

szans powodzenia, wigc probujg tak czy inaczej i w koricu im sig
udaje”. By¢ moze najdrobniejszy okruch Chaosu towarzyszacy
ich powstaniu zapewnia ludziom energie i kreatywnosc, ktora
decyduje o zyciu Imperium.

Dominujjca pozycja ludzi w Imperium czesto sprawia,

ze przyjmuja protekcjonalng postawe wobec innych ras.
Zyczliwa poblazliwo$é wiréd wyzszych klas — ,Niziotki to
tacy doskonali kucharze!” — moze zmienic sig¢ we wrogosc

i odraze wsrod nizszych klas, skierowane wobec tych,
ktorych postrzegaja jako zabierajacych to, co slusznie



e

nalezy sie ludziom. Gdy miejscowy krasnoludzki kowal jest
znacznie zreczniejszy w swoim fachu i zbiera gros zamowien,
ludzki rzemieslnik klnie pod nosem i z niesmakiem, badZ
nawet nieskrywanga nienawiscia, pyta: ,Dlaczego ten pokurcz
nie siedzi u swoich?”. Chociaz generalnie w miastach

1 miasteczkach wszystkie rasy zyja ze soba w zgodzie, urazy
czasami doprowadzaja do wybuchu gwattownych rozruchof.

Krasnoludy postrzegaja ludzi jako swoich mlodszych
podopiecznych - rase, ktorej pomogli sie rozwinaé

1 ktora bedzie kontynuowata ich dzieto, gdy krasnoludy
ostatecznie wymra. W ich przekonaniu, wiele tajnikow
sztuki budowania, wojny i rzemiosta zostalo przekazanych
whasnie przez nich dawnym barbarzyfiskim pasterzom

1 towcom z ludzkich plemionsChcac przypomnieé o tym
ludziom, krasnolud zwykle nie przepusci okazji, aby
wskazac na budowle wzniesiona lub zaprojektowana przez
krasnoludy, albo skrytykuje produkt ludzkiego mistrza
rzemiosta, oceniajac go jako nie mogacy sie rownaé

z choéby przecietnym wytworem krasnoludzkich rak.

W oczach elfow ludzie s3 zadziwiajgcy i niebezpieczni.
Niewiele elfow zyje w Imperium, wiec ich wiedza o ludziach
pochodzi od tych, ktérzy ryzykuja podréza w tamte strony,
oraz dzigki kontaktom utrzymywanym w ambasadach
imperialnych. Elfy zdumiewaja si¢ gwaltownymi zmianami
w ludzkich spolecznosciach, szybka ewolucja mody

1 trendow. Nie rozumieja tez, jak te prymitywne stworzenia
zdofaly osiagnac tak wielka potege. Elfy poniekad
postrzegaja ludzi jako zagrozenie dla catego swiata, poniewaz
sa oni niezwykle podatni na pokusy Chaosu. Wlasnie
pragnac zapobiec konsekwencjom tego Z]anska, elfy‘
nauczyly ludzi magii koloréw, bardzo ograniczonej wersji
praktykowanej przez elfy Wysokiej Magii. Jak powiedziat
Teclis: ,, 7o powinno powstrzymac ich przed nieopatrznym
zniszczentem Swiata”.

Niziotki zwykle postrzegaja ludzi na dwa sposoby: albo

jako wielkich, niezdarnych przyglupow; ktorzy mimo iz nie
potrafiz odroznié rolady od piernika, s3 dobrym zrodtem
zatrudnienia, albo jako wielkich, niezdarnych przygtupow,
ktorzy sami sie prosza, aby uwolnié ich od ciezaru sakiewlki.
Tak czy inaczej, niziotki uwazaja, Ze czerpia same korzysci ze
swoich kontaktow z ludzmi. Korzystaja z darmowej ochrony
swojego terytorium, polozonego posrodku Imperium,

a tylko czasami musza braé¢ udzial w rzeczywistej walce.
Pomimo tego, uczestnicza w najwazniejszej strukturze
rzadzacej Imperium — czyli w Radzie Elektorow.

Krasnoludy

Krasnoludy to ,.drugi lud” Imperium i najwazniejsza z nie-
ludzkich ras. ]ednak jest to lud powoli wymierajgey 1 tracacy na
znaczeniu. To juz nie s3 krasnoludy z Karaz Ankor, pradawnego
krolestwa z Gor Kranca Swiata. To uchodzcy — potomkowie

uciekinier6w z upadajacych twierdz krasnoludzkich lub
wygnancow; ktorzy uwierzyli, ze sprawa krasnoludow jest
stracona, 1 postanowili rozpocza¢ nowe zycie wsrod ludzi.

Te naptywowe krasnoludy odczuwaja szczegolng wiez

z Imperium, pomewaz jego zatozyciel, boski Sigmar,
powmdl armu;, ktéra zmasakrowata horde zielonoskérych

1 ocalita panstwo krasnoludzkie podczas b[twy na Przeleczy

Wicz micdzy ludzmi i krasnoludami trwa od najdawniejszych czassw Imperium.

Czarnego Ognia. Chociaz wydarzylo sie to ponad 2 500 lat
temu, krasnoludy twierdza, Ze zaciagnely niesplacalny dlug
wobec Sigmara i jego dziedzicow: A zatem pracuja tak ciezko,
jak potrafia, zeby usprawni¢ funkcjonowanie Imperium,
najczescie] wykorzystujac swoje talenty do pomnazania jego
bogactw lub stuzac w imperialnych armiach.

Krasnoludy mozna spotkaé w miastach i miasteczkach
Imperium, gdzw czasami stanowia nawet 10% populacji.
Chociaz organizuja sie we whasne gildie i handluj przede
wszystkim miedzy soba, krasnoludy to podpora imperialne;j
gospodarki. Dostarczaja doskonalej jakosci towardw 1 ustug
tym, ktérzy moga sobie pozwolié na pokrycie wysokich
kosztow oraz uzyczajg pozyczek tym, ktorych nie
zniechecaja wygorowane odsetki.

Krasnoludy sa takze kluczowa sifa armii imperialnej na polu
bitwy. Zgodnie z pradawnym porozumieniem, oddajy swoje
ustugt iedynie Imperatorowi, chociaz naturalnie biorg udzial
w obronie miast, w ktorych mleszka]q, a niektore Wynajmu;q
sie miejscowym wiadcom jako najemnicy. W armii imperialnej
krasnoludy formuja wlasne jednostki pikinierow i topornikow,
a takze wspomagajg wojsko swoimi umiejetnosciami
inzynieryjnymi oraz wiedza dotyczaca taktyk oblezniczych.

Niestety, krasnoludy nigdy nie poczuja sie w pelni
komfortowo w Imperium. Nigdy nie pozbeds si¢ wrazenia,
ze to nie jest ich miejsce, albo ze nie sa tu mile widziane.
Jako rasa z natury klanowa i zamknieta w sobie, skupiaja sie
we wlasnych dzielnicach albo we wlasnych miasteczkach
odgrodzonych murami, co oczywiscie nie sprzyja
skutecznej integracji z innymi rasami. Niektorzy ludzie
odbieraja tego rodzaju zachowania jako przejaw snobizmu
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Osady w Laurelorn to pozostalosé po niegdys kwitnacych
koloniach Ulthuanu w Starym Swiecie. Tysiace lat przed
wielkg wojng z krasnoludami, elfy kontrolowaty wigkszosé
wybrzezy i nizin, ktére potem staly sie Imperium, Bretonia,
Estaiiq, Tilea 1 Kislevermn. Zwyciestwo krasnoludow w tej
wojnie, choé okupione wielkimi stratami, doprowadzito do
wyparcia elfow z prawie catego Starego Swiata. Wyjatkiem
okazato sig kilka enklaw zamieszkalych przez elfy, ktore nie
zdecydowaly sie na ucieczke. Zakochane w swoich lasach,
nie byly w stanie ich porzucié, tym samym pozostawiajac je

~ krasnoludom. W konsekwencji zignorowaly wydany przez
~ Krola Feniksa rozkaz ewakuacji i odméwity ucieczki ze

swoich laséw: Byty nieliczne i slabe, a wiekszos¢ z nich nie
miala watpliwosci, ze wkrotce nadejdzie ich zagtada.

o Ale wojna srodze ostabita takze krasnoludy, a katastrofy,

jakie niedtugo pozniej spadty na ich i imperium, sprawily, ze
brodacze mieli wieksze zmartwienia niz kilka niewielkich
wroglch osad. Elfy zyskaly zatem czas, aby odzyskac sity

1 umocni¢ si¢ w nielicznych malych koloniach wokot srodka
Starego Swiata. Najwazniejszymi z nich byty Krélestwa
Laséw Laurelorn i Loren, w ktorych zamieszkuje ponad
80% elﬁej populacp w Starym Swiecic. Te dwa skupiska staty
sie miejscami krytycznymi dla przetrwania elfow, a wszystkie
pozostate klany i plemiona uznaja ich zwierzchnictwo.
Chociaz Imperium i Bretonia do dzisiaj roszcza sobie prawa
do tych dwoch lasow, mieszczace sie w nich elfie krblestwa
niezlomnie utrzymuja swoja niepodleglosé.

Mieszkancy Imperium powszechnie nazywaja elfy z Laurelorn
Lesnymi Elfami, aby odroznié je od Morskich Elfow, ktore ;
zegluja na wielkich statkach kupieckich i zamieszkujg Dzielnice
Elfow w Marienburgu, oraz od Wysokich Elfow, czyli tych, keore
zyja na Ulthuanie. Jednak jest to mylne rozroznienie, gdyz nie
istnieja fizyczne rdznice miedzy tymi trzema grupami, chociaz
wystepuje pewne zroznicowanie kulturowe.

Elfy z Laurelorn pragng, aby pozostawiono je w spokoju

w picknych lasach, ktore uznaly za swoj dom. W odréznieniu
od ludzi, starajacych sie ujarzmié ziemie, na ktérej zyja, elfy
z Laurelorn traktuja las i jego okolice jak zywa istote,

z kvora pragng zy¢ w harmonii i ktérej cheg bronié. Przyznajs
jednak, ze ludzko§é stanowi mur chrochy ich kraine przed
zielonoskérymi i Chaosem, wigc starajj sie nie draznié
ludzkich wladcow okolicznych ziem, o ile nie sprobuja oni
zapanowa¢ nad samym lasem Laurelorn.

Spotykani w Imperium elfi poszukiwacze przygod prawie
zawsze pochodzg z Laurelorn. By¢ moze wyruszyli na wielkie
zwiedzanie ,§wiata na zewnatrz”, a moze podazaja z jaka$ wazng
mis;q lub nie pasowa].l do wiasnej spolecznosci i teraz szukaja
swojego miejsca gdzie indzie]. Bez wzgledu na powdd, elfy sa
traktowane w Imperium jako obcy, bowiem ich wynikajace z
dalekosieznej perspektywy poglady jawia sie powaznie myslacym
ludziom Imperium jako ,nonszalanckie” i ,nieczule”. Prawds jest
takze, iz z elfami wiaza si¢ liczne ludzkie przesady; ktore rowniez
niekorzystnie wplywaja na wzajemne relacje obu ras.

Elfy w Imperium sg rzadkoscia, a elfi BG powinni spodziewac
sig, ze beda traktowani jak cudzoziemcy. Planowane dodatki
bardziej szczegdtowo omdwig elfy, ich role w spoteczenstwie

oraz roznice miedzy poszczegolnymi plemionami.

i dumy, chociaz krasnoludy tradycyjnie odczuwaja potrzebe
trzymania sie razem. Przyczyna takiej ostroznosei stala sie
rowniez potrzeba wzajemnej obrony przed przypadkami
wytadowywania na krasnoludach ludzkich frustracji,
spowodowanych bieds i niedols.

Uczucia ludzi wobec krasnoludéw sa mieszane. Niewielka
liczba ludzi, szczegdlnie sposrdd sigmarytows oddaje im niemal
religiing czesé, pamietajac o kluczowej roli krasnoludow

w historii Imperium. Inni s3 tak przyzwyczajeni do ich widoku
1 prowadzenia z nimi interesow; ze wydaja Im sie niczym
innym jak niskimi ludZmi. Inni ~ przewaznie ci, ktdrym nie
wiedzie si¢ w zyciu — gardza krasnoludami i s3 przekonani,

ze musiaty one dopuicié sie jakiegos oszustwa, aby zdobyc
miejsce, jakie obecnie zajmuja w spoteczenstwie. Jednakze
wszyscy, poza najbardziej zazartymi rasistami, przyznajg, ze
krasnoludy stanowia nieodlgczng czesé Imperium.

Elfy przejawiaja powszechnie znang niechec wobec
krasnoludéw; ktorej zrodlem jest ich kleska sprzed tysiecy

lat w tak zwanej Wojnie o Brode. Podczas podrézy przez
Imperium, Lesny Elf bedzie sklonny nadlozy¢ drogi, byle tylko
uniknaé spotkania z krasnoludem. Jesli jednak wymienia ze soba
kilka stow, elf nie omieszka w jaki§ sposdb urazic krasnoluda,
najczesciej wspominajae, ze krasnoludy s3 w gruncie rzeczy
zaledwie wyrzutkami i Zebrakami zyjaeymi na fasce ludzi.

Niziotki postrzegaja krasnoludy jako istoty niewiele
rozniace sig od ludzi, ze wzgledu na podobienstwo
kontaktow, jakie z nimi utrzymuja — krasnoludy to ich
partnerzy handlowi, pracodawcy; albo potencjalne ofiary
kradziezy. Wiele niziotkow uwaza takze, ze krasnoludy

z Imperium nie okazuja im szacunku, na jaki zastuguja
—w koncu, jedynym nie-ludzkim elektorem jest niziolek!

Elfy

W odroznieniu od pozostalych trzech ras, elfy nie uwazajg sie
za obywateli Impenum Zyly w tych lasach i na tych polach na
dlugo przedtem, zanim ze Wschodu nadeszly barbarzynskie
plemtona, a nawet nim jeszcze krasnoludy zeszly ze swych
gor, aby handlowaé | wszczynaé wojny. Gdy ich rodacy

z Ulthuanu porzucili pole walki, Leéne Elfy postanowity
zostac 1 broni¢ ukochanego Laurelorn. Strzegly lasu i chronity
jego serce przed zbezczeszczeniem przez krasnoludy; orki,
ludzi, a niekiedy przed napasciami korsarzy Mrocznych Elfow.
Ludzcy wladcy Nordlandu 1 Middenlandu moga glosi¢ swoje
prawa do lasu, ale po kilku kosztownych lekcjach nauczyli sie,
ze lepiej pohamowac ambicje. Nawet gdy zechea zapolowaé

w cieniu drzew; wladcy ludzi musza najpierw uzyskac zgode
na ustrzelenie chocby krélika.

Tak przynajmniej kaze wierzy¢ Lesnym Elfom ich duma

1 poczucie wyzszoscl. Jednakze za ta harda i nonszalancka
fasada kryje sie Swiadomosé, ze znajduja si¢ w Imperium
1ich los jest z nim zwiazany. W swoich sercach i umystach,
wechwilach cichej zadumy dostrzegaja, ze s3 ludem
wymierajacym i potrzebuja ochrony Imperium oraz jego
nieprzeliczonych rzesz ludzi. Przyjmujac do wiadomosci
te nieprzyjemna prawde, niektére Lesne Elfy postanowily
przerwa€ izolacje 1 wyruszy¢ do Imperium, chocby po to,
aby upewnic sig, ze ludzie niczego nie zepsuja.




Poniewaz elfy nie sa dosé liczne, aby tworzy¢ whasne
dzielnice w miastach i osadach Imperium, zwykle

spotyka si¢ je pojedynczo, jako wedrownych kuglarzy

lub awanturnikow. Elfi eksperci sa mile witani w domach
szlachty i moznych, gdzie stuza jako nauczyciele, trenerzy
szermierki, instruktorzy tucznictwa, mysliwi oraz dworzanie
+na pokaz”. Napotkana w mieScie grupa Lesnych Elfow to £
zapewne ambasador z orszakiem w drodze na spotkanie

z jakims imperialnym wladyka, pragnacy omowic sprawy
handlowe lub dotyczace bezpieczenstwa, albo zamierzajacy
stanowczo poskarzy¢ sie na niegodziwosci, jakich Lesne Elfy
doswiadczaja z rak ludzi i krasnoludow!

Opinia ludzi o elfach to potaczenie podziwu, zazdrosci,
strachu i pewnej irytacji, Magowie z Ulthuanu znaja zaklecia
niedostepne innym, a elfy jako rasa zyja znacznie dluzej niz
ludzie. Ich wojownicy dysponuja zabdjczymi umiejetnosciami,
ktérymi z powodzeniem nadrabiaja swoja niewielks liczebnosc,
a ich skrytoS¢ sprawia, ze wszyscy zastanawiaja sig, CO

takiego elfy ukrywaja w cieniu drzew Laurelorn. Wszystko to
pogarsza jeszcze typowa postawa Lesnych Elfow, ktorg ludzie
1 krasnoludy uznaja za wywyzszanie si¢ 1 protekgjonalizm.
Elfy postrzegaja te sprawe nieco inaczej. Uwazaja, ze musza
podchodzié z cierpliwoscia do bardziej ograniczonych od
siebie ras i starajg si¢ traktowa¢ ludzi jak dzieci, przekazujac im
subtelne koncepcje ubrane w stowa zrozumiate dla potomkéw
barbarzyhicow.

Krasnoludy dokladajg staraf, aby mie¢ jak najmniej do
czynienia z elfami, nadal wypominajac im krzywdy doznane
podczas Méciwej Wojny, ktora te ,bezczelne elfy nazywajg
Wojng o Brodg™. Krasnoludy i ludzie doskonale radza sobie
z rzadzeniem Imperium i nie ma potrzeby, by do ich spraw
wtracala sie ,.gromada zakichanych mifosnikéw drzew”. Gdy
jednak dojdzie do spotkania krasnoluda z elfem, ci pierwsi
czesto wychodza z siebie, by obrazic lub zawstydzié elfa,
chocby po to, aby ,utrzed mu troche uszu”.

Pomijajac spotkania z osobnikami wedrujacymi po
Imperium, niziotki raczej nie utrzymuja kontaktow

z elfami. Ich podejscie do mieszkancéw Laurelorn
przypomina stosunek przeJaWLany przez ludzi, chociaz
niziotki sa by¢ moze mniej skore do okazywania
stuzalczego uwielbienia albo otwarte] wrogosci.

Niziotki

Niziotki od tak dawna stanowity czes¢ Imperium, ze ich
pochodzenie zostato zapomniane. Nawet najstarsze zapiski
i legendy s3 pelne sprzecznosci. Niektore zrodia twierdza,
ze niziotki zawgdrowaly wraz z ludZmi na przyszle ziemie
Impenurn inne za$ sugeru;ac, ze byly juz tam wczesniej.

To nie sprawia wielkiej roznicy samym zamteresowanym,
poniewaz niziotki wiedza, ze sa niczym lukier na ciescie

— bez ludzi nie przetrwalyby na tym Swiecie.

To jednak nie znaczy, Ze niziotki sa tylko biernymi
obserwatorami uczepionymi poly Imperium. Wprost
przeciwnie, maja swoj udziat w jego zyciu — jako fucznicy

1 procarze w armii imperialnej, kucharze u moznych, nianki
dla dzieci elit lub tworcy najstynniejszych ogrodéw w Starym
Swiecie. Niziotki odegraty kluczowsa role w zapewnieniu

Elfy z Laurclorn strzega granic swego lesnego krolestwa

dobrobytu panstwa. Jesli wystarczajaco zezloscic niziotka,
ten przypomni (a potem jeszcze raz... i jeszcze raz), ze od
nich pochodzi jedyny nie-ludzki elektor w Imperium oraz
ze zastuzyly na ten zaszczyt za cale dobrodziejstwo, jakie
wyswiadczyly ludziom. Z drugiej strony, ludzie lekcewaza
Elektora Krainy Zgromadzenia jako kolejny z dziwacznych
dekretow Imperatora Ludwiga Grubego.

Jednakze niziotki zyjace w Imperium maja takze

swoja mroczniejszg strong. Ze wzgledu na popularne
nieporozumienie zwigzane z ich dzieciecym wygladem,

ktory sprawia, ze ludzie traktuja przedstawicieli tej rasy

jako catkiem nieszkodliwych, niziotki mogg skutecznie
shuzyé ré6znym frakcjom (czasami kilku jednoczesnie) jako
szpiedzy, szarlatani, a nawet skrytobojey. Bardziej cheiwe
niziotki czesto wykorzystuja fatwowiernosé gtupcow,
dziatajac jako zreczni kieszonkowey lub naciagacze. Niejedna
z przestepczych band zatrudnia niziotkowych ,ekspertow”.

Niziotki stuza takze w wojsku i to nie tylko w oddziatach
kwatermistrzowskich. Ich zwiadowcy okazuja sie bezcenni
na terenach zalesionych, natomiast procarze i tucznicy
stanowig Swietne jednostki partyzanckie.

Ludzie, krasnoludy i elfy rzadko powaznie traktuja niziofki.
Nie potrafia braé na serio 0sob, ktore bardziej przejmuja sig
chwastami w swoich ogrédkach niz sprawami kraju. Zgodnie
z powszechng opinig panujaca posrod tych ras, niziotki
moga byc dobrymi stuzacymi, a elfy trakruja je czasem
jak swoje ulubione zwierzatka domowe. ]ednak w czasach
kryzysu, pozostate rasy szybko przekonuja sig, ze pomimo
pucotowatych buz, leniwego usposobienia i zamitowania do
wygody; w niziotkach drzemie hardy i niezlomny duch.
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~Historia nic jest dla oscb
stabych duchem, miody cziowieku.
O, nie! To profesja ckscytuyaca

i petna nicbezpieczenstw. Spyta
kogokolwick, kto musiat
tlumaczyc si¢ ze swoich badan
fowcom czarownic.”

- $p. profesor Hans Meidecke,
Uniwersytet Altdorfski.

istoria Imperium liczy ponad dwa 1 pot tysiaca lat, ale w ciggu tego czasu wiele wydarzen zostalo zapomnianych,

Wojny, pozary, powodzie, spiski oraz ludzka glupota i zawis¢ doprowadzity do zagubienia 1 zniszczenia wielu
zapisow historycznych, spisanych w ksiegach lub na zwojach, albo zachowanych w postaci artefaktéw. Uczeni pracowicie
probowali doszukac sie prawdy, lecz natrafiajac na wiele luk, wyciagali niekiedy bledne wnioski.

Ponadto, niektére tajemnice najlepiej zostawic pogrzebane, bowiem ich ujawnienie mogtoby zasia¢ zwatpienie wsrod
dotychczas poslusznego spoleczenstwa. Obawiaé sie nalezy nie tylko odkrycia przerazajacej prawdy, ale takze osob, ktore
wolatyby utrzymaé te informacje w ukryciu lub wykorzystac je dla wlasnej korzysci. Badacz historii Imperium zawsze
powinien by¢ gotowy, aby strzec swej wiedzy lub wydrze¢ ja z rak niepowolanych oséb.

— Pierwsze Tysigclecie: Ziamana obietnica
i zafozenie Imperium —

N ikt nie wie, kiedy ludzkie plemiona po raz pierwszy
pojawily sie w Starym Swiecie, chociaz prastare zapiski
krasnoludéw méwia o wedréwkach ludzi przez Gory

Krafica Swiata. W okresie trwajacym kilka wiek6w wiele

ludow przekroczylo bariere gorskich szezytow, uciekajae
przed silniejszymi plemionami lub hordami zielonoskorych,
Najwezesniejsze wzmianki o migrujacych plemionach
zamieszczone zostaly w Kronikach Nurna Eamacza Tarcz,
krola Karaz-a-Karak. Pokryte prastarym krasnoludzkim
pismem zlote karty tej ksiegi, ktorej nie pozwala sie ogladaé
nikomu obcemu, opowiadaja o pasterskim plemieniu ludzi,
ktérzy czeili przyrode. Oniesmieleni obecnoscia wojowniczych
krasnoludéw i przesladowani na wlasnej ziemi, ukrywali sie

na lesistych obszarach, ktére w przyszlosci mialy stac sie
terenem Imperium. Krasnoludzey historycy oceniajg, ze
wydarzylo si¢ to okoto pietnastu stuleci przed ukoronowaniem
Sigmara. Umieszczone piecset lat pozniej inskrypcje na

skatach Przeleczy Czarnego Ognia opisuja przybycie

wielkiego skupiska koczowniczych plemion, nadchodzacych

z przysztych ziem Ksiestw Granicznych oraz stepow zza Gor
Krafica Swiata. Krasnoludzkie piesni historyczne z tamtych
czasow takze mowia o tej wedrowece: ,,Na Wischodzie srogi byl
Swiat, ziemie pelne wrogow i klany czleczyn uciekly na Zachad.
Nie znajgc sztuki kucia stali, nie mieli orgza, ktory moglhy
wstrzymacd gobliny i ich sojusznikdw. Dali nam ztoto, bydfo

1 s0l, a my pozwolilismy im przejsé, pod ostong naszych tarcz

i twierdz”. Uczeni zauwazyli, ze liczne z wymienionych
plemion nosily nazwy bardzo podobne do nazw rodow,
ktére zatozyly Imperium. Wsrod nich byli Hiinberokinowie,
Tutokninowie, Merokinowie oraz Jutonikowie.

W odroznieniu od pokojowo nastawionych plemion
rdlniczych, jakie wezesniej przybyly do Starego Swiata, nowi
przybysze byli agresywni, w drodze najazdow zdobywajac
bydlo i niewolnikéw. Chociaz nie mogli przeciwstawic

sie zelaznej broni zielonoskorych, ich ostrza z brazu

i rydwany wystarczyly do pokonania pokojowych plemion
wyposazonych jedynie w obsydianowg 1 krzemienng bron.



W ciagu stulecia przodkowie Teutogendw, Unberogenow
oraz innych plemion zalozycielskich zajety miejsce
wezesniejszych ludow, zagrabiajac ich najlepsze ziemie.

W ciagu nastepnych stuleci plemiona na zmiane ze

soba handlowaly lub wojowaly; jednoczac sie w obliczu
zewnetrznego zagrozenia, by nastepnie, gdy niebezpieczenstwp
minglo, powrdci¢ do dawnych sporéw i wasni. Twierdze
krasnoludow dawaly pewna ochronc;, ale wraz ze zmniejsnniem
si¢ potegi Karaz Ankor, na ziemie ludzi przedostawalo si¢

coraz wiecej WO]ennyCh band orkow i goblinow. Zielonoskorzy
zakfadali swoje kryjowki w glebi hsow lub poéréd surowych
wzgorz, skad najezdzali okoliczne ludzkie osady. Przez
przelecze przedzieraly sie takze gorsze stworzenia — wojownicy
Chaosu szukajacy chwaty w imie swoich plugawych bogéw oraz
mutanci poszukujacy pozywienia.

Narastajace zagrozenie doprowadzito do rozwoju
osadnictwa w formie ufortyfikowanych wiosek, a nastepnie
pierwszych miast. Na zachodzie, Unberogenowie zatozyli
otoczong murem wioske u zbiegu rzek Reik i Talabek,
nazywajac j3 Reikdorf. Na potudniu, tileatiscy kupcy

z Miragliano wybudowali ufortyfikowang stanice handlows
na ruinach osady Wysokich Elfow, ktora szybko stata sie
punktem zbiorczym miejscowych plemion, kryjacych sie
W niej w razie niepokojow. Stanica rozrastata si¢ z biegiem
czasu i stala sie miastem Nuln.

Na pétnocy Teutogenowie dtugo szukali bezpiecznego
miejsca, az wizja zestana przez ich béstwo opiekuficze

— Ulryka, Pana Zimy i Wilkéw — doprowadzita ich do

gory o plaskim szczycie, ktéra wystawata niczym wyspa
forteczna ponad otaczajacymi ja lasami. Tutaj zbudowali
swoja glowng osade, Middenheim, a gore nazwali Fauschlag,
obecnie szerzej znang jako Ulricsberg — Gora Ulryka. Inne
plemiona réwniez wybudowaly umocnione wioski, takie jak
Carroburg, zalozony przez Turyngian, wiadcéw Drakwaldu.

Ten stan rzeczy pozostat niezmienny przez setki lat, do
Wielkiej Inwazji Orkow i nadejscia Sigmara,

Narodziny Imperium

Co nie dziwi w przypadku czlowieka, ktory stworzyt
wielkie mocarstwo, a potem stat sie bogiem, pochodzenie
Sigmara skrywa zastona legendy - chociaz cztonkowie kultu
przekonuja, ze wszystkie opowiesci stanowia niepodwazalne
dogmaty, nawet te, ktore s3 ze soba sprzeczne.

Uczeni zgadzaja sig, ze Sigmar przyszed! na wiat

w Reikdorfie, w rodzinie nalezacej do jednego z klanow
potnocnych Unberogenow. To byty niebezpieczne czasy,
epoka wszechobecnego zagrozenia ze strony zielonoskérych.
Rownie czesto dochodzito do konfliktéw 2 Merogenami

1 Teutogenami. Legendy kultu glosza, ze na znak
blogostawienstwa bogéw w noc narodzin Sigmara przez

mebo przemkneta kometa o dwoch blizniaczych ogonach.
Mlodzieniec szybko wyrost na pott;zncgo wojownika, a rodacy
zdumiewali sie jego zacieklo$cia i wojennym talentem.

W pietnastym roku zycia Sigmar razem z wojownikami
z plemienia przebywal na polowaniu gdzie§ w lasach na
potudnie od Reikdorfu — dokladne miejsce nie jest znane,
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ale niektérzy uwazaja, ze bylto to w poblizu Kemperbadu

— gdy tropiciele odkryli §lady orkéw. Banda zielonoskorych
prowadzona przez czarnego orka, wodza Vagraza
Depczacego Czerepy, napadia z zasadzki na krasnoludzki
konwoj kupiecki z Karaz-a-Karak 1 wracala do obozu wraz
z tupami i jeAicami. Unberogenowie zaczaili si¢ na ich
drodze i wycieli w pien calg bande.

Od uwolnionych jencow Sigmar dowiedziat sig, Ze ocalit
zycie Kurgana Zelaznobrodego, krola Karaz-a-Karak,

ktory wraz z kilkoma towarzyszami zostat pochwycony
przez Vagraza Depczacego Czerepy. Wdzieczny krol
nagrodzit unberogefiskiego wojownika przepigknym
mtotem wojennym Ghal Maraz, ktorego nazwa w jezyku
krasnoludzkim oznacza ,Rozbijacz Czaszek”. Odtad wierni
przyjaciele, Zeiaznobrody i Sigmar (od tego czasu zwany
Mtotodzierzea), walczyli ramie w ramie przeciwko coraz
silniejszym hordom orkéw 1 goblinow.

Juz jako wodz plemienia, Sigmar podjat starania w celu
umocnienia swojej wladzy, mial bowiem wizje, ze tylko
zjednoczona ludzkoié przetrwa liczne grozace jej
niebezpieczenstwa. Uzywajac podstepu, zrecznych
dyplomatycznych wybiegow, hojnych daréw i otwartych
grozb, przekonal wodzow innych plemion do zawarcia sojuszu,
sam za$ stanal na jego czele. Jedynie Teutogenowie odmawiali
uznania przywodztwa Sigmara i przylaczyli sie don dopiero

po tym, jak Miotodzierzca pokonal ich wodza, Artura,

w pojedynku, ktéry odbyt sie w sali tronowej w Middenheim.

Wkrotce potem do obozu Sigmara w pobliiu Nuln
przybyio poselstwo krasnoludow z wiescia o wielkie)
armii orkow — najwigkszej, ;akq widziano od wiekow

— ktéra probowala przebié sie przez Przelecz Czarnego
Ognia. Krasnoludy bronily jej ze wszystkich sil, lecz ich
los wydawal sie przesadzony. Z tego powodu krél Kurgan
powotal sie na starg przyjazn z Sigmarem. Argumentowat,
ze obie rasy musza wspolnie stangé do obrony swoje)
przyszlosci, gdyz jak to ujak: .. Jesli polegniemy tutaj
i przelecz padnie, oba nasze ludy przeming na zawsze!

p:

Sigmar nie marnowat czasu. Jak glosza legendy, zwotat
plemiona na wielky narade na ziemiach wschodnich
Brigundian i przedstawit zgromadzonym wodzom, jak
powaznym zagrozeniem jest najazd orkow: Wymienit wszelkie
nikczemnosci dokonane przez zielonoskorych: spalone
gospodarstwa i wymordowane rodziny, ukradzione bydto

i zatrute studnie. Opowiedzial im o niebezpieczenstwie
czajacym sie w gorach, o wielkiej hordzie orkdw; ktorg usituja
powstrzyma¢ krasnoludy. Zaklinat zebrane plemiona, aby

nie ruszaly na orki i gobliny tak jak to czynily w przeszlosci,
trzymajac sie z dala od siebie i odmawiajac udzielenia pomocy
oraz polaczenia sit w potrzebie — to doprowadzitoby tylko

do porazki. Jego gtos rozbrzmiewat wiciektoscia, ktora
poczuto cale zgromadzenie. Wezwat wszystkie plemiona,

by zjednoczyly si¢ i stanely do walki obok krasnoludéw.

Jak zapisano w Ksigdze Poczatkow, na ostatni okrzyk Sigmara
Do boju!” odpowiedzial wiwat tak glosny, ze uslyszano go
nawet na Przeleczy Czarnego Ognia.

Historia zapisala, ze armia Sigmara przybyla w sama pore,
gdy fala orkow przetamata mur, jaki krél Kurgan zbudowat
w poprzek przeleczy. Prowadzac natarcie

w rydwanie Siggurda, wodza Brigundian, Sigmar spadt!
na zielonoskorych niczym sam gniewny Ulryk. Sifa
szarzy zatrzymala natarcie orkow i goblinéw; a nastepnie
przelamala ich szyk. Jednoczesnie krasnoludy wyszly ze
swych fortow i wiez, uderzajac na flanki wroga.

Strach padt na szeregi zielonoskorych. Morale hordy ostabto,
a wiele orkow i goblindw rzucilo sie do ucieczki. Jednak

ich wodz, potezny, stary ork zwany Krwawa Burza, zdolal
zebraé wokot siebie kilka oddzialow i ponownie ruszyt do
ataku. Wraz ze swojs Switg natar, aby zmierzy¢ sie twarza

w twarz z Sigmarem i pozbawic ludzka armie dowédcy.

Sigmar i wodz orkow rozpoczeli pojedynek, podcezas gdy
Siggurd i jego gwardzisci walczyli z wojownikami Krwawej
Burzy. Powietrze az huczalo od grzmotéw, gdy milot
zderzal sie z wielkim tasakiem, a obaj dowddey §cierali

sie, probujac zdoby¢ przewage. Wreszcie Sigmar zabit
orkowego wodza, najpierw poteznym ciosem ztamal fape
dzierzacy tasak, a potem rozbif czaszke Krwawej Burzy.

Smieré wodza przypieczetowata kleske armii orkéw, keéra
rozpierzchta sie i uciekta w panice. Rzez, jaka potem
nastapilfa, byta straszliwym widokiem. Armie ludzi

1 krasnoludow runely na swego znienawidzonego wroga.
Powiada sie, ze nigdy na calym Swiecie nie pojawilo sie

tak wielkie skupisko krukow jak wtedy, gdy ucztowaly na
zostawionych bez pochowku cialach zielonoskérych. Tego
dnia zginelo tak wiele orkow i goblinéw, ze musiato uplynac
ponad tysiac lat, zanim ponownie zebrata sie taka armia.

Po bitwie ludzie wrocili na swoje ziemie, ale nie do dawnego
stylu zycia. Wodzowie plemion zrozumieli, ze razem

beda bezpieczniejsi niz podzieleni. Wiedzieli tez, komu
zawdzieczaja zjednoczenie plemion. I tak w Reikdorfie,

w rok po Bitwie na Przefeczy Czarnego Ognia, Ar-Ulryk
oglosit Sigmara Imperatorem, wkladajac mu na skronie
korone ze zlota — dar od krasnoludéw. Wodzowie plemienni
przysiegli braterstwo sobie nawzajem oraz wiernos¢
Imperatorowi Sigmarowi 1 nowopowstalemu Imperium.

Podwaliny

Mimo slyszanych zapewnien o jednosci, Sigmar wiedzial,
ze przywigzanie ludzi do dawnych struktur plemiennych
byto bardzo silne. Rozumiat takze, ze ziemie Imperium,
rozciagajace sie od Gor Szarych do Gor Krafica Swiata
oraz od Morza Szponéw do Przeskoku, byly po prostu
zbyt rozlegle, by rzadzi¢ nimi centralnie. Z tego wlasnie
powodu wybral najlepsze mozliwe wyjscie z tej sytuacji

i uczynit wodzow dwunastu plemion Ksigzetami Imperium.
Kazdy miat by¢ suwerennym wtadea na swoich ziemiach,
postuszny jedynie prawom i edyktom, ktore Imperator
ustanowit dla Imperium jako calosci. W ten sposob ziemie
plemienne staly sie Wielkimi Prowincjami Imperium.

Lata rzaddéw Sigmara byly czasem pokoju i wewnetrznego
rdzwoju Imperium. Sigmar nakazal budowe dwéch
traktow: biegnacej przez wielkie potnocne puszcze drogi
faczacej Altdorf z Middenheim oraz szlaku wiodacego

z Altdorfu do Nuln, ktéry biegt wzdtuz brzegow Reiku, by
nastepnie polaczy¢ sie ze Starym Traktem Krasnoludzkim
w Averlandzie. Imperator miat nadzieje, ze drogi 1 rzeki




pospolu beda stuzyly jako wiezi faczace plemiona ze soba
1 ostabig ich dazenia do samodzielnosci.

Pokdj i dobra pogoda zaowocowaly regularnymi i bogatymi
zbiorami. Z biegiem czasu Imperium wytwarzalo coraz wiecej
zywnoscl, co oczywiscie umozliwito wysoki przyrost liczby

ludnosci. Obywatele Imperium budowali nowe osady i miastay

niekiedy na pozostaloscnach swoich warownych obozéw, ale
takze na dziewicze] ziemi. Taleutenowie odkryli olbrzymi,
wymarly krater posrodku Wielkiego Lasu, wewngatrz

ktorego wybudowali swojg stolice, Talabheim. Brigundianie
zatozyli stanice kupiecks w Streissen, a w Averheim ksigzeta
Averlandu zbudowali potezng fortece, ktora nigdy nie zostata
zdobyta. Middenheim, religijna stolica Imperium, obrastalo
w bogactwa, bowiem wielu wiernych sktadato ofiary

w glownej Swigtyni Ulryka, wiedzac, ze Pan Wilkow

jest ulubionym bogiem Sigmara.

Na poludmu prosperowalo Nuln, korzystajac

z rozwijajacego si¢ handlu rzecznego z twierdzami
krasnoludzkimi. Miasto rychto urosto w taka potege

i bogactwo w poréwnaniu z reszta prowincji (wowczas
znang jako ,,Uissenctland”), ze ksiazeta Wissenlandu
przeniesli tam z Pleildorfu glowng siedzibe swego rodu.

Dylcmat

Pigcdziesiat lat po objeciu tronu Sigmar ogtosit kres swych
rzadow. ,Moje dzielo tutaj jest skoriczone” — powiedziat
zgromadzonym ksigzetom i arcykaptanom réznych kultow.
JZjednoczone Imperium rozkwita. Wiem, ze zostawiam kraj
w dobrych rekach. Ale mam zadanie, ktore trzeba wykonac.
Poza tym muszg zwrécié Ghal Maraz jego prawowitemu
wlascicielow:”. Po tych stowach Pierwszy Imperator polozyt
korone na stole, podnidst tobolek, zarzucit na ramie
runiczny miot 1 ruszyt na spotkanie swego przeznaczenia.

Zebrani ksigzeta stangli w obliczu kryzysu. Sigmar nigdy sie
nie ozenil i o ile wiadomo, nie splodzit potomka. Nie wskazat
takze, kto powinien zajaé jego miejsce. W istocie, nigdy
podczas 50 lat jego rzadéw nikt nie podnidst kwestii sukcesji.

Teraz kilku sposrdd ksiazat cheiato siggnqc’: po tron,
niektorzy uzasadniajac to tym, Ze s3 najsprawniejszymi
wojownikami lub politykami, inni przypisywali sobie taski
bogow, a nawet zapewniali o sekretnej obietnicy danej
przez samego Sigmara. Spory w Reikhausie zaczely sie
zaostrzac i nad panstwem zawisto widmo wojny domowe;.
Na szczescie, nalezaca do Swity ksiecia Stirlandu kaplanka
Rhyi zaproponowala przeprowadzenie elekeji, czyli wyboru
nastepcy Imperatora. Zgodnie z propozycja, wszyscy
ksigzeta mieli odnowic sluby braterstwa, a nastepnie podaé
przyczyny, dla ktorych to wilasnie on lub ona powinni
otrzymacé korone. Pierwsza osoba, ktora zdobytaby
wickszosc glosow, zostalaby nastepnym Imperatorem.

Zdecydowani zapobiec rozlamowi 1 wojnie domowej,
ksiazeta zgodzili sie na to rozwigzanie i udali sie na debate
do Wielkiej Sali Reikhausu. Po uptywie trzech dni (podczas
ktorych wiele bylo obietnic, grézb oraz krjzacego z rak

do rak zlota), Ar-Ulryk oglosit Fulka Wissenlandzkiego
nowym Imperatorem. Ksigzeta wspolnie postanowili, ze
kazdy nowy Imperator bedzie wybierany sposréd ich grona

-Dwanascm pxcrw’szych prowmql

N1e wszyst:kie prowincje, jakie stworzyl Sigmar, i 1stme;a,
do'dzi§ dnia. Niektore upadly na skurek katastrof, inne
pochloneta inwazja lub wojna dompwa Ponizej znajduje sig
lista dwunastu plerwszych VﬁelklcﬁProwmc;l, wigcznie

~ z powigzanymi z nimi plemionami i wladcami. Pierwsi

. Ksigzera-Elektorzy byli wybierani sposrod wodzow
:,,Wielklego Sojuszu”, a dotychczas wielu szlachcicéw wywodzi
- swo;c rocfy od ktoregos z tych legendarnych przywodcow.

- Drakwald Turyngianie
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Merogenowie

. Wissenland

oraz ze wybrana w ten sposob osoba przeniesie stolice

do gléwnego miasta swojej prowingji. Ponadto wyniesli
poteznego szlachcica z Reiklandu do godnosci nowego
ksiecia tej prowingji. W uznaniu swojej roli w wyborze
Imperatora potomkowie wodzow plemion przybrali tytuly
~Ksiazat-Elektorow™.

Kult Sigmara

Niespetna 25 lat po odejsciu Sigmara, podczas rzadow
Imperatora Henesta w Nuln, w Altdorfie pojawit sie zebrzacy
mnich imieniem Johan Helstrum, kt6ry opowiadat o nowym
bogu - Imperatorze Sigmarze. Z dzikim blyskiem entuzjazmu
w oczach 1 mocg przekonywania w glosie, wyglaszat kazania

o Boskim Sigmarze wszystkim, kt6rzy zechcieli shuchag,
zdobywajac uczniéw nawet wérod kaptanow innych kultow:

Nie wszyscy rownie chetnie przyjmowali jego stowa. Wielu
cztonkow kleru innych bogow lekcewazyto Helstruma,

a jego wizje uznawali za skutek obtedu. To, o czym mowil,
bliskie byto bluZnierstwu, bowiem twierdzit, ze doznat
widzenia, w ktorym sam Ulryk wlozyl korong na glowe
Sigmara, namaszczajac go bogiem i wskazujac Jako ich
wiadce. Niektorzy cheieli zabié proroka, ale inni byli
bardziej tolerancyjni. Nowy kult Helstruma glosit jednosé
Imperium i postuszenstwo wobec Imperatora oraz Ksigzat-
Elektorow. Niewielka grupka wyznawcow uzyskala wiec
zgode na wybudowanie §wigtyni w ulubionym miescie
Sigmara, Altdorfie, natomiast Johan Helstrum zostal
pierwszym Wielkim Teogonistg kultu.
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Rozdziat II: Historia Imperium

W miare uplywu wickow kult bogacit sie i umacnial.
Oddawanie czci Sigmarowi stafo sie tak popularne

w Reiklandzie i Stirlandzie, ze w tych rejonach
praktycznie wyrugowalo kult Ulryka. Pienigdze

z datkow i ofiar wptywaly do skarbea kultu Sigmara,

az Wielki Teogonista zaczat doréwnywac pod wzgledem
majatku 1 whadzy Ksiazetom-Elektorom, a kult zaczal
domaga¢ sie prawa glosu w elekcjach.

Rozwoy 1 apogeum

Tmperator Fulko Wissenlandzki przeniost stolice do

Nuln, gdzie pozostata ona przez kilka stulect, gdyz jego
potomkom udawato sie Wygrywac WSZYS{k.lE kolejne elekeje.
Dla Imperium byt to okres rozwoju i rozkwitu, a rosngea
populacja zaczeha szukaé nowych terendw do zasiedlenia.
Niezadowoleni z samego zaludniania ziem, ktore) uz zajf;h,
Ksigzeta-Elektorzy zapragneli rozszerzac swoje prow:nc]e,

a tym samym zwigkszaé wiasne wplywy. Od V do X stulecia
—w okresie, ktorzy historyey nazywaja ,Marszem ku Kresom”
— ksiazeta t Imperatorzy powiekszali ziemie Imperium o zyzne
1bogate sasiednie krainy.

Ksigzeta Ostlandu 1 Talabeklandu agresywnie kolonizowali
i prowadzili ekspansje na terenach dzisiejszego Kisleva,
cheac zagarnaé wszystkie ziemie do gor i rzeki Linsk,

ale ich osady rzadko byly w stanie sie utrzymac. Wigcej
szezescia miaty wysitki Talabeklandu wechodzacego

na ziemie za swoja potudniowo-wschodnig granica.
Pierwotnie rzadzone przez Adelharda z Ostagotow, miasta
Ostermarlu staly si¢ ., Wschodnig Marchia” Talabeklandu,
pozniej odzyskujac niezaleznos¢ jako Liga Ostermarku.

W miedzyczasie Stirland 1 Averland agresywnie whkraczaly

na mniej zyzne, wschodnie regiony swoich ziem, zajmujac
wzgdrza uznawane przez krasnoludy za ich tereny. Na tym tle
dochodzito do sporadycznych star¢ zbrojnych. W trakcie tych
staran prowincje podporzadkowaly sobie pomniejsze plemiona
i niewielkie krolestwa, ktore nigdy nie przylaczyly si¢ do
konfederacji Sigmara, szczegolnie Fennonow, ktorych ziemie
staly sie prowincja Sylvanii, rzadzong przez ksigcia Stirlandu.

Imperatorem najczesciej kojarzonym z tym okresem byl
Sigismund Zdobywea. W VI wieku pokonal kréla Jutonow

i przylaczyt ziemie Jutonsryk do prowingji Westerland,
przemierzyl Géry Szare i utworzyt Zachodnig Marchie

po bretonskiej stronie, a takze najechat krainy Ksiestw
Granicznych (wowczas dziki, plemienny region), ustanawiajac
prowincje Lichtenberg. Wybudowal tam faficuch zamkow,
ktore mialy strzec poludniowych granic Imperium.

Jednakze, jeden obszar nie ulegt zadnym najezdZzcom —
krélestwo Leénych Elféw w Laurelorn. Siegali po nie Ksiazeta-
Elektorzy Dralwaldu, Middenlandu i Westerlandu, ale elfy nie
przyjmowaly Zadnego zwierzchnictwa i odpieraly wszystkie
ataki. W 897 roku KI odniosty najbardziej spektakularne
zwyciestwo, pokonujae w bitwie armie ksiecia drakwaldzkiego,
ktorego historia zapamietata jedynie pod przydomkiem
,Nieszczesny”, Porazka byta tak miazdzaca, ze zapoczatkowata
przyszta degeneracje Drakwaldu i ostateczny upadek prowingji.

W X stuleciu Imperium osngnc;{o apogeum SWOjego rozwoju
terytonalnego Nie mogto sie z nim rowna¢ zadne inne
panstwo Starego Swiata, a jego wiadcy planowah podboj
calego kontynentu. Zaslepieni pycha, nie dostrzegali peknieé,
ktore pewnego dnia mialy doprowadzi¢ do roztamu i kleski.

— Drugie Tysiaclecie: Rozpad i upadek —

rzelom tysiaclecia zwiastowat kryzys potegi Imperium.

Byl to okres zbytku, stabych rzadow i wewnetrznych
wasni. Ksiazeta Drakwaldu — ktérzy tytut Imperatora nabyli za
lapowki — zaczeli wykorzystywaé wladze do utrzymania swoje)
stabnacej pozycji. Kleska w bitwic z Lesnymi Elfami oraz kilka
innych porazek ostabity prowincje tak znacznie, ze grozila jej
utrata samodzielnosci. Wiadey przeniesli stolice do Carroburga
i rozpoczeli rzady; ktore staly sie symbolem polityki przezartej
korupcja i sprzedajnosei. Do dzis okreslenie ,Drakwaldczyk”
oznacza osobe cheiwg 1 zachianng. Ich watpliwe przewodnictwo
polityczne zapoczatkowalo rozpad Impermum.

Smréd dekadencyt

Przez ponad sto lat kolejni Imperatorzy kontynuowali
polityke rodu Drakwaldezykow, poszukujac wszelkich
sposobow, aby wzbogacaé wilasny skarbiec, 1 troszezac

si¢ bardziej o wlasne ambicje niz o dobrobyt Imperium.
Niepelne annaly z tego okresu podsuwajg obrazy rozpusty
i orgii odbywajacych sie na Dworze Imperialnym — a takze
inne, jeszcze bardziej obsceniczne sceny.

Na poczatku XT stulecia mialy miejsce dwa znaczace
wydarzenia, oba za panowania Imperatora Ludwiga 11
Hohenbacha, zwanego ., Wielkim” na wybijanych przez

niego monetach, ale zapamigtanego przez historie jako
»Gruby”. Bedac obzartuchem 1 wielkim lubieznikiem,
Ludwig zastynat z torturowania i zabijania kucharzy,
ktérzy nie zdotali zadowoli¢ jego kulinarnych wymagan.
Wreszcie nakazal swojemu niziotkowemu paziows, by
przygotowal ,posifek godny majestatu wladcy”. Obfita
uczta, jaka urzadzit niziofek, odniosta tak wielki sukeces,
ze Ludwig nie tylko mianowal swego pazia Kucharzem
Imperialnym, ale wywyzszyt go do godnosci Ksiecia-
Elektora, odrywajac od Stirlandu i Averlandu zyzne ziemie
uprawne i tworzac w ten sposob niezalezng od innych
prowincji Kraing Zgromadzenia. Ludwig uczynit tak nie
tylko z tego powodu, ze zachwycil go znakomity positek,
ale dato mu to tez okazje do zemsty na wladcach obu tych
prowincji, poniewaz ich corki odrzucity jego konkury:

Widzac sukces takiej taktyki, Swiatynia Sigmara zaczeta
rowniez zabiegac o wzgledy otylego Imperatora.
Zapraszany bezustannie na uczty, bankiety i prywatne
kolacje, Imperator powoli zaczal postrzegaé kule

w pozytywnym Swietle. Ludzie zaczeli szeptaé, ze
arcykaptan kultu zasiada po prawicy Ludwiga, ustawicznie
zapeimajqc jego talerz wySmienitym jadlem, a kielich
winem. Istotnie, kult obdarowat Imperatora patacem

w Altdorfie, ktory podobno byt wyposazony w wielkie
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kuchnie, jadalnie i niezwykle luksusowe wychodki.
Wreszcie Imperator podpisat dekret gwarantujacy kultowi
glos elekcyjny. Podobno Wielki Teogonista tamtego okresu
zmart niedlugo pozniej z obzarstwa.

Dzieta 1 blahostki

Wraz z nadejsciem Imperatorow Drakwaldzkich nastapit
gwattowny rozwdj sztuki, zwykle pod szlacheckim
mecenatem. W swoim dazeniu do zdobycia chwaty;
dekadencey whadey zamawiali upiekszajace rzeczywistosé
obrazy, pochlebeze dzieta literackie oraz pompatyczne utwory
muzyczne. Szlachta szybko podchwycita ten trend i wkrotce
kazda znaczaca osoba miala artystoéw na swoje ustugi.

Tak zwany ,ruch naturalistyczny” w sztuce odszed!

w zapomnienie. Nikt nie byt juz zainteresowany
dostownym zapisem historii. Wiele rodzin dostrzeglo
szanse zapisania sie w annatach historti i skrzetnie

z niej skorzystato. Absurdalne roszczenia, ubarwione
sprawozdania z bitew oraz upiekszone opisy przodkow
staly sie norma w kronikach, co doprowadzito do kilku
niezwyktych przypadkéw awansu spolecznego.

Wielu magnatéw pragnelo mieé portrety ukazujace ich

w ,odpowiednim Swietle” — na przykiad okryty niestaws

1 slinigey sie ksigze Leicheburga zostat przedstawiony jako
urodziwy, w pefni sprawny mezczyzna, bez sladu garbu

1 z dwojgiem oczu. Niektorzy poszli tak daleko, ze ich
podobizny bywaly umieszczane na obrazach lub gobelinach
przedstawiajacych wydarzenia z odleglej historii Imperium,
na przyktad Bitwe na Przeteczy Czarnego Ognia.

Zwykli ludzie traktowali to jako pozbawiona sensu
frywolnosé, ale nawet im rozkwit sztuki zapewnil pewne
korzysci. Kult Sigmara jako jeden z pierwszych zaadaptowat
ideg ilustrowania ksiag, zamawiajac kosztowne,
iluminowane mistrzowska reka tomy. Te dzieta, zwykle na
temat zycia Sigmara, byly regularnie uznawane za obiekty
kultu, a niektore Swigtynie przeznaczaly tysiace koron na
ich stworzenie. Ukonczenie Swiatyni Sigmara w Altdorfie
stalo si¢ okazja do zamowienia osmiu takich ksiag,
oprawionych w kute zloto z krasnoludzkich kopalni. Po
ich spisaniu w 1012 roku, osiem toméw ,,Zywotu Sigmara”
przewleziono w uroczystym orszaku przez cale Imperium,
a potem zlozono w skarbcu w podziemiach Swiatyni.

Popyt na tak wiele dziel sztuki wywolal wielki wzrost
obrotéw w handlu barwnikami oraz doprowadzit do
szybkiego rozwoju technik kolorystyki i konserwacji.
Duzym popytem cieszyly sie nie tylko barwne tusze, ale
takze materiaty i farby o pieknych odcieniach. Niektére
cechy rzemieslnicze zaczely specjalizowac sie w wyrobie
niezwykle kosztownych barwnikéw, uzywanych do
portretowania szlachty, eksperymentujac ze wszelkimi
skladnikami, by osiaggnac najprawdziwszy blekit lub
najjasniejszy poblask ztota w farbie. Ten krotkotrwaty,
lecz wysoce intensywny rozwoj sztuki osiagnal szczyt
w 1023 roku KI, gdy baronowa Auerbach z Hochlandu
podobno zaplacita 120 tys. zlotych koron za wytworzona
na bazie perel farbe, ktéra miala idealnie odwzorowaé
barwe jej uzebienia.

e

Obzarstwo Ludwiga Grubego doprowadzito do mianowania niziotka
Ksicciem—Elektorem i stworzenia Krainy Zgromadzenia.

Ten krotki okres rozwoju sztuki nie trwat jednak diugo.
Nadchodzace katastrofy na dobre potozyly kres dekadencji
rodu Drakwaldczykow.

Plagi i szczury

Rok 1053 byt éwiadkiem koronacji ostatniego i najgorszego

z Imperatorow Drakwaldzkich, Borysa Hochenbacha, ktory
na zawsze zostal zapamietany jako Borys ,Zfotobierny” lub
sNieudolny”. Obsesyjnie cheiwy i skapy, pozwalal Ksiazetom-
Elektorom rzadzic, jak im si¢ podobato, dopaki otrzymywat
stosowne ,podarunki”. Tworzono oraz sprzedawano nowe
stanowiska i godnosci, wiec Ksigzeta-Elektorzy konkurowali
ze soba w pogoni za jeszcze wspanialszymi tytulami, takimi
jak chociazby ,,Arcyksiezna” lub ,,Wielki Margrabia”. Znaczna
fapowka mogla spowodowaé odwolanie przez Imperatora
statusu wolnego miasta, ktore sprawialo jakies problemy,

przy czym pierwsze wiesci o tym wydarzeniu docieraly wraz
z zolnierzami miejscowego szlachcica, ktorzy przejmowali
kontrole i wieszali burmistrza. Inni przylyezyli sie do gry

1 nawet kulty zaczely kupczy¢ stanowiskami w hierarchii
duchownej. Sam Imperator sprzedawal pospolstwu prawo do
spedzenia nocy w palacu imperialnym, wynajmujac komnaty
swego poprzednika z IX wieku, Jurgena Leniwego.

Dzien sadu nadszedt w 1111 roku KI, kiedy jednoczesnie
w kilku miastach na Wschodzie wybuchta zaraza,
rozszerzajac si¢ nieublaganie na zachod. Najbardziej
wysunicte na wschod ziemie Talabeklandu 1 Ostlandu
zostaly calkowicie wyjalowione i musialy zosta¢ porzucone.
Najmocniej ucierpialy zatloczone miasta, a zdesperowani
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wiadcy podpalali cale dzielnice przy pierwszym przypadku
zarazy. Podrézni podejrzani o przenoszenie choroby byli
wieszani, a ich ciala palone przez bezlitosnych straznikow
drég. Modlitwy do bogow pozostawaly bez odpowiedzi,
kaplani umierali na swych oltarzach, podczas gdy szlachta
i bogacze opuszczali obszary miejskie, udajac sie do
stosunkowo bezpiecznych majatkow na wsi.

Sam Imperator nie dbat o to w najmniejszym stopniu.
Ukryl sie w patacu w Carroburgu 1 dopuszczal do siebie
tylko najbardziej maj¢tnych i urodziwych ze swoich
poddanych. Wszelkie mysli o pladze i pokrytych krostami
wiesniakach byly daleko stad. Dworzanie Imperatora $miali
sig, pili i czekali na wyga$niecie ognisk zarazy.

Latem 1115 roku KI nastapito szczegolnie gwattowne
apogeum epidemii. Imperator, wraz z wigkszoscig Ksigzat-
Elektoréw oraz ich najblizszymi rodzinami i poddanymi,
zamknal si¢ w patacu w Carroburgu, aby przeczekac
zaraze. Jednak pewnego upalnego wieczora nadszedt kres
panowania ostatniego z linii Imperatoréw Drakwaldzkich.

W czasie wystawnego balu Imperator obzeral si¢ pieczona
gesia, a dworzanie taficzyli pod gwiazdami, ale nike nie
zauwazyl odzianych w postrzepione fachmany istot, ktore
ustawily si¢ tak, aby wiatr wiat z ich strony prosto na
uczrujacych. Byli to trzymajacy kadzielnice z trujagcym dymem
czciciele zarazy z klanu Pestilens, ktorzy mieli rozpoczaé
ostatni etap podstepnego ataku skavenéw na Imperium.

Wiatr rozniost zaraze po catym patacu. Tej nocy umarto
wielu najwazniejszych dostojnikéw Imperium. Na ich cialach
pojawialy si¢ gnijace wrzody i pekajace krosty. Konajacy
Borys Nieudolny stuchat wodza skavenéw; ktory opowiadat
mu o wielkim planie szczuroludzi, o armiach maszerujacych
tej nocy przez cate Imperium, niosacych Smierc i zaglade,

O tej rozmowiejednak nikt nie pamieta, gdyz nie przezyl
zaden z zaproszonych na uczte gosci.

Nagte odkupienie

Owej strasznej nocy wiele osad i miast padto z rak
skavenéw oraz tych, ktorzy przyszli za nimi. Nawet
miasta, ktére zdolaly sie obronié, poniosty olbrzymie
straty. Plonely biblioteki, §wiatynie, uniwersytety i cale
dzielnice. Oddzialy Imperium usitowaly stawic opor, ale
pozbawione organizacji i kompetentnego dowodztwa
stanowily zaledwie cien dawnej potegi. Wielkie miasta,
takie jak Nuln i Mordheim, staly si¢ wyspami w morzu
terytoriéw opanowanych przez skaveny. Jednak nawet
i potqznym fortecom przeznaczona byla zaglada. Za
murami miast, kilku ostatnich pozostatych przy zyciu
przywodcow Imperlum patrzy}o, jak w trujacym,
MOrowym powietrzu umiera marzenie Sigmara.

Jednak z polnocy nadeszta nadzieja. Ksigze-Elektor
Middenlandu i Middenheim, graf Mandred von

Zelt, zebral wszystkie wojska i przetamat oblezenie
Middenheim, wypierajac skaveny za linie Talabeku

i Reiku. Przez nastepne dziewieé lat Mandred mobilizowat
lud Imperium i wygrywajac kolejne bitwy, spychat
szczuroludzi z powrotem do ich podziemnego §wiata.
Wreszcie w 1124 roku KI, w bitwie pod Averheim

Mandred rozbit armie skavenow i zmusit je do panicznej
ucieczki. Na polu bitwy pozostali przy zyciu Elektorzy
ogtosili go Imperatorem Mandredem I ,,Szczurobojca”.

Mandred musiat zmierzy¢ sie z olbrzymim dzielem odbudowy.
Méwi sie, ze z powodu plag i innych zbrodni skavendow,

z kazdych dziesigciu mieszkaficow Imperium przezyto
ledwie trzech, a wielkie polacie ladu zostaly spustoszone,

w wiekszosci zamieniajac sie w dzikie pustkowia. Jednak
pierwszym aktem wydanym przez Mandreda po zajeciu
tronu bylfo ukaranie winnych glupoty, ktéra doprowadzita
do katastrofy. Moca imperialnego dekretu odart dom
Hohenbachow ze wszelkich honordw, oglosit rozwiazanie
Wielkiej Prowingji Drakwaldu oraz wiaczenie tych ziem do
Middenlandu i Nordlandu. Runiczny Kiet Drakwaldu zostal
zlozony w skarbeu Swiatyni Ulryka w Middenheim.

Imperator Mandred rzadzit przez ponad 25 lat, w tym
czasie zyskujac reputacje silnego i surowego, ale takze
sprawiedliwego wladcy. Rozpoczeta si¢ odbudowa osad

i miast, ale podczas wojny na zawsze przepadio wiele ksigg
z bezcennymi zapisami historykow. Mandred byt silnym
Imperatorem i Ksiazeta-Elektorzy stuchali jego woli w
kazdej sprawie. Po kilku latach ludzie zaczeli zapominac

o koszmarze lat 1115-1124. Jednak skaveny nie zapomnialy.

Rozpad

Szczuroludzie dopetnili zemsty w noc Geheimnisnacht
roku 1152. Skrytobéjcy z klanu Eshin zamordowali
Imperatora Mandreda w jego komnatach, zadajac mu
ponad tuzin pchnigé 1 wycinajac serce wiadcy. Podobnie jak
wezesniej Sigmar, Mandred nie mianowal nastepcy.

Rada Elektoréw wybrala na Imperatora slabeusza, Ottona
z Sollandu. Przez kilka nastepnych stuleci pozycja
Imperatora statfa si¢ przedmiotem targoéw i handlu miedzy
ambitnymi elektorami. Pochtonieci zaspokajaniem swoich
osobistych celow, Ksigzeta nie dbali o dobro Imperium,

a nad jednosé krainy przedkladali prawo do prowadzenia
wzajemnych wojen. Wewnetrzne konflikty staly sie tak
powszechne, ze okres ten przeszedt do historii jako
»Wiek Wojen”. Pomimo tego, imperialny tron pozostawal
waznym symbolem jednosci, az do czasu, gdy pewna osoba
postanowila nie dzieli¢ sie wladza z nikim innym.

W roku 1359 Imperatorem zostat wybrany Ksigze
Stirlandu, jednak Ksiezna Ottilia z Talabeklandu oglosita, ze
tron nalezy do niej. Rok p6znjej, pomijajac elekeje, oglosita
sie Imperatorky i zakazata w Talabeklandzie wyznawania
kultu Sigmara, w zemscie za nalozenie przez Ksigcia
Stirlandu podatkéw na wiernych Ulryka.

QOd tej chwili prywatne wojny w Imperium nabraly charakteru
waséni religijnych, gdy prowincje sigmaryckie Scieraly sie z
wiernymi Ulrykowi, a dwa trony walczyly o wladze. Nierzadko
bywalo tak, ze inne prowincje przylyczaly si¢ do jednej ze stron,
rawet do, wydawatoby sig, swoich zaprzysieglych wrogow.

Sytuacja pogorszyta si¢ w 1547 roku KI, gdy Elektor
Middenlandu Ksigze Heinrich uznal, ze zdobyt dos¢
gloséw podczas elekgji, by staé si¢ Imperatorem i ponownie
zjednoczyé nardd. Inni jednak nie zgodzili sie z tym
stwierdzeniem i dali to wyraznie do zrozumienia — nawet
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grozac wyciagnieta bronia. Obrazony Ksigze wrocil do
Middenheim, gdzie oglosit sie Imperatorem. Wkrotce zaczat
wybijac wlasne monety i wydawac edykty. Teraz Imperium
miato troje Imperatorow — jednego wybranego i dwoje
samozwanczych —a rozpad pafistwa wydawat si¢ nieuchronny.

Imperator Heinrich wypowiedzial wojng panujacemu *

w Talabheim Frederikowi V. Ow wiadca, Wywodzqcy sie

z dynastii ,,Ottiliafskich Imperatorow”, w tym czasie

wojowal z Imperatorem nulnenskim, ktorego imie zagineto

w odmetach historii, ale najwyrazniej byt tylko
marionetkowym wladca kierowanym przez Wielkiego
Teogoniste. W tych burzliwych czasach nawet pomniejsze
prowincje oglaszaly swoja autonomie. W 1550 roku wiadajacy
zachodnim Middenlandem réd Bildhofenow oglosit
niezaleznosc¢ od Middenheim, wzamian za poparcie Imperatora
w Nuln otrzymujac Runiczny Kiet Drakwaldu. Chociaz nie
zachowaly si¢ przejrzyste zapisy tlumaczace, w jaki sposéb

ten miecz zniknal z krypt w Middenheim i pojawit sig w Nuln,
kaptani kultu Ranalda nazywajg to ,, Wielkim Skokiem”. W 1681
roku, podczas wielkiego zamieszania po Nocy Niespokojnych
Umarlych, Sylvania uzyskata niepodlegtosé wobec Stirlandu.
Natomiast w 1905 roku miasta Ostermarku zbuntowaly sie
przeciw Talabeklandowi, z pomoca Ksigzat Ostlandu tworzac
Lige Ostermarku.

W 1707 roku KI, po odparciu hordy orkéw pod WDdzq
Gorbada Zelaznego Pazura, Wissenland wch]on@i zniszczone
tereny Sollandu. Zanim wladze zdazyly wyrazié na to zgode,
inni Elektorzy zazadali separacji Nuln 1 Wissenlandu.

W roku 1750 Talabheim uzyskato krotkotrwaly niezaleznosé
od Talabeklandu, gdy tamtejszy Imperator Horst Lekliwy
uciekt przed najezdzczg armig. Doprowadzito to do rewolty
w miescie, ktore osadzito na tronie wlasnego Imperatora,
Helmuta II. Roztam Imperium stal sie faktem w roku 1979,
gdy ,zgromadzenie tymczasowe” Elektorow doprowadzito

Wick Trzech Imperatorow niemal doprowadzit do rozpadu Imperium.

do wyboru Ksigznej Magritty. Nikt spoza Wissenlandu,
Stirlandu 1 Averlandu nie uznawal jej wladzy, a Wielki
Teogonista oglosit okres bezkrolewia. Przez nastepne blisko
cztery stulecia, potc;zne Imperlum bylo zaledwie bledngcym
wspomnieniem w pamieci jego mieszkancow.

— Trzecie Tysigclecie: Odrodzenie w ogaiw —

N adejicie XXIV wieku zbieglo sie z wielkim
zagrozeniem z Pélnocy. Niszezycielskie Potegi
ponownie zaczely spogladaé w kierunku krain ludzi. Zorze
na niebie widziane byty daleko na potudniu, az pod Nuln,
znaki w §wigtyniach méwily o nadejsciu straszliwego
niebezpieczenstwa, a kislevscy zwiadowcy donosili

o olbrzymiej, przerazajacej armii zbierajacej sie na Polnocy.

Imperator Magnus

W 2302 roku KI armie Chaosu przeprawily sie przez rzeke
Linsk, wkraczajac do Kisleva i rozpoczynajac oblezenie
Erengradu oraz Praag, a jednoczesnie skrzydto hordy ruszyto
na miasto Kislev. Przez Morze Szponow zeglowata Flota
Chaosu, pustoszac wybrzeza i zatapiajac wszystkie statki,
jakie napotkata na swej drodze. Car wystal wiesci na dwory
kazdego z Elektorow, blagajac o pomoc, ale w odpowiedziach
pobrzmiewala niepewnosé, a nawet otwarcie wyrazane obawy.
Nie wybrano przywddcy, bowiem zaden z Ksigzat nie ufat
pozostalym na tyle, by zrzec sie w?adzy na jego lub je;' korzyéé
Arcykaplani Sigmara i Ulryka spierali sie, kto powinien przejac
whadze, a wielu magnatow odméwito wystania pomocy.

Niektorzy obawiali sig, ze gdy rusza z wojskiem na Pélnoc, ich
ziemie zaatakuja sasiedzi. Inni tchorzliwie uznali, ze sprawa
jest przegrana i zaczeli otwarcie wyznawac Mrocznych Bogow,
liczge na ich milosierdzie po porazce Imperium.

Jednakze jeden cztowiek nie poddat sie rozpaczy. Magnus von
Bildhofen z Nuln, mfody szlachcic i kaptan Sigmara, nadal
wierzyl w sen o zjednoczonym Imperium, silnym i zdolnym do
pokonania armii Chaosu. Przemierzyt poludniowe i zachodnie
Imperium, dzigki swej sile woli 1 goracej wierze gromadzac
armi¢ podobnie myslacych wojownikow, ktorzy ruszyli na
pomoc Kislevowi. W roku 2302 przybyli do Middenheim,
gdzie Ar-Ulryk wpierw nazwat Magnusa oszustem, ale po
cudownym wstapieniu mlodzienca w Swiety Plomie, udzielit
mu blogostawienstwa Ulryka i Middenheim przytaczyto sie do
sojuszu. W roku 2303 do obozu pod Talabheim dotarty wiesci
o upadku Praag. Wojna osiagneta punkt przetomowy:

Magnus niezwlocznie dal rozkaz do wymarszu w strone
Kisleva. Najpierw przelamat oblezenie stolicy, 2 potem
rzucit wyzwanie wrogiej armii, doprowadzajac do walnej
bitwy w Lesie Grovodskim. Walki trwaly przez trzy dni, az
w koncu horda Chaosu zostala rozbita i rozproszona.
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Zatozeniu Kolegiow Magii towarzyszyto zaréwno swictowanie, jak i rozruchy.

Widzac, jak niewiele zabrakio do zniszczenia panstwa,

a jednoczeénie jak popularny stal sie Magnus wérod mas
pospolstwa, przywodey Imperium zrozumieli, ze w chwili
zagrozenia kraj potrzebuje silnego wiadcy. W 2304 roku,
po powrocie wojsk do Wolfenburga, Rada Elektorska
formalnie osadzita Magnusa z Nuln na tronie Imperatora.

Zioty Wiek

Magnus rzadzit przez 65 lat, a wielu uczonych uwaza ten okres
za najszczesliwszy w dziejach Imperium od czasu panowania
samego Sigmara. Na ziemiach zapanowal powszechny pokdj,
a ponowne zjednoczenie oraz wznowienie handlu migdzy
prowincjami przyniosty rozwéj i dobrobyt. Magnus podjat
kroki w celu wzmocnienia obrony Imperium, anulujac nakaz
Scigania czarodziejow, a potem tworzac Imperialne Kolegia
Magii pod patronatem elfiego Mistrza Wiedzy Teclisa, ktory
podezas wojny przybyl na pomoc Imperium. Rozpoczela sig
nowa epoka ozywienia intelektualnego i rozwoju nauki.

Magnus dostrzegal koniecznosc zachowania rownowagi
wladzy pomiedzy najwiekszymi miastami Imperium

a otaczajgcymi je terenami wiejskimi. Z tego powodu nadal
Nuln status miasta-panstwa, jednoczesnie ratyfikujac
ponowne zlgezenie Middenlandu i Middenheim pod
wladza grafow z rodu Todbringeréw. Jego dalecy kuzyni,
von Bildhofenowie z Middenlandu, zging]i podczas
wojny, ale Magnus nie pragnal zagach prowincji dla
siebie i odmowil tego prawa swojemu bratu. Co wigcej,
zawiesil jego glos elektorski. Potwierdzil takze formalnie
ponowne zjednoczenie Talabheim z Talabeklandem, ktore
praktycznie nastgpilo kilka wiekow wezeéniej.

Magnus zmart we snie, w roku 2369. Ze wzgledu na wielkie
dokonania za zycia oraz oddanie Imperium 1 Sigmarowi,
konklawe Elektoréw nadalo mu tytul ,Poboznego”

i oglosito dziefi jego narodzin powszechnie cbowigzujacym
w calym Imperium $wietem dziekczynnym.

Zawieszenie

Zjednoczenie Imperium nie powstrzymato jednak dyzen do
wewnetrznych podzialow. Wybierajac nastepce Magnusa,
Elektorzy odrzucili kandydature jego brata Gunthera 1
zamiast niego wskazali Leopolda Unfihigera, Ksigcia-Elektora
Wielkiego Ksigstwa Stirlandu. Jak dawniej, rozpoczely si¢
targi moznowladcow, ktore prowadzﬁy do tego, ze kandydaa
kupczyli glosami, zdobywajac poparcie Elektorow w zamian
7a oferowane im nowe przywileje i prawa, co stopniowo, lecz
nieuchronnie ostabiato pozycje Imperatora.

Ten problem sklonit Imperatoréw z linii Unfihigerow do
poszukiwania innych Zrédet dochodéw, ktore pozwolityby
utrzymaé przewage wobec pozostatych Elektorow.

Imperator Dieter IV posunal si¢ jednak za daleko, gdy przyjat
olbrzymia fapowke od rajedw Marienburga, a potem oglosit
niepodlegtosé ich miasta. Skandal zwigzany z oderwaniem

si¢ prowincji za cicha zgoda Imperium byt tak wielkim
wstrzasem, ze w roku 2429 powolano nadzwyczajne spotkanie
Ksiazat w Volkshalle w Altdorfie. Elektorzy odsuneli od
whadzy Dietera 1 osadzili na jego miejsce arcyksiecia Withelma
z Reiklandu, przodka obecnego Imperatora. Po porazce Armii
Imperium pod Marienburgiem nowy Imperator Wilhelm

III uznat niepodlegtosé Jatowej Krainy i uczynil Dietera
Ksieciem-Elektorem Talabeklandu, od ktérego odlaczyl
Talabheim w podobny sposdb, jak stato sie to z Nuln.

Ze wzgledu na pamie¢ o zniszezeniach kraju podezas
Inwazji Chaosu, Elektorzy Imperialni, ich lennicy oraz
kaptani ze wszystkich sit unikali wybuchu otwarte) wojny
domowej. Wciaz jednak knuto intrygi i zawiazywano spiski
w nieustannej walce o wladze.

Czasy obecne

Obecny Imperator, Karl Franz, zasiad! na tronie w 2502 roku
KI. Z poczatku porywczy, wykazat sie jednak sprawnoscia

w rzadzeniu i wieksza sifg charakteru niz jego bezposredni
poprzednicy. Ozywil tez nadzieje na silne przywodztwo nad
Imperium. Elektorzy zostali zmuszeni do postuszefistwa,

a Imperator zrgcznie manipulgwat kultami Sigmara i Ulryka,
ktore usitowaly zdoby€ jego taski.

Doswiadczeni politycy oraz znajacy tajniki wladzy uczeni
twierdza, ze Karl Franz utrzymuje porzadek w drodze
zmuszania kazdej frakeji do akceptacji rozwiazania, ktore
wydaje sig¢ rownie niekorzystne dla wszystkich stron. Dzieki
tej takeyce, Imperator osiagnat wiele ze swoich celow; dajac
zwasnionym stronom to, czego wolalyby nie zostawia¢ dla
ifinych, ale nie spelniajac ich poczatkowych roszczen.

W ten whasnie sposob zdotal przekonaé gildie z Altdorfu
do podpisania niestawnego ,,Smrodliwego Dekretu”

z roku 2506, na mocy ktérego gildie zgodzity sie uiszczad
wysokie grzywny i opiaty za oczyszczanie miasta.
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Oczywiscie, nie zrobity tego ze szlachetnych pobudek,

lecz z powodu przekonania, ze tak wysokie koszty zrujnuja

konkurencyjne gildie.

Jako maz stanu, wspomagany w znaczacy sposob przez

znakomitych doradcow; Karl Franz przeprowadzif podzielone

na frakcje Imperium przez liczne niebezpieczenstwa. Wielu #
powiada, Ze bez niego panstwo rozpadioby sie podezas Burzy
Chaosu. Dzieki odwadze i madrosci swego whadcy;, Imperium
— cho¢ podzielone 1 wstrzasane wewnetrznymi sporami

— znow stanglo do walki z odwiccznym wrogiem.

Inwazja Archaona

W roku 2521 nadeszly wiesci o'nowym zagrozeniu z Pélnocy.
Horda Chaosu pod wodza Surthy Lenka najechala Kislev
iwschodnie obszary Imperium. Armie ludzi poniosty kilka
krwawych porazek, a miasto Wolfenburg zostato catkowicie
spladrowane 1 splugawione. Surtha Lenk zostal wreszcie
pokonany w bitwie pod Mazhorod. W pierwszej chwili
Wydawaio sie, ze zagrozenie minelo, ale wkrotce stalo sie
jasne, ze oddzialy Surthy Lenka byty jedynie szpica znacznie
wigkszej hordy. Prawdziwym wrogiem byt wybraniec Chaosu
imieniem Archaon, znany jako Pan Konca Czasow.

Archaon zjednoczyl armie oddane wszystkim
Niszczycielskim Potegom i pod jego sztandarem wspolnie
ruszyly na wojne legiony Nurgla, Tzeentcha, Slaanesha
oraz Khorna. Rozmaite omeny i znaki na niebie wieszczyly
nieuchronnos¢ najazdu potezniejszego niz ten, z ktorym
zmierzyl sie Magnus Pobozny. Przeczuwajac, ze do
pokonania Archaona potrzebne beda wszelkie sity; Imperator
wezwat Ksiazat-Elektoréw i innych moznowladcow
Starego Swiata na wielkie spotkanie w Altdorfie, znane jako
Konklawe Swiatloéci. Wielu odpowiedziato na wezwanie,
nawet elfy z Ulthuanu — stawetny Teclis ponownie przybyt
do Altdorfu. Wiadcy ludzi, elfow i krasnoludéw zgodzili
sie odtozy¢ na bok swoje wasnie i walczy¢ rami¢ w ramig
przeciwko Niepodzielonemu Chaosowi.

A jednak, sytuacja w Imperium daleka byta od spokojne;.
W obliczu grozby Archaona kulty Chaosu nabraty
$miatosci i nawet zacni ludzie schodzili na zakazane
$ciezki i w tajemnicy modlili sie do Czterech Panow
Chaosu o milosierdzie, podobnie jak to czynili stabi
duchem w czasach przed nadejsciem Magnusa. Jednak

w odroznieniu od tamtych wydarzen, tym razem nadzieja
nadeszfa od ludu. Wojowniczy kaptan Luthor Huss
oglosil, ze znalazt samego Sigmara, odrodzonego w ciele
kowala o imieniu Valten. Jakkolwiek wygladala prawda,
zdesperowani ludzie potrzebowali czegos, w co mogli
wierzy¢, wiec thumnie garneli sie pod sztandary Hussa,
tworzac armie fanatykow:

Archaon rozpoczal napasc w roku 2522. Jego horda
ponownie przewalila si¢ przez Kislev 1 wkroczyta na
péinocno-wschodnie ziemie Imperium. Armia Ostlandu
zostala pokonana, a resztki oddzialow pod wodza
arcyksiecia Raukova prowadzity desperackie dziatania
partyzanckie. Ksiaze Borys Todbringer powiédt swoje
oddzialy z Middenheim, prébujac polaczy€ sie z wojskami
Hochlandu i Nordlandu. Sily Archaona byly jednak zbyt

potezne i armie ludzi musiaty wycofac sie do Middenheim,

ktére Chaos wkrétce zaczat oblegaé. Wszyscy wyczekiwali
nadejscia Imperatora i Valtena, zastanawiajac sie, czy mtody
kowal rzeczywiscie stanie sie ich wybawca.

W 62 dniu wojny armie Imperatora i Valtena przybyty

pod Middenheim. Archaon odstapit od oblezenia, aby
przygotowac si¢ do walnej bitwy, do ktorej doszto pod
wiosksa Sokh. Przez cztery dni wojska Imperium z trudem
utrzymywaty swoje pozycje. Valten niemal zdolal zabic
Archaona w pojedynku, lecz sam zostal powalony przez
Pana Kofica Czaséw. Zycie uratowal mu niespodziewany

1 zdradziecki atak orkowych sprzymierzencow na tyly armii
Archaona, co zmusito wodza Chaosu do wycofania sie

i przegrupowania. Wreszcie przybycie nieumartej armii

von Carsteinow z Sylvanii przechylilo szale zwycigstwa

i doprowadzito do rozproszenia oddziatow Archaona, ktory
musial zarzadzi¢ odwrot. W pierwszej chwili wydawato sie,
ze horda ozywiencéw pomaszeruje w strone Middenheim,
lecz Ksigze Wampirow Manfred von Carstein, majac

przed soba zjednoczona armie Imperium oraz licznych
czarodziei, zawrdcit swoje nieumarte legiony i skierowal

si¢ z powrotem do Sylvanii.

Obecny stan Imperium

Grozba Chaosu nie zostala zazegnana, lecz Imperator zyskat
troche czasu. Odroczenie wojny jest dla Imperium niezwykle
cenne. Chociaz koszmarni wojownicy Archaona rozproszyli
sie, 2 on sam wycofal sie do starozytnej Mosi¢znej Twierdzy
w Gorach Srodkowych, gdzie zbiera sily i planuje nows

Do odparcia Archaona spod Middenheim potrzeba byto najwickszych

bohateréw Imperium.
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kampanie, to wojska Imperium poniosty dotkliwe straty.
Karl Franz i Ksiazeta usilnie starajs sie odbudowa¢ militarny
potencjal panstwa, jednak na to potrzeba czasu.

Péinocne i wschodnie rejony Imperium zostaly
spustoszone. Szczegdlnie ucierpial Ostland, spalony przez
wojska Archaona. Réwnie wielkie zniszczenia dotknely
Hochland. Wiele miast i wiosek tej prowineji zostato
catkowicie spladrowanych, podobnie jak wschodnie tereny
Middenlandu i Nordlandu.

Zagrozenic jeszeze nie mingto. Chociaz sity imperialne
odparly najezdzcow, pozostatosci ich armii wycofaly si¢ do
wielkich lasow i puszez, skad przeprowadzaja najazdy na
ocalate osady lub niewielkie grupy podroznych oraz zotnierzy.
A tam, gdzie nie czyhaja potwory, czaja si¢ bandycl. Ami
drogi, ani rzeki nie s3 bezpieczne i na pétnocy Imperium tylko
gtupiec podrézuje bez uzbrojonej po zeby eskorty:

Na potnocnym-wschodzie ludnosé zostala zdziesigtkowana.
Tych, keorzy nie zostali zabici lub nie ulegli mutacjom,
najprawdopodobniej czeka powolna $mier¢, gdyz zapowiada
sie sroga zima. Kleska glodu jest niemal pewna, bowiem
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oddziaty Archaona spality wszystkie zbiory, ktorych nie
zdotaly spladrowac. Chiopi uciekli albo zgingli w obronie
swych gospodarstw. Brak ocalatych dokumentéw prawnych
oznacza, ze trudno obecnie potwierdzi¢ prawo wlasnosci
ziemi, co uniemozliwia przeprowadzenie nowych zasiewow.
Handel niemal catkiem zamark. Na polnoenym wschodzie
cywilizacja wydaje sie staé na krawedzi przepascl. Na dwor
w Altdorfie dochodza doniesienia o aktach kanibalizmu

i mnozeniu si¢ zakazanych kultow.

Poludniowe i zachodnie prowincje dalty sobie rade znacznie
lepiej, bowiem ich ziemie nie staly sie polem bitew. Jednak
i przed nimi pietrza sie powazne problemy. Zaklocenie
handlu wywolato niedobor dostaw i wzrost cen, a
jednoczesnie w strong zachodnich obszaréw Middenlandu,
Talabeklandu i Stirlandu ruszyta fala uchodzcow, co
doprowadzito do przeludnienia miast i wzbudzito niepokoj
ich dotychczasowych mieszkancow. Uwadze wladcow
potudniowych prowingji nie umknat jednakze fake, ze ta
wojna zapewnila doskonaly wrecz okazje do wyrdwnania
porachunkow z pétnocnym krajanami. Nawet teraz,

w godzinie proby, gore biora ambicje i zadza wladzy.

— Chronologia dziejéw Imperivm —

-1500 do -l: Prehistoria

-1500: Uciekajac przed silniejszymi wrogami, rolnicze
plemiona ludzi wkraczajg na ziemie pomigdzy
Gérami Kranica Swiata a Gorami Szarymi.

-1000: Przodkowie plemion-zatozycieli Imperium
przynosza znajomos¢ brazu 1 kola.

-500: Znaczacy wzrost liczby ludzi w Starym Swiecie.
Liczni wodzowie i krélowie wojuja ze soba,
aby ustali¢ granice swoich krain. Wiele plemion
kolonizuje stepy na Pétnocy i zewnetrznym skraju
Pustkowi Chaosu. Wicksze osady zaktadane sg
wzdtuz rzek i wybrzezy morckich. Trwaja nieustanne
walki z goblinami i zwierzoludZzmi.

-250; Krasnoludy rozwijaja handel z ludZmi na ziemiach,
ktore w przysziosei stang si¢ Imperium. Ludzie s3
kiepskimi rzemieslnikami 1 ucza sie stosunkowo
powoli.

-50: Artur, wodz Teutogendw, odkrywa skale Fauschlag
(pozniej znang jako Gora Ulryka) i prosi o pomoc
klan krasnoludéw, ktére wykuwaja tunel biegnacy
przez gore 1 buduja potezng fortece na jej szezycie.

-30: Narodziny Sigmara — syna wodza z plemienia
Unberogenow.

-20: Marius z Jutonow zostaje pokonany przez
Teutogenow i postanawia wyprowadzi¢ swoich
ludzi do nowej krainy. Jednak nie wszyscy z jego
poddanych decyduja sie opusci¢ ziemie przodkow,
ktore pozniej beda nalezeé do prowincji Nordland
i Ostland. Od tego czasu te plemiona nazywano
Whas-Jutonami. Marius prowadzi swych poddanych
na zachdd i zaktada krolestwo Jutonsryk, zostajac

jego pierwszym wiadca. Rozpoczyna dziesigcioletnia
kampani¢ w celu uwolnienia bagien od demonow
mgielnych. W odpowiedzi na naptyw Jutonow na
bagna, Marbad - wodz zyjacego na tym terenie
plemienia Endalow — zaklada osade Marburg

u ujécia Reiku. Tam odkrywa starozytny miecz
elfow i nazywa go Wilczym Pazurem. Ostrze

stanie si¢ symbolem jego wladzy, na ktory pozniej
przysicgnie lojalnos¢ wobec Sigmara.

-15; Krasnoludzki konwdj kupiecki z Karaz-a-Karak
zostaje napadniety na drodze do Gér Szarych. Krél
Kurgan Zelaznobrody zostaje porwany przez orki,

a potem uratowany przez Sigmara. Z wdzigcznosci
za ocalenie, Kurgan wrecza miodziencowi podarunek
w postaci runicznego mlota, Ghal Maraz.

-8: Po $mierci ojca Sigmar zostaje wodzem plemienia
Unberogenow.

-1: Bitwa na Przeleczy Czarnego Ognia. Zjednoczone armie
ludzi i krasnoludéw miazdza horde zielonoskorych.
To zwyciestwo zwiastuje poczatek Imperium.
Niediugo potem do kraju Sigmara zaczynaja
przybywaé krasnoludzcy rzemieslnicy. Obie rasy
rozpoczynaja wymiane handlowa na wielkg skale,
a dzieki popytowi na rzemieslnicze arcydzieta,
gorskie twierdze odzyskuja czes¢ dawnej potegi
ekonomiczne;.

1 do 999: Czasy Sigmara

{. Sigmar zostaje koronowany na Imperatora przez
arcykaptana Ulryka. Alaryk Szalony zaczyna
tworzenie Runicznych Kiow, mieczy oftarowanych
pozniej wodzom dwunastu ludzkich plemion.

40: Talgris, syn Krugara, zaklada Talabheim.
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50: Po 50 latach wojen i budowania pote¢gi Imperium
Sigmar odchodzi na Wschod. Zostaje utworzony
system elektorski. Odtad wiadcy prowincji ze
swojego grona wybieraja nowego Imperatora.

63: Wulcan, arcykaptan Ulryka, doznaje wizji i buduje
Swigtynie w Middenheim, ktdra zaczyna przyciaga¢
nieprzerwany strumien pielgrzymow.

73: Kult Sigmara jako Bostwa Opiekuficzego zostaje
uznany w Imperium. Pierwszym arcykaplanem
(pozniej nazywanym Wielkim Teogonista) zostaje
Johan Helstrum.

ok. 100: Imperator Heydrich otrzymuje wykonane przez
Alaryka Szalonego Runiczne Kly i przekazuje je
Ksigzetom-Elektorom.

100-500: System elektorski umacnia sie, a powszechno$c
kultu Sigmara doprowadza do otwartego konflikcu
z arcykaplanem Ulryka.

113: Zostaje ukoniczona budowa swiatyni Ulryka
w Middenheim.

322: W Drakwaldzie Imperator Hiindrod Zapalczywy
zabija ostatniego smoka, Mascara Wielkiego.

400-900: ,,Marsz ku Kresom”.

501: Armia Imperatora Sigismunda IT pokonuje krola
Jutondw 1 wlacza dawne ziemie krainy Jutonsryk
do prowincji Westerland.

555: Imperator nadaje Middenheim status wolnego miasta,
aby zapobiec jego calkowitemu oderwaniu sie
od Imperium.

632: Pierwsze najazdy Norsmenow na Marienburg.

765: Przymierze zawigzane podczas zgromadzenia
Athlingu w Traktatsey konczy najazdy Norsmenow
na rozwijajaca sie osade w Marienburgu.

1000 do 1546: Powstanie krain

1000: Krainy Starego Swiata rodzily si¢ w ogniu wojen
i podziatow. Zaraza i rozruchy niwecza plany
kolonizacji regionow zalesionych. Eowey
1 poszukiwacze przygod podrozujg wzdluz rzek,
docierajac az do Zrodet Talabeku. Imperialng wladze
reprezentuja kaplani Taala i Rhyi, zakladajac osady
1 §wiatynie na brzegach wickszych rzek, czesto
w miejscach dawnych siedzib elféw i krasnoludéw.

1010: Niziotki osiedlaja si¢ w Stirlandzie. Ludwig Gruby
wydaje dekret przyznajacy niziotkom z Krainy
Zgromadzenia autonomie administracyjng oraz glos
elektorski.

1053: Od samego poczatku rzady Borysa Nieudolnego staja
sie symbolem lapownictwa i sprzedajnosci.

1102: Manann zostaje uznany bostwem opiekunczym
Marienburga.

1106-1110: W Drakwaldzie roénie liczba pojawiajacych
sie tam bestii Chaosu. Vilner, dziedzic tronu
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drakwaldzkiego, zostaje zabity. Imperator umieszcza
Runiczny Kiet Drakwaldu w patacowym skarbcu,
dopoki nie wybierze nowego dziedzica.

1109: Norsmeni najezdzaja Marienburg. Snorri Potreki
oglasza sie jarlem Vestlandu. Ksiazeta Westerlandu
wycofuja sie na wyspe Rijkera.

1111: Klan Pestilens uwalnia Czarng Zaraze w Imperium.
W ciagu nastepnych czterech lat od choréb

i glodu wymrze wieksza czesc ludnosci. Przez kraj
przewala si¢ potezna inwazja skavenow. W Sylvanii
nekromanta Vanhel tworzy wielka armie nieumartych,
ozywiajac ciala ofiar zarazy. Legiony zywych trupow
odpierajg ataki skavenskich najezdzcow. Wigkszosc
populacji Middenheim unika plagi dzigki Scislej
izolacji zarzadzonej przez grafa Gunthara. Norsmeni
porzucajg Marienburg,

1115: Skaveny zaczynaja systematycznie niszczyc
ocalate osady ludzkie w Imperium. Imperator
Borys Nieudolny umiera na Czarng Zaraze, nie
POZOStawiwszy nastepcy.

1122: Ksigze Mandred zbiera wojsko 1 rusza na wyprawe
przeciw szczuroludziom.

1124; Po ostatecznym zwyciestwie Mandred zostaje
wybrany Imperatorem.

1152: Imperator Mandred Szczurobdjca ginie
W skrytobéjczym zamachu. Ksiqigtom Elektorom
nie udaje si¢ wybrac nastgpcy i Imperium rozpada si¢
na samorzadne prowincje. Rywalizujacy ka.ndydam na
Imperatora waleza o wladze. Wybucha wojna miedzy
Talabeklandem i Stirlandem.

1153-1200: Wioski w Drakwaldzie zanikaja, gdy puszcza
odbiera zagarniete przez ludzi tereny, a osady zostaja
spustoszone przez gobliny i bestie Chaosu.

1359: Ksiaze Stirlandu zostaje wybrany Imperatorem
w Nuln.

1360: Arcyksiezna Ottilia z Talabeklandu oglasza si¢
Imperatorka. Spér migdzy grafem Heinrichem
i arcykaptanem Ulryka doprowadza do przenosin
Ar-Ulryka do Talabheim 1 udzielenia wsparcia Ottili.
Bezbronny Marienburg zostaje ztupiony po raz
trzeci. W ciagu nastepnych kilkuset lat bedzie dwoch
Imperatoréw: wybrany na elekcji oraz aktualny
Ksiaze Talabeklandu.

1366: Tileaniscy najemnicy najmuja sie do walki po obu
stronach w wojnie domowej, ktora szaleje
w Imperium.

1414: Nordland i Middenland podpisujg ugode, ktora
dzieli sporne ziemie Drakwaldu, co koficzy wasnie
wywolane po ogloszeniu dekretu Mandreda.

ok. 1450: Wyprawy zbrojne na teren Arabii.
1547 do 1999: Wiek Trzech Imperatorow

1547: Dochodzi do pojednania miedzy arcykaptanem
Ulryka i Ksieciem Middenlandu. Na wszystkich
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kaptanéw Ulryka zostaja natozone sluby czystosci
(ma to uniemozliwi¢ Ar-Ulrykowi zatozenie
rywalizujacej dynastii). Ksiaze Middenheim oglasza
si¢ Imperatorem. W krainie panuje teraz trzech
Imperatorow. Zaden z nich nie zdobywa zbyt wiele
postuchu w pozostalych prowincjach i w efekcie
kazdy rzadzi niezaleznym regionem.

1550: Wybucha wojna miedzy Middenheim a Talabheim.
Middenland staje si¢ oddzielng prowingja.
Marienburg zostaje zajety przez bretonska armig
pod wodza diuka IAnguille. Piecioletnia okupacje
konczy zbrojna wyprawa Ksiecia Middenlandu.

1550-1978: Dalszy rozpad Imperium, ktoremu towarzyszy
wzrost liczby demonologow, nekromantow i czcicieli
bogéw Chaosu.

1604: Ksiaze van Buik oddaje miejsce w radzie miejskiej
Marienburga kupcom i armatorom, zapoczatkowujac
demokratyczne rzady w miescie.

1681: Noc Niespokojnych Umarlych. W ciagu jednej
nocy na calym Starym Swiecie zmarli wstajg
z grobow, a potem wyruszaja sia¢ przerazenie
1 zamieszanie wsrod zywych. Przed koncem
koszmarnej nocy cate wioski i miasta zostajg
przejete 1 zniszczone.

1707: Wédz orkéw Gorbad Zelazny Pazur przekracza
Przelecz Czarnego Ognia i napada na poludniowe
tereny Imperium. Nuln zostaje spladrowane,

a Kraina Zgromadzenia spalona. Ksigz¢ Eldred
ginie w bitwie, a wkrotce potem zniszczony
Solland przestaje istnie¢ jako oddzielna kraina.
Runiczny Kiet Ksigcia trafia w rece orkéw. Gorbad
prze na polnoc wzdtuz Gornego Reiku. Wielka
armia imperialna pod wodza ksigcia Wissenlandu
zostaje pokonana w bitwie pod Griinbergiem na
poludnie od Altdorfu, ale Gorbad zostaje ranny
podczas walki. Rozpoczyna sie oblezenie Altdorfu.
W trakcie szturmu orkowe wywerny zabijaja
Imperatora Sigismunda, ale Altdorf dzielnie odpiera
kolejne szturmy zielonoskérych.

1812: Middenlandczycy oblegaja Middenheim. Na pomoc
obroncom ruszajg krasnoludy. Podziemne Miasto
zostaje zapieczetowane na zawsze.

1850: Norsmeni wznawiajg napasci na wybrzeze Morza
Szpondw. Marienburg zostaje spladrowany po raz
czwarty.

1979: Magritta z Marienburga zostaje wybrana Imperatorka
przez kilku Ksiazat-Elektoréw. Wielki Teogonista
Sigmara odmawia uznania tej elekcji i oglasza
bezkrélewie. Od tej pory, az do czasow Magnusa
Poboznego, nie ma zadnych Imperatoréw.
Pojedyncze miasta tworza whasne rzady, a do wladzy
dochodza kupieccy burmistrzowie.

1999: Mordheim zostaje zniszczone przez komete o dwoch
ogonach.

2000 do 2501: Nowe Tysiaclecie

2000: Zeglarze Starego Swiata wyrusza}qcy na wyprawy
badawcze na zachod zostaja powstrzymani przez elfy
przed ladowaniem na wybrzezu Ulthuanu.

2010: Wolny Z quzgtaml Wampirow rozpoczynaja si¢ od
zniszczenia Ostermarku przez Vlada von Carsteina,
najstynniejszego z wladcow Sylvanii. Armie
nieumartych pustosza Stirland.

2025: Vlad von Carstein zostaje pokonany przez Krugera,
Wielkiego Mistrza zakonu Rycerzy Biatego Wilka.
Von Carstein powraca rok pozniej, a u podnoza
Gory Ulryka zostaje znalezione wyssane z krwi ciato
Krugera.

2051: Vlad von Carstein zostaje zabity podczas oblezenia
Altdorfu, a jego zona Izabella popetnia samobojstwo,
nie chcac wiesé nieumarlego zycia bez niego. Ksiaif;ta
Wampirow walcza migdzy soba, a nieumarla armia zosta]e
podzielona pomiedzy zwaSnione wampirze stronnictwa.

2094: Konrad von Carstein przejmuje wladze nad Sylvania.

2111: Ksigze Middenlandu, Luitprand II, kaze wymordowac
wszystkich mieszkancow miasta Rotebach za ,sojusz
z Chaosem”.

2132-2145: Manfred von Carstein, najmtodszy i najbardziej
przebiegly z Ksiazat Wampirow, przeprowadza
zaskakujacy atak na Imperium pograzone
w zazartej wojnie domowej. Niemal udaje mu sie
podbié Altdort, ale pofgczone armie Imperium,
krasnoludéw i Wysokich Elfow ostatecznie
zmuszaja go do odwrotu do Sylvanii. Zdecydowane
wyeliminowac zagrozenie ze strony Ksiagzat
Wampiréw, rozne frakeje Imperium jednocza sie.
Razem ze sprzymierzonymi oddziatami krasnoludow
i Wysokich Elféw przepatrujg mroczne lasy Sylvanii.
Na Bagnie Hel Manfred zostaje osaczony i pokonany,
a jego armia nieumarlych zniszczona.

2302: Rozpoczyna sie Wielka Wojna z Chaosem. Horda
demonow przekracza Linsk 1 oblega Praag. Miasto
zostaje zdobyte zimg na przelomie lat 2302 1 2303.

2303: Magnus Pobozny $ciera si¢ z armiami Chaosu
i pokonuje je u bram Kisleva. Kilka oddziatow
szczuroludzi infiltruje ziemie Imperium i wkrotce
w Nuln, Talabheim oraz Marienburgu wybuchaja
niewielkie ogniska zarazy.

2304: Magnus Pobozny z Nuln zostaje obrany
Imperatorem. Nastepuje odbudowa Imperium.
Magnus zaklada dwor w Nuln. W Altdorfie Teclis
tworzy Kolegia Magii. Magnus wydaje ,Imperialny
Dekret o Magii” — zbior praw i regulacji, ktorych
muszg przestrzegac wszyscy obywatele Imperium

! obdarzeni umiejetno$ciami magicznymi. Zlamanie

postanowien dekretu karane jest smiercia.

2369: Po $mierci Magnusa, sktocony z Wielkim Teogonista
brat Imperatora, Gunthar von Bildhofen, zostaje
odsuniety od wladzy, a na tronie zasiada Ksiaze
Leopold ze Stirlandu.



2874

2378:

2383:

2420:

2424

2429:

2448:

2449

Wnuczka Gunthara von Bildhofena poslubia Borysa
Todbringera, a ich syn staje si¢ pierwszym grafem
Middenheim z rodu Todbringerow.

Marienburgskie floty kupieckie i ochotnicze
przeprowadla)q wysoce skute¢zna kampanie
przeciwko piratom.

Kilkoro dzieci opowiada o objawieniu si¢ Shallyi

w zagajniku pod Pfeildorfem. Niektorzy twierdza,
ze dzieci potrafia czynié cuda. Inkwizytorzy z Nuln
odmiennie oceniajg ich dar i pala malcow na stosie.
Ich poplecznikom udaje si¢ przetrwaé i wkrétce
zaktadajg Zakon Dzieci Golebicy.

W Gérach Krafica Swiata wédz goblindw, Grom,
zwoluje plemiona orkéw i goblinow.

Po pokonaniu krasnoludéw w Bitwie pod Zelaznymi
Wrotami, armia Groma rusza na Imperium.
Wiekszosc terenéw na polnocy i wschodzie zostaje
zdewastowana, a czes¢ Nuln spalona do gotej ziemi.
Grom prowadzi armie nad morze, gdzie buduje
wielka flote i Zegluje na zachéd, by nigdy nie
powrécié do Starego Swiata.

Marienburg odlgcza sie od Imperium. Imperator
Dieter IV przekazuje rajcom miejskim whadze

nad Jatowa Kraina w zamian za pokazna kwote

w ztocie. Gdy skandal wychodzi na jaw, Dieter
zostaje pozbawiony wladzy. Tron przejmuje
Wilhelm II1, a korona przcchod21 w rece Ksiazat-
Elektoréw Reiklandu. Smiate trio iluzjonistow
zwigzanych z szanowana trupa teatralng odwiedza
Patac Imperialny w Altdorfie i odjezdza wraz

z czeScia skarbow ze zbioréw Imperatora. Wilhelm
IIT rozkazuje przeprowadzenie masowych
procesow czarodziejow, oskarzajac ich o czarostwo
1 konszachty z Chaosem. Zostaje stoczona bitwa
na Bagnie Grootscher. Ksigze Frederik zmienia
Twierdze Tarhelm w wiezienie.

Potop zalewa Marienburg. Nastgpu;e rozbudowa
muréw Vleedmuur i usprawnienie systemu
odwadniajacego.

: W odpowiedzi na wprowadzone przez rade miejska

prawo gwarantujgce gildiom ograniczenie wplywow
zwigzkow pracowniczych, w Marienburgu wybuchaja
zamieszki, ktdre rozpoczynaja sie w stoczni Suiddock
1 ogarniajg cale miasto.

2502 do czasow obecnych: Rzady

Karla Franza

2502:
2515:

Koronacja Karla Franza, obecnego Imperatora.

Herszt zwierzoludzi Graktar niszczy Gortsburg
i Leitenbad, ale przegrywa w bitwie pod Helmgartem.

2516-2517; Graktar zostaje wyzwany do pojedynku i

pokonany przez Khazraka, ktory przeprowadza
serie najazdow w catym Drakwaldzie, pladrujac
Jagerhausen, Immelscheld i Arenburg.

Ku wiclkicmu niczadowoleniu Altdorfu, Marienburg kupit
niezaleznogc od lmpcralora Dietera IV,

2518: Borys Todbringer IT oczyszcza Drakwald ze
zwierzoludzi 1 osobiscie wytupia oko Khazrakowi
w bitwie pod Elsterweldem.

2519: Khazrak wylupia prawe oko Todbringera podczas
zasadzki pod Norderingen. Ksigze oferuje 10 tys.
zlotych koron za glowe Khazraka.

2521-2522: Zjednoczeni przez Archaona, Pana Konca Czasow,
tupiezcy z Pustkowi Chaosu ruszaja na potudnie
w wielkiej liczbie. Luthor Huss spotyka miodego Valtena
1 stwierdza, ze jest to Sigmar Odrodzony. Imperator
Karl Franz zwoluje Konklawe Swiattosci, by oméwic
sprawe narastajacego zagrozenia z Polnocy. Nazwana
Burza Chaosu, inwazja z Polnocy przewala sie przez
Kislev i wdziera do Imperium. Huss i Valten spotykaja
sie z Karlem Franzem. Imperator wrecza mlodemu
kowalowi Ghal Maraz i mianuje go Wybraficem Sigmara,
ale zachowuje wladze nad Imperium. Archaon zamierza
splugawi¢ Plomie Ulryka w Middenheim. Polaczone
sity Middenlandu, Ostlandu i Hochlandu op6zniajg
Jego natarcie. Armia dowodzona przez Karla Franza
1 wspomagana przez Teclisa 1 Valtena odpiera wojska
Archaona spod Middenheim. W czasie bitwy Valten
zostaje Smiertelnie ranny: Po pokonaniu hordy Chaosu
Imperium rozdziera schizma religijna. W Swiatyni
Shallyi zostaje znalezione cialo zamordowanego Valtena,
ale wkrotce zwloki znikaja. Mowi sie, ze powréci on
ponownie, gdy bedzie potrzebny.

2522: Czasy obecne.
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Przckuymy w site nasze podziaty.”

- Imperator Sigmar.

-Rz3d? Nazywacic to rzadem?
Cos takiego mogiby wymyslic goblin!”
— hrabia Claude Villecroix du Parravon,

ambasador Bretonii na dworze
Imperatora Karla Franza.

owszechnie gloszony obraz Imperium ukazuje potezne, jednolite panstwo, rzadzone przez madrego Imperatora, ktéremu
doradzaja jego lojalni Ksigzgta-Elektorzy oraz najwazniejsi kaplani kultéw. Wszyscy pracuja wspélnie dla dobra Imperium
i jego ludu. Podobnie jak w przypadku wigkszosci oficjalnych oswiadczen, ten obraz ma niewiele wspolnego z rzeczywistoScia.

— Whdze Imperiom —

mperium to sojusz prowincji zamieszkanych

w wiekszoscl przez potomkéw starozytnych plemion,
ktére sprzymierzone z Sigmarem walczyly w bitwie na
Przeteczy Czarnego Ognia. Sigmar zrozumial, ze Imperium
jest zbyt wielkie, aby mégt wadac nim samodzielnie
jeden czlowiek, wiec nadat plemiennym wodzom tytuly
Ksigzat i powierzyl wladze nad zamieszkanymi przez nich
obszarami. Kazdy z nich byt odpowiedzialny za sprawy
swojego regionu, ale mial by¢ postuszny Imperatorowi
w tych kwestiach, ktore dotyczyly Imperium jako cafosci.
Niezaleznosé wladcow miala stuzyé jako przeciwwaga wobec
tyranii Imperatora, a osobiste ambicje Ksigzat zapewnilyby
kontrole nad poczynaniami pozostatych dostojnikow:

Niestety fakt, ze Sigmar nie pozostawil nastgpcy,

oraz stworzenie systemu elektorskiego, okazaly sig
przyslowiowa lyzka dziegciu w beczce miodu. Rady
Elektoréw czesto wysuwaly zadania wobec kandydatow
do tronu w zamian za poparcie w glosowaniu. Dotyczyly
one najczgsciej nadania kolejnych przywilejow

i w konsekwencji zmniejszenia wladzy centralnej.

Jak wiekszosé wladcow w historii ludzkosci, Elektorzy
kierowali si¢ gléwnie wlasnym interesem. W obawie, ze
energiczny Imperator ograniczy ich niezaleznos¢, rzadko
popierali silnego kandydata. Nawet gdy tron dziedziczyt
syn zmartego Imperatora, Elektorzy szybko przypominali
mu o obietnicach zlozonych przez jego poprzednikow

1 w zamian za poparcie zadali potwierdzenia oraz
rozszerzenia posiadanych przywilejow. Na szczescie dla
Imperium, w kazdym z krytycznych momentow wiadzg
sprawowat silny i odwazny Imperator, jednak najczesciej
na tronie zasiadali ,potulni stabeusze”, ktorzy nie
utrudniali Elektorom realizacji wlasnych celow, nierzadko
sprzecznych z dobrem Imperium, a nawet dziatajgcych
whrew imperialnym edyktom.

Czasami jednak elekeje nie szty po mysli Ksiazat 1 nawet

w czasach pokoju na tron wstepowal silny Imperator.

Do takich przypadkow dochodzito zazwyczaj wredy, gdy
nowy wiadca byt znacznie bardziej sprawny politycznie

lub sprytniejszy, niz uwazano*podczas elekeji, lub miat tak
zdecydowany charakter, ze udawato mu si¢ przekona¢ wielu
moznych, aby oddali mu wladze. Imperator Karl Franz
okazat sie wiaénie takim czlowiekiem. Na szczescie dla
Imperium, objat tron przed pojawieniem si¢ zagrozenia

w postaci inwazji Archaona.

Impcrator

W teorii, Imperator jest najwyzszym wiadca panstwa,
mogacym wydawac dekrety 1 ustanawiaé prawa wedle swego
uznania, nakladaé podatki i dowolnie zarzadza¢ skarbcem
imperialnym, a takze wypowiadaé wojny i zawieraé pokoj.
Kult Sigmara posuwa si¢ nawet do tego, ze uznaje jego



Dostojnik

Esmer 111, Wielki Teogonista
Ksigze Siegfried von Walfen
Balthasar Gelt, Najwyzszy Patriarcha
Amadeus Mencken, baron Strigau
Kurt Hellborg, Marszalek Reiklandu
Lotte Hochsvoll, baronowa Stimmeswaldu
Agatha von Bohrn, Iektor kultu Vereny
Arne Damstadt, ksiaze Heilborn

na'str. 44).

ambasadorka znang jako ,Lodowa Ksiezniczka”.

postarzal sie o kilkanascie lat.

ostlandzkiej pokojowki i samego Borysa Zlotobiernego.

sie przegrana.

el

wladze ,w miejscu Boskiego Sigmara”, cho¢ niewielu poza
najbardziej radykalnymi przedstawicielami kultu naprawde
w to wierzy. Istnieje jednak wiele ograniczen i sposobow
kontrolowania wladzy Imperatora.

Rada Stanu

Codzienne obowigzki administracyjne to przytlaczajaca
ilos¢ pozornie nieistotnych decyzji i dokumentow, bez
ktérych panstwo nie mogloby skutecznie funkcjonowac.
Obowiazkow tych jest zbyt wiele, aby mogt sobie

z nimi poradzic jeden czlowiek. Kazdego dnia uwage
Imperatora zaprzataja tuziny decyzji, od koniecznosei
ustalenia wysokosci podatkéw na zboze, przez wydanie

Czionkowic. Rady Stanu

Kazdy czlonek Rady zajmuje si¢ nadzorem nad caloksztattem decyzji podejmowanych w kontrp.lowanej przez siebie
dziedzinie. Chociaz Bohaterowie Graczy prawdopodobnie nie poznaja osobiscie tych ludzi, moga napotkad ich wystannikow,
agentow i oficerow. BG posiadajacy dobre koneksje moga ustyszeé nastepujace plotki:

*  Podobno Esmer jest chory, co nie utatwia rozwiazania konfliktu miedzy dostojnikami kultu Sigmara (wiecej na ten temat

= Wszyscy wiedza, ze Balthasar Gelt nosi ztota maske, ktéra ukrywa rany odniesione w nastepstwie potwornego wypadku
alchemicznego. Ludzie zaczynajg szeptad, ze Patriarcha ukrywa pod swoja maska co§ gorszego niz blizny.

*  Von Walfen, kuzyn Imperatora, utrzymuje niezalezna od Gwardii Reiklandu i fowcow czarownic, tajng sie¢ wywiadu,
odpowiadajaca jedynie przed Imperatorem. Jego zadaniem jest wyszukiwanie spiskow i zagrozen ze strony Elektorow
lub innych frakcji. Dzieki temu zdobyt niezbyt pieszczotliwy przydomek , Wiedzmotap?.

e Amadeus Mencken podobno kontroluje wszelkie sprawy zwigzane z polityka zagraniczna — niefatwe zadanie w tych
ciezkich czasach. Najbardziej niepokoi go zwiazek miedzy Ksieciem-Elektorem Valmirem von Raukov i piekna kislevska

e Kurt Hellborg wrocil z wyprawy przeciw Archaonowl. Jego gwardziSci twierdzg, ze podobno dowodca wyglada, jakby
*  Stimmeswaldowie sa wyjatkowo pazerni na pieniadze. Powiada sie nawet, iz rod ten wywodzi sie od nieslubnego dziecka

*  Mowi sig, ze Agatha von Béhrn konsultuje sie z arcykaplanem kulty Vereny, zanim podejmie sie interpretacji prawa.
Nicktorzy szepcza tez, ze blysk zlota potrafi podsycié ,bosks inspiracje” u kaplanki - szczegolnie, gdy sprawa wydaje

*  Zgodnie z pewnymi pogloskami, szambelan Damstadt zaczal pic¢ 2 rozpaczy nad zalosnym stanem osobistej szkatuly
Imperatora. Méwi sie nawet, ze wiele pieknych obrazéw i mebli znikio z patacu imperialnego, rzekomo wyniesione
»do oczyszczenia”, ale moze trafity do doméw aukcyjnych? Ktoz to wie?

E

Obowiazki

s Religia
Kanclerz Reiklandu (mistrz szpiegdw imperialnych)
Doradea w sprawach magii
 Szambelan Pieczeci (polityka zagraniczna)
Osobisty doradca wojskowy Imperatora
Kanclerz skarbca imperialnego
Najwyzszy Straznik Praw (prawo i sadownictwo)

Szambelan Domu Imperatorskiego

ostatecznego werdyktu w sprawie wieznia skazanego

za zdrade, do oficjalnego otwarcia Wielkiego Jarmarku

w Altdorfie. W celu uporzadkowania tego zamieszania

1 upewnienia sig, ze tylko najpilniejsze sprawy dotra

do uszu samego Imperatora, kolejni wladcy mianowali
czlonkéw prominentnych rodéw, by doradzali im

w rozmaitych zagadnieniach prawnych, finansowych,
dyplomatycznych i militarnych. Z biegiem czasu ta grupa
doradcow utworzyta Rade Stanu, w skiad ktérej prawie
zawsze wehodzit aktualny Wielki Teogonista.

Rada nie posiada wladzy formalnej, chociaz Imperator
Matteus II, dziadek Karla Franza, usitowal spisa¢ konstytucje
Imperium, formalnie uznajaca Rade Stanu za organ wladzy
administracyjnej panstwa. Starania te zostaly po cichu

J] Sraindeoier




powstrzymane przez Elektoréw, ktorzy od poczatkéw
Imperium sprzeciwiaja si¢ wszystkiemu, co mogloby
ograniczy¢ ich wiadze. Jednakze Rada faktycznie kontroluje
doste;p do Imperatora, a przez to decydu'e jakie informacje
do niego docieraja. Z tego powodu Je] wiadza | jest calkiem
znaczaca — pod warunkiem, ze uda jej sie osiagnac zgode

w danej sprawie. Gdy tak si¢ zdarza, zwykle jest to wynikiem
zakulisowych dziatan Wielkiego Teogonisty, wplywajacego
na decyzje w kluczowych kwestiach.

Elektorzy

Ksigzeta-Elektorzy — Wiadey Wielkich Prowincji — sa w teorii
lojalnymi doradcami i wasalami Imperatora, ktorzy pracujg
w imie sprawiedliwosci i pokoju w swoich krainach. To takze
jedyne osoby w Imperium, ktére moga wybra¢ nowego
Imperatora lub zdetronizowaé obecnego. Jest to obowiazek,
jaki wykonuja z rozwagg i poczuciem odpowiedzialnosci.

Przynajmniej czasami.

Przewaznie jednak Elektorzy sq skioceni i intryguja
przeciwko sobie réwnie czesto, jak wspolpracuja.
W historii Imperium nierzadko zdarzaty sie wojny

Aktualni Elektorzy

Ksigze-Elektor

Prowincja/Pozycja

Averland sporne
Hochland Alde};rand Ludenhof
Middenland Borys Todbringer
Kraina Zgromadzenia Hisme Mezny

Nordland Theoderic Gausser
Ostermark Wolfram Hertwig
Ostland Valmir von Raukov
Reikland Imperator Karl Franz
Stirland Alberich Haupt-Anderssen
Talabekland Helmut Feuerbach*
Wissenland Emmanuelle von Liebowitz

Wielki Teogonista Esmer 111
Arcylektor Kasmir XI
Arcylektor Thorgad IV

Ar-Ulryk Emil Valgeir

* Helmut Feuerbach nie wrocit jeszcze z wojny. Istnieja
uzasadnione obawy, ze zginqk Podczas gdy niektorzy
modla si¢ o jego powrot, inni knuy; 1 kraza wokot wolnego
stanowiska, przygotowujac posuniecia polityczne, szukajac
sobowt6row i zbierajac fundusze na fapéwki, ktore

z pewnoscia okaza si¢ przydatne.

pomiedzy Wielkimi Prowincjami. Ich przyczynami bywaty
osobiste ambicje, urazona duma lub zwykta cheiwosc

—a czasami wszystkie te trzy rzeczy naraz. Oprocz
knowan na szkode konkurentow, Elektorzy dokladaja
staran, aby Imperator nie ur6st zbytnio w site. Jednym

z rezultatow takiego dziatania byto utworzenie w XI
wieku Ambasad Elektorskich oraz Rady Naczelnej.
Wihadcy kazdej z Wielkich Prowincji zaktadaja w stolicy
ambasade, prowadzong przez zaufanego czlonka rodziny,
ktéry wraz z innymi rzecznikami zasiada w Radzie
Naczelnej, petniacej role nadzorcza. Ambasadorzy
przegladaja wszelkie nowe edykty 1 prawa wprowadzane
przez Imperatora, po czym skladaja raporty swoim
Elektorom. Poniewaz Elektorzy moga ignorowac niektore
zarzadzenia imperialne, otrzymanie zgody Rady Naczelnej
bywa przydatne przy prébach forsowania ogdlnych
reform i zmian administracyjnych.

Mniessze prowincye

Tereny Wielkich Prowincji tworzg mozaike mniejszych
regionow, majatkow nalezacych do kultéw lub zakonow,
a takZe miast i osad z prawami samostanowienia. Jej
obecny wyglad jest rezultatem wielu stuleci feudalizmu,
dziedziczenia, wojen i nadan ziemskich. Doprowadzilo
to do wielu osobliwosci — na przykiad Ksiaze Reiklandu,
ktory jest Imperatorem i zwierzchnikiem pozostatych
Elektoréw, jest jednoczesnie wasalem Ksiecia
Talabeklandu, poniewaz zarzadza niewielkimi lennami
Talabeklandczyka. Podobnie, kult Ulryka posiada prawa
do sigmaryckiego klasztoru w Wissenlandzie.

Kazdy szlachcic, od najdrobniejszego posiadacza
ziemskiego do najwigkszego magnata, teoretycznie winien
jest postuszenstwo stojacemu wyzej w hierarchii seniorowi.
W ten sposdb lancuch poddanstwa lennego ciagnie si¢ az
do samych Elektoréw, ktorzy odpowiadaja tylko przed
Imperatorem. Z kolei seniorzy zobowigzani s3 do ochrony
i wspierania swych wasali. A zatem, jesli Elektor Stirlandu
toczy spor z ksigciem Niebelwaldu, musi zlozy¢ skarge na
rece Elektora Averlandu, ktérego wasalem jest 6w ksiaze.

Co jeszcze bardziej komplikuje sprawy, rozwoj miast

i wzrost ich sity ekonomicznej doprowadzil do zwolnienia
wiekszosci z nich z feudalnych zobowiazan. Wielokrotnie
status ,wolnego miasta” byl przyznawany w zamian za
przystugi wyswiadczone ktéremus z arystokratow. W ten
wlasnie sposob w 1066 roku KI, w zamian za podarunek
w postaci dostawy wySmienitych win, miasto Kemperbad
otrzymato od Imperatora Borysa Nieudolnego prawa

do samostanowienia, Zrywajac tym samym swoje
zobowiazania wobec Reiklandu. Szlachta nienawidzi tego
stanu rzeczy, gdyz oznacza to dla niej utrate dochodow

i prestizu, dlatego czesto stara sie ukrocié przywileje
wolnych miast. Dla przyktadu wystarczy wspomniec,

ze kiedy w roku koronacji Karla Franza w miescie
Streissen, po kolejnym podniesieniu cen chleba, wybucht
bunt miejskich biedakéw, 6wczesna Ksigzna-Elektorka
Ludmita z Averlandu zazadala, aby miasto zrzeklo sie
swojego statusu wolnego miasta. Bunt zostat krwawo
sttumiony, co zreszty stalo sig pretekstem do pozniejszego
zdetronizowania Ksieznej Ludmity.
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Wiclu medreéw probowato ogarna¢ zawikiang polityke Imperium. Tylko kilku moze uczciwic powiedzied, ze im si¢ udato.

Magistrowie

Magistrowie, chociaz legalnie uprzywilejowani do uzywania
magii, zajmuja w Imperium niepewna pozycje. Sztuka
magiczna nie nalezy do najbezpieczniejszych zajeé,

a naglasniane przypadki czarodziei, ktorzy utrzymywali
konszachty z demonami i stworami Chaosu, nie pomogly
magom w zdobyciu zaufania ludzi i wladcow. Mimo to
Kolegia Magii s3 w Imperium tolerowane, zwlaszcza teraz,
po Burzy Chaosu, ktora dobitnie wykazata niewatpliwe
korzysci z faktu okielznania magicznych mocy. Szczegolna
wszakze podejrzliwosc wobec czarodziei przejawiaja
kaplani. Wedlug nich, wszelka moc, ktéra nie pochodzi od
bogow, musi ostatecznie zniszczy¢ tego, kto jej uzywa,
nawet jesli wykorzystywana jest do obrony Imperium.

Z kolei Elektorzy nie s3 zachwyceni koncentracja

mocy magiczne] w Altdorfie, w ktérym mieszczy sie
Kolegia Magii. Taka potega dostepna na wytaczne ustugi
Imperatora znaczgco zaburzyta rownowage wladzy
miedzy dworem a Elektorami. Od tego czasu wielu
moznych probowato naktonic¢ czarodziejow z Kolegiow

‘Magii do przeniesienia sie na ich dwory. Kraza pogloski,

ze trzech poteznych Magistréw Plomienia przyjeto oferte
Elektora Talabeklandu, ktéry oglosit plany utworzenia

w niedaEekiej przyszioéci na terenie swojej prowingji
nowej szkoly magii. Mozna tylko zgadywac, jaka bedzie
reakcja Imperatora, oraz czy lowcy czarownic podejma
jakiekolwiek dziatania w tej sprawie.

— Polityka zagraniczna —

Z niszczenia po Burzy Chaosu i wcigz aktualna

grozba ataku Archaona to nie jedyne problemy,

z jakimi mierzy si¢ Imperium. Kraj otaczaja inne panistwa,
a stosunki z nimi czesto bywaly napiete.

Bretonia

Zwiazki Imperium z Bretonia nie zawsze ukladaly sie
pomyslme W czasach S1gmara, plemlona Bretonow

odmowily przyltaczenia sie do sojuszu Mlotodzierzey.
Chociaz Imperium zostato zalozone rok po bitwie

na Przeteczy Czarnego Ognia, mingt niemal tysiac

lat, zanim Gilles le Breton zjednoczy!l plemiona
bretonskie i stworzyt wlasne krélestwo. Imperatorzy
czesto okazywali arogancje w kontaktach z mtodym
krélestwem Bretonil, co nie spodobato sie dumnym
potomkom Gillesa. Podezas Wielkiej Wojny z Chaosem,
Bretoficzycy odmowili przystania pomocy Magnusowi

e}
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Rozdziat 11l: Whadze i polityka zagraniczna

Poboznemu, ktory na czele armii Imperium i Kisleva
powstrzymywal hordy z Polnocy.

Gdy Imperator Karl Franz zwotat Konklawe Swiattoéci,
wielu imperialnych szlachcicow spodziewalo sig, Ze
Bretonia ponownie zignoruje wezwanie. Jednakze krol
Louen Leoncoeur wlasciwie ocenit wage zagrozenia

ze strony Archaona, nie tylko dla Imperium, ale takze
wobec calego Starego Swiata. Wiedzial, ze gdyby Kislev
i Imperium upadly, bedzie tylko kwestig czasu, nim

ten sam los spotka Bretonie. W bezprecedensowym
posunieciu oglosit Wojne Rycerska, zwolujac liczne
zastepy rycerzy, giermkow i zotnierzy. Krol Leoncoeur
poprowadzit armie do Imperium, gdzie walnie

przyczynila si¢ ona do zwyciestwa nad hordami Chaosu.

Karl Franz nie zapomniat o szlachetnym zachowaniu
sgsiada i stosunki miedzy oboma narodami ukladaja sie

tak dobrze, jak nigdy dotad.

Kislev

Kislev powaznie ucierpial podczas wojny. Erengrad

i wiekszo8¢ okolicznych ziem ulegly zniszczeniu.
Pomimo tego Kislevezycy wypetnili swoja powinnosé
wobec odwiecznego sojusznika. Caryca wystata
miodego bojara z Erengradu, Aleksieja Makareva,

na czele armii, ktora miata poméc bronigeym sie
wojskom Ostlandu i Middenlandu. Imperator Karl
Franz, poruszony lojalnoscia Kisleva, przysiagt uczynic
wszystko, aby splacié ten dlug honoru.

Jednak nie wszyscy w Imperium zycza dobrze Kislevowi.
Ksiaze-Elektor Talabeklandu pamieta prastare roszczenia
swoich lennikéw wobec znacznych obszardw na
Wschodzie. Korzystajac z ostabienia rywali w zniszezonym
Ostlandzie, Ksigze ukfada plany odzyskania tych wlosci.
Jeshi bedzie trzeba, z uzyciem sity.

Handel mi¢dzy Kislevem i Imperium odbywa si¢ obecnie
tylko dzigki rzece Talabek, ale natezenie wymiany
towarow znacznie zmalalo od czasu rozpoczecia wojny,

co doprowadzito do niedoboréw i wzrostu cen niektorych
towarow, w szczegOlnosci doskonatej wodki, ulubionego
trunku klasy sredniej i szlachty. Co wiecej, z biegiem

rzeki uciekali na zachod uchodzey; ktorzy teraz ttocza sie
w przeludnionych dzielnicach Talabheim i pozostatych
miast wschodniego Talabeklandu. W niektérych miejscach
dochodzito juz do rozruchéw i star¢ migdzy miejscowymi
1 przybyszami.

Tilea

Oddalone od bezposrednich probleméw wojen

z Chaosem, tileanskie miasta-pafistwa od wiekow
tocza swoje wewnetrzne spory i wojenki, a takze
prowadza handel z Estalijczykami i mieszkancami
Arabii. Chociaz niegdy$, za panowania Imperatora
Gunthara IT Wiernego, Imperium wladato wickszoscia
terenow potnocnej Tilei, obecnie kontakt miedzy
tymi krainami ogranicza si¢ w zasadzie do wymiany
handlowej prowadzonej przez posrednikow

w Marienburgu. Jednakze niektore tileafiskie rody
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kupieckie — szczegdlnie te z Miragliano i Remas

— wykorzystaty niedawne odkrycie rzeki Pogtoséw
(biegnacej od potnocnej Tilei do Wissenlandu), jako
okazje do zdobycia rynkéw zbytu w Nuln, Pfeildorfie
1 pozostatych miastach potudniowego Imperium.
Tileanczycy licza na stworzenie stalego, calorocznego
szlaku, keory ominie Marienburg i jednoczeénie obnizy
koszty zimowego transportu przez zasypane $niegiem
przetecze w Gorach Czarnych.

Z nadejéciem wojny zauwazalny stal sie wzrost
liczebnosci i pozycji Tileanczykow w strukturach armii
Imperium. Najemnicy z tej krainy, szczegolnie kusznicy
1 pikinierzy, zawsze stanowili powszechny widok

w Imperium. Obecnie jednak coraz wiecej kaplanow

i kaptanek Myrmidii zajmuje znaczace stanowiska

w switach szlachcicow z poludniowych i zachodnich
ziem Imperium, petniac role doradcow wojskowych,

a nawet dowddcow polowych. Ostabiony walka

z Archaonem kult Ulryka z niezadowoleniem obserwuje
wzrost liczby wyznawcow Myrmidii — przebieglej bogini
wojny, rywalizujacej z Panem Bitewnego Szalu.

Inne

Po drugiej stronie smaganego przez sztormy Morza
Szponow, niewielkie krélestwa Norski — ogélnie przyjazne
wobec Imperium — utrzymuja sie na wybrzezach,

usitujac powstrzymywacé ataki barbarzynskich plemion

1 wyznawcow Chaosu. Od czasu inwazji Archaona nie

bylo zadnych wiesci z tych osad, a Imperium nie moze
poswiecié czasu ani ludzi, aby wystaé im pomoc lub choéby
dowiedzieé sie czegos o ich losie.

Na potudnie i potudniowy wschod od Imperium ciggna
si¢ ziemie Ksiestw Granicznych, ktore od dawna byty
cierniem w boku Imperium i stanowily cel wypraw
ambitnych i zadnych wiadzy awanturnikéw. Mimo

iz niepokoje wywolane przez napaé¢ Archaona

w wiekszosci ich nie dotknely, ksigzeta i whadey tych
ziem musieli zmagad si¢ z czestymi najazdami orkow

i goblinéw, ktore schodzity z Gér Czarnych i Kranca
Swiata, korzystajac z faktu, ze wieksza czesc wojsk
Imperium uczestniczyla w dziataniach na Pélnocy:
Miejscowi wiadey lekaja sie, ze jesli zielonoskorzy
sprawia zbyt wiele probleméw Imperium, wowczas
Ksigzeta Wielkich Prowincji stwierdza, ze nadszedl czas
na zabezpieczenie poludniowych granic swych ziem

1 zajma Ksigstwa Graniczne, tworzac z nich pierwsza
linie obrony przed atakami orkow:

Marienburg, pomimo sporadycznych wezwan do
»0dzyskania utraconej prowingi”, utrzymuje dobre, choé
niezbyt ozywione stosunki z Imperium. Pomaga w tym
wspolne dziedzictwo kulturowe i historyczne, a takze
regularne udzielanie pozyczek Elektorom, pomniejszym
rodom magnackim i wolnym miastom. Marienburg polega
takze na Imperium jako na przeciwwadze wobec ambicji
bretonskich. Z tego powodu Dyrektoriat miasta pozostaje
gleboko zaniepokojony ostatnimi wydarzeniami

w Imperium.




.Straznicy drég i bandyci, szlachta
i zlodzieje - ba! Co za réznica?

Na stryczku kazdy dynda tak samo.”
- middenlandzki chiop.

+Co powicdziates? Ziodzicje nic majq
honoru? On fest dla mnic niczym
brat, wigc wykradfem mu jedynie
dziesiata czgs¢ tego, co miak.

Jakby to byt ktokolwick inny.

to wzigtbym jedna piatal”

- whimywacz z Altdorfu.

N awet ostabione po Burzy Chaosu, Imperium to bogata kraina, a wszelkiego rodzaju towary sa transportowane wzdtuz
jego rzek 1 drog niczym zyciodajna krew, budujac dobrobyt miast, osad 1 wiosek. Bogactwo kryje si¢ pod podloga

chatki prostej praczki, w skarbcach dworu skapca lub zamkni¢te w skrzyniach w magazynie kupca. Ma wiele form: monety,

klejnoty, futra, rzadkie trunki z najdalszych miejsc $wiata, a nawet magiczne artefakty, ktorych najlepiej w ogéle nie
uzywac. A gdziekolwiek gromadza sie bogactwa, tam pojawiaja sie ci, ktorzy chea je zagarnaé dla siebie.

Przestepczosc nie musi dotyczyc tylko zdobywania ztota i towaréw. Skrytobojca nie dba o to, jaki pierscien nosi hrabina,
gdy jego zadanie polega na podcigciu jej gardta. Kultysta nie ceni zakazanej ksiegi ze wzgledu na jej warto$é, lecz z powodu
zawarte] w niej wiedzy. Gdy ja posiadzie, sama ksi¢ga stanie si¢ dlan bezuzyteczna. A cale ztoto 1 klejnoty $wiata nie ocalg

wystepnego czarodzieja, gdy znajda go lowcy czarownic.

Ten rozdziat omawia kwestie przestepczosci i systemu karnego w Imperium, opisuje organizacje i osoby, ktore pragna
chronié uczciwych obywateli, a takze przedstawia zasady przeprowadzania procesu sadowego.

— Przestepczose i przestepey —

rzestepczosé przybiera w Imperium wiele form.

Najczestszymi sg wystepki zwigzane z kradzieza lub
zagrabieniem cudzej wlasnoSci. W imperialnych osadach
i miastach zwykle wlamania s3 tak powszechne, ze ulegly
pewnej specjalizacji. Popularne s3 przyktadowo wlamania na
swedkarza” lub na ,turkawke”. Wedkarz to zlodziej, ktory
uzywajac zakonczonych hakami tyczek, wyciaga cenne
przedmioty z pokojow przez otwarte okna. Natomiast
turkawka to mloda kobieta, ktéra zatrudnia sie w charakterze
stuzacej lub pokojowki, a potem tworzy plan domostwa,
zaznaczajac na nim miejsce ukrycia kosztownosci lub
cennych obrazow. Po odpowiednim czasie (takim, ktory
nie wzbudzi podejrzen) turkawka rzuca prace; a do akcji
wkraczajg jej przyjaciele. W ciagu tygodnia przeprowadzaja
skok 1 oprozniaja dom ze wszystkiego, co mozna sprzedac.

Dosyé czgsto dochodzi rowniez do napadéw, co zmusza
osoby zamozne do wynajmowania ochroniarzy. Dla

pozostatych poruszanie sig ulicami lub prowadzenie kramu
bywa powodem do nieustannego niepokoju: przypadkowe
zderzenie z atrakcyjng kobieta moze odwrdcic uwage od noza
odcinajgcego sakiewke. Na porzadku dziennym jest rowniez
wymuszanie haraczy od drobnych kupcow. Nieszczesnikow
tych niespodziewanie odwiedzajg silni panowie w ciemnych
plaszezach i grzecznie informuja, ze w okolicy dochodzi do
spontanicznych pozarow, a za niewielkg oplata mozna sie
~ubezpieczy¢” od takiego nieszczescia.

W Imperium nie brakuje tez wszelkiej masci oszustow

i szarlatanéw. Niektorzy udaja uczciwych przedsigbiorcow,
sprzedajacych rzadkie przedmioty lub cudowne leki na
wszystko, podczas gdy inni wcielajg sie w duchownych lub
urzednikow i wyludzajg plequze od naiwnych obywateli.
Tego rodzaju zdarzenie miato miejsce w zesztym roku

w Grissenwaldzie. Ubrany w mundur Armii Imperium
mezczyzna whkroczyl do ratusza i zazadal wydania
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funduszy z miejskiego skarbca na poczet ,wsparcia wojska
w potrzebie”. Burmistrzowie uwierzyli mu 1 wreczyli
pieniadze, a nieznajomy potajemnie wyjechal z miasta. Do
dnsne]szego dnia czlowiek znany Jedyme jako ,kapitan
Franz” nie zostal wchwytany, pomimo olbrzymiej nagrody
Wyznaczonej za jego ujecie.

Przestgpwosc nie ogramcza sig ty]ko do miast. Porywacze
i rozb6jnicy rzeczni to zagrozenie obecne na niemal
wszystkich drogach wodnych Imperium. Piraci przejmujg
tadunki, lodzie, a nawet porywaja ludzi. Na zachodzie
dobrze znana jest banda piratow, ktérzy pomimo staran
strazy rzecznej w stuzbie ksiecia von Walfena, weiaz nekajg
podroznych miedzy Carroburgiem a Jalowa Kraina.

Nawet w czasach pokoju trakty bywaja niebezpieczne,
gdyz zbdjcy napadaja na podréznych, a nawet pladrujg
samotne gospodarstwa, przydrozne zajazdy 1 stanice
mytnikéw. Teraz, gdy nadeszla wojna, wielkie rzesze
prawie bezbronnych
uchodzcow staly

sig glownym celem
pozbawionych skrupulow
osobnikow, ktorzy

za kilka sztuk srebra
zabiliby nawet wiasnych
krewnych, a co dopiero
obeych przybyszy

z innej prowingji.
Pojawily sie tez
doniesienia o rodzicach,
ktérzy sprzedawali swoje
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Nikt nic cieszy sic z przybycia podréznego sedziego. Oczywiscie. nikt oprocz grabarza.

Z d21cnn1ka kata

17 dziers Czasu Sigmara 2521

Przybywam do Delberz dokonaé sprawiedliwosci.
Mezczyzna lat 30, 20 batow ga kradziez dwéch swir
sgsiada. Kobieta lat 50, pigc batow i grzywna za publiczne
pijanstwo i bluznierstwo. Z litosci nie bitem moeno.

Dwaj mezczyan lat 18 1 27, tortury 1 scigcie za morderstwo
oraz oddawanie czci Chaosowi. Czysta egzekucja, u obu
wystarczylo po jednym cigcin.

dzieci nadzorcom aren gladiatorskich lub z przeznaczeniem
»na stuzbe” — w nadziei, ze w ten sposdb zapewnia im
schronienie, a sobie lub pozostalym potomkom szanse

na odrobing lepsze zycie. Jak na ironig, po zniszczeniu
Ostlandu i Hochlandu, na strazy wszelkiego prywatnego
mienia stanely szajki przestepcze. Choé ceny ,odkupienia
dobytku” sa wysokie, a bardzo czesto przestepcy domagaja
sie tez przystug lub postuszenstwa, dla wielu obywateli jest
to wyjscie lepsze niz utrata dorobku calego zycia. Ksiaze
von Raukov przysiagt ukrocic ten proceder, ale obecna
sytuacja jest zbyt niestabilna, aby jego starania mogty
odniesé zamierzony efekt w krotkim czasie.

Nie wszyscy przestepcy dzialajg otwarcie. Niektorzy
zarabiaja na zycie jako paserzy, oferujac w miare
bezpieczny sposéb po7bycia si¢ skradzionego towaru.
Zwyklc proponu;q swoim klientom niewielki procent
wartosci przedmiotu — wiecej, jesli z rzecza wigze sig
niewielkie ryzyko,
mniej, jesli towar jest
szczegolnie ,goracy”
—a potem sprzedaja
go z zyskiem. Prawo
Imperialne nie czyni
specjalnej réznicy
miedzy tymi, keorzy
kradna i tymi, ktorzy
sprzedajg kradziony
towar, zatem paserzy
zazwyczaj sa bardzo
OStrozni.
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Rozdziat IV: Prawo, sprawicdliwosc i przestepcy /&

Podroini sedziowie

Czasami ambitnemu prawnikowi nie udaje si¢ zdoby¢
reputacji w duzym miescie, a zycie adwokackie okazuje
si¢ zbyt wymagajace. Biorac pod uwage wysokie oplaty

i przywileje, z jakich korzystaja najlepsi, nic dziwnego, Ze
rywalizacja miedzy adwokatami jest niezwykle zaciekta,

Biada tym, ktorzy nie dotrzymaja kroku, albo co gorsza,
rozgniewaja rmejscowq gl[du; jurystow. Prawnicy, ktorzy
trafili na czarng liste, nie maja wielkiego wyboru — moga
tylko ztozy¢ u lokalnych wiadz prosbe o przyznanie
licencji sedziego podroznego.

Podroz po krainie, przeprowadzanie proceséw w wioskach
i doradzanie straznikom drég nie jest przyjemnym ani
tatwym zajeciem, dlatego tez niewielu prawnikéw z ochotg
wypelnia powierzone im obowiazki. Na drogach czyhaja
rozbojnicy, a takze potwory, szczegolnie na terenach
zniszezonych przez Burze Chaosu. Chociaz podrézni
sedziowie cieszg si¢ szacunkiem i niemal religijng bojaznia
wsrod pospolstwa, wielu innych stré6zow prawa i zwyktych
sedziow spoglada na nich z wyzszoscia.

Po otrzymaniu licencji, podrdzny sedzia dostaje pod swoja
pieczg okreslony obszar. W imieniu miejscowej szlachty
lub Ksiecia-Elektora moze wydawaé wyroki skazujace na

stryczek lub dyby, rozstrzygac spory ziemskie, udzielaé
§lubow i Wykonywac wiele innych zadah zwyldego sedziego
— przynajmniej dopoki w okolicy nie pojawi sig staly
przedstawiciel prawa.

Wigkszosé sedziow podrozuje w lektyce noszonej

przez ochroniarzy, petniacych takze funkcje oprawcow.
Tajemnicza i niemal teatralna oprawa procesu ma wzbudzaé
odpowiedni respekt wirod pospdlstwa — nikt bowiem

nie powinien uznawac si¢ za stojacego ponad prawem.
Tradycyjnie, sedziowie prowadza procesy siedzac na
wielkiej ksigdze, pono¢ po to, aby nie mogli postawic

stOp na ziemi, jesli wydajac werdykt nie zachowali
bezstronnosci. Wielu nosi ozdobne kapelusze bedace
znakiem ich profesji — w ten sposéb s3 rozpoznawani nawet
przez niepismiennych chlopow.

Sgdmoww mogg pobiera¢ fundusze niezbedne do zycia

w miejscu, gdzie przeprowadzaja proces lub wydaja wyrok.
Ich zarobek zalezy przede wszystkim od liczby i skali
procesow, jakie przeprowadzili w ciagu roku. Ciekawe,
dramatyczne lub rozbudowane procesy z wieloma
swiadkami 1 wielkimi tawami przysiegtych to szczyt marzen
wiclu sedziow. Bohaterowie Graczy, ktorzy napotkaja
podroznego sedziego, rownie dobrze moga zostaé
zaproszeni na obiad i uczona dyspute, jak tez weiagnieci

do napredce zwolanej fawy przysieglych.

— Prawo —

Prawo w Imperium to skomplikowana i tajemnicza sztuka.
Powiada sig, ze trudno$¢ opanowania prawa ustepuje
jedynie badaniom nad sztukami magicznymi. Za czaséw
Sigmara prawo stanowilo proste polaczenie zwyczajow
plemiennych i »prawa silniejszego Wraz z rozwojem
Impenum pojawialy sie pierwsze prawa majatkowe,
oczywiscie jako przywilej wladedw feudalnych, ale nie
zwykdych ludzi. Dopiero w czasach obecnych rosnacy
wpltyw klasy sredniej doprowadzit do wprowadzenia
powszechnie obowigzujacego prawa.

Mimo to trudno o jednoznacznosé stosowanych przepisow.
Gdy osoba popelnia przestepstwo, czesto zachodzi

konflikt migdzy r6znymi, sprzecznymi ze soba systemami
prawnymi. Statuty wolnych miast 1 osad Scierajg si¢ z surowa
sprawiedliwoscig straznikow drog Zawilosci praw religijnych
Wspoizawodmczq (o) plemzens two z prawaml gddn Zeznanie
szlachcica moze przypieczetowac wyrok smierci 1 zwykle
bywa wazniejsze od stowa chtopa. Niepisane prawa gildii
zlodziejskich odnosza sie zaréwno do czlonkéw szajki, jak tez
do ich ofiar. Rezultatem jest ]abir)mt sprzecznych przepisow,
W ktorym proces moze ugrzeznac na cale rygodme, a nawet
miesiace. Biorac pod uwagg zlozonos¢ prawa i jego procedur,
sluszne wydaje sie stare powiedzenie Reiklandczykow:

» lrzymaj wrogow blisko siebie, a prawnika jeszcze blizej”.

Prawo Imperialne

Zgodnie z prawem, Imperator moze wydawa¢ dowolne
decyzje i regulacje, obowigzujace na terenie catego Imperium.
Prawda jest nieco bardziej skomplikowana, poniewaz dekrety

muszg najpierw zostac przejrzane przez Rade Naczelng, ktora
sklada raporty Elektorom. Niepochlebna opinia Rady zwykle
wystarcza, by Elektor odmowit respektowania niektorych
przepisow lub nawet otwarcie je zignorowat, szczegdlnie

gdy na tronie zasiada staby wtadca. W takich przypadkach
zdecydowany wprowadzi¢ swoje postanowienie Imperator
moze wywrzec dyplomatyczny, a nawet publiczny nacisk

na opornego Elektora, aby wymusi¢ jego postuszenstwo.
Czesto to wystarczy, by uzyskaé niechetng akceptacje
wprowadzonego prawa. Ale jesli Elektor jest zdeterminowany,
Imperator moze odwotaé sie do instancji ostatecznej

1 postawic sprawe przed trybunalem imperialnym. W rzadkich
przypadkach, nieustepliwa odmowa Elektora moze nawet
wywola¢ akcje wojskows. W 2433 roku KI Wilhelm Franz,
przodek obecnego Imperatora, zagrozit interwencja zbrojna
Elektorowi Grunnwaldowi z Averlandu, ktory wszczal rewolte
po ogloszeniu Podatku od Deseru.

Prawo Imperialne dotyczy przede wszystkim kwestii
podatkow i ochrony przed zagrozeniami zewnetrznymi
oraz wewnetrznymi, a takze okresla zasady praktykowania
magii oraz metody dziatania wobec kultéw Chaosu.
Zdarzalo sie, ze Imperatorzy przejmowali prawa do
sukcesji na tronach elektorskich i rezerwowali sobie
prawo do usuwania Elektoréw, podnoszenia nowych
rodéw do godnoséci elektorskiej, a nawet przekazywania
catych prowingji innemu Elektorowi, jak stalo sie to

z Drakwaldem pod rzgdami Imperatora Mandreda.
Chociaz ma to swoje korzenie w prastarych prawach

i precedensie dokonanym przez samego Sigmara, zaden
Elektor formalnie nie potwierdza tego prawa, a wszyscy

33

=47 RURH e

vo

:

. ¥




e —————

e ———

Rozdziat IV: Prawo. sprawxcdhwos(‘. i przcstl;pcy

i S e D Y

A o e

e —

Dziwaczne prawa Impcrium

W ciagu ponad 2500 lat istnienia Imperium jego wiadcy
wydali setki przepisow, ktére dzi§ sg przestarzale, sprzeczne,
osobliwe lub wrecz niedorzeczne. Ponizej przedstawiono
kilka z nich, ktére MG moga wykorzystaé w swoich

- przygodach, choéby po to, aby przyblizy¢ graczom
codzienne zycie w Imperium. '

s Zadnemu niziotkowi nie wolno poruszac sig po

miescie Larswald bez towarzystwa swego pana lub

bez przywdziewania liberii rodu, ktoremu stuzy”.
Wprowadzone w 2111 roku w Averheim, po fali wlaman
rabunkowych w podéwczas bogatym Larswaldzie.

+Na ulicach zady wszystkich koni majg byc zawinigte

w pldtno”. Prawo z XXIV wieku, wprowadzone w
Middenheim po tym, jak graf o jeden raz za duzo postawit
stope w niewla$ciwym miejscu. Nigdy nie wprowadzone
w zycie, z powodu strajku i zamieszek woznicoOw oraz
odmowy ich usmierzenia przez Rycerzy Pantery.

Statki zacumowane w dokach znanych jako ‘Nabrzeze
Imperatorki Annette’ muszq placié po dwa szylingt za pot
metra swoje dfugosct, za kazdy dzien cumowania” oraz
niezaleznie: , Wszysthkie statki majg obowigzek cumowad
na ‘Nabrzezu Imperatorki Annette’, o ile jest tam wolne
miejsce”. Wydane w Altdorfie, w 2398 roku KI, na
wniosek kontrahenta handlowego pewnego dworzanina,
ktéry posiadal magazyny w tej dzielnicy. Obecnie jest to
okolica niebezpieczna i podupadta.

~Wszystkie osoby przybywajgce do miasta nie mogg nosi¢
broni diuzszej od krotkiego miecza. W innym przypadku

zostanie to uznane za dowod, ze zamierzajq siac mord

i zniszczenie”. Prawo Pfeildorfu, datowane na rok
1977, ale rzadko przestrzegane. Wprowadzone po
wybuchu gwaltownych zamieszek miedzy stronnikami
dwoch rodéw szlacheckich po zakoficzeniu turnieju

rycerskiego.

Przez pierwsze trzy godziny po zachodzie storica

we wszystkich wyszynkach zezwala sig na spiewanie
Jjedynie piesni wychwalajgcych Pana Sigmara. Kara za
wykroczenie: 1 korona za spiewajgeego lub zamknigcie
lokalu”. Prawo wprowadzone w Nuln w XXTIT wieku,
podczas panowania Albrechta Poboznego, czasami
wykorzystywane przez straz miejska do uciszania
szczegolnie glodnych karczm i oberzy.

JRzece Stir zakazuje si¢ podnoszenia wod powyzej
poziomu mostu Grossweg”. Prawo z Wurtbadu
wprowadzone po Wielkiej Powodzi z 1512 roku.
Nie zanotowano przypadkow zastosowania,

~Kazdy krasnolud ma prawo pierwszenstwa na

traktach publicznych podezas miesigea Czas Sigmara’.
Averlandzkie prawo ogloszone w IX wieku dla
uczczenia bliskich zwiazkéw miedzy krélem Kurganem
i Sigmarem. Zwykle cytowane przez pijanych lub
opryskliwych krasnoludzkich woZznicow 1 kupcow.

sprzeciwiaja sie mu przy kazdej okazji, obawiajac si¢
powstania ostatecznego precedensu.

Imperialne sady urzeduja we wszystkich gléwnych
miastach, a sedziowie mianowani sa przez Imperatora na
wniosek przewodniczacego trybunatu sprawiedliwosci.
Jednakze z powodu spornych jurysdykeji i naleciatosci
tradycji siggajacych tysiecy lat, trybunaty imperialne czgsto
popadajq w konflikt z sadami 10kalnym1 Na prowingji
nie jest mezwykiym widok sesji sadu imperialnego,
przerywanej przez zarzadcow whadz lokalnych w drodze
okazania pisma udzielajacego im przewodnictwa nad
sprawa. Zdarza sie, ze takie interwencje podejmowane s3
z opbznieniem, gdy oskarzony juz dynda na stryczku.

Prawo Prowincyi

Prawo w Wielkich Prowincjach zalezy od osobistego uznania
Elektora. Podobnie jak stojacy ponad nim Imperator, kazdy
Ksiaze moze wydawac stosowne edykty i domagaé sie ich
wykonywania, chociaz tradyc;e prawne roznig si¢ miedzy
poszczegolnymi prowincjami. Prowincje autokraryczne,
takie jak Talabekland i Nordland, oddajq caiq wiadze w rece
Ksu;cm-Elektora, ktorego nie ogranicza nic poza tradyqq

i opiniami jego uznanych doradcow, 7wykle wyrazanym1

w nieformalny sposéb. Inne prowincje rzadza si¢ bardziej
demokratycznie, na przykiad Reikland, ktory posiada
zalozony przez Imperatora Mattheusa parlament, obradujacy
w Twierdzy Gwardii Reiklandu. Zasiadajacy w nim
przedstawiciele rodéw szlacheckich, dostojnicy §wigtynni
oraz wplywowi przedstawiciele mieszczanstwa mogg
wyrazac swoje zdanie w kwestiach prawa stanowionego oraz
uchwalanych podatkow. Parlament funkcjonuje takze jako
sad odwolawczy od wyrokow lokalnych trybunaléw. Jednak
nawet tutaj Ksigze-Elektor Reiklandu ma decydujacy glos.

Prawo w prowincjach skupia si¢ na sprawach cywilnych

1 kamych takich jak przestgpstwa przec1wko ma]attkom
lub zyciu oraz spory miedzy zwasnionymi stronami.

Na obszarach wiejskich nadal obowiazuje prawo feudalne,

a oskarzony zwykle jest zatrzymywany 1 doprowadzany

na proces w posiadtosci miejscowego pana. Na Pélnocy

i Wschodzie przestuchania nastepuja w obecnosci
miejscowego szlachcica lub jego zarzadcy. Na Potudniu

i Zachodzie istnieje tradycja przeprowadzania procesow

z udzialem tawy przysiegtych, do ktorej wlacza sie dowolne
doroste osoby, jakie znajda si¢ pod reka. Catkiem mozliwe
jest zatem, ze goszczacy w zamku barona Bohaterowie
Graczy zostang wezwani przez jego zarzadcg, aby zasigic

w tawie przysiegtych. Odmowa uczestnictwa w procesie jest
przestepstwem. Wszedzie dozwolone s apelacje od wyrokow,
ale czasami ich rozstrzygnigcie przeciaga sie, a w tym czasie
nadgorliwi miejscowi urzednicy moga juz wykona¢ wyrok.

W ksiegach prowincji zapisanych jest tak wiele praw,

ze wickszo$é zwyklych obywateli Imperium czuje sig
zagubiona i sfrustrowana, zastanawiajac sie, ktore prawa
maj3 zastosowanie w jego przypadku i czy to wszystko
nie jest jakim$ spiskiem, ktéry ma jedynie wzbogacic
prawnikow. W istocie, znane z przywigzania do tradycji
wolne miasto Talabheim prowadzi ksiegi precedensow
siegajace czasow zalozenia miasta, a kazdy z tych
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przypadkéw jest sumiennie omawiany 1 przywolywany
przez prawnikéw. Ewentualne sprzecznos$cl miedzy
poszczegdlnymi precedensami nie maja znaczenia, bowiem
wtradycja jest prawem”.

Sady specjalney instancyi
Imperium i jego prowingje nie wytworzyly spojnego
systemu trybunaléw specjalnej instancji na wzor
sagdownictwa wprowadzonego w Marienburgu. Wickszos¢
spraw, zarowno karnych, jak i cywilnych, prowadzona
jest przed obliczem tego samego sedziego. W systemie
Imperium istnieje jednak kilka sadéw specjalnych,

a ponizszy podrozdzial pokrogce je opisuje.

Sady dorazne

Niektore wykroczenia rozpatrywane s3 przez sierzantow
1 kapitanow strazy miejskiej. Dotyczy to pomniejszych
wystepkow, jak pijanstwo lub bijatyka w miejscu
publicznym, rozpatrywanych doraznie w miejskiej
kordegardzie. Karg jest zwykle grzywna wynoszaca od
jednego szylinga do jednej korony, a kara cielesna ogranicza
si¢ do odziania w wor pokutny lub Wymlerzema pleciu
batow: Przestepstwa obcigzone wyzsza kara musz3 by¢
przekazywane sgdom wtaiciwym, gdzie w procesie bierze
udziat obronica. Stwierdziwszy za§, ze sprawa nie jest
warta nawet uwagi sadu dora}nego, stra;"nicy na miejscu
Wyzrnacmjat kare grzywny — czasami przyjmujacej forme
uiszczanej przez podEJrzanego ,,dobrowolne] oplaty na
rzecz odstapienia od wymierzenia kary:.

Sady gildyyne

W interesie gildii kupieckich lezy utrzymanie zaufania
publicznego, przy jednoczesnym zachowaniu wyltacznosci
obrotu towarami lub ustugami w danej dziedzinie handlu
Nedzne rzemiosto szkodzi reputacji gildii, a zbyt wiele
skarg moze odprowadzi¢ do tego, ze miejscowy wladca
przekaze przywileje handlowe konkurencji — taka
perspektywa przeraza kazdego kupca! I chociaz czeladnicy
moga by¢ dzicy, niepostuszni i grubianscy, w interesie gildii
jest utrzymywanie kontroli zar6wno nad tymi mistrzami,
ktorzy przesadzajg z ,napomnieniami”, jak i tyml, ktorzy
nie spetniaja zobowigzan wobec swoich uczniow:

Sady gildyjne rozwinety sie zatem jako forma zatatwiania
spraw wewnetrznych bez przyciagania uwagi wladz, ktore
z pewnoscig chetnie przejelyby nadzér nad dzialalnoscia
gildii. Rada mistrzéw cechowych —w powainych
przypadkach kierowana przez wielkiego mistrza gildii

— wystuchuje oskarzen przeciwko rzemieslnikowi lub
kupcowi. W przypadku stwierdzenia winy rada wyznacza
stosowna kare, od nalozenia grzywny i nakazania wplaty
odszkodowania, przez pozbawienie czeladnikéw, az

do wygnania z gildii. To ostatnie pozbawia skazanego
wszelkich praw do prowadzenia dotychczasowej
dziatalnosci. Wygnanie z gildii to wielki wstyd dla
rzemieslnika, ale takze dla samej organizacji. W zaleznosci
od wplywow 1 zasiegu dzialania gildii, procedura
»wykluczenia” moze oznaczac rozeslanie przez mistrzow

Pospolstwo wicrzy. zc ogien to jedyny sposob. aby pozbyc sic czarownika.

zapieczgtowanych czarnym woskiem not o wygnaniu lub
tez dyskretng, choc gwaltowna dyskusje na zapleczu doku,
magazynu lub kuZni, nalezacych do oskarzonego.

Sady swiatynne

Procesy o herezje, bluznierstwo 1 wykroczenia przeciwko
majatkowi kultu prowadzone s przed sadami publicznymi.
Pospolstwo ceni sobie dobre widowisko, a glosny proces

o herezje, zakonczony spaleniem na stosie, wywiera
zbawienny wplyw na moralno$é zgromadzonych gapiow

1 umacnia ich w wierze. W tych przypadkach kulty
zadowalaja sie przekazaniem sprawy w rece oskarzycieli
elektorskich lub imperialnych, kt6rym udzielaja doradztwa.

Niektore sprawy jednak s3 zbyt delikatne, wstydliwe lub
przerazajace, aby ujawnia¢ je ogotowi albo pozostatym
wiladzom. W przypadku niezwyklych zbrodni, gdy na
przykfad okazuje sig, ze jakis kaptan oddaje czesc jednej
z Niszczycielskich Poteg, zwolywane s3 dyskretne ,sady
Swigtynne” pod auspicjami arcykaplana swiatyni (lub
zwierzchnika kultu, jesli sadzony ma by¢ arcykaptan).
Oskarzony nie ma wielkich szans na utaskawienie, gdyz
juz samo wysunigcie tak powaznego oskarzenia jest
rownowazne z wyrokiem skazujacym, gdyz oznacza
najczesciej, ze ktos zebral niezbite dowody w tej sprawie.
Skryta natura kultéw sprawia, ze wyroki wykonywane
sg potajemnie i dyskretnie. Winni popetnienia lzejszych
grzechow zostaja osadzeni w kazamatach $wiatyni lub

w odizolowanym klasztorze, natomiast heretycy

i bluzniercy koficza Zywot na stosie.
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— Stréte prawa —

gzekwowaniem prawa, czyli Sciganiem zlodziel, reketerow,
kultystéw; mordercow i innych ztoczyhcow zajmujg sie
rozne organizacje: od Inkwizycji, ktorej jurysdykcja rozciaga
sie na cale Imperium, przez agentow poszczegolnych urzedéw,
takich jak Biuro Celne, az do lokalnych straznikéw miejskich.
Eowcy czarownic i miejscowa szlachta takze odgrywaja
swoje role, dzialajac wszedzie tam, gdzie wyzsze wladze
nie moga lub nie chea interweniowaé. W tym podrozdziale
przedstawieni zostali stroze prawa w Imperium oraz opisane
zasady prowadzenia procesow.

Straznicy drog

Straznicy drog dziataja na podobnych prawach jak straznicy
miejscy, aczkolwiek ich jurysdykcja obejmuje wylacznie

tereny poza granicami miast. Straznicy drog patroluja wiejskie
drogi i odwiedzaja samotne gospody lub gospodarstwa.
Dziataja w stuzbie wladz wolnych miast, szlachty i whascicieli
ziemskich, a nawet Elektordw, starajac si¢ utrzymac porzadek
na ziemiach swojego pracodawcy oraz Scigajac banitow

i rozbojnikéw. W odrdznieniu od straznikow miejskich, czgsto
otrzymuja upowaznicnie do wymierzania sprawiedliwosci

na miejscu, zwolywania nieformalnych sadéw w pobliskich
karezmach, a nawet w miejscu popetnienia przestgpstwa.
Poniewaz w obecnych ciezkich czasach ich liczebnosc znacznie
zmalala, straznicy drog czesto poddaja sie pokusie szybkiego
zakonczenia kazdej sprawy poprzez przeprowadzanie
pobieznego przestuchania, ktore najczesciej konczy sie
powieszeniem najbardziej prawdopodobnego podejrzanego.

Lowcy CzZarownic

Fowcy czarownic zostali powolani przez Wielkiego
Teogoniste Siebolda II jako tarcza przeciwko Chaosowi

i wyznawcom Mrocznych Poteg. Dziatajacy w ukryciu

w calym Imperium, ale obdarzeni petnomocnictwem

z pieczecia Wielkiego Teogonisty, fowcy czarownic stali sig
budzacymi lek zolnierzami Inkwizycji w walce z Chaosem.
Potrafia siegnaé nawet tronu elektorskiego, tak jak to
miato miejsce w roku 2011, gdy Ksiaze-Elektor Konrad
von Blutheim z Wissenlandu okazat sie wyznaweg Khorna.
Wspomnienie jego walki z lowcami, stoczonej na szczycie
najwyzszej W1ezy patacu w Wlssenburgu, nadal powraca

w piesniach i miejscowym toascie: ,, Uwaga, leci!”.

Wielu Elektoréw i kaptanéw innych kultéw obawiato
sie jednak lowcéw czarownic i wiadzy, jakg datim
Wielki Teogonista. Po objeciu whadzy Magnus Pobozny
rozwiazal ten spor, poddajac toweow czarownic
wylacznej wladzy Imperatora i nakazujac im dzialaé ,dla
bezpieczenstwa i dobra catego Imperium oraz w imieniu
wszystkich kultow”. Od tego czasu stanowia Swieckie
ramie stanu duchownego, chociaz wielu lowcow
posiada Wyksztalcenie teologiczne. Ich glowna siedziba
miesci sie w ponurym budynku odleglym o zaledwie
kilkaset metréw od Squtym S1gmara w Altdorfie. Pod
budynkiem znajduje si¢ wiezienie. W ciagu stuleci wielu
oskarzonych zostalo tam doprowadzonych, ale tylko
nieliczni kiedykolwiek opuscili zywi to miejsce.

Upowaznienia fowey czarownic przewyzszajy wszelkie
miejscowe whadze, chociaz potqiny szlacheic lub kaplan
moze wybronlc si¢ w sporze o zasieg jurysdykcji. Lowey
czarownic nie sg obh}kanyml mécicielami, ktorzy skazuja
na stos przy najmniejszej przewinie, ale ich obowiazki
Wymuszajq naturalng podejrzliwoéé lub nawet paranojg

i skfonnosci do stosowania w1f;kszej przemocy, niz to
potrzebne. Jednak najwazniejsze dla nich jest sumienne
wypelnianie powierzonych im zadan.

— Zasady prowadzemia procesu —

oze sie zdarzyc, ze Bohaterowie Graczy w jakims
momencie przygody popadng w konflike z prawem.
Co gorsza, mog zostaé zfapani. Wowczas decyzja, co
z nimi zrobié, nalezy do MG. Wypuszczenie ich lub cudowne
ocalenie moze powodowaé niebezpieczne konsekwencje.
Moga zaczaé lekcewazy¢ prawo, poniewaz gracze zauwaza,
ze ich Bohaterowie nigdy nie s3 karani za przestgpstwa.
Moze to doprowadzi¢ do zaktocenia rownowagi gry poprzez
wypaczenie obrazu §wiata, w ktérym codziennie stawiane s3
nowe szubienice 1 zapalane nowe stosy.

Ponizej przedstawiono zasady przeprowadzania procesu
sadowego. Cho¢ procedury sa skomplikowane, podane w tym
podrozdziale wskazowki umozliwiag MG latwe rozegranie
procesu. Nalezy pamigtaé, ze zadna z zasad nie jest ostateczna,

a biorac pod uwage krearywnosc graczy, umiejetnosé .

improwizacji réwniez moze okazaé sig przydatna.

Proccdury ogolne

Zaréwno w przypadku sprawy cywilnej, jak 1 karnej,
procedura procesu wyglada podobnie. Oskarzyciel (moze

to by¢ przedstawiciel wiadz lub osoba prywatna) WNosi
pozew, a oskarzony musi dowies¢ swojej niewinnosci, gdyz
w sadach Imperium obowiazuje zasada domniemania winy.
Bohaterowie Graczy moga sami sie bronic, ale zlozonosc
prawa sprawia, ze jest to bardzo ryzykowne dla 0sob nie
posiadajacych umiejetnosci nauka (prawo). W przypadkach,
gdzie strong sa wladze, na przyklad podczas procesu
zbrodniarza, wystawiany jest opronca z urzedu.

Sam proces dziata wedtug .,metody adwersarzy”, gdzie
prawnicy obu stron przedstawiaja swoje argumenty,

a nastepnie przestuchuja Swiadkéw, ktérzy zeznajg pod
przysiega. Kazda strona moze przestuchac swiadkéw strony
przeciwnej 1 sprzeciwi¢ si¢ pytaniu zadanemu przez drugg
strone. Sedziowie czesto przyjmuja aktywna role w sprawie,
sami przestuchujac swiadkow 1 gromiac adwokatow, ktorzy
marnuja czas sadu. Znani s3 nawet sedziowie, ktorzy oglaszali
przegrang jeden ze stron, jesli uznali, ze reprezentujacy ja
prawnik jest wyjatkowo niekompetentny.

Gdy oskarzyciel zakoniczy przedstawianie sprawy, obrona moze
wezwal whasnych swiadkéw; ktorzy moga réwniez zostaé
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przestuchani przez strong przeciwna. Ponowne wezwanie
swiadkow oskarzyciela jest mozliwe po przedstawieniu nowych
dowodow — w innym przypadku sedzia moze ukarac obrone

za ,dreczenie §wiadkdw”. Na koniec procesu oskarzyciel
podsumowuje sprawe w formie mowy koncowej. Podobnie
czyni obrona, a sedzia (albo przewodniczacy trybunatu

trzech sedziow, ktory prowadzi szczegélnie powazne sprawy)
przedstawia wlasne podsumowanie. Nastepnie oglasza werdykt,
o le nie jest to proces z udziatem lawy przysieglych, ktore
przeprowadzane sy najczesciej w potudniowych i zachodnich
provnnqach Imperium. W takim przypadku przysiegli oddala]q
sie, by podjaé decyzje, ktora zostaje ogloszona przed sadem.

Po odezytaniu werdykrtu, sedzia oglasza wyrok. Kara uwiezienia
jest wykonywana natychmiast, nawet jeski zostanie zgloszona
apelacja. Wyroki skazujgce na $mieré, chloste lub okaleczenie
zwykle pozostaja w zawieszeniu do momentu rozpatrzenia
apelacji. Skazany jest jednak trzymany w areszcie, a proces
odwolawezy moze potrwaé bardzo diugo Biorae pod uwage
warunki panujace w wiekszosci Wn;z.len imperialnych, skazaniec
rzadko kiedy dozywa rozpatrzenia apelacji.

Wydanie werdyktu

Sposdb przeprowadzenia procesu zalezy od tego, jak wiele
pracy MG chce w to wlozy¢, jak bardzo gracze lubig aktorskie
aspekty odgrywania BG, oraz od potrzeb samej kampanii.
Gracze, ktorych niecierpliwia diugie, rozciagniete sceny
dialogowe, zapewne nie beda dobrze sie bawili podczas procesu.
Z drugiej strony, nicktorzy mogg oczekiwaé odegrania dramatu
w sali sadowej, by¢é moze do tego stopnia, ze zechea przyjaé
role BN-6w w sadzie (w dodatku Sciezki Przekletych: Popiofy
Middenbeim Znajduje sie przykiad, jak to przeprowadzié) Scena
na sali sadowej moze byc¢ krotka seria rzutow kosémi, albo
stanowi¢ punkt kulminacyjny calej kampanii.

Szybki proces moze zostac potraktowany jako seria

testow umiejetnoscl. Przy zastosowaniu tej metody,

prawnicy oskarzenia i obrony wykonuja odpowiednie testy
przeciwstawne (opisane ponizej). Jesli prawnicy nie sg

dostepni, dowolna strona (lub obie) moga polegaé na innych
kandydatach, takich jak szlachta, kaptani lub wazni mieszczanie.

Proces symulowany j jest przez trzy testy przeciwstawne,
ktore reprezentuja rozne fazy procedury. Sa to:

e Faza 1 - Przemowy wstepne. Prawnicy przedstawiaja
sprawe, opierajac sie na przeprowadzonych studiach
odpowiednich zapisow prawnych. Jest to rozstrzygane
za pomoca testu przeciwstawnego nauki (prawo). Jesli
oskarzyciel lub obronca nie posiada tej umiejetnosci,
moze wykonac test odpowiedniej innej umiejetnosci
nauka, ale wowczas test obarczony jest modyfikatorem
-20. Przyktadowo, nie trzeba by¢ prawnikiem, aby
wiedziec, ze morderstwo jest przestepstwem, ale
zawiltosci prawa nie beda znane osobie nie posiadajacej
umiejetnosci nauka (prawo).

¢ Faza 2 - Przestuchanie §wiadkow. Kazdy prawnik
przedstawia swoich §wiadkdw i przestuchuje $wiadkéw
przeciwnika. Celem jest znalezienie niekonsekwencji,
niejasnosci lub odkrycie jawnego klamstwa $wiadka,
co moze podwazy¢ jego zeznania. Przestuchanie

umozliwia tez okreslenie, ktorych faktow mozna uzyc,
by podwazy¢ wiarygodnosc swiadkow strony przeciwnej.
Jest to rozwigzywane za pomocs testu przeciwstawnego
spostrzegawczosci.

* Faza 3 — Przemowy koncowe. Kazdy prawnik korzysta
« zeswoje] wiedzy 1 doS§wiadczenia prawniczego,
 zebranych lub obalonych zeznaf, a takze sily
perswazji, by przekonaé sedziow, ze fakty i prawo
dyktuja tylko jeden werdykt — wyrok bedacy po
jego mysli. Jest to rozstrzygane za pomocs testu
przeciwstawnego przekonywania.

Zaleznie od okolicznosci, mozna zastosowaé dodatkowe
modyfikatory trudnosci testu. Przykiady znajdujg sie w
Tabeli 4-1: Trudnos¢ testu procesu. Kolumna ,Faza procesu”
wskazuje, do ktorego testu odnosi sie dany modyfikator.

Prawnik, ktory wygra przyna;mme] dwa testy
przeciwstawne, staje si¢ zwycigzcg procesu, a sedzia wydaje
wyrok zgodnie z argumentacja wygranej strony.

Naturalnie, niektorzy BG nie beda trzymali sig litery
prawa i sprobuja zapewnic sobie korzystny werdykt za
pomocy pokatnych sposobéw, takich jak szantaz, lapowka
lub wykorzystanie wyzszosci klasowej. BG oraz BN-i
moga positkowac sie tymi lub innymi srodkami w celu
wplyniecia na proces, ale szczegdty i efekty tych dziatan
pozostaja w gestil MG.

| pr————————
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Tabcla 4. Trudposé testu proccsu

Modyfikator Przyktad
- Modifier

' Faza
rocesu

T .

Klient z wyzsze]
klasy spotecznej
niz oskarzyciel/
oskarzony.

+20 3

Nte ma speqalnych
okolicznosci.

0 wszystkie

Klient oskarzony
2 o konszachty
z Chaosem.




~Myrmidia uczy, aby odnalez¢
staby punkt przeciwnika, a potem
uderzy¢ wen z wiclky sitz.

Ta zasada sprawdza si¢ na woynie,
w polityce, a nawet w mifosci”

- Caterina Confalone,
kaptanka Myrmidii.

Ksigdze Zasad zamieszczono podstawowe informacje o bogach oraz religiach Wyznawanych w Imperium

1pozostaiych krainach Starego Swiata. Lecz teolog1a to niezwykle trudna dziedzina i bogobojni Bohaterowie,
ktérzy pragng zy¢ zgodnie z przykazaniami wyznawane] wiary, potrzebuja szerszej wiedzy. Ten rozdziat dokladniej
opisuje religijng strukture kraju, przedstawiajac glebszy obraz duchowego zycia w Imperium.

— Lud Imperivm i jego bogowie —

P odobnie jak wigkszo$¢ mieszkaficow Starego Swiata,
obywatele Imperium to lud gleboko religijny.

W obliczu zagrozenia ze strony licznych nieprzyjaciof,
plag i demonéw, zwykli ludzie nie mogliby sobie
poradzi¢ bez boskiej opieki. Zardwno na prowincji,

jak i w wielkich miastach, czci sie wiele istot i duchdw
— regularne skiadanie ofiar roznym bogom jest uwazane
za oznake dobrych manier, intelektu i obycia. Poza tym,
nigdy nie wiadomo, kiedy boska taska moze okazac sig
pomocna.

W dawnych czasach przodkowie obecnych obywateli
Imperium czcili zupelnie inne bostwa. Oddawano
wowczas czest sitom natury, duchom przodkow,

a nawet bostwom obcych ras. W miare uptywu czasu
niektorzy z dawnych bogéw popadli w zapomnienie,
wchlonigci przez bardziej popularne kulty. Do nowych
religii przyciggaly wiernych plomienne przemowy
charyzmatycznych kaznodziejow i splendor bogatych
Swiatyn. Wiele z pierwszych bostw Imperium przetrwalq
jedynie w nazwie jednego z ,wcielen” bardziej
popularnych bogéw. Inne pozostaly w pamieci ludowej
jako pomniejsze bozki i miejscowe duchy, nieznane poza
Imperium, ale nadal czczone w ograniczony sposob
przez mieszkancéw wsi i lesnych osad.

Zakazane kulty

Niektérzy bogowie Starego Swiata nie s3 uwazani za
godnych czcl. Z tego czy innego powodu, wiara w nich
zostata zakazana, a wyznawcy sa okreslani mianem
bluZniercow lub heretykéw. W przypadku niektorych,
kara za wyznawanie zakazanej wiary jest kilka batow przy
plerwszym ujawnieniu procederu, Zatwardziali heretycy
moga oczekiwac znacznie surowszej kary, wlacznie ze
$mierciy przez powieszenie, Scigcie, utopienie lub spalenie.
Wsrod zakazanych bogdw wyroznia sie: Khaina, Pana Mordu
1 Zabojstw; Talosa, bostwo wsthodniego Stirlandu, zwane
Wiecznym Wrogiem Krasnoludow; lecz przede wszystkim
Czterech Whadcow Chaosu: Khorna, Tzeentcha, Nurgla

i Slaanesha, zwanych tez Niszczycielskimi Potegami.

Skoro wyznawcom tych bogbéw groza tak przerazajace
kary, dlaczego ich liczba nie maleje? Czemu ludzie weigz
szukaja oparcia w zaktamanych naukach heretyckich
kultéw? W przypadku niektorych wiara w zakazane bostwa
zrodzila si¢ ze strachu. Postuszenstwo 1 wierna stuzba maja
uchronié¢ wyznawce lub jego najblizszych przed gniewem
innego bostwa, kultu lub jednego z Wymiaréw Swieckiej
badz religijne] sprawiedliwosci. Sa tez tacy, ktorzy pragna
zemsty lub zzera ich ambicja 1 zadza wiadzy. Wierza, ze
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za swoje zastugi 1 oddawanie czci zakazanym bogom
zostana wynagrodzeni, gdy nastanie nowy, heretycki lad
swiata. Szczegolnie wielu takich nieszczesnikow zasila
szeregi kultow Niszcezycielskich Poteg Chaosu. Ludzi od
dawna kusita potega daréw oferowanych przez wiadcow
demonéw: szal Boga Krwi, kpina z rozpaczy Pana Much,
perwersyjne przyjemnosci Ksiecia Zadz, albo magiczna
potega Wielkiego Konspiratora. Wszyscy bez wyjatku
heretycy, zwani wewnetrznymi wrogami Imperium,

s3 zdrajcami ludzkosci. Walke z nimi prowadzg fowcey
czarownic i inkwizytorzy Imperatora.

Rola zabobonéw

Chociaz pochodzenie zabobonow nie jest do konca
zwiazane z religijnoscia, przesady zajmuja wazne miejsce
w umystach pospdlstwa i z pewnoscig maja wplyw na
duchowe zycie Imperium. Chociaz obywatele wiekszych
i bardziej ,cywilizowanych” reiklandzkich miast drwig
sobie z dziwnych zakazow 1 obyczajow, wigkszosé

mieszkancéw prowincji wie w glebi serca, ze stare zwyczaje

i przesady nie zostaly wyssane z palca. Ponizej podanych
zostalto kilka powszechnych przekonan, z jakimi moga
spotka¢ si¢ Bohaterowie Graczy na terenie Imperium:

* Trzynogie psy przynosza szczgscie.

*  Rosa zebrana w Ogrodach Morra usuwa piegi, narosle

i kurzajki, odsylajac je, aby nekaly dusze w Krélestwie

Morra. Nie stosuj zbyt czesto tego remedium, bo
zmarli moga nawiedzac cig, aby si¢ mscié.

¢ Krasnoludy potrafia z daleka wyweszyc zloto, nawet
jesli jest zakopane pod ziemis.

* Nekromantéw trzeba do drzewa przybijaé i palic,
inaczej ich duch bedzie wedrowal i opetywat ludzi.
Po spaleniu ciala, drzewo musi zosta¢ wyrwane
z korzeniami 1 pociete na kawatki, a potem raz
jeszcze spalone.

¢ Jesli umrzesz pijany; nie zaznasz spoczynku w grobie,
zanim nie pochowaj cie w beczce piwa.

e Zwierzoludzie uciekng, jesli krzykniesz na nich glosno

i zaczniesz przed nimi wywijac¢ zapalona pochodnia.

e Nie wolno raba¢ drewna podczas ,zlego ksigzyca”
(w trakcie pelni Morrslieba). Drewno na opal zrabane
w tym czasie szybko sie zuzyje.

¢ Elfy umierajg, gdy je ogolisz ze wszystkich wloséw.

e Zaszywanie lub latanie ubrania, gdy sie je ma na sobie,

przynosi pecha.

e Kto pracuje w lesie, ten nie doczeka bogactwa ani
staroscl.

e Jesli bedziesz glosno oplakiwaé zmartych, nie beda
mogli spocza i pewnie powrdca, aby sie na to
uskarzac.

¢ Metal, szczegolnie za$ otow, chroni przed ztym
urokiem i wszelaka magia.

e e e

Szcz;:s‘liwy ‘Awyb()r.

Zyl niegdys ksigzc Talabeklandu znany z madrosci i bogactwa.

-~ A jednak najcenniejszym jego skarbem byla jedyna corka, ktéra

. uznawal za najbardzicj urodziwg i skromng pann¢ we wszystkich

- prowincjach. Kiedy nadszedt odpowiedni czas, ksigze rozglosit,

zc poszukuje kandydata do jej reki. To obwieszezenie zostato
poniesione daleko. hen przez wszystkic ziemic Imperium. Juz

- wkrotce do patacu zaczeli thumnic przybywac pelni nadziei

adoratorzy. ktorych liczne pisemne petycje szybko wypcinialy

" prywatnc komnaty ksigcia Talabeklandu.

- Biada! - zakrzyknat kanclerz ksiccia. ~ Chociaz podielismy

L to zadanic z najwyzszym poswicceniem, lato juz niemal minclo,
a2 my nic przcczytalismy dzicsigtef czesci wszystkich petycyi.

; Kazdego zas dnia przybywa coraz wiccej kandydatow, co jeszcze

pomnaia naszy prace.

I tak kanclerze ksigcia rozpaczali, a korytarze patacu

: rozbrzmiewaly echem lutni i spiewanych pocmatow. Stuzacy
' skarzyli si¢. ze nic mogy juz wykonywac swojej pracy, nie
. potykajac si¢ o zakochanych miodzicicow. Wszystko to wiclce

trapifo ksigcia, bowiem bardzo kochat swa corke i cheiat wybrac

- dla nicj najlepszego kandydata. Wreszcie, po kilku miesigcach

+ 1 niewiclkim postepie prac, wezwat do sicbie kanclerza.

~ Mosci kanclerzu - powiedziat. - Przynies tu wszystkic petycje

- i do wicczora utworz z nich stos na okraglym stole w wiclkiej sali.

I tak skrybowic zcbrali wszystkie podania na okragtym stole,

- zapetniajac go od brzegu do brzegu, na wysokosc kilku metrow.
. A nic byt to maly stol, bowiem wokot nicgo staty krzesta dla

o

’ dwoch tuzinéw najgodnicjszej szlachty Talabeklandu, ktéra miata
¢ przywilej ucztowac z ksicciem w patacu zwanym Powiewem Zimy.

Z pierwszym biciem zegara ksigze wszedt do sali, gdzie

% oczekiwali nan kanclerz i wszyscy skrybowic. Spojrzat na wielki

stos oraz ma diugi szereg skrybow, a potem trzykrotnie powoli
obszedt stot. Wreszcic usiadt na krzesle nic réznigeym si¢ od

 innych. Wtedy pofozyt rece na stosic i podziclit go réwno,

. odkladajac jednz polowe na lews, a druga na prawy strone.
Rozkazat skrybom zabra¢ papiery po lewej i pozbyc¢ si¢ ich

- w dowolny sposcb. A co do tych po prawej, rozkazat

kanclerzowi, aby zagat si¢ nimi z najwyzsza pilnoscia.

I tak si¢ stafo, a teraz skrybowie mogli skutecznic upora¢ si¢

* ze swoim zadaniem. Wkrotce zdofali przedstawi¢ ksigciu krotka

liste najbardzicj odpowicdnich kandydatow do reki jego corki.

* Wszyscy odrzuceni adoratorzy zostali szybko odestani z patacu,
- ku wiclkicj uldze i zadowoleniu shizby. A jednak kanclerza nadal

cos dreczyto i wreszcie znalazt odwage. by spyta¢ swego pana:

- Och, madry i szczodrobliwy whadco, przez kilka ostatnich

- dni rozmyslafem nad t; sprawg i nic moge zrozumiet, skad

“mogles wiedzic¢, ze szczgscic twojej corki lezy po tef, a nic po
tamtej stronic? Nic dostrzegam w tym oczywistego Wyjasnicnia
i cheiatbym poznac zrédfo tej madrey decyzji.

Na tc stowa ksiaze spojrzat prosto w oczy swego kanclerza

- 1 powiedzial:

- Coz, kanclerzu. Z pewnoscig nic sydzisz, ze wydatbym mopa
 corke za czicka, ktory ma pecha?
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y yeie religijne w Imperium jest oczywiscie zdominowane
przez kulty gléwnych bogow. W ich swiatyniach i

lkaplicach lud sklada dary, liczac na zdobycie przychylnosci
béstwa i by¢ moze poprawe swojego losu. Dla przykiadu,
kupiec zatatwiajacy interesy w palacu lub sali gildyjne;,
z pewnoscia zatrzyma sie po drodze w kapliczce Vereny,
aby pomodli¢ si¢ o powodzenie w sprawie, jaka przedlozy
wiadcy, albo wyszepcze modlitwe do Hindricha, boga
handlu, zanim rozpocznie sie licytacja w gildii. Podobnie,
wielu zolnierzy przed bitwa prosi Sigmara o silg, aby mogh
godnie walczy¢ za swa ojezyzne, lub modli si¢ do Morra,
aby ochronit ich przed $miercig, a jesli przeznaczony jest im
koniec, by raczyt przyjaé ich do swojego Krolestwa.

Kulty wywieraja znaczacy wplyw na polityke catego
Imperium, zardwno pod wzgledem religijnym, jak

i finansowym. Moga wezwaé swych wiernych, aby dla
nich pracowali, a niektore kulty maja nawet fanatykow
gotowych umrzeé w ich stuzbie. Sigmaryccy biczownicy
i dzicy Synowie Ulryka to tylko dwa przyklady takiego
poswiecenia. Niektdre kulty, szczegdlnie zakon Vereny,
pelnia role doradcza na dworach Imperatora i Elektorow,
podczas gdy inne, takie jak shallyanie, skupiajg si¢
wylacznie na wypelnianiu przykazan swej wiary,

z pominieciem wszelkich innych spraw doczesnych.
Mieszanie sie kultow religijnych w polityke komplikuje

i tak juz zawdy splot z zycm codziennego ze wszelkimi jego
przesadami i wierzeniami. Podsumowujac, religia

Powiada si¢, ze Manann wywotuje najwicksze przyptywy.
sciskajac ksigzyce w doni.

i B TR B s

— Kulty Imperialne —

w Imperium posiada wrecz nieskoficzona liczbe subtelnych
odcieni. Niektorzy obywatele sa niezwykle pobozni, innych
niewiele dzieli od jawnego oddawania czci Niszczycielskim
Potegom. Przybysze spoza Imperium czesto drapig sie po
g{owach zmieszani obowigzujacymi tu zawﬁyml prawami
swiatynnymi i niewytiumaczalnymi zwyczajami religijnymi,
ktére tubylcom wydaja sie catkiem naturalne. Mieszczanie
czesto Smieja sig z takich oznak zaklopotania, zartobliwie
dodajac: ,Jesli myslicie, ze sprawy wiary sg zawite, to
sprobujcie zrozumied nasze prawo podatkowe!”,

Manann

Manann to Wiadca Morz i Krol
Sztormow. Jest to glowne bostwo
dawnej prowincji Westerland, zwanej
obecnie Jalowg Kraing. Wiada
potnocnymi wybrzezami Imperium
1jego rzekami, tak daleko, jak mozna
odczué morskie ptywy. Mimo wielkiego
znaczenia rzek dla istnienia Imperium, Manann nigdy nie

byt pierwszoplanowa postacia w panteonie bogow, a do tego
kult znacznie ucierpial podezas Burzy Chaosu. Gdy armia
Archaona wdarta sie do Ostlandu, zbezczeszezone zostaly
nadmorskie kapliczki i zgineto wielu wyznawcow: Swiatynia
w Salkalten przetrwata, rzekomo ocalona przez potgzne
sztormy zeslane przez samego Mananna, ktore zmusity
potnocne skrzydto armii Chaosu do cofniecia sie w glgb ladu.

Kwestia Stormfelsa

Zakazany w Imperium i Jalowej Krainie kult Stormfelsa
wychwala istote, ktdra jest uosobieniem gwaltowne;j
natury morza. Wiada drapieznikami, takimi jak rekiny

i wielkie o§miornice, sztormami, ktore zatapiaja statki

i pochtaniajg zycie zeglarzy, oraz piratami i rozbojnikami
morskimi. Symbolem Stormfelsa jest wielki rekin z
rozwartymi szczekami. Kult nie wyznaje zla, a jedynie
uznaje prawdziwa nature morza: bezlitosnego i brutalnego
zywioh, gdzie przetrwaé moga jedynie silni. Wyznawcy
Stormfelsa sktadajg ofiary z ludzi, aby przebiagac gniew
swego boga, a za najwickszy dar uwazajy ztozenie oﬁary
z kaplanéw Mananna — swoich $miertelnych wrogow.

Kult Stormfelsa nie stanowi otitamu kultu Mananna.

W wigkszosci cyw;hzowanych krain Wyznawanle Boga-
Rekina jest karane §miercia. Jednakze uczeni Starego Swiata
debatuja na temat podobienstwa doktryn obu kultéw,
wysuwajac teze (nigdy w obecnosci kaptana lub wyznawcey
Mananna!), ze Stormfels to relikt wiary z barbarzynskich
czaséw 1 stanowi pradawny aspekt Wiadcy Morz. Jednak

ta teoria nie zostala udowodniona.

Kulty powiazane

W Imperium istnieje kilka pomniejszych kultéw Mananna,
ktére stawi go pod innymi imionami. Niektére czcza tylko
jeden aspekt, tak jak kult Manalta, wladcy daréw morza,
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popularny wirdd rybakow wzdluz wybrzezy i na rzece Reik,
az do Carroburga. Istnieje takze kult Mathlanna, powigzany

z Morskimi Elfami, kere oddaja czesé potedze sztormow,
oraz Manasa, boga plywow; wyznawanego przez nawigatorow,

Najdziwniejszy jednakze jest kult Manhavoka, spotykany
jedynie w kilku wioskach srodkowego Stirlandu, daleko od
wszelkich zbiornikow stonej wody. Jego rytuaty, modlitwy
i symbole mocno przypominajg archaiczne prakeyki kuleu
Mananna. Opowiesci wyznawcow mowia o tym, jak
stulecia temu uciekli w glab Iadu przed jakims wielkim
zagrozeniem, cho¢ nie precyzujg, czym ono bylo. Twierdza
jednak, ze s3 prawdziwymi dziedzicami spuScizny Mananna
i oczekujg na dzien, ,gdy morze oczysci wszystkie lady”.

Morr

Morr to bog $mierci 1 zmarlych,

a takze snow i wieszczow. Patronuje
wizjonerom, iluzjonistom
1wszystkim, ktorzy oplakuja tych, co
odeszli z tego §wiata. To zamyslony
bog, ktory strzeze dusz umartych
przed Chaosem i nekromantami,
podobnie jak jego kaplani strzegg cial
pochowanych w Ogrodach Morra.
Ponadto chroni sny $pigcych przed demonami, ktore
chea je splugawié. Morr i jego wyznawcy to zaprzysiezeni
wrogowie nieumartych i straznicy grobow. Nie jest to
popularny kult, ale ma wyjatkowe znaczenie w zyciu
religijnym Starego Swiata, bowiem wszyscy kiedy$ stang
u wrot Morra.

Bractwo Catunu

Kult Morra jest bardzo skromnym kultem, nie szukajacym
rozglosu. Odziani na czarno kaptani Pana Smierci poswiecaja
swoj czas glownie zatobnikom 1 umartym, tym pierwszym
niosac pocieszenie, a drugim wieczny spoczynek. Kult bierze
udzial w polityce Imperium i podejmuje wysitki majace na
celu eliminacje nekromantéw oraz ich shug, jednak rzadko
staje do bitwy. Kaplani Morra wiedza, ze wszyscy w koncu
przybeda do nich iich boga, zatem po co to przyspieszac?
Jak ich bog, sa cierpliwi 1 spokojni.

Sq jednakze tacy, ktorzy nie zamierzaja czekaé. Twierdza, ze
nieumarli stanowia zagrozenie na tyle powazne, ze trzeba
natychmiast podjaé stanowcze dzialania, a dobro $wiata
wymaga wielkiej wyprawy przeciwko nekromantom i ich
plugawym tworom. Do$wiadczyli wielkiego cierpienia

na skutek dziatan nekromantéw albo cudownie przezyli
niemal pewna Smier¢ z rak nieumarlych. Wierza, ze

sa wybrancami Morra i muszg si¢ mu odwdzieczy¢,
podejmujac walke z zagrozeniem, jakim dla Swiata sg
adepci magii nekromanckiej. Predzej czy pozniej ci zarliwi
wyznawcy Morra zasilaja szeregi organizacji, ktora weiela
w zycie ich dazenia. To Bractwo Caltunu.

Mezczyzni i kobiety z Bractwa nazywaja siebie
ykompanami” i prowadza wspolnie zycie na podobienstwo
klasztornych mnichéw, poddajac sie ascetycznej
dyscyplinie. Spedzaja czas na modlitwie i szukaniu
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sposobow coraz skuteczniejszego zwalczania tych,
ktorych zwa ,wrogami Zycia”. W ich ekwipunku znalez¢
mozna nie tylko osinowe kotki i miotek, stuzace do
wysylania wampirow na wieczny spoczynek, ale takze
poblogostawione swiece 1 s6l, niezbedne do odprawiania
rytualow wypedzajacych niespokojne duchy. Kompani

‘Hzialaja wszedzie tam, gdzie spokoj zywych i umarlych

jest zaklocany przez wystepne czyny nekromantow, czesto
wyreczajac inkwizytorow i wladze Imperium.

Glowna siedziba Bractwa znajduje sig w Tilei, gdzie tradycje
kultu Morra s niezwykle silne. Na samotnej gorze w
poblizu Remas stoi starozytny zamek Monte Negro. Lekliwi
i przesadni tubyley unikajg tego miejsca za wszelka cene.
Legendy i ludowe opowiesci glosza, ze kazdy, kto przejdzie
przez brame zamku, zostanie uwieziony w krolestwie
Morra az do nadejscia pisanego mu kresu zycia. Na czele
zgromadzenia stoi sedziwy, ale nadal potezny Wielki Mistrz
Bractwa Catunu, Bassiano Dutra. Niegdys byt kaptanem
Morra i niemal zostat zabity przez wampira w opuszczonym
dworku. Swoje cudowne ocalenie Dutra uznat za znak od
Morra, nakazujacy mu podjaé misje walki z nieumartymi.

Ale jego przelozeni swiatynni nie cheieli go sluchaé, zatem
Dutra porzucit kaplafistwo i poswiecit Zycie walce ze
znienawidzonym wrogiem. Wraz z uptywem lat zgromadzit
wielu podobnie myslacych towarzyszy i zalozyl kapituty
we wszystkich krajach Starego Swiata. Dwie najwazniejsze
znajduja sie w Essen (w Ostermarku) oraz w Siegfriedhofie
(w Stirlandzie).
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Khaine: Aspekt Khorna
czy zazdrosny brat Morra?

Khaine to bog mordu i zabojcow: Wiara w niego jest
zakazana w calym Imperium. Przedstawiany jako demon
z klami, trzymajacy sztylety w kazdej ze swych licznych

rak, Khaine jest porywczym bogiem zemsty, wyznawanym
przez tych, ktorzy chea odbierac zycie innym. Jego kaplani
s3 skrytobdjcami i trucicielami, a niejedna zaginiona osoba
zakonczyla zywot jako ofiara na oltarzu Khaina.

Nierozwilklanym problemem jest relacja miedzy Khainem
i Morrem, bowiem obaj przypisuja sobie wladz¢ nad
$miercia 1 umarlymi. Wiekszos¢ uczonych twierdzi, ze
Pan Mordu stanowi aspekt znacznie potezniejszego boga

- Chaosu — Khorna. Wedlug tej teorii, kult Khaina to tylko

uluda, wyznanie Khorna zamaskowane przed glupimi
$miertelnikami, aby nieswiadomie oddawali czes¢ bogu

* Chaosu, Eowcy czarownic i wielu kaplanow Sigmara
. podziela ten poglad, nie widzac wielkiej roznicy miedzy

krwiozerczoscia kultysta Khorna a obsesja zabijania, jaka
cechuje wyznawcow Khaina.

Sa tez tacy, ktorzy utrzymuja, ze Khaine jest mlodszym bratem
Morra, zzeranym przez zazdrosé o wladze swojego brata

i pragnacym zagarnac ja dla siebie. Wyznawcy Khaina dokonujg
rytualnych mord6w; przyspieszajac smieré swoich ofiar, tak aby
Khaine mégh wykras¢ odchodzgea dusze 1 wzmocnic wlasng
potege. Kult Morra postrzega to jako najohydniejsza herezje.
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Bractwo twierdzi, ze dziala w imieniu Morra, chociaz nie
zostalo uznane ani nie jest wspierane przez hierarchig
Swiatyni. Kult kilkakrotnie wysylal petycje do Imperatora,
proszac go o zakazanie dziatalnoSci tej organizacji na
terenie Imperium, ale dzieki swoim sukcesom Bractwo
zyskalo kilku poteznych przyjaciol, ktorzy jak dotad
skutecznie powstrzymywali wszelkie proby rozwiazania
stowarzyszenia.

Kulty powiazane

Istnieje kilka pomniejszych kultow Morra, takze wirod
mnych ras Starego Swiata. Elfy z laséw Loren i Laurelorn
znaja go jako Sarriela, Pana Snow, podezas gdy krasnoludy
zw3 go Gazul i uwazaja za pomniejszego boga umartych

i straznika przodkow pograzonych w wiecznym $nie.

Ludzey wrozbici i wizjonerzy czcza Morra w aspekcie
Forsagha, boga objawien 1 interpretacji snéw. W Nowy
Rok jego kaptani sg czesto poszukiwani przez osoby, ktore
pragna dowiedziec sig, co szykuje dla nich los. Za$ ci,
ktérych drqczq mcspoko;ne sny, szukaja pomocy Forsagha
w zrozumieniu ich znaczenia.

Myrmidia

General Doskonaly i Krélowa Pola
Bitewnego to przydomki Myrmidii,
bogini strategii i sztuki wojenne]
oraz patronki oficerow i wszystkich
wojownikow, ktorzy uwazaja, ze
dobry plan to polowa zwycigstwa w
bitwie. W ciagu ostatnich stuleci kult
poszerzat swoja strefe wplywow

z macierzystej Estalii 1 Tilei na potnoc,
na ziemie Imperium i Bretonii.

W Imperium glowna Swiatynia
Myrmidii znajduje si¢ w Nuln,

a kaptani posiadajg rozlegte wplywy wsrod

szlachty i zotnierzy z potudniowych prowincji.

Po rozpoczeciu inwazji Archaona, kult

przekonywal, ze niezdyscyplinowana taktyka
wyznawcow Ulryka oraz bezposrednia strategia
sigmarytow (,Uderzenie wigkszym miotem

nie fest odpowtedzig na wszystkie problemy

militarne” to ztosliwy aforyzm myrmidian) czesto
wspieraly zamiary wroga wskutek powodowania
niepotrzebnych strat w oddziatach Imperium, co
doprowadzito do ostabienia krainy. Nie trzeba dodawac,
ze tego rodzaju poglady nie przysporzyly kultowi
sympatii ze strony kapfanow Sigmara i Ulryka.

Rycerze Plonacego Stonca

Zakon Rycerzy Plonacego Stonca, zalozony w 1457

roku KI podczas Wojen Arabskich, znany jest jako
elitarny oddzial, ktéry réwnie wysoko jak sprawnoséc

w walce ceni sobie Wykorzystame sprytu w bitwie. Dzicki

doskonatej dyscyplinie i znajomoéci taktyki rycerze

potrafig uderzy¢ w staby punkr sit wroga, czesto jednym

atakiem rozpraszajac lub przefamujac jego szyki. Nie

stronig tez od podstepu i ataku z zasadzki, czym gardza
wojownicy Ulryka. Pozorowane odwroty, rozsylame
fatszywych informacji, korzystanie ze szpiegow, a nawet
przekupywanie wrogich dowodcow — to typowe fortele
rycerzy Plona,cego Stonca, Dla myrmidian liczy sie tylko
zwyc:lgstwo i niemal kazda taktyka jest dozwolona, aby
osiggnad ten cel.

W wiekszym stopniu niz w innych zakonach rycerskich,
rycerze Plonacego Stonca cenig sobie wyszkolenie

1 czyny, stawiajac je ponad szlacheckim stanem

i wysokim urodzeniem. Mimo licznych zartow

i docinkow ze strony pozostalych kultéw i zakondw,
tego rodzaju podejicie wywodzi sie z tradycji Plonacych
Stone, gdy mezczyzni i kobiety wszelkich stanow
chwyecili za bron w rozpaczliwej obronie Magritty.
Wsrod rycerzy zakonu nawet syn najbiedniejszego
chiopa moze by¢ rowny szlachcicowi, o ile dowiedzie
swojej wartosci na polu bitwy.

Zakon rzadko wystawia do walki pelna site wszystkich
rycerzy. Najeczgsciej dziatajg w niewielkich oddziafach,
Wsplera]qc dowodcow rada i wiedzg. Sami rzadko dowodzq
armiami, nie dbajac o chwale i zaszczyty. Wiedza, ze
sama ich obecnos$é wzbudza w zolnierzach cheé walki

i wiare w zwyciestwo. Po wielokro¢ bywalo, ze gdy
bitwa wydawala sie przegrana, rycerze Plonacego Stonca
zbierali rozproszone oddzialy, ktére z nows silg ruszaly
do bitwy. W walce pieszej lub konnej rycerze sa
wyjatkowo skuteczni, a czesto sam ich widok
powodowal, ze wrog ustepowat pola.

Zakon kultywuje niezwykla tradycje, niespotykana
wsrod innych bractw rycerskich. Po zakonczeniu
okresu inicjacji mlodzi rycerze wyruszaja na dwuletnia
wedrowke po Starym Swiecie, w trakcie ktérej
zdobywaja wiedze i do§wiadczenie. Biora udziat w
bitwach, dotaczaja do kompanii najemnik6w, albo po
prostu ngru]a drogarm szukajac okazji do Wykazama
sie swoimi umiejetnosciami. Krazg opowiesci o
rycerzach, ktorzy stawali nawet na czele chtopskich
buntéw, byle tylko moc doskonalié swoje umiejetnosci
bitewne. Jesli ktorys z BG cheiatby zagraé takim
wojownikiem, na str. 145 opisano profesje¢ rycerza
Zakonu Plonacego Stonca.

Kulty powiazane

W Tilei i Estalii istnieje wiele pomniejszych kultow
Myrmidii, praktycznie nieznanych w Imperium.
Najstynniejszym sposrdd nich jest grupa wyznawcow
Furii — bogini karzacej nikczemne uczynki. Furia
przedstawiana jest w sztuce jako jedna z tarczowniczek
Myrmidii, z twarza wykrzywiona wsciektoscig

1 widcznia uniesiong do ciosu. Jest patronka mscicieli

i porywczych wojownikow, ktérzy jednak nie wpadaja
w niekontrolowany szal. Mala sekta wyznawcow Furii
dziata w Reiklandzie, a popularnosé kultu stale rosnie,
wykorzystujac porazki wyznawedw Ulryka i podejrzenia,
ze kult*Biatego Wilka traci wplywy w Imperium.
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Ranald

Ranald to bog-kpiarz i patron zlodziei, ktorzy
kradna nie tylko dla zysku, ale takze ze ;
wzgledu na dreszczyk emocji, towarzyszacy
zuchwatemu czynowi. To rozeSmiany pan
uciskanych, zguba zadufanych w sobie, pan
szczescla 1 nocny totrzyk, ktory docenia
brawure 1 oSmieszenie oficjalnych wiadz.
Kult jest popularny w calym Starym Swiecie,
a jego wyznawcy wywodza sie z niemal
wszystkich warstw spofecznych. Biedni

1 bogaci, pechowcy 1 szczesSciarze, ostrozni

1 ryzykanci — kult Ranalda przytigga wszystkich.

Jak przystato na zagadkowego boga, pochodzenie kultu
rowniez okryte jest tajemnica. Nie wiadomo, gdzie po raz
pierwszy pojawili sie wyznawcy Ranalda, choé niektérzy
kaptani innych kultéw twierdza, ze z pewnoscia kult
Ranalda zostal zapoczatkowany przez Estalijczykow lub
Tileaficzykow, ,znanych” ze swej przebieglosci i sprytu,

a takze z tego, ze nie mozna im ufac. Nawet legendy

o pochodzeniu samego Ranalda s3 do$¢ niejasne. Popularna
opow1esc przekazuje h]storzo; o tym, jak Ranald wykupd
sie od Smierci, rozsmieszajac Morra. Inna sugeruje, ze
Ranald oszukat i uwiédt Shallye, ktora zapewnila mu
niesmiertelnosé, aby nie musial zostawac jej mezem.
Wyznawcy Ranalda twierdza, ze byt to ukfad korzystny dla
obu stron, podezas gdy shallyanie powiadaja, ze ze strony
bogini byl to akt mitosierdzia — wobec siebie same;.

Kulty powiazane

Ranald posiada kilka pomniejszych wcielen,
symbolizujacych poszczegolne aspekty wiary.

W Marienburgu popularny jest kult Ranalda Przekupnia,
szczegolnie wirdd bezwzglednych kupcow; ktorzy
nieustepliwe targowanie si¢ postrzegajg jako forme

sztuki. Nocny Cien to patron wlamywaczy oraz ztodziei
dzialajacych w miasteczkach 1 wigkszych miastach
Imperium. Natomiast sekta Pana Szczgsliwego Losu skupia
szulerow, ktérzy lubig grac o wysokie stawki.

Shallya

Zycie mieszkaficow Starego
Swiata jest naznaczone
cierpieniem. G16d, choroby,
rany i ciagle nieszczeScia moga
kazdego doprowadzic do
rozpaczy i pozbawi¢ nadziei. Tacy ludzie zwracaja

sie do Shallyi, Bialej Gotebicy Mitosierdzia, ktorej tzy
niosg obietnice zmitowania i pocieszenia. Uwigzionym,
obloznie chorym, skazanym na smieré, umierajacym

w t6zku lub ginacym na placu boju Shallya oraz jej kaplanki
i kaptani (do zakonu nalezy takze pewna liczba mezczyzn)
przynosza ukojenie i wybawienie od bolu oraz obietnice
spokojnego snu w Krolestwie Morra.

Kult jest popularny w calym Starym Swiecie, a jego
$wiatynie funkcjonuja takze jako przytutkii szpitale dla

——

Amulcfy; szczgscia

Todobnie jak wszedzie w Starym Swiecle, takze w Imperium duzy

popularnoscig cu:sz.% sig wszelkiego rodzaju talizmany i amulery
przynoszace szezgscie. Niekeore s3 powszechnie spotykane, inne
stanowig lokalng clekawostkg Ponizszy opis rozszerza informacje
dotyczace talizmanéw szczgscm, podane w Ksigdze Zasad, w
Rozdziale V: Ekwipunek i wyposazenie. Chociaz nie sa szczegdlnie
zwigzane z Ranaldem, jego wyznawcy cz¢sto w ten sposob

© zabezpieezaja si¢ przed zmiennym humorem kapryénego boga.

- Tabela 5-1: Talizmany z Imperium

Talizman Gena Obc.

Dostepnosc

Psia fapka 207k  —

 Piekielna moneta: Ten dogé niezwykly talizman o niepokojacym

wygladzie przypomina monetg, wykonang ze skrawla pancerza
mutanta, zwxerzoczieka, tupiezcy lub wojownika Chaosu. Oznaczone
runami $mierci, s3 czgsto spotykane na terenie Imperium, zwlaszcza
we wschodnich i pélnoenych prowincjach. Podobno ich moc potrafi
na chwile ,,odwrocié uwage™ Morra w przypadku zagrozenia zycia. Ich

 posiadanie nie jest zakazane, lecz wzbudza naturalng podejrzliwose,

nie tylko wirod fowcow czarownic. Uzycie pickielnej monety pozwala
zignorowac udane trafienie, jednak nalezy to zadeklarowac przed
obliczeniem liczby odniesionych obrazen. Moc talizmanu wystarcza na
dwukrotne wykorzystanie, po czym moneta rozsypuje sie w proch.

Psia fapka: Eapa psa o trzech nogach podobno odwraca pecha. Postac
moze uzy¢ psiej lapki, aby powtorzyé dowolny nieudany test. Psia
fapke mozna wykorzystac tylko raz.

Pudetko zyczen: Te ci&;ikie, metalowe pudetka zwykle dekorowane

53 tajemnymi runami lub réznymi symbolami astrologicznymi

i religfjnymi. We wnetrzu pudetka umieszcza si¢ zwitek pergaminu

2z zapisanym najskrytszym zyczeniem whasciciela. Pudeiko zwykle nosi
sie na szyi, zawieszone na przetartym sznurze, kiory pono¢ peknie,
gdy zyczenie zostanie spelnione. Postaé moze uzy¢ pudetka zyczen,
by otrzymac modyfikator +20 do testu umiej¢tnosci zwigzanej

z wyrazonym zyczeniem. Na przyklad, moze otrzymaé modyfikator
do przekonywania, jesli probuje oczarowa¢ kobiete swych marzen.
Pudetko zyczen moze by¢ uzyte tylko raz.

Strzep flagi: Niekt6rzy wojownicy wierza, ze chwala wielkiego
zZwyciestwa moze byc zawarta w przedmiocie. Z tego powodu
wielka popularnoscig cieszg si¢ niewielkie strzepy flag noszonych
przez zwyciczcow stynnych bitew: Szczegdlnie cenione s3 sztandary
nalezace do znanych regimentow, pobtogostawione przez Wielkiego
Teogoniste lub dotkmr—;te dlonig Imperatora. Zaszyte w ubranie,
zrolowane w naszyjniku lub przybite do tarczy, skrawki flag
powszechnie uwazane s3 za amulety chroniace przed Smiercia.

. Postaé moze uzy¢ tego talizmanu, aby powtérzy¢ nieudany test lub

zignorowa¢ udane trafienie (jednak musi to zadeklarowac przed
obliczeniem liczby odniesionych obrazen). Strzep flagi mozna

- wykorzystaé dwukrotnie, potem jego moc gasnie.

Wiedzmie mydlo: To tluste, zielonkawe mydlo jest wytapiane z
gesiego foju w Swietle Gwiazdy Uroku, astrologicznego symbolu
magil, Zawiera mieszanke zi6! powszechnie uznawanych za
przynoszace szczescie, Regularne uzywanie go podobno zapewnia
taske Ranalda. Jednak w rzeczywistosci moc talizmanu wystarcza
na jednorazowe skorzystanie z dobroczynnego efektu. Postaé,
ktora umyje sie tym mydlem, w dowolnym momencie tego samego
dnia moze powtorzy¢ nieudany test. W przypadku udanego testu,
tahzman podwaja liczbe uzyskanych pozioméw skutecznosei.
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tych, ktorzy sa zbyt ubodzy, by pozwoli¢ sobie na wizyte
u medyka. W kazdym miescie Imperium znajduje sie
przynajmniej jedna otynkowana na biato Swigtynia Shallyi.
Nawet w matych miastach i wioskach, w §wiatyniach

1 kaplicach innych bogow swoje miejsce ma niewielka
kapliczka po$wigcona Bialej Pani.

Kulty powiazane

W Imperium i poza nim mozna znalez¢ kilka pomniejszych
sekt Bogini Milosierdzia. W Jatowej Krainie i w zachodnim
Imperium wyznawcy Shallyi Oczyszczajacej nauczaja,

Ze nawet mutantow mozna przywroci¢ do zycia w
spoleczenstwie, a by¢ moze nawet uzdrowic. Wzdluz Reiku
kraza plotki o tajemnej wiosce nawrdconych mutantow,
polozonej gdzies w poblizu Marienburga. Fowcy czarownic
bardzo chcieliby odkry¢, czy kryje sie za nimi prawda.

W biednych dzielnicach Talabheim nedzarze wierza

w Salyak Szczodrobliwg. Prowadzone przez te sekte
jadlodajnie wydaja zupe tym, keorych nie staé na
najmarniejszy posilek. Czionkowie sekty nikomu nie
odmawiajg pomocy, w razie koniecznosci sami rezygnujac
z jedzenia. Wyzsze klasy Talabheim, ktore zwykle nawet
nie zaprzataja sobie glowy Zebrakami, spogladaja z pogarda
na kult Salyak. Szlachetnie urodzonych najbardziej
zdumiewa to, jak mozna marnowac tyle pieniedzy i czasu
na zapijaczonych wiesniakow i brudnych nedzarzy, ktorzy
nigdy nie odwdzieczg sie za wyswiadczong im przystuge.

Sigmar

Sigmar to najbardziej popularny bog w
Imperium. To $miertelnik, ktory zatozyt
wielkie panstwo, a wywalczywszy

sobie miejsce w niebiosach, otacza swa
kraine boska opieka. Wiara w niego
podtrzymuje tradycje wladzy Elektorow
i Imperatora, a legendy stanowia

nauke o tym, jak powinno wygladac
Imperium Jest to takze kult wstrzasany niepokojami, a w
]ego dogmatycznel jednosci pojawily sie pekniecia, WyWOiB.ne
inwazja Archaona oraz doniesieniami o odrodzeniu sie
Sigmara i jego mozliwym powrocie do Starego Swiata,

Zagrozenia dla jednosci

Burza Chaosu wywotata kryzys nie tylko w Imperium,
ale takze w samym kulcie Sigmara. Na poczatku

inwazji Wielki Teogonista Volkmar zostat schwytany

i byt torturowany przez Archaona, po czym stat sie
zywa czeScia sztandaru jego armii. Przeswiadczeni,

ze Volkmar skonat albo wkrotce umrze, czlonkowie
kultu powolali Arcylektora Esmera na stanowisko
zwierzchnika Wielkiej Sw1qtyn1 w Altdorfie. Jednak ich
pewnos¢ siebie rozpadta sie w gruzy, gdy kilka tygodni
poZniej nadeszly wiesci, ze Volkmar uciek! — a moze
zostat uwolniony? Przebywajacy w klasztornym szpitalu
w Middenlandzie i powoli odzyskujacy sity Volkmar
twierdzi, ze jest prawowitym Wielkim Teogonista

1 zbiera poparc1e wsrod kapianow, przygotowumc SWOj
powrot. Fakt, ze przezyl uwiezienie przez Archaona,
ma stuzyé jako dowdd taski Sigmara. Esmer odrzuca to
twierdzenie i za poSrednictwem swoich poplecznikow
poddaje w watpliwosc ,ucieczke” Volkmara. Tworza

si¢ frakcje, a mozliwos¢ nastapienia schizmy wzrasta,
gdyz obaj kaplani coraz mocniej podtrzymuja swoje
stanowiska. Plotka glosi, ze Imperator wystat osobistych
doradcow do Altdorfu, aby posredniczyli w rozmowach
pojednawczych.

Inny kryzys w kulcie zapoczatkowalo wydarzenie,

ktére powinno by¢ powodem do niezwyklej radosci

— powrodt boskiego Sigmara, odrodzonego w ciele
mlodego kowala imieniem Valten. Bez wzgledu na to,
czy prawda s3 twierdzenia kaptana Luthora Hussa, ze
Valten jest odrodzonym Sigmarem, nie da si¢ zaprzeczy¢,
ze kowal jest niezrownanym wojownikiem. A raczej

byl, gdyz zginat w czasie ostatniej bitwy z Archaonem.
Niektorzy sprzyjajacy Luthorowi kaptani twierdza,

ze Sigmar po prostu odszed!, podobnie jak to uczynit
wezesniej, lecz powroci ponownie, gdy Imperium bedzie
go potrzebowdlo. Jednakze rownie wielu kaplanow
wyraza niepokojace obawy, ze jesli to rzeczywiscie byt
bég, by¢ moze po prostu porzucit swoich wyznawecow
lub zostat pokonany przez Chaos. Chociaz na zewnatrz
kult utrzymuje pozorny spokéj, wewnatrz kleru narasta
wielkie wzburzenie i tworzg sie podzialy, grozace
roztamem calego Imperium.

o

Magnus 1 Wielkie Konklawe

Gdy Magnus Pobozny zasiadl na tronie w XXIV stuleciu, jednym z kluczowych problemow, z jakimi musiat si¢ zmierzy¢,

byto utrzymanie pokoju miedzy roznymi kultami religijnymi. Ostatnie tysiaclecie uptyneto pod znakiem wojen domowych,
czesto o wyraznie wyznaniowym charakterze. Szczegolnie intensywna rywalizacja 1 wrogosé miedzy kultami Sigmara i Ulryka
doprowadzita do licznych konfliktéw oraz wzajemnych przesladowan wyznawcow.

" Zgodnie z sugestia arcykapfanki Vereny, Magnus wydat dekret, na mocy ktérego arcykaptani wszystkich uznawanych
kultow mieli raz na piec lat spotykac sie w Nuln, aby rozstrzygaé sporne kwestie. W razie potrzeby spotkania moglyby
odbywac sie czesciej. Imperator i arcvkapianka stwierdzili, ze w przypadku zaistnienia konfliktu, takie spotkanie umozliwi
przeprowadzenie negoclaql i Wy]asmeme sporow a pomewaz bedzie odbywalo sie pod auspicjami samego Imperatora, trudno
bedzie jakiejkolwiek stronie wyjs¢ w gniewie i wezwac swoich ludzi pod bron.

Te spotkania, nazywane ,, Wielkimi Konklawe”, jak dotad dobrze spelnialy swoja role. Arcykaptani zmienili jednak ich miejsce
i obecnie zbieraja sie w Altdorfie. Najblizsze konklawe przewidziane jest w przyszlym roku, ale zamieszanie wywolane przez
wojne i kwestia pojawienia si¢ Valtena budzi watpliwosci, czy termin tego spotkania nie powinien zosta¢ przyS$pieszony.
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Ottarz Wojenny Wiclkiego Teogonisty Sigmara to widok imponujacy i przerazajicy.

Kulty powiazane

Sekty to rzadko$é w Swiatyni Sigmara, bowiem doktryna
kultu nade wszystko podkresla jednosé. Najbardziej
znanym odfamem jest kult Sigmara Zlotego, ktory wierzy,
ze czasy Sigmara reprezentowaly Zloty Wiek czystosci rasy
ludzkiej, do ktorego Imperium kiedys powréci, W swietle
tej doktryny, wszelki rozwo] dokonany od tamtego czasu
jest whasciwie symbolem rozpadu. Chociaz patronuja mu
bogaci osobnicy, ktorzy lubia przebieraé si¢ w kostiumy

i udawac, ze s nieokrzesanymi prymitywami, ten kult nie
posiada zbyt wielkich wplywow.

Wewnatrz struktur gtownego kultu dziata potajemna
sekta, potencjalnie bardzo niebezpieczna dla utrzymania
pokoju w Imperium. Wyznajac aspekt Sigmara
Jednoczacego, nalezacy do niej kaplani wierza, ze
wyniesienie Pierwszego Imperatora do boskosci swiadczy
0 uznaniu przewodnictwa Sigmara nad pozostalymi
bogami. Wyznawcy tej wiary pracuja dyskretnie nad
doprowadzeniem do sytuacji, gdy w Imperium pozostanie
tylko jeden bég — Sigmar Boski Imperator. Obecna
sytuacje w krainie postrzegajg jako dowod, ze brak
ufnos$ci w Mlotodzierzce i wyznawanie innych bogow
doprowadzilo do podzielenia 1 ostabienia Imperium.
Chociaz jest to kult popularny posrod radykatow
sigmaryckich, nie zdradza otwarcie swojego istnienia,
obawiajac sie, ze sklonni do ustepstw dostojnicy
Swigtynni, w imi¢ zachowania pokoju pomiedzy religiami
zdecydujg sie uznac kult za heretycki.

e S

Rozdziat V: K

ulty Imperium

o o e e

Taal

i Rhya
Kaplani polaczonego
kultu Taala 1 Rhyi dziatajg
gtéwnie poza miastami,
na prowincji i w matych wioskach Imperium, przekazujac
nauki o niszczycielskim i ozywezym aspekeie natury. Kult
mato udzielat sie w polityce imperialnej, bowiem sprawy
wiladeow i Elektoréw — wojny, sojusze oraz zaspokajanie
ambicji zadnych wladzy magnatow — niewiele dla niego
znaczyly. Zamiast tego kaplani poswigcali uwage bardziej
podstawowym sprawom. Wedlug nich bogowie przyrody
objawiaja sie w kazdym zjawisku: narodzinach jagniecia,
zbozu dojrzewajacym w letnim stoncu, §mierci starego
kozla w szczekach drapieznika i parze mlodych, ktorzy
zapoczatkowuja nowy cykl zycia.

W czasie Burzy Chaosu kult zaczat aktywniej dziatac na
politycznej scenie Imperium. Cieszacy si¢ zawsze silng
pozycja na dzikich obszarach Wschodu, wyznawcey kultu
powaznie ucierpieli na skutek najazdu Archaona. Jego
armie splugawity 1 zbezczescily Swiete gaje, a Swigtynie
Taala i kaplice Rhyi zostaty zburzone lub spalone przez
hordy Chaosu. Nieznany jest los wielu kaptanow,
wlacznie z hierarchami Ostlandu, Klausem Hartwigiem
1 Ludmity Giesling, ktorzy bronili Swietego stawu Rhyi,
polozonego w lesie na wschod od Wolfenburga. Nie
wiadomo, czy zgineli, czy tez udato im sie uciec w glab
Lasu Cieni. Wkrétce z Ostermarku i Stirlandu wyruszy
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Rbya to Matka Ziemia, rodto urodzaju i jesiconych zbiorow.

wyprawa, ktorej celem bedzie zdobycie informacji
o losie hierarchéw, a w efekcie okreélenie dalsze;j
obecnosci kultu w Ostlandzie.

Diugonodzy

Taal i Rhya nie maja rycerzy §wigtynnych, ktorzy
wychodziliby na pole bitwy w zwartych szeregach, idac do
walki pod imponujacymi sztandarami. Wyznawcy bogéw
natury to mieszkancy wsi 1 bezdrozy, lepiej znajacy sig

na polowaniu na borsuki i lisy w glebokich lasach, niz na
kodeksach rycerskich. To jednak nie znaczy, ze kultowi
brakuje obroficéw. Nalezy do niego prastary zakon, ktory
podobno wywodzi si¢ z czasow sprzed zalozenia Imperium
— fowey znani jako ,,Diugonodzy™.

Dlugonodzy to niezwykle wprawni mysliwi. Z tego
powodu wicksza czcig otaczaj Taala, choé niektérzy
mieszkaficy Péinocy wyznaja wiare w Lowczynie Haleth,
aspekt Rhyi. Zwigzani przysiega, aby nigdy nie pozostawaé
w jednym miejscu dtuzej niz przez tydzien, wedruja po
dzikich terenach Imperium konno lub pieszo, dogladajac
prastarych kaplic i kurhanéw. Dbaja, zeby swiete miejsca
pozostaly nietkniete, sprzeciwiaja sie bezmyslne;
eksploatacji ziemi i rzek oraz wykorzeniaja zagrozenie ze
strony Chaosu 1 zielonoskorych. Zwykle wedruja samotnie,
choé czasami spotyka si¢ ich w grupach po dwoch lub
trzech. Rzadko odwiedzajg miasta lub osady. Uzbrojeni

w tuk 1 miecz s3 groznymi straznikami glebokich lasow

i niebosieznych gor.

Dtugonodzy rekrutuja nowych czlonkéw sposrod
mysliwych 1 lenikéw. To im starsi fowey przekazuja swoja
madrosc. Szkolenie jest dlugie i zmudne, a uczen moze

nie zobaczy¢ zadnej osady przez cate miesiace, a nawet
lata. Zakon nie ma oficjalnej siedziby glownej, lecz jego
cztonkowie zbierajg si¢ co siedem lat w lesie w poblizu
Talabheim — $wi¢tego miasta Taala — aby odnowié przysiegi
1 oddaé czeié bogom.

W czasie Burzy Chaosu zakon wzial aktywny udziat

w walce przeciw Archaonowi. Dtugonodzy dziatali na
tytach wroga, uderzajac znienacka i wycofujac sie w dzikie
ostepy, ktore znajq Eepiej niz ktokolwiek inny. Zapewnili
bezcenne wsparcie armiom Imperatora jako zwiadowcy

i CZujkl ostrzegajace o poruszeniach wroga oraz
oceniajgce jego site 1 plany.

Kulty powizzane

Prastary kult Taala i Rhyi ma wiele odtaméw, z ktérych
wiekszos¢ wyznaje wiare w bostwa bedace lokalnymi
weieleniami boskiej pary. Lesne Elfy z Laurelorn znaja
Taala pod postacia Torothal, kobiecej bogini deszczu

1 rzek, rybacy znad Talabeku czczg go jako Karoga,
wystepujacego takze w kislevskich legendach, natomiast
towcy z Talabeklandu i Middenlandu sktadajg ofiary
Kurnosowi, Wiadey Zwierzat.

Rhya rowniez ma swoje pomniejsze sekty, takie jak kult
Haleth na Péinocy 1 Dyrath na Zachodzie. Drugi z tych
kultow szczegolnie podkresla jej aspekt jako Pani Plodnosci
i Pologu.

Dawna

Wiara

Niektérzy medrey przechwal aja si¢, ze potrafig przesledzic pochodzenie wielu bogow i prakryk rehgqnych az do czasow
prastarych plemion. Jednak nie ma zbyt wielu swiadectw Dawne) Wiary, poza kilkoma zatartymi runami i dziwnymi
mskrypc;am; Uwaza sig, ze byta to prymitywna forma czczenia natury, aczkolwiek slady tej religii nadal s3 widoczne, jesli sie
wic, gdzie ich szukac. Niektorzy uczeni wskazujg, ze wspélne watki opow1esc1 i legend znanych w catym Starym Swiecie moga
wskazywat na szeroki zasieg wplyw6w Dawnej Wiary. Nie da sie zaprzeczyé, ze na terenie calego Imperium mozna znalezé
kregi kamienne, w ktorych podobno skladano krwawe ofiary. Wiekszosé kultéw odrzuca te martwg wiare i usituje zanegowaé
wszelkie ,prastare znaczenia” przypisywane monolitom i kregom. Jedynie kaplani Taala i Rhyi, oraz oczywiscie Magistrowie
Kolegium Jadeitu i Bursztynu, doceniaja znaczenie tych osobliwych, prastarych glazéw i kregow.




Najdziwniejszy i budzacy spory wérod uczonych jest

kult Luposa Wilka, Wiadcy Drapieznikéw: To jedna

z najstarszych sekt, powstata jeszcze przed narodzingmi
Sigmara. Niektorzy twierdza, ze jest to wezesna forma
kultu Ulryka, ktory mogt niegdys by¢ czescia boskiej
trojcy, znanej jako prastare bostwo Ishernos. Niewiele
wiecej wiadomo na ten temat, bowiem czciciele Luposa

nie utrzymuja zwiazkéw z cywilizacja, nawet z pozostalymi
wyznawcami Taala i Rhyi.

Ulryk

Starozytny 1 potezny

kult Ulryka — Pana Zimy,
Wilkow 1 Bitewnego Szatu
— ucierpial znacznie na
skutek inwazji Archaona.
Jego wyznawcy walczyli
w pierwszym szeregu w wiekszosci bitew z najezdzca,
wzieli tez udzial w obronie Middenheim — swietego
miasta swego kultu. Zwycigstwo okupili zyciem wielu
wojownikéw, ktorzy na zawsze spoczeli w Ogrodach
Morra. Choé $mieré w bitwie to wielki honor dla
wyznawcy Ulryka, dostojnikow kultu bardziej martwi
kwestia upadajacego morale 1 narastajacego zwatpienia.
Smieré wielu dzielnych wojownikéw oraz ocalenie z rak
sigmarytow (a takze armii nieumartych) doprowadzity
do pojawienia sie niepokojacych opinii, ze by¢ moze
przeminat czas Pana Zimy, a jego moc stabnie. Stycha¢
pogloski, ze Myrmidia zdobywa coraz wieksze poparcie
w prowincjach potudniowych, a nawet middenlandzcy
wojownicy wyrazali podziw dla wyznawcow Furii. Jak
na razie to zaledwie pojedyncze glosy, lecz Ar-Ulryk

i pozostali kaptani s3 bardzo zaniepokojeni sytuacja
wewnatrz kultu.

Synowie Ulryka

Wspomniani w Ksigdze Zasad Synowie Ulryka
utrzymuja, ze s3 potomkami boga i z tego wzgledu
maja wieksze prawa do wiladzy nad catym kultem.

To heretycka sekta, ktora odmawia wszelkim innym
kultom praw do odprawiania obrz¢déw i prowadzenia
dziatalnosci na ziemiach Potnocy — Swietym terytorium
Ulryka. Jesli chodzi o kult Sigmara, radykalny odfam
Synow Ulryka zaprzecza nawet boskosci Miotodzierzey,
twierdzac, ze mit o jego wyniesieniu do stanu boskiego
to ktamstwo albo uluda maskujaca ingerencijg sil
demonicznych. Od czasow religijnego dekretu Magnusa
sekta dziala potajemnie i poza prawem Imperium,

a wszyscy jej pochwyceni cztonkowie, jako winni
herezji, dosé szybko trafiaja na stos lub szubienice.

Z tego wzgledu Synowie wola dziatac ostroznie 1w
tajemnicy. Przylaczyé sie do nich mogs tylko ludzie

z szanowanych rodéw o bogatych tradycjach wiary.
Jednak nawet wtedy kandydat jest poddawany uwaznej
obserwacji, aby przekona¢ sie o jego fanatycznym
oddaniu Ulrykowi. Szkolenie i praktyki religijne
odbywaja si¢ w zawczasu przygotowanych kryjowlkach:
w piwnicach dworow szlacheckich, porzuconych

magazynach, opuszczonych gospodarstwach, itp.

Dalsze éwiczenia wymagaja podrdzy do Lasu Cieni

i Drakwaldu, gdzie kandydaci musza wykazac¢ si¢
odwaga, bez uzycia broni zabijajac dzikie bestie.
Kandydaci, ktérzy nie przejds testu, lecz z jakichs
powod6w nie zging w jego trakcie, zwykle sg zabijani
przez tego, kto ich zwerbowal. Tylko w ten sposob moze
zosta¢ zmazana plama na jego honorze.

Od czasu zakazania kultu, Synowie Ulryka doskonalili
sztuke maskowania swoich przekonan i ukrywania si¢
wsr6d ludnosci. Obecnie niektérzy zajmuja wysokie
pozycje w samym kulcie Ulryka. W ten sposob probuj
ostabi¢ ortodoksyjna hierarchie i wplywy grafa, wyczekujac
okazji, ktora pozwoli im przeja¢ wladze 1 stworzyé

na Potnocy nowe panstwo wyznaniowe. Sekta dziala
przede wszystkim w okolicy Middenheim, ale ma takze
wplywowych stronnikéw w Carroburgu i na terenie
Nordlandu.

Przywbédcey Syndw postrzegaja wojne z Archaonem

jako sprzyjajaca okolicznosé, a problemy ortodoksyjnej
czesci kultu jako utrate taski Ulryka, ktory odwrocit sie
od ,fatszywych” wyznawcow. Obecnie tocza sie debaty
w sprawie ustalenia terminu ostatecznego uderzenia.
Podejmowane s3 przygotowania, migdzy innymi ukfadane
s3 plany ,oczyszczenia” kultu w drodze zamordowania
Ar-Ulryka i grafa Borysa.
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Kulty powiazane

W kulcie Pana Wilkéw istnieje wiele sekt, z ktorych
Synowie Ulryka to tylko jeden, skrajny odlam. Do
prawnie uznawanych nalezy Ursash —norska sekta
wychwalajaca Ulryka jako towce niedzwiedzi, ktore
czgsto pustoszy tamtejsze wioski. Istnieje takze kult
Ulryka Krwaworgkiego, ktéry wyznaje Ulryka jako
uosobienie szatu bitewnego. Jest popularny wsrod
zolnierzy i rycerzy zakonnych, ktorzy zatracaja sie

w szale na polu bitwy, czesto stanowiae takie samo
zagrozenie dla sojusznikow, jak dla przeciwnikow.
Natomiast sekta Snieznego Kréla w wigkszym
stopniu koncentruje swe dzialania na przetrwaniu
surowych, pélnocnych zim. Nalezg do niej asceci,
ktorzy mieszkajy tam, gdzie zima jest najostrzejsza,
hartujac cialo i dusze w walce z morderczym klimatem.
Spotykani od Nordlandu do Kisleva i Norski, Wyznawcy
Ulryka Snieznego Kréla uwazaja, ze ich oboqukmm
jest poddawanie probom innych ludzi, aby oswoic
ich z zima i w ten sposob wzmocni¢ ducha oraz cialo.
Czasami nawet niszcza zapasy zywnosci, aby w ten
sposob ocenic zdolnosé ,uczniow” do znajdowania
pozywienia. Z tego powodu sekta nie jest zbyt
popularna wirod mieszkancow Po}nocy, gdzie i tak
zycie jest cigzkie, nawet bez ,pomocy” wyznawcow
Snieznego Krola.

Znany w calym Starym Swiecie

z madrosci 1 umitowania
sprawiedliwosci, kult Vereny
cieszy sie szacunkiem niemal
wszystkich praworzadnych ludzi,
cho¢ jego najbardziej oddani
cztonkowie wywodza si¢ z kregu
uczonych, prawnikow i filozofow:
Kult utrzymuje pewne zwiazki

z czarodziejami, zwlaszcza z tymi,
ktorzy cenig sobie wiedze i badania naukowe, najczesciej
z Magistrami Kolegium Niebios 1 Ztota.

Chociaz kult nie posiada scistej hierarchii (woli operowaé
w ramach wspélnoty miedzy Swigtyniami), wywiera
potezny wplyw na polityke Imperium. Kaptani i kapfanki
Vereny, a takze osoby przez nich wyszkolone, czesto
zajmuja stanowiska doradeoéw na dworze Imperatora

i Elektorow. Wyznawcy Vereny stanowig znaczaca czgsc
urzednikow sgdowych, pod wzgledem liczebnosci

w trybunatach ustepujac tylko sigmarytom. Wykorzystuja
swoja pozycje 1 wplywy, dziatajac wszedzie tam, gdzie
famane jest prawo, oraz w kazdym przypadku krzywdy lub
jawne]j niesprawiedliwosci.

Kaplani Vereny zajmuja si¢ tez historig Imperium,
gromadzac annaly i kroniki opisujace historie krainy.
Jednakze wiele ksiag zagineto w licznych wojnach, jakie
w Drugim Tysigcleciu pustoszyly ziemie Imperium. Kult
podejmuje starania, aby odzyskac utracong wiedze

1 zachowa¢ to, co pozostalo z dawnych czasow.

W obliczu zniszczen dokonanych przez Burzg Chaosu
kult Vereny probu;e zabezpleczyc artefakty i wazne
dokumenty, wywozac je z obszaréw ogarnietych
pozoga wojenna. W tym celu rozpoczat rekrutaqu

grup uzbrojonych najemnikow, ktorzy maja
towarzyszy¢ klerykom Vereny podczas wypraw

do strefy dziatan zbrojnych. Z uwagi na czyhajacych
posrod ruin na Polnocy bandytow i potwory, dla
wyznawcow Vereny te misje to akt glebokiej wiary.

Kulty powiazane

Pomniejsze kulty Vereny zajmuja sie wydzielonymi

dziedzinami i profesjami nalezacymi do obszaru nauki

1 sprawiedliwosci. Sekta Klio wyznaje Verene w jej

aspekcie Strazniczki Przeszlosci; ten kult jest szczegdlnie

popularny wérdd historykow 1 badaczy. Bog Renbaeth to

aspekt meski — Sedzia Doskonaly — ktory zawsze dazy

do prawdy, bez wzgledu na dowody, wage oskarzenia
ilini¢ obrony: Liczebno$é wyznawcow tej sekty jest jednak

niewielka. Z kolei Scripsisti jest patronka kaligrafow.

Poczatkowo kultysci tej bogini skupiali sie na pieknie

i doktadnosci pisma, ale ostatnio zaczeli dzialaé przeciwko

upowszechnianiu pras drukarskich.
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Pomniegsze bostwa
W Imperium czci si¢ rowniez wielu pomniej
bogow, zwia,zanjrch na prz%;kiad z handlem lu
mnyml aspektami zycia co iziennego. Rehgle t
maja rozbudowanego kleru ani Swiatyn, a niewielki -
grupy wyznawcow Wywodzq sie najczescie] sposrad

~ o0séb, ktére sa blisko zwigzane z domeng bostwa.
Wiara w niektoryeh z tych bogow jest zakazana na
tereme Imper:um

Tabclaéf‘ 5 2"

Pommcjszc bostwa Impcnum

I

Dom i ognisko
domowe (niziotki

; E-séa

i ‘Urodzaj (Zachod)

Duch ziemi

Historia

: te . *Ra,,Pan -Hazadmsm

 Szczesliwego Losu”

23

Targowanie

5 Imlona i't:llgqnc
b, Impcrlum

. Nie ;orzy rmeszk;mcy Imper;um nosz4 imiona.

~ nadane na cze$¢ bostwa. Ichgrodzxce wierza, ze
~ sklonito danego boga, by qu;rzai taskawie na
b tich dzieci, a moze nawet natchnat je boska moca,
 przekazujac niektére ze swych cech. Pomze]
Przedstawmno najczesciej spotykane i nmona
zwiazane z wiarg w bogow. |

Mgzczyzm

Znaczenie

,Z sity Ranalda” .
»Szukajacy Sigmara”

Sprzymierzony z
Sig P i

Kobiety

Znaczenie

»Siostra Rhyi”

,_oblet_a wilkow
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.Chiopcze, Imperium w catosci
utrzymuje fedynic to, Ze nasza

wzajemna niecheé jest stabsza od
niecheci do wszystkich obcych.”

- kaptan Sigmara.

e —

C hociaz Imperium powszechnie uwaza sie za kraj zjednoczony, w rzeczywistosci jest to konfederacja na wpol
niepodleglych prowincji. Chociaz maja ze soba wiele wspolnego, istniejg miedzy nimi takze znaczne roznice.
Niektore prowincje szczycy sig bogatq historia i wywyzszaja nad inne z tego wzgledu, ze stanowiiy siedziby dawnych

Imperatorow, natomiast inne rozpamigtuja krzywdy wyrzadzone przez sasiadow podczas W0]en domowych, gdy starcia
migdzy prowincjami byly powszechne }eszczc inne konflikty maja zrédta w religii; diugie wasnie miedzy wyznawcami
Ulryka i Sigmara nadal wywotuja napiecia.

Tarcia mi:;dzy prowincjami zwykle s3 wynikiem ambicji mieszkajacych w nich rodéw szlacheckich, a takze sporow,
zatargow oraz wasni, ktore czgsto dotycza wydarzen z odlegfej historii. Elektorzy utozsamiaja dobro prowincji z wlasnymi
dynastycznyrm pragnieniami, co prowadm do spxskow, intryg i wojen. I tak, w XVI wieku Elektor Nordlandu Wypowwdzmi
wojne Ostlandowi. Ostentacyjnie wspierajac roszczenia mlddenhelmskmgo Imperatora do tronu i sprzemw:ajqc sig
sigmarytom ze wschodu, wladca Nordlandu dostrzegt okazje do zagarnigcia czgsci zachodnich terytoriow Ostlandu. Jednak
jak dotad, pomimo burzliwej polityki wewnetrznej kraju, w obliczu zewngtrznego zagrozenia prowincje byly w stanie
zaniechaé wzajemnych animozji i pracowa¢ dla wspélnego dobra. Czy tak sig stanie podczas obecnego kryzysu, czas pokaze.

Ten rozdzial stanowi przeglad Wielkich Prowincji Imperialnych i opisuje ich cechy charakterystyczne. Na koficu kazdego
podrozdziatu znajduje sie indeks geograficzny prowincji oraz pomysty na przygody.

— Averland —
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Nazwa oficjalna: Wielkie Ksiestwo Averlandu.

Wiadea: Brak. Niejasna sukcesja wladzy.

Rzad: Autokracja krélewska, wspierana przez feudalnych
wiascicieli ziemskich.

Stolica: Averheim.

Wolne miasta: Brak.

Glowne towary eksportowe: Bydlo, wyroby skorzane,
porcelana, wino.

Kraina

W przeciwiefistwie do pokrytych wielkimi lasami innych
prowincji Imperium, Averland stanowi pas skapanych w stoncu
rownin, ktory biegnie mniej wigcej z kierunku pétnocno-

zachodniego na poludniowo-wschodni, migdzy Gérnym
Reikiem, Averem i Averem Biekitnym. Na zachodzie lezy
Wissenland i Nuln, a na wschodzie réwniny zaczynaja wznosic
sie na spotkanie Gér Kranca Swiata i Gér Czarnych. Tam,
rozproszone na terenach miedzy Averlandem 1 Ksigstwami
Granicznymi, znajduj si¢ krolestwa krasnoludow:

Averland to zyzna kraina, nawadniana przez coroczne
wylewy otaczajacych ja wielkich rzek. W niektorych latach
wody wznoszj si¢ wyzej niz zwykle, zalewajac wiele miast

1 osad polozonych wzdluz ich biegu. Jednak Averlandczycy
traktuja wiosenne powodzie jako ceng, ktorg trzeba placic za
obfite plony. W ostatnich latach Ksigze-Elektor Averlandu
podjat rozmowy z krasnoludami z Karak Angazhar w
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Gorach Czarnych, chcac
zlecié im skonstruowanie
systemu zapor i grobli
wzdluz polnocnego brzegu
Gornego Reiku, co ma
umozliwi¢ zapanowanie nad
jego wodami podczas sezonu
powodziowego. Zaro6wno
wiadca Wissenlandu, jak

i gildia inzynieréw z Nuln,
goraco przeciwko temu
zaprotestowali. Ten pierwszy
obawia sie, ze ziemie jego
prowincji ucierpia wskutek
wprowadzenia takiego
rozwiazania, natomiast

gildia inzynierow twierdzi,
ze to zlecenie bezwzglednie
powinno zosta¢ wykonane
przez ludzi.

e e e

.Jak Averlandczyk odréinia swojz kobiete od krowy?
Weale!”

* - zart reiklandzki.

.Sigmarze bro, ale czgsto pokfadam znacznie wigcef
wiary w krasnoludach niz w paszych Elcktorach.”

- sp. Ksigze-Elektor Marius Leitdorf z Averlandu.

~Averlandezycy nie s tacy zli, jak na czleczyny. Maj
twardy charakter, trzymafg si¢ danego sfowa i nie
zadzierajy nosa, jak Reiklandczycy. 1 warza najlepsze
czfecze piwo na pofudniu! Nic fest tak smaczne jak
pasze, ale przynajmnicf da si¢ przetknae!”

- kupiec krasnoludzki.
.Nigdy nie zapomnimy, nigdy nic przcbaczymy!”

- napis na murze budynku pa rynku w Streissen, gdzie w

e

to tereny dziafalnoici
handlarzy kamieniami
szlachetnymi, mineralami

1 futrami. Wielu ludzi
pracuje w kopalniach u stop
Gor Czarnych i Krafica
Swiata, w zamian za prawo
do wydobyecia oddajac

czesc urobku miejscowemu
wiadcy. Niewielu jednak
zapuszcza sie glebiej w gory
w poszukiwaniu bogactw
mineralnych, bowiem

w ten sposob wkroczyliby
na teren krasnoludow;,

keore nie wahajg si¢ przed
zaciagnieciem intruza przed
oblicze ludzkiego sadu i
zazadaniem odszkodowania.

Z dala od rzek, rowniny

wznosza sie tagodnie w

kierunku geograficznego centrum prowingji, gdzie Stary Trakt
Krasnoludzki 1 trakt do Agbeiten spotyka]q sie w miescie
Heideck. W glebi Averlandu przewazaja mate wioski, rozsiane
po rozleglych lennach osiadlej szlachty. Na zachodzie 1 w
centralnych czesciach prowincji, szlachta zajmuje si¢ glownie
hodowla stynnego dlugorogiego bydta averlandzkiego, pedzac
co roku swoje stada do portéw w Averheim i Loningbrucku,
gdzie zwierzeta sa szlachtowane, a mieso wysytane do innych
prowincji. Chociaz niektérzy baronowie, szczegolnie z okolic
Nuln, chea uchodzic za wyrafinowanych swiatoweow, co

nie pozwala im osobiscie prowadzi¢ stad na targ, bardziej
konserwatywne i tradycyjne rody nadal uwazaja za punkt
honoru osobiste dowodzenie spedem bydta. W ich opinii

jest to doskonata okazja, aby popisac si¢ przed rywalami.
Mieszkancy obu miast wiedza, ze gdy w okolicy przebywaja
hodowecy bydta, lepiej nie wychylac nosa z miejscowych
karczm, bowiem s to ludzie nader skorzy do bijatyki.

W potudniowo-srodkowej i we wschodnich ezesciach
prowincji hodowla bydfa ustepuje uprawom winorosli,
gdyz tamtejsze ziemie najbardziej ze wszystkich terenow
zachodniego Averu nadaja si¢ do uprawy wysokiej jakosci
pnaczy Wmnych Niektore plantaqe Wymska]% grona

1 na miejscu produkujg wlasne wino, natomiast inne
transportuja owoce do

2502 roku KI doszlo do masakry zbuntowanych mieszczan.

Ksiazgta-Elektorzy
Averlandu starajg sie dbaé

o dobre stosunki z krasnoludami i przestrzegaja swoich
wasali, aby o ile to mozliwe, szanowali krasnoludzkie prawa
1 Zwyczaje.

Z gbr najczesciej sprowadza sie futra bobrow, wydr

i rzadkich btekitnych norek, nazywanych tak ze wzgledu
na niebieskawy poblask wiosia. Wysolkiej jakosci futra
osiagaja znaczne ceny na rynkach wielkich miast, a fowey
muszg strzec si¢ tych, ktérzy gotowi sg ukrasé ich z trudem
zdobyte dobra.

Ludnos¢

Averlandezycy twierdza, ze ich przodkowie przybyli na te
ziemie podczas wielkich wedrowek okofo tysiecznego roku
przed Sigmarem. Brigundianie, bedae mistrzami jazdy konnej
1 powozenia rydwanami, wypedzili lub podbili istniejace
plemiona, stajac sie panami przejetych obszarow. Ze swojego
wielkiego obozowiska i fortu, na miejscu ktorego stoi
obecnie Averheim, krélowie Brigundian wyjezdzali na wojny
z plemionami Unberogendw, Asobornow 1 Merogenow
oraz bandami orkow i goblinéw: Nawigzali dobre stosunki
z krasnoludami i czesto zapewniali ich armiom wsparcie
konnicy. Brigundianie zaskarbili sobie reputacje zacieklych
wojownikow, dokonujacych

blyskawicznych

pobliskich miast, a stamtad
posrednicy wysylaja je do
miejscowych winiarni. Do
stawnych i niestawnych
win averlandzkich zalicza
sie Biale Grenzstadzkie,
szczegolme popularne

1 wysoko cenione

w Marienburgu, oraz
Rubinowe Loningbruckie,
tanie 1 chetnie spozywane
przez mniej zamoznych
mieszkancow Imperium,
od Nuln do Carroburga.

r Powiedzenia z Averlandu

WNiech zyjg Leitdorfowie!” — Popularny toast,
znaczacy mniej wigcej: ,Niech ta korzystna
sytuacja utrzyma sie jak najdiuzej”.

.10 pewne jak Siggurd!” — Wyraza przekonanie,
na przyktad ,Mowie ¢, ze go ubitem.

To pewne jak Siggurd!”.

»Urodzit sie w swietle Morra” — Okreslenie osoby
urodzonej pod zlym znakiem lub podejrzane;.

Na mdj bonor” — Moje stowo jest Swiete.

Pl
1 zmasowanych atakow

wy$mienite] jazdy, czym
zdobyli respekt nawet wérod
swoich najwiekszych rywali.
W istocie, w czasie ostatniego
szturmu podczas bitwy na
Przeleczy Czarnego Ognia,
Sigmar ruszyt do walki

w rydwanie Siggurda,

krola Brigundian.

Chociaz uplyw czasu
1 wedrowki plemion
wprowadzily do Averlandu




Okiem cudzoziemca

~To dziwni ludzie, ci Imperialni. Nie zdszysz z nimi porozmawiac, a juz wepchna ci w dloi kufel piwa i podadz jedzenie. Majg
osobliwe poczucie goscinnosci i mysly tylko o upiciv sic w trupa ze swoimi gos¢mi. W istocie, tego samego beda spodziewali
sic po was. Mimo to, s3 sprytni i przemyslni Wiele bym daf. by w Tilei otworzono fedno z ich magicznych Kolegiow.”

- asystent dyplomaty Liguardi Millangilo. .Porady dla mojego nastepcy”.

.Ludzie z Imperium to pijani, zadufani w sobie glupcy, sycacy si¢ wona i religia. Uwazaga sic za lepszych z powodu swoich
dziaf, czarodziejow i licznej armii, ale gdyby nic ich przekleta natura zmuszajaca do bezustannych walk migdzy sobs, nigdy by
si¢ nie nauczyli, jak trzymac wiocznic, nie mowiac o stworzeniu tego potwornego ‘czarnego prochu’.

Ich ograniczeni kaplani uczz chiopstwo, aby codziennie pito za powodzenic Imp:rmm oraz ich boga-cztowicka Sigmara, wigc
gdy przychodz sierzanci rekrutacyjni (a zawsze w kodicu przychodzz). m;zczyzm zghaszafy si¢ w pqac]uc] dumie, liczac na kilka
fatwych szyimgow od lmpcratora Ich armie napedza nie honor lub poczucie obowiazku, lecz gorzatka i plomienne przemowy.
Nie obawiajcie si¢ armat i hochlandzkich muszkietsw, bowiem najwicksze spustoszenia, w pefnym tego stowa znaczeniu, czqu

zapici halabardnicy.

Lud Impenum nie ma poczucia honoru rycerskiego. Ich kupey to zlodziefscy. podstepni i prymltywm mkczcmmcy ktérzy
szanufy tylko zloto. Wydaje si. ze szlacheckie wrodzenie liczy si¢ w tym barbarzyaskim micjscu mnicj niz kilka monet. A
jedzenic! Nigdzie nie sposob dosta¢ przyzwoitego wina, brandy fest oburzajaco droga. a wszyscy s3 uzaleznicni od piwa.”

- sir Gilbert de Arnaud, .Listy do domu”,

.Imperialni obchodza pewne swigto. Nazywajz je Wurstfest - Swicto Kictbasy. W porze iniw, kazde miasto lub wioska zasiada,
by jes¢ i pi¢ za bogow, prowincyg, Imperium i przodkow. Nawet biedni dostaja talerz kietbas. Upycha si¢ do nich wszelkiego
rodzaju zmiclone plugastwo - okrawki migsa réznych gatunkow, chleb, wngtrznosci, kopyta, popiot, a nawet gling. Im bardziey
ﬂ'usty i dziwnicjszy smak. tym lepicy. Napychajq si¢ tym przez caly dzied i pochtaniaja wielkie ilosci piwa. Jesli do wieczora
nic wybuchnic samoistaic jakas boyka trzeba fa ZorganlzowaC Wrzeszczz i krzycza, bifae sig nawzajcm wszystklm co wpadnie
im w rece. Na szczescie. s3 tak pijani, e ich c:osy pic przynosz zadnego cfektu. Swigto kosczy si¢, gdy juz wszyscy sy tak
oszotomieni, Zc tracy przytomnosc. Oni uwazafa, ze to normalne, a nawet potrzebne, by ‘oczysci¢ atmosfer¢’ micdzy sasiadami.

Mysle. ze te zwyczaje mowiz wszystko, co trzeba wicdzie¢ o Imperium.”
- Cortega del Cisto, cstalijski dramatopisarz.
.Wystrzegaj si¢ tamtejszych kupcow. unikaj szlachty i nigdy nic ufaj ich kobictom.”
- Ivich Karamazov, kapitan najemnikéw

.Jak na ludzki naréd, s3 przemyslni i pracowici. Znajz wartos¢ handlu i nigdy swiadomie ci¢ nie obraza, gdy s3 przekonani, ze
mogs na tobie zarobi¢. Gdyby cho¢ przez kilkaset lat przestali walczy¢ micdzy sobs. mogliby sta¢ si¢ interesujacy.”

~ Ulithuain, z rodu kupieckiego Kruczej Gwiazdy.
.Znaja si¢ na piciu, walce i dziatach. Mozna wsréd nich dobrze zyc, jesli zdotasz porzucic gory.”
- Galar Kunst, krasnoludzki Straznik Wicdzy.
2O tak, jedno fest pewne. Zjedzz wszystko, byle wepchnicte w skorke od kictbasy.”

- Tobias Rumster, kupiec niziotkowy.

nows krew; tradycje Brigundian nadal s3 tam silne. dzielnie walczac w czasie Burzy Chaosu. Obecnie czeié
Chociaz nie najezdzaja juz swoich sasiadow (za wyjatkiem  weterandéw wraca do swej macierzyste] prowincji.
wybuchajacych od czasu do czasu wojen domowych), ani
nie ruszaja do boju rydwanami, Averlandczycy to urodzeni
zolnierze, ktorzy zachowuja zimna krew 1 nieztomne
morale. Ich szlachta walczy w formacjach jazdy, swietnie
wiadajac lancg i mieczem, za wsparcie majac piesze oddziaty
pikinieréw i kusznikéw. Nawet ostabione wewnetrznymi
intrygami po Smierci Ksiecia-Elektora, miejscowe rody
szlacheckie wystawily kilkanascie regimentow piechoty,

Averlandczycy to osobliwy lud. Pospélstwo szepcze, ze

dumny réd Brigundian nieco popsut swoja krew na skutek
praktykowanych od stuleci matzefistw wewnetrznych

i niepokojacego wpltywu Gor Czarnych. Zwany ,,Szalonym”
jeszcze przed mianowaniem na stanowisko, Ksiaze-Elektor
Marius Leitdotf przyczynit sie do powstania wielu zartéw

o swoich poddanych. Averlandezycy sa ludzmi otwartymi,
pelnymi pasji i szczerymi az do bélu. Jesli cos ich rozbawi |'
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podczas pogrzebu, rozesmieja sie. Jesli kto§ ich zdenerwuje,
dadza to po sobie poznaé. Znani z zamilowania do zabawy

i ciekawoSci $wiata, cenia osoby uzdolnione w sztuce

snucia opowiesci — z czego bardzo ciesza si¢ wedrowni
bajarze. Takze krasnoludy sa mile widziane w Averlandzie,
ze wzgledu na szacunek dla ich bezpos$redniego sposobu
wyrazania opinii.

Jednak Averlandezycy bywaja tez niezgodni, kaprysni
1zmienni. Astrologia, wrozby i liczne zabobony sa

bardzo rozpowszechnione, a kupcy czgsto rezygnuja

z interesow dokonywanych w ,niesprzyjajgcej godzinie”

lub w ,pechowym dnin”. Marius Leitdorf — znany z tego,

ze wpadat w gteboka depresje lub opanowywaty go dziwne
napady szatu — bywal uznawany za przyklad typowego
Averlandczyka. Slyszano, ze nawet zabojcy trolli mowili

o mieszkancach prowincji, ze .majg nie po kolei w glowach”.
Zmienna i gwaltowna natura potomkow Brigundian

stala si¢ zZrodlem licznych docink6w o regimentach
averlandzkich, nagle zmieniajacych zdanie w trakcie ataku.
Tego rodzaju zarty niezmiernie irytuja zolnierzy w czarno-
z6ttych mundurach, ktérzy nie zgadzaja sie z wszelkimi
insynuacjami, jakoby pod wzgledem sprawnosci bojowej
ustepowali wojownikom z innych prowingji. Averlandezycy
sa takze znani ze swojego braku tolerancji dla prawnikow

1 spisanych umow, ktore sugeruja, ze nie mozna

polegac na honorze cztowieka. Tych, ktorzy prowadza
interesy z Averlandczykami, stale irytujg zapewnienia,

ze wszystko zostanie wykonane ,,na stowo honoru”.
Niektorzy twierdza, ze to w istocie narzedzie handlowe
wykorzystywane przez przebiegtych averlandzkich kupeow
do podbudowania swojej reputacii.

Problemem prowingji pozostaje niejasna sytuacja zwigzana
z pustym tronem Averlandu. Ksiaze-Elektor Marius
Leitdorf zostal zabity w roku 2250 KI i dotad nie wybrano
jego nastepcy. Mieszkancy innych regionow Imperium
twierdza, ze to typowe podejscie Averlandczykow

do problemu. Kazda z pezasta}ych prowincji
przeprowadzilaby porzqdnq, uczciwg wojne, natomiast
Averlandeczycy decyduja 519 na rozciggnietg w czasie gre
polityczng, petna intryg 1 spiskow. Leitdorfowie byli
nuworyszami, jesli chodzi o tron elektorski — wyrugowali
rzadzaca rodzine Alptraumow i przejeli wladze podezas
blyskotliwego, acz wielce niekonwencjonalnego
przewrotu. Wydaje si¢ jednak, ze przejecie wladzy

byto krotkotrwale, gdyz skiocone rodzenstwo i krewni
Ksiecia-Elektora walcza miedzy soba, a Alptraumowie po
cichu gromadzg pieniadze i wplywy. Sprawe komplikuje
tez zmienno§¢ poparcia averlandzkiej szlachty. Czasami
wydaja si¢ wspierac jednego pretendenta czasem
drugiego. Zaden kandydat do tytulu nie moze hczyc na
niezachwiane wsparcie. Niektorzy uczeni uwazajg, ze
jest to sytuacja zapewniajgca zyskl szlachcie Averlandu,
bowiem dopoki obowiazki elektorskie wykonywane sa

W nzastgpstwie 1 imienin” zmarlego ksiecia, nie mozna
nalozy¢ nowych podatkow, przeprowadzi€ zaciggu, ani
rozpatrzy¢ procesow sadowych. W istocie, wielu kupcow
z radoscig przyjelo czasowe zwolnienie z zobowizzan
wobec Elektora i nie zalezy im na przywroceniu
»normalnego” stanu.

W mowie Averlandezykéw pobrzmiewa dziwna, niemal
$plewna nuta. Zwykle zmiekczajg wymowe i przeciagaja
samogloski. Wielu artystow 1 mlodych szlachcicow
parajacych sie poezja imituje akcent averlandzki. Wierza,
ze wszyscy wielcy geniusze byli dotknieci obledem, wige
nasladowanie wymowy typowej dla ,szaleficow” udzieli im
odrobiny tworczego geniuszu.

Znaczace mieysca
Averheim

Jeszcze przed narodzeniem Sigmara, Averheim — miejsce
gtéwnego obozowiska Brigundian — stato sie najwazniejszym
miastem na terenach pomiedzy Averem i Reikiem. Potozone
na Wysokim cyplu wbijajacym si¢ w Aver, pozostaje
mezagrozone przez coroczne powodzie 1 wylewy rzeki.

W najwyzszym punkcie miasta, na koficu drog1 prowadzqce]
z Plungzig i Heideck, stoi otoczona pot@znyrm murami
forteca Ksigcia-Elektora. Z wiez twierdzy rozciaga sie
wspanialy widok na otaczajace miasto rowniny.

Legenda glosi, ze podobno budowe twierdzy rozpoczal
sam Siggurd po tym, jak Sigmar mianowat go Ksieciem
prowincji. Cheiat stworzy¢ symbol tak potezny

1 zastraszajacy, zeby zaden buntownik ani najezdzca nigdy
nie odwazyl si¢ rzuci¢ wyzwania jego wladzy. Naturalnie,
zamek Averburg byl kilka razy przebudowywany,
rozbudowywany i naprawiany, wiec trudno jednoznacznie
stwierdzi¢, czy rzeczywisScie zostal wzniesiony przez
legendarnego kréla Brigundian. Uczeni szacuja date

Averlandezycy prowadzz ozywiony handel z krasnoludami
z Gor Szarych, szczegolnic w twierdzy Grenzstadt.
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zalozenia zamku na poczatek Pierwszego Tysiaclecia,
ale niepodwazalnych dowodow mogloby dostarczy¢
tylko zbadanie fundamentéw, czyli wejécie do krypt
Ksigzat-Elektordw. Dotychezas prosby o zezwolenie

na takie badanie byly regularnie odrzucane bez zadnego
uzasadnienia. Niektorzy zastanawiajq sie, czy wladcy
Averlandu zwyczajnie dbaja o spokojny spoczynek
zmarlych przodkow, czy moze prawdziwe sa pogloski

o tym, ze w krypcie Siggurda wciaz znajduja sie jego tarcza,
whéeznia 1 rydwan. Jesli rzeczywiscie tak jest, Ksiazeta-
Elcktorzy raczej nie byliby chetni do wyjawiania innym,
ze posiadaja tak potezne artefakty.

Averheim stynie tez ze swoich obor, gdzie latem koficzg
sie spedy bydta. Przez kilka dni ulice wypelnia bydto
sprowadzane na rynek, a pracownicy wiascicieli trzod majg
zaledwie kilka dni na wydanie swojego zarobku i zazywanie
przyjemnosci miasta. W tym czasie straz Averheim
zwyczajowo zatrudnia dodatkowa pomoc, aby zachowaé
przynajmniej odrobing kontroli nad ,.Swietowaniem”.
Obory mieszcza si¢ w poblizu dokow, gdzie znajduja sie
takze rzeZnie, wiec sprawione mieso moze od razu by¢
solone lub marynowane i fadowane na barki do dalszego
transportu. Ostatnio grupa kupcow zaczeta eksperymenty
z lodem sprowadzanym z gor i umagicznianym tak, aby sie
nie rozpuszczal, co ma zapewni¢ Swiezos¢ migsa podczas
przewozu. Gildia solarzy z Averheim zagrozila wszczeciem
rozruchow, jesli te dziatania nie zostang przerwane.

W miescie sto1 s}ynny pomnik zwany Kolumng Czaszek.
Znaczy on rmejsce stoczonej w XVIIT wieku decydujacej
bitwy z armig Gorbada Zelaznego Pazura. Chociaz samo
Averheim nigdy nie zostalo zdobyte, zielonoskérzy
wdarli sie do miasta i dotarli az na Plenzerplatz, glowny
rynek miejski. Tu uderzyt na nich Wielki Ksigze na czele
osobistej gwardii i pozostatych oddziatéw Averlandu.
Wycinana setkami horda Gorbada zostata zmuszona do
odwrotu, a Ksigze-Elektor rozkazal wznies¢ pomnik na
pamiatke W1elk1ego zwyciestwa. Do dzisiejszego dnia
powiada sie, ze w Noc Tajemnic z niektorych czaszek
sptywa orkowa krew.

Trudno stwierdzi¢, kto obecnie sprawuje rzady

w Averheim. Oficjalnie teren i wladza w miescie naleza do
rodu Leitdorféw, jednak ich nieustanne wewnetrzne spory
pozwolity kilku frakcjom zyskaé wplywy w miescie. Wiele
szlacheckich rodéw, szezegdlnie Alptraumowie, odnowito
cenne kontakty z miejscowymi gildiami 1 kupcami. Na
ulicy moéwi sie o powiazaniu urzednikow z potswiatkiem,
a takze o licznych fapowkach i1 wymuszeniach. Sadzac po
medaWHych pracach budowlanych i zdobmczych takze
miejscowa Swiatynia Sigmara otrzymala ostatnio kilka
pokaznych datkéw. Rowniez zwykli ztodzieje stajg si¢
coraz $mielsi. Chociaz straz miejska nadal utrzymuje
spokoj ,w imieniu Ksiecia”, brakuje jej przywodcy oraz
odpowiednich funduszy, aby poradzié sobie z szajkami,
ktdre poczynaja sobie coraz bardziej zuchwale. Nie
wiadomo, czy pojawienie sie tych grup przestepczych jest
wynikiem politycznych manewrdw ze strony szlachty, czy
tylko oznaka braku porzadku. Wiekszosé ludzi uwaza, ze
zdobycie wladzy w Averheim jest kluczem do przejecia
tronu Ksiecia-Elektora. W grze o tak cenng nagrode jest
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tylko kwestig czasu, zanim tlumione napiecie doprowadzi
do przelewu krwi na ulicach 1 zmian na wysokich
szczeblach w radzie miejskiej.

Heideck

Wybudowany u szczytu potegi Imperium Krasnoludow
jako fort przydrozny na Starym Trakcie, Heideck byt

w ruinach, gdy ludzie po raz pierwszy zajeli te tereny

W Pierwszym Tysigcleciu. Pod rz;;dami ludzi miasto stato
si¢ waznym weztem transportu z gornego Reiku przez
Agbeiten oraz na szlaku miedzy Przelecza Czarnego Ognia
1 Averheim. To bezpieczne, cho¢ do$é nudne miejsce,

w ktoérym odbywajs sie targi bydta dla kupcéw, krorzy

nie chea pokonywac calej drogi do Ayverheim.

Do Heideck chetnie przybywaja uczeni, aby badac
ruiny krasnoludzkiego fortu, a takze poszukiwacze
skarbow, szukajacy podziemnych katakumb, ktore
podobno dawno temu zostaly wypetnione skarbami

1 zapieczgtowane. Bez wzgledu na to, czy te katakumby
istnieja, mieszkancy Heideck catkiem niezle zarabiaja na
sprzedazy tatwowiernym przybyszom ,autentycznych”
map podziemi.

Podobnie jak w przypadku Averheim, o wladze w Heideck
walczy kilka frakeji. Miejscowi politycy i zarzadcy realizuja
szeroko zakrojone plany szlachty, kupcow, idealistow

i radykatow. Niektorzy mieszkancy wierza, ze Heideck
sprzeda swoje wsparcie w zamian za status wolnego miasta,
podczas gdy inni mysla, Ze miasto pozostanie lojalne wobec
Leitdorfow. Czas pokaze.

Grenzstadt

Forteca Grenzstadt, rzadzona przez namiestnika Ksiecia-
Elektora, strzeze zachodniego kofica Przeteczy Czarnego
Ognia oraz prowadzacego przez nig Starego Traktu
Kmsnoludzkiego To oérodek handlu futrami, klejnotami

i metalem. Wiele gildii utrzymu]e tu siedziby oraz liczne
magazyny w obrgbm murow: Nic dziwnego tez, ze

w miescie zyje stosunkowo liczna populacja krasnoludow,
siegajaca nawet 10% ogdtu mieszkancow. Wiekszos¢ dziata
jako posrednicy handlowi swoich klanéw i oferuja Wysokiej
Jakosm usiugl tym, ktorych na to staé. W gospodach méwi
sie takze, ze maj oko na wszystko, co si¢ dzieje w okolicy,
wypatrujac tych, ktorzy rabuja majatek krasnoludzki

i probuja przemycaé ich towary do Imperium. Wedlug
niesprawdzonych poglosek wyjasnia to niedawne znikniecie
kilku gornikow, ktorzy chwalili si¢ odnalezieniem bogatych
7467 na wzgorzach.

Streissen

Potrzeba zmian i rozwoju to dos¢ rzadka cecha posrod
zazwyczaj przywiagzanych do tradycji Averlandczykow,
jednak to wlasnie w Streissen mozna zauwazyc jej
oznaki. Posiadajace niewielka uczelnie i akademie
medyczng Streissen zawsze bylo gotowe przyjmowac
nowe idee z calego Swiata. Averlandczycy czesto
okreslaja osoby pochodzace ze Streissen jako te, ktore
~majg nieréwno pod czaszkg”, albo s3 ,pod zbytnim
wplywem Nulnericzykéw i Stirlandczykéw”. Srednie
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— Tndek geognficy Widlkiogo Kaigsewa Averlands (2522 K1) —

Osada Rozmiar Populacja Majetnosc Dochody Garnizon/ Uwagi
Ochotnicy
AVERHEIM M sporne 9 400 & handel, 352 & 80b/  Stolica prowincji,
administracja, bydto, 350¢ prom.
uprawy

Friedendorf W sporne ; 98 g bydto, uprawy -/10c Stynie ze stodyczy.
Monheim W spotne 24 1 samowystarczalnosé =3¢
Ruhgsdorf W sporne 94 2 bydto, uprawy -/10¢
Sorghot W sporne = 37 1 samowystarczalnosé  -/4c

W 1. wystarczalnosé -/4c

sporne 43

Tannfeld :

BERNLOCH MM " - baronowa Elise Aldér 250 2 kozy, uprawy 12b/25¢  Slyniez

twardego sera
bernlochskiego.
hifeld baronowa Elise Alder 52 ; samowystarczalnosc -/5¢

COLMFAHRE MM baron Sigmund 280 2 uprawy, owce 12b/30c Prom.
g Hindenberg : .

Volsbach ] W baron Hindenbere 35 il nowystarczalnosé -/4

HEIDECK MM sporne 420 2 uprawy, bydto 35b/80c
Willenfeld W sporne . il starczalnosé -/4c

LEGENLD MM hrabina Carmilla 56 3 rylowstwo, Ob/ 150¢ Pro.

von Sachs ; bydto
Gebenbach W hrabina von Sachs 38 - 1 samowystarczalnosé -4
Mantel W hrabina von Sah 60 g ray

-/6c

PFUNGZIG hrabia Dieter von 3580 ) uprawy, bydto, 10a/40b/  Prom.

M
Heine handel 175¢
Dietfurt w hrabia von Heine 28 1 samowystarczalnos§é /3¢
Essing W hrabia von Heine 68 L2 uprawy -/7¢
Zell W

hrabia von Heine 76 2 -/8¢
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Osada Rozmiar Wihadca

Populacja Majetnosc

Garnizon/
Ochotnicy

Dochody Uwagi

WUPPERTAL rod Leitdorfow handel, uprawy, 40b/ 100c  Sigmarycka
wyroby drewniane twierdza, kaplica

poswiecona
Josephowi
Bogobojnemu.
Prom.

Gerzen W rod Leitdorfow 32 1 samowystarczalnosc -/dc

Miihlfeld W rod Leitdorféw 73 2 uprawy, wino -/8¢

Thann W rod Leitdorfow 41 1 samowystarczalnosé -/4c

Wielkosé osady: WM
miasto (100 -1 000), W = wies (1-100), F =

= wolne miasto (dowolne rozmiary), DM = duze miasto (10 000+), M = miasto (1 000 - 10 000), MM = mate

fort (dowolne rozmiary), K = kopalnia (dowolne rozmiary); Majetnos$é: (1 = ubéstwo; 5

= bardzo bogate); Gotowos¢ garnizonu/ochotnikow: wysoka (a), przecietna (b) lub niska (c)

1 wyzsze klasy Streissen szczyca si¢ swoja otwartoscia
na nowe pomysly 1 uwazaja si¢ za intelektualng elite
Averlandu.

W ostatnim stuleciu, pod wplywem nowych koncepcji

politycznych z Nuln, wladcy Streissen podjeli kroki, keore

zmusily dwczesna Ksiezne-Elektorke, mloda Ludmite
Alptraum, aby nadala im status wolnego miasta, udzielila
licznych przywilejow — wiacznie z prawem wybierania
whasnych wladz — oraz zwolnila z wielu obowiazkow

1 podatkow wobec korony w Averheim. Przez dekady lud
Streissen patrzyl optymistycznie w przyszlosé, ale w roku
2502 Wybuchiy zamieszki biedoty miejskiej, wywolane

plaga niszezaca zboze i klesky glodu. Lokalne wladze, majac
do dyspozycji zaledwie niewielki garnizon strazy miejskiej,

a —

Anders Guttmann, kupiec i kolekcjoner
Profesja: kupiec

Poprzednia profesja: rzemieslnik

Rasa: czlowiek

ww| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
tol s e o

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo, plotkowanie
+10, powozenie, przekonywanie, rzemiosto (handel)
+10, rzemiosto (jubilerstwo), rzemiosto (zlotnictwo),
sekretny jezyk (gildii), spostrzegawczosc, targowanie,
wiedza (Imperium), wycena, znajomosc jezyka
(kislevski), znajomosé jezyka (staroéwiatowy)

Zdolnosci: btyskotliwos$é, geniusz arytmetyczny, fotrzyk,
zytka handlowa

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), sztylet

Wyposazenie: bogaty dom, pow6z i konie, pickne ubrania i
bizuteria, 3k10+20 zk w sakiewce, zlota tabakiera,

1 000 zk w gotowce i towarach

okazaly sie bezsilne, gdy podzegacze przejeli kontrole nad
tlumem 1 oglosili powstanie wladzy ludowe;.

Rada miejska zwrécita sie do Wielkiej Ksieznej Ludmily

o wsparcie wojskowe w celu sthumienia rebelii, ale Elektorka
postawita warunek. W zamian za jej pomoc rajcy mieliby
zrezygnowac ze statusu wolnego miasta i uzyskanych
przywilejow. Zdesperowana rada miasta nie miala wyboru.
Oddzialy Ludmily przywrocily porzadek, dokonujac strasznej
masakry zgromadzonych tluméw buntownikow. Do dzis
stowo ,,Streissen” pozostaje synonimem okrucienstwa.

Obecnie wladze w miescie sprawuja w imieniu Ksigcia
wyznaczeni zarzadcy. Uniwersytet zostal oczyszczony
z radykalow i nikt juz nie mowi o ,samowladztwie”

lub ,rzgdach ludn” — przynajmniej nie otwarcie.
Niewielu wierzy, aby miasto udzielito swojego poparcia
Alptraumom.

Cho¢ otoczone murami miasto otynkowanych na bialo
domow i parkéw publicznych wyglada dzis spokojnie

1 sennie, Streissen to kociot spiskow i konspiracji przeciwko
wladzy w Averheim. PodZegacze i inni maciciele urzadzajg
potajemne spotkania, usitujac uzyskaé poparcie wszystkich,
ktorzy maja poczucie doznanej krzywdy. Ostatnio pojawily
sie doniesienia o aktywnosci kultéw Chaosu, ktore probuja
werbowaé wyznawcow zaréwno sposrod buntewnikow,

jak 1 przedstawicieli wladz. By¢ moze jest to tylko plotka
zrodzona w nerwowej atmosferze wojennych czaséw,

ale jesli si¢ potwierdzi, mogtoby to oznaczaé wielkie
zagrozenie dla regionu.

Przyktadowy Averlandczyk

Anders Guttmann, kupiec 1 kolekcjoner
~Moj dobry panie! Otéz moja propozycfa: wyprawa
celem wydobycia pigknych artefaktow zaginionych
w nicpamigtnych czasach. Natusalnie, jest pewne ryzyko,
ale kazdy interes zawiera w sobie szczypte ryzyka.

Jesli ztapig ci¢ krasnoludy. bedziesz zdany tylko na
sichie. Ale dlatego whasnic place ci tak duzo.”

Anders Guttmann, sam bedac niezbyt urodziwym,
uwielbia pigkno. Chce podziwiaé, oceniac i troszczyc sie

o dzieta sztuki, tak jak na to zastuguja. ,.Sztuka nie powinna
spoczywac zagrzebana w ziemi, ukryta wsrod ciemnosci,

e
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brudu, gnijgcych cial... o nie!” Pigkne artefakty zastuguja na
to, aby nalezaty do kogog, kto potrafi je docenié. Stowem,
do kogos takiego jak Anders Guttmann.

Guttmann to otyly mezczyzna o obwistych policzkach

i twarzy poznaczonej §ladami po ospie. Jako bogaty
kupiec z Grenzstadt, ktory specjalizuje sie w handlu
cennymi metalami i klejnotami, posiada kontakty w calym
Averlandzie 1 Stirlandzie, we wszystkich wielkich miastach
Imperium, a takze w Marienburgu. Z zamilowania jest
kolekcjonerem prastarych artefaktéw i przeznacza spore
sumy na wyprawy ,odzyskowe”, ktore w istocie polegaja
na pladrowaniu starozytnych kurhanow, grobowcow

1 porzuconych twierdz krasnoludzkich. Guttmann placi
dobrze, ale nie zapewnia zadnej pomocy w przypadku
niepowodzenia, gdyz obawia sie krasnoludow i ich zemsty.
Ponadto zabezpiecza sie, aby wynajmowani awanturnicy nie
dysponowali zadnym dowodem jego udziatu w wyprawie.

Anders Guttmann moze zosta¢ wykorzystany jako
prostolinijny kupiec albo jako przestepczy pracodawea
—w zaleznosci od potrzeb MG.

Pomysty na przygody
Krasnolud, ktory wiedziat za duzo

BG kraza po ulicach Streissen, gdy podbiega do nich
krasnolud, tapie za reke najinteligentniej wygladajacego
Bohatera 1 wola: ,,Szybko! Zostato mato czasu! Pies szczeka na
czerwony ksigzyc, a niedzwiedzie Averlandu nie majg ogondw!
Wezcie to i ruszajcie!”. Krasnolud weiska w diof jednemu

z BG dokument i odbiega, zanim nadejdzie straz. Straznicy
przepytaja Bohaterow, ale jesli ci nie pokaza i nie oddadza
dokumentu, straz ruszy w poscig za dziwnym krasnoludem.

o m—

Dokument to dowdd spisku, ktory ma na celu wzniecenie
rebelii w Streissen w tym samym czasie, gdy Averheim
dotknie wielkie nieszczescie, Ale dlaczego pies ma szczekac
na ,czerwony ksiezyc” i kogo obchodzi, ze ,niedzwiedzie
nie maja ogonow...2”. Wiademo, ze nie maja, prawda? No

i kim byl ten dziwny krasnolud? By¢ moze Bohaterowie juz
go wiecej nie spotkaja, ale ich §ledztwo moze odkry¢ wielkie
zagrozenie ze strony kultu Chaosu stojacego za spiskiem.

Loningbruck lub bankructwo!

Baron von Tasswinder, stosunkowo biedny szlacheic

z zachodniego Averlandu, ma spory dhug, a jedynym
sposobem zdobycia pieniedzy jest aukcja na targu bydlecym
w Loningbrucku, gdzie agent bogatego Wmsenlandzk;ego
szlacheica obiecal podwojng zaplate pierwszej osobie, ktora
dostarczy 200 sztuk diugorogiego bydta. Klopot w tym,

ze kto§ upart sie doprowadzi¢ barona von Tasswindera do
ruiny. Dwoch wynajetych poganiaczy zostalo pobitych
przez nieznanych zbiréw, a pozostali uciekli. Nocami ktos
ploszy bydlo. Baron rozpaczliwie potrzebuje pomocy,
zanim jego rywale dotrg przed nim na rynek. Sam jest zbyt
stary, by wzigé udzial w podrozy, a pozostali studzy do
niczego sie nie nadaja. Ale jesli BG beda dostepni...

Baron wynajmie Bohaterow, aby przepedzili jego bydlo na targ
1 dodatkowo doprowadzili jego piekna siostrzenice do §wiatyni
Vereny, gdzie ma zacza¢ szkolenie jako akolitka. Po drodze

BG beda musieli radzi¢ sobie z niesfornym bydiem, mioda
dziewczyng po raz pierwszy ogladajaca wielki Swiat, nocnymi
napadami na bydto, dokonywanymi przez zamaskowanych
ludzi, oraz ostatecznym atakiem zdesperowanych
nikczemnikow; ktorzy chea za wszelka cene doprowadzic do
przegrane]j barona Tasswindera. Ale kto stoi za tymi atakami?

I co z tym wszystkim ma wspélnego siostrzenica barona?

— Hochland —

Nazwa oficjalna: Wielka Baronia Hochlandu.

Wiadca: Ksigze-Elektor Aldebrand Ludenhof, Wielki Baron
Hochlandu, Marszatek Talabeku, Obrosnca Kaplic,
Baron Hergig.

Rzad: Ustroj feudalny ze zgromadzeniem baronéw,
mieszczan i kaplanow. Obecnie trwa stan wojenny.

Stolica: Hergig.

Wolne miasta: Brak.

Glowne towary eksportowe: drewno, wyroby drewniane.

Kraina

Potozony na wschodnim
skraju Lasu Drakwaldzkiego
Hochland to mocno zalesiona
prowingcja graniczaca

z polnocnego wschodu

z Gérami Srodkowymi

oraz rzekami Drakwasser,
Talabekiem 1 Wilczym
Strumieniem (odpowiednio
na zachodzie, poludniu

1 wschodzie). Na zachod od

-Przetrwamy, gdyz wciaz fest nadzieja.”
— Ksigze-Elektor Aldebrand Ludenhof.

~Hochland byt nicgdys plomicniem Wschodu. Teraz to
tylko dogasajace zgliszcza.”

.Na waszym micjscu nic probowatbym ‘odzysku’

w Hochlandzie. Ksigzg uznat szaber za przestepstwo
karane smiercig, a fego ludzic wieszajz obcych chocby
za mowicnic z niewlasciwym akcentem!”

ziem Hochlandu, na lewym brzegu rzeki Drakwasser, rozciaga
si¢ Middenland, na potudniu lezy Talabekland, natomiast
Ostland sasiaduje z prowincja od wschodu i potnocy.

W srodku krainy leza Biate Wzgorza, zdradzieckie wyzyny

i bagna strzezone przez samotny Fort Schippel.

Chociaz kraina jest w wiekszosci porosnieta lasem, posiada
tez zyzne ziemie, glownie w poblizu licznych rzek i strumient,
jakie sptywaja z Gor Srodkowych. Dzigki temu Hochland
pozostaje samowystarczalny
pod wzgledem pozywienia,
chociaz luksusowe wiktuaty
musza by¢ sprowadzane

z Middenheim 1 Talabheim.
Cigzkie Sniegi w zimie

1 deszcze na wiosne sprawiaja,
7€ miasta narazone s na
powaodzie, chociaz rzadzgcy
poprzednio rod Tussen-
Hochen zainwestowal
znaczne srodki w budowe
grobli, ktore mialy
powstrzymywac napor

- uchodzca z Hergig.

- karczmarz z Talabheim.
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Rozdziat VI: Wielkie Prowincye
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wezbranych wod. Z powodu
inwazji Archaona, wicksza
czesi tego systemu lezy
obecnie w ruinie,

a z nadejSciem nastepnego
roku mozna spodziewac sie
zarowno powodzi, jak i gtodu.

Na potnoc od Talabeku teren
wznosi sie stopniowo ku
masywom Gér Srodkowych,
niedostepnym szezytom,
ktorymi chee wiadac wielu,
ale nad ktorymi nie panuje
nikt. Prowincje przecinaja
liczne trakey: Stara Droga
Lesna biegnie z Middenheim
do Talabheim i dalej w obie
strony, a jej cze$¢ lezaca w Hochlandzie prowadzi

z Krudenwaldu do miasta §wiatynnego Gruyden i kohczy
sie przy promie ptywajacym przez Talabek. Niegdys byta

to uczeszezana droga, jednak ze wzgledu na wojne ruch

z potnocy zamar, nie liczae podrézujacych nig imperialnych
postancow 1 oddziatow wojskowych.

Powiedzenia

przyjaciol.

| PRRSE

Droga Pélnocna zapewnia polaczenie z Wolfenburga w
Ostlandzie do Krudenwaldu, natomiast Nowa Droga otwiera
przejscie z potudniowego Ostlandu do Delberz i Altdorfu.
Te trakty zostaly wybudowane przez poprzednich Ksigzat,
jako cze$é planu zmierzajacego do rozwiniecia gospodarki
poprzez handel, pobieranie optat mytniczych i nasilenie

Powiadajs, ze mezczyzna z Hochlandu kocha swoj muszkiet bardziej
od whasnej zony.

WSzybciej spale swoj tuk” —
LMozna go dwakroc oskdrowac” —

bardzo naiwny albo bardzo gruby.

+Nie zarobisz na obieraniu zielonych jablek”
— Okreélenie nieoplacalnego zadania. Pochodzi
z imperialnej praktyki wyplacania (malej)
nagrody za zabite orki i gobliny.

WAz do smierci” — Toast wznoszony wsrod

ruchu przyjezdnych. Jednak
wojna pokrzyZzowata te
plany; a drogi staty sie
niebezpieczne. Diugie
odcinki traktow kontroluja
banici i rozbojnicy, a oddzialy
Ksiecia dopiero zaczynaja
starania w celu odzyskania
kontroli nad drogami. Jak
dotad stanowczo odrzucano
propozycje sasiada,
Elektora Talabeklandu,
ktory zaoferowal przystanie
licznego wojska, w celu

sprzywrocenta porzadikun”.

Glownym przedmiotem
handlu w Hochlandzie

jest drewno i wybory drewniane. Na potudniu rosng

grube deby i platany, podczas gdy polnoc porastaja sosny

i cedry. Gildie drwali scinajg drzewa, oczyszczaja pnie

1 splawiaja je z nurtem rzek do tartakow w Esk, Bergendorfie,
Krudenwaldzie i Hergig. Nastepnie bale drewna s3 kupowane
przez posrednikéw, fadowane na barki i wysylane w dalsza
podro6z. Lesnicy na potudniu oczekuja, az Ksigze Ludenhof
wybuduje tartak nad brzegiem Talabeku, aby nie musieli
splawia¢ drewna do Ahlenhofu w Middenlandzie, ale budowa
zostala wstrzymana. Tartak w Hergig to nowy projekt, przed
wojna uwazany za dosc kontrowersyjny, bowiem Elektor
Ostlandu stwierdzil, ze otwarcie tartaku doprowadzito do
nielegalnego wyrebu na jego ziemiach i zazadat optat za
drewno spfawiane Wilczym Strumieniem. Ta kwestia mogta
doprowadzi¢ do powaznego sporu, jednak w obliczu ataku
Archaona klotnie te stracity chwilowo na znaczeniu.

z Hochlandu

Nigdy tego nie zrobie.

O kims, kto jest

Gleboko w lasach znajduja sie Biate Wzgorza, stabo
zaludniony obszar bagien i niskich wzgérz, przez ktory
podrozuja przede wszystkim powozy 1 fowey. Wiekszosc
ziem to wlosci Ksigzat Hochlandu, strzezone przez

straz z Fortu Schippel. Gdy do prowincji wtargnely

oddziaty Archaona, niektdrzy z ich zielonoskorych
sprzymierzencow stwierdzili, ze Biate Wzgorza to dobre
miejsce na obozowisko. Teraz ten obszar oraz okoliczne lasy
nawiedzane sa przez gobliny i orki z trzech roznych plemion,
a takze bandy ludzkich rozbojnikow i banitow:

Ludnos¢

Hochlandczycy w wickszosci naleza do potomkéw
dumnego plemienia Cherusenow, ktorzy przez pewien
czas mieszali sie z Taleutenami z Talabeklandu, aby

w koncu porzucic rejony Wlelklego Lasu i zawedrowac

na niewielki obszar w pobhzu Gér Srodkowych. Posréd
zielonych laséw pelnych zwierzyny townej Cherusenowie
znalezli swoj dom. Mniej wojowniczy od swoich sasiadow,
zadowolili sie towiectwem i rybolowstwem, na chwate
Taala i Rhyi. W czasie najazdéw innych plemion albo
band zbrojnych orkéw lub zwierzoludzi kryli sie w lasach,
atakujac z zaskoczenia lub uciekajac sie do podstepu, aby
pokonaé wrogow. W czasach Sigmara Hochlandczycy

(ta nazwa oznacza mieszkajacych w gérnym biegu rzeki)
byli sprawnymi zwiadowcami i tropicielami, ktérzy



Rozdziat VI: Wiclkic Prowincye

Rozmiar Wiadca Populacja  Majetnosé Dochody Garnizon/ Uwagi

Osada

Ochotnicy

HERGIG M Ksigze-Elektor 500 3 handel, 50a/150c  Stolica prowincji. Przed wojna
Aldebrand administracja, zamieszkata przez 9 200 osob.
Ludenhof drewno, uprawy Nad miastem géruje centralna

twierdza Elektora. Miasto
spladrowane przez Chaos w

2520,
Dunstigfurt W Ksigze-Flekror o 0 B - Spladrowane w 2522. Zaginelo 82
Ludenhof mieszkaficow.
Miiden W Ksigzg-Elektor 0 0 = - Spladrowane w 2522. Zagingto 65
Ludenhof mieszkancow.
Stockse W Ksigze-Elektor 0 0 - - Spladrowane w 2522, Zaginelo 98
Ludenhof mieszkancow.
Vodf W Ksiaze-Elektor ¢ 0 = - W poblizu mostu Struhelspan.
Ludenhof Spladrowane w 2522, Zagineto 82
mieszkancow.

BREDER MM hrabia Torsten von 0 (o - - Wiekszos¢ miasta wybudowana
Schiller pod ziemig, w posadach Gor
Srodkowych. Katakumby
rozciggaja sie na pot kilometra
od miasta. Spladrowane w 2522,
ucieklo 420 mieszkancow:

FORT DENKH 5 Elector Count 50 2 administracja 35a/- Wybudowany na granicy
Ludenhof Hochlandu i Middenlandu
podczas Wieku Trzech

Imperatorow, niemal 1000 lat
temu. Uszkodzony w 2522,
Pierwotny garnizon liczacy 200
0sdb, obecnie zmniejszony:

GRUYDEN W baron Gregor 95 2 uprawy Wspaniate kaplice wszystkich
Auerbach ! gléwnych bogow. Dom 100-
: letniej Wyroczni z Gruyden.
Barwedel W baron Auerbach 0 0 - - Spladrowane w 2522. Zaginelo 58

mieszkancow.

KRUDENWALD M Ksiaze-Elektor 144 3 drewno, wyroby 20b/48¢  Przed wojna zamieszkale przez

Ludenhof drewniane, stacja 5 000 ludzi.
POWOZOW

Garssen W Ksigze-Elektor 0 0 - - Spladrowane w 2522. Zagineto 41
Ludenhof mieszkancow.

Hovelhof W Ksigze-Elektor 0 0 - - Spladrowane w 2522, Zagingto 49
Ludenhof mieszkancow.

Selmigerholz W Ksigze-Elekror 0 0 - - Spladrowane w 2522. Zaginelo 80
Ludenhof mieszkaficow. Zniszczony zajazd

POWOZOW.

Wielkosé osady: WM = wolne miasto (dowolne rozmiary), DM = duze miasto (10 000+), M = miasto (1 000 - 10 000), MM = male miasto (100
—1000), W = wie§ (1 - 100), F = fort (dowolne rozmiary), K = kopalnia (dowelne rozmiary); Majetnodé: (1 = ubostwo; 5 = bardzo bogate);

Gotowosé garnizonu/ochotnikéw: wysoka (a), przecigtna (b) lub niska (¢)
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zapewnili cenne wsparcie w wojnach prowadzonych przez
Sigmara. W zamian Mlotodzierzca uczynil ich wodza,
Aloysisa, ksigciem imperialnym, ku wielkiej irytacji ksigcia
talabeklandzkiego, ktéry uwazat, ze wiezy pokrewienstwa
daja mu prawo do rzadzenia Hochlandem.

Hochland to mata, ale dumna prowincja, stynaca ze swoich
lowcow i tropicieli. Tradycyjna potraws jest tu pieczona
dziczyzna znana w catym Imperium, cho¢ smakosze
twierdza, ze nadal najlepiej smakuje przyrzadzona pod
nocnym niebem Hochlandu. Mieszkaficy tej prowingji
uznawani s za ludzi lojalnych, dzielnych i zgodnych, a takze
najbardziej otwartych i przyjacielskich sposrod wszystkich
obywateli Imperium. Poniewaz ich kraina stanowi
skrzyzowanie traktow biegngeych z Péinocy 1 Wschodu,
Hochlandezycy cechuja si¢ wyjatkowa tolerancja, rzadko
spotykana wérod ludéw Imperium. Chociaz s3 wyznawcami
przede wszystkim Taala i Rhyi oraz Sigmara, kontakt

z podréznymi i kupcami korzystajacymi z tutejszych drog
zapewnit Ulrykowi popularno$¢ na péinocnym wschodzie.
Takze kult Shallyi posiada w prowincji dos¢ silne wplywy.
Obecnosé wykszealconych przybyszy ugruntowata szacunek
dla wiedzy, czego dowodem jest fakt, ze whadey Hergig
zapewnili wsparcie finansowe dla prywatnych akademil,

a nawet szkoly czarodziei. W czasie oblezenia miasta przez
wojska Archaona to wia$nie magowie okazali sig czynnikiem
przesadzajacym o zwycigstwie nad horda Chaosu.

Wiedzac, ze ziemie Hochlandu nie nadaja sie do
prowadzenia zakrojonych na szerszg skalg upraw rolnych
lub hodowli bydta, mieszkancy prébuja w inny sposob
zachecié kupcow i wedroweow do odwiedzania prowincji
i pozostawiania tu gotowki. W wickszosci miast i wiosel
mozna znalez¢ kaplice kilku kultow, a wiele osad chlubi
sie miejscami objawienia cudow, oferujac na sprzedaz
blogostawione relikwie. Dla wygody podréznych, wzdhuz
drog rozsiane sa ufortyfikowane zajazdy dla powozow,

a nicktére zostaly wykupione przez rywalizujace kompanie
powozowe: Biegnacego Wilka i Kompanie Tunelows.
Podczas wojny kilka z tych gospod stalo sie waznymi
punktami zbornymi sil obrony.

Hochlandezycy uwielbiaja fowiectwo w kazdej formie,
wesole ballady i opowiesci o wiernosci i niezfomnej
przyjazni. Sg takze znani z tego, ze tatwo neci ich

kazda okazja do niewielkiego chocby polowania.
Niektorzy ludzie szepeza takze, ze przyjazna natura
Hochlandczykdw wynika bardziej z ich naiwnosci niz
wrodzonej dobrotliwosci. Krazy mnostwo zartow

o mezezyznach, ktorzy kochali swoje tuki i rusznice
bardziej od wlasnych zon, choé¢ wickszos¢ z tych opowiesci
jest zbyt wulgarna, aby je przytacza¢ w towarzystwie.
Ambicje Hochlandezykéw w zakresie doskonalenia
swojej sprawnosci fowieckiej doprowadzily do utworzenia
regiment6w wyposazonych w doskonate muszkiety,

ktore okazaly sie nader przydatne w ostatnich czasach.
Hochlandczycy chlubia sig, ze ich dusza sprzeciwia sig
wszelkim oznakom tchérzostwa, pozostajac wierna
Imperium ,az do smierci”. Jednakze w ubiegtych latach
wydarzyly si¢ rzeczy, ktére zmienily wesoly i ufny
charakter Hochlandczykow, wystawiajac ich odwage na
wielka prébe.

Podczas Burzy Chaosu wicle miast i wiosek Hochlandu zostalo
spladrowanych i spalonych, a ich mieszkancy wymordowani
albo wywiezieni jako niewolnicy lub jako przyszle ofiary dla
nikezemnych bostw. Chociaz w kilku miejscach stawiono
skuteczny opor, wiekszos¢ Hochlandu to kraina zrujnowana

1 pogrgzona w bezprawiu. Pojawili sie W@drowm kaznodzieje,
ostrzegaj acy ludzi przed zblizajacym sie koncem i przekonujgcy;
7e to kara za ich grzechy. Wielu Hochlandezykdow; przybitych
niedawnymi wydarzeniami i oplakujacych strate rodzin

i przyjaciol, zaczyna przyznawac im racjg.

Mieszkancy Hochlandu s3 znani ze swojego otwartego

i wesolego sposobu méwienia. Ich akcent jest niezbyt
zauwazalny, a w zdania wplataja zwykle mnostwo odniesien
do $wiata zwierzat.

Znaczace mieysca
Esk

Daleko na pétnocy, w poblizu Gér Srodkowych, leza ruiny
Esk — wioski, ktorej mieszkancy uciekli pr7ed zbliiajqcymi
sie armiami Chaosu. Nie wiadomo, co si¢ z nimi stalo,
bowiem nikt z uchodZcow uciekajacych na potudnie lub na
zachod nie przyznat sig, ze stamtad pochodzi.

Esk bylo niegdys niewielka osada gornikow i drwali,
szczegoblnie znang z powodu pobliskich kopalni miedzi.
Surowa ruda byta przetapiana na sztaby, a potem splawiana
rzeka do Bergendorfu. Droga rzeczna, mimo iz diuzsza,
byla zwykle bezpieczniejsza niz przewdz ladem. Znajdujgcy
sie w poblizu zamek byt siedziba zarzadey Esk, dworzanina
Ksiecia Ludenhofa. Podobnie jak miasto, kasztel zostat
zniszczony podczas najazdu, a zarzadea podobno zginat

W czasie SZturmu na mury.

Jednakze od kilku tygodni stychaé w Hergig pogloski

o kims, kto zamieszkat niedaleko kopalni Esk, by¢ moze
w starym zamku. To tajemnicza postac, ktorej imienia nikt
nie zna. Plotki nazywaja go ,nekromanta z Esk”, cho¢
watpliwosci budzi nawet sam fakt jego istnienia, Niemniej
jednak, Ksiaze zwrocit szczegolng uwage na ten obszar,

Gruydcn

Rzadzona przez stynaca z poboznosci rodzing Auerbachow,
wioska Gruyden usadowita sie na trakcie odchodzacym

od Nowej Drogi do Hergig. Pomiedzy domami i chatami
mieszkancow wznosza sig wspaniate kaplice wszystkich
gtéwnych bogow Imperium, wérdd ktorych najwieksze
poswiecone s3 Sigmarowi oraz Taalowi i Rhyi. Auerbachowie
nie zatowali wydatkow i wiele ottarzy w kaplicach zostato
wylozonych ztotem i ozdobionych kamieniami szlachetnymi
lub pélszlachetnymi, a okna zdobig pigkne witraze. Sami
ludzie nie czuja zawisci wobec bogactwa zgromadzonego

w tych Swiatyniach, gdyz wioska jest stynna w calym
regionie, a oni rowniez korzystaja ze zwickszonej obecnosci
pielgrzyméw i wiernych. Poza tym sg przekonani, ze
bogowie strzega wioski. Wierza, ze najezdzcze armie Chaosu
omingly Gruyden, gdyz bogowie ostonili je przed wzrokiem
dowddcow niszezycielskiej hordy.

s o S
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Cudowne kaplice sprawily, ze Gruyden stalo sie popularnym
celem pielgrzymek, ale wigkszej stawy przysparza tutejsza
Wyrocznia. Klaus Homstedt to sedziwy medrzec, ktory

twierdzi, ze ma ponad 100 lat. Mieszka w chatce w pobliskim  }

lesie i przybywaja do niego ludzie z calego Imperium, liczac
na postuchanie i proroctwo. Wyrocznia przyjmuje gosei,
kierujac sie niezrozumialymi przestankami. Prosty chlop ma
takie same szanse otrzymac postuchanie, jak sam Elektor,

a wielu znamienitych przybyszow zostalo odprawionych z
niczym. Same proroctwa s3 zagadkowe, a ich znaczenie staje
si¢ oczywiste dopiero po fakcie. Mimo to, stawa Homstedta
rozciaga sie na caly Hochland.

Hergig

Hergig to siedziba rodu Ludenhofow stolica prowingji,

a niegdys takze potezna forteca. To réwniez siedziba
Hochlandzkiej Szkoly Czarodziejow — uczelni, ktorej
Imperator udzielit prawa nauczania sztuk magicznych i teorii
magil. Dzieki bliskiemu sasiedztwu kamieniolomow, miasto
przed wojna bylo w trakcie przebudowy, ktorej celem miato
by¢ postawienie nowoczesnych budowli z kamienia i cegty.
Nad caloscia prac czuwali inzynierowie i kamieniarze z
tutejszej dzielnicy krasnoludow: Tutaj takze znajduje si¢ most
zwany Brama Wschodu, ktory stanowi glowng przeprawe
przez rzeke i z tego wzgledu byl miejscem licznych bitew
miedzy wojskami Ksiazat Ostlandu i Hochlandu.

Przykfadowy Hochlandczyk
Markus Eldebrandt

-Mamy tu mnéstwo glodnych ludzi, a drogi s3
nicbezpicczne. A zatem masz wybor: mozesz da¢ nam
wickszos¢ swojego 1cdzcn1a na wyzywicnic gioduﬁcych
albo wszystkie swoje pienigdze, bysmy pozwolili ci
przejechac. Wice, jak bedzie, przyjacielu?”

Urodzony w Taalgradzie w biednej rodzinie, Markus
Eldebrandt postanowit rozpoczaé kariere najemnika,
stuzac we wschodnich prowincjach Imperium oraz

w Kislevie. Stacjonujac z kompania w Ostlandzie, podczas
ery w kosci wdat sie w béjke ze swoim kapitanem.

W czasie szamotaniny oficer upadt i skrecil sobie kark.
Wiedzac, ze czeka go stryczek, Markus zbiegt wzdtuz
Wilczego Strumienia do Hochlandu, gdzie przytaczyt sie
do szajki banitéw, zwanej Banda Czerwonego Haka. Jako
naturalny przywodca, dos¢ trzezwo patrzacy na Swiat,
Markus wspinal si¢ w hierarchii fotrow. W koncu jako
zastepca herszta doczekat chwili, gdy ich przywodea,
Carlo, zostat zabity podczas zasadzki. Karawana kupcow,
ktora napadli, przewozita zamaskowanych zotnierzy

z Hochlandu. Banda uciekta, ale Markus przejat wladze,
przemianowujac grupe na swoja czesc i nazywajac ja
»Chiopakami Eldebrandta”.

Wszystko szlo dobrze do czasu inwazji. Gdy whkroczyly armie
Chaosu, Markus i jego banda zbiegli do lasu. Usitowali unikac
kontaktu z wrogiem, ale w razie koniecznosci atakowali
niewielkie grupy zwierzoludzi i zielonoskérych. Gdy na
Pétnocy Markus zobaczyt na wiasne oczy nedze uchodzcow,
nastapila w nim pewna przemiana. Nie byt wiety, ale mogt

Rozdziat VI: Wielkie Prowincye

{ Markus Eldebrandt

_ Profesja: herszt banitow

f

| Ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
45 49 43 44 45 35 42 46
B Cechy Drugorzedne
| A [Zyw| s | we | sz [mag| PO | PP
il g 4 b s ] s

Lo

Poprzednie profes]e najemnik, weteran, banita
Raga: cz{owmk -

Umiejetnosci: dowodzenie, hazard, jezdziectwo, mocna
_glowa, nauka (strategia/takeyka), opieka nad
zwierzetami, plotkowanie, ptywanie, powozenie,
sekretne znaki (zlodziei), sekretne znaki
 (zwiadowcow), sekretny jezyk (bitewny), sekretny
- jezyk (z}odz;ejsln), skradanie sie, spostrzegawczosc
+10, targowanie, tropienie, ukrywanie sie, unik +10,
- wiedza (Imperium), wiedza (Kislev), wspir;aczka,
~ zastawianie pulapek, zastraszanie, znajomos¢ jezyka
. (staro$wiatowy)
Zdolnoscu bardzo silny, blyskawiczne przeladowanie,
. blyskawiczny blok, brofi specjalna (kusze), bron
‘specjalna (rzucana), odpornosé na choroby, ogluszanie,
silny cios, strzal mierzony, strzal precyzyjny, strzat
przebijajstcy, szybkie wyclagniecie, wedrowiec, widzenie
W ciemnoscl
Zbro]a sredni pancerz (kolczuga z rekawami, skérzana kurta,
hetm)
Punkty Zbroi: gtowa 2, rece 3, korpus 3, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednorgczna (miecz), kusza, tarcza
Wyposazenie: 10 bettéw, mikstura lecznicza, kon z siodfem
' i uprzeza, grupa banitow

zrobic cos§ dobrego dla tych, ktorym nic juz nie pozostato.
Poniewaz armie odeszly, Chlopaki Eldebrandta tupili bogatych
podroznych, zablerajqc im jedzenie lub ubrania, ktore nocami
pozostawiali w tajemnicy zubozaiym uchodzcom albo
zdobywali zfoto, ktbrego cz¢sé zostawiali wyznawcom Shallyi.
Ostabienie wladzy centralnej w Hochlandzie Markus uznat

za znak, 7e on i jego banda musza stana¢ w obronie glodnych
nedzarzy. Zbliza sie dzien, gdy to powolanie doprowadzi do
konfliktu z oddziatami Ksiecia.

Pomysty na przygody
Wioska umarlych

Ksiaze Ludenhof jest zaniepokojony. Wiesci z Middenheim
glosza porazke Archaona, ale nikt nie wie, czy zostal rozbity,
czy tylko przegrupowuje sie przed kolejng ofensywa.
Jednoczesnie, raporty z pobliza Gér Srodkowych ostrzegaja
przed mrocznym czarnoksieznikiem o wielkiej mocy, ktory
osiedlil si¢ w okolicy Esk. Wobec licznych problemow
Ksiaze Ludenhof potrzebuje dokladnego rozpoznania, by
dowiedziec sig, co sie tam naprawde dzieje.

6l
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Wynajmuje wiec BG, by zbadali zrodto probleméow w
Esk. Po drodze moga napotkac banitow lub rozproszone
oddziaty Archaona. Gdy dotra do Esk, miasto

bedzie wydawato sie opuszczone; ale s3 pewne znaki
aktywnosci w zamku 1 kopalniach. Badanie odkryje, ze
faktycznie zamieszkal tam nekromanta, ktory wskrzesil
zamordowanych mieszkaficéw jako nieumarte stugi,
ktére pracuja w kopalni. Ale jaki ma w tym cel i dlaczego
nocami z kopalni dobiegajg odglosy begbnow?

Straznicy drog

Hochland potrzebuje twardych mezczyzn i kobiet, aby

przywrocié porzadek, ale sity Ksiecia sg zdziesigtkowane.

Afisze oznajmiaja, ze poszukuje sie ludzi do stuzby

w szeregach straznikéw drog. Jesli BG odpowiedza na
to wezwanie, zostang najeci i skierowani do Gruyden,
gdzie ich gtéwnym obowigzkiem bedzie utrzymywanie
bezpieczenstwa na drogach aby plelgrzymi znow

mogli odwiedza¢ to Swiete miejsce. Po pewnym czasie,
gdy Bohaterowie beda zmagah sie z pomniejszymi
zagrozeniami, dowiedza sig, ze niejaki Markus
Eldebrandt — herszt dziatajacej w okolicy szajki banitow
— stwierdzil, iz zloto ze stynnych miejskich kaplic

lepiej postuzy do zakupu jedzenia dla uchodzcow.
Obowigzkiem BG jest obrona miasta za wszelkg cene,
poniewaz baron Auerbach i jego $wita sa daleko,

w Hergig. Czy C]O]lee do walk na ulicach, czy moze BG
zaproponuja rozwiazanie, ktére zadowoli Eldebrandta?

— Kraina Zgromadzenia —

Nazwa oficjalna: Wielkie Ksiestwo Krainy Zgromadzenia
lub Kraina Niziotkow:

Wiadca: Ksigze-Elektor Hisme Mezny, Starszy Krainy
Zgromadzenia.

Rzad: Demokracja reprezentantow, wybierana rada
i zgromadzenie wiosek/miast.

Stolica: Eicheschatten

Wolne miasta: Wszystkie.

Glowne towary eksportowe: Tyton, piwo, marynowane

mieso i ryby, sery.

Kraina

Ziemie Krainy Zgromadzenia s3 uznawane za najbardziej
zyzne w srodkowej czeSci Imperium. W jej sktad wchodzg
dawne tereny Averlandu i Stirlandu, wyrwane spod wladzy
elektorskiej przez Imperatora Ludwiga Grubego i tworzace
prowincje rzadzong przez niziotki.

Kraina Zgromadzenia to
tagodne pagorki porosnigte
trawami, ktore wznosza
sie stopniowo az do
Wzgorz Zieleniska na
potudniowym wschodzie,
gdzie uprawiane s3 stynne
gatunki ziela fajkowego,
takie jak ,Czerwone
Dymne”, ,Wyborna
Mieszanka Averska”

oraz niezwykle mocny
+Zadymiacz”. Wiekszosc
terenu jest otwarta, z
rozproszonymi skupiskami
debow, bukow, wigzow

1 wierzb wzdluz brzegow
rzek. Warte wzmianki sa
tylko dwa lasy: Las Snu
oraz tajemnicza Stara
Knieja. Chociaz prowincja
jest nawadniana tylko

w poludniowej czgsci
przez Aver i jego doplywy

7 of—

jednym ludem?”

bzdura.”

.Nigdy nic styszafem o takim miefscu. To czes¢
Imperium? Naprawde? I tam rzadza niziotki? A kto
wpadt na tak durny pomyst?”

+Gdyby caly swiat byt taki, spetnitby si¢ sen shallyan.”
- Rolf Eckhardt, czarodziej Tradycyi Zycia.

.Nic dos¢ problemow, gdy si¢ ich wpusci do spizarni,
ale trzcba bylo feszcze da¢ im glos elektorski? Nie
lepicj wysta¢ tam szczurofapow?”

~Wszyscy Duzi Ludzie mysly, ze festesmy kucharzami
albo zlodzieqami. To nieprawda, powiadam! Czyz nie
mamy praw obywateli Imperium? Czyz niziotki nic s3

.Ludzie i ich obsesja na punkcic tytutéw! Co za

- Ksigzg-Elcktor/Starszy Hisme Mginy.
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(Gérny i Blekitny), czeste opady zapewniaja regularne
i obfite zbiory w calej Krainie.

Kraina Zgromadzenia jest podzielona na trzy glowne
regiony. Na poludniowym zachodzie rozciaga si¢ Marchia
Averu, niegdys bogata baronia Averlandu. Wedtug starych
opowiesci, ludzie z Marchii Averu zostali zmuszeni

do opuszezenia tych ziem przez uzbrojone oddziaty
Imperatora, gdy Ludwig przekazal teren niziotkom. Do
dzis mozna tam odnalezé zrujnowane fundamenty starych
zamkow, ktorych kamienie zostaly juz w wickszosci
wykorzystane przy budowie nowych domow. Niziofki
potwierdzaja, ze to byly niegdys ludzkie osady. Chociaz jest
prawda, ze niektore pomniejsze rody z Averlandu roszczg
sobie prawa do obszaréw Marchii Averu, niewielu traktuje
to powaznie. Od czasu do czasu ludzie §la nawet petycje
do Imperatora, aby przywrocit ich whasnosé, ale jak dotad
wszystkie te zadania byly skrupulatnie odnotowywane,

a potem szybko zapominane.

W Marchii Averu dominuja
trzy miasta: Sauerapfel na
zachodzie, Einsamholz

w centrum (cho¢ formalnie
nie nalezy do regionu) oraz
Dreiflussen na poludniowym
wschodzie. Ze wzgledu na
blizsze zwigzki kulturowe
z Averlandem niz z innymi
regionami, powszechny
jest tu wypas wielkich stad
owiec 1 koz, natomiast
zachodnie rubieze styna

z jabloniowych sadow.

- wissenlandzki oberzysta.

.

~ Steffan Huttsohn.

Na potnoc od rzek rozciaga
sie ,Dawny Stirland”, obszar
Krainy Zgromadzenia,

ktory byl niegdys czescia
Wielkiego Ksiestwa
Stirlandu. Na tym terenie
uprawy rolne sgsiadujg z
zagajnikami oraz niewielkimi
bagnami i jest to najbardziej

- Eric Zicledymny.
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zyzna czesé Krainy. Prowadza do niej dwie drogi, ale zadna
nie przebiega przez caty region. Trakt Krainy Zgromadzenia
wybiega z Eicheschatten i kieruje si¢ na zachod, gdzie
laczy si¢ ze Starym Traktem Krasnoludzkim w Stirlandzie,
w miescie Wordern. Natomiast krotsza droga prowadzi

z Einsamholz do Pfungzig w Averlandzie. Zadna z tych
drog nie wyglada jak gtéwny trakt prowineji i faktycznie
wickszo§¢ podroznych stanowia chiopi, pasterze 1 kupcy
wybierajacy si¢ na targ. W glebi Krainy Zgromadzenia
transport odbywa si¢ po starych drogach dla powozéw lub
na przefaj.

Potudniowo-wschodni region, ograniczony przez zalom
Gérnego Averu na pélnocy i graniczacy z Averlandem

na potudniu, jest formalnie nazywany ,Ksiestwem na
Ugorze”. To tytul nadany przez averlandzkiego wiadce

z X1 wieku, ktéremu nigdy nie udalo si¢c wyhodowa¢ tutaj
czegokolwiek wartosciowego. Zniechecony, sprzedat region
niziotkom wkrotce po tym, jak Ludwig stworzyl Kraine
Zgromadzenia. Podobno po podpisaniu umowy arystokrata
tylko mruknal: ,No i z glowy...”.

Niziotki jednakze poznaly si¢ na dobre) g!eble i wiedziaty,
jak ja wykorzystaé. Uzywajac nasion tytoniu, ktory
uw1elb1a{y, ale ktory wyrastal kapry$nie gdziekolwiek
indziej, obsialy pola wzdtuz rzeki i w dolinach tak gesto,
ze dzis ten obszar jest znany po nazwa ,Zielenisko”

i dostarcza wigkszosci upraw przeznaczonych na sprzedaz.
Witadze Krainy tak bardzo cheg zwickszy¢ swoj udziaf na
rynku tytoniu, ze wysylaja kupcéw na dlugie wyprawy po
calym Imperium, aby rozdawali darmowe probki. Maja
nadzieje, ze zachwyceni nabywcy beda cheieli zaptacic za
wiecej. Niziotki zachwalaja smak tego tytoniu, wywyzszajac
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go ponad, jak méwia, ,to bretoriskie cuchngce zielsko!”.

Ludnos¢

Lud Krainy Zgromadzema to niziolki — nie s3 ,ludZmi”

w $cistym rozumieniu, lecz rasg o wysokosci mniej W1§ce]
polowy wzrostu cztowieka, ktéra niemal zawsze byla juz
obecna na terenach, na ktore przybywaty ludzkie plemiona.
Krasnoludy zapisaly, ze plemie ,bezbrodych czleczyn, ktore
najpierw uznalismy za dzieci” podrézowalo z grupami

ludzi przemierzajacych Gory Kraica Swiata. Z drugie]
strony, niektdrzy imperialni uczeni sadza, ze niziotki s3
rasg ludzi poddanych eksperymentom przez Verene, w celu
znalezienia sposobu na powstrzymanie Chaosu, podczas
gdy inni glosza, ze Ranald stworzyt niziotki w ramach
dziwacznego zartu.

Bez wzgledu na to, co moéwia o nich inni, niziotki powiadaja
po prostu, ze s3 takie, jakie zawsze byly i ten fakt w zupelnosci
je zadowala.

Kraina Zgromadzenia jest rzadko odwiedzana przez
mieszkancow innych prowincji, bowiem niewielu z nich
potrafi wytrzymac z niziotkami. Przybysze czgsto mowia
o ich podstepnej i skrytej naturze, jednak jeszcze czesciej
wychwalaja bardzo charakterystyczne sktonnosci do kpin,
dobrej zabawy i podtrzymywania wigzow rodzinnych.
Szczegolnie serdecznie witane s3 niziotki powracajace do
domu w Krainie.

Niziotki z Krainy s3 fudem spokojnym i fagodnym. ale gdy broniz swojef
ofczyzny, nie mozna odmowic im odwagi.

Jako lud lubiacy proste, wiejskie zycie, niziotki cechuja

si¢ rozsgdnym podejsciem do przyziemnych (czyh
najwazniejszych) kwestii. Lubia wiec smaczne jedzenie, mocne
napitki i dobry tyton oraz konwersac]f;, od ktorej odpaci}yby
uszy manenburgslﬂemu marynarzom Niziotki nie majg nic
przeciwko rozprawianiu z nieznajomym o nocnych swawolach
swojej whasnej ciotki, nie pomijajac zadnych szczegotow. ,To
tak dla zabicia czasu, wiecie...”. Uwielbiaja dobra pogawedke,

a przybysze sa mile witani przez gospodarzy mieszkajacych
wizdtuz traktéw, o ile przynosza ze soba plotki, pienigdze lub
jedzenie. A najlepiej wszystkie te trzy rzeczy.

W opinii ograniczonych mieszkaricow Imperium, niziotki

to kucharze lub zlodzieje - albo wykonuja obie te profesje
naraz — choé jest to dos¢ niesprawiedliwy osad, oparty

o zaledwie dwie charakterystyczne cechy mziotkow. Pierwsza
z nich jest ich bezdyskusyjna umiejetnosé przyrzadzania
wspanialego positku z niemal dowolnych skladnikéw. Druga
to ich niezwykly sposob traktowania wlasnosci prywatnel
\Vu;kszosc niziotkow wychowata sie w czyms, co mozna
uznat za rozszerzona rodzine sktadajacy sie z rodzenistwa,
ciotek, wujkow; szwagréw, krewnych, pociotkow i ,kuzynéw
przez malzenstwo”. Prakryka swobodnego pozyczania
dowolnych rzeczy (czy jest to placek, kilka koron, woz,

czy element bizuterii) jest gleboko zakorzeniona w naturze
niziotkow. W konicu, skoro wszyscy naleza do rodziny; po co
pytaé ich o zgode? Oczywiscie, ze pozwola cos ,pozyczyc”.
Te dwie cechy doprowadzily do pokutujacego poza Kraing
przekonania, Ze niziotki nadaja sie tylko jako pomoc
kuchenna, ktorej jednak trzeba stale pilnowaé, zwlaszcza jesh
chodzi o srebrng zastawe lub sztucce.
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Rozmiar Wiadca Populacja

Majetnosc

Dochody Garnizon/

Ochotnicy

EICHESCHATTEN M Zgromadzenie 3375 3 uprawy, handel, piwo, 150b/600c  Stolica prowingji.
miejskie administracja
Birnbaum W Zgromadzenie 98 2 uprawy, kietbasy -/35¢
wiejskie
Dreiflussen MM Zgromadzenie 698 2 uprawy, ryboléwstwo, 70b/200¢
miejskie piwo
Einsamholz MM Zgromadzenie 525 2 uprawy, ser 50b/175¢
miejskie
Fillenblatt W Zgromadzenie 87 2 uprawy -/30¢
wiejskie
Gipfel W Zgromadzenie 91 2 uprawy -/35¢
wiejskie
Grinhiigel W Zgromadzenie 95 2 uprawy, zwierzeta -/35¢
wiejskie hodowlane
Heukern W Zgromadzenie 84 2 uprawy -/30¢c
wiciskie - ¢
Sauerapfel MM  Zgromadzenie 484 2 uprawy, zwierzeta 50b/150c  Najlepsze
miejskie hodowlane jabteczniki
w Krainie
ngomadzeﬂiﬂ.

Wielko$¢ osady: WM = v
miasto (100 - 1 000), W =
arnizonu/ochotnikéow:

= bardzo bogate); Goto

Niziotki w Krainie Zgromadzenia uwielbiaja §wi¢towanie
i przngma, ktore przelamuja rutyng Wlejskmgo zycia. W
Cla{gu roku orgamzowanych jest kilka § swm(t w srodku lata
i zimy, podczas przesilen wiosennego i jesiennego, lecz
najwazniejszym jest wielkie Swieto kultury niziotkdw,
Tydzien Ciasta (od 1 do 8 Erntezeit). Wiekszosé
niziotkéw nie czeka jednak do oficjalnych swiat, gdyz
kazdy wieczor nadaje si¢ do zabawy. Oprocz jedzenia

i picia (oraz picia i jedzenia), podezas §wiat niziolkowych
odbywajg si¢ tance wokot tyczki lub ogniska. Zwykle
tancerze dziela si¢ wedlug plci (przynajmniej na
poczatku), gdy mlodzi mezczyzni i kobiety staraja sie
przypodobacé sobie nawzajem. Popularne s takze wyscigi.
Niziotki sa zbyt niskie, aby dosiada¢ koni, wigc organizuja
wyScigi biegaczy przez pola i potoki oraz zaga'niki
Zwycn;zca otrzymuje wstazke do wloséw od niewiasty
zwanej Krélowa Swieta. Ostatni na mecie jest zwykle
wrzucany do pobliskiego stawu.

Niziotki czczg bostwa Imperium, a w szczegolnosci
Sigmara, ktory jest wystawiany jako jeden z ich wielkich
obroncow. Nie istnieje jednak zaden zapis Swiadczacy

o tym, aby Sigmar kledyko]wmk o nich wspomniat,

nie mowiac o ocaleniu ich przed czymkoiwnek Maja
takze wiasnych bogow, ale oddajg im czesé¢ w sposob
znacznie swobodniejszy niz hotd przejawiany przez ludzi,
krasnoludy i elfy wobec ich bostw. Esmeralda to bogini
domu 1 ogniska domowego, na ktorej czes¢ odbywa

sie Tydzien Ciasta. Sg jednak inni: Fineas, patron ziela
fajkowego z wiecznie pelnym kapciuchem; Josias Wiesniak,
ktory zawsze umie przewidzieé pogode i potrafi uprawiac
rosliny nawet na suchym piasku; a takze Hiacynta, bogini
plodnosci 1 pologu. Sg tez inni, ale niezbyt jasno opisani

i mato znani obcym.

¢ rozmiary),
ysoka (a), przecigtna (b) lub niska (c)

0 (10 000+), M = miasto (1 000 — 10 000), MM = male

opalnia (dowolne rozmiary); Maj¢tnosé: (1 = ubéstwo; 5

Umiejetnosci bojowe niziotkdow to temat wielu zartow

wirdd ludzi. Prawda jednak jest nieco inna. W obronie

swojej ojezyzny — lub dzielnic w obrebie ludzkiego miasta

— fagodne niziotki moga sta¢ sig agresywne 1 Smiate. W ramach
mobilizacji wojennej Starszy Hisme wyslal na Polnoc znaczny
kontyngent niziotkow: Zolnierze ci skutecznie stuzyli w Armii
Imperialnej jako niedoscignieni zwiadowcy i tropiciele. Kilku
z nich zostato wymienionych w raportach dowddcow, ktorzy
wychwalali niziotki za odwage i pomystowosé, chot czesto
towarzyszyly temu skargi ze strony kwatermistrzow.

Jednakze w ogdlnosci niziotkom w Krainie wojna wydaje
sig bardzo odlegta i panuje przekonanie, ze podobnie jak
inne najazdy odparte przez Imperium, Burza Chaosu
zwyczajnie przejdzie bokiem, nawet nie zblizajac si¢ do
ziem matego ludu. Byé moze ze wzgledu na wrodzone
poczucie niezaleznoéci, niziotki na wiele sposobow zmienity
i przystosowaly mowe 1mper1aln4 do w}asnych potrzeb
Szybko Wypovnadane, mewyrazne stowa i mieszanie réznych
akcentbw sprawiajg, ze staro§wiatowy uzywany w Krainie
bywa calkowicie niezrozumiaty. Niziotki stosuja wiele
okreslen gwarowych, ktore zreszta zmieniaja znaczenie

z roku na rok. Podobno jedng z odmian tej mowy jest
zargon ludzkich ztodziei, co dodatkowo przyczynia si¢ do
powstawania plotek o ,ztodziejskiej” naturze niziotkow.

Znaczace mieysca

Eicheschatten

Stolica Krainy Zgromadzenia na pierwszy rzut oka wyglada
bardzo skromnie. Po dtuzszej obserwacji to wrazenie tylko
sie poglebia. Siedziba Starszego Krainy Zgromadzenia

~ co jest tytulem preferowanym przez niziolki, bowiem



~Wielki Ksigze” brzmi ,.zbyt napuszenie” — Eicheschatten to
zbiorowisko kretych uliczek, polozone niedaleko brzegu
Gérnego Averu na koficu drogi z Wérden i Halstedt. Domy

i dworki z rozlegltymi ogrodami na tytach mieszaja sie
swobodnie z kuzniami i innymi budynkami uzytecznosci
publicznej, nad ktorymi zwykle mieszcza si¢ rodzinne kwatery
mieszkalne. Niziotki uwielbiajg jasne kolory;, wigc budynki

s3 zwykle pastelowe i tak jaskrawo ozdobione, ze przybysze
zaczynaja sie zastanawia, czy gospodarze nie majg problemow
ze wzrokiem. Wszystkie budynki sa wznoszone w skali
przystosowanej do potrzeb niziotkow, choc gospody maja
specjalne sale przeznaczone dla wyzszych gosci.

Rezydencja Starszego jest usytuowana w centrum miasta,

w poblizu publicznego parku. €hociaz oficjalnie nosi nazwe
,patacu”, budynek jest zwyklym, dwupietrowym domem

z drewna, z dachem pokrytym darnig —1 jeshi trawa za
bardzo odrosnie, czasami pasie si¢ na nim koza. Sala
tronowa to prosta, ale wygodna izba, w ktorej Starszy
podejmuje swoich oficjalnych gosci. Podobno Magnus
Pobozny zatrzymat sie tu w drodze na wojne w Kislevie

1 jak glosi opowiesé, wyspal sie najwygodniej w calym
swoim zyciu. Sam Starszy Hisme rzadko tu jednak
przebywa. Jest wdowcem i dom wydaje mu si¢ zbyt duzy
jak na jego potrzeby. Woli mieszkac w swoim gospodarstwie
na wsi, ,gdzie mozna troche nczciwie popracowac, rozruszac
kosei § wyjs¢ na swieze powietrze!”,

Pomimo ztudnych pozoréw, Ficheschatten to jednak
osrodek wiladzy, gdzie raz na trzy lata zbiera si¢ Generalne
Zgromadzenie. Jest otwarte dla wszystkich niziotkow,

bez wzgledu na to, czy zyja w Krainie, czy gdzie indziej.
Niziotki decyduja o kwestiach polityki prowincji, uchwalaja
niezbedne prawa, wybieraja Starszego na nastepne trzy lata
(wybierali Hisme przez ostatnie dziesie¢ Zgromadzen, cho¢
teraz Starszy myéli o emeryturze) 1 dobrze sig bawiq

w towarzystwm starych przyjacmi wymieniajac si¢
przepisami na jabtecznik i rozne potrawy:

Generalne Zgromadzenie dziata takze jako ostatnia instancja
sadowa, gdzie wystuchiwane sa sprawy, ktorych nie udato

sie rozstrzygnaé na poziomie lokalnym. Wiekszosé z nich to
spory dotyczace praw do ziemi i wody; albo niesptaconych
dtugéw. Czasami jednakze przestgpstwo jest powazniejsze.
Morderstwa, cho¢ rzadkie,

Ta mala wioska w sercu Zieleniska jest waznym osrodkiem
uprawy tytoniu w Krainie Zgromadzenia. W miescie jest
tylko kilka budynkéw, migdzy innymi kuznia i sklep
kowala, publiczne magazyny, mata $wiatynia Sigmara oraz
wszystkich bogow niziotkéw; a takze domy miejscowych
gospodarzy. Karczma ,,Pod Trzema Kotkami z Dymu”
funkecjonuje jako miejsce spotkan zgromadzenia wiejskiego,
otwartego dla wszystkich dorostych. Wiascicielem jest
bogaty niziolek, Dagobert Wrzosowy, ktory posiada liczne
gospodarstwa rozsiane po calym Zielenisku i wydzierzawia
je innym. ,,Stary Dag” jest uznawany za najbardziej
wplywowego niziotka na potudnie od Gornego Averu.
Niewielu osmiela mu sie sprzeciwic.

Gipfel to spokojna wioska, nie liczac poznego lata i wezesnej
jesieni, gdy nadchodzi czas zniw: Wowczas przybywaja tu
liczni kupcy, nawet z Nuln i Kisleva, aby wzia¢ udziat w
aukcjach cennego ziela. Goscie wypelniaja caly gospode

i wszystkie wolne pokoje. Chociaz wies nie jest jedynym
oérodkiem handlu tytoniem w regionie Zieleniska, jest
najbardziej popularnym i tu nalezy szukaé najlepszego ziela.

Gipfel ma takze mroczny sekret: wioska i wszyscy, ktorzy
w niej mieszkaja lub s3 od niej zalezni, pozostaja pod $cisty
kontrola Dagoberta Wrzosowego, ktory wrocit z Kisleva
po kilkunastu latach poszukiwania przygod i zaczal skrycie
nauczaé o potedze kultu ptodnosci, o ktorym dowiedziat
si¢ w glebi Kisleva. Na poczatku zyskal jedynie kilku
Wyznawc()w, przyjaciol i sasiadow, kt()rzy przquczyli sie do
niego. Ich rytuaiy byly odprawiane w najwyzszym sekrecie,
ale moc nowej wiary wydawata si¢ oczywista, s3dzac po
obfitych zbiorach, lepszych niz inne w tej okolicy: Wkrotce
caly region nalezat do kultu Starego Daga, a obszar wokot
Gipfel stat sie stynny z najlepszego tytoniu w Krainie
Zgromadzenia.

Jest jednak cena tego sukcesu. Tajemniczy duch, ktérego

kult sprowadzit Dagobert, domagat si¢ zywej oftary

2 mtehgentne] istoty, skladanej raz w roku podczas

przesilenia jesiennego. Na poczatku ofiarami byly niziotki,

ale potem Dagobert stwierdzil, ze tatwiej bedzie wybierac

kogos sposrdd kupcow i innych gosci odwiedzajacych
Gipfel podczas sezonu zniw.

zdarzajg sie i tutaj. Chociaz
kodeks Imperium przewiduje
egzekucje zabojey poprzez
powieszenie, niziotki zwykle
stosuja wieczne wygnanie

— pod kara ukamienowania,
jesli wygnaniec kiedykolwiek
powrdci. Taki wyrok musi
zostac potwierdzony przez
Generalne Zgromadzenie.
Ludzie lub inni przedstawiciele
obeych ras, uznani za
winnych powaznych zbrodni,
sa przekazywani wladzom
Averlandu lub Stirlandu, aby
zostali osadzeni wedlug prawa
imperialnego.

Znane.

flirtowanie z plcig

Pown:dzcma z Kramy
Zgromadzcma

- M0j kuzyn przez matzenstwo” — Krewny, ktorego
dokladne pokrewienstwo z mowiacym nie jest

~Maly skubaniec” — Niesforny ztodziejaszek. Od
okreslenia ,skubac”, oznaczajacego kradziez.

~Gdazie jest szlam, tam sq niziotki” — Niziotki s3
wszedzie tam, gdzie mozna zarobi¢ pienigdze.

» 1o ostatnie, co moglbym zrobic” — Nieco kpiace
zaprzeczenie kradziezy.

wOkrrich z talerza taskawe) Rhy:” — Przekaska lub

| Najlepiej kogo$ z bardzo
daleka, aby jego zniknigcie
dalo si¢ tatwo wyjasnic.
Stojac przed caly wioska,
doktadnie o poinocy
Dagobert zarzyna ofiare

na polu, pozwalajac krwi
wsigkal w ziemie. Potem
grzebia cialo pod jednym

ze wspolnych magazynow,
natomiast rzeczy osobiste
ofiary s3 rozdzielane miedzy
wiesniakdw. Jak dotad

ten proceder przebiegat

bez zaklécen, a duch

— czymkolwiek jest — dobrze
nagradzat wyznawcow.

przeciwna.
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Stara Khnieja

Po obu stronach drogi z Eicheschatten do Worden
rozcigga sie Stara Knieja, pasmo debdw, klonow, brzoz

i kasztanowcow. To wszystko, co pozostalo z lasu, jaki
niegdy$ pokrywal calg Kraine Zgromadzenia. W czasach
przed zatoZeniem Imperium i na dlugo potem las byl znany
z tego, ze nawiedzaty go ,duchy Dawnych Dziejow” —
tajemnicze, krwiozercze duchy zapomniane;j religii. Nawet
teraz Altes Mutterholz (,Stary Matecznik”) uwazany jest
za przeklete miejsce.

Wielu mieszkancow Krainy twierdzi, ze las jest
nawicdzony, a podczas mglistych nocy stychaé
dobiegajace z jego glebi dziwne odglosy. Ci, ktorzy
wchodza do lasu, rzadko go opuszczaja, albo wracaja
niespelna rozumu. Niegdys, jak twierdza wlasciciele
gospody ,Pod Rozeimianym Krolikiem” na zachodnim
koncu lasu, duza grupa towcéw w towarzystwie kapfana
Sigmara zapuscita si¢ w knieje, obiecujac powrocié

z glowa bestii, ktéra musiala byé przyczyna tych
dziwnych wydarzen. Tydzieﬁ pozniej powrocil samotny
wierzchowiec, ranny i sploszony. Trzeba go bylo dobic.
Nie byto innego §ladu po wyprawie fowieckiej.

Nadal jednak trwa ruch wzdluz starej drogi, ktora
przebiega przez las. Popularny przesad glosi, ze jesh
podrézny bedzie trzymat sie drogi i przejedzie przez

las przed zapadnieciem nocy, bedzie bezpieczny.
Wedrowey, ktorych zmierzch zaskoczy w lesie, rozbijaja
wigc obozowiska na uboczu, ale niewielu §pi w taka
noc. Z tego wzgledu gospody na obu koncach drogi
przyjmuja wszystkich podrézujacych przez Stara
Knieje. Na wschodnim skraju znajduje sie gospoda ,Pod
Czerwonym Jeleniem”, nalezaca do tego samego klanu,
ktory prowadzi ,,Rozesmianego Krolika”. Wtasciciele
obu zajazd6éw zaprzeczaja oskarzeniom o prowadzenie
zaktadow, komu uda si¢ przejechac przez las.

Sauerapfel

W poblizu miejsca, gdzie Aver wplywa do Averlandu,
znajduje si¢ wioska Sauerapfel, nazwana tak ze

wzgledu na stynne sady jabloni, ktore rozciagaja sie

na dlugie kilometry wokot wioski, po obu stronach
rzeki. Sauerapfel utrzymuje bliskie zwiagzki z Halsteds,
najblizszym stirlandzkim miastem, stanowigcym
podstawowy rynek zbytu owocow. Oprocz tego czerpie
dochody z niewielkiego portu, ktory obstuguje ruch
todzi rzecznych w Krainie Zgromadzenia.

Sposéréd wszystkich osad Krainy, Sauerapfel utrzymuje
najczestsze kontakty z cudzoziemcami, a jego
mieszkancy lubiag mysle¢ o sobie jako o bardziej obytych
niz zyjacy w glebi kraju kuzyni ze wsi”. W odwecie
reszta niziolkow szybko okazuje zniecierpliwienie, gdy
ktos z Sauerapfel ,zadziera nosa”. Prawda jest jednak,

ze z okolic miasta pochodzi wigkszos¢ podrézujacych
po Starym Swiecie niziotkow. Zapytani o przyczyne
tego zjawiska, mieszkancy Sauerapfel zwykle mrugaja
porozumiewawczo i powiadaja: ,Z pewnoscig tamci mieli
za duzo wrazen w naszym miesciel”.

Sauerapfel jest dobrze znane ze §wigta zbiorow,
oczywiscie poswicconego jabtkom. Urzadza sig je
podezas Tygodma Ciasta, a wsrod atrakeji najwieksza
popularnosmq ciesza sie rozne zawody, takie jak
pieczenie plackow, konkurs jabtecznikowy, towienie
jabtek ustami, ujezdzanie swin oraz ostawiony
»calusnik” (jest to podobna do berka zabawa, ktorej
efektem bywa wiele dzieci niezbyt podobnych do
swoich ojcow). Podobnie jak wiele swigt w calym
Imperium, takze to w Sauerapfel nie moze oby¢ sie

bez uczestnikdw przebranych w niezwykle kostiumy,
ktérzy w ten sposob wy§miewajg to, co ich przeraza

— jak demony, gobliny i zwierzoludzie. Wiele kostiumow
przedstawia takze ludzi, a kazdy kostium ukrywa dwa
niziolki — zwykle jeden stoi na ramionach drugiego
(powiada sie, ze podczas tej zabawy rowniez zostaje
poczetych wiele dzieci). Niektorzy przebieraja sie za
stawne osoby z krain Duzych Ludzi, szczegolnie za
osobistosci nieprzyjazne niziotkom. Mieszkancy Krainy
Zgromadzenia twierdza, ze to tylko dobra zabawa, choc
oSmieszeni ludzie zwykle nie widza w tym niczego
Zabawnego.

Przyktadowy mieszkaniec

Krainy Zgromadzenia
Samuel Zwistobrzuchy

.Zatrzymaj sie, celuje w cicbie! Ee.. jestes zywy, prawda?”

Samuel Zwistobrzuchy teskni za przygods. Kraina
Zgromadzenia jest zbyt spokojna dla awanturniczego

1 $mialego niziotka. Jego przeznaczenie czeka w szerokim
Swiecie, gdzie kto§ o takich talentach moze stac sie wielkim
bohaterem. Tak przynajmniej Samuel mysli o sobie podczas
dlugich wypraw na grzbiecie kuca wzdtuz zachodnich
granic krainy, gdy wypatruje zablakanych owiec i pilnuje,
aby Duzi Ludzie nie niszczyli upraw dyni.

Samuel urodzil sie w prosperujacej rodzinie kupieckiej,
do ktérej nalezalo kilka magazynéw w Sauerapfel. Nie
majac glowy do interesow, zajal sie pracg mytnika na
zachodnich rogatkach miasta. To bylo zabawne przez
jakié rok, ze wzgledu na niziotki, ktore tam spotykat

i przed ktorymi mogt zgrywac Wazmaka, ale wkrotce
mu sie to znudzito. Nad piwem w mle]scowym szynku
przyjaciele przekonali go, aby przytaczyt sie do
straznikow pol i ,zobaczyt swiat”.

Tyle, ze swiat okazat sie podobny do Sauerapfel. Nudny.

Cho¢ Samuel pragnie ekscytujacych przezyé, nie
cheiatby spotkaé zadnego z nieumartych. Styszat o nich
przerazajace opowiesci od straznikéw pél, ktorych
spotkai na wschodzie Krainy. Perspektywa zobaczenia
ZyWego trupa smiertelnie go przeraza Co prawda,
Samuel nie siyszai ) polawmmu sie zadnego nieumarfego
w tej okolicy, ani nie ma pojecia, jak taki stwor moglby
wygladaé i sie zachowywaé, ale to nie ma znaczenia.
Niziotek jest pewien, ze jakis zombi pewnego dnia
sprobuje wyzre¢ mu twarz.
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Rozdziat VI: Wiclkie Prowincye

Samuel byt straznikiem pol przez dwa lata i teraz jest
gotow rozpoczaé nows kariere. Szuka pretekstu, by opuscic
Kraing Zgromadzenia, wiec moze stac sie doskonalym
towarzyszem Bohaterow Graczy.

Pomysiy na przygody
Kto si¢ smieje ostatni

Ksiaze Erich von Halstedt, wladca Pflugelpfeffer oraz
Straznik Wrzosowiska Vunz, ma dos¢ bycia obiektem
kpin tych brudnych niziotkéw — ,sg niewiele lepst od
szczuréw!” — podczas ich prostackiego i1 glupiego Swieta
jablek w Sauerapfel. Jest jednym z najlepiej ubranych
ludzi w Imperium i nie zyczy sobie, by jego wyrafinowane
poczucie elegancji bylo wySmiewane przez... tamtych.
Styszat historie, Ze te brudne kurduple parza si¢ wewnatrz
reprezentujacego go kostiumu. Od lat zadat, aby
powstrzymano ten proceder i od lat zgromadzenie wioski
ignorowalo go, powiadajac, ze to tylko tradycja i dobra
zabawa. ,Coz, mysli Ksiaze, tego roku to ja zasmieje sie
najgtosniej!”.

Ksigze planuje zaktocié przebieg tegorocznego Swieta
jablek. Wysle zbirow, ktorzy maja rozbi¢ stragany,
poprzewracac stoly pelne ciast 1 plackéw, rozlac piwo,
a przede wszystkim spusci¢ solidny tomot niziotkom,
ktore przebraty sie za niego. A jesli okoliczne budynki
zajma sie ogniem, tym lepiej...

BG moga by¢ zbirami wynajetymi, aby dokonac
zemsty Ksiecia. W takim przypadku beda musieli
zmierzy¢ sie ze wicieklymi niziotkami, wiacznie

z miejscowym oddziatem straznikow pol. Jesli zostang
schwytani, czeka ich kara. O ile nikogo nie zabili,
moga zostaé wrzuceni do rzeki, natarci smofa 1 pierzem
oraz odstawieni na granice. Jesli BG znalezli sie

w Sauerapfel we wlasnych sprawach, moga pomac

w obronie miasta przed bands. Miasto rozpaczliwie

tej pomocy potrzebuje, gdyz straznicy pél wyjechali,
aby powstrzyma¢ dostrzezona na pograniczu bande
nieumartych. Udana obrona miasta (a przede wszystkim
stolow z jedzeniem) zapewni Bohaterom wdzigcznosé
mieszkancéw Sauerapfel (wyrazona w niezliczonych
zaproszeniach na uczty i zabawy podczas swigta),

a takze $miertelnego wroga w postaci ksiecia von
Halstedta.

Na wicczny spoczynek

Na drodze przez Stary Las znika wiecej podroznych niz
zazwyczaj i w miare rozpowszechniania sie tej wiesci

ruch szlakiem powoli zamiera. W ostatnim tygodniu
podrozujacy karawang kupcy, przerazeni dziwnymi
odglosami z lasu, uciekli, zostawiajac wszystkie towary.
Starszy Hisme zdecydowal, ze to musi sie skoficzy¢, zanim
ruch na drodze catkiem ustanie. Wynajat BG, aby zbadali
ostatnie wydarzenia i rozwiazali problem ,bez zbednego
zamieszania .
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- Poprzednia profesja: mytnik
- Rasa: niziolek

Samuel Zwistobrzuchy

Profesja: straznik pol

Cechy Glowne

PO
3

Sz
3

Wt
3

Zyw Mag

11

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, nauka (genealogia/
heraldyka), plotkowanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(gotowanie), skradanie sie, spostrzegawczosc, sztuka
przetrwania, targowanie, tropienie, ukrywanie sie,
unik, wiedza (Imperium), wiedza (niziotki), wycena,
znajomosé jezyka (niziotkéw), znajomosé jezyka
(staroswiatowy), znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: blyskotliwo$é, brofi specjalna (proce), bystry

. wzrok, odpornosé na Chaos, strzat precyzyjny,
strzelec wyborowy, szybki refleks, wedrowiec,
widzenie w ciemnosei

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy, skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: kusza z 10 bettami, bron jednoreczna, tarcza

Wyposazenie: 10 beftow, latarnia, olej do latarni, oswojony szop
(»Leo”), kuc z siodtem i uprzeza, sakiewka z 7 zk, fopata

%
e

Za serig zaginie¢ na trakcie stoi banda niziotkéw, ktore
stwierdzily, ze straszenie bogatych podroznych to latwy
sposob zarobku. Najpierw rozsialy plotki o niedawnych
zniknieciach innych podréznych na drodze, w ten
sposob przygotowujac grunt pod swoje oszustwo

— wszystkie te plotki byly falszywe. Potem zaczety
przebierac sig za duchy i uzywaly latarii oraz rogow,

by wydawac dziwaczne odglosy, na dzwigk ktorych
przerazone ofiary rzucaly sie do ucieczki. Wtedy
»duchy” zabieraly ich dobra i dzielily je w drodze

do domu.

BG moga podszy¢ sie pod kupcow zmuszonych do
obozowania w lesie przy drodze. Niziotki nie beda
spodziewaly sie powaznego oporu i uciekna przy
pierwszej sposobnoéci. Jednak poscig za nimi weiggnie
Bohaterow w glab lasu, do pradawnego, kamiennego
krggu. Po spotkaniu z dziwnymi duchami Dawnej Wiary,
BG powinni przekonac sie, ze istota, ktorg niegdys
czezono wérdd tych obmytych krwig gtazow, nie lubi
intruzow.
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W ¥ =T ozdziai VI: Wielkie Pwincjc

E—

— Middenlaad —

Nazwa oficjalna: Wiclkie Ksiestwa Middenheim
i Middenlandu.

Wiadca: Ksiaze-Elektor Borys Todbringer, Graf
Middenheim, Wielki Ksigze Middenlandu, Ksiaze
Carroburga, Obronca Drakwaldu, Straznik Gor
Srodkowych, Ulubieniec Ulryka.

Rzad: Middenheim: ustrdj feudalny wspomagany przez
urzedy ksigzece. Middenland: ustr6j feudalny ze
zgromadzeniem szlachcicow, mieszczan 1 kaplanow
w Carroburgu (nie zostato zwolane od 170 lat).

Stolica: Middenheim.

Wolne miasta: Carroburg, Delberz.

Glowne towary eksportowe: Wino, zelazo, wetna i wyroby
welniane, srebro z Gor Srodkowych.

Kraina

Zalozone przez starozytnych Teutogenéw — uznawanych
za najbardziej wojownicze plemie w konfederacji

Sigmara — Wielkie Ksiestwo Middenheim i Middenlandu
(powszechnie nazywane po prostu ,Middenlandem”) to
najwazniejszy region poéinocnego Imperium. Dzigki swojej
potedze militarnej i ekonomicznej dominuje nad sasiadami
ze wschodu i potnocy: Hochlandem, Ostlandem

i Nordlandem. Rywalizuje pod wzgledem wplywow

z Reiklandem 1 Talabeklandem, a wielkie miasto Middenheim
doréwnuje bogactwem i rozmiarami Nuln i Altdorfowi.
W przeszlosci zdarzalo sie, ze Imperator pochodzit

z Middenlandu, a z pewnoécia weiaz wielu magnatow z
Miasta Biatego Wilka i okolic wyraza chet objecia whadzy
w kraju. Podczas gdy reszcie Imperium zagrazaja kryzysy
regionalne, zjednoczony Middenland jest uwazany (takze
w opinii jego mieszkancow) za rzecznika catej Potnocy.

Middenland skiada sie

z wielkich potaci terytorium
rozciagajacego sie od

rzeki Reik 1 Wielkiego
Szlaku Pétnocnego na
zachodzie 1 poludniowym
zachodzie az do Hochlandu

Dopéki gorzeje ogics w Wiclkicj Swigtyni.
Middenheim i Middenland nigdy nic upadng.”

Sam Drakwald to wielki, prastary las ciagnacy sie od
granic Jalowej Krainy do dalekiego kranca Hochlandu.
Chociaz ludzie zalozyli tu swoje osady (niektore nawet

w glebi lasu), puszcza ukrywa wiele sekretow i niechgtnie
je zdradza. To whasnie stad smoki gnebily starozytne
plemiona i mlode Imperium, dopéki Imperator Hiindrod
Zapalczywy nie zabil ostatniego z ich rodzaju. Mimo to
uparci poszukiwacze skarbéw penetruja glebie Drakwaldu,
szukajac bogactw zaginionego smoczego leza, a moze
smoczych jaj, ktore podobno pozostaja wiecznie zywe 1 do
ich wyklucia potrzeba tylko wielkiego gorgca.

Gleboko pod korong lasu czaj si¢ takze zwierzoludzie,
potomkowie najezdzcow z dawnych lat, czasami atakujacy
samotne gospodarstwo lub niewielky grupe podroznych.
Czekaja, az nadejdzie czas, gdy Chaos zagarnie cala Poinoc

1 beda mogli wyjsé ze swych kryjowek. Szlachta i mieszczanie
prowingji organizuja wyprawy w celu wyplenienia tego
plugastwa, ale niedobitki zawsze ucickaj glebiej w las, gdzie
rozmnazaja sie 1 wyczekuja okazji do ponownego ataku.

Na dalekim zachodzie prowincji leza Srodkowe Bagna

— rozlegle, jatlowe pasmo wzgorz i mokradet, ktore stanowia
zrodio kilku doplywow Reiku. Wielkie moczary we
wnetrzu ladu pozostaja podobno nieruchome jak szklo.
Nawet gdy zawieje wiatr, sa tak idealnie gladkie, ze na ich
powierzchni niczym w zwierciadle odbija si¢ nocne niebo.
Szlachta i bogacze czasami przybywaja tu na ryby, bowiem
pochodzace stad pstragi s3 podobno najsmaczniejsze

w Imperium. Ale bagna maja takze opinig nawiedzanych.
Posrod mgiet nocy widywane sa dziwne §wiatla, a duchy
zabitych dawno temu drakwaldzkich zolnierzy podobno
bigkaja sie po najdalszych rubiezach.

Na potudniowo-wschodnim krancu krainy znajduja sie
Wyjace Wzgorza, gdzie wiatr wsrod pustkowi zawodzi
niczym duchy umarlych.
Prowadzacej przez nie
drogi od Delberz do
Hergig strzeze zamek
Middenstag. Liczna zaloga
chroni tez pobliskie osady

- graf Borys Todbringer.

i Gor Srodkowych na
wschodzie. Na potudnie

za Talabekiem zaczyna sie
Talabekland, w przeszlosci
rywal Middenlandu o
przywodztwo nad kultem
Ulryka. Na potnocy

znajduje sie sprzymierzony
Nordland i Las Laurelorn

— ojczyzna tajemniczych

1 nie zawsze przyjaznych
Lesnych Elféw. Ich wrogie
nastawienie jest poniekad
efektem diugotrwalych
roszczen Middenlandu wobec
Laurelorn, siggajacych czasow
Imperatoréw Drakwaldzkich.

~Middenheim jest jak wiclka pijawka, ktora wysysa
krew uczciwych Middenlandczykéw. Moze ostatnic
wydarzenia to klucz do naszej wolnosci?”

- ksizgze Leopold von Bildhofen.
-Styszatem, ze zasciankowi szlachcice w poblizu
Laurclorn maja dziwne ukfady z elfami. Najpierw

Arche.. no, jak mu tam bylo, a teraz tol To zdrada,
powiadam!”

- kupicc z Delberz.
.Nie przeymuj si¢, chiopcze, to nie twoja wina.
Middenheimczycy zawsze sy tacy grubiadscy. Dzicki
temu lepicf si¢ czuja. Mysle, ze powinni dodawac wigcey
zieleniny do swojego jadta”

- kupicc z Krainy Zgromadzenia.

s A B

przed banitami, ktorzy
ukrywaja sie posrod wzgorz
1 dolin tego przekletego

* obszaru. Na potnocy, w

poblizu Middenheim,

suchy grunt przechodzi w
bagniste mokradta, zwane
Schadensumpf. To jalowa i
uboga ziemia, cho¢ niektore
wioski bogaca siena
wydobyciu rud darniowych.
Mokradla stanowia takze
schronienie dla przestepcow
unikajacych sprawiedliwosci
grafa. Warta wzmianki jest
wielka populacja czarnych
zurawi, ktore migruja



kazdej jesieni do cieplych krain Tilei, aby powr6ci¢ pozna
wiosng. Piéra tych ptakow staty sie modnym dodatkiem
do kapeluszy, co doprowadzilo do tego, ze w ubieglym
roku graf wprowadzit podatek za kazdego schwytanego
ptaka. Jednak ta decyzja, miast ratowa¢ populacje zurawi,
spowodowala jedynie nasilenie kfusownictwa i przemytu.

Mieszkancy poludniowej czgsci Middenlandu pozostaja pod
silnym wptywem Altdorfu i uwazani sg za ,§wiatowych”
wedlug standardéw Middenlandu. W oczach reszry
Imperium oznacza to, ze myja si¢ nieco czgsciej 1 rzadziej
pokrzykuja na ludzi na ulicach. Natomiast mieszkaficy ziem
potozonych bardziej potnocy, szczegélnie w Middenheim,
sa bardziej lakoniczni 1 szorstey — nie lubig marnowac

czasu na prozne gadamc i nie toleruja tego u mnych Stare
opowiesci mowia, ze dziad grafa Borysa ze strony jego
matki kazal kiedy$ ucia¢ jezyk niziolkowi za zbyt dluga
przemowe po obiedzie. Im dalej na potudnie — ..z blizej do
tych zepsutych Reiklandczykow”, jak powiadaja niektorzy
Middenlandczycy — ludzie staja sie bardziej rozmowni

i ekspresyjni. Carroburg, na przykiad, ma jedyng szkole
krasomowstwa w Imperium — pozostato$¢ z czasow, gdy
miasto bylo stolica kraju.

Zwiazki Middenlandu z jego stolica, Middenheim, sa

do§é ztozone. Miasto Bialego Wilka nie zawsze stanowilo
cze$t prowineji — jego losy byly zmienne 1 zawsze
zwigzane z powodzeniem lub upadkiem rzadzacych rodow.
Poniewaz Middenheim kilka razy bylo oblegane przez
wojska z pozostalych miast prowincji, powstalo wiele
zartdow 0 ,domowych powstaniach” — ku wielkiej irytacji
Middenlandczykow. Prawda jest taka, ze miasto

i prowincja to osobne byty polityczne i spoleczne, zwigzane
osobg grafa Borysa. Jest prawdopodobne, Ze jesli réd
Todbringeréw utraci wiadze, miasto i prowincja ponownie
popadna w konflikt.

W czasach wojny Middenlandczycy sq powszechnie
uznawani za silnych i zacieklych wojownikéw. Prowincja

jest siedzibg zarowno Rycerzy Pantery — gwardii grafa — jak

i Rycerzy Zakonu Biatego Wilka, swigtynnych wojownikow
zarliwie oddanych stuzbie Ulrykowi i ochronie jego

ludu. Te dwa zakony tworza oddzialy uderzeniowe armii
Middenlandu, wspierane przez niezlomnych pikinierow

i halabardnikéw, rekrutujacych sie spoéréd mieszczan

i chtopow. Te sity utworzyly rdzen armii, ktéra powstrzymala
Pana Kofica Czasow przed zajeciem Middenheim i wdarciem
sie do serca Imperium. Teraz jednakze, gdy Archaon wydaje
si¢ pokonany, ze strony powolanych do armii pojawily sie
7adania, aby pozwoli¢ im na powrét do rodzin, gospodarstw
i normalnego zycia.

Porywczy i uparty lud Middenlandu wykazuje niewicle

tolerancji wobec... no ¢z, wobec czegokolwick.

potrawa — pikantng kiefbasa. Chociaz kazda wioska i miasto
strzeze wlasnego, tradycyjnego przepisu i jego mieszkafcy
twierdza, ze nie zjedza zadnego obcego wyrobu, dobrze
znanym faktem jest to, ze gdy nadchodzi Wurstfest, czyli
§wieto kietbasy, Middenlandczycy sa pierwsi u stolu.

Podobnie jak inni mieszkaficy Pétnocy, Middenlandcezycy
mowiq z szorstkim akcentem, stosuja tez archaiczne stowa
1 skladnie, Odmawqu przyjecia wielu obeych zwrotow,
ktore przyjely si¢ juz w staroswiatowym.

Ludnos¢

Middenlandczycy to potomkowie wojowniczego plemienia
Teutogendw. Zaciekli 1 bezwzgledni w dziataniu, szybko
wywalczyli dla siebie krolestwo na surowych ziemiach
wokot Wyjacych Wzgorz, spychajac tubylcze plemiona
Jutonéw w osnute mglami glebie Jalowej Krainy. Gdy
przybyl do nich Sigmar, znalazl plemi¢ o nieugigtej woli

i silnym poczuciu honoru.

e i

Wywoluje to pogardliwe
docinki oficerow

(w wiekszoSci mieszkancow
Wschodu), ktorzy uwazaja,
ze pospolstwo ,powinno

ste zamknac i wykonywad
rozkazy”.

1stabeusz.

przeciwko temu.

Poza granicami prowincji
Middenlandezycy sa stale
wigzani z ich tradycyjng

- Powiedzenia z M1ddcnlandu

JReiklandzki zotniers” — Wymuskany elegancik
wPrayloze do tego swojg pochodnie” — Zaprotestuje
Drakwaldzkie gadanie” — Klamstwa lub kretactwo.

SSE Szlakiem Potnocnym” — Wybraé trudng lub
niebezpieczng droge.

e s

Chociaz inne plemiona
zjednoczyly sie pod
sztandarem Mlotodzierzcy,
Teutogenowie pod wodza
Artura odméwili poddania
sie jego zwierzchnictwu.
Wreszcie Sigmar zostat
zmuszony do zabicia wodza
plemienia w pojedynku,
keory dowiodt jego sity i
wartosci wobec Teutogenow.
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Rozdzml VI: Wielkie Prowmcyc

Osada Rozmiar Wiadca Populacja  Majetnosc Dochody Garnizon/ Uwagi
Ochotnicy

Ksiaze-Elektor Borys 15 000 handel, ustugi, 50a/150b/ = Stolica prowingji, osrodek
Todbringer administracja 150¢ kultu Ulryka. Oblezenie z 2522
zmniejszylo populacje liczaca
95 000 mieszkancow.

MIDDENHEIM

DM

Arenberg W Ksigze-Elektor 0 0 - - Zniszczone w 2522, zaginglo
§ Todbringer 44 mieszkancow.
Elsterweld MM Ksiaze-Elektor 0 0 - - Zniszczone w 2522, zagineto
\! Todbringer 288 mieszkancow.
% Grevenfeld W Ksigze-Elektor 0 0 - - Zniszczone w 2522, zaginelo
: Todbringer 58 mieszkaficow.
[ Holzbeck W Ksigze-Elektor 0 0 - - Spor graniczny z Hochlandem,
Todbringer Zniszczone w 2522, zagineto
| 31 mieszkancow.
| Hunxe W Ksigze-Elektor 0 0 - - Zniszczone w 2522, zaginelo
E Todbringer 77 mieszkancow.
g Immelscheld W Ksiaze-Elektor 0 0 - - Obrocone w ruiny w 2517.
i Todbringer
i Jagerhausen W Ksiaze-Elektor 0 0 - - Zniszczone w 2522, zaginglo
Todbringer 75 mieszkancow.
Lindenheim W Ksigze-Elektor 0 0 - - Spotecznosé gérnicza.
Todbringer Zniszczone w 2522, zaginglo
93 mieszkancow:
Norderingen MM Ksigze-Elektor 12 2 uprawy, drewno - Wyniszezone przez zielong
Todbringer ospe w 2511, W 2522 niedobitki

armii Chaosu wycofaly sie na
okoliczne tereny. Wielu z 250
mieszkancow ucieklo.

Schoninghagen MM Ksigze-Elektor 980 & drewno, handel 125b/250¢  Populacja 450 mieszkaficow
Todbringer powickszona przez oddziaty
powracajace z walk.
Warrenburg Ksigze-Elektor 0 0 - - Prowizoryczne miasto u stop

Todbringer Fauschlagu. Zniszezone w2522,

MOSIEZNA Ksiaze-Elektor Potozona w zachodnich Gérach
TWIERDZA Todbringer Srodkowych, strzeze przeleczy
prowadzacej z Ostlandu. Zajeta
przez Archaona w 2522.

W u_llm\; osady: WM = wolne musm (dowolne rozmiary), DM = duze miasto (10 000+), M = miasto (1 000 - 10 000) = male miasto (100
wies (1 —100), F t (dowolne rozmiary), K = kopalnia (dowolne rozmiary); Majetnosé: (1 = ubostwo; 5 = bardzo bogate);
rnizonu/ochotnik ysoka (a), przecietna (b) lub nisl



Rozmiar Wiadca Populacja  Majgtnosc Dochody Garnizon/ Uwagi
Ochotnicy
DELBERZ M Ksigze-Elektor 4500 3 wino, drewno  20b/ 75c  Wasne miasto i port na trakcie
Todbringer i Alrdorf-Middenheim. Populacja

2 000 powickszona przez uchodZcow.

Mittelmund w Ksiaze-Elektor 35 2 uprawy -
Todbringer

Schwarzmarkt \% Ksigze-Elekror 61 o ' uprawy -/5¢
Todbringer E :

Turmgever W Ksigze-Elektor 53 il drewno -
Todbringer

GRUBENTREICH UpTrawy, owce,
Todbringer koz :

LEICHLINBERG Ksigze-Elektor
Todbringer

PRITZSTOCK Ksiaze-Elektor uprawy, wino
Todbringer

Mala osada, winnice wysokiej jakosci.

SCHOPPENDORE thEWO, 10b/20c  Mocno ufortyfikowana i uszkodzona

baron
Woltram von uprawy podczas oblezenia w 2522,
Ll Hutten
Langwiese W baron von 0 0 - - Spladrowane w 2522, a populacja liczaca

Hutten 35 mieszkaficow uciekta przez Talabek.

Miejsce duzej bitwy stoczonej
podczas Burzy Chaosu. 75
ocalalych mieszkancow uciekto do

Middenheim.
Wielkos¢ osady: WM = wolne miasto (dowolne rozn , DM = duze miasto (10 000+), M = miasto (1 000 — 10 000 male
miasto (100 — 1 000), W = wies (1 -100), F = fort (d K= |mp;11nia (dowolne rozmiary); Majetnosé ostwo; 5
= bardzo bogate); Gotowos¢ garnizonu/ochotnikow: wysoka (a), przecigtna (b) lub niska (c)

Rada miejska

Podobnie jak wszyscy mieszkancy Potnocy, zmian i zawsze bronia tego, co uwazaja za ,swiete
Middenlandczycy styna z uporu, ktéry w polaczeniu z i tradycyjne”. Niechetnie przyznaja si¢ do bledow 1
teutogenska krwia oraz gwattownym temperamentem pierwsi zwrocy sie przeciwko nieudolnemu przywodcy.
zapewnit im reputacje opornych obywateli, ktorzy nie Mieszkahcy potudniowego Middenlandu s3 mniej surowi
poddaja si¢ zadnej kontroli. Nienawidza wszelkich niz ich kuzyni z Drakwaldu, ale nawet oni uznawani sa




Ksigig-Elcktor Borys Todbringer, Wielki Ksiaz¢ Middenlandu.

przez reszte Imperium za grubianskich i wiadezych
arogantow.

Middenlandczycy to w wickszosci osoby nietolerancyjne

i niepokorne. Nie tylko sg sktonni wyszydzac (a czasami
pobic) tych, ktorych uwazaja za zniewiesciatych dandysow,
ale wykazujg takze niezwykts podejrzliwosc wobec

obeych wplywow w swojej prowincji. Uparcie odmawiaja
stosowania bretonskich, tileanskich lub estalijskich

stow, ktore juz dawno przyjely si¢ w staro§wiatowym.
Zamowienie bretoniskiej brandy w middenlandzkiej oberzy
spotka sie z oszatamiajacym milczeniem, gdy ludzie beda
patrzyli na ghupea, ktory wlaénie podpisal na siebie wyrok
$mierci. Co ciekawe, jesli przyjezdni postawia twardo

na swoim i zademonstruja dume z whasnej ojczyzny,
Middenlandczycy czesto zaakceptujg ich jako ,dusze
smielsze niz wigkszos¢ albo stwierdza, ze tamci ,majg w
sobie cos z Teutogenow. Ulryk wie, dokgd zawedrowali nasi
przoa'kowie, he?”.

Middenlandczycy s3 podzieleni na dawne rody

klanowe, cho¢ obecne podzialy wynikaja raczej z granic
geograficznych. W pewnym okresie region Drakwaldu
wyr6znil sie sposrod reszty Middenlandu, wydajac z siebie
rod do cna zepsutych Imperatoréw. Wraz z upadkiem

ich dynastii 1 zniszczeniami po Wielkiej Zarazie z 1111
roku, potega Drakwaldu przemineta. Przestal istnie¢ jako
oddzielna prowincja, gdy Imperator Mandred oddal go
whadcom Middenheim, tworzac Ksiestwo Middenlandu

w dzisiejszej postaci. Mieszkancy Drakwaldu sg znani ze
skapstwa 1 zachlannosci, co prawdopodobnie spowodowane
jest wplywem Altdorfu i ,.tych stabych Reiklandczykow”.

Znaczace miefsca
Carroburg

Niegdy$ siedziba krolow Teutogendw, a pozniej stolica
imperialna pod wladza Imperatorow Drakwaldzkich,
Carroburg to gtowne miasto zachodniego Middenlandu.
Wybudowany na stromych zboczach, ktére wznoszg sie nad
wschodnim brzegiem Reiku, stanowi labirynt kretych uliczek
i schodéw. Poniewaz woda i deszczowka sptywaja w dot
wzgorza, lepiej sytuowani mieszkancy mieszkaja w wyzszych
czesciach miasta. Ze wzgledu na uksztaltowanie terenu, praca
pucybutéw w dzielnicy dokow jest bardzo oplacalna.

Na szczycie miasta wznoszg sie dwa wielkie patace. Wickszy
to rezydencja Ksiecia-Elektora Middenheim i Middenlandu,
utrzymywana w gotowosci na jego odwiedziny. To stary
dwor, wysoki i z waskimi oknami, do ktérego nie ma wejscia
na poziomie ziemi. Carroburgczycy uwazaja, ze graf lubi

te siedzibe, poniewaz rozgniewanemu tlumowi trudno

ja sforsowaé. Tego rodzaju wydarzenie mialo miejsce po
nalozeniu podatku ,,pens od kilograma”, ktory pobierany
byt w wysokosci jednego pensa za kazdy kilogram fadunku
przywozonego do portu. Podatek zostal wprowadzony w
celu zgromadzenia pieniedzy na naprawe muréw obronnych
Middenheim, choé zlosliwi mieszczanie twierdzili, ze
gotowka idzie prosto do kufrow Ar-Ulryka. Obecnie patac
zajmuje dziedzic grafa, baron Wolfram von Todbringer,
jednak od chwili swego przybycia, baron rzadko pokazuje sig
publicznie. Méwi sig, ze jest stabego zdrowia, a graf wystal
go tutaj, aby trzymac go z daleka od walki.

Drugi patac nalezy do ksigcia Leopolda von Bildhofena,
zarzadcy Carroburga i namiestnika grafa. Von
Bildhofenowie to rod z bogatg historig, a jej zrodta

siegaja wielkich rodzin z Drakwaldu zwiazanych
pokrewienstwem z Imperatorem Magnusem Poboznym.
Ksigze Leopold cieszy sie popularnoscia w regionie,
poniewaz jest regularnym darczyfica Swiatyn i organizacji
dobroczynnych. Otwarcie wspiera status wolnego miasta,
okreslajac go ,powiewem przyszlosci”, co godzi w dume
jego szlacheckich kuzynow. Niektorzy postrzegaja go jako
obronce ,,zachodnich” intereséw na dworze w Middenheim.

Podobnie jak wiele miast potozonych z dala od dziatan
wojennych, Carroburg przezyl naptyw uchodzcow ze
Wschodu. Wielu z nich koczuje w prowizorycznych
obozach pod murami miasta lub w drewnianych chatach
wzniesionych na ulicach. Naplyw obeych wyczerpat
zapasy miasta, a przestepczosc staje sie problemem
zaréwno dla rdzennej ludno$ci, jak i uchodzcow.

O zaistnialy sytuacje obie strony oskarzaja siebie
nawzajem. Wiadzom miejskim jak na razie udaje sie
utrzymywaé wzgledny porzadek, ale jesli sprawy sie
pogorsza, moze doj$¢ do wybuchu zamieszek.

Delberz

Potozone nad rzeky Delb wzdtuz drogi faczacej
Middenheim 1 Altdorf, miasto Delberz to dobrze
prosperujaca spolecznosc kupiecka, znana ze swoich
wybornych win. W miescie dziata kilkanascie popularnych
i czesto odwiedzanych zajazdow i karczm. Niektore maja



Rozdziat VI: Wielkie Prowincye

duze stajnie przeznaczone do obstugi karawan, podczas
gdy inne, potozone blizej dokéw, oferuja dodatkowe
ustugi, a mianowicie udostepniaja sklady i magazyny.
Delberz to wolne miasto, ktére w zamian za prawo do
samostanowienia placi podatki Ksieciu von Todbringerowi.

Delberz takze doswiadczyto zalewu wielkiej liczby
uchodzcow, chociaz dzieki talentom organizacyjnym

1 hojnosci miejskich karczmarzy oraz kupcow problemy

z przestepczoscia nie s3 az tak uciazliwe, Wzdhuz rzeki,

na granicy Wyjacych Wzgbrz, wybudowano skupisko
oboz6éw zwane ,Nowym Delberz”. Satysfakeje z tego faktu
zmniejsza jednak narastajacy niepokéj z powodu pojawienia
sie w miescie seryjnego mordercy. W ciagu ostatnich dwoch
miesiecy, co kazde dziesi¢¢ dni znajdowano ptywajace w rzece
cialo z poderznietym gardtem. Wérod ofiar byli zaréwno
rdzenni mieszkancy; jak i przybysze, a straz miejska nie ma
zadnych wskazowek dotyczaeych tozsamosci mordercy.

Middenheim

Miasto Biatego Wilka, siedziba kultu Ulryka i najwicksze
miasto Pétnocy — Middenheim to skala, o ktdra rozbifa sie i
rozproszyta inwazja Archaona. Miasto zostato zalozone przed
narodzinami Imperium, na wielkiej gorze zwanej Fauschlag
lub Géra Ulryka, ktéra niczym wyspa posrod morza zieleni
wznosi sie nad otaczajacym je Drakwaldem. Od podnoza
skaly prowadza do miasta cztery wielkie wiadukty, faczace
Middenheim z drogami do Marienburga, Kisleva, Talabheim

i Altdorfu. Z wysokosci muréw we wszystkie strony
wycelowane sa dziata, okazujac gotowosé mieszkancow Miasta
Biatego Wilka do walki, w kazdej chwili i z kazdym wrogiem.

Najwazniejszym budynkiem miasta jest glowna §wiatynia
Kultu Ulryka i siedziba jego arcykaplana, Ar-Ulryka. Wielka
gwiqtynia kultu goruje nad centrum miasta, stanowigc
wewnetrzny zamek fortecy. Jej mury nie sa tylko na pokaz,
arycerze Zakonu Bialego Wilka, ktorzy mieszkaja

w przyleglych koszarach, to doskonale wyszkolent
wojownicy. Wewnatrz sanktuarium pion:e Wieczny Ogien,
a §wiatynia bedzie z pewnoscia ostatnim miejscem, ktore
upadnie, gdyby Middenheim kiedykolwiek ulegto wrogom.

Oblezenie Middenheim zrujnowalo niejeden z pigknych
gmachéw miasta. Mury miasta zostaly w wielu miejscach
rozbite przez dziala, ogien i magie. Ciala obroncow

i napastnikow zascielity wielkie wiadukty, a wschodnie
wrota s3 popekane i naruszone w miejscu, gdzie
Archaonowi niemal udalo si¢ przebié. Wiekszosc
mieszkancow uciekla przed zblizajaca si¢ armia wroga,
zaogniajac problem uchodZcow w miastach na Zachodzie.
Teraz, gdy sity Archaona zostaly rozproszone, mieszkaficy
zabrali sie za wielkie dzieto odbudowy.

Untergard

Untergard to miode miasto, zalozone w ubieglym stuleciu
przez wiesniakéw zbieglych przed niesprawiedliwymi
podatkami grafa Sternhauera. Wybudowali most przez
Taub i wkrotce miasto rozrosto si¢ po obu stronach

rzeki. Jako jedyne przejscie przez rzeke na poludnie od
Grimminhagen, miasto stalo sie oczywistym celem armii
Archaona i stoczono tu zaciekls bitwe. Chociaz oddziaty

Agnctha ﬂIWeiltr"aub

Profesja: rycerz Plonacego Slofica
Poprzednie profesje: akohtka, giermek
~ Rasa: czlowiek

Us K Zr Int

Odp

sw | Ogd

Zyw| S | Wt | Sz PP

2 16 4 5 4

Mag | PO
— 5

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, jezdziectwo,
leczenie, nauka (genealogia/heraldyka), navka
(historia) +10, nauka (strategia/takrylka),
nauka (teologia) 410, opieka nad zwierzetami,
plotkowanie, przekonywanie 410, sekretne znaki
(rycerzy zakonnych), sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczosé, tresura, unik + 10, wiedza
(Imperium), wiedz (Tilea), znajomos¢ jezyka
(bretonski), znajomos¢ jezyka (klasyczny) znajomosc
jezvka (s{aroswmtqu) +10, znajomos¢ jezyka
(tileanski)

Zdolnosci: bardzo. silny, bron specjalna (kawaleryjska), bron

_ specjalna (parujaca), bron specjalna (szermiercza),
charyzmatyczny, etykgeta, morderczy atak, obiezyswiat,
- odwaga, opanowanie, ptzemawianie, rozbrajanie, silny
cios, urodzony wojownik

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: brof jednoreczna (miecz), kopia, tarcza s |

Wyposazenie: rumak z siodfem i uprzeza, symbol Myrmidii, '

e pr:owiam na tydzien, ubrax’-‘;_ie podrézne
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imperialne odniosly zwycigstwo, wschodnia polowa miasta
zostala zniszczona, a zachodnia powaznie uszkodzona.
Grupa ocalatych mieszkancéw probowata rozpoczac
odbudowe po odejsciu armii, ale uciekli do Middenheim,
gdy odkryto zblizajacy sig bandg zwierzoludzi (patrz Przez
ostepy Drakwaldn, w Ksigdze Zasad).

Untergard jednak nie pozostat niezamieszkany na dlugo.
Ruiny staty sie domem dla bandy mutantow, ktorzy
czatujg na przejezdzajacych w poblizu podroznych. Te
szalone potwory zawsze uwaznie zacieraja swoje slady, I
probujac tapaé ,normalnych” i zmienia¢ ich w mutantow
przez wystawienie na dzialanie ,bostwa”, malego bozka
wykonanego ze spaczenia.

Przyktadowy Middenlandczyk
Agnetha Weiltraub L)

Potrzebuje waszej pomocy! Ci wicsniacy pie mogs
powrécic do doméw, dopoki nie oczyscimy ich osady
z szumowin Chaosu. Pojdziecic ze mng?”

7

Acgnetha urodzita sie w rodzinie chlopskiej, lecz nawet niskie
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pochodzenie nie bylo w stanie powstrzymaé jej ciekawoscei
$wiata i ambicji. Wychowata sie w Wissenlandzie i czesto
towarzyszyta ojcu w podrozach na targ w Nuln. Tam
zafascynowaly ja wystawne parady wojskowe, ktore ogladata
1 obok ktorych maszerowala, nasladujac wojownikow

w ich lsniacych zbrojach. Wszystkich spotkanych zolnierzy
zameczala prosbami o opowiesci z bitew. Wysoka i silna jak
na swoj wiek, cheiata byc taka jak oni. Niestety, jej nader
przezorni rodzice zamierzali wydac j3 za medyka, w celu
zapewnienia sobie opieki na starosé.

Pewnego dnia Agnetha uciekta spod opieki ojca i ruszyta

za grupa cudzoziemskich Zolnierzy. Gdy weszli do

éwiatyni Myrmidii, dziewczyna poszia za nimi 1 wyshuchata
nabozenstwa. Na koniec zrozumiala, Ze to bylo jej powolanie
i zainspirowana ta mysla, zaczela blagac miejscowego kaplana,
aby przyjat ja na akolitke. Kaptana, z poczatku pelnego
watpliwosci, przekonala pasja dziewczyny, jej zaangazowanie
i strzepy wiedzy, ktora dziewczyna nabyla, przystuchujac sie
zolnierskim opowiesciom. Jednak najwicksze wrazenie zrobily
na nim samodzielnie wyuczone umiejetnosci postugiwania sie
wloeznia. W koficu zgodzit sig, aby Agnetha zlozyla §luby.

Podczas treningdw okazalo sie, ze mloda akolitka bardziej
nadaje sie na pole bitwy niz do modlitwy i wkrotce po
zlozeniu slubéw Agnetha przyjeta swiecenia rycerza
Zakonu Plonacego Stonca. Wyruszyla na obowiazkows
dwuletnig wedrowke z gorliwoscia, jakiej niewielu moglo
doréwnaé, wykazujac sie odwagg i honorem w kazdej
walce, w jakiej wzieta udzial. Gdy rozpoczeta si¢ wojna,
Agnetha jako trzydziestoparoletnia kobieta ponownie
wyruszyla w droge. Poniewaz bylo juz zbyt pozno, aby
dolaczyc do armii w Middenheim, rozpoczela misje
ochrony tych, ktorym grozi Chaos i rozbolmcy, przy
okazp uczac prostych ludzi, jak mogg. sug bronié. Czgsto
pracuje samotnie, lecz z checia przyjmie pomoc grupy
wyszkolonych §miatkow, takich jak BG.

Pomysty na przygody
Zywi lub martwi, naglepiej to drugie
W zamieszaniu wojennym wiele miejsc w Middenlandzie

popadlo w bezprawie, a miejscowi zarzadey zgineli lub
uciekli. Ostatnio szajka bandytéw napadla na miasta

— Nord!

Nazwa oficjalna: Wielka Baronia Nordlandu.

Whadca: Ksigze-Elektor Theoderic Gausser, Wielki Baron
Nordlandu, Ksigze Salzenmund, Pan Laurelorn
i Ksigze Marienburga, Groza Norsow.

Rzad: Ustrdj feudalny.

Stolica: Salzenmund.

Wolne miasta: Salzenmund.

Glowne towary eksportowe: Plody rolne, owcze i kozie
sery, welna i wyroby welniane, drewno.

Kraina

W swietle prawa panowanie Nordlandu rozciaga sie
od granicy Ostlandu na zachod do Jatowej Krainy i na

Kammedun i Pritzstock, wykradajac trzode i zapasy
zywnosci oraz porywajac kilka miejscowych kobiet.

Potem bandyci uciekli na mokradta Schadensumpt.
Urzednicy grafa nie maja czasu, aby zajaé sie tym wzglednie
niegroznym problemem, wiec Magistrowie Praw udzielili
Bohaterom zezwolenia na Sciganie banitow i wymierzenie
przestepcom sprawiedliwosci. Jesli uda sie uwolnié
przetrzymywane zakladniczki, tym lepiej, lecz realistycznie
myslacy Magistrowie juz dawno spisali je na straty.

Podroz przez Schadensumpf jest dos¢ trudna, ale
znalezienie obozu bandytow nie powinno nastreczyc
trudnosci. Problem w tym, ze wszyscy rozbojnicy s
martwi 1 nie ma sladu po wiezniach! Co si¢ z nimi stalo
i czy ma to cokolwiek wspélnego z ta zrujnowana wieza
w oddali? Gdy Bohaterowie wybiora si¢ do pobliskich
ruin, odkryja, ze ze snu ocknelo si¢ prastare zto — stwor,
ktory wysysa sily zyciowe smiertelnych kobiet, aby
ozywi¢ swoja wytranke.

Niespodzianka na bagnie

Augustus Mommenheim to uczony z Uniwersytetu
Altdorfskiego, ktory specjalizuje sie w historii Drugiego
Tysiaclecia, w duzej mierze okrytej tajemnica z powodu
zamieszania, jakie panowalo w tamtym okresie. Szczegdlnie
interesuje si¢ dziejami panowania Imperatora Mandreda,
probujac wypelnic luki w jego zyciorysie.

Z pewnego dokumentu Mommenheim dowiedziat sie,
ze Imperator niegdy$ utrzymywat warowny fort na
Srodkowyciq Bagnach Uczony pragme go odszukac

1 sprawdzic, czy nie zachowaly si¢ tam jakies zapiski

o wielkim Mandredzie. W tym celu planuje wynajaé BG
jako ochrone swojej wyprawy.

Niestety, informacje Herr Mommenheima sa mylne.
Zaginiony fort na Bagnach nalezat do Borysa
Nieudolnego, ktéry dokonywal tam swoich najgorszych
ekscesow. Ironia losu sprawila jednak, ze ruiny sa
wykorzystywane jako baza najwiekszych wrogow
Mandreda — szczuroludzi, ktdrzy spotykaja sie tam

z kultystami Zoéltego Kia (patrz Rozdziat VII).

Wihasnie zbliza sie termin spotkania, a skaveny

pojawia na miejscu niedtugo po BG.

ad —

poinoc od Wielkiego Szlaku Pétnocnego do wybrzezy
Morza Szponow. Ksigzeta-Elektorzy Nordlandu
zgromadzili w ciqgu tysiacleci imponujaca kolekcje
tytulow i roszezen, ktore gdyby je wyegzekwowad,
uczynilyby z arystokratow wiladcéw wickszosei
potnocnych ziem Imperium. Rzeczywistosc jednakze
lubi zakpié sobie z najwigkszych ambicji i faktyczne
rzady Ksiazat obejmuja najwyze) polowe obszaréw,
wobec ktorych magnaci Polnocy wysuwaja roszczenia.

Nordland pokrywaja dwa wielkie lasy, zostawiajac ludziom
miejsce wolne od drzew w dwoch obszarach ciggnacych sie
wzdtuz jatowego i skalistego wybrzeza. W skfad wschodniej
éwiartki wehodzg krawedzie Lasu Cieni, ktorego glowna




czesé lezy w Ostlandzie. Rozc1qg1 sie az do drogi laczacej
Erengrad z Middenheim, przecmajgc ja na polnoc od
Beeckerhoven 1 konczac sig na brzegach rzeki Salz. Las Cieni
ma ponurg reputacje wsrod Ost]andczykéw keorzy przekazali
ja sasiadom z Nordlandu. Wiadomo, ze w gle;l:u lasu c4a)@ 31@
olbrz,ymle drapiezne pajaki, a od rozpoczecia wojny pojawiaja
sie w coraz wiekszych ilosciach zwierzoludzie. Grupy drwali
rzadko zapuszczaja sie gleboko w las bez ochrony zotnierzy.
Zwickszone niebezpieczenstwo doprowadzito do przerwania
wyrebu drewna, co jest ciosem dla miejscowej gospodarki
iwywoluje oskarzenia wobec Ksigcia o zaniedbywanie
powinnosci wobec poddanych.

Na zachéd od Salzenmund i gérujacych nad nim Srebrnych
Wzgorz lezy Las Laurelorn, siggajacy na zachod az do granic
Jalowej Krainy. Formalnie jest to cz¢$¢ domeny Ksigcia,

ale Laurelorn to w istocie catkiem niezalezne krolestwo.
Zamieszkuja je tajemnicze Le$ne Elfy, potomkowie
Wysokich Elféw, ktérzy nie porzucili Starego Swiata pod
koniec wojny z krasnoludami. W ramach porozumienia

z wladcg Nordlandu elfy pozwalajg ludziom z Imperium
osiedlac si¢ na obszarze pomigdzy rzekami Salz i Demst,
ktére wplywaja do Morza Szpondw w Hargendorfie.
Porozumienie §cisle ogranicza jednak wielkos¢ populacii,

a zalozenie nowej osady wymaga zgody elfow. Nie udzielaja
jej jednak zbyt czesto, dodatkowo naktadajac liczne
ograniczenia na ilos¢ zwierzyny, jaka osadnicy moga odlowic
w lesie. Ludzi dlawia te restrykeje i szlachta stale naciska
Ksiecia Gaussera, zadajac renegocjacji traktatu z elfami.
Poniewaz nie przyniosto to zadnych efektéw, niecierpliwi
ludzie zatozyli na tym obszarze nielegalne osady; co z kolei
wywotalo protesty, a nawet grozby uzycia sity ze strony
elféw: Niektorzy obawiaja sie starcia miedzy rycerzami
Ksigcia-Elektora a wojownikami z Laurelorn, ale na szczgscie
Burza Chaosu powstrzymata wybuch konfliktu. Istnieja
jednak obawy; ze elfy moga wykorzysta¢ wojng na Pélnocy
do umocnienia swojego stanowiska.

Po drugiej stronie rzeki Demst znajduje sie serce Laurelorn,
miejsce zwane przez Nordlandczykow ,WiedZmim

Lasem” ze wzgledu na przesadny strach plzed Krolowa
Elfow. Obywatelom Imperlum zabrania si¢ wkraczania

na te ziemie pod grozba Smierci — dotyczy to nawet
Ksiecia-Elektora Nordlandu. Nie wiadomo, co lezy we
Whgtrzu Wiedimiego Lasu. Niektorzy twierdza, ze elfy

nie maja stolicy 1 zyja jak
koczownicy pod drzewami.
Z drugiej strony; stare ksiegi
WSpominajg o tajemniczym
miescie ze szkla polozonym
w glebi puszezy. Ma to byé
miejsce, ktore [§ni wlasnym
blaskiem. Jakkolwiek
wyglada prawda, jest pewne,
ze zaden stwor Chaosu ani
zielonoskory nie przetrwa
dlugo, gdy wejdzie do
Laurelorn, bowiem elfy
zazarcie bronig swej
o]czy:'ny przed wszelkimi
intruzami.

Laurelorn.”

s3 glupsi od goblinow!

prowincji?"

.To w potowic Norsmeni, dlatego whasnie usituja by¢
bardziej imperialni od Imperatora.”

.Gausser to tylko marionetka w rekach clfow z

~ komentator polityczny z Ostlandu.

Nordlandczycy to lesnicy jak si¢ patrzy, ale na wodzie

.Co to za whdca, ktéry rzadzi niespefna potows swojej

Mieszkafacy na skraju Laurelorn poddani Imperatora wiedzs, ze ich istnienie
zalezy od dobrej woli clfow. Niewiclu czuje si¢ z tym dobrze.

Wybrzeze Nordlandu to opustoszale miejsce, gdzie twardzi
ludzie probuja utrzymac sie z dar6w morza. Cate wybrzeze
regularnie okrywaja geste mgly, a na jesieni i w zimie
chloszcza je okrutne sztormy. Z tego powodu Nordland nie
jest zbyt przyjazng baza dla floty imperialnej, ale od kiedy
Marienburg oderwat sie od Imperium, flota oceaniczna

nie ma innego wyboru, jak korzystaé z tutejszych portow
zaopatrzeniowych, z ktérych najwazniejszym jest
rozwijajace si¢ miasto Dietershafen. Tam wykorzystuje sie
bogate zasoby drewna z okolicznych laséw do budowania
nowych okretow.

Od najbardziej wysunietej na zachéd osady w Hargendorfie
na wschod do Neues Emskrank wybrzeze sklada sie

z piaszczystych nizin,
czesto przeplatanych
bagnami lub trzesawiskami.
Na zachéd w strone
Norden morski brzeg
staje sie bardziej skalisty

i kamienisty, przechodzac
we wzgorza Ostlandu.

Tu, w zatoce Drosselpule,
rybacy polawiaja wielkie
ilosci sledzi i dorszy, z
ktorych wiekszosc jest
solona i przewozona na
Potudnie. Plaga wybrzeza
sa korsarze z Norski oraz
piraci Sciagajacy statki na
mielizne i rabujacy ich

- paz z Altdorfu.

- marienburgski najemnik.

- reiklandzki szlachcic.




tadownie. To nicustanny powod do zmartwienia wladz
w Marienburgu, ktorych dostatek zalezy od swobodnego
przeplywu towarow.

Ludnos¢

Ludzie z Nordlandu to potomkowie prastarego plemienia
Was-Jutonow, ktorzy odlaczyli sie od swoich krewniakow

w Ostlandzie i ruszyli na zachod. Poniesli jednak porazke

w decydujacej bitwie z wojowniczymi Teutogenami, stajac sie
tym samym ich poddanymi. Od tego czasu regularnie padali
ofiarami najazdéw Norsmenow. Podezas zamieszania, jakie
zapanowato po Wielkiej Zarazie, wigkszo$é nordlandzkich
wybrzezy zostata najechana i skolonizowana przez
Norsmenow, co doprowadzito do wymieszania sie krwi obu
plemion. Imperator Mandred Szczurobojea, stajac naprzeciw
innym zagrozeniom, nie miat czasu odpowiedzie¢ na
rozpaczliwe bfagania Nordlandczykéw o pomoc.

Z uplywem czasu populacje dalej mieszaly sie,

a Nordlandezycy przejeli wiele obyczajow swoich
norskich kuzynéw. Spory pomiedzy szlachcicami sg
czesto rozstrzygane w drodze pojedynkéw na plachcie
rozciggnietego na ziemi biatego plotna. Pierwsza osoba,
ktéra zaplami je swoja krwia, uznawana jest za przegrang
1 winng. Innym zwyczajem jest wieszanie na drzwiach

i framugach okien kamiennych lub drewnianych znakow
runicznych, zapewniajacych powodzenie i ochrone
dobrych duchow. Wzdtuz wybrzeza popularny jest styl
budowy dtugich domostw. Podczas uczt i zgromadzen
norskie turnieje przechwalek przerodzily sie w nieco
spokojniejsze snucie opowiesci, podczas ktorych kazdy
kolejny gawedziarz usituje przewyzszyé kunsztem
poprzedniego. Umilowanie Nordlandezykow do
opowiesci jest tak wielkie, ze stali sie stawni w calym
Imperium jako wspaniali bajarze.

Ludzie z tej prowincji naleza podobno do najbardziej
szczerych i prostolinijnych obywateli catego Imperium.
Wydaje sig, ze brakuje im jakiejkolwiek subtelnosci,

taktu lub zdrowego rozsadku. Kilka miejscowych legend
opowiada o bohaterach, ktorzy w krytycznym momencie
wyrzucili z siebie sfowa prawdy, w ten sposéb ratujac
sytuacje. Mieszkancy innych prowincji zlosliwie sugeruja,
ze Nordlandczycy sq zwyczajnie zbyt ghupi, aby kfamac.
Patrzac obiektywnie, to raczej bezposredni i uczciwi ludzie,
majacy w pogardzie obtudne stowa wladcow, podzegaczy
1 ywymuskanych Reiklandczykéw”.

Do wad Nordlandczykow naleza typowe dla ludow
Potnocy nieokrzesanie, grubiafistwo i bezposredni sposéb
wyrazania sie. Nawet kupcy

zachowuja te prostackie Sl

Vi
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Mieszkancy innych prowincji sa przekonani, ze prostackie
maniery Nordlandczykow wynikaja z wymieszania krwi
Was-Jutonéw, Teutogenow 1 Norsmenéw. To wspdlne
dziedzictwo jest dla wspolczesnych Nordlandezykow
powodem do wstydu, gdyz inni obywatele Imperium
traktuja Norsmendw z polgezeniem podziwu i strachu,
postrzegajac ich jako jednoczesnie poteznych wojownikow
1 dzikich, niecywilizowanych barbarzyncéw. Popularne
imperialne powiedzenie glosi, ze ,.charakter thwi we

krwi”, co znaczy, ze pochodzenie czlowieka decyduje

0 jego podejsciu do Swiata. I tak, Nordlandczycy W caIym
Imperium s3 czgsto traktowani jako nie calkiem nasi
ludzie”, uznawani za bardziej nieokrzesanych i grubiafskich
nawet od dzikich Middenlandczykéow.

Glownym powodem niezadowolenia Nordlandczykow z
whasnego pochodzenia jest panujaca obecnie moda wirod
szlachty, szczegolnie na Poinocy, na wytyczanie rodowodu
przodkow az do jednego z plemion zatozycielskich.

Im czystsza krew, tym wyzszy status szlachcica,

a szczytem pragnien jest nalezenie do rodu pochodzacego
bezposrednio od jednego z wodzéw-zalozycieli. Przodkowie
Nordlandezykéw byli podbijani przez obcych, co
prowadzifo do mieszania krwi z prymitywnymi najezdzcami.
To oczywiscie spory wstyd dla dbajgeych o status
szlachcicow, zwhaszeza gdy maja do czynienia z aroganckimi
Middenlandezykami lub gburami ze Stirlandu. Szczegolnie
irytujace sg przechwalki mieszkaficow Middenheim, ktérzy
wsklonili si jedynie przed samym Sigmarem”.

Dla réwnowagi, aby wybi¢ sie na innym polu, wiekszos¢
Nordlandczykow gloéniej i bardziej demonstracyjnie
okazuje lojalnosé wobec Imperium i kultu Ulryka niz niemal
ktokolwiek inny w calej krainie. Ich wysitki wydaja sig
niektérym puste, podezas gdy inni uwazajg to zachowanie
za wzOr obowiazkowosci i patriotyzmu. Bez wzgledu na
motywacje, nie ma watpliwosci co do ich odwagi w bitwie.
Gdy Nordlandezycy znajduja sig w armii wraz z oddziatami
z innych prowincji, wykazuja wielka niecierpliwosc, aby
uderzy¢ na wroga. Podczas bitwy pod Frote w 2421 roku,
nordlandzcy pikinierzy tak bardzo cheieli uderzy¢ na
wojownikéw Chaosu, ze natarli przed wydaniem rozkazu,
przez co odstonili skrzydio whasnej armii i zostali okrazeni.
Od tego czasu generatom Imperium doradza sie po cichu,
aby trzymali Nordlandczykéw krétko i w dyseyplinie,
sniczym psa na smyczy”, gdyz tylko tak mozna zachowaé nad
nimi kontrole.

Nordlandczycy to znani fowey i lesnicy, dorownujacy
umiejetnosciami Hochlandezykom, a nawet lud znad
Talabeku z niechecig przyznaje, ze ybacy nie sq tacy #li”.

Z pewnoscig Nordlandczycy
. zyja w przyjazni z ziemia.

maniery, cho¢ oczywiscie

nie stronig tez od oszustw

1 szwindli. Co wiecej, szybko
zorientowali sie, ze glosne

1 uporczywe wykrzykiwanie
ostatecznej ceny towaru
wywiera pozadany efekt

na kupcach przywyklych

do spokojnych negocjacii.

Powiedzenia z Nordlandu
~Norsmeriski wybdr” — Zgoda wymuszona grozbg.

»Iylko brudne sumienie brudzi spodnie” — Tylko
winni maja sig czego bac.,

wStony dorsz” — Trup (od bladego wygladu i
sztywnosci solonej ryby).

W prowincji znajduja

sie najwieksze skupiska
wyznawcow Rhyi na
péinocy Imperium, skupione
wokot wiosek klanowych na
poludnie od Hargendorfu.
Jednak wiara w Matke

Zniw, z pominigciem

jej matzonka Taala, jest




Roz-
miar

Wladea

Garnizon/

Ochotnicy

SALZENMUND M Ksiaze-Elektor 7500 4 handel, 45a/300c  Stolica prowincji.
Theoderic Gausser administracja,
wyroby drewniane
Beeckerhoven MM Ksiaze-Elektor 408 3 drewno, handel 10b/80c ‘\\‘
Gausser
Grafenrich MM Ksiaze-Elekror 252 2 drewno, handel 4h/52¢
Gausser
Kurtwallen W Ksigze-Elektor 73 il samowystarczalnosé -/10c
Gausser . _
Oldenlitz MM Ksiaze-Elektor 172 3 uprawy, srebro 6b/30¢
Gausser ! )
FROTE MM Ksiaze-Elektor 0 0 - - Unmiejscowione wzdluz drogi z

LUFTBERG W

NORDEN M

Gausser

baron Ewald von Laue

baron Ottmar von

3200 3

98 2 drewno

ryboléwstwo,

bb/15¢

30b/200¢

Nordlandu do Gér Srodkowych.
Miejsce walk Hordy Ciemnosci i
Wielkiego Przymierza, trwajacych
kilka tygodni. Archaon obozowal
w poblizu, przed wycofaniem

si¢ w Gory Srodkowe. Los 1 200
mieszkancow nieznan

Wybudowane na wschodnim

Neurath handel, bursztyn, kraficu zatoki Drosselpule.
transporty wiezniow Potajemnie wykorzystywane jako
do Leopoldheim baza dzialan w celu eksploracji
i podboju Lustrii.
Beelen W baron von Neurath 32 2 uprawy, owce -/8¢
Gelting W baron von Neurath 46 1 awce -/5¢
Kreideklippe W baron von Neurath 88 2 rybotowstwo -/10c
Salzmorast W baron von Neurath 28 1 starczalno -/4c

WILHELMSKOOG W

baron Justus Wittig

ryboléwstwo, sél

6/ 8c

QOckholm W

baron Wittig

Wi olm mias

uwazana w niektorych kregach za niezbyt bezpieczng.
Zwlaszcza Talabeklandczycy odrzucaja t¢ ,babskg wiare”,
utrzymujac, ze do religijnych rytuatéw odprawianych w
starych, kamiennych kregach w glebi lasu przylgcza]q sie
nawet zniewieSciate elfy. Chociaz kraza rozne domysty, nikt

(
$ (1 - ]00) l = fmt (dm
garnizonu/ochotnikow

samowystarczalnosé

ysoka (a), pr

etna (b) lub niska (c)

-/4c

K = kopalnia (dowolne rozmi

(1000 -

IM = male
(1 = ubdstwo; 5

10 000)
Majetno

nie wie, co naprawde dzieje sie podczas tych zbiorowych
obrzedéw. Ksigze-Elektor nie jest z tego powodu
zadowolony i zamierza wystaé grupe wywiadowcza, aby
przekonaé sig, czy ludzie z doliny Demst, podjudzani przez
elfy, nie planuja przypadkiem rewolty.
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Nordlandzki akcent jest jednym z najbardziej
charakterystycznych w Imperium. Mieszkancy tej prowingji
méwia bardzo szybko, niemal wyszczekujac stowa. Powiada
sie, ze nordlandzkie piesni brzmia jak ,zwir w beczce
staczajgcej sie ze Wigorza’ .

Znaczace mieysca
Neuves Emskrank

Pierwotnie byla to mata wioska rybacka zwana Pugsblatter.
Potem prawa miejskie dla tej osady wykupita grupa
zamoznych kupcow, kierowana przez szarlatana zwanego
Jens-Pieter Riemanns. Wspieralo ich trzech Ksigzat-
Elekroréw i kilkunastu pomniejszych, ale majetnych

i wplywowych szlachcicéw oraz rodéw kupieckich

z Imperium. Ich plan polegal na stworzeniu dwoch portow,
ktére odciagnetyby ruch od Marienburga, w ten sposob
uwalniajac sie od posrednika 1 zdobywajac wiecej dochodow
dla siebie. W tym celu wykupiono Pugsblatter w 2460

roku 1 przemianowano je na Neues Emskrank. Miejscowi
mieszkancy zostali sity wyrzuceni i osiedleni w okolicy
Wilhelmskoog, a na ich miejsce sprowadzono osadnikow,
ktérzy mieli ozywi¢ miasto. Kupiecki kartel wybudowal
domy i sklepy oraz magazyny, ktore mialy obstugiwac
spodziewany obrét towardw, a takze stocznie dla nowych
statkdw;, keore miaty stanowic awangarde ich floty. Niestety,
wszystko skoficzylo sie catkowitym fiaskiem.

Trudnosci pojawily sie juz podczas budowy. Osadnicy
przysiegali, ze dawni mieszkancy Pugsblatter zakradali

si¢ do miasta, aby sabotowac prace. Wybuchaly pozary

i dochodzito do wypadkow, a pewnego razu, gdy rzeka Salz
wyszla z brzegow, miasto zalala powodz, co nie zdarzyto
sie nigdy za pamiecl najstarszych mieszkancow Pugsblatter.
Gdy pierwszy statek wywrocd 51§ po opuszcz,emu doku

i zatonal, ludzie zaczeli mowic, ze miasto jest przeklete.
Sposrod wszystkich statkéw wystanych z Neues Emskrank
i jego blizniaczego miasta w Ostlandzie, Salkalten, zaden
nie powrocil. Kupiecki kartel rozpadt sig, jego przywodey
wrzucili Riemannsa do lochu dla dluznikéw, a Neues
Emskrank zostalo sprzedane Elektorowi Nordlandu.

Obecnie to smutna i biedna osada rybacka, ktora zyje

z morskich polow6w, nieznacznego handlu w miescie
oraz pieniedzy przekazywanych wiernym przez kaplanow
Mananna z klasztoru Manannsheim. Budynki wygladaja
na zaniedbane i porzucone, a obcy nie sa tu mile widziani.
Ponurzy mezczyzni i ich surowe zony wraz ze smutnymi
dzie¢mi spogladaja na przybyszy z okien rozpadajacych sig
domostw, ktorych lepsze czasy przemingly bardzo dawno
temu. Neues Emskrank otacza aura takiego przygnebienia
i zniechecenia, ze pozostali Nordlandezycy powszechnie
nazywajj je »przekletym miastem”.

Salzenmund

Stolica Nordlandu, Salzenmund, spoczywa posrod wzgorz,
z ktorych wyplywaja strumienie tworzace rzeke Salz.

Na szczycie jednego z wzgdrz, niegdys miejscu spotkan
zachodnich potomkéw plemienia Was-Jutonow, Ksigzeta-
Elektorzy wybudowali wysoki zamek, zwany Gniazdem
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Jutonéw. Podejécie do niego jest tak waskie, ze nie trzeba
bylo budowaé muru 1 baszt. Wielka twierdza wyrasta
wprost ze skal, gérujac nad okolicg. Miejscowi powiadaja,
7e Ksiaze-Elektor moze przez zachodnie okna sali tronowe;j
ogladaé cala swoja prowincje, majac szczegolne baczenie na
elfy z Laurelorn.

Samo Salzenmund to spore miasto, jednak ostatnio doskwiera
mu ostabienie ruchu handlowego miedzy Erengradem

i Middenheim. Wielu podroznych 1 kupcow przybywato

tutaj na miejskie jarmarki, na ktérych oferowano nawet
wyroby elféw. Ponadto, posrednicy sprzedawali tu drewno

z Laurelorn, osiggajace wysokie ceny ze wzgledu na swoja
wyjatkows jakosé, lekkosé i wytrzymatosé. Salzenmund jest
siedziba Nordlandzkiej Gildii Mistrzow Srebrniczych, ktora
kontroluje handel wyrobami ze srebra i sztabkami czystego
metalu, wydobywanego na pobliskich Srebrnych Wzgorzach.
Tutejsi kowale znani s3 z wysokiej jakosci swoich wyrobow,
poszukiwanych nawet w Estalii 1 Arabii.

Najbardziej znaczacym punktem w samym miescie jest
prastara (liczaca ponad 2 tysiace lat) éwiqtynia Ulryka,
wykonana w cafosci z drewna. Wielka, trzypigtrowa
budowla, wybudowana na planie osmiokata, nie
przypomina zadnej innej swiatyni Pana Wilkow

w Imperium. Mozna zauwazy¢ pewne podobienstwa do
archaicznych budowli sakralnych w Norsce, co prowadzi do
podejrzenia, ze §wigtynia zostala pierwotnie wybudowana
pod wplywem barbarzynecow, podezas wezesnej serii
wedrowek 1 podbojow. Znajdujaea sic wewnatrz Wielka Sala
wznosi si¢ na wysoko§¢ trzeciego pietra i ptonie tu mniejsza
wersja Wiecznego Ognia ze §wigtyni w Middenheim.
Unoszacy sie od wiekow dym okopcit drewno we wnetrzu,
nadajac mu gleboka, matowoczarng barwe, a samej Swiatyni
przytlaczajaca atmosfere. Stanowisko arcykaplana piastuje
Erich Granholm, bliski przyjaciel Ksiecia. Uwaza si¢ za
rownego Ar-Ulrykowi w Middenheim, podzielajac ambicje
Elektora.

Salzenmund uzyskato status wolnego miasta w zamian

za okreslone zobowigzania wobec nominalnego wladcy,
Ksigcia-Elektora prowincji. Rade miejsky tworzy
zgromadzenie mistrzow gildii oraz wihascicieli ziemskich,
a codziennymi sprawami miasta zajmuje si¢ burmistrz,
wybierany sposrod czlonkéw rady na roczng kadencje.
Obecny burmistrz, Maximillian von Kirscheschlage,
znalazl sic w trudnej sytuacji. Ksigze-Elektor Gausser
zazadal od rady miasta funduszy na opfacenie najemnikow
i pienigdze te otrzymal, jednak pomimo zakonczenia
konfliktu nie spieszy sie ze splata dlugu. Co wigcej,
wywolane wojng ostabienie handlu zmniejszylo dochody
miasta, co grozi tym, ze cztonkowie rady nie beda w
stanie pokry¢ swoich zobowiazan finansowych. Poniewaz
radni odpowiadajg za miejski budzet whasnymi majatkami,
obecna sytuacja moze doprowadzic ich wszystkich do
bankructwa i spowodowaé utrate niezaleznoSci miasta.
Szepcze sig, ze Ksiaze, ktoremu wolne miasto od dawna
byto sola w oku, wiasnie dlatego zwleka z oddaniem
zaciggniete] pozyczki. Jesli to prawda, to plan Gaussera,
choé okrutny i nieuczciwy, wydaje sie by¢ skuteczny

i wkrotce doprowadzi do przejecia miasta, o ile radni
szybko nie znajda finansowego wsparcia.
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Schlaghi.igcl

Czterdziesci kilometréw na potudnie od Hargendorfu, na
zachodnim brzegu rzeki Demst, lezy opuszczona wioska
Schlaghiigel. Zatozona za czaséw dziadka obecnego barona
von Hargenfelsa, wioska stanowita etap kolonizacji ziem na
zachod od Demst, w poblizu starego kregu glazow; podobnego
do tych, jakie dawno temu wznosili wyznawcy Dawnej W"lary
Baron, gorliwy wyznawca kultu Matki Rhyi, uznat to miejsce
za Swiete 1 cheial odnowi¢ jego znaczenie dla wiary: Wystano
tam wiec czterdziesci rodzin, ktore mialy rozpoczaé nowe,
bogobojne zycie. Po kilku pierwszych latach istnienia osady
wydawato sig, Ze elfy z Laurelorn toleruja te wioske. Niektore
z nich przybyly nawet handlowa¢ z mieszkafcami.

Pigc lat temu, pewnej letniej nocy, ludzie ze Schlaghtigel
znikneli. Gdy kupey doniesli, Zze wioska stoi pusta, Klement,
owczesny baron von Hargenfels, wystal swojego zarzadce na

zwiady. Wystannik potwierdzil doniesienia — wszyscy ludzie™

znikneli. Nie byto zadnych sladow walki ani szamotaniny,
zadnych cial ani wskazoéwek, dokad zabrano mieszkancow.
Brakowalo nawet zwierzat. Jedynymi znakami byly stowa
wyryte na rozstajnym supie: ,mgla” oraz ,bez litosci”.

Schuten

Umiejscowione na drodze do Erengradu, pomiedzy
Beeckerhoven i Norden, miasto Schuten to popularny
przystanek zarowno dla podréznych poszukujacych
spoczynku na noc, jak i fowcow potrzebujacych bazy do
swoich wypadow na polozone na potudniu Cierniowe
Wzgorza. Tu miesei si¢ Gospoda Brombeerstrauch,
ufortyfikowany zajazd nalezacy do byltego krasnoludzkiego
najemnika, Augustusa Hargrimssona. Dozywotnia koncesje
na prowadzenie gospody otrzymal on w podzigce za
ocalenie zycia miejscowego barona, Helmuta Adenauera.

Jednak w walce z wywernem, kt6ry zaatakowat arystokrate,

krasnolud stracit noge, dlatego tez kustyka dzis na
drewnianej, ktora ponoé sam sobie wystrugal.

Zajazd posiada duzg wozownig, mogaca pomiescic

trzy powozy i konie, a Augustus wynajal jednego ze
swoich klanowych kuzynow jako kowala. Ta decyzja
przysporzyla mu wroga w postaci miejscowego kowala

z wioski. Sama gospoda ma duzg sale wspélng z dwoma
wydzielonymi alkierzami. Natomiast na pietrze znajduje
sie kilka prywatnych pokojéw dla tych, ktorzy nie chea
spac we wspolnej izbie. Hargrimsson ma swoje kwatery na
pietrze, obok kuchni. Krasnolud zwykle obstuguje gosci,
natomiast w kuchni rzadzi Erika Fleisch, kucharka

z Salzenmund. Jedzenie, choc nie oszatamiajace, jest gorace
1 szybko podawane, co w zupetnosci wystarczy zZnuzonym
podroznym Hargrimsson warzy tez whasne piwo

z miejscowego chmielu. Cieszy sie ono stawa

najlepszego trunku w Nordlandzie.

Ostatnio zycie w Schuten stato si¢ cigzkie, bowiem wojna

zatrzymala caly ruch kupiecki, zas oficerowie podrézujacych

oddzialow czesto placa za zywnosc i nocleg kwitami
urzedowymi, ktore sa niemal niemozliwe do zrealizowania.
Kilkunastu mezczyzn z wioski poszlo na wojne, wiec brakuje
sprawnych ludzi do pracy przy uprawie ziemi. Jesli taki stan
potrwa dluzej, wioska moze po prostu opustoszec.

Przykhdowy Nordlandczyk
Berta Vikros

~Wienc rzeczesz, jakoby chcysz dzieckow. ale stary siem
za to nic bicre, tak, skarbedku? Postuche; zatem stare;
Berty i nawarz onych ziétek. Stary zaraz byndzie jako
tyn koziel. A co siem tyczy zaplaty dla mnic.”

Berta to zaniedbana kobieta, lat okoto szesédziesieciu.
Pochodzi ze Stirlandu, lecz niemal cate zycie spedzita

w podrézy. Juz w miodosci potrafita rzucaé czary. Chociaz
jej zaklecia byty stabe i tylko czasami uzyteczne, efekty
uboczne az nader czgsto bywaly fatalne. Gdy podpalita pole
wyrosnigtego zboza, probujac sprowadzic deszez, musiata
ucieka¢ przed wieSniakami cheaeymi j3 ukamienowaé. Od
tego czasu prowadzita Zycie uciekinierki, zawsze bojac

sie, ze magia stanie si¢ jej przeklenstwem 1 doprowadzi do
zguby. Po latach tutaczki crafifa do Nordlandu, odwiedzajac
wioski na Srebrnych Wzgorzach, od Neues Emskrank do
Beeckerhoven. Nigdy nie zatrzymuje sie zbyt dtugo

w jednym miejscu, bojac sie, ze jaka$ podejrzliwa osoba
wyda ja towcom czarownic.

W ciaggu lat Berta nauczyla sie dosc o zielarstwie i sztuce
leczenia, aby by¢ uzyteczng dla wiesniakow, ktérych nie
stac na uzdrowiciela. Jej specjalnoscia sa napoje mitosne

i wspomagajace piodnosa, ktore sprzedaje kobietom
pragnacym usidli¢ mezezyzne lub urodzi¢ dziecko.
Osobom o bardziej ponurych zamiarach moze zaoferowacé
uzycie zaklecia pech, rzucajac klatwe na wskazany cel. Cena
jest zwykle kilka srebrnych monet lub troche jedzenia, ale
czasami prosi o co$ wiecej: dziwne przedmioty, czasem

Berta Vikros
Profesja: guslarka

Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP

1 14 3 3 4 1 2 —

Umiejetnosci: leczenie, opieka nad zwierzetami,
przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(aptekarstwo), splatanie magii, spostrzegawczoéé
wiedza (Imperium), wykrywanie magii, znajomosé
jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: gusta, magia prosta (gusta), nasladoweca,
niezwykle odporny

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brofi jednoreczna (patka), sztylet

Wypcsazeme mikstura lecznicza, kaptur, woreczek r6znych

ziol, ziarna i kora, stare i potatane ubranie
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rzeczy osobiste okreslonej osoby, ktore moze wykorzystac
w swoich ,magicznych badaniach”. Chociaz nie posiada
akadem1ck1eg0 wyszkolenia magmznego a jej talizmany

1 ,eksperymenty” 53 przewaznie bezuzyteczne Berta
os13gn§fa wystarczajace sukeesy, by uwazac sicbie za
~magicznego wynalazce”. Ma nadzxe]f;, ze pewnego dnia
odkryje zaklecie, ktére zapewni jej bogactwo, tak aby
mogla przezy¢ ostatnie lata Zycia w spokoju.

Berta potrafi rzucaé czary i zna si¢ na leczeniu, ale jej
najwiekszym bogactwem jest wiedza 1 doswiadczenie.
Podezas diugich wedrowek zastyszata wiele plotek 1 chetnie
podzieli si¢ ta wiedzg za odpowiednia cene. Obecnie mieszka
w porzuconej przez rodzing chtopska chacie w Schuten.

Pomysty na przygody
Skadzescie si¢ wzieli?

Pie¢ lat temu zagineli wszyscy mieszkancy Schlaghtigel.
Poszukiwania niczego nie wykryly, a znikniecie mieszkancow
wioski zostalo uznane za tajemnice. Oficjalne wyjasnienie
glosi, ze ludzie uciekli w las, aby unikna¢ podatkow; ale nike
w to nie wierzy. Gdy w rozmowach pojawia sie ten temat,
najczesciej mozna ustyszeé stowo ,klatwa” oraz wzmianke

o prastarym kregu, ktory powinien zostac zostawiony w
spokoju”. Jednak kupcy podrdzujacy wzdluz Demst donosza,
ze ludzie z Schlaghiigel powrécili! Co dziwniejsze, zachowuja
sie tak, jakby nigdy nie opuszczali swej wioski. Baron von
Hargenfels jest zaniepokojony; obawia sie, ze w wiosce dzieje
sie cos dziwnego i groznego. Trzeba to wyjasnic, zatem BG
zostaja wynajeci do zbadania tajemnicy Schlaghtigel.

Gdy przybeda na miejsce, przekonaja sie, ze jest tak, jak
informowali kupcy. W wiosce mieszkaja zwykli ludzie,
ktérzy nie pamietajg, zeby kiedykolwiek opuszczali

swoje domy. Jednak dwie rzeczy si¢ zmienily. Nie wrocit
wioskowy kaptan, a takze pojawily si¢ drzwi prowadzace do
wnetrza wzgorza, na ktérym stol kamienny krag. Nie bylo
ich wezesniej. I dlaczego z lasu wszystko obserwuja elfy?

Szpiedzy!
Grupa towcow, ktora przebywa w Gospodzie
Brombeerstrauch, jest wyjatkowo niezwykla.
Przede wszystkim, rzadko wyruszaja na polowania.
Zamiast tego czekaja w gospodzm przez cale dnie, az
przybywa podrdzny i rozmawia z jednym lub kilkoma

z ,mysliwych”. Potem wyruszaja ,na fowy”. Ale
Hargrimsson ustyszal, ze gdy jada polowac, kieruja sie na
poinoc i zachéd, a nie na poludnie, na wzgorza, gdzie sa
najlepsze tereny towieckie. Jednakze maja mnostwo ztota,
ktorym placa za swéj pobyt i jedzenie, wiee podejrzliwy
z natury krasnolud nie ma powodu do narzekan.

Przynajmniej tak byto do tej pory. Przybyt kolejny
podrézny : Hargrimsson przypadkiem ustyszal, jak

w rozmowie z ,fowcami” nieznajomy wspomniat

o wyprawie do Ostlandu. Ale przeciez ta prowincja zostala
spustoszona i opanowana przez Chaos. Teraz Augustus jest
zaniepokojony, ze w jego gospodzie goszcza szpiedzy, albo
jeszcze gorzej. Lamie sobie glowe, co z tym poczaé.

Stosujac prawdziwie krasnoludzkie (czyli bezposrednie)
podejscie do problemu, Augustus natychmiast podzieli sig
swoimi troskami z najbardziej kompetentnie wygladajacymi
podréznymi, ktorzy zatrzymali sie w jego karczmie, czyli

z Bohaterami Graczy. Poprosi ich, aby dowiedzieli sie,

jakie s3 zamiary rzekomych ,Jfowcow?”. Jesli bedzie trzeba,
odwola sie do ich lojalnosci wobec Imperium, a nawet
zaoferuje bezplatne wyzywienie. Jesli Bohaterowie nadal
beda sig¢ wahaé, dorzuci darmowy wieczor prwny.

Jesli BG si¢ zgodza, odkryja kilka dziwnych rzeczy. Przede
wszystkim to, ze celem wypraw na Pétnoc jest obszar wokaot
Norden, na ktérym kreeg sie oddzialy wojska. Jak na towcow,
nieznajomi okazujg malo zainteresowania napotykana
zwierzyna, zabijajac czasem jakas sztuke tylko dla utrzymania
pozoréw. Po drugie, czasami po drodze spotykajq sie z pewng
elfky. Jaka jest jej rola w tym wszystkim? Czy to szpiedzy
Archaona, wystannicy innego Ksiecia-Elektora, a moze
przestepcy dzialajacy na wlasng reke?

— Ostermark —

Nazwa oficjalna: Liga Ostermarku.

Wiadca: Ksiaze-Elektor Wolfram Hertwig, Kanclerz Ligi
Ostermarku, Ksiaze Bechafen.

Rzad: Rada szlachecka, kierowana przez Kanclerza.

Stolica: Bechafen.

Wolne miasta: Brak.

Glowne towary eksportowe: Wyroby welniane, piwo,
drewno, todzie rzeczne.

Kraina

Ostermark to najbardziej wysunigta na wschod czesé
Imperium. Graniczy z dzikim Kislevem oraz krélestwami
krasnoludéw w Gérach Krafca Swiata. To ponura

i przygnebiajaca kraina rozleglych bagien polozona
pomiedzy dwoma ramionami Wielkiego Lasu. Zimg Snieg
pokrywa ziemig, a wiosenne odwilze zamieniaja wigkszos¢
drég w blotniste trzgsawiska. Nawet latem slonce wydaje

sie §wie¢i¢ stabym Swiatlem, jakby niepewnie przebijajac sig
przez chmury.

Ostermark jest podzielony na cztery gléwne regiony. Na
poinocy znajduje si¢ odnoga Wielkiego Lasu, zwana przez
miejscowych Lasem Gryfa, ktora biegnie wzdtuz nurtu
Gornego Talabeku. Na tym obszarze znajduje si¢ stolica,
Bechafen. Na potudniu, wzdtuz brzegéw Stiru i w poblizu
Essen, pasmo Wielkiego Lasu zwane jest Martwym Lasem,
bowiem w jego srodku lezy martwe miasto Mordheim.
Migdzy tymi odnogami, ale na poludnie od rzeki
Brunwasser, rozciagaja sie Wrzosowiska — wielka potac
niskich wzgorz, bagien i plytkich jezior, slabo zamieszkana,
jesli nie liczyé stad owiec i kilku luzno rozsianych wiosek.
Na polnoc od Brunwasser, miedzy Gorami Kranca Swiata
a skrajem Lasu Gryfa, ciggna si¢ rozlegle pasma tagodnych
pagorkéw poroSnietych trawami. Te ziemie, dobrze
nadajace sie do hodowli koni, czesto stawaly si¢ polem
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walk migdzy mieszkancami
Ostermarku a ich
kislevskimi sasiadami.

Las Gryfa wokot Bechafen
od dawna byl osrodkiem
zycia politycznego

i ekonomicznego
Ostermarku, szczegolnie
PO zniszczeniu starej
stolicy w Mordheim,

w 1999 roku KI. Glownymi
towarami eksportowymi
regionu jest drewno

i todzie rzeczne, czesto
budowane na miejscu

ze Scietych drzew. Bale
splawiane sa rzeka az s
z Fortenhaf i Remer do
Bechafen, gdzie zreczni
szkutnicy buduja statki
uwazane za jedne

z najlepszych w Imperium.
Las Gryfa, nie bedac tak
niebezpieczny jak inne
obszary lesne, stat sie domem wielu wiosek 1 osad,
czesto wznoszonych na ruinach starszych wsi, a nawet
malych miast. Od rozpoczecia wojny wschodni kraniec
Lasu Gryfa ponizej Fortenhaf stal si¢ schronieniem

dla kislevskich uchodzcow uciekajacych ze swoich
zniszczonych ziem. Bezprawie i piractwo rzeczne jest
powaznym problemem, a wladze w Bechafen rozwazaj
wyslanie oddzialow, by wspomoc margrabie Rontgena
w przywracaniu tadu.

najmniefszym stopniu.”

Ostermarkczycy staraja sie unikaé poludniowej czesci
Martwego Lasu. Ruch miedzy Essen i Krugenheim

w Talabeklandzie oraz Karak-Kadrin w gérach odbywa

si¢ wzdtuz rzeki Stir lub okrezna droga przez Smetne
Wrzosowiska. Od czasu zniszczenia Mordheim Martwy
Las cieszy sie przerazajaca reputacja. Nikt tu nie mieszka

i niewielu z wlasnej woli tam si¢ zapuszcza. Miejscowi
przysiegaja, ze nocami stychaé dobiegajace z lasu krzyki,
za§ kazdy, kto do niego wejdzie, wroci szalony lub opetany
— o ile w ogole powréci.

Niektorzy ttumaczg to gniewem bogow, inni oskarzaja
dziwne moce kamienia, ktory spadl z nieba tamtej

-Ostcrmark to Imperium w miniaturze. To sojusz
wolnych i niezaleznych miast polegajacych na sobie
nawzajem dla wspolnego bezpicczenstwa. Musimy tak
czyni¢, gdyz nikt inny w Imperium pie dba o nas w

- kanclerz Hertwig, Ksigze-Elcktor Ostermarku.

Kobicty Ostermarku to dobre wdowy. Chciatbym

micé zong, ktdra bedzie mnie tak oplakiwac.”

.To ponura kraina, wepchnicta pomigdzy Kislev i
Sylvanic, wiccznic okryta mghy i skapana w deszczu..
Czy ktokolwick chciatby tam micszkac?”

przez bramy miejskie

i rozpoczeta rzez, zabijajac
ponad tuzin mieszkancow,
zanim sami nie zostali
zabici. Po przyjrzeniu

sie, miejscowi rozpoznali
w potworach grupe
poszukiwaczy przygod,
ktorzy weszli do lasu rok
wezesniej w poszukiwaniu
skarbow i ktorych wigcej nie
widziano... az do tej nocy.

- kapitan Schultz.

Ostermark to istotnic wdzieczny obszar do badad. Jest
tam wicle ruin i innych pozostafosci dawnych czasow.
whcznic ze strasznym Mordheim. Prace terenowe
podejmiemy fednak gdzie indziej”

Smetne Wrzosowiska

i Dziwne Niziny zajmuja
odpowiednio srodkowa

i poludniowa czesc
prowincji. Oba obszary

sa stabo zaludnione, a
miasta | wioski przewaznie
polozone s blisko rzek. Na
Wrzosowiskach popularna
jest hodowla owiec, choé
mozna tu spotkac takze
niewielkie stada bydta.

Po calej krainie rozsiane s samotne gospodarstwa

1 chaty; a mieszkajacy w nich pasterze i chlopi cenia sobie
odosobnienie, czasami nie odwiedzajac miasta przez caly rok.

- profesor z Altdorfu.

- mieszkaniec Middenheim.

Dziwne Niziny to niezwykly obszar. Z pozoru wydaja

sie podobne do Smetnych Wrzosowisk, ale krazy o nich
wiele tajemniczych opowiesci. W poblizu granicy Sylvanii,
gdzies na nizinach, podobno znajduje si¢ miejsce wielkiej
bitwy stoczonej przez wojska imperialne z ksigzetami
wampirow. Sity nieumarlych z Sylvanii zwycigzyly

i nastapita niewyobrazalna rzeZ ludzi. Legenda powiada, ze
gdy ciala zabitych zostaly oZzywione do sluzby w armiach
ksigzat, ich dusze pozostaly na polu bitwy, porzucone bez
nadziei na spoczynek w krolestwie Morra. Do dzisiejszego
dnia, gleboko na Nizinach, wedrowcy widuja bledne ogniki,
bedace duszami polegtych w tym miejscu nieszczesnikow.
Probuja tudzi¢ wedroweow i doprowadzac do $mierci,

aby mogly wykrasé ich ciala i zyé ponownie. Duchy tych,
ktorych ciata zostaly skradzione w ten sposob, dofaczaja do
blakajacych sie po Dziwnych Nizinach zagubionych dusz.

Veldt to nazwa nadana trawiastym terenom na péinocnym
wschodzie. Jest to fagodnie pagorkowaty obszar miedzy
Lasem Gryfa i Gérami

legendarnej nocy wiele lat
temu, ale jakikolwiek ku
temu powod, obecnie w lesie
nie mieszka nic naturalnego.
Czasami z lasu ucieka jakas
istota i sieje zniszczenie
wérod gospodarstw 1 wiosek,
dopoki przerazeni ludzie

nie dopadng jej 1 nie zabija,
palac $cierwo na miejscu.
Szczegdlnie przerazajacy
incydent wydarzyt sie

w Essen ubiegtego roku, gdy
banda mutantow przedarta sig

f-f

go niemal w pol.

Powiedzenia z Ostermarku
wRozplatatem go od klebu do brzucha” — Przeciatem

WKrucza zona” — Wdowa.
Na talerzu Morra” — Na polu bitwy.

Weseli sig nocami” — Jest wdowa (pochodzi z
przekonania, ze Morr pozwala zbolatym
wdowom spotykaé ich mezow we snach).

Kloda” — Cialo znalezione w rzece.

Krafica Swiata. Tu
Ostermarkezycy hoduja
stada koni. Wszystkie
zwierzgta s3 0znaczone
przez swoich whascicieli.
Ostermarkskie konie styng
z wielkosci 1 sily, a kupey
z daleka Sciggaja na targ
kofiski w Heffengen, aby
nabywac je do swoich
stajni. Z powodu naporu
kislevskich uchodzcow,
usitujacych osiedli¢ sie

|
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Popu-

lacja

Wiadca

Majetnosc

Garnizon/

> : Uwagi
Ochotnicy &

Dochody

BECHAFEN M Ksigz¢-Elektor 7 600 4 handel, administracja, 20a/40b/250c Stolica prowingji. Prom.
Wolfram Hertwig drewno, uprawy,
budowa todzi

Dorna W Ksiaze-Elektor 98 2 uprawy, drewno 12¢

Hertwig
Miinkenhof W Ksigze-Elektor 86 2 uprawy, 10c Prom.

Hertwig rybotéwstwo
Reitwein w Ksigze-Elekror 45 1 uprawy 6e

Hertwig
Rugenbuttle W Ksiaze-Elektor 42 1 samowystarczalnosé 6c

Hertwig

EISENTAL MM

margrabia 550 3 uprawy, owce, welna 30b/100c
Hermann Mach
Mielau W margrabia Mach 72 2 8c Prom.

FORTENHAF W margrabia Konrad 96 2 drewno, uprawy 6b/12¢ Prom, rosnaca liczba
Rontgen kislevskich uchodzcow.
Gerdouen margrabia 84 2 uprawy 10c Prom.
Réntgen
Rheden margrabia 56 1 samowystarczalnosé be

REMER MM margrabia 625 uprawy, bydio 35b/ 80c Prom.
Oswald Cranach
Zeisholz W margrabia 45 1 samowystarczalno$é 6c
Cranach

Vielkos¢ osady: WM = wolne miasto (dowolne rozmi:

to (100 - 1 000),

S (1-100), F = fort (dowolne rozmia

ry), DM = duze miasto (10 000+), M = miasto (1 000 — 10 000), MM = male

K = kopalnia (dowolne rozmiary); Majetnosé: (1 = ubdstwo; 5

garnizonu/ochotnikéw: wys

dzo bogate); Gotowos

w Veldt, podjeto w tajemnicy proby przekonania kanclerza
Hertwiga i rad¢ Ostermarku, aby odestali obeych
z powrotem na ich ziemie.

Ludnos¢

Ostermark od dawna byt celem podbojow, czasami
najezdzcow atakujacych Imperium, innym razem
imperialnych armii maszerujacych na Kislev. Prowincja
zostata zalozona przez niewielkie plemi¢ zwane
Ostagotami. W czasach przed zalozeniem Imperium
przez Sigmara Ostermark bywal terenem czestych walk

¢tna (b) lub niska (¢)

z orkami, goblinami i trollami. Zaciekle bronigc swoich
doméw i ufortyfikowanych wiosek, Ostagoci nauczyli sie
cenic¢ wspoltprace miedzy klanami, zdajac sobie sprawe, ze
sa silniejsi razem niz osobno. Dzieki tej wiedzy z ochota
przyjeli wezwanie Sigmara do zjednoczenia 1 wystawili
liczne oddzialy topornikéw, ktore wsparly armie w walce
na Przefeczy Czarnego Ognia. Po zakoficzeniu bitwy, wodz
Adelhard z usmiechem przyjat tytut Ksiecia, wskazujac
Sigmarowi, ze ich zwyciestwo ,.obwiescily gwiazdy”. Ta
zartobliwa wzmianka nadal pobrzmiewa w symbolice
heraldycznej prowincji, w postaci widocznej tam gwiazdy
i ukoronowanego Gryfa Zwycieskiego.
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Gdy Adelhard i jego ludzie maszerowali z powrotem do
domu, wzieli sobie za zony i kochanki kobiety sposréd
ludéw Averlandu, Stirlandu i Talabeklandu. Te kobiety
zapoczatkowaly nowe linie krwi, wprowadzone do regionu
obecnie nazwanego Ostermarkiem lub ze wzgledu na
bliskos¢ granic, ,,Wschodnimi Kresami”. Do tej mieszaniny
zostala dodana krew plemion Ungotow, gléwnie

podczas ich inwazji w polowie XVIII wicku. Ungolowie
sprowadzili do ostermarkskiego regionu Veldt hodowle
koni. Kislevezycy takze przekraczali granice, choc rzadziej
jako najezdzcy, a czesciej jako osadnicy uciekajacy przed
okrucienstwem cara lub naturalnymi kleskami glodu czy
suszy. Wszystkie te nalecialosci wymieszaly sie, tworzac
zroznicowana 1 wielobarwng strukture etniczna, odmienng
od zachodnich mieszkancow Imperium.

Typowi Ostermarkezycy sa krepi i mocno zbudowani,
aich oczy zdradzaja wschodnie dziedzictwo wywodzace sie
od ungolskich przodkdéw. Mezczyzni czesto zapuszczaja
diugie i geste wasy zamiast brod, nosza tez wysokie
futrzane czapy, ktore zastepuja miekkie kapelusze bardziej
popularne w innych regionach Imperium. Niezamezne
kobiety rozpuszczaja wlosy, natomiast mezatki wigza je

w dhugi warkocz opadajacy na plecy. Ze wzgledu na zimny
klimat, mieszkancy Ostermarku z przyzwyczajenia zwykle
zaktadajg kilka warstw ubran, co innym obywatelom
Imperium wydaje si¢ osobliwe i staromodne.

Ostermarkezycy s3 pelnymi zycia ludzmi, uwielbiajacymi konie,
wodke i tance. Szcezegdlnie ich kobiety znane s3 z goracego
temperamentu i petnej pasji natury. Niejeden reiklandzki dandys
skonczyl potnagi w rzece Velt po probie uwiedzenia panny

z Ostermarku — czesto wrzucony tam przez nia sama.

Naturalnie, niewielu obywateli Imperium mysli o tej stronie
natury Ostermarku. Wiekszo§é twierdzi, ze Ostermarkezycy
to pot-Kislevezycy, pot-wiesniacy i co do jednego ponuracy.
Styng z diugich libacji alkoholowych, wystawnych pogrzebow
oraz faczenia jednego z drugim. Wielu ludzi boi sig pytac
Ostermarkczyka, jak minat mu dzien, gdyz niechybnie
sprowokuje to przygnebiajacy monolog. Mieszkancy tej
prowincji przejawiaja przesadng obsesje na punkcie Smierci

i wszystkiego, co sie z nig wigze. Owdowiale kobiety rzadko
ponownie wychodza za maz, bowiem zaden ostermarkski maz
nie mogtby pozostaé w krélestwie Morra wiedzac, ze inny
mezczyzna zyje z jego zona. Obawa przed nawiedzeniami
sprawia, ze egzorcysci i kaptani Morra s3 chetnie widziani

w Ostermarku, podobnie jak stolarze wyrabiajacy popularne
w okolicy ozdobne trumny. Dla Ostermarkezykow ta tradycja
epatowania rozpacz jest czyms naturalnym, poniewaz
pochodza z prowincji, ktora jest regularnie najezdzana,
niszczona i pladrowana. Rozumiejg, ze $mier¢ to nieodlaczny
element zycia.

Lud Ostermarku czci wszystkich bogow, ale w najwyzszym
powazaniu utrzymuje Ulryka, Morra, Sigmara oraz Taala

i Rhye. Kamienne kregi Dawnej Wiary dawno temu

zostaly zajete przez kaptanow Taala, a po spustoszeniu
Wolfenburga, Bechafen to siedziba najwickszej sigmaryckiej
§wigtyni na Wschodzie. To tutaj zbiegt sigmarycki lektor

z Wolfenburga, gdy miasto upadlo. Niektorzy maja mu za
zle, ze nie zginal razem z innymi wiernymi.

Lowcy wampiréw z Ostermarku styny
7¢ swojego zaangazowania i skutccznosci.

Ostermarkczycy utrzymuja dobre relacje z krasnoludami

z Karak-Kadrin, co wynika z obopélnego szacunku dla
Sigmara i wspdlnego zagrozenia ze strony Sylvanii,

a ostatnio takze ze wzgledu na inwazje Croma, zastgpcy
Archaona, ktorego celem bylo przekroczenie Przeleczy Pod
Szczytem. Aby zmierzy¢ si¢ z ta grozba, Kanclerz Hertwig
zebral w Eisenstal armi¢ Ostermarku, ale chociaz nadeszty
wiesci o porazce krola Ungrima, nie wida¢ zadnych oznak
nadejécia armii Croma.

Podobnie jak w przypadku ludu Ostlandu, w mowie
Ostermarkczykow pobrzmiewaja kislevskie tony.

Méwia staro§wiatowym z wyraznym akcentem, mocno
zaokraglajac samogtoski i twardo wymawiajac niektore
spolgloski, co sprawito, ze czgsto staja sie tematem
dowcipow. W odréznieniu od Ostlandezykow ich mowa
jest dos¢ melodyjna. Czesto stosowane sa archaiczne stowa,
zapomniane w pozostalej czesci Imperium, oraz wyrazenia
zapozyczone od Kislevezykéow. Nasladowanie tutejszego,
bardzo charakterystycznego akcentu jest nader fatwe,

z czego czesto korzystaja komedianci oraz pijani szlachcice,
rozbawiajac kompandw podczas biesiady.

Znaczace miefsca
Bechafen

Polozone na potudniowym brzegu Gornego Talabeku,
Bechafen to zwarte miasto otoczone silnymi murami
obronnymi. Budynki s3 waskie, wysokie i pochylaja sie
pod dziwnymi katami ponad ulicami, ktore przypominaja
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przez to ciemne tunele. Wybudowane z ciemnego drewna
Wielkiego Lasu budowle maja odpychajacy wyglad, ktérego
nie poprawia ani bialy tynk, ant kolorowe wykonczenia.

Bechafen to stolica Ostermarku, pelniaca te funkcje

od zniszczenia Mordheim w 1999 roku KI. Od tego

czasu przywodea rodu Hertwigdw tradycyjnie zajmuje
stanowisko Kanclerza, w uznaniu zastug swoich przodkdow
przy odbudowie regionu po tamtej katastrofie. Chociaz jest
to godnos¢ dziedziczna, musi zosta¢ potwierdzona przez
jednomyslny glos pozostatych czlonkow Rady. Dekretem
Imperatora, Kanclerz jest takze mianowany Ksieciem-
Elektorem Ostermarku.

Bechafen slynie ze swoich stoczni, w ktorych budowane s3
jedne z najlepszych todzi rzecznych w Imperium. Znajduja
si¢ tu takze dwa kola wodne, dar od krola Karak-Kadrin.
Zasilane nimi pity tna sprowadzane rzeky bale drewna

na latwiejsze w transporcie deski. Niestety, tartaki to

takze ulubione miejsca przestepcow, ktorzy tam wilasnie
pozbywaja sie niewygodnych dla siebie ludzi.

Obecnie w miescie trwa zamieszanie wywolane wezwaniem
do broni ogloszonym przez Kanclerza Hertwiga oraz
wymarszem armii do Eisenstal. Wladz¢ sprawuje

miodszy brat Kanclerza, Matteus, jednak mieszkancy sa
zaniepokojeni. Obawiaj sig, ze armia Chaosu obejdzie
Kislev od potudnia i zaatakuje z nieoczekiwanego kierunku.
Po przekroczeniu Talabeku sity nieprzyjaciela moglyby
rozpoczaé oblezenie stabo obsadzonego obecnie miasta.

Wu:chrabm Gerhard Grossck1rchc von Katzewcg o

Profesja: rajtar
Poprzednia profesja: szlachcn:
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
48 58 40 36 45 44 43 43

Cechy Drugorzedne :
/ S PO | PP

=

Zyw | S Wt z | Mag
2 15 4 3 4 — 3 —

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, hazard,

- jezdziectwo, mocna glowa, opieka nad zwierzetami,
plotkowanie, przekonywanie, sekretne znaki

(zwiadowcéw), spostrzegawczo§¢, unik, wiedza
(Imperium) + 10, wycena, znajomosc jezyka
(staroswiatowy) +10

Zdolnosci: artylerzysta, blyskawiczne przetadowanie,
bron specjalna (palna), bron specjalna (parujaca),
bron specjalna (szermiercza), etykieta, odpornosé
psychiczna, silny cios, strzat przebijajacy, szczgscie,
szybkie wyciagniecie, widzenie w ciemnosci

Zbroja: Sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: pistolety w olstrach, szpada, lewak

Wyposazenie: amunicja 1 proch na 20 strzalow, stroj
szlachecki, sakiewka z 10 z&, bizuteria warta 30 zk

Podzegacze nawoluja, ze wirod kislevskich uchodZzcow
w mieScie ukrywaja sie szpiedzy, a straz miejska juz
musiata interweniowaé, aby zapobiec samosadom

i zamieszkom. Jesli Crom nie pojawi sie wkrétce na polu
bitwy, zamieszanie w stolicy moze zmusié sity Kanclerza
do powrotu.

Essen

Essen to odizolowana wioska nad Pélnocnym Stirem.
Zostala zalozona w miejscu o dos¢ niekorzystnym potozeniu
miedzy Martwym Lasem na zachodzie, Dziwnymi Nizinami
na wschodzie 1 Bagnem Hel na potudniu, po drugiej stronie
rzeki. Pozostajgce pod rzadami margrabiego Gottholda
Schurza, Essen ma reputacje najbardziej nawiedzanej osady
w Imperium. Opowiesci karczemne mowia, ze na ulicach
rownie czesto jak zywych ludzi mozna spotkaé duchy,

a sylvanskie wampiry poluja tam otwarcie.

Chociaz to znaczne przerysowanie faktycznej sytuacji,
nie ma watpliwosci, ze Essen wielokrotnie juz nawiedzali
niespokojni umarli.

Fortenhaf

Ze wzgledu na dziatajacy tam prom, najwiekszy na
Gérnym Talabeku poza samym Bechafen, samotna stanica
w poinocno-wschodniej czesci prowingji jest waznym
strategicznie miejscem. Fortenhaf to gtéwny punkt obrony
Ostermarku przed inwazjami, jak rowniez dochodowy
fort celno-mytniczy, poblera)qcy oplaty od podréznych
przekraczajacych granice. Garnizonem w Fortenhaf

{ dowodzi obecnie margrabia Konrad Réntgen.

Jeszcze przed wojna Fortenhaf bylo najbardziej . kislevska”
z osad Ostermarku. Mieszane malzefstwa miedzy oboma
narodami s3 tu powszechne, a rodziny czesto przekraczaty
granice, aby odwiedza¢ krewnych lub prowadzic handel.

Z Kisleva pochodzi takze miejscowy kaptan Taala i Rhyi,
Sergiej Maksimov.

Jednakze juz od samego poczatku wojny uchodzcy stali

sie powaznym problemem dla miasta. Wielu nielegalnie
przekroczylo granice, szukajac schronienia w Imperium.
Wzdluz krancow Veldt powstato wiele bezprawnych wiosek,
a hodowcey Koni z tego obszaru obawiaja sie, ze kislevscy
chlopi zaczng ogradzat ziemie 1 uprawia¢ ich bezcenne
pastwiska. Skargi przedlozono margrabiemu Rontgenowi,
ktory waha sie miedzy przedstawieniem sprawy Kanclerzowi
Hertwigowi, albo ogloszeniem stanu wyjatkowego

1 samodzielnym wysiedleniem nielegalnych osadnikow.

Heffengen

W samym centrum Ostermarku znajduje sie¢ Heffengen,
rzadzone przez margrabie Richarda Dorniera, jednego z
najwigkszych hodowcow koni w prowineji. Umiejscowione
na skraju Smetnych Wrzosowisk, Heffengen organizuje
coroczny letni targ konski, ktory przycigga kupcow

z catego Imperium, a nawet z Bretonii i Estalii.

Margrabia Dornier nie jest zachwycony polityczna
dominacja Fortenhaf nad Veldt, ktora postrzega jako
archaiczng pozostalosc nie przystajaca do rzeczywistosci
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ekonomicznej. Wykorzystujac okazje, iz towarzyszy
Kanclerzowi na wyprawie wojennej, margrabia Dornier
przekonUJe go, aby przekazat Heffengen wladze nad Veldt
i hodowanymi tam wierzchowcami.

Przyktadowy Ostcrmarkczyk
Wicehrabia Gerhard Grossekirche

von Katzeweg

Mo was pozna¢, chtopaki. No dobrze, kto ma ochotg
zapolowac na truposze? Pokaze tym szubrawcom,
Rycerzom Kruka, ze nie powinni mnie odsytac!”

Jako drugiego syna pomniejszego stirlandzkiego szlachcica,
wicehrabie Gerharda czekala kariera w $wiatyni lub

w akademii, lecz ani jedno, ani drugie nie odpowiadato

jego przekonaniu, ze jest osoba stworzona do dziatania—
prawdziwym wojownikiem. Zabrawszy swoja czes¢ ojcowizny
w gotowee i ekwipunku oraz czeS¢ nalezacy do jego brata
(wJesterm pewien, ze i tak datby mi to w prezencie...”), Gerhard
wyruszyl na poszukiwanie przygdd na Wschodzie. Blakat sie
po lasach i goscincach, w miastach oddawal si¢ przeréznym
przyjemnosciom, weiaz szukajac celu swego zycia. Pewnej
nocy, gdy przechodzit przez cmentarz w wiosce, zaatakowaly
go dwa zombi. Nie myslac wiele, wyciagnat pistolety

1 zastrzelil stwory, zabijajac kazdego jednym pociskiem.

To przezycie zmienito Gerharda, ktory nigdy wezesniej nie
spotkal czego§ réwnie bluZnierczego. Postanowil wowczas,
ze jego przeznaczeniem jest zwalczanie nieumartych

i wybral si¢ do pobliskiej §wigtyni Morra. Tam, jak sadzil,
bedzie mégt przyniesé chwate Panu Smierci.

Odrzucili go bez chwili namystu, moéwiac tylko: ,,Morr nie
jest dummny. Symbolizuje koniec wojen, a nie ich poczqtek”.

Wstrzasniety Gerhard przysiagl, ze pokaze tym pokornym
zakonnikom, jak bardzo sie mylili. Porzucit ledwie rozpoczeta
stuzbe w rajtarach i stal si¢ fowca nieumarlych, wyruszajac

na szalone, samotne misje do Sylvanii. Wiele razy, gdy jego
przyjaciele byli przekonani, ze nie zyje, pojawial sie ze swoimi
przerazajacymi trofeami. Ale kult Morra nadal nie chee go

— Ostland —

Nazwa oficjalna; Wielkie Ksiestwo Ostlandu

Wiadca: Ksigze-Elektor Valmir von Raukov, Wielki Ksigze
Ostlandu, Margrabia Pétnocnych Kresow, Miot
Wschodu.

Rzad: Ustroj feudalny, obecnie w stanie wojennym.

Stolica: Wolfenburg (przeniesiona do Salkalten).

Wolne miasta: Lubrecht, Vandengart (oba zniszczone).

Glowne towary eksportowe: Wyroby cynowe, sél, sery,
wodka (nic od czasu rozpoczecia wojny).

Kraina

Tereny Ostlandu, potozone u podnéza Gor Srodkowych,
niemal w calosci pokrywa ztowrogi Las Cieni. Obecne
ziemie prowincji to zaledwie cien jej dawnej Swietnosci.

przyjac. Zatem Gerhard pozostaje w okolicy Essen, wypatrujac
wspolnikow chetnych do wypetnienia naprawde imponujace;
misji, ktora wreszceie zwroci uwagg swietoszkéw z kultu,

Pomysiy na przygody
Powiesi¢ ich wysoko!

Od kilku dni w Bechafen kraza plotki o armii stworow
Chaosu (a moze chodzi o wojska Krolowej Lodu?),

ktora zbiera si¢ na Pétnocy i zamierza spladrowac miasto.
Fakt, ze miodszy brat Kanclerza, margrabia Hertwig, nie
pojawil sie publicznie od trzech dni, nie poprawia sytuacji.
Podobnie jak pogloski o porazce armii Ostermarku,
pokonanej przez Croma. Wzbiera panika i gdy Bohaterowie
Graczy odwiedza miasto, wybuchng zamieszki. Wkrotce
furia skupia si¢ na zamieszkujacych miasto Kislevezykach,
oskarzanych o szpiegostwo. Straz nie moze sobie poradzic
z thimem i jesli Bohaterowie czego$ nie uczynia, kilka
niewinnych osob straci Zycie.

Po wszystkim, BG nadal beda musieli rozstrzygnac
kwestie, kto rozsial te pogloski i w jakim celu, a takze
gdzie przebywa margrabia Hertwig?

Nieznana kraina

Whadcy Essen cheg sie dowiedzied, co si¢ dzieje w Sylvanii.

Po zwerbowaniu BG w Essen, rada miejska wysyla ich na misje
zwiadowczg na ziemie migdzy Waldenhofem i Regakhofem.
Maja unikac otwartych dziataf i powrocic z raportem

o tym, czego si¢ dowiedzieli. Burmistrz liczy na to, ze
Wykorzysm te informacje, aby przekonaé Ksiecia Hertwiga do
zorganizowania wyprawy przeciwko potworom z Sylvanii.

W podrozy BG spotkaja wicehrabiego Gerharda Grosselkirche
von Katzewega, ktory jest w trakcie wlasnej ,wyprawy
towieckiej”. Szlachcic bedzie nalegal na towarzyszenie BG,
cheac wesprzeé ich swoim doswiadczeniem i wiedza. Czy
Bohaterom uda si¢ dowiedzied, czego trzeba, jednoczesnie
powstrzymujac gorliwego wicehrabiego przed wyjawieniem
ich obecnosci, i czy zdaza dotrzeé do Essen przed powrotem
armii von Carsteina?

Podczas ekspansiji w czasach Pierwszego Tysxqclema
ksigzeta Ostlandu wytrwale przesuwali granice swojej
krainy w glab obszaréw obecnego Kisleva. Kolonizacja
powiodha sie, lecz wskutek zdradzieckich dziatan
Imperatoréw z Talabheim podczas najazdéw Ungolow,
Ostland zostal zmuszony do wycofania swoich roszezen
wobec ziem kislevskich, Obecnie jedynym nie pokrytym
lasem terytorium Ostlandu s3 smagane wiatrem Potnocne
Kresy, ciagnace sie od Salkalten do granicy z Kislevem.
Ostland to kraina spustoszona przez wojng, z wieloma
obszarami wypaczonymi przez Chaos. Niektorzy otwarcie
powatpiewaja, czy prowincja kiedykolwiek zaleczy te rany.

Z Ostlandem kojarzy si¢ przede wszystkim Las Cient,
biegnacy na poludniowy zachod od granicy z Nordlandem
do rzeki Talabek. Ta mroczna i gesta puszeza przypomina




IMPERIUM
Ni zamowicnic Jego Wysokosci Imperatora Karla

Frapza 1, dwa tysigcc pigéset i trzy lata po zafozeniu
Imperiom przez Sigmara Miotodzierzce. -
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zakamarki umystu
oblzkanego czarodzieja,
skrywajac wiele tajemnic,

z ktorych mektore sa
starsze od Imperium i
lepiej, aby pozostaly ukryte.
Las nie zdradza fatwo
swoich sekretow, a wielu
mieszkancow Ostlandu jest
pewnych, ze knieja nie moze
scierpiec ich obecnosci

i nawet po tysigcach lat

nie przywykta do ludzkich
toporow 1 ognisk pod
swoimi konarami. Lesnicy

i ngrowcy, ktérzy

e —.
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.Nie rozumiecic? Umarlismy, a to jest picklo!”

- wdowa z Wolfenburga.

.Kara! Oto kara Sigmara za nasz brak wiary! Zahl}cn:
za grzechy! Za}u;cn:'

- akolita Sigmara.

»Jestesmy bezsilni, a Nordland 1 Talabekland planugs

zada¢ nam ostateczny cios.”

- Ksiaze-Elektor Valmir von Raukov.

~Oczywiscie, zrobimy, co w naszey mocy dla tych
nieszczgsnikow, ale obawiam sig, ze Ostland fest
stracony, bez wzgledu na nasze starania.”

- Imperator Karl Franz.

powrdcic do Karaz Ankor.
Zapieczetowaly wrota,
pogrzebaly je pod skatami

1 zniszczyly prowadzace do
nich drogi. Do dzisiejszego
dnia krasnoludy nie cheg
powiedzieé, co wypedzito
ich lud z Karaz Ghumzul,
ale gdy opuszczaly swoja
siedzibe (w poblizu miejsca,
gdzie obecnie stoi zamek
Lenkster), krasnoludzki
kaptan obtozyt klatwa gory
1 wszystko, co sie w nich
znajdowato. Od tego czasu,
wielu poszukiwaczy skarbow

zapuszczajg si¢ w ghab lasu,

przysiegaja, ze gdy czasami

odwraca;q wzrok, las zmienia uktad przebiegajacych
przezen sciezek, aby zmylic tych, ktorzy go rozgniewali,
a nawet doprowadzi¢ ich do Smierci.

Las Cieni jest nie tylko domem nieprzeliczonej
zwierzyny fownej, takiej jak jelenie i dziki, ale takze
plugawych stworow, na przyk}ad olbrzymlch pajakow,
ktore snuja lepkie sieci, czekajac na nieostrozng ofiare.
Nawet rosliny bywaja zabojcze. Posréd gestego poszycia
czali si¢ krwawa turzyca, ciernista jezyna obdarzona
zwierzecy inteligencja, ktéra zywi sie krwia schwytanych
zywych istot.

W lesie ukrywaja sie takze stwory, ktore byly tu na

dlugo przed niedawng inwazja. Plemiona zwierzoludzi

i ulezdzajqcych olbrzymie pajaki goblinéw rywalizuja

0 Zywnosc¢ i fupy z banitami i rozbojnikami wyjetymi spod
Prawa Imperialnego. Przed wojng najwicksze zagrozenie
stanowily bandy dowodzone przez przerazajacego
minotaura Ragusha Krwaworogiego, ktory wzbudzat strach
we wszystkich zyjacych na obszarze pomiedzy Smallhofem
1 Boven. Znany ze swojego nienasyconego glodu, Ragush
pewnego razu powiesit ciata mieszkancéw pewnej wioski
na pobliskich drzewach, zostawiajac je na pozniej w tej
makabrycznej ,,spizarni”. Po inwazji Archaona Ragush
zagmqi Nie wiadomo, czy przylgczyﬁ si¢ do najezdzcow,
czy tez zginal w obronie swojego terytorium.

Nad potudniowo-zachodnia czgzscm! Ostlandu dominuja
Géry Srodkowe, Do wiadzy nad nimi pretenduja wszystkie
otaczajace je krainy: Ostland, Hochland, Middenland,

a nawet Nordland. Jednak Gory Srodkowe nie naleza

do nikogo. Niegdys byta

1 awanturnikéw szukato

zaginionych kopalni, ale
zadnemu si¢ to nie udalo, a przynajmniej nikt nie przezyl
na tyle dtugo, aby o tym opowiedzie¢.

Polnocny Ostland tworzg smagane wiatrem, trawiaste
polacie Polnocnych Kreséw, jedyny w prowincji duzy
odkryty obszar. Przebiega tamtedy droga z Middenheim
do Erengradu, lecz obecnie nie ma na niej wielkiego
ruchu. Chociaz armie Archaona skierowaty sie na
poludnie 1 oszczedzily Kresy, zniszczenie Kisleva oraz
walki woko! Middenheim spowodowaly, Ze teraz na tych
traktach spotkaé mozna niewielu wedrowcow, nie liczac
zwiadowcow 1 postancow. Poza kilkoma rozsianymi
miastami i wioskami, to stabo zaludniony obszar, choé¢
ostatnio Ksiaze Nordlandu wysunat dawne roszczenia
w kwestii osadnictwa wokot Salkalten.

Ludnos¢

Ostlandczycy maja reputacje ludzi upartych, a wéréd ich
imperialnych rodakéw toczg sie spory o to, kto by pierwszy
ustapil: krasnolud czy Ostlandezyk. Juz od najdawniejszych
czasow Imperium potomkowie plemienia Udosesow

znani byli ze swojego nieprzejednania. Gdy na Wielkim
Zgromadzeniu przed bitwa na Przeteczy Czarnego Ognia
Sigmar wezwal plemiona do walki, trzy dni zajefo mu
przekonanie Wolfilii, udoseskiego wodza, aby si¢ przylaczyl.
A gdy z nadejsciem Drugiego Tysiaclecia dla wszystkich
innych stafo sie jasne, ze nie da si¢ utrzymac kislevskich
terytoriow, Ksigzeta Ostlandu nalegali na kontynuowanie
rozlewu krwi 1 wydawanie ogromnych kwot, aby utrzymaé
swoje zwierzchnictwo nad tg kraing, bez wzgledu na to, jak

bardzo te starania oslabiaty

to kraina krasnoludéw,
ktéra oderwata sie od
krolestwa Karaz Ankor
podczas wojny z elfami.
Jednak niedlugo pozniej na
Krasnoludzkie Imperium
napadli zielonoskorzy i
skaveny. Krasnoludy z
Karaz Ghumzul porzucily
swoja twierdze i uciekly

z Gor Srodkowych, aby
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wZa dawnych zotnierzy!

~Modny toast.

rzucalem nogami.”

Powiedzenia z Ostlandu

— Popularny toast.

»Za Bohsenfels, skrwawione ale nieulegte!”

~W blocie, krwi i piwie!” — Stary toast z Wolfenburga,

~Rzucac nogami” — Wyruszy¢ w diuga podrdz. Np.
»10 nie moglem by¢ ja, panie oficerze. Wtedy

b

Imperium.

Niezwykle oszczedni
Ostlandczycy znani sa

ze swoich umiejetnosci
przetrwania. Podobno sa w
stanie zjes¢ wszystko. Krazy
kilka kpiacych piosenek

o stynnej ,ostlandzkiej
zupie z kamieni”. W swojej
oszczednosel bywaja tak
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Osada Roz- Wiadca Popu- Majet- Dochody Garnizon/ Uwagi

miar lacja nos¢ Ochotnicy

WOLFENBURG M Ksigze-Elektor Valmir von 1 100 3 handel, drewno, = 150a/200c  Stolica prowincji, niegdys o populacji

Raukov i administracja, liczacej 8 900. Spladrowana w latach
wyroby z cyny 2521 12522 przez sity Chaosu.

Dassel W Ksiaze-Elektor von o0 Bis = = Spladrowane w 2522. Zaginglo 54
Raukov ; . mieszkancow:

Felde W Ksigze-Elektor von g 0 : - 1 Spladrowane w 2522. Zaginelo 78
Raukov mieszkancow.

Griinackeren MM Ksiaze-Elektor von 0 0 o - Spladrowane w 2522. Zagingto 350
Raukov mieszkancow.

Melbeck W Ksigze-Elektor von 0 0 - - Spladrowane w 2522. Zaginglo 61
Raukov : mieszkancow:

Ristedt W Ksigze-Elektor von 0 g - - Spladrowane w 2522. Zaginelo 82
Raukov mieszkancow.

Wendorf MM Ksigze-Elektor von 0 0 - - Spladrowane w 2522. Zaginelo 250

Raukov mieszkancow.

BOVEN W baron Mayer Schnabel 0 0 - - Zajgta przez Chaos w 2522. Populacja
98 mieszkancow ztozona w ofierze
Slaaneshowi.

ZAMEK i Ksigze-Elektor von 20 3 administracja 15b Strzeze granicznego przejscia do
LENKSTER Raukov péinocnego Hochlandu. Spladrowany
i w 2522. Populacja liczaca 200
mieszkancow zreduko

1.

KURST W hrabia Konstanty von 0 0 - Spladrowane w 2522. Zagingto 95

Pirkheimer T mieszkancow.
Levudaldorf W hrabia von Pirkheimer o} 0 - - Osrodek magazynowania juty.
Spladrowany w 2522. Zaginglo 88
mieszkancow.

OBELSTEIN Trabia Otioyan Cbelsti
; drewno

SMALLHOF W baron Bartold Steinmetz 0 0 - - Pierwsza osada, ktora ulegla
L Archaonowi w 2522. Cala populacja
liczaca 82 mieszkancow wymordowan:
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WURZEN MM baron Pleskai von 1450 v bydto, drewno,  12b/30c  Prom. Populacja 430 powickszona
Wallenstein handel, ser przez uchodzcow.

Csenger W baron von Wallenstein 45 1 uprawy 4c

Dorog W baron von Wallenstein 84 2 bydlo 8¢

Zundap W baron Klemens Gauss 0 o} - - Spladrowane w 2522. Zaginelo 82

Wielkosé osady: WM = wolne miasto (dowolne rozmiary), DM = duze miasto (10 000+), M = miasto (1 000 —

mieszkancow.

10 000), MM = male

miasto (100 — 1 000), W = wies (1 - 100), F = fort (dowolne rozmiary), K = kopalnia (dowolne rozmiary); Majetnosé: (1 = ubdstwo; 5
= bardzo bogate); Gotowosé garnizonu/ochotnikow: wysoka (a), przecietna (b) lub niska (c)
gate) 5 Y (@) | ; 2 )

zdeterminowani, ze popularny w Imperium zart mowi

o Ostlandczykach przygotowujqcych ,,kamtennq zupe”
tylko z jednego kamienia, aby nie marnowac pozostaltych.
Choé jest to przesada, Ostlandczycy faktycznie potrafia
wykorzysta¢ niemal wszystko i nie clerpia wyrzucac
czegokolwiek, co moze sie jeszcze przydaé. To zbieractwo
czasami sporo ich kosztuje, jak w przypadku, gdy
poprzednicy von Raukova odméwili wyposazenia swoich
oddziatéw w bron palna, poniewaz oznaczatoby to
pozbycie sig catkiem sprawnych fukéw i kusz.

Ostlandczycy wykazuja zimna krew w obliczu zagrozenia,
s praktyczni i nie poddaja sie ulotnym modom i kaprysom.
To dumni ludzie, ktorzy potrafia przetrwac w kazdych
warunkach i uczg swoje dzieci, aby pomimo wszelkich
okolicznosci pozostaty wierne wpajanym im zasadom. Ta
nieugieta postawa Ostlandczykow zyskata im szacunek

w czasie wojny z Archaonem. Postrzegani jako niewiele
znaczaca przeszkoda na drodze do Middenheim, ludzie

Ksiecia von Raukova walczyli zaciekle o kazdy metr ziemi.
Nawet gdy walka byla skazana na porazke, ich nieugicty opor
zmuszat wroga do ominiecia pewnych strategicznych miast i
zmiany kierunku marszu, tak jak to sie stalo pod Bohsenfels.
Te krwawe zwyciestwa przeszly juz do dumnej tradyeji
wojskowej, ktora wiele znaczy dla Ostlandezykéw. Na czesé
zabitych bohaterow wzniesiono wiele toastéw, a z pewnoscia
trzeba bedzie jeszoze wychyli¢ niejedny szklanice, zanim w
prowincji zostanie przywrocony tad.

Ostlandezycy to takze niezwykle pyszni i nietolerancyjni
ludzie. Rownie mocno jak marnotrawstwa, nienawidza
wzbednej ostentacji”. Silne uczucie zazdrosci wobec
urodzajnych prowincji Reiklandu, Stirlandu, Averlandu

i Krainy Zgromadzenia przejawia sie wyraznie podczas
pijackich awantur. Koszmar wojny tylko pogorszyl te
zachowania. Czesciej niz kiedykolwiek, twardzi Zolnierze
pijai kislevska wodke za dawne zwycigstwa, osuwajac

sie w pl]ackxe otgpteme lub wpadajac w szal. Niewiele
zrozumienia okazuje sie tym, ktorzy narzeka]q na

swoja niedole. Gdy tak wiele rodzin musi radzié sobie
obecnie ze wszelkimi trudnosciami, niedbata wzmianka
cudzoziemskiego szlachcica o ,brakn wygid w gospodzie”
fatwo moze stac sig iskra, ktora rozpali zamieszki.

Ostlandezycy, podobnie jak wiekszo§¢ mieszkancow
Imperium, wyznajg wszystkich bogow i obchodzg ich Swieta.
Jednak jeden bdg jest czczony bardziej od innych. To Sigmar
Mtiotodzierzca, wychwalany z oddaniem nietypowym dla
wschodnich ziem Imperium, gdzie bardziej popularne s3
kulty Ulryka oraz Taala i Rhyi. Niewielu uczonych potrafi
wyjasnié, dlaczego w Ostlandzie tak wielka popularnoscia
cieszy sie religia Sigmara. Pobozni Ostlandczycy powiadaja,
ze to pozostalos§é po czasach z poczatkow Imperium, gdy
okoliczne ziemie pustoszyt wielki smok. Elektorzy i ich
armie obawiali si¢ zmierzy¢ z bestia, ale Sigmar odpowiedziat
na wezwanie i walczac u boku Ksiecia Ostlandu, zabit
potwora po diugiej walce. Cynicy sugeruja jednak, ze
Ostlandczycy sa tak pobozni, poniewaz ich ,biedni”
Elektorzy musza stale pozyczac pieniadze od bogatych
Reiklandezykow, ktorym trzeba sie oczywiécie przypodobaé.
Bez wzglgdu na to, Jaka Jest prawda, pozostaje faktem, ze
nawet w na]mme]szej wiosce Ostlandu znajduja si¢ liczne
kapliczki poswiecone Sigmarowi.

Ostlandczycy s3 znani z dziwacznego tempa 1 nieco
kislevskiego brzmienia swojej mowy. Czesto zatrzymuja
glos w polowie zdania. Ostlandzki akcent jest rzadko
nasladowany, poniewaz kojarzy si¢ z ubostwem.
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Znaczace miefsca
Krwawy Glaz

Gleboko w sercu Lasu Cieni, pomiedzy Smallhofem,
Ferlangen i Bohsenfels, znajduje si¢ niewielka polana

o mrocznej i przerazajacej historii. Stoi tam pojedynczy,
podniszczony przez wptyw pogody glaz, wysokoscia
dwukrotnie przekraczajacy czlowieka. Jest tak poplamiony
1 pokryty roznymi przebarwieniami, ze niemal nie mozna
domysli¢ sie jego oryginalnej barwy. Teraz, splugawiony
niezliczonymi krwawymi ofiarami, caty kamien pokryty jest
intensywnym rdzawym nalotem. W glazie osadzono cztery
pary kajdan z zelaza, pordzewiatych od uptywu czasu

1 poplamionych zaschnieta posoka.

Na trawie wokot glazu walaja sie kosci: ludzkie, elfie,
krasnoludéw, niziotkéw — a nawet zwierzoludzi i orkdw.
Niegdys l$nigca zbroja $mialego rycerza rdzewieje obok
obscenicznego odzienia wojownika Chaosu. Na pétnoc

od kamienia wznosi sie kolumna z czaszek, ktorych
oczodoly kieruja si¢ ku Pustkowiom Chaosu. Czaszki s3
zarbwno stare, jak 1 §wieze, a kazda z nich stanowi milczace
potwierdzenie, ze to miejsce zostato poswiecone Khornowi,
Bogu Krwi i Panu Czaszek. Obecnym ,straznikiem” tej
kaplicy jest Bogoslav Tammas, wojownik Khorna, ktory

z armig Archaona pomaszerowal z Kisleva na poludnie.
Podczas oblezenia Bohsenfels poczut zew z Lasu Cieni

— co§, co sprawilo, ze jego krew zawrzata zywym ogniem.
Pozostawiwszy armie, powedrowal na potudnie, w glab
lasu, az znalazt Krwawy Glaz. Tam czekal juz na niego
pilnujacy przekletego miejsca stary zwierzoczlek, ktory
wiedzial, ze slabnie i Khorne wysle nastepce na jego
miejsce. Walczyli przez dlugie godziny, az Tammas odrabal
teb potwora, wykrzykujac imie Khorna, po czym dodat
czaszke pokonanego rywala do stosu.

Teraz Bogoslavy Tammas, Straznik Krwawego Glazu, szuka
ofiar posrod mieszkancow wschodniego Ostlandu. Tych,
ktorych nie zabija na miejscu, sprowadza do glazu, by ich
torturowac i ztozy¢ w ofierze. Gromadzac zbrojne stado
zwierzoludzi, planuje wkrotee napasé oboz uchodzeow pod
Ferlangen.

Salkalten

Jedno z dwoch miast zatozonych w nieudanej probie
odciagniecia ruchu handlowego od Marienburga (patrz
takze Neues Emskrank w Nordlandzie). Przed wojna byto
to niewielkie rybackie, kupieckie i przemytnicze miasto,
ktére rozsiadlo si¢ na niemal zapomnianej drodze

z Middenheim do Erengradu.

Teraz jednakze osada tetni zyciem. Po porazee Archaona pod
Middenheim, Ksigze von Raukoyv ruszyl z wojskiem na potnoc
i zalozyl tymczasows stolice w Salkalten, jednym z nielicznych
miast, ktore nie zostaly zlupione przez najezdZcow. Stamtad
wystal oficerow;, aby ponownie nawiazali kontakty 1 przejeli
kontrole nad innymi miastami Potnocnych Kresow, przede
wszystkim nad Birkewiese i Bohsenfels. W miedzyczasie
zbierajac najemnikow i pozostale sily Ostlandu, Ksigze
uczynit z Salkalten takze oSrodek aktywnosci dyplomatycznej.
Wyprawit wiadce miasta, barona von Woldera, do
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Marienburga, aby zdobyt fundusze na wynajecie wickszej
liczby oddziatéw. Wyslal tez emisariuszy na dwér samego
Imperatora, aby prosié¢ o uzyczenie czesci Gwardii Reiklandu
na czas zblizajacej si¢ kampanii.

W Salkalten kwitnie takze dzialalno$c innego rodzaju

- szpiegostwo. Agenci Poteg Chaosu, ktorzy operuja na
terenie Ostlandu, przenikneli do Salkalten oraz innych
miast, aby poznaé plany Ksiecia i jesli to mozliwe,
sabotowac je. W tym samym czasie wyslannicy Ksigzat
Nordlandu i Talabeklandu rozgladaja sie wsrod ludzi
von Raukova, cheac sie przekonaé, czy mozna kupié ich
lojalnosé, bowiem obaj magnaci snuja plany zwiazane

z opanowaniem Ostlandu.

Wolfenburg

Osadzony pomiedzy wzgdrzami u stdp Gor Srodkowych,
Wolfenburg byl niegdys pieknym miastem, w ktdrym
przecinaly sie szlaki kupieckie prowadzace z Kisleva

do Imperium. Jego wysokie mury zapewnialy ochrone
przed istotami czajgcymi sie w Lesie Cieni, a rod von
Raukov zaprowadzit w okolicy porzadek i stabilno$é po
niekompetentnych rzadach von Tasseninckow.

Ale teraz Wolfenburg lezy w ruinie. Pickny elektorski palac
zostal zburzony, a wiclka Swiatynia Sigmara sploneta do golej
ziemi. Z dawnej populacji, liczacej niemal dziesiec tysiecy
0s6b, pozostato jedynie nieco ponad tysige. Mieszkaja

w obozach pod miastem, przerazeni tym, co moze czyhaé

w ruinach. Chociaz organizowane sa wyprawy do miasta

w poszukiwaniu zywnosci, broni i wszelkich przydatnych
rzeczy, zbieracze rzadko zapuszczajg sie glebiej w ruiny.
Sposrod ocalalych mieszkancow wytonili sie silni przywaodcy,
ktorzy zaprowadzili pozory porzadku, ale ich prawo jest
prawem pigsci — za najmniejsze wykroczenie groza surowe
kary. Ocaleni nie maja pojecia, co si¢ jeszcze wydarzy,

gdyz nie docieraja do nich zadne wiesci z innych rejonow
Imperium. Czuja sie porzuceni, zardwno przez bogow,

jak i swoich wladcow. Wzbiera w nich rozpacz i szukajac
pocieszenia, zwracaja si¢ do nowych, dziwnych kultow.

Wurzen

Na potudniowym kranicu Ostlandu, na brzegach Talabeku,
lezy Wurzen, miasto niemal nietkniete przez wydarzenia,
ktore spustoszyly Ostland. Co prawda, w obrebie muréow
miasta koczujg setki uchodZcow, ale baron von Wallenstein
wykazal sie sprawno$cig organizacyjna, przyjmujac
wszystkich uciekinieréw i zapewniajac im schronienie,
wyzywienie 1 wode. Wigkszos¢ mieszkancow dzigkowata
bogom za cud, gdy armia Slaanesha, ktéra spladrowata
Boven, minefa Wurzen w drodze do Zundap. Stalo sie tak
dzieki staraniom barona, ktory umiejetnie wykorzystal
swoich szpiegow i wywiodt wroga w pole. Obecnie

w Wurzen nie brakuje tych, ktorzy powiadaja, ze tak
zdolny cztowiek powinien rzadzi¢ Ostlandem w miejsce
nickompetentnego von Raukova.

Nie mowi sie jednak, ze te glosy naleza do agentow Ksiecia-
Elektora Talabeklandu, ktory wspiera von Wallensteina,
zmierzajac do przejecia kontroli nad potudniowym
Ostlandem, a docelowo nad caly prowincja. Zgodnie
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z zamierzeniami, baron ma rzadzié jako ,Wielki Diuk?”,
postuszny Ksieciu-Elektorowi, a ceng za wladze i czesciows
autonomie obszaru bedzie oddanie Talabeklandowi Kta
Runicznego Ostlandu.

Ale nawet spiskujacy Ksigze-Elektor Talabeklandu nie
zna calej prawdy, bowiem von Wallenstein jest kultysta
Slaanesha. ,Cud” byt w istocie uktadem, ktory zawart

z generalem armil Slaanesha, przysiggajac wiernosc Panu
Rozkoszy w zamian za oszcze¢dzenie miasta i okolic, Na
znak ,wiary” zdradzit plan obrony miasta Zundap. Von
Wallenstein wykorzystuje Ksiecia-Elektora Talabeklandu,
aby zrealizowaé swoj plan oddania catego Ostlandu we
wiadze Ksiecia Pozadania:

Przyktadowy Ostlandczyk

Bruno Hauptleiter

~Dopoki Ksizze nic wroci, ta ziemia jest objeta stanem
wojennym, a wiccie, faka kara grozi za kradziez jedzenia.
Sierzancie, powiesi¢ tego cztowickal”

Bruno Hauptleiter urodzit sie w Wolfenburgu jako trzeci
z czterech synow rzemieélnika. Majac w perspektywie
nudne terminowanie w warsztacie i codzienny znoj pracy
w sklepie, uciek! 1 zaciagnat sie do tileanskiej kompanii

Umiejgtnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie +10,

Bruno Hauptleiter ] T

Profesja: oficer
Poprzednie profesje: najemnik, sierzant
Rasa: cztowiek <

wWwW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

67 52 58 55 49 42 51 52

£

A |Zyw]| s Sz PP

3 18 5 5 4

Mag | PO
o

jezdziectwo, nauka (strategia/taktyka), opieka nad
zwierzetami, plotkowanie, ptywanie, sekretny jezyk
(bitewny), spostrzegawczos¢, targowanie, unik +10,
wiedza (Imperium), wiedza (Kislev), zastraszanie,
znajomos§e jezyka (kislevski), znajomosé jezyka
(staroSwiatowy), znajomosc jezyka (tileafiski)

Zdolnosci: bijatyka, blyskawiczny blok, blyskotliwosé, bron
Spec]alna (dwureczna), bron specjalna (parujaca),
grozny, odpornosé na truc12ny, ogluszanie, rozbrajanie,
silny cios, szybkie wyciggniecie

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: kusza, brofi dwureczna (miecz dwureczny),
bron jednorgczna (miecz), tarcza, tamacz mieczy

Wyposazenie: 20 bettow, mikstura lecznicza, rumak z siodtem
i uprzeza, oddziat 10 piechurdw, sakiewka z 12 zk
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najemniczej, sluzacej na granicy Hochlandu. Poteznie
zbudowany chiopak, umiejacy dowodzi¢ i zastraszaé,
szybko pial sig w hierarchii oddziatu, stajac sie jego
najmiodszym sierzantem, a potem kapitanem, gdy
poprzedni zgingl w bitwie.

Kapitan Hauptleiter zyskat stawe jako dowddca
najemnikéw we wschodnim Imperium i Kislevie, a jego
oddzial, Gwiazda Zwycigstwa, pobierat najwyzszy zotd
ze wszystkich zatrudnionych najemnych kompanii. Jako
surowy formalista, Hauptleiter wymagal, aby jego ludzie
zachowywali pelna dyscypline nawet podczas pladrowania
podbitych miast.

W roku 2522 Ksiagze von Raukoy wynajat Gwiazde
Zwycigstwa, aby pomogla w obronie Wolfenburga. Gdy
zaatakowaly sity Chaosu, Hauptleiter stat na murach
miejskich i zostat oddzielony od swoich ludzi. Miasto
zostato zdobyte, a kapitan stracit przytomnosé, kiedy
zawalily sie pod nim blanki. Zostal jednak uratowany
przez dzielnych mieszczan. W obliczu rozpaczy i tragedii
ocalalych mieszkancéw, Hauptleiter przyjat na siebie
zadanie zorganizowania obrony. Z jego oddziatu prLezyio
Jedyme dzwswgcm ludzi, ktérzy sa teraz oczami, uszami

i ramieniem swego dowddcey. To jednak nie wystarczy,
aby kontrolowaé wszystkich uratowanych mieszczan.
Pojawily si¢ rywalizujace frakcje, ale kapitan zdecydowany
jest utrzymywac tad 1 porzadek az do przybycia Ksiecia
lub innego przedstawiciela wladzy, ktéry przejmie
dowodzenie.

Pomysty na przygody

' Straz przednia

Ksiaze von Raukov jest zdecydowany odzyskaé ziemie
swoich przodkow i nie dopuscic, aby wpadly w rece Chaosu
albo rywalizujacych Ksiazat-Elektorow: Potrzebuje jednak
informacji. Musi wiedzieg, co sie dzieje w Ostlandzie: ilu
ocalalo, gdzie s3 rozlokowane sity nieprzyjaciela oraz co
poczynaja jego rywale. W tym celu zatrudnia Bohaterow
jako najemnikow, zlecajaec im dokonanie rozpoznania
sytuacji w regionie Ferlangen, ktory zapewne stanie sie
pierwszym celem planowanych operacji Ksiecia. Jesli to
mozliwe, maja tam zalozy¢ baze wypadows.

Gdy przybeda na miejsce, BG znajda niewielki oboz
uchodzcow posréd ruin niegdys kwitnacego miasta.
Wtadze nad nim przejat apokaliptyczny kult gloszacy
koniecznosé fanatycznej czystosei i umartwiania ciaa,

w przygotowaniu na koniec swiata. Jego przywddcy beds
opierali sie wszelkim staraniom przywrocenia wladzy
Ksiecia, nie cofajac sie przed proba zamordowania jego
emisariuszy. Co gorsza, wkrotce po przybyciu BG,
Bogoslav Tammas (patrz str. 91) postanowi przeprowadzic
nocny atak na miasto.

Spuscizna
Emil Lagazze to wyslannik von Hartok6éw z Nuln, odleglej
galezi ostlandzkiej rodziny szlacheckiej, ktora ma szanse
odziedziczy¢ rozlegle ziemie wokot Wolfenburga, ale najpierw
musza udowodnic stusznosé swoich roszezen. (Przodek




rodziny zostal na wicki wydziedziczony przez swojego
prapradziada). Lagazze dziala z Talabheim i nie zamierza
ryzykowaC zycia w podrozach po Ostlandzie. Wynajmuje
BG, aby wyruszyli do miasta i w miare mozliwosci odzyskali
odpowiednie dokumenty nadan ziemskich oraz ksiegi
genealogiczne przechowywane w §wiatyni Vereny.

Aby dostac si¢ do Wolfenburga, BG bedg musieli
nie tylko zmierzy¢ sie z banitami i innymi
niebezpieczenstwami w drodze, ale takZe stawié czota

— Reiklaad —

Nazwa oficjalna: Wielkie Ksiestwo Reiklandu.
Wiadca: Imperator Karl Franz, Ksigze-Elektor i Arcyksiaze

Reiklandu, Ksiaze Altdorfu, Ksigze Zachodniej Marchii.

Rzad: Reikland: ustroj feudalny, ze zgromadzeniem
szlachty, mieszczan i duchownych, ktére spotyka
sig¢ w Twierdzy Gwardii Reiklandu. Altdorf:
bezposrednia wladza Imperatora, wspieranego przez
Radg Stanu i rézne grupy doradcow.

Stolica: Altdorf.

Wolne miasta: Auerswald, Bégenhafen, Kemperbad,
Ubersreik.

Glowne towary eksportowe: Wino, tekstylia, metale
szlachetne, rudy zelaza, ser.

Kraina

Reikland to najbardziej wysunieta na zachod Wielka
Prowincja, siedziba Imperatora, a zarazem najbogatszy

1 najbardziej kosmopolityczny region Imperium — i to

nie tylko dlatego, ze tak twierdza Reiklandczycy! Od
potnocnych granic po potudniowe rubieze, od Jalowej
Krainy po granice z Wissenlandem, Reikland cieszy sie
Zyznymi ziemiami uprawnymi, winnicami i pastwiskami,
ktore co roku dostarczajg obfitych plonéw. Nadwyzki
produktéw rolnych i wszelkiej zywnosci s3 eksportowane
do innych prowincji, co przynosi krainie olbrzymie zyski.
Kopalnie w Gorach Szarych
to skarbiec cennych rud

i skal, od zelaza i zlota

po marmur i kamienie
szlachetne, podczas gdy Las
Reikwald, bezpieczniejszy
niz lasy w innych czesciach
Imperium, dostarcza
wysokiej jako$ci drewna,
wykorzystywanego na
szeroky skale miedzy innymi
przez dobrze prosperujacy
przemyst szkutniczy.

Milczeniem nie mozna
rowniez pominaC patronatu
wiadz. Imperatorzy, ktorzy
od czasu obalenia Dietera
w XXV wieku wywodzili
si¢ wlasnie z dynastii
panujacych w Reiklandzie,
nie szczedzili wydatkow,

_ skarbca. Fundusze te nie zostaly zmarnowane i dzi§ Reikland

~Zarozumialcy, oto kim s3 Reiklandczycy ze swopp
clegancy3 i doskonaly wymows.”

Zapytu;c. czy istnieje lepsze mxc;sc: w Imperium? Tu sz
na}zyzmqsz: ziemie, najlepsze wino, najpickniejsze paface
i nabardziej urodziwe kobicty. Gdyby reszta Imperium

miafa zniknac, nic ia*owaﬂ:ym tego.”

.Nie, nic! Powtarzaj za mng: ‘Chrzgszcze w Herstadt
chrzeszezy w chrzanie’. Chyba nie chcesz mowic jak
nicokrzesany Ostlandczyk, prawda?”

- nauczyciel wymowy z Altdorfu.
.Jesli chcesz ustyszec inng opinig, zapytaj
Rciklandczyka. Oni majz zdanic na ka_idy temat
i z radosciz sic nim podziely.”

kapitanowi Hauptleiterowi, ktory postanowit zapobiec
wszelkim grabieiom 1 raczej nie uwierzy, ze awanturnicy
chea odwiedzic §wiatynie tylko po to, aby pozyczyc
kilka starych ksigg. W samym miescie Bohaterowie

beda musieli poradzi¢ sobie z rywalizujacymi bandami
szabrownikéw oraz stworami Chaosu, kryjacymi sie
wrod ruin. Jesli im sie powiedzie, nagroda bedzie
wdzigczno§¢ 1 patronat przywréconej do dawnej chwaty
rodziny szlacheckie;.

finansujac rozwdj prowincji za pomoca zlota z panstwowego

stynie ze swoich kanalow rzecznych, brukowanych trakeow,
sztucznie nawadnianych pol uprawnych, bogatych miast

i niezwykle preznej klasy kupieckiej. Nic dziwnego, ze
Reikland uwazany jest za prawdziwy klejnot w koronie
Imperium.

Transport rzeczny to najczestszy sposob podrozowania

W prowingji, poniewaz wigkszos¢ osad poiozona jest nad
Reikiem. Dorzecze pokrywa prawie cala prowincje, a kilka
doplywow sptywa nawet z Gor Szarych. Nic dziwnego, ze
rzeka ta jest wyjatkowo waznym szlakiem, ktéry ézigki
portowi w Marienburgu umozliwia handel z innymi
krainami Starego Swiata. Niezliczone dop{ywy Reiku s3
takze wazne dla licznych gospodarstw i miast na Zyznym
obszarze Vorberglandu, czyli ,krainy u podndza gor”. Ten
fakt bezwzglednie wykorzystaty niegdy§ krasnoludy z Gor
Szarych, w czasie sporu z Ksieciem-Elektorem o prawa

do eksploracji z162 w gorach. Zatamowanie biegu rzek
uich gorskich Zrédel, a w efekcie pozbawienie licznych
wiosek dostepu do wody, doprowadzito w 2211 roku KI
do nieslawnego chlopskiego marszu Wzdtuz Strumienia
na Altdorf. Od tego czasu Elektorzy i Imperatorzy
doktadali staran, aby nie dawaé krasnoludom z Gér Szarych
powodow do niezadowolenia.

Chociaz wigkszosc obrotu
towarami w Reiklandzie
odbywa si¢ drogami
wodnymi, wielu kupcow
korzysta takze ze szlakéw
ladowych, przede wszystkim
dwéch glownych przeteczy
prowadzacych przez

Gory Szare do Bretonii

— Przeteczy Uderzajacego
Topora oraz Szare] Pani.

Sa one strzezone przez
imperialne forty graniczne
w Helmgart i Ubersreiku,
ktore chronia okoliczna
ludnosc przed bandytami

i orkami, a niekiedy takze
przed Bretonczykami, z
ktorymi nie zawsze udawato
si¢ zachowac przyjazne
relacje. Zima opady $niegu

- averlandzki kupicc.

- reiklandzki szlachcic.

- ziry‘towany m:dyk.




Na dwer Imperatora w Altdorfic przybyviaia wys*annicy whdcow wszystkich krain Starego Swiata.

regularnie blokuja obie przelecze, a podréznym doradza
si¢ skorzystanie z okreznej drogi przez Marienburg lub
poczekanie do wiosennych roztopow.

Gleboko w Lesie Reikwald znajduja sie dwa pasma wzgorz,
Hagerkrybs i Skaag. Na obu wypasane sa owce, choé
Wzgdrza Hagerkrybs ciesza sie popularnoscia wsrod
rabusiow grobowcow i innych poszukiwaczy przygod,
ktdrzy szukaja tam miejsc pochéwku unberogenskich
wojownikow, rodakow samego Sigmara. Nie zwazaja oni
na liczne doniesienia o duchach nawiedzajacych te tereny,
powszechnie uznajac je za majaczenia pijanych pastuchow.

Ludnos¢

Reiklandezycy wywodza swe tradycje od plemienia
Unberogenéw, do ktorego nalezat Sigmar i ktore wiodlo prym
w poczatkach istnienia Imperium. W konsekwencji, wspélczesni
Reiklandczycy uwazaja siebie za naturalnych pr;'ywodcow
Imperium i s3 przekonani, ze inne prowincje powmny byc m
postuszne. Jednakze w oczach rodakéw z innych czesci kraju,
Reiklandczycy s3 przemadrzatymi pyszatkami, ktorzy nie moga
sie powstrzymac przed wiracaniem w sprawy innych ludzi.

Reiklandczycy ogolnie sg przyjacielscy, towarzysey i otwarci.
Czesciej niz inni obywatele Imperium bywaja optymistami,
wierzac, ze czeka ich lepsza przyszlosé. Wskazujg na kilka
powodow takiego stanu: naturalne bogactwo ich ziemi,
wyksztalcona i energiczng ludnosc oraz fakt, ze Sigmar byt
jednym z nich. Czy przysztosé moze by¢ ponura dla ziemi

i ludu, ktére zrodzity kiedys boga?

Reiklandczycy catym sercem przy@h nawoiywame ngmsra
do jednosci. Zywo interesujg sie sprawami innych prowincji
1 czesto twierdza, ze ,.cos trzeba zrobic”, gdy ich sasiadow
dotyka straszny los. S3 zdecydowanymi sympatykami
wojskowosci i wielu mlodych reiklandzkich szlachcicow
zacigga sie do armii, aby okry¢ sie chwata 1 zdoby¢

fortune. Biorac pod uwage, ze w opinii kadry oficerskiej
lepiej urodzeni, bogatsi i ponadprzecietnie wyksztatceni
Reiklandezycy stanowia naturalny ,material na oficerow”,
szanse awansu 0sob o tym pochodzeniu sg zauwazalnie
wicksze, ku wielkiej irytacji mieszkancow innych regionow.
Reiklandczycy niemal zawsze odpowiadajg licznie na
wezwania do broni i uwazaja, ze ich obowiazkiem jest
pomoc tym obszarom Imperium, ktérym powodzi si¢
gorzej. W istocie, wsrdd niektorych Reiklandczykow

zywe sa idealy ekspansji ze wezesnych czasdw Imperium.
Podzegacze w Ubersreiku i Altdorfie nawotuja, aby wszczaé
wojne z Bretonia i odzyskaé ,Zachodnie Rubieze”. Gildiom
kupieckim na reke jest wzmocnienie wladzy Imperatora
nad Elektorami, a zatem nieustannie opowiadaja sie za
ujednolicaniem praw handlowych. Elektorzy za$ zaciekle
protestuja przeciwko ustanawianiu ograniczajacych ich
wiladze ogolnoimperialnych praw, gdyz te s zazwyczaj
scisle nadzorowane i egzekwowane przez urzednikow:

Moda odgrywa w reiklandzkim zyciu towarzyskim

role wazniejsza niz w innych prowincjach. Oczywiscie,
chlopstwo nie dba zbytnio o takie rzeczy, ale wsrod
aspirujacych klas srednich odpowiedni styl i kolorystyka
odzienia to kwestia znacznej wagi. Szlachta ustala trendy
w modzie na kazdg pore roku, pozwalajac kupcom
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1 pospoélstwu nasladowac nowe style, na ile tylko zdotaja.
Obecnosé w prowingji dworu imperialnego jeszcze
bardziej wzmocnita te tendencje. Ostatnim krzykiem
mody jest styl bretonski, ,nowy styl wiejski” oraz powrot
do prostych ubran o kroju wojskowym. Oprécz tego,
pozostaja w modzie zawsze popularne w Imperium
rozciete rekawy, ozdobne saczki 1 amulety.

Reiklandczycy bywaja tez aroganckimi, wladczymi

i wiecznie pijanymi niewolnikami swobodnych obyczajow.

Znani s3 ze swojej umiejetnosci §wietowania bez
specjalnego powodu, a obraz pstrokato ubranego opoja
to dos¢ popularne wyobrazenie Reiklandczyka wsrod
mieszkancow innych regiondw Imperium. Na niektorych
obszarach mate, czarne owady, ktore stanowia utrapienie
zle utrzymywanych szynkoéw, znane sg pod nazwy
yreiklandzkie muchy”, poniewaz bezbiednie wykrywaja
najmniejsze nawet iloSci piwa. Wiele prowingji podchodzi
z nieufnoscia do modnych i kosmopolitycznych
reiklandzkich mezczyzn, twierdzac, ze skoro tak bardzo
dbaja o swoj ubiér, musza by¢ afektowani i zniewieSciali.
Paradoksalnie, maja takze reputacje uwodzicieli cudzych
zon 1 irytujacych flirciarzy. Niejeden talabeklandzki maz
przekonal sig, ze jego kobieta ulegta czarujacym stowom
i $miatemu spojrzeniu reiklandzkiego dandysa. Natomiast
reiklandzkie kobiety chlubig sie swa uroda, cho¢ sa przy
tym nieznosnie prozne.

Glosni, swobodni i bez skrepowania wyrazajacy opinie
Reiklandczycy s3 znani z tego, ze zawsze starajg sie
przewodzié i obstaja przy swoich przekonaniach.
Powodem czestych komentarzy jest rowniez ich brak
cierpliwosci. Reiklandczycy wola szybko kofezy¢ swoje
zadania, aby natychmiast wroci¢ do domu lub zajac sig
czyms innym. Gdy rozpoczeta si¢ wojna, mieszkancy

tej prowingji tak chetnie garneli si¢ pod sztandary
Imperatora, ze pojawila si¢ obawa, iz nikt nie pozostanie
na miejscu, aby pracowaé na polach i zebrac plony.

Teraz jednak, po zwyciestwie pod Middenheim, ludzie
domagaja si¢ mozliwosci powrotu do domu. Jak dotad,
Imperator nie zwolnit ich 1

T
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bogatych Reiklandczykéw. Chociaz tolerowany

i formalnie szanowany, kult Ulryka nie jest popularny

w Reiklandzie, ze wzgledu na jego odwieczna rywalizacje
z wyznaniém Sigmara.

Reiklandczycy szybko przyswajaja sobie stowa z obeych
jezykéw 1 mowig z czysta, niemal arystokratyczna dykcja.
Szlacheckie szkoly w Imperium czgsto ucza swoich
studentdow wymowy z reiklandzkim akcentem, ktory jest
powszechnie akceptowany.

Znaczace miefsca
Altdorf

Stolica Imperium to zarazem jego najwigksze miasto,

a takze siedziba dworu Imperatora, pelnigcego podwojng
role whadcy Imperium i Ksigcia-Elektora Reiklandu.
Altdorf to jedno z najwazniejszych miast Starego Swiata.
Tutaj przybywaja dyplomaci ze wszystkich znanych
ziem, aby prowadzi¢ negocjacje, tutaj tez szlachra

i kupcy wysylajg swoje dzieci, aby zdobyty wyksztalcenie
i znalazty odpowiedniego partnera zyciowego. Oprocz
stynnego Uniwersytetu Altdorfskiego, stolica jest takze
siedzibg Kolegiow Magii, ktére szkolg czarodziejow
imperialnych, jedyne osoby prawnie upowaznione do
rzucania zakleé. Polozony w rozwidleniu rzek Reik

i Talabek Altdorf jest jednym z gtownych osrodkow
handlowych Imperium, a jego kantory i kupcy zbijaja
fortuny na obrocie towarami, ktore przechodza przez
tutejszy port.

Altdorf ma takze swoja mroczniejsza strone, ukryta

pod blichtrem Patacu Imperatora i majestatem Swigtyni
Sigmara. Wzdluz nabrzeza i w innych obszarach skupia sie
rrue;ska biedota. Robotnicy i zebracy probujg utrzymac

sig przy zyciu, podczas gdy 7 zerujacy na ich pracy kupey i
skorumpowani urzednicy syca sie bogactwem. Wielu ludzi
szuka wiec pocieszenia w uzywkach, hazardzie i alkoholu.
Ponury stawy cieszy sig tez zlowieszczy budynek w poblizu
Swiatyni Sigmara, bedacy

obecnie musi przekonywac
Reiklandczykow, ze

pokonanie Chaosu wymaga wINurt Redku fest wartki i gfe;boka ~ Przestan
znacznie dtuzszego zadawac pytania.
wysitku.

Chociaz mieszkancy
Reiklandu czcza wszystkich
bogow, postrzegajg Sigmara
jako swojego szczegdlnego
patrona, bowiem byt
niegdys jednym z nich.
Innymi popularnymi
bostwami sa: Dyrath

(jest to regionalna nazwa
Rhyi, ktora mieszkancy
Vorberglandu czczg jako
patronke plodnosci) oraz
Shallya, ktérej §wiatynie

1 przytutki regularnie
otrzymuja datki i dary od

- Whzeciono Dyrath” —

nadejdzie ich czas.

Powiedzenia z Reiklandu ow

Swinka/swiniaczek/swinigtko” — Pieszczotliwe
okreslenie wérod pospolstwa, odpowiednik
»kochanie” lub ,skarbie”. Klient w skromnym
sklepiku moze by¢ powitany przyjaznym
zawolaniem: , Tak, §winko?”.

~Podrap mnie po plecach i wolaj na mnie: Sswinka’!”
— Okreslenie zeglarskie wyrazajace zaskoczenie
lub zdziwienie, podobne do ,,Do kroéset!”.

Przeznaczenie lub los.
Okreslenie powstalo z ludowego przesadu,
ze pepowina jest splatana przez Dyrath i
wreczana Morrowi, aby mogt za jej pomoca
weiagad ludzi do swojego krolestwa, gdy

siedziba towcow czarownic i
miejscem, gdzie domniemani
wyznawcy Chaosu, a takze
ich ofiary, sa poddawani
torturom, na ktorych

majg wyjawic wszystko,

co wiedza. Potajemnie
szepcze sig, ze zbyt czesto
czarne sieci Zakonu
chwytaja takZze niewinnych.
Wzdluz ulicy Tysiaca
Oberzy, za kolorowymi
latarniami 1 zachecajacymi
zapachami, spiskowcy oraz
kultysci knujg i planuja
roznorakie przestepstwa,
od zwyklych wystepkéw do
potwornych zbrodni. Dla
nowoprzybylych Altdorf jest
miastem pelnym mozliwosei
i zagrozen.
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Osada Roz- Whadca Popu- Majet- Dochody Garnizon/ Uwagi

miar lacja nosé Ochotnicy

105 000 500a/ 8000c  Stolica Imperium, Wiclla
 Swiatynia Sigmara.

ALTDORF

Imperator Karl Franz I handel, administracja

Autler W Imperator 81 2 drewno, rybolowstwo 10c Prom.

Blutroch MM Imperator 0 0 0 0 Wyniszczone przez
czerwong ospe w 2511,

Braunwurt W Imperator 52 1 tkaniny -

Bundesmarkt W Imperator 77 1 uprawy 5¢

Dorchen W Imperator 75 2 uprawy -

Frederheim W Imperator 75 1 uprawy - Przytulek Shallyi dla
oblgkanych. Przy drodze
Altdorf-Middenheim.

Furtild W Imperator 53 1 samowystarczalnosc -

Geldrecht W Imperator 49 1 drewno, ryboléwstwo = Prom.

Gluckshalt W Imperator 72 o uprawy -

Grossbad W Imperator 69 J uprawy 10c

Hartsklein W Imperator 65 1 ceramika -

Heiligen W Imperator 58 2 uprawy 5

Hochloff w Imperator 81 2 uprawy -

Kaldach W Imperator 52 1 samowystarczalnosé 10b Prom.

Rechtlich W Imperator 42 1 samowystarczalnosé -

Rottefach W Imperator 88 2 uprawy, wino, - Prom.

rybolowstwo

Schlafebild W Imperator 38 1 uprawy, wino -

Teufelfeuer W Imperator 45 1 samowystarczalno$é 5¢ Spalone przez fowee
czarownic w 2511. Ponownie
zasiedlone w 2515.

Walfen MM Imperator 152 2 wyrob cegiel, uprawy, - Prom.

ryboléwstwo

BOGENHAFEN M graf Wilhelm von 5000 3 handel, wino, drewno 500¢ Miejscowy osrodek handlu.
Saponatheim
Ardlich W graf von Saponatheim 72 o uprawy 5¢
Finsterbad w graf von Saponatheim 82 3 WiNo, uprawy, 10¢c Prom.
rybolowstwo
Grubevon W graf von Saponatheim 57 2 uprawy SC
Herzhald W graf von Saponatheim 73 2 drewno

TWIERDZA F Imperator 300 4 administracja 200¢ Siedziba arcyksiecia,
GWARDII forteca.
REIKLANDU




DIESDORFE

MM Imperator 150

GRISSENWALD hrabia Bruno Pfﬁ:lfrauch 4 500

HELMGART 2 200

margrabia Reinhardt von
Mackensen

ROTTFURT Imperator

3

uprawy 25¢

J Prorn. noluzka.
osada Khazid Slumbol pod
otudniowym murem

szkutnictwo 50a/250b

Strzeze granicy z Bretonia
na Przeleczy Uderzajacego
Topora.

handel, ruy metali 120a/200b

STIMMIGEN M graf Heinrich von 1750 3 handel, uprawy 20b/250c Most ze stanica mytnika,
Falkenhayn _ miejscowy osrodek handlu.

Lachenbad W graf von Falkenhayn 58 1 samowystarczalno$é 8c Miejsce narodzin Valtena.

Merretheim W graf von Falkenhayn 48 1 samowystarczalnoéc 10c

Misthausen W graf von Falkenhayn 32 1 samowystarczalnosé - Prom.

Naffdorf W graf von Falkenhayn 52 1 samowystarczalno§é 10c Prom.

Pfeiffer W graf von Falkenhayn 42 1 samowystarczalnosé 5¢

WEISSBRUCK MM Imperator (wlasnosc i 272

kontrola sprawowana
przez rod Gruberow)

Prom, sluza na Kanale
Alrdorfskim.

handel, transport -

Delfgruber 650

Imperator (Gruber)

= wolne miasto (dowolne rozmiary), DM
F = fort (dow

miasto (100 — 1 000), W = wies (1 —100),

= bardzo bogate); Gotowos¢ garnizonu/ochotnikow: wysoka (a), przeci¢tna (b) lub niska (c)

Frederheim

Usytuowane tuz za Altdorfem przy drodze do
Middenheim, Frederheim formalnie podlega Imperatorowi,
chot éw zrzekt sie wtadzy na rzecz Swiatyni Shallyi, ktéra
prowadzi tam otoczony murem przytulek dla oblakanych.
Samo Frederheim to niewielka wioska, nie posiadajaca
zadnych zrodet dochodu poza uprawami,

du

e rozmiary

wegiel, zelazo 50b/200b

ze miasto (10 00 miasto (1 000 -

{ = kopalnia (dowolne rozmiary); Majetnosé: (1 = ubostwos 5

a wieSniacy i rzemieélnicy w wiekszosci pracujg na rzecz
siostr shallyanek. Zlozenie wizyty w Wielkim Azylu nie jest
tatwym zadaniem, bowiem kaptanki bardzo troszczg sig

o dobro swoich pacjentow, a wszelkie niepokoje z zewnatrz
nie sa dobre dla rozchwianych umystow podopiecznych.
Dzieki pomocy okolicznych chtopow siostry nie musza
sprowadzaé towarow z innych osad, a przez to ograniczaja

97

potencjalnie niepozadane kontakty. Kraza jednak plotki,

v




Osada Roz- Popu-  Majet- Dochody Garnizon Uwagi

miar lacja nosc Ochotnicy

KEMPERBAD M rada miejska 7 500 handel, wino, 20b/500b  Prom, najlepsza miejscowa

brandy brandy w Imperium, status
wolnego miasta.

. Berghof W rada miasta Kemperbad 74 2 ﬁ}:rawy 20c
Brandenburg W rada miasta Kemperbad 87 3 wino, brandy, 20b »Echte Brandenburger” —
rybolowstwo ulubiona brandy Imperatora,
prom.
Jungbach W rada miasta Kemperbad 68 3 wino, brandy 15b Prom.
Ostwald W rada miasta Kemperbad 70 3 wino, brandy 15b
Stockhausen W rada miasta Kemperbad wino, brand 30b Most na rzece Stir.

Wielkos¢ osady: WM = wolne miasto (dowolne rozmiary), DM = duze miasto (10 000+), M = miasto (1 000 - 10 000), MM = male
miasto (100 — 1 000), W = wies (1 — 100), F = fort (dowolne rozmiary). K = kopalnia (dowolne rozmiary); Maj¢tnosc: (1 = ubostwo; 5

= bardzo bogate); Gotowosé garnizonu/ochotnikéw: wysoka (a), przecigtna (b) lub niska (c)

ze przytulek skrywa mroczna tajemnice. Podobno ludzie Kcmpcrbad

s tam przetrzymywani wbrew wlasnej woli i z nieznanych : i :
powodow, mimo ze s3 catkowicie zdrowi na umysle. Nikt Pofozony na niewielkim obszarze na wschodnim

nie wie, jaka jest prawda, ale niewielu daje wiare, ze Siostry brzegu Reiku Kemperbad to stare miasto, zalozone

Shallyi moglyby by¢ zamieszane w tak nikczemny proceder. W czasachl WCZESHYCh‘ImPeratO_“’_’W Ceniony ze wzgledu
na strategiczna pozycje nad Reikiem, Kemperbad byt

wielokrotnie przejmowany przez szlachte Reiklandu,
Stirlandu i Talabeklandu, aby w koficu podczas Pierwszego
Tysiaclecia przejsc pod kontrole Ksigzat Reiklandzkich.

W 1066 roku KI z nadania Imperatora Borysa Nieudolnego
Kemperbad otrzymat status wolnego miasta i prawo
samowladztwa. Od tego czasu zarzadza nim Rada

Trzynastu, reprezentujaca najwiekszych kupcow miejskich
Ee it owne oraz Swigtynie Sigmara i Shallyi. Mozliwo$¢ zachowania

Hargin, syn Thorgrima
Profesja: mistrz gildi {
Poprzednie profesje: inzynier, gornik
Rasa: krasnolud

WwW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd pieniedzy z podatkow sprawila, ze miasto Kemperbad
51 42 40 61 35 61 52 60 stalo sie catkiem majetne, a to bogactwo (co zwykle sie
zdarza) przyciaga przestepczo$é. Oprocz zwyklej obecnosci
zbirow, wlamywaczy i roznych oszustow, Kemperbad stal
A |Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP sig terenem dziatania ,Belladonny™ — szajki Tileanczykow,
2 16 4 6 3 B 3 = ktorzy z;ilra'b.la]q plenl_qdze na wymuszeniach, rozbojach,
przemycie i innych niecnych uczynkach. Reketerzy z
Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, nauka rodziny Belladonny oferuja takze ,ochrone” podroznym
(inzynieria), nauka (mechanika), nawigacja, migdzy Altdorfem 1 Nuln.
opieka nad zwierzetami, plotkowanie, powozenie, = ;
przekonywanie, rzemiosto (gornictwo) +10, chrsrclk

rzemiosto (rusznikarstwo), sekretny jezyk (gildii),

spostrzegawczosé, targowanie, ukrywanie sie, wiedza

(krasnoludy), wiedza (Imperium), wspinaczka,

wycena, znajomosc jezyka (bretonski), znajomosé

jezyka (khazalid), znajomosc jezyka (staroswiatowy),
~ znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: artylerzysta, brof specjalna (dwureczna), bron
specjalna (palna), etykieta, krasnoludzki fach, krzepki,
niezwykle odporny, odporno§é¢ na magie, odwaga,
widzenie w ciemnosci, wyczucie kierunku, zapiekfa
nienawisé, zytka handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Potozony u wylotu Przeleczy Szarej Pani Ubersreik to by¢
moze najwazniejsze miasto na przedgorzu Gor Szarych.
Przebiega przezen droga z Dunkelbergu do Bogenhafen, ktora
potem skreca do Altdorfu. Co wiecej, korzystne polozenie
nad rzeka Teufel sprawia, ze z tutejszego portu korzystajg
ludzie cheacy przewiezé towary z gor drogg rzeczng.

Dwa lata temu Ubersreik uzyskal status wolnego miasta,
odbierajac nadanie z rak grafa von Jungfreuda. Co wyjatkowe
w Reiklandzie, w radzie miejskiej zasiadaja przedstawiciele
miejscowych krasnoludow, co utatwia szybkie rozwiazywanie
wszelkich sporéw dotyczacych praw do eksploracji ztoz.

{ Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0 Domy w Ubersreiku to w wigkszosci solidne konstrukcje

| Uzbrojenie: bron dwureczna (dwureczny kilof), bron z kamienia i drewna, zdradzajace oznaki wplywu

f jednoreczna (mlot bojowy) krasnoludzkiego rzemiosta. Mury miejskie rowniez sa

’ Wyposazenie: narzedzia (inzyniera), kilof, fopata, 6 dlugich mocne i facza sie z wielkg fortecg na Czarnej Skale — siedziba
| gwozdzi, latarnia sztormowa, olej do latarni, przybory rodu von Jungfreudéw oraz ]ednq z glownych imperialnych

do pisania, 100 zk twierdz obronnych na pograniczu bretonskim.
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Przykladowy Reiklandczyk

Hargin, syn Thorgrima

~Tak, méj lud zna Wszystkic sckretne przejscia
i gorskic sciezki. A whsciwic, to czemu o to pytacie?”

Hargin syn Thorgrima z klanu Baldursson pracowal jako
gornik w kopalniach swojego klanu w poblizu miasta
Ubersreik. Dostrzegajac naturalng inteligencje 1 talent mlodego
krasnoluda, klan przyjat go do terminu w gildii inzynierow,
gdzie wiele sie nauczyt o konstrukcjach podziemnych

i zaawansowanym uzbrojeniu. Po wielu latach pracy w kopalni
i walkach z istotami zyjacymi pod ziemia, zostat wybrany
przez swoich kolegoéw na mistrza gildii gérnikow 1 inzynierow
w poludniowych Gorach Szarych. To pozycja darzona wielkim
szacunkiem 1 obarczona znaczna odpowiedzialnoscia.

Doceniajac znaczenie dobrych stosunkéw z ludZmi
Imperium, Hargin zdecydowal sie na odwazny krok

i przeniost kwatere gtowna gildii z Karak Baldrak do
Ubersreiku, gdzie pozostaje od pigédziesigciu lat. Stal

si¢ bliskim przyjacielem rodu von Jungfreudéw; a jego
powiazania zarowno z krasnoludami, jak 1 ludZmi, obejmuja
cate zachodnie Imperium, a nawet Bretonie 1 Marienburg.

Chociaz sam nie nalezy do poszukiwaczy przygod (,Zbyt
wiele obowigzkow na glowie!”), Hargin z checia stanie sie
patronem i zleceniodawcg wypraw, ktorych cele odpowiadaja
interesom krasnoludéw i Ubersreiku. Powodzenie misji
zapewni Smiatkom poteznego sprzymierzefica.

Pomysly na przygody
Kiopoty w kopalni!

Do Messingen, niewielkiej wioski w poblizu Ubersreiku,
dotarly wiesci o klopotach w pobliskiej kopalni miedzi
Hugeldal. Gornicy uciekli przerazeni przed jakims
stworem czajacym sie w glebokich ciemnosciach pod

ziemia, ktory zabit kilku z nich. Zarzadca grafa von
Jungfreuda wynajmuje druzyne, aby sprawdzili, co sig
dzieje w kopalni i ,pozbyli si¢ potwora, czymkolwiek jest”.

A nie bedzie to fatwe zadanie. Jakie$ stworzenie
przedostato sie do glebszych czesci kopalni i zerowato na
okruszkach pieczywa, ktore gornicy rzucali w clemnosci
na ofiare dla duchéw kopalni. Gornicy nie wiedzieli
jednak, ze chodniki sztolni pokrywaly drobinki spaczenia
(najwyrazniej korytarze byly wykorzystywane nie tylko
przez gornikow). Zmieszany z chlebem powoli zmieniat
ZWieng W Zn’lutowaﬂego POEWOra...

Aby znalez¢ 1 zniszezy¢ zabojce, Bohaterowie beda musieli
eksplorowac ciasne i krete korytarze kopalni miedzi. Bestia
bedzie bawita sie z druzyng w kotka i myszke, wciggajac ja
w niebezpieczne czesci kopalni albo w miejsca, gdzie bedzie
mogta atakowaé pojedyncze osoby.

Wyspa Malfic

Osnuta mgly wyspa Malfic to odwieczny dom
znienawidzonego rodu Schrekensrich. Wszyscy co do jednego
byli plugawymi nekromantami i dawno juz skonczyli na stosie.
Ich zamek zostat spalony przez mkwmyqtg, lecz choc oni

sami zmienili sie w popiol, mroczna tajemnica wcigz spowija
przekleta wyspe. Miejscowy lud mowi o dziwnych $wiattach w
ruinach, a poszukiwacze przygod, ktorzy wyruszyli na wyspe,
nigdy nie wrocili.

Legenda glosi, ze patriarcha rodu Schrekensrichow oddat caly
swoj majatek, ziemie, tytuly, bizuterig, a nawet wiasna dusze
za magiczny kufer ztota, ktory zawsze pozostawat pelny.
Legendarny Skarb z Malfic, nigdy nie odnaleziony przez
inkwizycje, zwabit wielu Smiatkow do osmalonych, czarnych
ruin Zamku Schrekensrich. Niektorzy twierdza, ze w wielkiej,
olowianej skrzyni, przechowywanej gleboko pod ziemia,
znajduje sie tylko jedna moneta — zfota korona wybita przez
Niszczycielskie Potegi. Szezerzace sie na niej oblicze podobno
szepcze tajemnice warte wiecej niz cate ztoto Reiklandu...

— Stirland —

Nazwa oficjalna: Wielkie Ksiestwo Stirlandu.

Wiadca: Ksiaze-Elektor Alberich Haupt-Anderssen, Wielki
Ksigze Stirlandu,
Ksigze Wurtbadu,
Nadzorca Sylvanii.

Rzad: Ustroj feudalny,

z radg szlachty.

Stolica: Wurtbad.

Wolne miasta: Flensburg,
Schramleben.

Gléwne towary eksportowe:
Wyroby welniane,
wino, solone ryby,
wyroby drewniane.

Chaosu, nieprawdaz?”

wobec dobrego piwal”

Kraina

Otoczony przez Gory
Kranica Swiata na wschodzie

.To zgraja gamoni, fesli chcecic zna¢ moje zdanie.”

~Tradycja ma tu swofe miefsce: okazata si¢ dobra i
warta zachowania. Zmiana dfa samef zmiany to oznaka

.Cata prowincja fest obfzkana, powiadam wam!
Dlaczego? Pija gorace piwo! Przeciez to bluznierstwo

~ krasnolud z Karaz-a-Karak.
.Szybkie myslenic naprawia szybko popefnione biedy.”

oraz przez rzeki Stir, Aver i Reik na péinocy, zachodzie i
potudniu, Stirland to surowy obszar o bardzo urozmaiconym
terenie. Jego reputacja
zacofanego zadcianka jest
wielce niezastuzona, bowiem
znajduje sie tu wiele miast

o znaczacych rozmiarach, a
prowincja prowadzi ozywiony
handel z krasnoludami z
Zhufbaru. Mimo to, odlegfos¢
od osrodkow whadzy

1 sasiedztwo przerazajacych
ziem Sylvanii sprawiaja, ze
ludzie maja niepochlebng
opinie o Stirlandzie.

- kupicc z Altdorfu.

~ stirlandzki szlachcic.

Polnocne czesci prowingji
wzdluz brzegow Stiru
pokrywaja najdalsze

- stirlandzkie przystowic. odgaigmema Wielkiego
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Osada Roz- Wiadca Popu- Majet- Dochody Garnizon/ Uwagi
miar lacja nosé Ochotnicy
WURTBAD M Ksiaze-Elektor Alberich 8800 4 handel, 40a & 80b/  Stolica prowingji. Prom.
Haupt-Anderssen administracja, - 300c Bardzo dobry port.
uprawy, wino R

Biberhof W Ksiaze-Elektor Haupt- 85 2 uprawy, drewno 10c

Anderssen
Julbach W Ksiaze-Elektor Haupt- 43 1 samowystarczalnosé 4c

Anderssen
Oberwil W Ksiaze-Elektor Haupt- 89 2 rybolowstwo, 10¢ Prom.

Anderssen uprawy
Tarshof W Ksiaze-Elektor Haupt- 72 2 uprawy, owce 8¢

Anderssen

Dawna stolica Sylvanii,
nalezaca do von Drakéw
i von Carsteinow,

hrabia Manfred von Carstein 250 2 uprawy 20b/100c

DRAKENHOF MM

FRANZEN MM  hrabia Artur von Treitschke 345 2 ryboléwstwo, 20b/40c  Prom.
UP['B.WY
Chrobok W hrabia von Treitschke 84 2 uprawy 10¢

4c

Ruissbach W hrabia von Treitschke 34 it samowystarczalnoéé

LEICHEBERG MM hrabia Petr von Stolpe 380 2 owce, kozy 20b/55¢
Naubonum W hrabia von Stolpe 94 1 samowystarczalnosé 10¢
Swartzhafen W 10c

hrabia von Stolpe 92 2 uprawy, bydto

NACHTHAFEN MM hrabina Gabriella von 225 2 owce, kozy 17b/44c

Bundebad
7c

Pfaffbach W hrabina von Bundebad 93 1 starczalnosé

Na granicy z Ksiestwem
Sylvanii, w poblizu

Lasu Glodu. Siedziba
morryckiego opactwa pod
wezwaniem §w. Edelberta
Czujn

45a/15¢

SIEGFRIEDHOF MM Zakon Rycerzy Kruka 320 2 uprawy, drewno

TEMPELHOF samowystarczalno$é 8b/10c

50b/30c

Stolica Ksiestwa Sylvanii.

WALDENHOF M hrabia von Carstein 4200 2 handel,
administracja,
uprawy




Egling W hrabia von Carstein 82 1 uprawy, torf 6e
Hundham W hrabia von Carstein 92 1 samowystarczalnosé 10¢
Mikalsdorf W hrabia von Carstein 88 1 tort, uprawy 10c
Regakhot W hrabia von Carstein 86 1 samowystarczalnosc 10¢
Thyrnau W hrabia von Carstein 55 1 uprawy 5¢

Wielko$¢ osady: WM = wolne miasto {do“olm rozmiary), DM = duze miasto (10 000+), M = miasto (1 000 — 10 000),

miasto (100 — 1 000), W = wies
= bardzo bogate); Gotow

100), F

Lasu. Na wschodzie, za Siegfriedhofem, las przerzedza si¢ 1
rozdziela na budzace strach lasy Glodu i Ponury. Polozone
na ich skraju ubogie wioski znacza granice Bagna Hel, gdzie
sily imperialne zniszczyly armi¢ Manfreda von Carsteina,
jednego z ksiazat wampirdw z Sylvanii.

Na zachodzie dominujg wzgdrza Stirhiigel, ktore tysigee lat
temu zamieszkiwato plemie Styrigenéw: Przecina je Stary
Trakt Krasnoludzki 1 droga do Nuln, a okoliczne doliny
zamieszkuja owczarze, ktorzy handluja welng na rynkach
Flensburga i Worden. Krete sciezki 1 mgliste wawozy skrywaja
wejécia do pradawnych grobowcow plemiennych wodzow
Styrigenow. Wykopane w zboczach wzgorz lub pokryte darnig
kurhany pochodza z czaséw przed powstaniem Imperium.
Wejscia do nich zostaly dobrze ukryte przez budowniczych,
chociaz czasami odstania je deszcz lub powodz. Miejscowi
uwazaja grobowee za przeklete i zdaje si, ze kazdy wiesniak
zna opowiesc o kim§, kto zaginat podczas badania miejsca
ostatniego spoczynku ,dawnyeh krélow”. Mimo to,
poszukiwacze skarbow 1 nekromanci z sobie tylko znanych
powodow regularnie przeszukuja grobowce Styrigenow.

Jednak to na wschodzie Stirlandu rozcigga si¢ kraina, ktora
budzi uzasadniony lek mieszkancow prowincji Od ponurego
miasta Tempelhof, w ktérym od o$miuset lat nie rezydowal
kaplan Morra, do przedgorza Gér Krafica Swiata mi¢dzy
Gérnym Averem i Stirem, rozciaga si¢ Sylvania — najwickszy
obszar Stirlandu, miejsce straszne i odstreczajace. Kraza
pogtoski, ze noca posrod Nawiedzonych Wzgorz swobodnie
wedruja duchy, a geste mgly sylvanskich lasow wigza dusze
wedrowcow, zmuszajac je do wieczne] tulaczki. Wschodnia
czeS¢ prowingcji jest zarazem najbardziej nieprzystepna.
Prastare zamki wznosza

= fort (dowolne rozmiary), K = kopalnia (dowolne rozmiary
garnizonu/ochotnikéw: wysoka (a), przecietna (b) lub niska (c)

IM = male
ajetnosé: (1 = ubdstwo; 5

krasnoludy z twierdzy Zhufbar unikajg Sylvanii, wolac
lkorzystac z drog na potudnie, do Schramleben, a potem
przez Kraing Zgromadzenia do Wurtbadu.

Ludnos¢

Stirlandezycy; potomkowie dawnego plemienia Asobornow,
sa niscy 1 krepi, podobnie jak ich kuzyni z Ostermarlku.

Maja ciemne wlosy; a ich krew pozostala jedna z najmniej
zanieczyszczonych obcymi domieszkami w catym Imperium,
glownie ze wzgledu na wrodzong podejrzliwo$é mieszkancow
tej prowincji wobec cudzoziemcow: Niektorzy ludzie
sugeruja niepochlebnie, ze powodem 1 skutkiem takiego
nastawienia s liczne malzenstwa w obrebie wioski lub rodu,
ale stirlandzka szlachta natychmiast odpowiada, ze wiekszos¢
nawet najbardziej pospolitych mieszkancow prowincji potrafi
wymieni¢ swoich przodkéw na wiele pokolen wstecz.

Stynacy z przesadow Stirlandezycy to ostrozny lud. Nazywani
takze zbyt zacofanymi i prostackimi, czesto bywaja wykpiwani
przez reszte Imperium za wolne tempo zycia i z powodu
flegmatycznego sposobu przemawiania. Jednak ludzie ze
Stirlandu s3 dumni z zachowywania pradawnych zwyczajow
oraz ,dalekowzrocznego” spojrzenia na zycie. S3 ludzmi
spokojnymi i doktadnymi. Lubiy dlugie, wesole historie,

a migjscowe gospody 53 sercem stirlandzkiej spolecznosci.
Tutaj ludzie zbieraja sig, aby wyshuchaé ulublonych opowiesci,
lokalnych plotek i czasami nowin z Wlelkiego swiata. Drugg
ulubiona rozrywka Stirlandczykéw s3 wyScigi — choc nie sg

to tradycyjne zawody biegaczy lub jezdZcow, cenione

W pozostaiych regionach Impermm Poniewaz ngksza czr;sc
populacji Zyje z uprawy ziemi, w wysc1gach wystawia sie gesi,

si¢ ponad postrqutonyrm
$zCzytami niczym czarne
sepy spogladajace na miasta
potozone ponizej. Sylvania
to miejsce, o ktorym
wiekszos¢ Stirlandezykéow
probuje zapomniec, a

poborcy podatkowi Ksiecia- ;
Elektora przybywaja tu tylko
w towarzystwie silnego
oddziatu uzbrojonych
straznikow. Nawet

Powiedzenia

wJak po grudzie” —

Zagrozeme

Trudny i powolny proces.

~Chmurzy sig nad Drakenhof” — Nadchodzi jakies

Kto sypia ze szczurami, ten nrodzi niziotka” - Jesh
bedziesz trzymad sie zlego towarzystwa,
spotka cie nieszczescie.

+Gdzie jest szlam, tam sg niziolki” —
co podejrzane, zawsze ktos stoi.

o . krowy, swinie i psy towcze.
7e Stirlandu Zawody zwykle odbywaja
sie podczas Swieta lub
w dzien targowy, a zwycieskie
Zwierze otrzymuje ,wstege
1 ulaskawienie”, co oznacza,
ze nigdy nie trafi na stol.

Stirlandczycy bywaja tez
podejrzliwymi

1 ograniczonymi odludkami.
Jednak oni sami uwazaja,

ze po prostu podtrzymuja

Za wszystkim,
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W Stirlandzic niczbyT mile widziani s3 obey, :iiy i wszelkic zmiany.

swe tradycje: ,, 10 sprawdzalo sig w przeszlosci, wige nie ma

senstt teraz tego zmieniac — jak lubia powiadaé. Trudno im
przychodzi zdobywanie przyjaciot — czesto dopiero po latach
przyjmuja obcych do swojej spotecznosci. Wielu obywateli
Imperium postrzega ich jako dziwakoéw, z powodu tutejszego
zwyczaju picia grzanego piwa. W karczmach stirlandzkich przy
palenisku trzymany jest wielki, zelazny pogrzebacz. Zziebnieci
podrozni i stali bywaley whkiadaja pogrzebacz do ognia,
czekajac na swoj trunek, a potem wkladajg go do kufla —w ten
sposob ogrzewaja napdj i wytwarzaja kiab alkoholowej pary.
Istnieje takze wiele innych dziwnych zwyczajow. Na przyktad,
gdy obcy zblizaja sie do wioski w Stirhiigel, dzieci obrzucajg
ich $winskimi odchodami, wierzac, ze to odstraszy zle duchy.
Podobno osoba trafiona takim ,pociskiem” jest szczegolnie
chroniona. W wioskach wokot i na terenie Sylvanii domy i okna
zdobig sznury wyjatkowo wonnego, miejscowego czosnku
majacego odstraszaé tych, ktorych eufemistycznie nazywa sie
Audzmi ksiecia”. Gdy ktos znika, miejscowi przysiegaja, ze
winny byl stary czosnek, nie dopuszczajac do siebie mysli, ze
bledne jest samo przekonanie o jego mocy.

Stirlandezycy zamieszkujacy srodkows cze$¢ prowingji znani
s3 ze swojej niecheci do niziotkdw; bowiem nadal boleja nad
liczaca juz pottora tysigea lat decyzjg, ktdra oderwala ich
najlepsze ziemie uprawne i oddata je ,worednym karzelkom”.
Chociaz ta uraza rzadko doprowadza do przemocy,
przekonanie o zlodziejskiej naturze niziotkow jest tu silniejsze
niz w jakiejkolwiek innej czeSci Imperium. W Worden istnieje
tradycja podczas §wigtowania urodzin dziecka, polegajaca
na wykonaniu chochola o wzroscie niziotka 1 wypchaniu go
stodyczami oraz przysmakami, ktore ,,wykrad!” dzieciom.

r Potem kukle wiesza sie na galezi, a dzieci z zawigzanymi

oczami uderzaja w nig patykami, az peknie 1 ,odda” im
stodycze. Miejscowi zaprzeczaja, jakoby kiedykolwiek
powiesili i okladali kijami prawdziwego niziotka.

Mieszkancy Sylvanii to surowy lud, rzadko sie uimiechaja

i nie lubig rozmawia¢ z obcymi. Drzwi s3 zawsze
zaryglowane, a gdy stanie sie co$§ niepokojacego, ludzie
czesto kresla znaki majace chronié przed Zlym Okiem.
Pogodzili sig ze swym losem, przewidujac, ze zycie zgotuje
im smutny koniec. Sylvaficzycy tak bardzo poddali sie
swojemu ,,przeznaczeniu”, ze niewielu z nich kiedykolwiek
opuszcza prowincje — ku zadowoleniu ich sasiadow.

Przybyszom czesto trudno zrozumiec wiejski akcent

i niezwykle powolna mowe Stirlandczykow, ktérzy czesto
powtarzaja pytania i zwykle dtugo namysélaja sie przed
udzieleniem odpowiedzi. Komedianci czesto nasladuja
stirlandzki akcent, gdy udaja postac niezbyt rozgarnieta lub
o wiejskim pochodzeniu.

Znaczace mieysca
Leicheberg

Na skraju Nawiedzonych Wzgbrz, u Zrédet Czarnego
Strumienia lezy Leicheberg, miasto Zyjace w ciaglym
strachu przed sasiadami ze wschodu, Sylvanczykami.
Wiadca osady, hrabia Petr von Stolpe, wielokrotnie walczyt
z nieumartymi i jest przekonany, ze von Carsteinowie
zamierzaja rozszerzy¢ swoje wlodci poza odwieczne
granice. Wiele razy nawolywatl na dworze w Wurtbadzie do
rozpoczecia kampanii w celu oczyszczenia Sylvanii, ale bez
efektu. Utrzymuje silne wojsko do obrony swoich ziem,

a fowcy czarownic i wampirow s chetnie przyjmowani

na jego dworze. Jako oddany wyznawca Morra, hrabia
ufundowat budowe §wigtyni i ogrodu Pana Smierci,
znacznie wiekszych niz potrzeba miastu tej wielkosci.

Von Stolpe uwaza, ze jego obowigzkiem jest zapewnienie
odpowiedniego pochowku wszystkim, ktorzy zmarli na
jego ziemiach. Obecnie najwiekszg obawa hrabiego jest

to, ze von Carstein skieruje swoja ozywiona armig na
Leicheberg, a miasto padnie i wszyscy jego mieszkancy
dolacza do nieumartych szeregow armii ksiecia wampiréw.

Siegfriedhof

Polozony nad rzeka w poblizu Lasu Glodu, Siegfriedhof

to miasteczko nalezace do Zakonu Rycerzy Kruka,
morryckich rycerzy zakonnych, poswiecajacych zycie
niszczeniu nieumarlych. Miasto byto darem Ksigzat-
Elektorow Stirlandu, wdzigeznych zakonowi za pomoc
podczas bitwy na Bagnie Hel, stoczonej niemal 400 lat
temu. Klasztor goruje nad miastem i trzyma straz nad
Sylvania na wschodzie. Podobnie jak blizniaczy klasztor

w Essen, opactwo pod wezwaniem $w. Edelberta Czujnego
wysyla agentow do Sylvanii, aby zdobywali informacje,
ktore bedzie mozna wykorzystaé przeciwko ksiazetom
wampirow. Ludnosc Siegfriedhofu jest dos¢ nieufna wobec
obeych i wiadomo, ze dochodzito tam do zapobiegawczych
samosadow o0s6b podejrzanych o sprzyjanie wampirom lub
szpiegowanie na ich rzecz.




Rozdziat VI:

Wiclkic Prowincjc

Waldenhof

Stolica Sylvanii to otoczone murem miasto wzniesione u zbiegu
rzek tworzacych Stir. Wybudowane dawno temu z ciemnego
kamienia, z gargulcami, ktore zdaja sie wygladaé zza zatomu
kazdego dachu, Waldenhof spowija mroczna aura. Pewien
podrozny opisal je jako: ,niczym wysnione w koszmarze”.
Chociaz miasto posiada port, lodzie rzadko tutaj docieraja,
pomimo mozliwosci handlu z krasnoludzkimi osadami na
wzgbrzach w gémym biegu rzeki. Nad miastem goruje
potozony na wzgorzu zamek Waldenhof, widoczny z odlegiosa
wielu kilometréw. Dla wielu ludzi widok jego czarnych scian

to zly znak, bowiem zamek jest siedziba niestawnego Ksiecia
von Carstein. Kazdej nocy mieszkancy Waldenhofu doktadnie
rygluja drzwi i nie wpuszczaja nikogo, choéby nawet wolat

o pomoc. Wieczorem otwarte sg tylko gospody 1 dzieje si¢ tak
wylacznie dlatego, ze wymaga tego miejskie prawo. Niektorzy
powiadajg, ze Ksigze surowo egzekwuje ten przepis, poniewaz
gospody Waldenhof to ulubione ,tereny fowieckie” jego
zlaknionych krwi nieumarlych stug.

Wurtbad

Stolica Stirlandu wznosi si¢ na koncu Starego Traktu
Krasnoludzkiego, otoczona przez Wielki Las. To najwigksze
miasto regionu, a pobielone mury i budynki oraz gwarne doki

i targowiska zdradzaja, ze to réwniez bogaty oSrodek kupiecki.
Dekretem Ksiazat-Elektorow, cate wino wyprodukowane

w zachodnim Stirlandzie musi by¢ sprzedawane przez
Wartbad, dzieki czemu miasto zdobylo przydomek
,,winiarskjej stolicy Imperium”. Kupcy z calego Imperium

1 spoza niego przybywa;q na aukc]e poszczegolnych rocznikow
wina, a gildia winiarzy to wazna sifa polityczna.

Miastem rzadzi rod Haupt-Anderssendw, tytutujacy sie
ksigzetami Wurtbadu. Poniewaz zwierzchnik rodu sprawuje
takze whadze jako Ksiaze-Elektor, Wurtbad to regionalny
osrodek administracji 1 dyplomacji. Liczne karczmy i
zajazdy oferuja doskonale wina, a gospoda ,,Pod Zlotym
Ortem” stynie wirod odwiedzajaeych miasto dygnitarzy.
W Waurtbadzie znajduje sie tez kilka goragcych tazni, a wielu
bogatych podréznych przyjezdza tu ,do wod”. Poniewaz
gos$¢mi zdrojow sa czesto osoby bogate i znaczace,
regularnie dziatajg tu szpiedzy i skrytobojey. Z tego
powodu, aby zapoblec niepozadanym incydentom, Ksiaze
utrzymuje czujng tajng policje.

Przykfadowy Stirlandczyk

Molly Usteczka

.Udowodni¢, z¢ byfam honorowym szpiegiem! Nigdy
nic wydatam nikogo, zanim nic otrzymatam zaptaty!”

Uciekajac przed nudnym zyciem w Krainie Zgromadzenia,
Molly trafita do Averheim, gdzie odkryta, Ze ma talent do
zlodziejstwa i szwindli. Przez wiele lat z powodzeniem
prowadzila swdj proceder, az w konicu zostala schwytana
przez agentow Ksiecia-Elektora i otrzymala wybor:

albo zacznie szpiegowaé dla Averlandu, albo zawisnie na
szubienicy. Wybrata to pierwsze i stata sie znakomitym
agentem rodu ksiazecego, informujgc go o wszelkich

Molly Ustcczka

- Profesja: karczmarka
~ Poprzednie profesje: mieszczka, szarlatan, szpieg, zlodziejka

Rasa: niziolek
i . ! n 8

|lww|us| K [odp| Zr | Int | sw | Ogd
43 | 60 | 31 | 36 | 58 | 51 | 68 | 65
& A |Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
I 2 12 3 3 4 = 8 -

Unmiejetnosci: charakteryzacja, czytanie 1 pisanie, czytanie
z warg, gadanina, hazard, kuglarstwo (aktorstwo),

" nauka (genealogia/heraldyka), otwieranie zamkow,
plotkowanie +20, powozenie, przekonywanie +20,
-przeszukiwanie, rzemioslo (gotowanie), sekretny
jezyk (zlodziejski), skradanie sie, spostrzegawczos¢

420, sledzenie, targowanie, ukrywanie sig, wiedza
(Tmperium), wiedza (niziotki), wiedza (Tilea),
- wspinaczka, wycena, znajomosé jezyka (niziotkow),
znajomosé jf;zyka (staro$wiatowy), znajomosc jezyka
(tileanski), zwinne palce
j Zdolnosc1 bron speqa}na (proce), charyzmatyczny,
~ chodul, etykieta, intrygant, nasladowca, obiezys$wiat,
odpornosé na Chaos, poliglota, przemawianie, szosty
zmyst, ulicznik, widzenie w ciemnosci, wykrywanie
~ pulapek
Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: sztylet, bron dwureczna (krotki miecz), proca

butelki ré6znokelorowego proszku, wytrychy, ciemne
_ubranie, karczma ze stajnia, tuzin stuzacych

)

Wyposazenie: 10 pociskéw do procy, podrobione dokumenty,

tajnych poruszeniach na dworach innych Elektoréw.
Wreszcie postanowila si¢ uniezaleznié i po spaleniu do gotej
ziemi budynku, w ktérym byly przechowywane dokumenty
na jej temat (oraz przebywata jedyna osoba, ktora znala jej
twarz), zaczela pracowa¢ na wlasna reke jako wolny agent,
wynajmujac si¢ temu, kto najwiccej zaplacit.

Po osiagnieciu wieku Sredniego Molly wycofala si¢ z dawnej
pracy; a za zgromadzona fortune kupita gospode w Wartbadzie,
jednym ze swoich ulubionych miast. Gospoda ,Pod Zielong
Wiewiorka” zatrudnia gtownie niziotki i stynie z dobrej obshugi
oraz smacznego jedzenia. Chociaz jest nieco zbyt ,pospolita”
dla wiekszosci elitarnych goscl, wielu dworzan i dyplomatow
zatrzymuje sie tutaj podczas wizyt w miescie. Choé Molly juz
nie pracuje, posiadanie Staiego lokalu umozliwia jej ,,trzymanie
reki na pulsie” oraz stworzenie punktu wymiany informacji
dostepnych dla kazdego, kto ma dosé ztotych koron. Jest
jednak bardzo ostrozna, poniewaz w ciggu calego zycia zrobita
sobie wielu wrogow i poznala liczne, niebezpieczne tajemnice.
Wsrod tych, ktorzy wiedza cokolwiek o jej przeszlosei, kraza
plotki, ze Kanclerz Reiklandu cheiatby porozmawiac z nig na
temat pewnych nzedyskretnych, chod bardzo prywatnych listow”,
ktore zabrafa z jego prywatnej szkatuly dziesiec lat temu.
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Pomysty na przygody

Dzicn Wilka

Po porazce Archaona i zawieszeniu dziatan wojskowych na
Potnocy, Elektorzy poludniowych prowingji maja zamiar
wybraé sie na dwor Imperatora. Wezesniej postanowili
naradzié sie w Wurtbadzie. Ich celem jest uzgodnienie
wspolnego stanowiska w sprawie przysztych losow
Ostlandu oraz ustalenie rownowagi sit miedzy Wielkimi
Prowincjami. Ostland 1 Hochland leza w ruinie,

a Middenland jest powaznie ostabiony, Elektorzy widza
wiec okazje do zwickszenia swojej potegi kosztem innych.

W czasie, gdy na Orlim Zamku w Wurtbadzie trwa
narada, BG odkryja dowody spisku majacego na celu
zamordowanie jednego z Elektorow. Nie znajg jednak
szczegotow planu, daty zamachu, ani tozsamosci
wyznaczonej ofiary. Miejscowa straz i tajna policja nie
wykryly spisku i sa zbyt zajete problemem szabrownikow,
aby dac wiare relacji kilku ,.cudzoziemskich widczggow”,

Nazwa oficjalna: Wielkie Ksiestwo Talabeklandu.

Wiadca: Ksigze-Elektor Helmut Feuerbach, Wielki
Ksigze Talabeklandu, Ulubieniec Taala, Margrabia
Wschodnich Kresow.

Rzad: Ustrdj feudalny, ze Scisty koncentracja wladzy.

Stolica: Talabheim.

Wolne miasta: Kiisel.

Glowne towary eksportowe: Solona wieprzowina i ryby,
drewno, symbole religijne.

Kraina

Rozciagajacy sie na ponad tysige kilometrow ze wschodu
na zachod Talabekland zajmuje centrum Imperium,
graniczac z wieksza liczba Wielkich Prowingji niz
jakakolwiek inna kraina. W konsekwencji staf sie glownym
rynkiem posrednictwa
handlowego wewnatrz
Imperium. Ruch odbywa
si¢ z biegiem rzek Stir i
Talabek oraz wzdtuz czesto
wykorzystywanej Starej
Drogi Lesnej z Hermsdorfu
do Talabheim. Ksigze-
Elektor Helmut Feuerbach
rzadzil prowincja zelazna
reka, jednak ostatnio
pojawily sie pogloski,

ze zginal podezas Burzy
Chaosu.

Doiinn: e iy utrzyma si¢ do kosca.

.Pitem wyborne wino z Imperatorem 1 kosztowatem
naflepszego piwa u kréla Karaz-a-Karak, ale nigdy nie
spotkatem czegos tak mocnego, jak domowa piorunowka

Talabeklandczykow. Glowa boli mnie do tej pory!”

.Taal to szczegélny patron Talabeklandu, ale mysle
sobic, ze nawet on si¢ wstydzi, gdy jeden z jego
‘wybrafic6w’ zaczyna modli¢ si¢ do drzewa”

.Chocby caty Stary Swiat miat upas¢, Talabheim

wiec Bohaterowie musza samodzielnie rozwigzaé zagadke.
Jedyng wskazowka jest informacja, ze zabojstwo ma zostaé
dokonane podczas publicznego pojawienia si¢ wszystkich
Elektorow potudniowych prowincji w jednym miejscu.

Nawiedzone Wzgorza

Do hrabiego von Stolpe dotarly raporty o bandytach
atakujacych wozy kupcow na obszarze na potudniowy zachod
od Nawiedzonych Wzgorz, miedzy miastami Leicheberg,
Naubonum i Swartzhafen. Ataki te s3 niezwykle dlatego, ze
bandytami s3 duchy — a konkretnie duchy bandy, ktorg dziadek
hrabiego kazat wywiesic 70 lat temu. Podobno 6wezesny
przywodca bandytow przed §miercig poprzysiagh zemste.

Czy duchy dawnych wrogdw hrabiego rzeczywiscie
wrocily, aby dreczy¢ jego potomka? Czy to naprawde
duchy? Dlaczego kradna tylko srebro, a nie ztoto? Czy
w ogole istnieja, a moze to jaka$ intryga von Carsteina?
Ksiaze wynajmuje poszukiwaczy przygod, aby poznali
prawde i wyslali na wieczny spoczynek tajemniczych
napastnikow, kimkolwiek lub czymkolwiek s3.

— Talabekland —

lub Drakwald, ale pozostaje siedliskiem licznych
niebezpieczenstw i tajemnic. W puszczy znajduja

sie rozproszone, odizolowane wioski, lecz pomimo
ostawionych umiejetnosci Talabeklandczykow w
dziedzinie poruszania si¢ po lesie, gtebia Wielkiego Lasu
pozostaje budzacym strach i tajemniczym miejscem.
Gleboko w jego wnetrzu czaja si¢ bandy zwierzoludzi

i zielonoskérych, pozostale po ostatniej Inwazji
Chaosu, a takze ztowrogie istoty, ktore zyly tu od
zarania dziejow. Szczegdlnie zachodnia czesé, nazywana
Jatowymi Wzgdrzami, znana jest z wielkiej liczby
spotykanych tu mutantow.

Wielu mieszkancow Talabeklandu utrzymuje si¢ z daréw
lasu, pracujac jako lesnicy, weglarze lub towcy. Wielki Las
to ta sama pierwotna puszcza, ktora niegdys pokrywata
cate Imperium. Zlozona

z debow, brzoz i bukow
na poludniu, przechodzi
na potnocy w zagajniki
wiecznie zielonych

drzew iglastych. W wielu
miejscach przecinaja

ja skaliste wzniesienia

i wawozy. W takich
miejscach najczesciej
mozna znalezé wioski
lesnikow.

— bretonski podrézny.

- uczony z Nuln.

Centralne pasmo wzgorz
biegnie ze wschodu na

zachéd Talabeklandu,

Talabeklandu jest Wielki
Las, ktory rosnie na
wiekszosci obszaru
prowingji. Nie jest tak
grozny jak Las Cieni

- Ksigzna Elise Kricglitz z Talabheim.

.Jesli cheesz przedostac si¢ przez las, chiopcze, wynajmiy

Talabeklandczyka. Nikt nie zna fasu tak jak oni”

- karczmarz.

a kartografowie dziels je
na trzy odrebne regiony,
z ktorych najwazniejsze
to polozone w poblizu
Ostermarku Wzgorza
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Kolsa, stabo zaludnione,
ale znane z osobliwych
kamiennych monumentow
stojacych na wielu
wzniesieniach, zupetnie
jakby uktadaly sie w
iciezke prowadzaca od
jednego szczytu wzgorza
do drugiego. Czasami
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Powiedzenia z Talabeklandu
»Szept lasu” — To tajemnica. N i
Czerwone oblicze Taala” ~ Napad szalonego gniewn.
POJSE sprawdzic, czy liscie sq zielone” — Wyruszy¢ na
pijacky libacje w lesic. :
Zwiedzad Zielone Wzgdrza” = Wyruszyé w podroz

‘bez celu.

na Talabheim, to najwieksze
miasto na Wschodzie,
uwazane za niemozliwe do
zdobycia.

Jako gesto zalesione miejsce,
Talabekland ma wérod
innych prowingji reputacje
krainy zamieszkane]

przez barbarzyncow

chlopi wycinajacy drzewa
pod uprawy odkrywaja
pozostalosci prac
ziemnych 1 dziwne kopce,
uformowane w osobliwe

Wielka Spalenizna” — Jesied.

Przechylac rog” — Pié cos, szczegdlnie na chwate Taala.

i dzikusow. Tutejszy lud
ignoruje te uprzedzenia,
pielegnujac dume ze
swoich umiejetnosci

ksztalty. Ich przeznaczenie

nie zostato dotad wyjasnione. Zaréwno hierarchowie
kultu Taala, jak i Rhyi, roszcza sobie prawa do tych
ziem, pragnac prowadzi¢ tu na wlasng reke badania

i wykopaliska.

Potozone w §rodkowej czgsci prowincji Wzgdrza Firlic to
siedziba wielu klanéw pasterskich, ktdre czesto zajmuja
sie dzialalnoscia rozbojnicza, napadajac podréznych na
Starej Drodze Le$nej. Z tego powodu Ksigze-Elektor
utrzymuje znaczng liczbe straznikow drog operujacych
wzdluz tego traktu, a nawet wystat oddzialy na wzgorza,
aby ukaraly tupiezcow. Stan drogi nie jest jednakowy na
calej dlugosci. W wielu miejscach kamienne plyty i zwir
tworza gladka powierzchnie, podczas gdy w innych szlak
jest niewiele lepszy od piaszczystej Sciezki. Fundusze na
utrzymanie drogi maja pochodzic z opfat zbieranych przez
gesto rozsiane stanice mytnikow. Wiele z nich jest obecnie
opuszczonych lub zostaly zaatakowane i zniszczone przez
lesne bestie, a niewielu mozna znalez¢ ludzi dos¢ Smiatych
lub glupich, aby zgodzili si¢ w nich mieszka¢ za licha

pensje, szczegblnie ostatnio, w cigzkich wojennych czasach.

Potozone na wschodzie Jalowe Wzgdrza uwazane s3 za
przekleta kraine. Jesli da¢ postuch ludziom, ktérzy

o tym opowiadajg, ponad sto lat temu, w miejscu wowczas
zwanym Zielonymi Wzgérzami, ksiezyc Chaosu Morrslieb
splunat na ziemie. Wkrétce wickszos¢ roslin i zwierzat

w tej okolicy wymarla. Pozostate stworzenia ulegty
przerazajacym mutacjom i musialy zostaé zniszczone
przez zolnierzy Ksiecia-Elektora. Dzis Jalowe Wzgorza

sa unikane przez wszystkich za wyjatkiem poszukiwaczy
skarbow, ktorzy badaja plotki o zaginionym ztocie lub
magicznych przedmiotach, oraz szalencow, ktorzy uwazaja
sie za chronionych przed klatwa.

Ludnos¢

Wiekszos¢ ludu Talabeklandu to potomkowie plemienia
Taleutenéw, ktérym Sigmar oddat wladze nad wszystkimi
ziemiami migdzy Talabekiem i Stirem. Po latach zycia

w Wielkim Lesie Taleutenowie odnalezli Wielki Krater,
olbrzymie zaglgbienie w ziemi otoczone przez skalne
§ciany, ktére w jednym miejscu przebijat tunel. Zgodnie

z legends, Krugar, wodz Taleutendw, stwierdzil, ze to znak
od Taala i rozpoczal budowe miasta wewnatrz krateru.
Znane poczatkowo jako Taalahim, pozniej przemianowane

przezycia w lesie i

zdolnosci praktyeznych.
Talabeklandezycy sa cierpliwymi lesnikami, oddanymi
swojej sprawie i honorowymi. Czytanie, pisanie oraz sztuki
§cisle sg szanowane, ale ustgpuja waznoscia umifowaniu
dzikich rubiezy. MezczyZzni Talabeklandu przedkladaja
milczenie i czyny nad dlugie przemowy, ale ich kobiety s3
wdzigczne za mite dla ucha komplementy. W konsekwencji,
émiali podrywacze, poeci i Reiklandczycy postrzegani sa

w catej prowincji z pewna podejrzliwoscia — cho¢ generalnie
Talabeklandczycy sa bardziej goscinni niz ich wiejscy
kuzyni ze Stirlandu.

Rola ojca jest szczegdlnie istotna dla ludu z Wielkiego
Lasu. Nawet urodzeni w miescie mezczyZni zabierajg
latermn swoich synéw do puszezy i ucz ich sztuki
tropienia, rozpalania ogniska oraz zdobywania zZywnosci.
Te umiejetnosci uwazane sa za absolutnie niezbedne
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— Indeks geognfiiczay Wielkiego Keigstwa Talabekionds (2522 KI) —
Osada Roz- Whadca Popu- Majet- Dochody Garnizon/
miar lacja nosc Ochotnicy
KUSEL M Ksiaze-Elektor Helmut 6500 4 handel, administracja, 50a & 120b/ Stolica prowineji. Prom. 3 000
Feuerbach uprawy, rybolowstwo 600c  uchodZcow mieszka poza murami
miasta.
Dreetz W Ksiaze-Elektor Feuerbach 88 2 uprawy 10c
Lohrafurt W Ksigze-Elektor Feuerbach 98 2 uprawy, hodowla 10c
Uckrofurt W 8¢

Ksiaze-Elektor Feuerbach 56 1 samowystarczalnogé

GARNDORF W hrabia Theodor von Herder 96 2 ryboléwstwo, uprawy ~ 5b/8¢  Prom.
Torpin W hrabia von Herder 82 2 uprawy 8c

Werder W hrabia von Herd 67 1 mowystarczalnodé 7c

10b/30c  Najdalej na poludnie wysuniete miasto
na Starym Trakcie Krasnoludzkim.

HERMSDORE MM baron Waldemar von Ziitzen 350 2 uprawy, drewno

Radische W baron von Ziitzen 79 2

drewno, Swinie

RANGENHOF baron Leberecht Frobel 88 2 uprawy, rybo()wstwo 5b/10c  Prom.

W
Gostahof W baron Frobel 76 2 drewno 8c
Zutzen W baron Frobel 64 2 owcee, Uprawy 6c

83 1 uprawy - W poblizu zlewiska rzeki Narn i Stiru.
Handel tylko za zelazo. Wyznawcey
Dawnej Wiary. Osada otoczona
kamiennymi megalitami.

ERBAUM W zgromadzenie wioski

WELLEBORN

W hrabia Ulrich von Biilow 95 2 uprawy - Prom.
Missen W hrabia von Biillow 86 2 drewno
Sydow W hrabia von Biilow 45 1 samowystarczalnosé

olne miasto (dowolne rozmiary), DM = duze miasto (10 000+ 0), MM = male
ies (1 ), F = fort (dowolne rozmiary), K = kopalnia (dowolne rozmiary); Majetnosé: (1 = ubéstwo; 5
y ‘ ietna (b) lub niska (c)
kazdemu czlowiekowi, podobnie jak Marienburgezycy sposobow przetrwania w lesie i uzywania tuku, jest
nie wyobrazaja sobie, zeby dziecko nie potrafito ptywaé. uwazany za wyjatkowo nieszczesSliwego. Niestety, Burza
Chlopak nie majacy ojea, ktory cierpliwie uczyltby go Chaosu wielu mtodziencow pozbawita ojcow.



Roz- Wiadea

miar

Popu-
lacja

Osada

Majet-

nos¢

Garnizon/ Uwagi

Ochotnicy

Dochody

TALABHEIM WM Ksiezna Elise Krieglitz- 72 000 4 handel, 50a & Stolica prowincji.
Untern administracja, 300b/ 600c
uprawy
Bachra W Ksigzna Krieglitz-Untern 78 2 ‘uprawy 8¢ Prom. Osiedlifo sie tu 100
: uchodzcow.
Bad Dankerode W Ksigzna Krieglitz-Untern 82 z uprawy 8¢ Uzdrowisko
Bad Tennsalza W Ksigzna Krieglitz-Untern 55 1 samowystarczalnodé e
Breitblact W Ksigzna Krieglitz-Untern 67 1 samowystarczalnosé e Poza poludniowo-wschodnim
5 obrzezem.
Grossreiche W Ksigzna Krieglitz-Untern 78 2 pewg e 8¢
Griindach W Ksigzna Krieglitz-Untern 65 i samowystarczalnosc 7c Poza potnocno-wschodnim
a5 obrzezem.
Harferfihre W Ksiezna Krieglitz-Untern 92 2 Agriculture. Fishing 10¢ Prom. Osiedlifo sie tu 100
uchodZcow.
Hernhausen W Ksiezna Krieglitz-Untern 85 2 uprawy 9c
Klarfeld W Ksiezna Krieglitz-Untern 57 - uprawy - W obrebie potnocno-
zachodniego obrzeza,
Kutzleben W Ksigzna Krieglitz-Untern 45 2 drewno 5¢
Liebstedt W Ksigzna Krieglitz-Untern 47 1 samowystarczalnodé 4c
Rotha W Ksi¢zna Krieglitz-Untern 52 1 samowystarczalno§é b
Sprotau W Ksiezna Krieglitzz-Untern 94 2 uprawy, 10c Prom. Osiedlito sig tu 125
rybotowstwo uchodzcow.
Sumpfrand W Ksigzna Krieglitz-Untern 42 1 samowystarczalnosé - Brzeg Kratersumpf we
wschodniej czesel krateru.
Talagaad ST Ksiezna Krieglitz-Untern 450 3 rybotowstwo, 30b/80c Port Talabheim. Jeden z
uprawy; drewno, przystankéw luksusowej
handel kompanii przewoznicze]
Hindelein z Altdorfu, Prom.
Pod miastem osiedlilo sie 1
s 200 uchodzcow z Hochlandu.
Urhausen W Ksiezna Krieglitz- Untern 35 1 samowystarczalno$¢ 4c i
Vateresche W Ksiezna Krieglitz-Untern 35 2 uprawy - Otoczone przez las i
Taalgriinhaar. o
Waldfihrte W Ksiezna Krieglitz-Untern 80 2 drewno, uprawy 10¢ Dom mytnika przy Starej » |
Drodze Lesnej. ¥
Wielkosé osady: WM = wolne miasto (dowolne rozmiary), DM = duze miasto (10 000+), M = miasto (1 000 — 10 000), MM = male o
miasto (100 — 1 000), W = wies (1 — 100), F = fort (dowolne rozmiary), K = kopalnia (dowolne rozmiary); Maj¢tnosé: (1 = ubdstwo; 5 ]
przecietna (b) lub niska (c) !

= bardzo bogate); Gotowosé garnizonu/ochotnikow: wysoka (a),
5 5 b, e

Talabeklandczycy, nawet szlachta, s3 niezwykle skromni. Ich
opowiesci méwig o wielkich czynach, przy jednoczesnym
umniejszaniu roli zwigzanych z nimi oséb. ,Liczy sie to, co

sie stato, a nie to, kto to nczynit” — mowi stare porzekadlo

z Talabeklandu. Na turniejach odbywajacych sie co dwa lata

w Kiisel talabeklandzcy rycerze nosza na swoich tarczach barwy
prowincji, a jedyna oznaka przynaleznodei do szlacheckiego
rodu jest niewielka odznaka na ramieniu. Turniej konczy sie
zwyciestwem jednego rycerza, ale chwala sptywa na wszystkich,
jak kaze tradycja.

Sa to takze ludzie religijni, czezacy wszystkich bogow
Imperium, ale oddajacy szczegolny hotd Taalowi i Rhyi.
Najwieksza swigtynia Taala znajduje sie w Wielkim
Kraterze, w niewielkim lesie nicopodal Talabheim. Ulryk
takze jest popularny, bowiem cho¢ nie s3 samochwalami,
Talabeklandczycy styna ze swojej wojowniczosci. Samo
Talabheim bylo przez pewien okres Drugiego Tysiaclecia
glowna siedziba kultu Pana Wilkow, gdy po kiotni z grafem
Ar-Ulryk opuscd Middenheim.

Talabeklandczycey bywaja tez ktotliwi, gwaltowni, skapi 1
sklonni do pijanstwa. I chociaz nie ubieraja sie w liscie, jak to
sugeruja inni, Talabeklandczycy generalnie gardza zdobnymi

i

Sprawiedliwosc Taala
' Powiada sig, zc zgodnic z dawnym obyczajem arcykaptani Taala
. przybijali do debow rosnacych w gajach Taalenwelt tych obywateli
Talabheim, ktorzy micli czelnos¢ rozgniewac hicrarchéw kultu.
Skazancy - przestepcy, heretycy Iub po prostu przypadkowe ofiary
§ gnicwu arcykaplana - umicrali z glodu lub wyciesczenia, choc
£ najczescie] bywali pozerani przez wilki z Taalenwelt (vznawane za
. wyjatkowo smiafe i dzikic). Dzi$ na debach Taalenwelt wisza tylko
| zokedzic, alc czasami, gdy vpada bardzo wickowe drzewo i zostaje
- wywiezione dla pozyskania drewna, lesnicy famia swoje dhugie pify
na starych gwozdziach, tkwizcych gieboko w pniu i od dawna
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ubraniami, wolac praktyczne odzienie, ktore bardziej przydaje
sie poza miastem. ,, Wystrojony jak Reiklandczyk” — to popularne
okreslenie kogos, kto ubiera sie wytwornie. Talabeklandczycy
mowig w plynny sposéb, zlewajac ze soba stowa, choé elity
Talabheim wola méwic ,,whasciwym” staroswiatowym. Reszta
Imperium tlumaczy ten dziwny sposob mowienia dobrze
znang miejscowy tradycja warzenia ,,bimbru” po lasach.

Wielu niechetnych tej prowingji ludzi szepeze o dzikich
zabawach, jakie ponoé odbywaja sie w glebi lasow, gdzie na
wpol dzicy lesnicy zbierajg sie, aby pié, polowac i wygrzewad
sie w goracych zrodiach i bagnistych sadzawkach. Co roku
ciekawscy ludzie z Imperium probuja znalezé 1 zakupié rézne
rodzaje niezwyklych trunkéw pochodzacych z Talabeklandu,
lecz z niewielkim powodzeniem.

Talabeklandezycy unikaja udzielania wyjasnien, w jaki
doktfadnie sposéb czeza Taala w lasach. Najwazniejsza jest
swoboda 1 wolnos¢ oddawania holdu Panu Natury. Bywa,
ze tutejszy mezczyzna znika w lesie na cale tygodnie, jesh
najdzie go na to ochota. Czasem porzuca obowiazki lub
zostawia w domu zapracowana zone i dzieci, bowiem jak to
sie mowi w tej prowincji, ,czfowiek nie powinien ignorowaé
wezwania Qjca Taala”.

Znaczace mieysca
Bek

Glowne miasto prowincji rzadzone przez hrabiego Josefa
von Behringa bylo spokojnym miastem kupieckim, ktére
eksportowalo drewno z Wielkiego Lasu oraz suszone ryby.
Jednak od wybuchu wojny miasto i okoliczne obszary
zalane zostaly tysiacami uchodzcéw z Ostlandu, ktorych
byto tak wielu, ze przewyzszyli liczebnie rdzennych
mieszkancow. To doprowadzilo do powaznego nadwatlenia
zapasow zywnoscl, a walki miedzy miejscowymi

1 uciekinierami s3 powszechne i coraz bardziej zaciekle.

Hrabia von Behring nalezat do oséb wspierajacych
przewrot patacowy Feuerbacha i teraz spodziewa sie
pomocy w ramach nagrody za poparcie. Ksigze wystal
oddzialy gwardii osobistej do Bek, aby przywroécity

tad, ale plotki méwia, ze wkrotce przybedzie znacznie
wicksza armia z rozkazami wyruszenia do Ostlandu, zeby
“proywrocic porzadek i umozliwic uchodzcom powrdt do
domu”. Pozostaje kwestia otwarta, pod czyim dowodztwem
zostanie zaprowadzony ten porzadek.

Lieske

Znajduje sie tu najwickszy ufortyfikowany zajazd

w Talabeklandzie, poza samym Talabheim. Lieske jest
takze nieoficjalng kwatera gléwna duzego kontyngentu
straznikéw drog, ktorzy patrolujg trakt od Talabheim do
Stiru, utrzymujac bezpieczenstwo na Starej Drodze Lesnej.
Zajazd ,Alkowa Taala” jest wyposazony w pol tuzina cel
wieziennych w stodole oraz szubienice w ogrodku, ktora
umozliwia wykonywanie wyrokéw na miejscu. Kapitan
straznikow drog, Jorg Schmidt, przeprowadza procesy

w sali wspolnej, w razie potrzeby wyznaczajac gosci zajazdu
na fawnikow. Nie cofa sie przed jasnym wskazywaniem
podczas procesu, jaki werdykt 1 kare uwaza za shuszne.

G i

Priestlicheim

Oddzielone od Jalowych Wzgorz pasmem Wielkiego Lasu,
Priestlicheim to siedziba duzego sigmaryckiego klasztoru

i swiatyni pod wezwaniem Leopolda ,,Miota Wiary”.
Mieszkajacy tu bracia poswigcaja sie studiowaniu ksigg

1 oczyszezaniu Jalowych Wzgorz ze wszelkich przeklenstw,
jakie na nie spadly. Chociaz zwykle sami badaja wzgorza,
wynajmuja takze poszukiwaczy przygod, jesli inne sprawy
wymagaja ich uwagi. Mnisi poluja takZze na mutantow,
ktorzy zapuszczaja sie na pdtnoc od wzgérz. Obecnie

w klasztorze brakuje wielu mieszkaficéw, poniewaz czesé
braci zakonnych wyruszyla na wojne z Archaonem.

Talabheim

Odwieczna stolica Talabeklandu i siedziba Ksigzat-
Elektoréw od kilku stuleci cieszy sie statusem wolnego
miasta pod rzadami rodu Krieglitz-Untern i wplywowego
zgromadzenia szlachty. Przywiazane do tradycji Talabheim
jest znane jako miasto prawa. Funkcjonuja tu przepisy
dotyczace wszelkich aspektébw zycia 1 zachowania,

a wiele z kodekséw pochodzi z czaséw zalozenia miasta.
Skomplikowany zbiér niekiedy sprzecznych praw wywoluje
poczucie zagubienia nawet wsrod miejscowych, co sprawia,
ze gildia prawnikow jest bardzo bogata 1 wplywowa.

Poza murami Talabheim lezy port miejski, Talagaad. To
obskurna osada, zamieszkana przez miejskich biedakéw:
Rozboje i pijafistwo s3 tu powszechne. Populacja, w duzej
czgsei skladajaca si¢ z osob pochodzenia kislevskiego,
powieckszyta sie w wyniku przybycia ponad tysiaca
uchodZcow z Hochlandu, co w zrozumialy sposob jeszcze
pogorszylo sytuacje w porcie.

Przyktadowi Talabcklandczycy

lIoriona Tesmethal
JUwierz mi, nie przetrwatbys tutaj tygodnia.”

Ioriona Tesmethal urodzita sie w niewielkim klanie elfow
zyjacych w Wielkim Lesie na potudnie od Wzgéorz Farlic.
Nigdy nie byla towarzyskim dzieckiem i wolata spedzac czas
ze zwierzetami w lesie. W koncu, przywodey klanu wyrazili
zgode, aby objeta wymarzong od dziecka rolg klanowej
fowczyni, ale po pewnym czasie to zajecie znudzito ja i
zapragneta zobaczy¢ szeroki §wiat. Pewnego dnia, w Lieske,
zaoferowala karawanie kupieckiej swoj e ustugi zwiadowcy.
Uwielbiata te pracg, poniewaz dzigki niej mogia zobaczy¢
nowe rzeczy 1 nie musiata zbyt czesto stykac sie z ludzmi.
Cisza lasu byla dla niej ukojeniem.

Pewnego dnia, jadaca przez Firlic karawana zostata zaatakowana
przez bande mutantéw. Toriona ruszyta na pomoc kupcom,
kladgc ze swojego tuku napastnikéw jednego po drugim. Gdy
zobaczyta ich z bliska, wyglad powalonych wrogow napelnit

ja strachem 1 odraza. Pot-ludzie, pol-zwierzeta, szalone istoty

z dwiema twarzami lub ustami na brzuchach. Elfka przysiegla
wowczas, ze uczyni wszystko, co bedzie w jej mocy; aby
chronié przed grozba Chaosu swoj lud i podréznych w lesie.
Powrécita do swojego klanu 1 zaczeta trenowaé pod okiem
starszych fowcow; aby staé sie lesnym duchem.
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Teraz Ioriona wedruje przez caly Talabekland, bezustannie |

polujac na stugi Chaosu. Swych wrogéw czgsto zabija
jednym strzatem z niezawodnego tuku. Nad jakiekolwiek
inne przedktada wlasne towarzystwo, chociaz pomoze
wedrowcom w niebezpieczenstwie lub zagubionym w leste.
Moéwi niewiele, a gdy to robi, jest zwigzla 1 konkretna. Nie
ma cierpliwosci do niekompetentnych glupcow, ktorzy
szwendaja sie tam, gdzie nie ich miejsce.

Gruby Lorenz, wedrowny paser

JPowiadasz, zc znalazkes to w $wigtyni Shallyi
w Wolfenburgu? Coz, narazates skorg na darmo! Spojrz
na to pekniccie! To nie jest warte zfamanego groszal”

Lorenz, syn tileanskiego najemnika, wyrastal na ulicach
Talagaadu, portowej osady pod Talabheim. W mlodym
wieku wstapit do terminu w Kompanii Tunelowej i krazyl

po Talabeklandzie, Middenlandzie i Altdorfie. Jako woznica]

zastynal z wilczego apetytu i poteznych pigscl. Pewnego
razu powalil niesfornego konia jednym ciosem.

Lorenz miat takze talent do drobnych kradziezy. Jego powoz|. s

czesto transportowat trefny towar w ukrytym schowku
pod siedziskiem. Lorenz nigdy nie pytat o to, co przewozi,
co pewnego dnia niemal doprowadzito go do zguby: Stara
kobieta powiedziata mu, ze w paczce znajduja sie tylko
wrodzinne pamigtki, ktorych nie cheg pokazywac poborcom
podatkowym”, ale spostrzegawczy straznik drog zauwazyl

nie tylko skrytke, ale takze zawinigtko. Gdy zmusil Lorenza, |

by je rozwinal, obydwoma mezczyznami wstrzasnat widok
odrabanej glowy i pocietych kosci. Lorenz zrozumiat

W tym momencie, ze grozi mu $mier¢ za morderstwo lub za
konszachty z nekromants. Jednak zareagowat szybciej niz
miody straznik i odstrzelit mu glowe z gartacza.

Po ucieczce z Talabheim i wykradzeniu fodzi w matej,
nadrzecznej wiosce, Lorenz zajat si¢ przemytem na petng
skale. Przez kilka lat osiggal spore sukcesy, ale meczylo go
ryzyko zwiazane z tym procederem. W miare, jak rost mu
brzuch, stawat sie coraz bardziej leniwy. Pewnego dnia stracit
oko podczas walki na noze w dokach Altdorfu, a wrociwszy
do zdrowia postanowil, ze pozwoli innym wykonywac
ciezka prace, z ktorej sam bedzie czerpat korzysci.

Lorenz sprzedat todz, zakupil woz mieszkalny 1 zaprzeg
koni, a potem wykorzystal swoje kontakty na trasie od
Altdorfu do Talabheim, aby umocnic¢ si¢ na nowej pozycji
wedrownego pasera. Zamiast dziatac ze stalej siedziby w
miescie, Lorenz podrozuje drogami Talabeklandu, Stirlandu
i Reiklandu, przewozac ukradzione lub nieiegalne dobra

w swoim pospolicie wyglqda;qcym wozie mleszkalnym
Chociaz podrozuje samotnie, wywolane WOan zwiekszone
niebezpieczenstwo na traktach sprawilo, ze zacza!
zastanawiac sie nad wynajeciem ochroniarza albo dwoch.
Zadowolony z zyskow ze swojego procederu i zycia w
drodze, Lorenz uwaza, ze wiedzie mu sie catkiem dobrze.

Lorenz ma okoto 45 lat i mierzy niecale 170 cm wzrostu.
Jest gruby, a tluste, czarne wlosy nosi zwigzane z tylu w
kucyk. Czerwonawa skore jego twarzy pokrywaja slady po |

ospie, a krzywe z¢by sa poplamione od zucia niziotkowego {
tytoniu. Lewe oko pasera to brytka zmasakrowanej tkanki.

o CCC!’I)’

Cechy Drugorzedne

I':Fo-rirox{a Tesmethal

Profesja: lesny duch
Poprzednie pz‘ofes;e icmczym, zmadowc;'ym

. Rasa: alf

B Cechy Glowne

1 WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

59 32

72

41 50 66 48

Drugorzedne

A |Zyw| 8 Wt Sz | Mag | PO
3 17 4 5 6 — — —

Umle]f;tnosm czytame z warg, ]e7dz1e<,two, nawigacja, opicka
. nad zwierzetami, oswajanie, plywanie, sekretne znaki
 (loweow), sekretne znaki (zwiadowcow), sekretny jezyk
 (lowedw), skradanie sig +20, spostrzegawczosc, sztuka
przetrwania, Sledzenie, tropienie, ukrywanie sie +10, unik,
~wiedza (elfy), wiedza (Imperium), zastawianie putapek,
zastraszanie, Znajomosc jf;zyka (bretonski), znajomosé
_ jezyka (eltharin), znajomosc¢ jezyka (kislevski), znajomosc
jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosc1 bardzo szybki, blyskawiczne przefadowante,

blyskawiczny blok, bron specjalna (dtugi tuk), bystry
- wzrok, niezwykle odporny, opanowanie, strzal precyzyjny,
strzal przebijajacy, strzelec wyborowy, szybki refleks,
szybkfe Wqumq‘me twardziel, wedrowiec, widzenie w
ciemnosci, wyczucie kierunku

\Zbroja: lekki pancerz (skorznia najlepszej jakosci)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: elfi tuk, brofi Jedﬂorgczna (miecz), sztylet

Wyposazeme 2 potrzaski, 30 strzal, odtrutki, 10 metréw liny,
kolczan, prowiant na tydzien

':Gruby Lorenz, wedrowny pascr

Profesja: paser

_ Poprzednie profesje: woznica, przemytnik
~ Rasa: cztowiek

{ i Cechy Gléwne

Ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
58 45 50 45 42 44 51 47

A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
2 18 5 G a 0 2 0

Umle]qtnosa hazard, leczenie, nawigacja, opieka nad
. zwierzetami, plotkowanie, plywanie, powozenie,
_przeszukiwanie, sekretne znaki (zlodziei), sekretny jezyk
- (#lodziejski), skradanie si, spostrzegawczos¢, targowanie,
- wiedza (Imperium), w:osiarsawo, wycena, zastraszame,
zwinne palce, znajomosé J(;zyka (bretonski), znajomosc
jezyka (kislevski), znajomosé jezyka (staroswiatowy)
Zdolnosei: brof specjalna (palna), geniusz arytmetyczny,
 lotrzyk, ogluszanie, szybkie wyciagniecie, zytka handlowa
Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy 1 skérzana kurta)

- Punkty Zbroi: glowa 0, rece 3, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: garlacz, Brof Jednorgczna (buzciygan) sztylet

. Wyposazenie: amunicja i proch na 10 strzatow, woz z czworky

koni, narz¢dzia (grawera), przybory do pisania, trefne
towary warte 175 zk

e
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Gdy Lorenz chce by¢ szczegolnie zastraszajacy, zdejmuje
opaske z oka. Nosi typowe ubranie podrézne, a w drodze
zawsze zaklada pancerz.

Lorenz posiada rozliczne kontakty, zwlaszcza

w Talabeklandzie. BG moga skontaktowac sie z nim,
poszukujac pracy lub w celu zdobycia albo sprzedania
jakiej$ skradzionej wlasnosci. Pasera interesuja takze

dobra ,wydobyte” z ruin Hochlandu 1 Ostlandu, mozna
wigc z nim negocjowaé cene wszelakich wyszabrowanych
przedmiotow, takich jak relikwie religijne lub osobista
bizuteria szlachty. Jesli Lorenz przewozi co§ wyjatkowo
»goracego”, moze wynaja¢ BG jako ochroniarzy, albo
przynajmniej dolaczy¢ do ich grupy, by podrozowac razem.

Pomysty na przygody
Sprawiedliwy proces i stryczek

BG zatrzymali si¢ na noc w zajezdzie ,Alkowa Taala”,
chroniac si¢ przed fatalna pogoda. Na zewnatrz leje deszcz,
a niebo przecinajg pioruny. Cichy wieczor w izbie wspolnej
zostaje zaklocony, gdy patrol straznikow drog wprowadza
wieZnia, a kapitan oglasza, ze odbedzie sie tutaj sqd nad
mordercy oskarzonym o poderzniecie gardla pommc]szcgo
szlachetki i ztupienie jego zwlok. Bohaterowie wiedza, ze
karg za to bedzie natychmlastowa Egzekucla po pI‘OLESlE,

a kapitan straznikow jasno daje do zrozumienia, ze ten
czlowiek jest winny.

Kilku z BG zostaje powotanych na fawnikow; a jesli
ktokolwiek z nich ma umiejetnosci prawnicze, zostanie
wyznaczony na obrofice. Bohater otrzymuje tylko godzine na
przygotowania, lecz w trakeie sledztwa zdobywa informacje,
ktore moga dowieSé niewinnosci oskarzonego oraz stanowia
wskazdwke, ze prawdziwym morderca mogt by¢ jeden ze
straznikow drog! Jak teraz BG powstrzymaja sad przed
skazaniem niewinnego cztowieka, jednoczesnie probujac
przekonac kapitana, ze zbrodniarzem jest jeden z jego ludzi?

Polowanie na mutanta

Klasztor w Priestlicheim otrzymat wieéci o zmutowanej
istocie, ktorej zbadanie moze da¢ pewna wskazowke,

co wydarzylo sie niegdys na Jalowych Wzgorzach

i jak naprawi¢ wynikle z tego szkody. Opat wynajmuje
BG, by zapuscili sie na Wzgorza, znalezli te niezwykle
niebezpieczny kreature i sprowadzili j3 zywa. Martwa
bedzie bezuzyteczna, a druzyna otrzyma zaplate tylko za
Zywego mutanta.

Problem w tym, ze stwor jest calkiem inteligentny, niezle
oczytany, a na dodatek z tatwoscia podporzadkowal
sobie bande okolicznych banitéw. Wydaje sie znacznie
roznic od popularnego wyobrazenia mutanta — §linigcego
sie i krwiozerczego potwora. Czy BG naprawde chea
sprowadzi€ tego... czarujacego i uprzejmego rozbodjnika,
by stal sie obiektem eksperymentéw braci zakonnych, co
z pewnoscia doprowadzi do jego Smierci?

— Wissenland —

Nazwa oficjalna: Wielkie Ksigstwo Wissenlandu.

Wiadca: Ksiezna-Elektorka Emmanuelle von Liebowitz,
Wielka Ksiezna Wissenlandu, Ksigzna Nuln, Diuszesa
Meissen.

Rzad: Wissenland: ustr6j feudalny ze zgromadzeniem
szlachty, kaptanéw i mieszczan, ktore spotyka sie
w Wissenburgu na zyczenie Ksieznej-Elektorki.
Nuln: autokracja z Ksiezna na czele.

Stolica: Wissenburg.

Wolne miasta: Meissen, Nuln, Pfeildorf.

Glowne towary eksportowe: Rudy metali, wyroby ze
srebra, welna i ubrania, wino.

Kraina

Najbardziej wysunieta na poludniowy zachéd prowincja
Imperium tworzy trojkat ograniczony z dwoch stron
przez Gory Czarne i Szare oraz rzeke Reik z trzeciej.
Pierwotnie graniczyla z terenami na zachod od rzeki Sol,
ale w XVIII wieku do prowingji przytaczono zniszczone
po inwazji wodza orkéw Gorbada Zelaznego Pazura
ziemie Sollandu. Nawet po uplywie o$miu stuleci lud
Wissenlandu nadal nazywa ziemie na wschod od Sol
»dawnym Sollandem” lub ,Sudenlandem”.

Podobnie jak Reikland, zachodni Wissenland jest obficie
nawadniany przez strumienie i rzeki sptywajace z gor

1 zasilajace rzeke Sol, ktora z kolei faczy si¢ z Gornym
Reikiem w Pfeildorfie. Te doplywy na wiosne wzbieraja

od topniejacego Sniegu, co prowadzi do regularnych
powodzi na terenach wzdtuz nurtu. W ten sposob, podczas
Wielkiego Potopu z 2484 roku KI, niemal catkowicie
zniszczone zostalo Meissen.

Ziemie uprawne Wissenlandu s3 zyzne w poblizu Reiku,
ale im blizej gor, tym teren staje sie coraz bardziej suchy
1 kamienisty. Okruchy blekitnoszarego krzemienia s

tu tak powszechne, ze wielu szlachcicow twierdzi, iz ta
ziemia nadaje si¢ tylko do wydobywania skal. Czesto
mozna zobaczy¢ stosy tych kamieni zgromadzone na
uboczu pél lub wykorzystane do budowy miejscowych
budynkéw. Wiele wissenlandzkich dzieci zarabia swoje
pierwsze pensy, idac za plugiem na wiosne 1 wyciagajac
z ziemi kamienie. Niejako mimochodem, wiele z nich
uczy sie zabija¢ wrony lub zajace celnie rzuconym
kawatkiem krzemienia.

Ze wzgledu na bliskosé gor, w zachodnim Wissenlandzie
trudno znaleZ¢ prosperujace gospodarstwa rolne. Zamiast
tego tamtejsi mieszkafcy utrzymuja sie z gornictwa.
Mimo iz krasnoludy z Karak Norn i Karak Hirn panuja na
rozlegtych obszarach w goérach, prowadzone od wielu lat
negocjacje zapewnity ludziom prawa do wydobycia. Wcigz
jednak dochodzi do bezprawnych dziatan na terenach
krasnolud6w, a ta rasa bez poblazania traktuje przypadki
zlodziejskiej (i partackiej) eksploracji zloz.

Wazng kwestig dla Wissenlandu jest utrzymanie
bezpieczenstwa na drogach, poniewaz wiekszos¢ handlu
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odbywa sie poprzez gorskie
szlaki do Bretonii, Tilei

i Ksiestw Granicznych.
Niemal wszystkie drogi
lacza sie w Wusterburgu,
ktory skrzgtnie korzysta

z tego faktu, ciggnae zyski
z licznych karczm i
zajazdow. Niektore z

nich styna z tysiacletnich
tradycji. Wielu podroznych
zatrzymuje si¢ w tych
miejscach, aby skosztowac
znakomitych gatunkow
krasnoludzkiego piwa.

dlaczego.”

na swoich ziemiach!”

Podczas surowych zim

niemal wszystkie przetecze

prowadzace do Wissenlandu zostaja zasypane przez

§nieg. Jedyna droga jest wowczas podziemna rzeka, ktdra
rozpoczyna swoj bieg w poblizu Kreutzhofen 1 wydostaje
si¢ na powierzchnie niedaleko Miragliano w Tilei, stajgc sig
bezcennym szlakiem calorocznego obrotu towarowego.
Utrzymanie tak zwanej Rzeki Poglosow jest na tyle istotne,
ze przodkowie obecnej Ksi¢znej-Elektorki zgodzili sig
oddaé pod kontrole Tileanczykéw ponad 400-kilometrowe;j
dhugosci tunel. Zysk z przepltywu tileanskich dobr przez
ziemie prowincji z nawiazka rekompensuje rezygnacje

z kontroli nad podziemna droga wodna.

W tej czesci Wissenlandu mozna znaleZé smutne pamiatki
z przeszlosci. Ruiny wielu wiosek i miast zrownanych

z ziemig przez Zelaznego Pazura nadal stanowia milezace
Swiadectwo zniszczen dokonanych przez horde. Wigkszosc
ludzi unika tych ruin, z poszanowania dla umartych albo ze
strachu przed duchami.

Ludnos¢

Wissenlandczycy to potomkowie Merogendw, ktorzy
zasiedlili te ziemie w czasach przed Imperium. Podobnie
jak Unberogenowie na potnocy, Merogenowie od poczatku
swej historii utrzymywali dobre stosunki z krasnoludami,
szczegoblnie z krolestwem Karak Norn, i odpowiedzieli
tlumnie, gdy Sigmar wezwat lud do walki przed bitwa

na Przeleczy Czarnego Ognia. Podobno to wiasnie

wplyw krasnoludéw jest powodem, dla ktérego wielu
Wissenlandczykéw ma niski wzrost i méwi w zwiezty
sposob. Tutejsi ludzie okazujg niewiele cierpliwosci dla
kwiecistych przemow, a jeszcze mniej dla artystow, poetow
i fircykowatych Reiklandezykow lub Bretoficzykow.

Mieszkancy Wissenlandu sa uwazani za ponurakow. Upadek
Sollandu byt mrocznym rozdziatem w historii Imperium,

a Wissenlandczycy wydaja sie nie§¢ brzemig tego wstydu.

To hardzi ludzie, unikajacy zbednych stow i okazujacy
niewiele emocji. Ich niewzruszone usposobienie mieknie, gdy
sa nieco podchmieleni, a w rzadkich okazjach moga zaspiewac
,Lament Sollandu”, albo inng, réwnie smutna ballade.
Wissenlandczycy maja stoicka naturg, mozna na nich liczyc 1
nie cofajg sie przed wyrzeczeniami, jesli zajdzie taka potrzeba.
Jednakze do ich wad mozna zaliczy¢ czeste przygnebienie,

-W zyciu nie spotkalem bardziej przygnebiajacych Tudzil”

Wiclu z nich to gorale, réwnie rozmowni jak krasnoludy.”

- karczmarz z Grissenwaldu.

.To twardzi ludzie, nicugicci w walce. Zdaje sic, ze
wstydzy si¢ za upadek Sollandu. Zupehnic nic rozumiem,

.Najlepsze futra mozna zdoby¢ w poblizu #rodet rzeki
Hornberg, ale nic dopusccie, aby krasnoludy ztapaly was
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apatie oraz obsesje na
punkcie wiary w bogow:

- Hektor Brunwald.
Pomimo swojej
przyziemnej praktycznosci
Wissenlandezycy s3 bowiem
bardzo religijni. Ich

miasta 1 wioski mieszcza
liczne kapliczki, kaplice

i swiatynie wszystkich
uznawanych bogow, a takze
lokalnych duchow: Wielu
Wissenlandczykow poswieca
kilka minut kazdego dnia,
aby wejs¢ do Swigtyni lub
kapliczki, odwiedzajac

w ciggu tygodnia kolejnych
bogdw, Lud Wissenlandu
twierdzi, ze to po prostu przejaw poboznosci, natomiast
przybysze z innych prowingji nie moga si¢ zdecydowac,
czy tubylcy obnoszy si¢ ze swoja religijnoéciq wy}qcznie na
pokaz, czy tylko probu]q zapewmc sobie wsparcie z kazdej
mozliwej strony — a moze jedno i drugie.

- imperialny oficer.

- byly towca.

Chociaz w Wissenlandzie wyznawani s3 wszyscy bogowie,
szczegolne znaczenie maja Sigmar oraz Taal i Rhya. Kult
Sigmara koncentruje si¢ na zachodzie, gdzie kontakty

z krasnoludami s3 najsilniejsze. W $wiatyniach Mlotodzierzey
w Wissenburgu i Meissen mieszcza si¢ kapliczki dla
krasnoludow, ktore czcza tam wiasne bostwa. W Geschburgu
u podnéza Gor Szarych znajduje sie kaplica Sigmara Obroncy,

Okrutna zima Wissenlandu moze z fatwoscia zabi¢ sfabych
Iub nicrozwainych.




Osada Roz- Wiadca Popu- Majet- Dochody Garnizon/ Uwagi
miar lacja nosé Ochotnicy

WISSENBURG Ksigzna-Elektorka administracja, 150a/ 1000b  Stolica prowincji.
Emmanuelle von handel, rudy metali

Liebowitz

Dotternbach W Ksigzna-Elektorka von 95 3 weina, hodowla 10c
Liebowitz

Haigerbach w Ksigzna-Elektorka von 48 1 samowystarczalnosé 4c
Liebowitz

Maselhof W Ksigzna-Elektorka von 32 1 samowystarczalnosc 4c
Liebowitz

Rohrhausen W Ksiezna-Elektorka von 90 2 uprawy, wino 9c
Liebowitz

Weningen W Ksiezna-Elektorka von 43 e uprawy 5¢
Liebowitz

KREUTZHOFEN MM hrabia Pfeifraucher 515 4 uprawy, handel 20b/40¢c Skrzyzowanie przeleczy
Montdidier 1 Zimowych
Klow z rzeka Sol.

Weilerberg hrabia Pfeifraucher 63 6c

MM Ksigzna-Elektorka von 700 4 srebro, rudy metali, 15a/70c Stawne wyroby ze srebra.
Liebowitz handel, uprawy
Auggen W Ksigzna-Elektorka von 65 1 samowystarczalnosc 6¢c
Liecbowitz
Heisenberg W Ksiezna-Elektorka yon 95 3 uprawy, wino 8c Znane z glebokiego,
Liebowitz CZETWONEgo wina,
Owingen W Ksigzna-Elektorka von 32 1 samowystarczalno$é 4c
Liebowitz

SCHARMBECK W baron Vincentus Preiss 90 3 hodowla, rudy 5a/8¢c Prastare stojace glazy.

metali
Tierhiigel K baron Preiss 300 3 rudy metali, wegiel 15b/ 40c

STEINGART W baron Frederich Herbart

to (10 000+ iasto (1 000 — 10 000), MM male
(100 - 1 000), W = wies y), K = kopalnia (dowolne rozmiary); Majetnosé: (1 = ubdstwo; 5
= bu(lfo bogate); Gotowosc qunl/oml tn.hutmt\o“ \\\suln (a), przecietna (b) lub niska (c)

popularny cel pielgrzymek. To tutaj w XIV wieku wojsko bedzie strzegt swego ludu w czasach wielkiej potrzeby. Pozniej
Ksiecia-Elektora zostalo napadniete przez horde orkow. W tym miejscu wybudowano klasztor, a w zamian za datki,
Wydawalo sie, ze zaglada ludzi jest nieunikniona. Wedfug mnisi z radoscig rozdaja pielgrzymom Swiete obrazki, relikwie
legendy, w krytycznym momencie walki rozlegt siec zew 1ilustrowane modlitewniki.

wielkiego rogu i nagle pojawil si¢ potezny wojownik dzierzacy
miot, ktory powiod! Wissenlandezykow do zwyciestwa.
Ujawniajac si¢ jako Sigmar, wojownik obiecat, ze zawsze

Na wschod od rzeki Sol bardziej popularny jest podwojny
kult Taala i Rhyi, podobnie jak to byto za czaséw Sollandu. Na
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Roz-
miar

Popu-
lacja

Majet-
nosc

Garnizon
Ochotnicy

Dochody

NULN WM Ksi¢zna-Elektorka 85 000 5 handel, metalurgia, 300a/ Wolne miasto, Imperialna Akademia
Emmanuelle von administracja, wino 4500b Artylerii, huta Richthofena.
Liebowitz e
Ambosstein W Ksiezna-Elektorka 80 3 handel, uprawy 15b Miejscowy targ rolny.
von Liebowitz ;
Armedorf W Ksiezna-Elektorka 52 1 samowystarczalnoéc -
von LiEbOWiL?.
Arschel W Ksiezna-Elektorka 64 2 uprawy 10c
. von Liebowitz
Biberdorf W Ksiezna-Elektorka 46 2 uprawy, rybolowstwo 50 Prom.
von Liebowitz
Bleichdorf W Ksigzna-Elektorka 32 1 samowystarczalnosé -
von Liebowitz s
Brandtstadt W Ksigzna-Elektorka 52 2 uprawy 10b
o0 epoviiz.
Braundorf W Ksigzna-Elektorka 62 2 uprawy, rybolowstwo 15b Prom.
s n von Liebowitz
Eschedorf W Ksigzna-Elektorka 47 2 uprawy, rybolowstwo 10b Prom.
von Liebowitz
Furtzhausen W Ksiezna-Elekrorka 74 3 handel, uprawy 15b Niziotkowa gospoda ,Przyjazne
von Liebowitz Palenisko”; pierwszy przystanek przy
i drodze do Krainy Zgromadzenia.
Kénigsdorf W Ksiezna-Elektorka 52 2 uprawy, wyroby 10c Imperator Magnus Pobozny spedzit
von Liebowitz drewniane tu kiedy§noc.
Kotzenheim W Ksiezna-Elektorka 61 3 handel, uprawy, -/15b Prom. Zajazd dla powozow.
von Liebowitz ryboléwstwo
Krauthof W Ksi¢zna-Elektorka 42 1 uprawy - Kiszona kapusta slynna w calym
von Liebowitz Imperium.
Mattersheim W Ksiezna-Elektorka 37 2 uprawy, rybotowstwo 5¢ Prom.
= von Liebowitz s
Segeldorf W Ksigzna-Elektorka 48 2 uprawy 10c
von Liebowitz e
Wahnfurt W Ksigzna-Elektorka 32 1 samowystarczalnodé -
von Licbowitz
Winkelhausen W Ksigzna-Elekrorka 62 2 uprawy 10b
von Liebowitz
Waurstheim W Ksiezna-Elektorka 78 2 uprawy 15b Wieza sygnalowa. Stynne wedzone
e von Liebowitz kietbasy.
Zecher W Ksigzna-Elektorka 32 1 samowystarczalnosc -

Wielkos¢ osady: WM = wolne miasto (dowolne rozmiary), DM = duze miasto (10 00C+), M = miasto (1 000 —

miasto (100 — 1 000), W

von Liebowitz

PeTale]

ann

0000), MM = male

wies (1-100), F = fort (dowolne rozmiary), K = kopalnia (dowolne rozmiary); Majetnosé: (1 = ubéstwo; 5

= bardzo bogate); Gotowos¢ garnizonu/ochotnikéw: wysoka (a), przecietna (b) lub niska (c)

péinocnych terenach Rhya zwana jest Dyrath, co jest wyrazng
oznaka wplywow reiklandzkich. Krazg plotki o prastarych,
mrocznych kultach, ktore przetrwaly w oddalonych obszarach
Wissenlandu, w miastach i wioskach, gdzie na przybyszy

patrzy sie z podejrzliwoscia, a ludzie s3 jeszcze bardziej

ponurzy niz zazwyczaj. Na tych
terenach czgsto spotka¢ mozna
olbrzymie stojace glazy

1 kregi kamienne. Niektorych

z nich strzeze kult Taala

i Rhyi, wokot innych zbieraja
sie mutanci 1 zwierzoludzie,

a innymi nie wladajg ani ludzie,
ani potwory:

Wissenlandczycy mowia staros§wiatowym z miekkim
akcentem, wypowiadajac stowa tak monotonnie, ze dla innych
ludzi jest to nieznosnie przygnebiajace. W innych czesciach
Imperium opowiesci o smierci, obrzedach pogrzebowych, jak
rowniez dramaty zalobne sa czesto prezentowane z uzyciem

. 1748

Powiedzenia z Wissenlandu
wla dawng chwale” — Pop.ularny toast.
wStorice juz nie zaswieci” — Popularny toast.
wlak rzut kamieniem” — To bylo latwe.

Pottora krasnoluda” — Okolo 180 cm,

s oy

akcentu wissenlandzkiego,
aby podkreslic nastroj
utworu. Ta cigzka,
pozbawiona emocji mowa
oraz praktyczna natura
znajduja swoje odbicie w
kuchni Wissenlandu. Cho¢
tutejsi mieszkaficy znani sa
z tego, ze podaja na stoly
doskonate wina z Tilei lub
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Bretonii, okrywa ich takze niestawa z powodu tutejszego
plaskiego, zakalcowatego chleba, zawiesistych gulaszow
z baraniny oraz ciezkich, ,saznistych” pierogow.

Znaczace mieysca
Kroppenleben

Polozone w gornym biegu rzeki Hornberg u podnézy
Gor Czarnych Kroppenleben jest zarowno osrodkiem
handlu futrami, jak i najblizszym znaczacym targiem
towardéw z krasnoludzkiego krélestwa Karak Hirn.
Rzadzona przez hipochondrycznego barona Johanna
von Kalba wioska posiada znaczng jak na swoje
rozmiary populacje krasnoluddw. Zarabiaja oni jako
przewodnicy dla grup wyruszajacych w gory oraz jako
posrednicy dla kupcéw przybywajacych kupowac futra
od fowecow.

Baron Kroppenleben wycofal sie ze spraw publicznych ze
wzgledu na, jak twierdzi, swoje ,stabe zdrowie”. Przejawia
tak niewiele zainteresowania wioska, ze jej starszyzna,
wspierana przez krasnoludy, rozwaza przedtozenie petycji
Ksieznej-Elektorce z prosbg o przyznanie statusu wolnego
miasta.

Meissen

Najwzgkszy port w srodkowym biegu Sol to dobrze
prosperujace miasto, polozone na krancu szlaku

z Karak Norn. Meissen slynie ze swoich wyrobow
srebrnych a produkowane tutaj puchary, naczynia

1 bizuteria s3 bardzo poszukiwane w wiekszosci Starego
Swiata. Pozostajace pod bezposrednimi rzadami
Ksigznej-Elektorki Meissen to jedyne regularnie przez
nig odwiedzane miasto w Wissenlandzie. Bywa tu

nawet czeéciej niz w oficjalnej stolicy w Wissenburgu.
Wiadezyni lubi przygladac sie pracy miejskich mistrzéw
rzemiosta i krasnoluddw, czesto zakupujac ich najlepsze
wyroby.

W Meissen miesci sie takze ufortyfikowana huta ze
skarbcem, gdzie ruda srebra jest przetapiana na sztabki,
ktore potem skiaduje si¢ do czasu wykorzystania

przez gildie mistrzow srebrniczych. Wzniesiony przez
krasnoludy budynek jest solidnie umocniony i dobrze
strzezony.

Nuln

Miasto znane jako ,Korona, ktora blyszczy tysigeam:
klejnotéw” pod wzgledem populacji ustepuje tylko
Altdorfowi, ale dzierzy prymat pod wzgledem sztuki

i nauki. To siedziba Imperialnej Akademii Artylerii,
ktora dostarcza mistrzéw artyleryjskich na potrzeby
armii wszystkich Elektorow, a takze Uniwersytetu
Nulnenskiego, wiekowej uczelni, zalozonej

W najwczeéniejszych latach Imperium Jej uczeni

s3 uwazani za najlepszych w $wiecie, ksztalcg mlodziez
przybywajaca z najdalszych zakatkéw Starego Swiata,
nawet z Arabii.

Nuln to wolne miasto, formalnie niezalezne od
Wissenlandu, ale nadal poddane Ksieciu-Elektorowi. Tak
si¢ sktada, ze Elektorka Wissenlandu jest takze Ksiezna
Nuln. Emmanuelle von Liebowitz, mimo Sredniego wicku
weigz pickna, uwielbia swoje miasto i spedza tu niemal
caly czas, wydajac wielkie bale i urzadzajac uczty, ktére
trwaja po kilka dni. Rzadko ukrywa swoja pogarde dla
sprostych ludzi” i cierpi katusze, gdy musi zajmowaé sig
,,arcynndnymz sprawami prowmcll Aby uwolnic 51e; od
nieznos$nego Wissenlandu i moc poswu;cu: caly swdj czas
Nuln, Ksiezna von Liebowitz negocjuje z Imperatorem,
aby pozwolil na catkowite oddzielenie miasta od
Wissenlandu. Emmanuelle zachowalaby wowczas wladze
w miescie i swoj glos elekcyjny, natomiast prowincja
przeszlaby w rece rodziny Toppenheimerow, ktora

w zwiazku z tym otrzymataby glos na elekejach. Wszystko
to mialoby sie dokonac¢ w zamian za znaczne pozyczki

do wojennego skarbca Imperatora. Jest to strategia, ktorg
Ksiezna uzgadnia w porozumieniu z przywédcg rodu
Toppenheimer.

Miwszkancy Nuln bardzo réznia sie od reszty
Wissenlandczykow. Sa bardziej ekspresyjni 1 emocjonalni
niz ich wiejscy kuzyni. Podczas rozmowy majg zwyczaj
zywiotowo gcstykulowaé, co byé moze jest spowodowane
Wplywcm znaczne] w regionie populacji Tileanczykow.
Mowi sie, ze lubia jaskrawe ubiory i bizuterig; sama
Ksigzna-Elektorka posiada podobno ponad 10 tysiecy
kompletnych strojow. Nulnenski akcent rézni sie od
uzywanego w Wissenlandzie, gdyz tutejsi ludzie krocej
wypowiadaja samogloski i czesto koncza zdania pytajaca
intonacja.

Steingart

Bgdqcy niegdy$ drugim miastem Sollandu, Steingart
jest dzisiaj spokojnym rynkiem zbytu plodow
rolnych i oérodkiem handlu welna we wschodnim
Wissenlandzie. Rzadzony przez barona Fredericha
Herbarta, Steingart istnieje na wielu mapach

tylko ze wzgledu na obecnosé rozleglych ruin na
poiudniowym wschodzie od miasta. Ruiny skladaja

Si¢ Z wxelkxego qugu sto]acych glazow, wypelnionego
mniejszymi pierScieniami megalitow. Ostre krawedzie
wewnetrznego kregu glazéw oraz ich podobienstwo do
popekanych ze¢boéw natchneto miejscowych, by nazwac
konstrukcjg ~Klami Taala”. Pomimo tej nazwy kult
Taala nie przyznaje s1§: do ruin 1 ani ich kaptani, ani
nikt inny najwyrazniej nie posiada zadnych zapisow,
ktore ujawnityby, kto zbudowal te kregi i w jakim
celu. Uczeni z Uniwersytetu Nulnenskiego sugeruja,
ze moze to by¢ astrologiczny kalendarz, ktéry ma
rzekomo wyznaczaé czas do wielkiego nieszczescia,
jakie wkrotce spadnie na potudniowe Imperium. Natura
tej katastrofy, podobnie jak wszystko, co dotyczy tego
miejsca, pozostaje tematem niekonczacych sie dysput
wérod uczonych.



Przykhdowy Wisscnlandczyk

Janna Colburg

~Mam dla was robots. Chciclibyscic szybko zdobye¢
fortung?”

Urodzona w rodzinie garbarzy z Pfeildorfu Janna jeszcze

w dziecinstwie udowodnila rodzicom, iz zostala przez
bogéw obdarzona wyjatkows inteligencjg. Rodzice zaciagneli
pozyczke od krewnych, aby wystac corke na Uniwersytet
Nulnenski. Tam, prowadzae typowe zycie studenckie
wype}nione uciechami 1 nauka, odkryta w sobie uwielbienie

i talent do magu, szczego[me tajemnej Tradycji Metalu. Po
mpozyczenlu sie na wpisowe, dolaczyta do Kolegium Zlota

i okazata sie blyskotliwa, choc uboga studentks.

Czesne w Kolegiach jest niemate i chociaz szkoly sg
skfonne wspomagaé zakéw w potrzebie, Magistrowie
spodziewaja sie zwrotu poniesionych nakladow. Teraz,
gdy Janna jest niezaleznym wedrownym czarodziejem,
usituje zarobié plequze, aby splacic wszystkw swo]e
dtugi, ale wydaje sie, ze weigz brakuje jej szezescia.
Jest niemal bez grosza przy duszy, a Kolegium grozi
cofni¢ciem jej licencji, co wystawiloby ja na faske

i nielaske lowcow czarownic. Janna jest w zwiazku

z tym nielicho zdesperowana.

Ostatnio wpadta na pomyst, jak wybrna¢ z finansowych
tarapatow. Planuje ograbié Silber Haus — budynek,

w ktorym mistrzowie srebrniczy z Meissen przechowuja
swoj surowiec. Nie wie jeszcze, jak tego dokonaé, wiec
poszukuje kogos, kto by jej w tym pomogl. Lata nauki
pod opieka Kolegium nie nauczyly jej jednak trafnego
oceniania charakteréw, a tym bardziej planowania czynow
przestepezych.

Janna ma 165 cm wzrostu i blond wlosy zwiazane z tylu
glowy. Ma ponad dwadziescia lat 1 juz okazuje pewne przejawy
usztywnienia ciata, ktore neka wielu Ztotych Czarodziejow

Pomysiy na przygody
Gdy nastanie whasciwy czas

Kly Taala w poblizu Steingartu to faktycznie kalendarz
astronomiczny, ale takze co§ wiecej. Pod ziemig bowiem
znajduje sie pradawny grobowiec pochodzacy z czaséw na
dtugo przed nadejSciem Sigmara, gdy na tym obszarze zylo
zle plemie wyznawcow Chaosu. Pewnej nocy wyjatkowo
okrutny wodz zostal pokonany przez szamanow plemienia
i pogrzebany tu zywcem. Kamienny krag tworzy magiczny
kalendarz, ktory odmierza czas do chwili, gdy mozna
bedzie odprawié rytual, ktéry uwolni wojownika.

W pobliskiej gospodzie przebywa uczony z Nuln, ktory
pragnie zbadaé glazy. Jednak do jego pokoju zakradlo si¢
dwoch wyrostkow. Ukradli papiery uczonego i1 widzac
wypisane na nich dziwne formutki, postanowili udac sie do
Ktéw Taala i ,pobawic sig w magie”.

Uczony jest przerazony. Rytual moze uwolnic istote
pogrzebana pod ruinami, a jesli jego obliczenia byty

_._]ann;. Colburg

Profesja: wedrowna czarodzieika
Poprzednie profesje: uczennica czarodzm)a, zak
Rasa: czlowiek

B8 Cechy Glowne
Us K | Odp SW

Ogd

34 37 26 37 46 64 55 48

Zyw Wt | Sz PO | PP

1 14 2 3 4 2 4

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo, jezyk
tajemny (magiczny), mocna glowa, nauka

i (astronomia), nauka (geografia), nauka (historia),
’ ; ~ nauka (magia) +10, nauka (mechanika),

- plotkowanie, przekonywanie, przeszukiwanie,
splatanie magii, spostrzegawczosc, wiedza
(Imperium), wiedza (krasnoludy), wykrywanie

- magii, zastraszanie, znajomos¢ jezyka (bretonski),

~ znajomo§c jezyka (klasyczny), znajomosé jezyka

: ~ (staroSwiatowy) +10, znajomosé jezyka (tileaniski)
Zdolnosci: blyskotliwose, charyzmatyczny, dotyk mocy,

bron), magia powszechna (maglczne zamkniecie),
magia prosta (tajemna), magia tajemna (metal),
medytacja, niezwykle odporny, odpornosé na
choroby, poliglota, zmyst magii

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kij, sztylet

Wyposazenie: ksigzki o astronomii, historii i magii, ksiega

wiedzy tajemnej, przybory do pisania, plecak

geniusz arytmetyczny, magia powszechna (magiczna

stuszne, wlasciwy czas nastanie tej nocy. Blaga BG, by
poszli za nim 1 ,.nie dopus’cili by stato s1¢ cos stmszlzwego
Jesli nie powstrzymajq dzieci, prastary i potgzny wojownik
Chaosu zostanie uwolniony ze swojego wiezienia. Wowczas
zadanie Bohaterow Graczy bedzie polegalo na ostrzezeniu
Steingartu i zebraniu sit zbrojnych, zanim wojownik
stworzy armie, ktora spustoszy okolice.

r”

Porwanie!

W Geschburgu syn pewnej wdowy zostal porwany przez
okrutnych ludzi, ktorzy chea go zmusic do walki na
objazdowej arenie gladiatoréw. Wdowa dowiedziala sie, ze
nieznajomi wyruszyli na pétnoc, w kierunku Nuln, jednak
maja kilka dni przewagi nad ewentualnym poscigiem. Blaga
BG, aby bezpiecznie sprowadzili do domu jej syna.

Bohaterom moze wydawac sig, ze to prosta misja
polegajaca na poscigu i odbiciu zaktadnika. Faktycznie, tak
to z poczatku bedzie wygladac. Ale dlaczego w miejscu
porwania nie wida¢ zadnych §ladow szamotaniny 1 czemu
w okolicy wesza lowcy czarownic?
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.Utopimy Imperium we krwi
i zbicrzemy Zniwo zwycigstwa.”

- Axelrod, kultysta Ahalta £aknacego.

y ycie religijne w Imperium obraca si¢ nie tylko
wokot kultéw gtéwnych bogdw. Istnieja takze

dziesiatki pomniejszych wyznaf i malych ruchow
religijnych zwigzanych z mniej waznymi bostwami.
Niektére skupiaja si¢ na duchach lokalnych, tak
jak kult Bégenaura w Reiklandzie, ktory wystawia
ducha rzeki Bégen. Inne wychwalaja pomniejsze
aspekty gtownych bogow, na przyklad Rhye-Dyrath,
czczona w Reiklandzie, zachodnim Sudenlandzie
i Averlandzie patronke drzew owocowych. Jednak
wielu pomniejszych bogéw zostalo zapomnianych, a
ich wyznawcy zwrécili sic do potezniejszych bytow.
I tak, wiedZmia bogini Szarka opiekowata si¢ niegdys
zmarlymi prastarych ludéw w Ostlandzie, ale jej kult
zostal wyparty przez wiernych Morra i teraz ledwo
si¢ o niej pamieta, a dawne rytualy odprawia bardzo
niewiele osob.

Wiekszosc z tych kultow jest legalna i nie stanowi
zadnego zagrozenia dla Imperium. W istocie, zacheca
sie do wyznawania pomniejszych bostw, zardwno

z szacunku dla nich, jak i z przezornosci. Nikt bowiem
nie wie, kiedy modlitwa zdziata cuda oraz ktéry bég
raczy odpowiedzie¢ na modty. Najlepiej wiec czcié
wszystkich, oczywiscie za wyjatkiem tych, ktorych
wychwalanie moze zaprowadzic¢ na stos.

Ukryte pod szanowang otoczka cywilizowanego
zycia w Imperium czaja si¢ kulty pochwalajace
czynienie krzywdy i zla. S3 zakazane w Imperium,

a przynaleznosé do takiej sekty karana jest Smiercia.
Jednak ludzie, ryzykujac zyciem i reputacja, nadal
decydujg si¢ przylaczac do nich. Niektorzy szukajg

e

wladzy, zemsty lub pragna zaspokoi¢ perwersyjne
pragnienia. Inni przytaczaja si¢ z desperacji, zwracajac
sie do zakazanych bogdéw, gdy legalne kulty nie
zapewnily im pomocy lub ochrony. I tak zdarza sie,

ze zrozpaczona matka wezwie Nurgla, aby ocalil jej
tredowate dziecko, ktorego nie potrafia uleczy¢ kaptani
Shallyi. Lubiezny starzec moze modlié sig do Slaanesha,
aby zdoby¢ mloda kobiete, ktora go odtracila. Zakazane
kulty skiadaja kuszqce obietnice i zapewniaja latwq
realizacje pragmen ukrytych w sercach wyznawcow, ale
ceng za to jest potepienie i §mierc.

Ten rozdziat prezentuje dwa przyklady zakazanych kultow,
ktére mozesz wykorzystac w kampaniach WFRP.

Kult Zottego Kia

Wielu ludzi z niepokojem spoglada w przysztosé.
Uwazaja, ze Imperium chyli sie ku upadkowi 1 by¢ moze
nadchodzi kres spokojnych czasow. Wydaje sig, ze dziefa
ludzkich rak, zbudowane lub stworzone, kolejno wala sie
w gruzy i ulegajg zniszczeniu. Wiadcy nie dbaja o swoich
poddanych, a modlitwy to tylko puste stowa rzucane
przez kaplanow, ktérzy w nic juz nie wierza. Czlonkowie
rodzin zdradzajq siebie nawzajem za kilka monet [ub
kufel tamego piwa. Z pewnosmq Wywo{ane przez inwazje
Archaona zniszczenie i zamieszanie stalo sie iskra, ktora
rozpalita te ponure mygli.

Wigkszosé ludzi ukrywa tego rodzaju przemyslenia, majac
nadzieje, ze okaza sie one mylne. Robia wszystko, co w ich
mocy, aby przetrwac kolejny dzief. Inni jednak s3 pewni,
ze nadchodzi nowy porzadek i decyduja sie zwiazac z nim




swoj los. Chea by¢ po stronie zwyciezcow, gdy Imperium Kult pod obecnym dowédztwem nie jest catkowicie

upadme Takim wtasnie ludziom kult Zottego Kia oferuje oddany rasie skavenow: Jego hicrarchowie uwazaja,

miejsce wsrod wybrancéw Rogatego Szczura, gdy ten ze przeznaczeniem kultu jest przejecie wladzy od

obejmie wladze nad pokonana ludzkoscia. szczuroludzi, gdy Imperium w koficu upadnie. Ostatecznie,
czyz cztowiek nie zmiazdzyt ich podezas rzadow

Symb{)l Mandreda, dowodzac wyzszosci ludzkiej rasy? Gdy

szczuroludzie ustala nowy porzadek, bedzie dos¢ czasu, aby
przejaé od nich wladze. Do tego czasu kultysci utrzymujg
pozory petnego postuszenstwa i licza na to, ze dowioda
swojej wartosci w oczach rogatego bostwa.

Symbolem kultu jest stylizowany trojkat skavenski,

w ktorym jeden z dolnych odcinkow jest pomalowany
na brudnozétty kolor i dluzszy od pozostaiych Czesto
stosowanym znakiem jest przypominajacy kiel,
zakrzywiony sztylet, uzywany przez kult do rytuatow
oraz skrytobéjstw. Szczegdlnie oddani cztonkowie
nosza wytatuowany pod przedramieniem maly, iéity
kiel, podczas gdy inni posuwa]q si¢ nawet do tego, ze
kaza sobie wybié ng 1 wieszaja go na sznurku na szyi.
Braki w uzgbieniu nie s3 wszak niczym niezwyklym
w Starym Swiecie, wigc nie wzbudza to zbytnich
podejrzen.

Zasady

Chociaz w kulcie nie ma prawdziwych kaplanow
Rogatego Szczura, gdyz ta pozycja jest
zarezerwowana wylycznie dla skavenow, niektorzy
kultysci Zoltego Kla sa czarodziejami i adeptami
mroczne] magii. Bez wzgledu na pozycje
w kulcie 1 posiadane wplywy, wszyscy
cztonkowie musza by¢ postuszni ponizszym
zasadom, pod grozba tortur i Smierci:

Zasicg kultu

Kult Zéttego Kta dziata w zachodnim
Middenlandzie 1 potnocnym Reiklandzie.
Glownym osrodkiem jest Carroburg, gdzie
kultysci osiagneli stosunkowo Wysokxc pozyc]e
w hierarchii wtadz. W Altdorfie za$ istnieje
odtam kultu podlegly sekcie z Carroburga.
Pojedynczy agenci sekty pojawiaja sie nawet

w Marienburgu 1 Bégenhafen, a kult posiada
pewne wplywy wsrod piratow rzecznych
grasujacych po Dolnym Reiku.

* Nigdy nie ujawniaj istnienia kultu zadnemu
obcemu, za wyjatkiem wymagan rekrutacj
zatwierdzonej przez przywodcow kultu.

s Zawsze stara) s1<; mszczyc osiagniecia Impermm
Jedli nie mozesz zniszczyé, sprobuj wykorzystac je
przeciw jego tworcom.

* Rozsiewaj ziarna strachu, zwatpienia i rozpaczy,

gdziekolwiek to mozliwe. Zniechecajace stowo

wyszeptane do wiasciwych uszu moze zdziala¢ wigcej
niz tuzin sztyletow.

* Co kwartat, gdy ksiezyc Chaosu jest w pierwszej
kwadrze, cztonkowie maja zbiera sie i zozy¢
czlowieka, elfa, krasnoluda lub niziotka na ofiare
Rogatemu Szczurowi. Jesli nie uda si¢ znalez¢ ofiary,
wowczas zaszezytu tego dostapi czlonek kultu,

Wykorzystamc kultu

Kult Zoltego Kta moze posluzyc jako wrog na

Dziatalnosc

Kult Zéttego Kla wychwala Rogatego
Szczura, boga szczuroludzi. Z tego powodu
jego czlonkowie zwykle wola dziatac w cieniu
i potajemnie. Rozwijaja umiejetnosci manipulowania
innymi bez ujawniania wiasnych celow. Nic dziwnego,
ze gdy spisek wychodzi na jaw, niewielu domysla

sie obecnosci stojacych za intrygg prawdziwych jednorazows sesje gry, seri¢ przygod, a nawet na
konspiratoréw. Nawet gdy wladze dokonuja cala kampanig, Nadaje si¢ do scenariuszy, ktore skupiajg
aresztowan, falszywi kaptani i wielowarstwowa sie na sledztwie, intrygach i odkrywania spiskow, ktore
hierarchia utrzymuja w ukryciu prawdziwych nie maja zwigzku z niedawna wojna z Archaonem. Ponizej
przywodcow kultu. znajdziesz przyklad prostego pomystu na przygode.

Jednak w porownaniu z mnyml kultami Rogatego Szczura,
Zolty Kiet j jest bardzze] nastawiony na bezposredme

Rogata dusza

dzialania, zmierzajace do obalenia istniejacego porzadku. Pé7n3 noca, gdy Morrslieb zbliza sie do pierwsze)
Kultysci chetnie dokonujg aktow publicznego terroru, kwadry, druzyna Bohaterow wychodzi z portowej

siejac strach i rozpacz wsréd ludzi. Jesli nie mogg znalezé tawerny w Carroburgu. Nagle podchodzi do nich
podstawionego zamachowea, ktory przeprowadzi chwiejnym krokiem rybak i prosi o pomoc. ,Mdj wnuk...
zabojstwo, kult wysyla w tym celu jednego ze swoich Zabrali mojego wnukal Na milos¢ Shallyi, musicie go

1»

fanatycznych wyznawcow: Tak wlasnie stalo si¢ na turnieju  znalesc, zanim pojawiy sig rogi!”. Po chwili pada martwy
w Delberz, gdy nizioltek szczurotap zamordowat baronowa  u stép Bohateréw. Ogledziny ciata ujawnia paskudna
Chrobok. Zawczasu z ciala skrytob6jcy starannie usunieto  rane ktuta. W rece zmarlego zaciéniety jest sznurek
wszystkie tatuaze i symbole kultu, gdyz tego rodzaju z nanizanym z6itym zebem.

misje uwazane s za samobojcze i nie powinny zdradzic
prawdziwego zleceniodawey. Kult Zoltego Kia doklada
staran, aby przy okazji udato sie obciazy¢ wing powszechnie
szanowang organizacje lub rodzine szlachecka, co poglebi
niepewnosc 1 zamieszanie wsrod wiadz.

Miejscowa straz wykazuje niewiele zainteresowania.
Mezczyzna byt drobnym przemytnikiem, pijakiem

i zadluzonym hazardzista. Straznicy uwazaja, ze zostat
zabity przez ztodzieja albo przez zniecierpliwionych
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wierzycieli. Przepytanie miejscowych niewiele da, poza
informacja, ze zmarly bardzo kochat swojego wnuka,
Heinza. Dalsze sledztwo nie wyjasni znaczenia z¢ba ani
wzmianki o rogach, natomiast po przeszukaniu lodzi
rybaka Bohaterowie natrafia na slady walki.

Prawda jest taka, ze Otto Bogdorf, cztonek kultu
zajmujacy jednocze$nie wazna pozycje w gildii
rybakow, miat dostarczyc ofiar¢ do przeprowadzenia
rytuatu. Zgodnie z przykazaniami kultu, jesli nie
znajdzie odpowiedniej ofiary, sam zostanie zlozony na
oftarzu. Ostatniej nocy przed wyznaczonym terminem
sprobowatl porwac z lodzi matego Heinza, ale odglosy
szamotaniny zbudzily dziadka chlopca.
Otto dzgnaj rybaka zakrzywwnym
nozem i pozostawil go na pewng $mier¢,
ale nie docenit odwagi starego czlowieka.
Nie zauwazyt tez, ze rybak zerwal mu symbol kultu.
Otto trzyma chlopca na swojej todzi, a w przypadku
ataku nie zawaha sie uzy¢ go jako zywej tarczy.
Ceremonia ma by¢ przeprowadzona nastepnej nocy,

W piwnicy porzuconej gospody. Zjawia sie tam réwniez
skaveny.

Kult Ahalta
taknacego

We wezesnym okresie istnienia
Imperium, oprocz poteznych
bogdw takich jak Ulryk, Taal

i Rhya, wyznawano wiele béstw

i duchow. Niektore z tych kultow
zostaly wchioniete przez potezniejsze
religie, sttumione przez fanatykow
lub po prostu odeszly w niepamiec.
Jednakze jeden z tych pradawnych
bogéw — Ahalt Eaknacy, duch towdw
i plodnosci — nie cheial poddaé sie
wiadzy Taala i Rhyi. We wezesnych
latach Imperium, kaptani tych bostw
scigali wyznawcow Ahalta, dazae do
zjednoczenia wiary. Wreszcie po wielu latach okrutnych
przesladowan, nawet najbardziej zazarci fanatycy
zaniechali dalszych dziatan, wierzac, ze wyznawcey
Ahalta wreszcie zostali zgladzeni. Jednak kult przetrwat
i przez ponad tysiaclecie pozostawal w ukryciu, az
Stary Swiat zupelnie o nim zapomnial.

Ahalt zadbat o to, aby jego ocalali wyznawcy dochowali
wiary. Jednak pamie¢ przesladowan i wickéw ukrywania
sie wypaczyly jego dusze, zatruwajac j3 nienawiscia

1 zadzg zemsty. Nauki wiary ulegaly degeneracji, a
rytualy kaplanow staly sie skapana we krwi parodia
dawnych obrzadkéw. Kult rozrost sie w potudniowych
prowincjach, kryjac sie wsrod osad i wiosek. Kaptani
utrzymuja jego istnienie w tajemnicy, obawiajac

sie gniewu potezniejszych bostw 1 kolejnej fali
przesladowan.
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Symbol

Glownym symbolem Ahalta jest skrwawiony sierp,
wyrazajacy jego upodobanie do krwawych ofiar. Istnieja
takze stylizowane rysunki wisielca — zapowiedz losu,
ktory czeka wszystkich kaptanow Taala i Rhyi, jesli
wpadng w rece kultu. I wreszcie cztowiek w ogniu
symbolizuje plonaca zadze zemsty Ahalta. Podczas
obrzgdowych nocy palone s3 mate chocholy, ktore
upam:gtma}at ofiare, jaka poniesli przodkowie obecnych
wyznawcow. Podczas najwazniejszych dla kultu swiat

— Najswietszych Nocy — kaplani wpychaja wiezniow do
wielkiego chochola w ksztalcie cztowieka 1 podpalaja

kukle.

Zasicg kultu

Kult wywodzi sie z terenow nad
brzegami Gérnego Sol, wokot
ktorych rozciagala sig zniszczona
Wielka Prowincja Sollandu. Stad
rozprzestrzenial sie na zachod, do
Wissenlandu i na wschod, az do granic
Sylvanu Nigdy nie byt zbyt hczny,
a jego czlonkowie ukrywal; sie wsrod
populac]: mniejszych miast, wiosek
i osad na dalekim poiudmu Imperium.
Jednakze, podczas ostatniego sadu nad
czarownicami w Talabheim spalono kilku
ludzi oskarionyc‘h o zbrodnie bardzo
przypominajace rytualy Ahalta, co
sugeruje, ze kult rozszerza teren
dziaiania takze na poinoc.

Dziatalnos¢

Gniewny 1 méciwy kult Ahalta Faknacego dziala

w ta]emmcy, lekajac sie kary, jaka spadtaby na gtowy
wyznawcow, gdyby zostali odkryci. Lowcy czarownic oraz
kaptani Taala 1 Rhyi, ktorzy zanadto zblizyli sie do prawdy,
znikaja po cichu, a ich los pieczetuje uderzenie sierpa lub
plomiefi chochota.

Kult podkresla prastare zwigzki Ahalta z lowiectwem

1 urodzajem, uznajac krew za symbol plodnosci.
Dlatego $wiete dni kultu czczone s zlozeniem ofiary,
co gwarantuje powodzenie przyszlych zbioréw i towow.
Cztonkowie rozumnych ras to najcenniejsze ofiary,
ktorym udziela sig zaszczytu zostania zwierzyna fowna
podczas wielkiego polowania prowadzonego przez
przywodcow kultu, zwanych ,Czarnymi Szatami”.
Obecy, ktérzy przybeda na teren kultu, ryzykuja, ze
stang sie ,gos¢mi” jego ceremonii.

Zasady

Zawsze dzmla) przeciwko kaplanom Taala i Rhyi,
bowiem oni zdradzili nas w przesztosci. Jesli masz
mozliwos¢ zabijania ich, czyh to. Nigdy nie zapomnij
zla, jakie nam wyrzadzili.

. Staraj sie nawracac ludzi z Poludnia na naszg wiare.
Badz subtelny, cierpliwy i pracuj w tajemnicy, bowiem
tamci s3 slabi 1 zastraszeni pod rzadami nowych
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bogbéw, moga wiec nas zdradzic. Ich kaptani musza
uzna¢ Ahalta. Zabijaj zatem tych, ktorzy $wiadomie
odmowili przyjecia naszej wiary.

. Dbaj o bezpieczenstwo swoich braci w wierze, nawet
za cene wlasnego zycia.

. Kazdego miesigca krwig czcij Ahalta, choéby
utaczajac kilka kropel z wlasnych zyt.

. Nie utrzymuj kontaktow z demonami ani

nieumartymi, bowiem s3 to odwieczni wrogowie
naszej wiary.

Wykorzystanie kultu

Kult Ahalta £aknqccgo moze postuzyc ]ako tajemm(:/y
i grozny wrog druzyny, w celu zapewnienia pewnej
odmiany od cz¢sto wykorzystywanego i dobrze
graczom znanego zagrozenia ze strony Chaosu. Nadaje
sie takze dla poszukiwaczy przygéd szukajacych nie
tylko zarobku, lecz takze walczacych o szczytne

idee. Tradycje kultu siegaja czasow sprzed Imperium,
wigc mogg stanowié ciekawa zagadke dla czarodziei

i uczonych. Z pewnoscia zas przygoda moze dostarczyc
wielu wrazen kaptanom Taala lub Rhyi. Ponize)
znajdziesz pomyst, jak wykorzystaé w grze kult Ahalta
faknacego.

Scharmbeck w ogniu

Bohaterowie, z ktorych przynajmniej jeden powinien
posiadac¢ wyksztalcenie akademickie, pewnego dnia
otrzymuja kilka listow od starego przyjaciela, Hieronima
Kaldehausa, badacza starozytnych praktyk religijnych

z Uniwersytetu w Nuln. Wyjechat na potudnie Wissenlandu
kilka miesiecy wezesniej, aby badaé kregi glazéw w poblizu
wsi Scharmbeck oraz poznac ciekawe obrzedy religijne

jej mieszkancow. Hieronim mial nadziejg, ze tubyley
pamietaja i weiaz praktykuja rytualy nie ogladane od
czasow Imperatora Alberta i cheiat przekonat sig o tym na
wlasne oczy.
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Trzy listy, wystane w odstepach kilku tygodni, zostaty
dostarczone razem ze wzgledu na wojne i brak dostatecznej
ilosci postancow. Pierwszy list opowiada o przyziemnych
sprawach i wspomina o powsciagliwosci wiesniakow oraz
ich pana, barona von Preissa, ktory nie byl zbyt sklonny

do udzielania informacji. Uczonego zainteresowaly jednak
pobliskie, pradawne czarcie glazy, darzone leklivg czcig
przez chiopow.

Drugi list jest bardziej entuzjastyczny. Hieronim zyskat
zaufanie miejscowych, a baron zaprosil go do wzigcia
udziatu w lokalnej uroczystosci religijnej, ktéra miala si¢
odby¢ wieczorem tego samego dnia, gdy uczony pisat
list. Hieronim byt przekonany, ze stoi u progu wielkiego
przetomu w swoich badaniach.

Trzeci list zostal spisany poSpiesznie i wyraznie widac, ze
Kaldehaus byt zamepoko;ony Pisze, ze poznal przerazajaca
prawde, ktora moze wstrzasnaé podstawami religijnej
historii Imperium, jednak to odkrycie narazito go na wielkie
niebezPieczeﬁstwo. Wystat wiec t¢ wiadomos¢ na wypadek,
gdyby zostal zlapany. Blaga swoich przyjacil, aby spotkali
sie z nim w Geschburgu, miescie w dolnym biegu rzeki Sol.

Prawda jest taka, ze Kaldehaus nie uciekl tamte) nocy,
chociaz zdazyl wystacé list. Jesli BG wyrusza do Geschburga,
nie natrafia na zadne §lady po uczonym. Czarne Szaty
schwytaly go nicopodal Scharmbeck i niedtugo pozniej
zlozyly w ofierze podczas rytualnych obrzedow.

Poszukiwacze przygod, ktdérzy podaza za wskazowkami
prowadzacymi do Scharmbecku, znajda wioske, ktorej
mieszkancy desperacko usituja zachowa¢ swoj sekret.
Za namowa barona von Preissa, ktory jest przywodea
Czarnych Szat na tym obszarze, wieSniacy beda
przysiegali, ze uczony wyjechal tydzien wczesniej,
Jzdaje sig, do Ksigstw Granicznych”. Jesli Bohaterowie
beda nieustepliwi w swych badaniach, Czarne Szaty
ponownie zostana zmuszone do zaspokojenia zadzy
krwi Ahalta faknacego.
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. Wszystko zmienifo sic
tamtey nocy, gdy umarf
moy ojciec.”

~ Albrecht Steinhiger.

S pisek w Bogenhafen to przygoda dla poczatkujacych Bohateréw Graczy, kofczacych pierwsza profesje. Zgodnie
z tytutem, wieksza czeS¢ przygody rozgrywa sie w reiklandzkim mieScie Bégenhafen. Poniewaz fabuta jest Scisle zwiazana
z historia miasta, powiniene$ zapoznaé sie z jego opisem jeszcze przed rozpoczeciem gry. Dalej znajdziesz informacje

— Miasto Bogenhafea —

dotyczace samej przygody.

ogenhafen to dobrze prosperujacy osrodek kupiecki,

liczacy okoto 5 tys. mieszkaficow. Miasto zalozono
w najwyzszym splawnym punkcie rzeki Bogen i z tego
powodu tutejszy port stanowi dogodne miejsce cumowania
1 przeladunku barek rzecznych. Szlaki handlowe facza
Bogenhafen z Altdorfem, Marienburgiem oraz Nuln. To
wlasnie w tych kierunkach wyruszaja z miasta transporty
welny i wina, jak réwniez srebra, zlota i innych metali,

wydobywanych w pobliskich gorach.

Od niepamietnych czasow glowne zrodlo dochodow
miasta stanowil handel, nic wigc dziwnego, ze

w Bégenhafen rzadzi kupiecka elita, przede wszystkim
zamozna gildia oraz najwazniejsze rody. W ciggu

wielu pokolen znaczace wpltywy zdobyty cztery
rodziny: Haagen, Ruggbroder, Steinhiger oraz Teugen.
Zwierzchnicy tych rodéw kontrolowali rade miasta

i dbali o to, zeby polityka i handel w Bégenhafen
uktadaty sie po mysli kupcow.

Upadek Teugenow

Sytuacja w Bogenhafen odmienita sie czternascie lat
temu, gdy Johann Teugen przejat rodzinny interes.
Ostatnie dwadziescia lat byto dla rodziny dos¢ trudne,
jednak Johann odmienit los swojego rodu zaledwie

w dwa lata, Niezwykty sukces szybko doprowadzit

do pojawienia si¢ niepokojacych pogtosek. Szeptano,

ze Johann para si¢ czarng magia, sprzymierzyt sie

z Mrocznymi Potggami i tym podobne. Mimo iz takie
oszczerstwa czesto bywaja rzucane przez zawistnych
konkurentdw, tym razem w tych plotkach tkwilo ziarno
prawdy. Okolicznosci §mierci opetanego Johanna nigdy
nie zostaly ujawnione, jednak powszechnie wiadomo, ze
kto$ odkryl jego podstepne knowania. Réd Teugcnow
spotkal smutny koniec z rak lowcow czarownic. Majatek
zostat prze]gty przez wladze Imperium, a czlonkéw
rodu Wywmzmno z miasta w kajdanach i nikt ich juz
wiecej nie zobaczyl.

To wydarzenie zmienito rownowage polityczng

w Bogenhafen. Rod Teugen stracit miejsce w radzie miasta.
Pomimo ostrego konfliktu, tego stanowiska nie zdolala
zaja¢ zadna inna rodzina kupiecka, gdyz w miescie, poza
juz sprawujacymi wladze rodzinami, nie byto nikogo,

kto choéby w niewielkim stopniu dorownywalby dawne;
potedze Teugenow. W rezultacie wladza i lokalne wplywy
zostaly podzielone pomiedzy rodziny Haagen, Ruggbroder
i Steinhiger. Rody te podzielity miedzy siebie kontrakty

i strefe wptywdw rodziny Teugen, umacniajac swoja wladze
w Bégenhafen.




Rozdziat VIIL: Spisck w Bogenhafen

Burza Chaosu

Wojna zwana Burza Chaosu zaréwno pomogta, jak

tez zaszkodzila Bogenhafen. Z jednej strony, handel

z Marienburgiem wiasciwie zamarl, jednak z drugie;
strony, prowadzona przez Imperium kampania wojenna
ozywita rynek metalurgiczny, a sprowadzane z gor

rudy (w szczegolnosei ofowiu wykorzystywanego do
produkcji amunicji do broni palnej) przyniosty znaczne
zyski. Podsumowujac, wojna zrujnowata niektére rodziny
kupieckie, natomiast inne dorobily si¢ astronomicznie
wielkich fortun.

Wojna na Pélocy spowodowata w Bogenhafen powazne
braki w sile roboczej. Miasto wystato na front kilka
oddziatéw zacieznych. Oddzialy te poniosty ogromne
straty i niewielu zolnierzy powrdcito do Bogenhafen.
Do dnia dzisiejszego dokladne rozmiary strat pozostaja
nieznane. Od czasu do czasu do miasta powracajg
niewielkie garstki weteranow.

Mieyska polityka

Bogenhafen polozone jest na terenie baronii Saponatheim,
lecz baron Wilhelm nie wtraca sie do polityki miasta.
Interesuja go terminowe wplywy z podatkéw 1 niewiele
wigcej. Mieszka w zamku Grauenburg, polozonym
trzydziesci kilometréw na pétnoc od Bogenhafen i rzadko
odwiedza miasto, choé utrzymuje w nim spora rezydencjg.
Miejskie zycie nuzy barona, ktory woli spedzac czas na
polowaniach i zabawach.

W efekcie, rzady w Bogenhafen sprawuje rada miasta,
Tradycyjnie zasiada w niej pietnascie osob. Podzial miejsc
jest nastepujacy:

s Pieé miejsc nalezy do gildii kupcow. Jedno
z nich zajmuje zawsze przywodca gildii, drugie
zarezerwowane jest dla czlonka rodziny Magirius,
najbardziej wplywowej z pomniejszych rodzin
kupieckich w Bogenhafen. Trzy pozostale miejsca
zajmuja rozni oficjele gildii.

. Trzy miejsca naleza do najpotezniejszych kupieckich
rodzin: Haagen, Ruggbroder i Steinhiger.

. Jedno miejsce zarezerwowane jest dla przedstawiciela
Swiatyni Sigmara.

. Pig¢ miejsc dzielonych jest pomiedzy gildie medykow,
krawcéw, woznicow, portowcow i grabarzy.

. Jedno miejsce przypada przywodcy stowarzyszenia
pozostatych gildii, tj. ciesli, kolodziei, zlotnikow,
kowali i kamieniarzy.

Rada wspolnie podejmuje decyzje w kazdej istotnej sprawie.
Do przeglosowania wniosku wystarczy wickszos¢ glosow,
nierzadko jednak glosowanie ma charakter wytacznie formalny,
gdyz frakeje kupieckie posiadaja w radzie znaczng przewage.
Do uzyskania osmiu gloséw wystarczy bowiem, ze rodziny
Haagen, Ruggbroder i Steinhiger zagtosuja zgodnie

z przedstawicielami gildii kupcow:

s

Rody kupicckie

W Bogenhafen mieszka wiele rodow
kupieckich, lecz tylko trzy z nich s na tyle
potezne, aby warte byly wzmianki. S3 to
rodziny Haagen, Ruggbroder i Steinhiger.
Ponizej pokrétce opisano kazda z nich.

Rod Haagen

Haagenowie pochodzg z Jalowej
Krainy 1 weigz utrzymujg
intratne kontakty handlowe

7 ta czedcia Starego Swiata.
Drziatalno$é rodziny Haagen
opiera si¢ na sprzedazy
towarow luksusowych
transportowanych rzeka

z Marienburga, jednego z
najwiekszych portéw morskich
nalezacych do ludzi. Zawijaja tam liczne statki, przywozac

z calego Starego Swiata rozmaite towary, a rodzina Haagen dba
o to, aby mie¢ wylacznosé na transport wiekszosci z nich do
Bogenhafen. Z uwagi na charakter prowadzonych interesow,
r6d Haagen utrzymuje wiec Sciste kontakty z gildig portowcow.

Ze wszystkich kupieckich rodéw Bogenhafen, Haagenowie
najwiecej stracili na wybuchu wojny. Oblezenie
Marienburga przez armie Chaosu odcieto doplyw
zagranicznych towarow, a w czasie wojny, gdy przetrwanie
Imperium wisi na wlosku, mato kto moze pozwolic sobie
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na luksusowe dobra. Haagenowie probowali odnalezé

si¢ w nowej sytuacji, wykorzystujac liczna flote barek
rzecznych do transportu zywnosci na Polnoc, jednak
liczna konkurencja i niewielkie zyski stawiajg pod znakiem
zapytania efektywnos¢ tego przedsiewziecia.

Obecnie glowa rodu jest Jochen Haagen, starszy
mezczyzna o ogromnym doswiadczeniu w handlu. Jest
opanowany i spokojny, chociaz niewatpliwie niepokoi si¢
obecng sytuacja rodziny. Ostatnio musial podjac wiele
trudnych decyzji, a sytuacja nadal sie pogarsza.

Plotki o rodzie Haagen

Udany test plotkowania ujawni nastgpujace informacje o
Haagenach:

. wRodzina Haagen pochodzi z Jatowej Krainy.
Nadal nwazajg, ze sq lepsi od nas, rodowitych
bogenhafericzykow. A pies ich tracal, tych z wybrzeza.”

. JPortowcy mowig, ze od czasu wybuchu wojny flota
barek rzecznych rodziny Haagen znacznie rzadziej
zawija do portu.”

. »Podobno stary Jochen stracit jedng 7 najwiekszych
barek. Na rzece znéw grasujg piract!”

Rod Ruggbroder

Ruggbroderowie s3 rdzennymi bégenhafenczykami.
Handlujz gtéwnie
zbozem i produktami
rolnymi,
sprowadzajac do
miasta Zywnosg,
natomiast eksportuja
tkaniny oraz rudy
metali wydobywane

z gorskich kopalni.
Rodzina Ruggbroder
tradycyjnie byla
snajbiedniejszym”

z moznych rodéw kupieckich miasta, lecz upadek
Teugenow i zwieckszone wojenne zapotrzebowanie

na zywnosc dramatycznie odmienily sytuacje. Poza
tym, rodzina Ruggbroder posiada wylacznosc na
handel z Helmgartem i Bretonia. Wickszos¢ towarow
przewozi ladem, wiec sifg rzeczy utrzymuje bliskie

kontakty z gildia woznicéw. Jednak dostawy na Pélnoc,

czyli do rejonéw potrzebujacych zywnosci i metali,
Wymagaja transportu rzecznego, a ten zostal znacznie
ograniczony wskutek cichej koalicji rodu Haagen

i gildii portowcow Z tego wzgledu Ruggbroderowie
zostali zmuszeni do korzystama z ustug niezaleznych
przewoznikow lub zamawiania towaru z dostawa do

doku w Bogenhafen.

Patriarcha rodziny jest Hieronymus Ruggbroder.
Chociaz dawno juz przekroczyl osiemdziesiatke,
dopiero kilka lat temu pozwolit, aby sprawy rodziny
przelal jego syn. Gosbert ma czterdziesei piec lat
i jest zniesmaczony, ze jego ojciec nie raczyt umrzeé

dwadzieScia lat temu. Pomimo zrzeczenia sig
zwierzchnictwa, Hieronymus nie moze oprzed si¢
pokusie mieszania si¢ w sprawy rodu. Chociaz Gosbert
jest przywodcs gildii kupcow, Hieronymus weiagz zasiada
w radzie miasta na miejscu przynaleznym jego rodzinie.
Senior klanu Ruggbroderéw jest chyba najstarszym
mezczyzna w miescie, a o jego dtugowiecznosci krazy
wiele opowiesci.

Plotki o rodzie Ruggbroder

Udany test plotkowania ujawni nastepujace informacje
o Ruggbroderach:

. »Oni najwiece] zyskali na upadlen Tengencw. Przejeli
caly handel z Helmgartem i Bretonig.”

. wRuggbroderowie zarobili mase zlota, sprzedajac
2ywnos¢ na potrzeby wojska.”

. +Wszyscy o tym wiedzg... Stary Hieronymus zaprzedal
dusze wiedzmie w zamian za diugowiecznosé.”

Rod Steinhiger

Steinhigerowie rowniez pochodzg

z Bégenhafen. Ta rodzina kupiecka
zdominowata wiekszo§é handlu

z osadami w Gérach Szarych.

Zyski przynosi glownie wymiana
towarow z Altdorfu, Nuln

1 Marienburga za metale i futra

z gor. Chociaz wojna zerwala szlak
handlowy z Marienburgiem, sprzedaz
metali (a zwlaszcza ofowiu) na potrzeby Armii
Imperium przyniosta rodzinie Steinhiger olbrzymie
zyski. To jedyny kupiecki klan, ktory pozostaje

w dobrych kontaktach zar6wno z gildia portowecédw,
jak i woznicow.

Dwanascie lat temu, po Smierci brata zamieszanego
w »afere Teugenéw”, glowa rodziny zostat Heinrich
Steinhdger. W jego obecnosci lepiej nie wspominaé

o tamtych wydarzeniach. Heinrich jest pozbawionym
skruputéw cheiwcem, ktory zrobi wszystko, aby
powiekszy¢ fortune swojego rodu.

Plotki o rodzie Steinhiger

Udany test plotkowania ujawni nastepujace informacje
o Steinhigerach:

. »Pewne jest, ze potrafiq dogadywacd sie z krasnoludami.
Prowadzg interesy z wieloma kopalniami w Gérach
Szarych.”

e, Podobno dwanascie lat temu Heinrich Steinhdger

preyezynid sie do smierci swojego brata.”

. ~Mowi sig, ze jedno z nowo odlanych w Nuln
imperialnych dziat nazwano Steinhiger, na czesé
kupcow, ktdrzy dostarczaja wojsku najwieksze ilosci
otowin.”
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Ukrytc zagrozenie

Siedem lat temu wydarzylo sie cos niezwykle waznego,
chociaz podowczas nikt nie zdawal sobie z tego sprawy.
Wtedy wiasnie do Bégenhafen przybyl niziotkowy klan
Zieleniakow. Cho¢ Starsi klanu twierdzili, iz przybyli

w nadziei zbicia fortuny na sprzedazy swoich stynnych
ciast i plackéw, tak naprawde zostali wypedzeni z Altdorfu
przez okryty zla stawa klan Rumster.

Wkrotce po przybyciu do miasta Zieleniaki otworzyly
kram przy dokach i zajely sie sprzedaza plackow

z miesem. Po kilku latach udato sie im otworzyé dwa
kolejne sklepy z plackami i zdoby¢ solidng pozycje

w branzy. Jednak to nie wypieki byly gtownym zZrodtem
zyskow niziotkéw, a zmyslnie przeprowadzone
wiamania, kradzieze i oszustwa. Wiekszo§¢ z nich
niziotki przeprowadzity we wspolpracy z miejscows

gildia zlodziel.

Trzy lata temu Zieleniaki zdradzily ztodziei, wydajac
wszystkich najwazniejszych przestepcow w rece strazy
miejskiej. Nastepnie z tatwoscia przejely pozbawiong
kierownictwa gildie. Rada miasta zacierata rece, wierzac,
ze pozbyta sie problemu bogenhafenskich zlodziel. Nikt
nie podejrzewal, ze ich miejsce zajeli przestepcy znacznie
bardziej przebiegli i bezwzgledni. Dzigki przejeciu gildii
ztodziei Zieleniaki znacznie zwiekszyly swoje wptywy,
lecz whadza i sita polityczna weigz spoczywaly w rekach
gildii kupcow.

Z tego wlasnie powodu obecny Starszy klanu, znany jako
Mieszek, opracowal podstepny plan zdobycia miejsca

w radzie miasta i to nie byle jakiego — Zieleniakom marzyt
sie fotel Teugendw oraz wyniesienie klanu do rangi czwarte;j
najpotezniejszej rodziny w Bogenhafen. Oczywiste bylo, ze
rody Haagen, Ruggbroder i Steinhiger nigdy nie zgodzg sig
przyjac niziotka do rady miasta. Chyba, ze nie beda miaty
innego wyboru...

Tto przygody

Oryginalny plan zdobycia wladzy politycznej w miescie
byt prosty i zakladat stopniowe zwigkszanie wpltywow
klanu. Starszy zakladal, ze sprytnymi posunigciami uda

mu sie wymusi¢ ustepstwa na najpotezniejszych rodach
kupieckich. Plan roztozony byt na wiele lat i Zieleniak
uzbroil si¢ w cierpliwosé. Jednak rada miasta podjefa pewne
kroki, ktore okrutnie rozsierdzity niziotka.

Kilka miesigcy temu klan rozwinat piekarniczy interes,
rozpoczynajac sprzedaz plackéw z obwoznych straganow.
Pomyst sprawdzil si¢ znakomicie 1 przynosil spore

zyski. Wkrotce w kazdej dzielnicy miasta mozna bylo
natknac sie na woz z plackami. Zaniepokojona sukcesem
konkurencji gildia kupcoéw siegnela po sprawdzone
metody 1 blyskawicznie przeglosowata dekret, ktory
zabranial obwoznej sprzedazy plackéw, z uwagi na
zaklocanie spokoju mieszkancéw miasta. Kupey nie mieli
jednak pojecia, ze rozpoczeli walke nie ze zwyklymi
handlarzami, lecz z przywodcami gildii ztodziel.
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Posunigcie rady miasta zmusito Mieszka do zmiany planow.
Niziolek podjat zatem bardziej agresywne dziatania w celu
zastraszenia glownych rodow miasta. Zmieniony plan
opierat sie na szantazu (niziolki twierdza, ze to przeciez
uczciwa i uSwiecona wieloletnia tradycja metoda negocjacji
handlowych). Najpierw Starszy zaczal wywiera¢ nacisk na
rod Haagen, Wiedzac, ze wkrotce ma przyplynaé barka z
duzym tadunkiem, a takze korzystajac z tego, ze rodzina
Haagen najbardziej ucierpiata z powodu wybuchu wojny,
niziotki zlecity porwanie barki i ukryty ja w poblizu miasta,
w zatoczce niedaleko ujscia jednego z dopltywow rzeki.
Nastepnie Mieszek ztozyt Haagenom propozycje nie do
odrzucenia; jesli rod poprze polityczne dazenia klanu, barka
zostanie zwrocona wraz z tadunkiem.

Plan byt dobry, jednak Mieszek nie docenil zdesperowanej
rodziny Haagen. Jochen wynajal zwyktych zbirow, ktorzy
w bialy dzien porwali z ulicy Starszego klanu oraz jego
kuzyna Knotka, a nastgpnie przewiezli ich do ukrytego

w lesie obozowiska. Tego samego dnia Jochen przedtozyt
Zieleniakom swoja oferte. Jesli oddadza jego barke wraz

z fadunkiem, porwanym niziotkom nie przydarzy sie zaden
tragiczny wypadek.

Streszczenie przygody

Przygoda zaczyna sie, gdy wynajeci przez Haagenow bandyci
obozuja w lesie, pilnujac dwéch porwanych niziotkow z klanu
Zicleniakéw. Niestety, Jochen nie wynajal zawodowcow:
Chot prosit, aby porywacze przyczaili si¢ na jakis czas, zbiry
postanowﬁy dorobi¢ na boku i napadiy na prze;ezdzajqcy
droga powoz. Atak na pojazd okazal si¢ trudniejszy, niz
zaktadali porywacze. W efekcie nieudanego napadu jeden

z bandytéw zostal §miertelnie ranny. Jego kompani dowlekli
go do obozowiska, jednak §lady krwi zdradzily ich kryjowke.

Niedtugo potem podrézujacy do Bogenhafen Bohaterowie
Graczy (BG) trafiaja na miejsce zasadzki. Ich oczom ukaze

sie stojacy na drodze powoz, a w poblizu siedzi oszotomiona
dziewczyna. To Elise Magirius, corka jednego z kupcow z
miasta. Dziewczyna bedzie blaga¢ Bohaterdw, aby odzyskali jej
skradziony dobytek. Jeslina to przystana, odnalezienie obozu
bandytéw nie powinno sprawic im najmmejszych trudnosei. Po
zwycieskim (miejmy nadzieje) starciu, BG odnajda w obozie
bandytéw klatke z dwoma niziotkami. Obiecaja one wysokg
nagrode za bezpieczne odwiezienie ich do Bégenhafen.

Niziotki dotrzymaja danego stowa. Zaplacg zlotem za
uwolnienie i nastepnego dnia zaoferuja Bohaterom prace.
Mieszek Zieleniak wyjasni im, ze walczy z niesprawiedliwym
prawem, ktore zabrania dochodowej sprzedazy plackow

z obwoznych straganow. Klan ztozyt na rece rady miejskiej
proshe o uchylenie tego zapisu. Rada zbierze si¢ za trzy

dni, aby rozpatrzy¢ przediozong petycje. Wedlug niziotkow,
ich uprowadzenie to niezbity dowdd na to, ze swoja
dziatalnoscia przysporzyly sobie powaznych wrogow, ktorzy
nie zamierzaja pozwoli¢ na uchylenie spornego dekretu.
Mieszek bedzie przekonywaé Bohaterow, ze za porwaniem
moze stac Gosbert Ruggbroder lub Heinrich Steinhiger.
Jakiekolwick dowody zebrane przeciwko kupcom

z pewnoscia beda mocng karta przetargowa w starciu z rada
miasta. Bohaterowie zostang poproszeni o sledzenie obu
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kupcow: Starszy bedzie udawal, ze zalezy mu wylacznie
na znalezieniu tropu, ktéry doprowadzi do ujawnienia
zleceniodawcow porwania.

W rzeczywistosci Zieleniak dobrze wie, ze za porwaniem
stoi Jochen Haagen. Jednak barka z fadunkiem nadal
pozostaje w rekach niziotkdw i Starszy ma nadzieje, ze

w ten sposob trzyma Haagena w garsci. Zieleniakom
potrzeba teraz ,haka” na rodziny Ruggbroder i Steinhiger.
W tym whaénie celu zatrudnil Bohaterow.

Zakladajac, ze Bohaterowie zgodzg sie pomoc niziotkom, ich
zadaniem bedzie §ledzenie Gosberta Ruggbrodera i Heinricha

— Poczatek

rzygoda rozpoczyna si¢ na trakcie prowadzacym do

Bogenhafen. Bohaterowie moga znalezé sic w tym
zakatku Imperium z jakichkolwiek powodow. Byc moze
uciekaja przed strozami prawa z Altdorfu lub Nuln, albo
podrézuja do Bretonii przez Helmgart. Jesli nie maja
zadnych interesow w Bogenhafen i obawiasz sie, ze oming
to miasto z daleka, moga zosta¢ wynajeci po drodze
w charakterze postancow lub ochroniarzy. Przed wybuchem
wojny Swiatynia Bégenauera, patrona miasta, zamowita
szklany witraz, ktory wlasnie zostal ukofczony i musi zostaé
dostarczony do miasta. Praca przy przewiezieniu witrazu
do Bogenhafen jest dobrze platna (10 szylingdw za dzien
podrozy, 1 korona zaliczki, reszta platna przy dostawie).

Podroz do Bégenhafen pozostawiamy Twojej wyobrazni.
Jesli masz jakie$ pomysty, nie wahaj sie utrudnié zycia
Bohaterom. Po drodze mozesz na przyklad poprowadzic
przygode Cigzka noc w gospodzie ,Pod Trzema Piorami”

z dodatku Splgdrowane Krypty. Wiasciwa przygoda powinna
rozpoczac sie o dzien drogi od Bégenhafen. Podrozujacy
przez las Bohaterowie trafia na nastepujacy sceng:

- Pokonujecie kolejny zakret le$nej drog1, gdy ;
nagle waszym oczom ukazuje sie powoz, stojacy
 przed zawalajacymi przejazd zrgbanymi drzewami.
 Obok pOJazdu siedzi bogato odziana, mioda kﬂbleta, “
~ awokol niej lezy kilka cial. szewczyna wydaje szg ‘
by cala i zdrowa, lecz jest wyraznie oszoiommna
_ Chyba nie uslyszata nawet, 7 podjezdzacie.

Napotkana kobieta to Elise Magirius, dziedziczka jednej

z pomniejszych rodzin kupieckich z Bégenhafen. Wracata
wlasnie z Griinberga, gdzie wynegocjowata dla swojej rodziny
calkiem intratny kontrakt. Jej pienigdze, dokumenty handlowe
1 rzeczy osobiste zostaly zrabowane przez bandytéw. Obaj
ochroniarze zgineli, a wozZnica odnidst ciezkie rany.

Jesli Bohaterowie obejrza doktadnie miejsce napadu,
zorientuja sie, ze zasadzka byla wyjatkowo prymitywna.
Zwalone na droge drzewo zatrzymalo powoz, a bandyeci
wypadli z lasu, zanim woZnica zdazyt zawrécic. On
zreszty jako pierwszy zostal trafiony bettem z kuszy

i obecnie dogorywa. Powozu bronito dwéch zbrojnych,
ktorzy dzielnie stawiali czola i ciezko poranili
napastnikow, cho¢ w kencu ulegli przewazajacym sitom.

Steinhidgera. Oczywiscie, nie uda si¢ im odkry¢ jakichkolwiek
poszlak zwigzanych z porwaniem, natrafia natomiast na inne
ciekawe tropy, popadng w tarapaty z gildia portoweow i ogolnie
napytaja sobie biedy. Trzeciego dnia zbierze sie rada miasta. Jesh
BG poradzili sobie z zadaniem, Mieszek wykorzysta odkryte
przez nich sekrety w celu zaszantazowania rady 1 zdobedzie
miejsce Teugenow. Oczywiscie, BG mogy sie zirytowaé, gdy
wyjdzie na jaw, ze od poczatku byli oszukiwani, a niziotki weale
nie byly tak niewinne, jak to sie wydawato. Starszy klanu jest
jednak groznym przeciwnikiem, gdyz moze wplywac na dwa
potezne rody kupieckie, rade miasta oraz gildie zlodziei, wiec
zadzieranie z nim nie jest najlepszym pomysltem.

przygody —

Jeden z ochroniarzy zginat na miejscu, a drugi, przed
ktorym w koncu uciekli bandyci, wykrwawil sie na $mieré
chwile przed przybyciem Bohaterow. Weiaz kurczowo
$ciskajgc w reku miecz, siedzi oparty o kolo pojazdu.
Najwyrazniej zasadzka nie poszta po mysli napastnikéw,
wiec tchorzliwi bandyel schwyecili pierwsze, co im wpadto
w rece (czyli kufer Elise) 1 uciekli w las.

Woznica nazywa si¢ Rolf i jest nieprzytomny. W kazdej
rundzie ma 20% szans na to, ze umrze z wykrwawienia, chyba
ze Bohaterowie udziela mu pomocy medyeznej lub magiczne;.
Udany test leczenia lub podanie mikstury leczniczej uratuje
Rolfowi zycie, cho¢ pozostanie on nieprzytomny.

Udany Bardzo Eatwy (+30) test spostrzegawczosci ujawni slady
krwi prowadzace w las. Najwyrazniej wleczono tedy rannego.

Elise Magirius wkrotce oprzytomnieje i przedstawi sig
Bohaterom, jesli oczywiscie nie wystrasza jej jeszcze
bardziej. Kobieta opowie, czego byla swiadkiem.

‘dokummw Musicie je odz_yskac Jesli wam s;,g to
. uda, zaplace wam po pigé zlotych koron na glowe.

Ztoto, ktérym Elise cheiala zaplaci¢ Bohaterom, znajduje
si¢ w kufrze, ktory zrabowali bandyci. Wytacznie od
uczeiwosci BG zalezy, czy kobieta odzyska swoje pieniadze.
Jednak dla niej wazniejsze od zlota sa dokumenty
kontraktowe. Jesli Bohaterowie odzyskaja papiery, lecz

nie oddadza ztota, Elise nie bedzie z tego powodu robié
awantury. Kontrakt jest bowiem wart znacznie wiecej niz
zrabowana sakiewka ze zlotem.

Elise nie jest w stanie opisaé napastnikéw, gdyz wickszosc
potyezki spedzita ukryta w powozie. Wie jedynie, ze
bandyei uzbrojeni byli w miecze i przynajmniej jeden

mial kusze. Mimo to nie wygladali na doswiadczonych
wojownikow. Kilku z pewnoscig zostato rannych w starciu,
a jeden bardzo ciezko.



Oboz bandytow

Bandyci ukrywajg sie o kilkaset metrow na wschod od traktu.
Oboz potozony jest na niewielkiej polanie 1 to wiasnie tam
napastnicy zaciagneli cigzko rannego kompana, zostawiajac

za sobg Slady krwi 1 polamane krzaki. W dzien mozna 15¢ po
sladach bez wykonywania jakichkolwiek testow, natomiast jesh
BG postanowig zaczekac do nocy, odnalezienie obozowiska
bandytow bedzie wymagalo udanego testu tropienia. Fakt, ze
bandyei nie zatarli za soba sladow, powinien da¢ Bohaterom
do zrozumienia, ze Sciganym zloczyncom daleko do miana
najgrozniejszych rozbojnikow Imperium.

Polana rozposciera sie pod niewielkim wzgorzem, na ktore
tatwo wejsc.

Ze szezytu wzgorza dostrzegac:}e mewxelk
‘ PUIB.H@ Rozbito na nigj trzy namioty i rozpalono
_ ognisko. Obok jednego z drzew rosnacych woko:
~ polany stoi sporych rozmiarow klatka, Na. .
- widac trzech mezezyzn. ]eden zajmuje sxf; ogniem,
. adwaj uzbmpem W kusze sto;@ na warcie. Nikogo
 innego nie widaé. o

Udany Wymagajacy (-10) test spostrzegawczosci ujawni,
ze w klatce cos sie rusza, cho¢ nie mozna rozpoznac
ksztattu uwiezionej istoty.

Jesli Bohaterowie zdecyduja sie zaatakowa¢ bandytow, miej
na uwadze nastepujace fakty:

. Dwoch bandytow z kuszami chodzi wokot
obozowiska.

. Jeden zajmuje sie ogniskiem, przygotowujac positek.

o Kolejny probuje zasnaé w namiocie. ’

. Ostatni bandyta znajduje si¢ pietnascie metrow za

klatkg 1 skrywaja go drzewa. Jest zajety kopaniem
grobu dla kompana, ktéry zmarl z powodu
odniesionych ran.

Bandyci z kuszami s3 w miare czujni, a zatem Bohaterowie
musza wykonaé przeciwstawny test skradania sig
przeciwko spostrzegawczosci ztoczyncow. Zbir kopigey
mogilte znajduje sie w zasiegu stuchu od obozowiska i
jakiekolwiek odglosy walki natychmiast go sprowadza.
Bandyci wiedza, ze jesli zostang pojmani, trafig na
szubienice, beda wiec walczyé zaciekle, choé jesli zaczna
przegrywac, rzuca si¢ do ucieczki w las.

Po walce

Jesli Bohaterowie pokonajg lub przegnaja bandytow, moga
spokojnie przeszukac oboz. Oprocz rzeczy zrabowanych

z powozu, prowiantu na tydzien i kilku miedziakow; niewiele
tu mozna znalezé. W jednym z namiotéw stoi kufer Elise.

W srodku znajduje sie skorzana sakwa z dokumentami,
mieszek z 50 zk oraz bizuteria warta 10 zk. Udany test
przeszukiwania ujawni, ze nieopodal jednego z namiotow
niedawno cos zakopano. Jesli BG rozkopia murawe, znajda
sakiewke, a w niej zaliczke za porwanie niziotkow (455112 p).

Najciekawsza niespodzianka czeka ich jednak w klatce.

ap:rz drewmane; klatki dostrzegacie dwa
chrane niziotki. Obydwa usnuecha;q sig od
ha na wasz widok.

sprzyja nam szczgscze Ranalds — mowi
iziotkéw do swojego pobratymea, po

r Bandyta

Profesja: banita
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
3l 29 | 3w | | ] 5 p 3]s
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz [ Mag| PO | PP
1 .l 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, plotkowanie,
powozenie, skradanie sie, spostrzegawczosc, ukrywanie
sig, unik, wiedza (Imperium), wspinaczka, zastawianie
pulapek, znajomosé jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: niezwykle odporny, odpornosé na choroby, strzat
mierzony, wedrowiec,

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta i helm m)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (krétki miecz), tuk (dwéch
bandytéw posiada kusze oraz po 10 beltow)

Wyposazenle 20 strzal
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Udany test wiedzy (niziotki) ujawni, ze klan Zieleniakow to
jedna z wielu rodzin, ktéra opuscita Kraine Zgromadzenia,
aby szukac szczeécia w innych rejonach Imperium.

Jesli Bohaterowie zdecydujg sie uwolnié niziotki, wyraza one
gteboka wdziecznosé. Podziekowania beda znacznie bardziej
wylewne, jesli BG dodatkowo nakarmia wyglodniatych
wiezniow, a nalezy pamietaé, ze dla niziotka glod to stan
wywolany przez kazdy przypadek opuszezenia dwoch
positkéw pod rzad (np. podwieczorka i kolacji). W trakcie
jedzenia Mieszek opowie historie porwania (a raczej swoja
wersje tego zdarzenia) i poprosi Bohaterow o pomoc.

Nicwygod_ny swiadek W

Wkrotce po odjezdzie powozu, z krzakéw wynurzy sie
Konrad, stuzacy zatrudniany przez rodzine Haagen. Jochen
Haagen wyslal go do obozu bandytow w celu sprawdzenia,
czy wszystko idzie zgodnie z planem. Konrad podrézowal
traktem, lecz pragnac zachowac dyskrech, schowat sie w lesie,
gdy ustyszal nadjezdzaja,cy powoz. Ku jego zaskoczenm,
po;azd nawet nie dojechal do mle]sca, w ktorym ukryt sie
mezezyzna, lecz stanal znacznie wezesniej, gdy na droge
przed nim runeto drzewo. Chwile pézniej z lasu wypadli
bandyei, po czym rozpetala si¢ krwawa i zacieta walka. Po
ucieczce bandytow, sluzacy nie wiedzial, jak wytlumaczyc
swoja obecnost na miejscu napadu, wiec postanowil pozostac
w krzakach do momentu, az okradziona pasazerka i jej
pozostajacy przy zyciu ochroniarz odjada. Jednak ochroniarz
zmarl, a oszolomiona Elise stracita poczucie rzeczywistosci.

Na dodatek, droga wlasnie nadjechali Bohaterowie Graczy.

Konrad jest juz nielicho wystraszony 1 bedzie siedziat w
krzakach, dopoki Bohaterowie i Elise nie odjada. Potem ruszy
do obozowiska bandytow;, aby sprawdzié, czy keorys z nich

nie przezyl. Stuzacy natychmiast odkryje, ze niziotki zostaly
uwolnione. Jesli jacy$ bandyci przezyli, wréea po swoje rzeczy

1 wredy spotkajg Konrada, ktory zaprowadzi ich do Bégenhafen.
Zajmie to jednak duzo czasu, gdyz stuzacy bedzie wolal

wyjasni Jochenowi caly sytuacje 1 bedzie czekat na dalsze rozkazy.

Jesli z jakiego$ powodu BG zaczng przeszukiwac okolice
traktu, maja szanse odkry¢ Konrada. Muszg jednak wykonad
Wymagajacy (-10) przeciwstawny test spostrzegawczosci
przeciwko Bardzo Fatwemu (+30) testowi ukrywania sie
Konrada. Dodatkowy Trudny (-20) test spostrzegawczosci
ujawni, ze ktos w tym miejscu zszed! z traktu, lecz nie ujawni
kryjéwki stuzacego. Jesli Konrad zostanie odnaleziony, zacznie
odgrywac zwyklego, tchérzliwego wedrowca, ktory na widok
bandytéw schowat sie w lesie. Bedzie unikat walki z Bohaterami
(nie j Jest tak ghupi jak wynajete zbiry), lecz w ostatecznosci
wyciagnie szeylet, usitujac pchnqc na}siablel opancerzonego
Bohatera w brzuch, a nastepnie rzuci sie do ucieczki w las.
Wspétezynniki Konrada znalezé mozna na str. 138.

Mieszek bedzie udawal, Ze nie wie, kto zlecit porwanie, cho¢
oczywiste jest dla niego, ze byt to Jochen. Zaoferuje 10 zk za
zapewnienie bezpiecznego powrotu do Bégenhaten, chociaz
BG s3 w stanie wytargowaé nawet 20 zk.

Droga do Bogenhafen

W trakcie jazdy do Bégenhafen niebo zasnujg szare
chmury i zacznie padaé deszcz, co moze przypomnied
Bohaterom, ze na drodze czeka na nich Elise Magirius,
catkiem sama, jesh nie liczy¢ rannego (lub martwego)
Woinicy Miejmy nadzieje, ze zrozumieja, ze Elise
rowniez potrzebu]e ich pomocy. ]esh zajdzie taka
koniecznosé, mozesz zasugerowat Bohaterom, ze
marudzace niziotki znacznie wygodniej bedzie wiezé
w pojezdzie niz trzymacé przed soba na koniach.

Jesli woznica zostal uratowany, Elise poprosi, aby przenies¢
nieprzytomnego mezczyzng na jedna z fawek pojazdu

1 przykry¢ jej wlasnym kocem. Dobrze byloby, gdyby

takie zachowanie, rzadkie u ludzi bogatych, uzmystowito
Bohaterom, ze Elise jest osobg wyjatkows, ktora nie
zapomina o dtugach honorowych zaciggnietych wobec
innych.

Chociaz Elise bedzie odnosi¢ sie podejrzliwie do
rozczochranych i umorusanych niziotkow, zna je ze
styszenia i Zywi wobec nich szacunek wynikajacy

z niezwyklych, nawet jak na Bégenhafen, osiggniec
handlowych. Gdy Bohaterowie usunga zwalone drzewo
1 rusza w strone miasta, Elise i niziotki wymienig sie
opowiesciami. Dziewczyna opowie o ataku, a niziotki
przedstawia swoja wersje konfliktu z rada miasta.
Uwazni BG moga zauwazy¢, ze Mieszek wyolbrzymia
swoja opowies¢, aby zjednac sobie sympatie Elise.
Wydaje sig, ze niziolek jest utalentowanym moweca,
gdyz doskonale wie, jak gra¢ na emocjach kobiety,
ktdra wlasnie byta Swiadkiem $mierci swoich dwéch
ochroniarzy.

Bohaterowie moga wykorzystac czas w podrozy, aby
dowiedziec si¢ czego$ o Bogenhafen. Elise i niziolki s3
gotowl opowiedzie¢ o miescie, w szczegolnosci o tym, kto
w nim rzadzi. Beda tez mogli powiedzie¢ cos o kazdym

z wplywowych rodéw kupieckich. Informacje na ten temat
znajdziesz na str. 121-122,

s —
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Straznicy drog

Tuz przed miastem pow6z doganiajg dwaj jezdzcy.

‘ gory i Werla, zebysae sie. zatrzymahe .

Straznicy drog wyjechali z Griinberga pigé godzin po
Elise i bez odpoczynku §cigali jej pow6z. W miescie
zostata zgloszona kradziez cennej bizuterii, ktorg
rzekomo ma przy sobie jeden z ludzi Elise. Skradziona
bizuteria nalezata do grafa Griinberga, z ktorym
dziewczyna prowadzila negocjacje handlowe. Tylko
dzigki przerwie w podrézy spowodowanej atakiem
bandytow, straznikom udato si¢ dogonic Elise.

Straznicy méwig prawde. Faktycznie, grafowi Griinberga
skradziono cenny naszyjnik, jednak Elise nic o tym nie

wie. Za kradziez odpowiedzialny jest woznica Rolf, ktory
pozyczyl od niziotkéw spora sume pieniedzy. Gotowka byla
mu potrzebna na oplate dla medyka, ktéry mial ratowac

jego chora zong. Kobieta niestety zmarla, lecz medyk mimo
to zazadal sowitego wynagrodzenia za poSwigcony czas

i przepisane medykamenty. Niziotki naliczyly woznicy
wygorowane odsetki i zagrozily, ze jesli ich nie splaci,
przerobig go na kotlety mielone. Zdesperowany Rolf zakrad}
sie do patacu grafa podczas negocjacji handlowych i ukradt
naszyjnik, po czym zaszyl go pod podszewka kubraka,

w poblizu szwu. Woznica liczyt na to, ze sprzeda
kosztownosé w Bogenhafen i choc w czesci splaci swoj

dtug. Jednak w obecnej chwili, w zaleznosci od poczynan
Bohateréw, Rolf jest nieprzytomny lub martwy, a naszyjnik
nadal spoczywa ukryty w jego ubraniu. Jesli woznica zostanie
dobudzony (np. magicznie), zaréwno on, jak i niziotki beda
udawaé, ze nic nie wiedza o kradziezy.

Zaktadajgc, ze Bohaterowie zatrzymajq sie na zadanie
straznikéw, ci zejda z koni i trzymajac rece na rgkojesciach

Bohaterowie dotra do miasta o zmierzchu i Elise poleci im
wjecha¢ przez zachodnia brame.

lww | us [ K

Stfai-nik drog

Profesja; straznik drog
Rasa: czlowiek <%
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Mag | PO
0 0 0

Zyw
1 12 3 5 4

Umiejgtnosci: jezdziectwo, nawigacja, opicka
: nad zwierzetami, plotkowanie, powozenie,

7 przeszukiwanie, spostrzegawczosé, sztuka
przetrwania, tropienie, wiedza (Imperium),
znajomosc jezyka (staro$wiatowy)

Zdolnosci: broi specjalna (palna) strzelec wyborowy,
| sz¢zescle, szybkie wyciagnigcie
Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0
Uzbrojenie: brof jednoreczna (miecz), tarcza, pistolet
z 10 kulami i zapasem prochu

mieczy, ostroznie zbliza sie do powozu. Jesli BG beda
zachowywac sie spokojnie, straznicy wyjasnia, czego
szukajg, a potem poprosza o mozliwos¢ przeszukania
powozu i podroznych. Oczywiscie, straznicy nie maja
szans znalez¢ naszyjnika, gdyz nie przyjdzie im do glowy
rozcinanie skérzanego kaftana woznicy Rolfa.

Straznicy od razu zauwaza $lady cieé mieczy na burcie
powozu. Na ten widok nabiora podejrzen, jednak
udany Fatwy (+20) test przekonywania pozwoli
wyttumaczy¢ im spokojnie, co naprawde zaszlo w lesie.
Straznicy zadadza Elise kilka pytan, lecz dziewezyna
bedzie bronié swoich ochroniarzy, twierdzac, ze

7z pewnoscig nikt z jej ludzi nie ma nic wspélnego z t3
sprawa. Po polgodzinnej dyskusji straznicy przeprosza
za zamieszanie i klngc pod nosem, rusza w droge
powrotng do Griinberga.




Niziolek ma w domu wystarczajaco duzo gotowki, aby
splacié Bohateréw, lecz podejrzewa, ze kram z plackami
jest pod staly obserwacja ludzi wynajetych przez rodzine
Haagen i wolalby, zeby Bohaterowie nie zostali przez nich
zauwazeni. Jesli BG nie zgodzy si¢ wypuscié niziotkéw
bez zaplaty, Elise stanie w obronie Zieleniakéw. Obieca,
ze z whasnej kieszeni pokryje straty, jesh niziotkom co$ sie
stanie lub odmowia wyplacenia wynagrodzenia.

s o g

Ccny w ,,Kocxc Burym

W zajezdzie mozna zaméwié piwo i jedzenie. Na tylach
budynku znajduje sie niewielka stajnia, gdzie mozna zostawic
zwierzeta wierzchowe i juczne. Skorzystaj z cennika ushug
zamieszczonego w Ksiedze Zasad lub Zbrojowni Starego
Swiata. Jesli Bohaterowie postanowis jadaé w pokoju, beda
musieli doptaci¢ dodatkowo potowe ceny pozywienia.
Wiynajecie pokoju kosztuje 5 p za noc lub 2 5 za tydzien,
platne z gory.

Powrét Konrada

Péznym wieczorem, gdy Bohaterowie beda uktadali si¢ do snu, do miasta dotrze Konrad wraz z pozostalymi przy zyciu
bandytami (jesli oczywiscie BG kogokolwiek oszczedzili). Stuzacy wjedzie do miasta po zmroku i od razu skieruje si¢ do
rezydencji Haagenow (obszar G na mapiec Bégenhafen). Konrad natychmiast zlozy raport Jochenowi, ktory wpadnie we
wicicklosé na wicsé o ucieczee niziotkéw. Konrad i pozostali przy zyciu bandyci zostana bezzwlocznie wystani z zadaniem
odszukania niziolkow. Przed poinoca dotra do zachodniej bramy miasta i zaczna wypytywac straznikéw. W zamian

za odpowiednia sume w zlocie gwardzisci powiedza, ze powoz Elise Magirius przejechat tedy kilka godzin wezesniej.
Konrad wysledzi trase przejazdu Bohaterow i okolo péinocy ustali, ze zatrzymali sie w zajezdzie ,,Kot Bury”. Odprawi
towarzyszacych mu bandytow, po czym wréci do rezydencji Haagenow.

Gdy niziotki oddala sie, BG powinni odstawi¢ Elise Magirius
do rodowe;j rezydencji, polozonej w dzielnicy rzemieglnikow
(obszar D na mapie Bogenhafen), zaledwie o kilka minut drogi
dalej. Po dotarciu na migjsce, Elise podziekuje Bohaterom

1 poprosi o wjechanie powozem na dziedziniec. Jesh jeszcze nie
otrzymali zaplaty za odzyskanie dokumentéw handlowych,
kobieta rozliczy sie z nimi. Ponownie podzigkuje, mowiac:

potrzebowali, nie wabajcie sig zwrocic do mnie o pomoc.

Powoli zapada zmierzch. Mrok rozpraszaja jedynie latarnie
ustawione wzdtuz gtéwnej drogi biegnacej przez dzielnice.
Bohaterowie zapewne poszukaja jakiego$ miejsca na nocleg.
W Bégenhafen pelno jest gospod, lecz najblizej znajduje

sie zajazd , Kot Bury”. Zapytana o rad¢ w sprawie noclegu,
Elise wlasnie tam skieruje Bohaterow.

Kot Bury"

To niewielki zajazd prowadzony przez karczmarza Amosa
ijego czterech synow. Parterowy; kamienny budynek jest
kryty strzecha w staro§wieckim stylu.

Potowe budynku zajmuje sala jadalna. Wewnatrz miesci

si¢ dlugi drewniany szynkwas, dziesiec stolow i siedem
stolikéw odgrodzonych zastonks. Dla bardziej zamoznych
gosci Amos przeznaczyl niewielkie pomieszczenie,

w ktérym positek zjes¢ moze osiem 0sob.

Chociaz wiekszosé wplywow zapewnia dziatalnosc

karczmy, gospodarz réwniez wynajmuje gosciom pokoje.

W drugiej czesci budynku znajduje sie dziesie¢ skromnie
umeblowanych izb. W kazdej, oprocz tozka, stolika

1 kaganka, znajduje si¢ niewielki kociotek stuzacy do
ogrzewania w zimie. Pokoje s3 sprzatane co dwa dni (chociaz
za kilka pens6éw stuzace beda przychodzic czesciej).

Jedzenie oferowane w ,,Kocie Burym” jest smaczne,

a pokoje czyste, cho¢ skromne. Z nieznanych przyczyn
zajazd stal sie ulubionym miejscem spotkan gildii kowali,
ktorzy thumnie zjawiaja sie o zmierzchu i pija do polnocy.

W chwili przybycia Bohaterow, w zajezdzie zostato osiem
wolnych pokoi. Jeden wynajety zostal przez kupca,

ktérego zona wyrzucita z domu, gdy przylapala go w tozu
ze stuzgca. Drugi natomiast zajal tajemniczy mezczyzna.
Jest to skrytobéjca wynajety przez grafa Griinberga

i wystany do Bégenhafen w celu odzyskania skradzionego
naszyjnika.



Bohaterowie majj kilka godzin wolnego czasu. Kilka udanych
testow plotkowania ujawni gar$¢ informacii o najwazniejszych
osobistosciach miasta. Pogloski na temat najbardziej
wplywowych rodzin w Bégenhafen mozna znalezé

w podrozdziale ,,Rody kupieckie”. Jesli BG beda pytac

o miasto, udziel im ogolnych informacji dotyczacych

planu Bogenhafen, réznych frakcji Scierajacych si¢ w radzie
miasta oraz historii okolicy. Zapytani o niziotki, mieszkancy
odpowiedza, ze siedem lat temu Zieleniaki otworzyly w porcie
kram z plackami, potem piekarnie, a ostatnio prowadzily
sprzedaz ciastek 1 plackéw z obwoznych stragandw; lecz
dziatalnosé ta zostala ukrocona przez rade miasta.

Zebranie informacji o Elise jest nieco trudniejszym zadaniem,
gdyz kowale nie maja wiele wspolnego z rodzing Magirius.
Udany Wymagajacy (-10) test plotkowania ujawni, ze Rolf
stracil niedawno zone, a zeby splaci¢ medyka, zaciggnat
wysoka pozyczke u lichwiarzy. Jesli BG uzyskaja przynajmniej

Nastepnego dnia rano, po przespanej lub nieprzespanej
nocy (zaleznie od swoich poczynan), Bohaterowie moga
zalatwié wlasne sprawy w miescie. Jesli przybyli do
Bogenhafen z witrazem, zdaza dostarczy¢ go do Swigtyni
przed uméwionym spotkaniem w dokach. Kaptani bez
problemu wyptaca ustalone wynagrodzenie. Mozesz
rowniez zakonczy¢ wlasny watek, ktory sprowadzit
Bohater6w do miasta. Gdy wszystko zostanie zalatwione,
BG z pewnoscia skierujg si¢ do gospody ,,U Berta”.

LU Berta”

Nikt nie przeszkodzi Bohaterom i z tatwoscia dotra do dokow,
gdzie za kilka penséw kazdy wskaze im droge do gospody.

Na widok opuszczonej gospody Bohaterowie moga nabrac
powaznych podejrzen. Jesli zapytaja pijaczyne i dadzg

mu kilka miedziakéw; potwierdzi, ze kiedys faktycznie
budynek nalezat do niejakiego Berta. Po kilku chwilach

w drzwiach pojawi sie Mieszek.

dwa poziomy skutecznosci testu, dowiedzg sie, ze wspominani
lichwiarze wspolpracowali kiedys z gildia ztodziei, rozbit

polpraco ys = gildia 3
przez whadze miasta kilka lat temu.

Watki poboczne

Jesli Bohaterowie postanowia zwiedzi¢ miasto, moga wpasé
w tarapaty. Rzeczone klopoty moga by¢ spowodowane
przez bande szesciu rzezimieszkow, ktorzy postanowig
obrabowaé BG z catego dobytku (skorzystaj ze
wspblczynnikéw zbira, zamieszczonych w Ksigdze Zasad,
na str. 247), lub konflikt z patrolem strazy miejskiej
(wspotczynniki straznika miejskiego znajdziesz w Ksigdze
Zasad, na str. 246). Bohaterowie moga tez przypadkowo
stac sie swiadkami lub wspétwinnymi przestepstwa, ale
moga tez je udaremnic. Wszystkie szczegdly pozostawiamy
Twojej wyobrazni.

W czasie, gdy Knotek bedzie odlicza¢ wynagrodzenie
Bohateréw; Mieszek zabawi ich rozmows o pogodzie,
specyfice handlu w dokach i sukcesie pomyslu na sprzedaz
plackéw: Niziolek bedzie zywiolowo przeklinal decyzje rady
miasta i powtorzy, ze jego rodzina jest zlosliwie przesladowana
przez konkurencje. Wynagrodzenie zostalo specjalnie
przygotowane w bardzo drobnych monetach (szylingach

i pensach), co ma wzbudzi¢ wspotezucie Bohateréw Graczy

i przekonac ich, Ze niziotkom si¢ nie przelewa.
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Rozdzlai VIIIL: Splsck w Bogenhafcn
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Za §ledzenie kupcoéw Mieszek zaoferuje Bohaterom takg

chociaz jest w stanie dac nawet 30 zk. Niziolek bedzie z pasja
opowiadat o kiopotach swojego klanu i najprawdopodobme]
zjedna sobie sympatlf; BG, ktorzy powinni mu uwierzy¢

—w koncu juz raz wyciagneli go z opresji. Jesli odmowia
Starszemu klanu, nie przejmuj sie — maja wroga, o ktorym
nie wiedza. Jochen Haagen wie o udziale Bohaterow

portowcow. Moze to sklonic BG do przemyslenia swojej
decyzji 1 udzielenia wsparcia Zieleniakom.

Zakladajac, ze Bohaterowie od razu zgodza sie podjac
zlecenie, Mieszek powie:

- »Doskomle Wﬁtswmdczaae klanowi Zwlmmfeow' -
(8] Z
- Atk Go meugbreder On p
- ogien. Zazmcmj opuszcza dom poz mym mnkwm -
 Pochodicie za nim. Heinrich Stetnhdger wroci ; do
. miasta dopiero jutro, wiec nim zajmieny sig poz
Niziolek podaje wam karteczke, na ktorej
'.izaplsane adres rezydenc;z Ruggbroderow 3
ca nastgpme doda;c o ‘ ‘

lepiej bytoby mieé cos na obu.

Zgubiony slad

Mozliwe, ze Bohaterowie zgubig slad kupca. Jesli spoznia sie z
dotarciem do domu Gosberta lub wpadna w tarapaty po drodze,
beda musieli odszuka¢ jego trop. Pamigtaj, ze Bohaterowie
musza stac sie Swiadkami dwdch kluczowych dla akeji wydarzei.
Po pierwsze, powinni zaobserwowad, jak Gosbert wehodzi do
budynku gildii woznicow, a po drugie, nastepnego dnia powinni
uzyskal wazna wiadomos¢ w §wigtyni Sigmara. Jesh zgubig
Gosberta, pozwol im sie napocic, zanim go znowu odnajda.

Jesli nie wpadna na zaden pomyst, karoca kupea nagle wyjedzie
na nich z bocznej alei, tak jakby Ruggbroder zapomniat

o czyms i musial zawroci€ (co jest bardzo prawdopodobne, gdyz
zabiegany przywodca gildii kupcow ma wiele spraw na glowie).
Bohaterowie moga tez sprobowac wypytac sie, w ktorg strong
pojechata karoca Ruggbrodera (test plotkowania) lub sprobowac
ja odnalezé (test spostrzegawczosci, aby zauwazy¢ pojazd
stojacy na sasiedniej ulicy). Jesli BG catkowicie zawala sprawe,
pamietaj, ze do zwyciestwa w glosowaniu rady miasta niziotkom
wystarczy ,hak” na jednego z dwéch kupcow, choé oczywiscie

sama kwote, jaka wyplacit im za ratunek (10-20 zk na glowe),

w uwolnieniu niziotkow i juz wkrotce wpadng oni w zasadzke

Slcdzcnlc RUggbrodcra

Po zakonczeniu spotkania z niziotkami, Bohaterowie
maj3 okolo pol godziny na dotarcie do rezydencji
Ruggbroderdw, polozonej przy Adelring (obszar G).
Dotarcie tam zwawym krokiem zajmie Bohaterom
okolo kwadransa, teoretycznie maja wiec mozliwosé
wydania zarobionego zlota. Jeéli cos odwroci uwage
BG od wykonywanego zadania, przypomm] im, ze
jesli Ruggbroder wyjdzie z domu, zanim tam dotra,
najprawdopodobniej tego dnia juz go nie znajda.

""._‘_tmah(:zm stuzac sp.;esza‘ e swoimi oboqukam‘

_ Kazda rezydencja odgrodzona jest kam1ennym
~_murem z pojedyncza brama. Do domu
. Ruggbroderew docwracw akurat w momencle,
 gdy odzmemy otwiera szeroko brame. Wyjezdza
. przez nig ciggnicta przez dwojke koni karoca

i skreca w strone, z ktorej whaénie przyszhsc1e

W karocy znajduje sie¢ Gosbert Ruggbroder w towarzystwie
dwoch ochroniarzy. Zakladajac, ze Bohaterowie staraja si¢
nie wyrozniac, Gosbert ani jego obstawa nie zwroca na

nich uwagi. BG moga fatwo §ledzié karoce, gdyz jedzie ona
dosy¢ wolno. Kieruje si¢ w strone gildii kupcow (obszar C)
1 zatrzyma si¢ dopiero przed brama budynku gildii.

Sledzﬂlsme Ruggbmdera przez caly dneinlcg o
> "'hand[awg, a nastgpme przez Dreieckeplatz,
~ kupieckie centrum miasta. Wickszos¢ budynkow o
~ zdobia kunsztowne fasady, dekoracyjne kolnmny
i tuki. Prawie przy kazdej z kamienic stoi
o zy lub wickszy posag Bogenauera, patrona
:miasta ‘Karoca: zatrzyma,ia sie przed olbrzymim

“"budynkjem na rogu Bergstrasse i Dreieckeplatz.

Ruggbroder, jako przywodca gildu kupcow; bedzie zajmowal
sie sprawami gildii przez okolo dwie godziny: Jesli Bohaterowie
postanowia sie z nim zobaczy¢, odkryja, ze wnetrze budynku
jest réwnie gustownie i kosztownie urzadzone jak zewnetrzna
fasada. Biuro Ruggbrodera miesci si¢ na pierwszym pietrze, na
ktére prowadza wypolerowane marmurowe schody. Sekretarz
Gosberta poinformuje Bohaterow, ze jego przelozony jest
zajety; lecz mogg umowié sie na spotkanie. Najblizszy wolny
termin przypada za cztery dni.

Jesli BG postanowia zostac na zewnatrz, moga rozejrzec sie
po rynku lub w inny sposéb unikac podejrzanego czekania
na rogu ulicy przez kilka godzin. Po drugiej stronie ulicy
znajduje sie szynk ,Wesoty Kupiec”. To dobre miejsce na
spedzenie dluzszego czasu.




Rozdzm'l' VIII Splsck w Bogcnhafcn

Oczekiwanie na Ruggbrodera nie doprowadzi do zadnych
ekscytujacych wydarzen, chociaz jest to doskonata okazja, by
wprowadzié wlasne watki poboczne. Klienci szynku nie maja
Bohaterom wiele do powiedzenia, lecz udany Wymagajacy
(-10) test plotkowania ujawni gars¢ wieSci o Ruggbroderze.
W zaleznosci od poziomu skutecznosci testu, udziel BG
nastepujacych informacji:

Plotki o Gosbercie Ruggbroderze

Skutecznos¢ Uzyskane informacje

2 Od czasu upadku rodziny Teugen,
Ruggbroderowie znacznie zwigkszyli
swoje wplywy. Obecnie posiadaja
monopol na handel z Helmgartem
i Bretomq Wladomo tez, ze Fqczg ich

-

Udany test plotkowania ujawni BG informagje 1 plotki
opisane wczesniej. Jesli Bohaterowie okaza si¢ natretni
W swoim wypytywaniu, wies¢ o tym dotrze do Gosberta
w ciggu 1k10 godzin.

.Zioty Pstrag”

Po potudniu Gosbert opusci budynek gildii i przespaceruje
sie do polozonego po drugiej stronie placu klubu ,,Zloty
Pstrag”. To ekskluzywna gospoda, mieszczaca sie w trzech
sasiadujacych ze soba budynkach potaczonych mostkami.
W ,Ztotym Pstragu” tradycyjnie spotyka sie na obiadach
cata kupiecka smietanka Bégenhafen. Do klubu wstep
maja wylacznie czlonkowie, a uzyskanie zaproszenia
wymaga polecenia przez co najmniej dwoch innych
czlonkow i zgody specjalnego komitetu.

Zauwazenie, ze Ruggbroder opuscil budynek gildii,
wymaga Fatwego (4+20) testu spostrzegawezosci.

Ruggbroder Wychodzxz budynku gxld:'; .
W towarzystwie dwoch r
i napiechote rusza prz

- zawieszono znak,
2 monety W pyszc

e —

" zachowywat dalekO posunicta ostroznose. | esli ]ednak ¥ ]akis
~ sicbie uwage, pozwol Ruggbmdez‘om i jego ochronie wykonaé

et spastrzegawczosa z modyfikatorem uzalezmonym od

. zarcaguje on w zaden sposob. Za drugim razem Ruggbroder

aresztowama Bohateréw ,.dla Swigtego SpOkO]u

- Profesja: ochromiarz

B Cechy Glowne '
e R T e
A 7 S

Zbro]a lekki pancerz (skor%ana kurta)

i

Ostroznc slcdztwm”‘ o

Zak}adamy, #e podczas sledzema kupcow Bohaterowie beda

sposéb (mniej lub bardziej sprowokowany) zaczng zwracac na

stopnia wpadki BG. Pierwszy udany test sprawi jedynie, ze
twarze Bohateréw zostana przez kupea zapamictane, lecz nie .

zrozumie, z¢ jest §ledzony, 1 wysle jednego z ochroniarzy, aby
Jzatatwil” sprawe. Jesli Bohaterowie nie zaprzestang sledzenia

" Gosberta i po raz trzeci zostana zauwazeni, kupiec niczwlocznie  #
- zglosi sprawe strazy rme]sklej Znacznie utrudni to zadanie

Bohaterom, gdyz oprocz wykonywanm zlecenia niziotka beds
jeszcze musieli wymykac sie patrolom strazy; ktore maja rozkaz

-_Ochromarzc Ruggbrodcra

Rasa: czlowiek o

WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

35

LZyw Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 12 4 4 % 0 0 0

=..I_Jrrm:]gptnoscl leczenie, plotkowanie, spostrzegawczosc,
~unik, wiedza (Imperium), zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(staro$wiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka, bron specjalna (parujaca),

~ broA specjaina (rzucan'a) niezwykle odporny, ogiuszame,
szy'bkle wyciagniecie

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0 :
Uzbro;eme bron jednoreczna ;mlecz) kastety, 2 noze do rzucania

B

' Steinhiiger. Elise jeszcze o tym nie wie, ale jej kontrakt zostat

: poprowadzeme tego watku pozostamamy Twojej inwencji.

Skryto’bc‘)]stwo
Wieczorem, z podrézy do Griinberga, do miasta wroci Heinrich

przebity przez sprytnego konkurenta. Heinrich uda si¢ wprost
do swojej rezydencji i spokojnie przespi noc.

Tej samej nocy, wynajety przez grafa Griinberga skrytobojca
podejmie probe odzyskania naszyjnika. Olkoto dziesiatej wieczorem
wslizgnie sie do posiadiosci Magiriusow i dokladnie przeszuka
karoce. Naturalnie nic tam nie znajdzie, wicc zakradnie sigdo
lewater stuzby 1 odszuka woznice, ktory nadal jest nieprzytomny
{oczymscte, oile przezyi starcie z bandytami). Zabojca przeszuka
go i cale pormeszczerue, ku swojemu zdumieniu znajdujac naszy]mk
w ubraniu woznicy. Rolf nie przezyje ,wizyty”, a skrytobojea wroci
do gospody, skad wyjedzie nastepnego dnia rano, aby zameldowac
grafom o pomyslnym wykonaniu zlecenia. Jesli natomiast
woznica nie przezyl napadu na pé;azd izostal pochowany w lesie,
skrytobojca sprobuje dowiedzieé sie jak najwiecej o okolicznosciach
tego zdarzenia. Moze to naprowadzic go na trop BG. Ewentualne
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Gosbert jest tam umoOwiony na obiad ze swoim ojcem. Jesli
Bohaterowie sprébuja dostaé sie do srodka, odZwierny
poprosi o karte czlonkowska i z powodu jej braku odprawi
z kwitkiem. OdZwierny jest nieprzekupny.

Jeshi Bohaterowie poszukaja innego wejécia do budynku, na
tytach znajda wejscie dla stuzby. Do drzwi prowadzi rampa, po
ktérej dostarczane s miesiwa, beczki z winem i1 inne produkty.
Wilizgniecie sie do srodka wejsciem dla stuzby nie jest trudne
— wszyscy pracownicy s3 zabiegani 1 zmeczeni, a nie placi sie
1m na tyle duzo, aby pamietali o ciaglym ryglowaniu drzwi.
Wkradniecie si¢ do glownej jadalni to trudniejsze zadanie
(zwlaszcza, jesli Bohaterowie nie s3 bogato ubrani), choé
oczywiscie moga bezczelnie zajac stolik i zamowic jakies
potrawy lub napitki. Spotkanie Gosberta z ojcem jest diugie

i nudne, a rozmowa mezczyzn niczego do $ledztwa nie

wnosi. Jesl Bohaterowie przypatruja sic Ruggbroderom

z kuchni, kaz im wykona¢ kilka testow ukrywania si¢, inaczej
czujni ochroniarze zauwaza nietypowe zachowanie BG. Jesli
natomiast zamowili lunch, lepiej zeby mieli przy sobie ztoto,
gdyz koszt positku jest bardzo wysoki.

Bohaterowie moga dostac si¢ do ,,Zlotego Pstraga” jako
goécie Elise Magirius. W koncu kobieta obiecala im wszelka
pomoc. Jednak odszukanie jej w krotkim czasie nie jest
prostym zadaniem i BG najprawdopodobniej nie dowiedzg
sig, z kim spotkat si¢ Gosbert. Jesli jednak przypadkiem
towarzyszy im Elise, a Ruggbroder juz wyszedl, udany test
przekonywania nakloni postugacza, aby ujawnil, z kim
spotkal sie kupiec.

Godzine po poludniu Gosbert zakonczy obiad, pozegna
si¢ z ojcem 1 wyjdzie frontowymi drzwiami. Jednak zamiast
wrocié do gildii kupcow, opusci Dreieckeplatz i uda si¢

w strone biedniejszej czesci miasta.

Sekret Ruggbroderow

Po obiedzie Gosbert uda sie do mniej zamoznej czesci
miasta, zamieszkatej glownie przez robotnikow

1 rzemieslnikow. Ochroniarze bedg trzymali sie blisko
kupca, gdyz cizba ludzi zauwazalnie zgestnieje. Ignorujac
wszystkich, Gosbert wejdzie do niewyrdzniajacego sie
domu (polozonego w obszarze A).

Bohaterowie moga podejrzewaé, ze Gosbert ma romans.

Nie jest to jednak istotne — wazne, aby przekazali niziotkom
adres domu, do ktérego wszedt Ruggbroder. Tak naprawde
dom nalezy do przywédcy gildii portowcow (drzwi
otworzyla jego Zona), o czym Bohaterowie mogg dowiedziec
sie na ulicy, wykonujac test plotkowania. Gosbert prowadzi
potajemne pertraktacje z gildia portowcow, majac nadzieje

O

na rozszerzenie wplywow rodu na handel rzeczny. BG

moga sprobowaé podstuchaé rozmowe, zakradajac si¢ od
tytu pod uchylone okno. Negocjacje poszly kiepsko i po

30 minutach kupiec wyjdzie na ulice, mocno wzburzony.
Niziotki moga wykorzystaé informacje, ze Gosbert spotyka
si¢ z portowcami, aby szantazowac rod Ruggbroderow

— gdyby wies¢ o tym dotarla do gildii woZnicow, z pewnoscia
nie skoﬁczy}oby si¢ to dobrze dla przywédcy rodu. Nic
dziwnego, ze Gosbert probuje utrzymac w tajemnicy swoje
kontakty z portowcami.

Gosbert powroci do gildii kupeow niecals godzing pozniej.
Tam pozostanie do poZnego popotudnia, po czym karoca
odwiezie go do domu. Ruggbroder spedzi caly wieczor

w swojej rezydencji.

Péznym wieczorem Bohaterowie powinni zdac niziotkom
raport z wydarzen tego dnia. Czekac na nich bedzie Knotek,
gdyz Starszy klanu zajmuje si¢ waznymi sprawami gildii
zlodziei, chot oczywiscie niziolek nie zdradzi tego Bohaterom.
Knotek uwaznie wystucha ich relacji. Gdy Bohaterowie
skoncza mowic, poprosi ich, aby nastepnego dnia zajeli sie
Steinhigerem. Ujawni, ze glowa rodu spedza dzien podobnie
jak Ruggbroder, lecz nigdy nie wiadomo, o ktorej godzinie
opusci swoja rezydencje i lepiej czekaé na niego wezesniej.

Pozniey tego samego
wWieCZoru...

Niedaleko gospody ,U Berta” na Bobateréw czeka

juz szesciu rzezimieszkow; ktorych wynajat Konrad.
Przekazano im opis BG oraz informacje, gdzie mozna ich
spotkaé. Dlatego totrzykowie czaja sie w ciemnej alejce
przy gospodzie. Maja za zadanie napasé i obezwladnic
Bohaterow, gdyz Konrad chee ich dosta¢ zyweem. Jeden
z BG ma zostac dostarczony do dokow, gdzie juz czeka
stuzacy. Jesli plan si¢ powiedzie, Konrad uzyje wszelkich
dostepnych metod, aby wydoby¢ z pojmanego informacje
o kryjowce niziotkow:. Rozegraj scene tortur wedle
wiasnego uznania, lecz miej na uwadze odpornosé
Bohatera. To potencjalnie dramatyczna scena, w ktorej
Bohater moze klamag, aby ratowac swoich przyjaciol, lub
bez wahania ich zdradzi¢. Mozesz tez pominaé brutalng
sceng, opowiadajac jedynie z grubsza, co si¢ wydarzylo.

Opryszki nie s3 doswiadczonymi wojownikami

i Bohaterowie powinni mie¢ mozliwosé ich pokonania.
Gdy padnie trzeci z napastnikow, reszta rzuci si¢ do
ucieczki. Jesli BG zlapig ktoregos zyweem, Latwy (+20)
test zastraszania zmusi go do ujawnienia tozsamosci
zleceniodawcy. Zastraszony lotrzyk zdradzi, ze wynajal
ich Konrad, stuzacy pana Haagena. Mieli porwac jednego

z Bohateréw i przyprowadzi¢ go do dokéw na ,rozmowe”.

Bohaterowie mogg udac si¢ do dokow i porozmawiac z
Konradem na wlasnych warunkach. Nie pozwol jednak, by
go znalezli. Dla dobra akeji, sprawa szantazu Haagendw nie
powinna teraz wyjs¢ na jaw.

Do rozegrania starcia z rzezimieszkami mozesz uzy¢
wspOlezynnikow zbira, zamieszczonych w Ksigdze Zasad,
na str. 247,

T
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Drugiego dnia sytuacja sie komplikuje. Mniej wigce]

w tym samym czasie, gdy Heinrich opusci swoja rezydencie,
stuzba w domu Magiriuséw odkryje cialo Rolfa. Elise

nie dowie sie o tym od razu, gdyz o §wicie udala si¢ na
spotkanie rady miasta, aby zarejestrowac swoj kontrakt

z Griinberga. Pod jej nieobecnoi¢ shuzba powiadomi

straz miejska, ktora przestucha Swiadkow. Dziewezyna
opowiedziata domownikom o niefortunnej przygodzie, lecz
na proébe niziotkéw nie wspomniata o ich udziale w calej
sprawie. Dobitnie wyrazila swoja opinig o strozach prawa

(a w szczegolnosci naprzykrzajacych sie straznikach drog),
ktbrzy nie s3 w stanie zapewni¢ bezpieczenstwa na glownych
szlakach Imperium. Gdy straz miejska dowie sig

o skradzionym naszyjniku oraz udziale Bohaterow

w sprawie, natychmiast zostanie wydany rozkaz ich
aresztowania. W koficu zaden rozsadny straznik nie uwierzy,
7e akurat przypadkiem przejezdzali obok i z dobroci serca
postanowili udzieli¢ pomocy nieszczegsnej kobiecie.

Sledzenie Steinhigera okaze si¢ trudnym zadaniem, gdyz
Bohaterow $ciga teraz straz miejska, a trudno kogokolwick
sledzié, siedzac w miejskim areszcie.

Niewinny poranek

Nastepnego ranka Bohaterowie majg zajac si¢ §ledzeniem
Steinhagera. Z odszukaniem jego rezydencji nie powinno
by¢ probleméw (stoi niedaleko posiadiosci Ruggbroderéw).
Kupiec opusci dom rankiem i uda si¢ prosto do swojego
biura, ktére potozone jest na Dreieckeplatz, niedaleko
siedziby gildii kupcow. Podobnie jak dnia poprzedniego (jesli
oczywiscie nic nie zbroili), Bohaterowie moga zajac stolik
w »,Wesotym Kupcu”. Rozmowa z postugaczami lub innymi
gosémi gospody nie ujawni zadnych ciekawych informacji,
choé karczmarz rozpozna twarze Bohaterow. Przed
poludniem do sali wejdzie mezczyzna, glosno rozprawiajacy
o morderstwie. Zapytany, z ochota opowie o znalezionych
zwlokach woznicy Magiriusow. Mezczyzna nie zna zadnych
szczegolow, choé twierdzi, ze byto to wyjstkowo brutalne
morderstwo.

Jesli Bohaterowie beda dopytywaé sie o szczegély, jeden

z goéci wyjdzie z gospody i powiadomi straz miejska.
Szesciu straznikow przybedzie po okoto pét godzinie. Jesli
Bohaterowie nie opuszcza wezeniej , Wesolego Kupea®,
straznicy rozpoznaja ich jako poszukiwanych i sprobuja
aresztowaé. Zakladajac, ze BG nie beda stawiali oporu,
ciemnice opuszcza dopiero nastepnego dnia, po interwencji
niziolkow. Jesli beda bronic si¢ przed aresztowaniem,
obstuga i goscie , Wesolego Kupca” nie wlaczg si¢ do walki.
Starcie mozesz rozegraé, wykorzystujac wspotezynniki
straznika miejskiego, zamieszczone w Ksigdze Zasad, na str.
246. Po pigciu minutach walki do gospody dotrze kolejnych
12 straznikow.

Aresztowanie nie oznacza dla BG konca przygody,
chociaz w najgorszym wypadku sporo czasu zmarnujg
w wilgotnym lochu. Jesli na widok strazy Bohaterowie
rzucy si¢ do ucieczki, pozwél im uciec, choc od tej pory

—_

powinni unikaé patroli. Jesli pokonajy straznikow, rowniez
pozwol im uciec. Jesli natomiast nie skorzystaja z tej szansy,
zdecydowanie zastuguja na wizyte w celi. Nastgpnego dnia
niziolki przekupia straznikow i Bohaterowie odzyskajg
wolnos¢.

Niziotki zorganizuja im bezpieczng kryjowlke

w opuszczonym domu w biedniejszej dzielnicy, choc
mozesz zaniepokoi¢ graczy, opisujac patrol strazy, ktory
zacznie si¢ kreci¢ wokol wspomnianego budynku.

Jesli BG nie zostang aresztowani i nie uciekng z ,,Wesolego
Kupca”, okoto poludnia zauwaza, jak Heinrich opuszcza
biuro i udaje sie do ,Zlotego Pstraga”. Po raz drugi BG
stang przed trudng decyzja, gdyz nadal nie majs wstegpu do
ekskluzywnego zajazdu. Tylne drzwi pozostajg otwarte,

a postugacze i kucharze sg jak zwykle zapracowani.

Jesli Bohaterowie dostana si¢ do srodka, beda Swiadkami
tego, jak Heinrich flirtuje z Elise, cho¢ dla niej zaloty s3
wyraznie wstretne. Podczas lunchu Elise opowie o napadzie,
a nastepnie zapyta o prawdziwy powdd zaproszenia na obiad.
Heinrich bez kozery oznajmi, ze podkupil jej kontrake

7z Griinberga a nastepnie przedstawi SWOja propozyc'<; Jeshi
Elise za mego Wy)dzne, odda jC] kontrakt. W przeciwnym
razie cala jej praca i starania p6jda na marne. Szczegoly
rozmowy umkng uszom Bohateréw (chyba ze wykonaja
udany test czytania z warg), lecz zrozumieja ogolny zarys
rozmowy i zobacza, jak krew odptywa z twarzy Elise.
Kobieta stwierdzi, ze musi si¢ zastanowi¢ i szybko wyjdzie,
zeby potwierdzi¢ niepokojace wiesci.
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Jesh BG nie wejda do Srodka, dopiero po jakims czasie
zobacza opuszczajacy zajazd Elise. Zapewne spotkaja sie
z nig na rynku.

Pamigtaj, ze Elise jeszcze nie wie o morderstwie Rolfa. Jesli
dzien wezesniej Bohaterowie poprosili ja o pomoc, moze
mie¢ rozeznanie w ich poczynaniach. Jesli nie, zapyta wprost,
o co chodzi, a potem zaoferuje swoja pomoc, chociaz nie

do konca wie, w )akl sposob moghby utatwié¢ Bohaterom
zadanie. Ze swojej strony opowie, ze wiagnie Jad}a obiad z
Heinrichem. Nic wiecej na ten temat nie powie, chyba ze BG
wykonaja udany Wymagajacy (-10) test przekonywania.

BG mogay wykorzystac to spotkanie, aby oczyscié sie z
zarzutow 1 podejrzen. Jesli powiedzg Elise, ze s3 poszukiwani
przez straz miejska za morderstwo Rolfa, dziewczyna
doradzi im, zeby ukryli sie do wieczora (np. u niziotkéw),

a ona wyjasni caly sprawe z komendantem strazy.

Wkrotce po rozmowie Bohateréw z Elise, Heinrich
opusci zajazd. Jesli cheesz, kupiec moze opuscié ,Zlotego
Pstraga”, gdy BG jeszcze rozmawiaja z dziewczyna.
Heinrich nachalnie pocaluje ja w policzek i poprosi

o przedstawienie sobie Bohateréw. Elise spelni jego
zyczenie 1 szybko pozegna sie, zyczac wszystkim milego
dnia. Po kilku chwilach krepujacego milczenia Heinrich
ukloni sie i wsigdzie do czekajacej na niego karocy.

Sekret Steinhigerow

Jazda karoca przez zattoczone miasto trwa dugo, wice
§ledzenie kupca nie bedzie trudne. Heinrich uda sie do
dokédw, gdzie spedzi trzy godziny, dokonujac inspekeji swoich
magazynow i przygiqda]@c si¢ przybl}q}q,cym do przystani
barkom. Zajety praca, nie zwroci uwagi na to, ze kto$ go
sledzi. Poniewaz Elise nie zdazyla jeszeze oczyseic Bohaterdw
z Zarzutow, mozesz ich postraszy¢ przechodzacym nieopodal
patrolem strazy miejskiej. Jesli zadarli z portowcami i nie
rozwigzali jeszcze problemu Konrada, mozesz zadecydowaé,
ze w dokach ponownie zaatakuja ich najemni totrzykowie.
Jednak ciekawszym dla rozwoju akeji wydarzeniem moze

by¢ nicoczekiwana béjka migdzy czlonkami gildii wozZnicow

1 portowcow, ktora wybuchnie w poblizu miejsca, z ktérego
Bohaterowie obserwuja Heinricha.

Poznym popotudniem kupiec opusci doki i uda si¢ w
kierunku swojego biura, jednak nie zatrzyma sie tam, lecz
pojedzie na Géttenplatz (Plac Bogdw). Jego karoca zatrzyma
si¢ przed swiatynia Sigmara, a kupiec wejdzie do srodka.

‘aPSYdY w keorych mieszezg sie p
‘ b

zyc mdzm Bogenhafé Je

Mezezyzni beda rozmawiaé przez pot godziny.

Albrecht jest siostrzencem Heinricha i synem Franza,
»zamordowanego” dwanascie lat temu. Albrecht wie, ze
jego ojciec nie zostal zamordowany przez Teugenéw, lecz
byt z nimi w zmowie. ,Sprawa Teugenéw” wstrzasneta
mlodziencem tak bardzo, ze pragnie odpokutowaé za
grzechy ojca w stuzbie Sigmarowi. Heinrich regularnie
odwiedza Albrechta, usitujac przekonaé go, aby porzucit
zycie duchowe i wrécil na fono kupieckiej rodziny.
Zakonnik pozostaje jednak nieugiety. Oczywiscie,
Heinrich nie moze dopuscié, aby po miescie rozeszly

si¢ plotki, ze jego brat byt w zmowie z Teugenami.
Dwanascie lat temu udato mu si¢ uciec towcom
czarownic, pozorujae Smierc brata z rak zbrodniczych
Teugenow, lecz jesli prawda wyjdzie na jaw, Steinhiger
prawdopodobnie pozegna si¢ z wplywami, majatkiem,

a nawet zyciem.




Szantaz

Tej nocy Knotek skontaktuje si¢ z gildia zlodziei i wysle do rodzin Haagen, Ruggbroder i Steinhiger postancow z listami
szantazujacymi kupcow. Niziolki zagroza, ze ujawnig informacje skrywane przez kazda z rodzin, jesli kupcy:

e nie uchyla spornego dekretu,

* nie przyznaja klanowi Zieleniakéw miejsca Teugenow w radzie,

* nie oczyszcza Bohaterow z zarzutow,

» nie zmusza Steinhigera do oddania Elise Magirius jej kontraktu z Griinberga (pod warunkiem, ze taka informacje

Bohaterowie przekazali niziotkom).

el

Bohaterowie moga zdoby¢ te informacj¢ na rozne sposoby.
Moga oczywiscie podstuchiwac, lecz mezezyzni rozmawiaja
szeptem i do uszu Bohateréw dotry najpewniej urywki zdan,
np. ,Nie” lub ... odpokutowac za grzechy ojca”. Bohater,
ktéremu powiedzie sie Trudny (-20) test spostrzegawczosci,
zrozumie ogblny zarys rozmowy i bedzie wiedzial, co
powiedzie¢ niziotkom. Udany test czytania z warg rowniez
pozwoli zdoby¢ t¢ informacje, jednak Bohater bedzie musial
zajaé taka pozycje, aby widzie¢ twarze obu rozmawiajgcych.

Bohaterowie moga tez wzia¢ na spytki ktoregos z akolitow.
Zakonnicy Sigmara s3 jednak niezwykle zdyscyplinowani

i BG musza wykona¢ Trudny (-20) test przekonywania,
aby dowiedzieé sie czegokolwiek o sprawie Albrechta.

Najprostszym rozwigzaniem jest jednak zapytanie samego
Albrechta. Zakonnik wstydzi si¢ grzechOw swojego ojca

i poswiccit zycie jednemu celowi — zmazaniu hanby swojego
rodu. Bohaterowie moga skioni¢ go do wyznania, ze jego
ojciec, zaslepiony cheiwoscia, sprzymierzyl si¢ z Teugenami
(chociaz Albrecht nie wierzy, ze Franz byl kultysta Chaosu).
Oczywiscie rozmowa bedzie wymagata sporego wysitku

lub talentu w dziedzinie przekonywania. Jesli gracze dobrze
odegraja swoje role, pozwél im na automatyczny sukces. Jesli
nie radzg sobie z odgrywaniem roli ledczych, udany Trudny

(-20) test przekonywania pozwoli uzyska¢ te same informacje.

Po opuszczeniu $wiatyni Sigmara, Heinrich wréci do swojej
rezydencji i tam spedzi noc. By¢ moze Bohaterowie nie beda
chcieli zdradzaé niziotkom sekretu rodziny Steinhigerdw,
jednak z drugiej strony na pewno rozzlosci ich szantaz,

jaki Heinrich stosuje wobec ich przyjaciotki Elise. Idae do
gospody , U Berta”, moga znow natknag si¢ na patrol strazy.

W oberzy czekaja Knotek i Mieszek. Dowiedzieli si¢ o
morderstwie Rolfa i zaoferuja BG schronienie. Bez wzgledu

na to, czy Bohaterowie zdecyduja si¢ spedzic tu noc,
niziotki z uwaga wystuchaja ich raportu. Jesli BG ujawnia
podejrzenie, ze rodzina Steinhigeréw miata powigzania z
Teugenami, Mieszek bardzo si¢ ucieszy 1 wyptaci Bohaterom
obiecana sume, dorzucajac dodatkows 1 zk na glowe.

Zasadzka

W trakcie rozmowy do gospody nagle wpadnie osmiu
oprychéw. Jesli Konrad zyje, bedzie im przewodzil; jesli
zgingl, przywodea bedzie najroslejszy z robotnikow.

. W momencie, gdy ostatnia zlota korona laduje
ch dloniach, styszycie za sobg krzyki.
 zrujnowanej gospody wpada grupa

Cazdy z nich trayma w reku patke,

ub topor. Przywodea napastnikow

\was, szczurki. Teraz powiecie nam,
a, ale najpierw potamiemy wam.

. Potych siowach nép:;st.ni'cy. atakuja.

Wynajeci totrzykowie rzucg si¢ najpierw na Bohaterow.
Beda chcieli ich zabié, a pézniej pojmac zywcem niziolki.
Jesli pieciu oprychéw zostanie wylaczonych z walki, reszta
ucieknie. Jesli grupie napastnikéw towarzyszy Konrad,
ucicknie, gdy padnie trzech napastnikow

Po walce niziolki (schowane za barem) beda zgodnie
twierdzié, ze nie maja pojecia, o co chodzilo napastnikom.
Beda jednak przekonywag, ze to z pewnoscig ludzie
wynajeci przez wroga klanu Zieleniakow. Tak czy owak,
uspokoja BG, ze cata sytuacja z pewnoscig jutro si¢ wyjasni.

— Dzies trzeci: Triumf Zieleniakéw —

N astepnego dnia caly klan niziolkow uda si¢ do ratusza
na zebranie rady. Ratusz jest najbardziej okazatym
budynkiem na Dreieckeplatz. Dekorowany kolumnami

i zdobnymi arkadami, sprawia wrazenie bogatego

i zbudowanego pod okiem mistrza architekea. Niziolki
zapewniy Bohaterow, ze ,.cafa sprawa ze strazq miejskg”
zostata zalatwiona i moga spokojnie im towarzyszy<.
Rzeczywiicie, straznicy bez oporéw pozwolg Bohaterom
wejsc do ratusza. Rada miasta zbierze si¢ o czasie.

Po rozpoczeciu obrad, Starszy klanu poprosi o pozwolenie na
zabranie gosu. Zgoda zostanie mu udzielona 1 niziolek wyglosi

plomienna mowe o trudnej sytuacji swojej rodziny. Udany
Prosty (+10) test spostrzegawczosci pozwoli zauwazyc, ze
Jochen Haagen, Gosbert Ruggbroder i Heinrich Steinhiger
wpatruja si¢ w niziotka z nieskrywang nienawiscia. Mowe
zakoncza burzliwe oklaski zebranych niziotkow: Steinhdger,
zgrzytajac zgbami z frustracji, zglosi wniosek o uchylenie
spornego dekretu. Ku zaskoczeniu rady; natychmiast popra
go Ruggbroder i Haagen. Reszta rady zaglosuje po mysli
kupcow i wniosek zostanie przeglosowany. Nastepnym
zaskoczeniem bedzie wniosek zgloszony przez starego
Hieronymusa Ruggbrodera, ktéry wniesie o przydzielenie




rodzinie Zieleniakéw miejsca w radzie, ktére dawniej nalezalo
do Teugenow: Swoj wniosek Rugebroder umotywuje
niezwyklymi osiggnigciami i kupieckq zytkg” rodziny
Zieleniakow. Oczywiscie, prawdziwy powdd jest inny. Gosbert
wyjawit ojeu, ze prowadzit potajemne negocjacje z gildia
portowcow. Hieronymus natychmiast zrozumial, ze ujawnienie
tej informacji grozi otwartg wojng z gildia woznicéw, co moze
drogo kosztowac rod Ruggbroderow. Wniosek o przyznanie
niziotkom fotela Teugenow w radzie zostanie przeglosowany w
absolutnej ciszy. W rezultacie obrad rady gildia kupcow stracita
jedno miejsce, a klan Zieleniakow oficjalnie zostat uznany za
czwarty pod wzgledem wplywow rod kupiecki w Bégenhafen.

Zakonczenie

Bardzo mozliwe, ze gdy prawdziwe motywy poczynan
niziotkow wyjda na jaw, Bohaterowie poczuja sie
oszukani. W konicu klan Zieleniakow wykorzystal ich,
by zdoby¢ dowody obcigzajace trzy rody kupieckie.
O ile mozna argumentowad, ze Steinhiiger ponidst
zastuzong kare, o tyle Ruggbroderom wyrzadzono
krzywde. Rodzina Haagen odzyska swoja barke, ktéra
tego samego dnia przycumuje do nabrzeza w porcie.
Steinhiger odda kontrakt Elise i nie bedzie jej wiecej
nekat propozycjami matzenstwa. Bohaterowie zostali

— Osobistosci
Elise Magirius

Elise jest corka jednego z kupcow z Bogenhafen. Do jej
obowiazkéw nalezy reprezentowanie rodu na spotkaniach
handlowych w okolicznych miastach. Ostatnio
wynegocjowata intratny kontrakt w Griinbergu. Zysk

z tej umowy mial przyspieszy¢ wzrost potegi rodziny
Magirius. Elise marzy o doprowadzeniu swojej rodziny do
pozycji, jaka obecnie ciesza si¢ chociazby Haagenowie czy
Ruggbroderowie, chociaz zdaje sobie sprawe z faktu, ze
jest to bardzo trudne zadanie.

Chot nie brak jej urody; Elise jest powazng 1 opanowang
kobiets, kt6ra odmawia sobie frywolnych przyjemnosci.
Brazowe wlosy nosi spiete z tyhu, a jej palce s3 czesto
ubrudzone czarnym atramentem. Ubiera sie gustownie,
jak przystato jej stanowi i gdy okolicznosci tego wymagaja,
potrafi zachowac sie jak prawdziwa dama.

Elise Magirius
Profesja: kupiec

Poprzednia profesja: mieszczka
Rasa: cztowiek

ww | US| K |Odp| Zr | Int | sW | Ogd

oczyszczeni z zarzutow 1 moga swobodnie opuscic
miasto. Jesh jednak przyczynili sie do §mierci choé
jednego straznika miejskiego, niziotki doradza im, aby
jak najszybciej uciekali, gdyz wkrotce koledzy zabitych
straznikow moga probowaé sie mécié.

Bohaterowie moga postanowié, ze niziotkom nalezy

sie nauczka, Jednak Mieszek szybko ostudzi ich zapal,
przypominajac, ze obecnie klan Zieleniakéw ma w miescie
spore wplywy i jakakolwiek awantura moze skonczy< sie dla
Bohateréw powaznymi klopotami. Starszy nie cofnie sig nawet
przed szantazem. Jesli Bohaterowie dalej bedy sie awanturowaé,
zagrozi, ze przyczyni sie do rychlego upadku rodziny Magirius,
a ich samych kaze zamkna¢ w lochach na dlugi czas.

Jesli cheesz, mozesz kontynuowat te przygode.

Weiaz nierozwiazana pozostata zagadka smierci Rolfa.
Bohaterowie moga wyruszy¢ do Griinberga, aby odnalezé
zabdjce i domagac sie sprawiedliwosci. Ewentualnie beds
musieli poradzic sobie z polujagcym na nich skrytobdjca.
Jeden z rodow kupieckich moze probowaé mscié sie'na
niziotkach, co moze spowodowac jeszcze powazniejsze
komplikacje w radzie miejskiej. Steinhiger wciaz pozada
Elise i moze uknué plan, ktéry pozwoli mu zdobyé jej
sympatie lub ja posiaéé. Z pewnoscig, Bégenhafen nie
bedzie cieszylo si¢ spokojem zbyt diugo.

Bogenhafen —

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, plotkowanie, powozenie,
przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(handel), sekretny jezyk (gildii), spostrzegawczose,
targowanie, wiedza (Imperium) + 10, wycena,
znajomosc jezyka (bretonski), znajomoéé jezyka
(staroswiatowy) +10

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny, geniusz
arytmetyczny, zylka handlowa

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

Gosbert Ruggbroder

Przywodea rodu Ruggbroderow to sfrustrowany mc;zczyzna,
ktory ma za zle sWOJemu ojcu, Hieronymusowi, ze jeszcze
nie raczyl umrze€ i weigz miesza sie do rodzinnej polityki.
Gosbert od dawna probowat mu udowodnié, ze jest godzien
prowadzic rodzinny interes, lecz Hieronymus wydaje sig

by¢ niezbyt zadowolony z osiagnieé syna. Ostatnio Gosbert
obmyslit plan, kt6ry mial doprowadzi¢ do porozumienia z
gildia portowcow; co rozszerzyloby dziatalnosé handlows rodu
Ruggbroder. Kupiec zdaje sobie sprawe, ze takie posuniecie
moze doprowadzi¢ do spiec z rodzing Haagen, jednak uwaza,
ze ten rod przezywa schylek swojej chwaly 1 dobrobytu.

Gosbert jest chudy i choé dopiero przekroczyt
czterdziestke. wyglada na znacznie starszego. Ma
rzadkie, bragzowe whosy i fysing na czubku glowy.
Gosbert ubiera sig bardzo bogato. Wydaje si¢ by¢
spokojny i pewny siebie, pomimo nieustannych
konfliktéw z wtracajacym si¢ w jego sprawy ojcem.
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Gosbert Ruggbroder

Profesja: kupiec
Poprzednia profesja: mieszczanin
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

ww | us | K |odp| Zr | Int | sSW | Ogd
31 30 32 29 31 43 38 38

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wt | Sz

Mag | PO PP
1 11 2 2 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, plotkowanie, powozenie,
przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(handel), sekretny jezyk (gildii), spostrzegawczosc,
targowanie, wiedza (Imperium) +10, wycena,
znajomos¢ jezyka (bretofiski), znajomosé jezyka
(staro$wiatowy) +10

Zdolnosci: blyskotliwosé, geniusz arytmetyczny,
opanowanie, zytka handlowa

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

Heinrich Steinhiger

Heinrich skrywa mroczny sekret. Dwanascie lat temu jego
brat sprzymierzyl sie z rodzing Teugenow i by¢ moze zostat
nawet kultysta Chaosu. Heinrich ukryt ten fakt, uniknal
zainteresowania lowcow czarownic i przejal rodzinny
interes. Przez ponad dekade Heinrich starannie dbal o to,
aby prawda nie wyszta na jaw.

Heinrich jest posiwialym mezczyzna, poteznie
zbudowanym, lecz otylym. Ubiera si¢ tylko w najlepsze
odzienie, a palce dekoruje zlotymi pierScieniami. Jego
oczy wyraznie blyszcza, gdy widzi co§, czego pragnie

— w szczegolnodci dotycezy to pieknych kobiet.

Heinrich Steinhiger

Profesja: kupiec
Poprzednia profesja: mieszczanin
Rasa: czlowiek

Main I_’roﬁle

Ww | US K |[Odp| Zr | Int | SW | Ogd
45 25 41 36 36 61 50 51

Cechy Drugorze¢dne
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
1 12 4 3 4 0 0 0

Umieje¢tnosci: czytanie i pisanie, plotkowanie, powozenie,
przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(handel), sekretny jezyk (gildii), spostrzegawczosc,
targowanie, wiedza (Imperium), wycena,
znajomosé jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny, geniusz
arytmetycziy, opanowanie, zytka handlowa

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: dobre jakosci bron jednoreczna (miecz)

Knotek Zieleniak

Knotek to kuzyn Starszego klanu. Z pozoru przyjazny
i spokojny, naprawde jest wyrachowanym zloczynca,
ktory uwielbia knué i spiskowaé. To wlasnie on wpad!
na pomyst zaszantazowania rodziny Haagen i pomogl
Mieszkowi opracowaé plan wykorzystania Bohaterow
do znalezienia ,hakéw” na pozostale rody kupieckie
w Bogenhafen.

Knotek jest niski nawet jak na niziolka, 2 jego
rozwichrzona ruda czupryna i piegowata twarz budzi
sympatie nieznajomych. Zazwyczaj ubiera sie w bialy
fartuch i nie bez powodu mowi sig, ze jest najlepszym
kucharzem w klanie Zieleniakéw. Jego cecha szczegolng
jest dziwna przypadlosc — gdy sie denerwuje, drga mu
maty palec u lewej dioni.

Knotek Zieleniak

Profesja: mieszczanin
Rasa: niziotek

Odp| Zr | Int | SW | Ogd
30 41 17 18 36 45 36 43
Drugorzgdne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
1 11 1 1 4 0 0 0

Umiejetnosci: nauka (genealogia/heraldyka), plotkowanie
+ 10, powozenie, przeszukiwanie, rzemioslo
{gotowanie), spostrzegawczosé, targowanie, wiedza
(Imperium), wiedza (niziotki), wycena, znajomos¢c
jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka (niziotkow),
znajomosé jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: btyskotliwosé, brof specjalna (proce), bystry
wzrok, odpornosé na Chaos, widzenie w ciemnosci,
zytka handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (tasak rzeznicki), proca oraz
10 kamieni

Konrad

Najwieksza zaleta Konrada jest lojalnosé. To prawda, ze jego
pracodawea, Jochen Haagen, ma ostatnio powazne klopoty
finansowe, lecz stuzacy wierzy, ze przyszlosc wszystko
odmieni. W jego opinii, wszystkiemu winne sg niziofki i ich
oszukancze metody handlowe. Na rozkaz Jochena, Konrad
wynajat kilku zbirdw i zlecit im porwanie Starszego klanu
Zieleniakow. Niziotki jednak uciekly, a Konrad czuje sig
osobicie odpowiedzialny za to niepowodzenie.
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Konrad jest zylasty i wysoki, nosi krotka brode i wlosy
przystrzyzone ,na pazia”. Nie wzbudza szacunku swoim
wygladem, gdyz ubiera si¢ w polatane ubrania, ktore swoje
najlepsze dni maja juz za soba.

Konrad

Profesja: paz
Rasa: czlowiek

WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
30 27 32 29 39 42 30 44

A |Zyw]| S Wt | Sz | Mag | PO | PP

1 10 3 2 5 0 0 0

i z checig dokonalby na nim zemsty. Opanowanie
Bégenhafen ma by¢ dopiero pierwszym krokiem do
odzyskania wptywow na rynku w Altdorfie.

Podobnie jak jego kuzyn, Mieszek jest rudy, jednak
starannie przycina wlosy i ubiera sie w dobrze skrojone
stroje. Uwaza, ze w policyce i interesach Wyglqd ma
Olbrzymle znaC?nle .l d]atego ublera Sl? Starannlej an

przecietny wypiekacz plackow:

Mieszek Zieleniak

Profesja: szarlatan
Poprzednia profesja: kanciarz
Rasa: niziolek

Cechy Glowne

us K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, nauka
(genealogia/heraldyka), plotkowanie,
przeszukiwanie, spostrzegawczosc, targowanie,
wiedza (Imperium), wycena, znajomosc jezyka
(bretonski), znajomosc jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, charyzmatyczny, etykieta,
szybki refleks, zylka handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (krotki miecz)

Mieszek Zieleniak

Mieszek jest obecnie Starszym klanu Zieleniakow oraz
tajnym przywodca gildii ztodziei (chociaz wedtug
powszechnej opinii gildia zostala rozbita kilka lat
temu). To urodzony intrygant i klamca. Za wszelka cene
probuje poprawic status swojej rodziny, nie zwazajac na
wykorzystane w tym celu §rodki. Zywi uraze do klanu
Rumster za to, ze wypedzil jego rodzine z Altdortu,

ogenhafen sklada sie z siedmiu dzielnic, ktore zostaly
Bwyrainie zaznaczone na planie miasta. Kazda dzielnica
spelnia okreslong role 1 jest zamieszkana przez osobna klase
spoteczna. Ponizej znajduje si¢ ogolny opis miasta oraz
toczacego sie W nim zycia,

Obszar A: Dzielnica mieszkalno-

handlowa (nizsza klasa spotfeczna)

Wiekszosé budynkow stojacych w tej dzielnicy to rudery.
Ulice nie s3 brukowane, zanieczyszcza je tajno oraz zwaly
smieci. Gospody sa tanie i obskurne, a niskich i ciekngcych
sufitow prawie nie widaé zza ciezkich oparéw dymu

i smrodu. Obcy traktowani sa z nieufnoscia i maja spore
szanse pas¢ ofiara bandytow lub zlodziei.

Teren na polnoc od rzeki zwany jest ,Jama”. To najgorsza
dzielnica miasta. Tylko najodwazniejsi (lub najglupsi) BG
o$mielg si¢ zapuscic tam po zmroku. W ,Jamie” ukrywaja

A |Zyw| S | wt | sz PO | PP

Mag
1 11 2 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: gadanina, kuglarstwo (gawedziarstwo),
nauka (genealogia/heraldyka), plotkowanie,
przekonywanie +10, rzemiosto (gotowanie),
sekretne znaki (ztodziei), sekretny jezyk
(zlodziejski), spostrzegawczosé, targowanie,
wiedza (niziotki), wycena +10, znajomosé jezyka
(niziotkdw), znajomosé jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (proce), charyzmatyczny,
chodul, totrzyk, odpornosé na Chaos, przemawianie,
szczescie, widzenie w ciemnoSci

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: brof jednoreczna (krotki miecz), proca oraz
10 kamieni

— Plan Bagenhafea —

sie mordercy, banici, zlodzieje i inne szumowiny, stanowiace
margines spoleczenstwa Imperium.

Za dnia w opisywanej dzielnicy spotka¢ mozna robotnikow,
biednych mieszczan oraz oczywiscie kieszonkowcow

i rzezimieszkow wszelakiej masci. Zdarzaja sie tez zebracy,
chot ci z reguly preferuja bogatsze dzielnice.

W nocy na ulicach wzrasta liczba ztodziei i bandytéw,
mozna tez spotka¢ znudzonych bogatych mlodziencow
poszukujacych wrazen (oczywiscie w obstawie dwoch lub
wiecej ochroniarzy).

Po zmierzchu straz miejska unika tej dzielnicy, gdyz stroze
prawa nie ciesza sie tu zbytnig popularnoscia. Ewentualne
patrole s3 bardzo liczne (8-12 straznikow).

Obszar B: Port

W tej dzielnicy znaleZé mozna glownie magazyny
i sktady, choé przechowuje sie tu jedynie najwieksze lub



Wazne miejsca w Bogenhafen
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najtaiisze towary. Magazyny znajduja si¢ pod staly ochrong
najemne]j strazy z groznymi psami. Wieksze magazyny s
ponumerowane od 1 do 58 (zaczynajac od zachodniego
skraju Ostendamm). W tej dzielnicy nie ma przyzwoitych
gospod, choé od biedy mozna si¢ tu napié w jednej

z kilku lichych tawern, w ktérych wolne
chwile spedzaja portowey i rzeczni
marynarze.

Za dnia dzielnica jest catkowicie
opanowana przez portowcow,
ktorzy fadujg i rozladowuja todzie
Oraz Wnosza 1 wynosza towary

z magazynow. Na ulicach mozna
natknac sie na kapitanow

i zalogi barek rzecznych,

skrybow 1 sluzacych réznych
rodzin kupieckich oraz urzednikow
celnych sprawdzajacych
zgodnosé ilosei i jakosci
towarow ze stanem
deklarowanym

i oplaconym.

W nocy ulice dzielnicy swieca
pustkami. Rzadko mozna tu spotkaé

zlodziel, gdyz cenne towary skladowane sg
w zamknietych i strzezonych magazynach.

Teren portu regularnie, cho¢ rzadko (co kilka
godzin), patroluja straznicy z psami.

Obszar C: Dreieckeplatz

1 okolice ratusza

Dreieckeplatz to urzedowe centrum miasta. Kamienice
otaczajace rynek zdobione s3 bogatymi fasadami,
dekoracyjnymi tukami i kolumnami. Niemal przy kazdej
z nich stoi mniejszy lub wn;kszy posag Bogenauera
patrona miasta. Przy placu miesci si¢ tez wiele gospéd

1 zajazdow wysokiej klasy. Niektore z nich (np. ,Zloty
Pstrag”) to prywatne lokale, do ktorych wstep maja
jedynie cztonkowie. Ceny posilkéw 1 napitkéw sa tu
dos¢ wysokie (trzy razy wyzsze od przecigtnych cen,
patrz Ksigga Zasad lub Zbrojownia Starego Swiata).

Za dnia na Dreieckeplatz pelno jest ludzi. Spotkaé tu
mozna zebrakow i ulicznych artystéw usitujacych zarobic
kilka szyling6éw, prawnikéw i radnych spieszacych na
spotkania, podzegaczy zbierajacych podpisy pod jakimis
petycjami, obnosnych sprzedawcow zachwalajacych swoje
towary oraz wielu innych mieszkancow miasta, ktorzy
akurat majg do zalatwienia jakies sprawy handlowe lub
urzedowe.

W nocy ruch w tej dobrze oswietlonej dzielnicy jest

tylko nieznacznie mniejszy, gdyz spotka¢ tu mozna
bawiacych sig 1 pijacych mieszczan (oczywiscie raczej tych
bogatszych). Stale zagrozenie stanowia zlodzieje, lecz
dzielnica jest regularnie patrolowana przez straz miejska
(przynajmniej co po6t godziny).

Obszar D: Dzielnica rzemieslnikow

Dzielnicg rzemieslnikow ograniczaja ulice Handwerker
Bahn i Eisden Bahn, dochodzace do Placu Bogow.
Stojgce tu budynki to zaréwno mate, niewyrézniajace sie
kamienice, jak i ostentacyjnie dekorowane rezydencje
znanych mistrzoéw rzemiosta.
Gospody oferuja przecietne;j
jakogci ustugi (opis gospody
Kot Bury” znalez¢ mozna
na str. 128). Najczestszymi
ich bywalcami s3 zazwyczaj
przedstawiciele jednego cechu
rzemie§lniczego lub grupy
zawodowej.

Za dnia dzielnica tetni Zyciem.
Mieszkancy odwiedzaja sklepy,
robotnicy pracujg w manufakturach,
kuzniach i warsztatach, dzieci
wykonuja polecenia rodzicow lub
spedzaja czas na zabawie. Pelno
tu réwniez zlodziei 1 zebrakdw,
gdyz jak powszechnie wiadomo,
w dzielnicy rzemiosta kazdego dnia
spore ilosci zlota zmieniaja wiascicieli.

W nocy dzielnica cichnie. Tylko jedna z ulic
wiodacych przez dzielnice jest oswietlona

17 tego powodu jest to ulubione miejsce ,pracy”
wielu bandytow i ztodziei. Haracze i przymusowa
»ochrona” to czesto spotykane rodzaje przestepstw w tej
dziclnicy Podsumowujac, w ten czy inny sposéb spora
czgs¢ codziennych obrotow tej dzielnicy laduje w skarbeu
gildii zlodziei.

Straz miejska patroluje dzielnice co kilka godzin.

Obszar E: Gottenplatz

Przy Placu Bogow miesci sie wiekszos¢ miejskich

swigtyn. Najbardziej imponujaca z nich jest niewatpliwie
Swiatynia Sigmara, najwyzszy budynek Bogenhafen. Przy
Gottenplatz mieszczg sie tez $wiatynie Ulryka, Myrmidii,
Vereny, Taala oraz Shallyi. Sa mniejsze od Swiatyni Sigmara,
lecz wzorowo utrzymane.

Przy cmentarzu miejskim stoi niewielka kapliczka Morra.
Wsrod swiatyn pomniejszych bostw; w Bogenhafen
mozna znalez¢ kaplice ku czei Hindricha, patrona
kupcow i spraw handlu, oraz Bégenauera, patrona miasta.
Jego Swiatynia ma dwa skrzydla, otaczajace niewielki
dziedziniec. W centrum dziedzinea stoi posag boga,
przedstawiajacy go jako rzecznego kupca. Na murach
§wigtyni czestym motywem zdobniczym jest plaskorzezba
wyobrazajaca herb miasta. W Swiatyni Bogenauera nie ma
kaptanow. Opiekujg sie nig klerycy Sigmara.

Podczas dnia Gottenplatz peten jest ludzi, poczawszy

od rzemieslnikow, a skoﬁczywszy na spieszqcych gdzies
postaficach. W nocy plac rowniez nie ]est pusty, gdyz
zazwyczaj przemierzaja go osoby przemieszczajace sig

z jednej dzielnicy do drugiej. Jak wszedzie, o kazdej porze
dnia lub nocy mozna sie tu natknaé na zlodziei.
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Rozdziat VIII: Spisck w Bégenhafen

Obszar F: Dzielnica handlowa

Obszar F to tak naprawde dwie dzielnice handlowe
Bogenhafen. Wigkszosc kupieckich biur miesei si¢
pomiedzy Bergstrasse 1 Adelring. Tutaj tez znajduje sie
budynek gildii kupcéw. Obszar miedzy Wschodnia

a Tylng brama miasta zajmuja sklepy przeznaczone dla
zamoznej klienteli. Budynki tutaj s3 wyzsze i lepiej
utrzymane niz w innych cze$ciach miasta, a gospody
sa zdecydowanie drozsze od innych, cho¢ oczywiscie
poziom Swiadczonych ushug jest wyzszy.

Za dnia dzielnica petna jest ludzi zalatwiajacych swoje
sprawy. Na kazdym rogu spotkac mozna zebrakow,

a na zatfoczonych ulicach grasuja kieszonkowcey. W nocy
dzielnica jest doé¢ niebezpieczna, gdyz pelno tu band
zloczyficdw czyhajacych na nieostroznych lub pijanych
kupcodw: Straz miejska patroluje wszystkie ulice co dwie
godziny (lub czesciej) i na wszelki wypadek aresztuje
wszystkich podejrzanie wygladajacych przechodniow.

e e e .

Obszar G: Adelring

Adelring to szeroka aleja okalajaca jedyny park w Bégenhafen.
Przy tej drodze mieszczg sie rezydencje najbogatszych
obywateli miasta, w tym posiadtoSci trzech najbardzie
wplywowych kupieckich rodéw: Przy Adelring znajduje sie
tez patacyk barona Wilhelma, lecz sam arystokrata rzadko
gosci w miescie. Wiekszoé¢ rezydencji otaczaja ogrody

1 oczywiscie wysokie mury. Przy bramach posiadiosci stoja
lkamienne kolumny z herbami danego rodu. Najmniejsze
budynki mieszcza si¢ po wschodniej stronie miasta. Naleza do
tutejszych nowobogackich lub bogatych przyjezdnych.

Najbogatsza dzielnica Bégenhafen stoi cicha i prawie
pusta, niezaleznie od pory dnia. Jedynie od czasu do
czasu ulica przejezdza karoca lub przechodzi stuzacy.
Mieszkancy Adelring placa sowicie za ochrong i trudno
tu spotka¢ ztodziei, a straz miejska patroluje ulice co
godzine.

M;Pa' kanatow sciekowych

po Bégcnhaftnr

9 Glowny kanat scickowy
B Pomniejszy kanat scickowy
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Ksigdze Zasad przedstawiono najpopularniejsze
profesje wykonywane przez mieszkancoéw Starego
Swiata, jednak w zadnym razie nie jest to pelne
zestawienie. Ponizej przedstawiono 8 nowych profesji
do wykorzystania w trakcie gry. Najpierw opisano

3 profesje podstawowe: aptekarza, bajarza i szulera.
Przy losowaniu profesji podstawowej mozna wybrac
aptekarza zamiast skryby. natomiast zamiast kanciarza
mozna wybrac bajarza lub szulera, oczywiscie za zgody
MG. W drugiej czgsci aneksu przedstawiono pieé
profesji zaawansowanych, z ktorych na szczegolng
uwage zastuguje rycerz Zakonu Plongcego Stonca. Jest
to przyktad profesji stworzonej specjalnie na potrzeby
konkretnej organizacji. Zamieszczony w Ksigdze Zasad
opis rycerza przedstawia ogélny sposob postrzegania
tej profesji, jednak tworzenie zréznicowanych odmian
grup zawodowych (w tym przypadku

roznych zakonow rycerskich)

wzbogaca 1 urozmaica przygody.

Aptekarz

Opis: Leczeniem chorych

i rannych zajmujg sie medycy,
lecz nie wszyscy potrafia
przygotowywac stosowane
leki. Wyrabianiem i sprzedaza
medykamentow parajg

sie zatem aptekarze,
dysponujacy rozlegla
wiedza o mineratach

i ziofach. Posta¢ leku

w duzej mierze zalezy od
rodzaju choroby lub rany
1 najczesciej przybiera forme
proszku przeznaczonego
do rozpuszezenia

w napoju, kojacej masci do
smarowania lub naparu,
ktorego wdychanie wzmacnia
odpornosé chorego. Choé na
pozor wspotpraca medykow
z aptekarzami powinna ukladac sie znakomicie, prawda
wyglada inaczej. Medycy w kazdy mozliwy sposob
ograniczaja dzialalnosé gildii aptekarskich, ktore
stanowia dla nich konkurencje. Ambitni aptekarze nie
maja wigc wielkiego wyboru w sprawach swojej kariery.
Moga kontynuowaé nauke, wybierajac studia medyczne
lub alchemiczne (liczac po cichu, ze gildia medykow
pozwoli im otworzyé wlasng apteke), albo zaczaé
wykorzystywaé w praktyce bardziej szkodliwe aspekty
swojej wiedzy. Niektorzy aptekarze podaja klientom
substancje uzalezniajace, zmuszajac ich do placenia
coraz wyzszych kwot za kolejne dawki. Inni zaczeli
specjalizowaé si¢ w wyrabianiu trucizn, udostepniajac je
w zamian za pewna cze§¢ spadku, jaki otrzyma przyszla
wdowa lub dziedzic.

— Aptekarz —
Cechy Glowne
WW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
=L o ae o i lain ] s
A |Zyw| S | We | Sz [Mag| PO | PP
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Umiejetnosci: leczenie albo warzenie trucizn, nauka
(alchemia), plotkowanie, rzemiosto (aptekarstwo),
sekretny jezyk (gildii), targowanie sie, znajomos¢
jezyka (klasyczny)

Zdolnosci: charyzmatyczny albo niezwykle odporny,
etykieta albo odporno$é na trucizny

Wyposazenie: mikstura lecznicza, lekki pancerz (skorzany
kaftan), narzedzia (aptekarza)

Profesje wstepne: cyrulik, guslarz, uczen czarodzieja, zak

Profesje wyjsciowe: astrolog, cyrulik, hiena cmentarna,
kupiec, medyk, mistrz rzemiosta, uczen czarodzieja,
uczony

Bajarz

Opis: Obdarzeni talentem snucia wspaniatych opowiesci,
bajarze sa mile widziani zaréwno w karczmach i zajazdach, jak
tez na dworach szlacheckich w calym Imperium. W zamian
za kilka sztuk srebra lub cieply posilek, zabawiaja zebranych
gosci porywajaca piesnia lub legends. Spolecznosc Imperium
w duzej mierze jest niepiSmienna, wiec bajarze nie tylko
zapewniaja rozrywke w dlugie wieczory, ale takze przekazuja
wiescl 1 zyciowe prawdy, wplatajac
je Zrecznie w swoje opowiescl.
Czesto podrozuja po kraju,
nawet po najbardziej
niebezpiecznych
rejonach, szukajac
okazji do przezycia
Wspama{ych przygod
i opisania ich pozniej w
dramatycznej lub wzruszajacej
OpOWIESCL. N‘lekti‘)rzy
preferuja 7 zyae w taborze
wo;skowym inni przylaczaja
si¢ do grup wloczegdw lub
awanturnikow, pragnac w
ten sposob poszerzyc swoj
zasob wiedzy o §wiecie 1
repertuar ciekawych legend.
Oczywiscie nie WSZyscy
bajarze marza o uczestnictwie
w niebezpiecznych przygodach
— wielu zamiast tego woli siedzie¢ w zaciszu domowych
pieleszy i spisywaé wymyslone przez siebie opowiesci o
wielkich bitwach i wiekopomnych czynach.
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Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, kuglarstwo
(gawedziarstwo), kuglarstwo (komedianctwo),
plotkowanie, przekonywanie, wiedza (dowolna),
znajomosc jezyka (dowolny)

Zdolnosci: etykieta albo twardziel, obiezyswiat,
przemawianie

Wyposazenie: ubranie najlepszej jakosci, ekstrawagancki
kapelusz

Profesje wstepne: ciura obozowa, cyrkowiec, kanciarz,
podzegacz, wioczykij, zak, zeglarz, zolnierz

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

Szuler

Opis: Szulerzy gardza ciezks
praca i znojem codziennej
harowki robotnikow oraz
rzemie§lnikow. Po

co trudzié sie

w pocie czola przez
wiele miesiecy,

skoro mozna wygra¢
fortune dzigki tutow:
szczeSeia? Oczywiscie
losowi trzeba czasem
dopomoc, dlatego
szulerzy wykorzystuja
wszelkie znane sztuczki
i nabyte do§wiadczenie,
aby wygrywac pienigdze
w grach hazardowych.
Przesiaduja

w zajazdach,
karczmach

i szulerniach,
szukajac bogatych i niezbyt

czujnych przeciwnikow. Los bywa jednak zmienny,
a przegrana partia moze oznaczat koniecznosc
splacenia olbrzymlel sumy pieniedzy. Weedy
na]lepszym rozwigzaniem jest szybka ucieczka

z miasta, nim wierzyciel zorientuje sie, ze dtuznik
jest niewyplacalny. Szulerzy Z natury rzeczy s
wldczegami i czesto zmieniajg miejsce pracy, zanim
kto§ rozszyfruje ich szruczki.

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

Zdolnosci: chodu! albo szczescie, etykieta albo fotrzyk

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

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

Profesje wyjsciowe: cyrkowiec, demagog, kanciarz,
rozbojnik, szarlatan

Wizja przysziosci

Trafno$é wrozby lub horoskopu zalezy wylacznie

od Mistrza Gry. Zwykli astrologowie nie korzystajg

z magicznej mocy, nie s3 tez obdarzeni bosks taska
przewidywania przysztych loséw. Co prawda, stawianie
horoskopow i sledzenie ruchu planet to wylacznie
kwestia matematycznych wyliczen, jednak sporzadzenie
trafnej prognozy przyszlosci w duzej mierze zalezy od
umiejetnosci interpretacji kartuszy astrologicznych.

Proba odgadniecia przysziosel moze zostac rozstrzygnieta
przy pomocy testu nauki (astronomia). Im bardziej
ogolne pytanie (np. ,Czy jutro bede miat pecha?”), tym
latwiejszy test. Z drugiej strony kazdy dodatkowy
szczegol moze podniesc trudnosé testu. Precyzyjna
odpowiedZ na wyjatkowo trudne pytanie (np. ,Czy baron
Ubersretki umrze na zgmlzzng Nurgla w ciggu najblizszych
48 godzin?”) moze wymaga¢ udanego Bardzo Trudnego
(-30) testu.

 Nawet jesli test okaze sie udany, nalezy pamietac, ze
przyszlosé nie jest pewna. OdpowiedZ powinna by¢
zagadkowa, niejasna lub jedynie sugerujaca pewne
rozwiazanie, W przypadku szczegdlnie trafnej prognozy
(3 lub wiecej pozioméw skutecznosci) MG moze podac
konkretne wydarzenie, ktére na pewno sie zdarzy, ale
bez ukazywania caloksztaltu sytuacji. Z drugiej strony,
przy wyjatkowo nietrafnej prognozie (3 lub wigcej
poziomow porazki) MG powinien zmylic BG, opisujac
mu konkretne wydarzenie, ktore z pewnoscig si¢ nie
zdarzy. Najleple] byloby, aby MG wykonywal ten test
pota]emme Dzicki temu bedzie mogt wplataé elementy
scenariusza do prognoz astrologa, a jednoczesnie gracz
nie bedzie do konca pewny, czy przepowiednia jego
Bohatera naprawde si¢ spelni.




Profesje zaawansowane
Astrolog

Opis: Przysziosc jest
zawsze tajemnicza

1 przerazajaca. Wojny,
grozba Chaosu, §mierc,
plagi, gtod i nedza —
mieszkancy Starego Swiata
maja mnostwo powodow
do niepokoju. Naturalne
jest, ze zastanawiaja sie, jaki
czeka ich los. Odpowiedzi
na to pytanie moze udzielié
astrolog. Obserwujac ruch
ksiezycow, stonca

1 konstelacji gwiezdnych,

a potem porownujac te
dane z mapami nieba

i kartuszami
astrologicznymi,
astrologowie probujg
odczytat przyszle
wydarzenia. Niektorzy naprawde maja dar i potrafia
dojrzec przeblyski przysziosci, inni zas to zwykli oszusci,
ktdrzy jedynie potwierdzaja pobozne zyczenia naiwnych
klientow. Szlachta i wplywowe osoby zazdro$nie strzegy
tajemnicy dokladnej daty swych narodzin, obawiajac sie
prawdy o przysztym losie. Postawienie horoskopu wladcy
bez jego zezwolenia jest uwazane za przestepstwo rowne
zdradzie. Wielu wygnanych lub straconych astrologow
zdazylo sie juz przekonaé, ze ciekawosé nie poplaca.

— Astrolog —
Cechy Glowne
wWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
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A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
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Umiejetnosci: czytanie i pisanie, kuglarstwo
(gawedziarstwo), nauka (astronomia), nauka
(hzyka), nawigacja, plotkowanie, przekonywanie,
sekretne znaki (astrologdw), spostrzegawczosc,
wiedza (Bretonia, Estalia, Kislev albo Tilea),
wiedza (Imperium), znajomosc jezyka (bretonsks,
estalijski, kislevski albo tileanski), znajomos¢ jezyka
(klasyczny)

Zdolnosci: chodu! albo etykieta, geniusz arytmetyczny
albo szezescie

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

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

Profesje wyjSciowe: nawigator, odkryweca, szarlatan, uczen
czarodzieja, uczony

Egzorcysta

Opis: Oprocz licznych
zagrozen naturalnych,
mieszkancy Starego
Swiata musza liczyc si¢
z niebezpieczenstwem
ingerencji bytow spoza
§wiata materialnego.
Nadprzyrodzone
istoty eteryczne lub
demoniczne czgsto
probuja przejac kontrole
nad stabym umystem
czlowieka i uzyskaé
wiadze nad jego ciatem.
Duchy zmarlych moga
w ten sposob poczuc
smak utraconego
niegdy$ zycia, ponownie
znaleZ¢ sie w poblizu
ukochanej osoby,
wywrzec zemste na
dawnych wrogach lub po prostu zakonczyc swe sprawy

na ziemskim padole. Znacznie grozniejsze s3 przypadki
opgtania demonicznego. Zlosliwe i grozne istoty rodem

z Domeny Chaosu czesto bowiem probujg zawtadnaé ciatem
smiertelnika, aby wykorzystaé go do szerzenia §mierci

1 zniszczenia. Niektore byty demoniczne doprowadzaja
swych nosicieli do obfedu 1 niekontrolowanych napadow
gniewu, ktore zwykle koncza sig $Smiercig przypadkowych
ofiar lub opetanego nieszczesnika. Inne dzialajg w bardziej
subtelny sposob, nakianiajac przyjaciot i rodzine opetanego
do pomocy w dokonywaniu haniebnych czynéw.

Do walki z tymi istotami staja egzorcy$ci — specjalnie
wyszkoleni kaplani, ktorzy Slubowali ratowa¢ dusze i ciata
opetanych. Spedzaja dlugie godziny na studiowaniu zaka’zanych
ksiag, probujac znalezé tam wskazowki, ]ak przezwymgzyc wole
zlego ducha. Nalezy wspomnie¢, ze w swej istocie egzorcyzm
jest niczym innym jak bezpoérednim pojedynkiem silnej woli
kaptana i mciwej duszy demona lub upattego ducha zmarlego.
Najsilniejszych egzorcystow nieodmiennie cechuje absolutne
poswiecenie 1 zelazna dyscyplina, natomiast slabsi czesto nie
wytrzymuja ciaglego narazania umystu na kontakt z mroczna
natura duchéw 1 popadajg w obled. Najwiekszym zagrozeniem
sa jednak ci kaplani, ktérzy zatracili sie w swej zadzy
zdobywania medzy i siegneli zbyt giq:boko do zakazanych ksqg.
Predzej czy pozniej, wszyscy egzorcysci, ktorzy odwazyli sie
wykorzystac mroczna sztuke przeciwko demonom, przechodza
na stuzbe istot, ktdre mieli zwalezac.

— Egzorcysta —
Cechy Glowne
WW | US K |Odp| Zr Int | SW | Ogd
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Umiejetnosci: dowodzenie, hipnoza, jezyk tajemny
(demoniczny), jezyk tajemny (magiczny),
nauka (demonologia albo nekromancja), nauka
(teologia), splatanie magii, spostrzegawczosé,
wykrywanie magii, zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(dowolny)

Zdolnosci: biyskotliwosé albo opanowanie, grozny
albo szosty zmyst, magia kaplaniska (dowolna),
magia powszechna (dowolna), magia powszechna
(egzorcyzm), odpornosé psychiczna albo odwaga

Wyposazenie: szaty kaplafskie, licencja egzorcysty,
modlitewnik, symbol religijny

Profesje wstepne: kaptan, wybraniec bozy

Profesje wyjsciowe: tfowca czarownic, uczony, wybraniec
bozy

Fatszerz

Opis: Falszerze to swego
rodzaju artysci Swiata
przestepczego, w zaleznosei

od specjalizacji zajmujacy

sie tworzeniem podrobek
dokumentéw, przedmiotow,

a nawet pieniedzy. Czesto takze
prowadzy sprzedaz falszywych
dziet sztuki, klejnotow i niemal
wszystkiego, co da sie podrobic.
Najczesciej dziataja pod
przykrywka legalne) dziatalnosci
rzemieslniczej 1 nie zdradzaja
sie ze swoimi umiejetnosciami,
nie tylko ze wzgledu na to,

ze udowodnienie falszerstwa
karane jest obeigciem dioni, lecz
rowniez dlatego, ze ujawnienie
falsyfikatu odbiera ,artyscie”
satysfakcje ze stworzonego
sdziela”.

Uwagi: Wiecej informacji o sposobie falszowania monet
mozna znalez¢ w Zbrojowni Starego Swiata, str. 9.

— Falszerz —

Cechy Glowne
wWw | US| K

Odp| Zr | Int | SW | Ogd

AN

Tego zaklecia, nalezacego do magii powszechnej, uzywaja
glownie egzorcysci réznych kultéw dziatajacych na terenie

_ Starego Swiata. Inni adepei magii tzadko korzystajs z tego
~ zaklecia, choé zdarza sie, 7e znaja je czarodzieje z Kolegium
Swiatla, :

]

Wymagany poziom mocy: 11

T ————]

Czas rzucania: 1k10 akcji
Skiadnik: fiolka z wodg §wiecon (+2)

Opis: Egzorcysta rozpoczyna pojedynck woli z istota, ktora
-~ . opanowala cialo §miertelnika. Przez caly czas rzucania
" zaklecia adept powinien znajdowaé sie w odleglosci nie
' przekraczajacej 2 metr6w od opetanego, dlatego zwykle
_ przed rzuceniem czaru podejmulje si¢ probg zwigzania
opetanej osoby lub unieruchomienia jej. Pojedynek
‘mentalny jest rozstrzygany przez przeciwstawny test
Sity Woli. Jesli wygra go egzorcysta, istota zostaje
. wygnana, a ofiara odzyskuje $wiadomosc i wladze nad
cialem. Jesli zwyciezy istota, zagniezdza si¢ glebiej w
ciele smiertelnika, a wysilek mentalny uniemozliwia
adeptowl powtdrne rzucenie tego czaru przez nastepne
24 godziny. W przypadku remisu obie strony kontynuuja
pojedynek woli, w trakeie ktorego nie moga podejmowac
zadnych innych akcji. Przeciwstawny test Sity Woli
nalezy wykonywaé co runde, az jedna ze stron odniesie

s e SR SRR S e
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Umiejetnosci: czytanie i pisanie, nauka (sztuka),
przekonywanie, rzemiosto (kaligrafia), rzemiosto
(kowalstwo), rzemiosto (sztuka), sekretne znaki
(ztodziei), spostrzegawczosc, targowanie sie,
wiedza (dowolne dwie), wycena, znajomos¢ jezyka
(dowolny)

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

ZWyciestwo.

s

Wyposazenie: narzedzia (falszerza), przybory do pisania

Profesje wstepne: mistrz rzemiosla, postaniec, przemytnik,
rzemieslnik, zak

Profesje wyjéciowe: mistrz rzemiosta, paser, rzemieslnik,
skryba, szarlatan, uczony, zak

Rycerz Plonacego Stonca
Opis: Zakon
Plonacego Stofica
to zbrojne ramie
kultu Myrmidii,
bogini strategii

1 sztuki wojennej.
Najsilniejsze
wplywy

utrzymuje w Estalii
i Tilei, choé

w ciagu ostatnich
lat rozszerzal
dziatalnose

na inne krainy
Starego §wiata,
uczestniczac

w najwazniejszych
bitwach i wojnach.

Zakon prawie nigdy

nie staje do walki

w pelnej sile, zamiast tego dzialajac w mniejszych
oddziatach. Rycerze Zakonu Plongcego Stonca




stuza zwykle jako doradey taktyczni dowodcow lub
wtadcow, choé zdarza sie, Ze obejmuja dowodztwo nad
oddziatami, zwlaszcza wymagajacymi inteligentnego

i charyzmatycznego oficera (jak kompanie najemne
lub ochotnicze). Na poludniu Imperium zakon powoli
staje sie znaczacy silg, rzucajac wyzwanle sprawnosci
bojowej wyznawcoéw Ulryka, zwlaszcza za§ zakonowi

Biatego Wilka.

Po pasowaniu na rycerza zakonu mtodzi wojownicy
(i wojowniczki) ruszaja na dwuletnig wedrowke,
podczas ktorej muszg wykazac sie nabyty wiedza,
zdoby¢ doswiadczenie oraz doskonali¢ swoje
umiejetnosci bojowe. Uczestnicza w pojedynkach,
w bitwach, a nawet bronig samotnych gospodarstw
lub niewielkich wiosek przed napasciami zbojcow,
zwierzoludzi oraz goblinow.

— Rycerz Plongcego Stonca —

Cechy Glowne

Ww | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
425 - +10 | +20 | +20° | £10 | +15:] +10
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
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Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, jezdziectwo,
nauka (historia), nauka (strategia/taktyka), nauka
(teologia), sekretny jezyk (bitewny), sekretny

jezyk (rycerzy zakonnych), spostrzegawczosc,

unik, wiedza (Estalia albo Tilea), znajomosc jezyka
(estalijski albo tileanski)

Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska), bron specjalna
(parujaca), bron specjalna (szermiercza), etykieta,
morderczy atak, obiezy§wiat, odwaga, rozbrajanie
Wyposazenie: tarcza albo puklerz, rumak z siodlem i
uprzeza, bron jednoreczna (miecz) albo rapier, ciezki
pancerz (zbroja plytowa), kopia albo lanca, symbol
religijny (Myrmidit)

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

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

Slcdczy Vercny

Opis: Sledezy Vereny zajmuja sie wewnetrznymi
sprawami kultu, tajemniczymi przypadkami zbrodni
oraz wszelkimi innymi przestepstwami, ktérych
zwierzchnictwo Swiatyni wolatoby nie ujawniaé
wladzom Imperium, a juz zwlaszcza towcom czarownic
albo straznikom drog. Szkoleni w sztuce dedukeji,
rozwiazuja przypadki wystepkow i przestepstw poprzez
uwazne badanie miejsca zbrodni i wycigganie logicznych
wnioskéw z przebiegu wydarzen i zgromadzonych
dowodéw. W przeciwienstwie do innych wiadz

swieckich i duchownych,
§ledczy Vereny unikaja
stosowania §rodkow
bezposredniego
przymusu (czyli tortur)
wobec podejrzanych.
Gléwnym celem
sledeczych jest odkrycie
prawdy 1 rozwiklanie
tajemnicy, jednak w razie
potrzeby potrafig dzialac
w sposob zdecydowany

i bezwzgledny.

Zwykle wywodza sie
sposrod kaplanow
Vereny, aczkolwiek
dostojnicy kultu nie
majg skruputow
przed zatrudnianiem
blyskotliwych
straznikow, lowcow nagréd, a nawet oséb z mroczng
lub kryminalng przesztoscia, o ile ci wyraza skruche

i bedy wierni idealom bogini sprawiedliwosci. Sledczy
Vereny dysponujs ogromna wiedza i potrafig umiejetnie
laczy¢ strzepki informacji, tworzac z nich spdjna teorie
wyjasniajaca tajemnice popetnionego wystepku lub
przestepstwa.

— Sledczy Vereny —

Cechy Glowne

WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

100 RO R0l R0 200 30 R 200 220
A W SB TB M | Mag| IP FP
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Umiejetnosci: charakteryzacja, czytanie i pisanie,
dowodzenie, nauka (dowolne dwie), nauka
(prawo), otwieranie zamkow, plotkowanie,
przeszukiwanie, sekretne znaki (dowolne),
skradanie sie, spostrzegawczosé, sledzenie,
tropienie, ukrywanie sig, wiedza (dowolna),
wiedza (Imperium), znajomosc jezyka (dowolny),
znajomos¢ jezyka (klasyczny), znajomosé jezyka
(staroswiatowy), zwinne palce

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

Wyposazenie: wytrychy, szkto powiekszajace, kajdany,

2 gotebie pocztowe z klatkami

Profesje wstepne: akolita (Vereny), kaptan (Vereny), fowca
czarownic, towca nagréd, straznik, straznik drog,
szpieg, uczony, wlamywacz, ztodziej

Profesje wyjéciowe: akolita (Vereny), fowca czarownic,
szpieg, uczony
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P odane w Ksigdze Zasad informacje dotyczace
tworzenia Bohatera Gracza traktuja jednakowo
wszystkich mieszkancow Imperium. Niezaleznie

od tego, skad pochodza, otrzymuja ten sam zestaw
umiejetnosci i zdolnosci, zgodnie z zasadami podanymi
w podrozdziale ,Cechy rasowe”, na str. 20. Jednakze
Dziedzictwo Sigmara opisuje migdzy innymi réznice
pomiedzy mieszkancami poszczegdlnych prowingji.
Fatwo zauwazyé, ze przecietny Reiklandczyk rozni
si¢ od Ostlandczyka. Na podstawie informacji
podanych w Rozdziale VI: Wielkie Prowincje mozna
zatem wprowadzi¢ odmienne cechy dla mieszkancow
poszczegolnych Ksiestw Elektorskich,

W ponizszym aneksie podano, w jaki sposob mozna
wykorzystaé cechy mieszkancow prowincji do
zroznicowania Bohateréw pod wzgledem miejsca
pochodzenia. Tworzac Bohatera czlowieka, gracz
powinien wybrac jego miejsce urodzenia (lub
wylosowac je zgodnie z informacjami podanymi w
Tabeli 2-14, na str. 26 Ksiggi Zasad lub Tabeli
NG-24, na str. 11 Niezbgdnika Gracza). Natomiast
cechy rasowe nalezy zamienié na wlasciwe dla danej
prowingji (patrz nizej).

Averland

Bohater z Averlandu otrzymuje nastepujace umiejetnosci 1
zdolnosci:

Umiejetnosci: jezdziectwo albo plotkowanie, opieka nad
zwierzetami albo rzemiosto (gornictwo), wiedza
(Imperium), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana zdolnosc z Tabeli 2-4, na str.
20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do
testow wiedzy (Imperium) dotyczacych Averlandu.

Hochland

Bohater z Hochlandu otrzymuje nastgpujace umiejetnosci
i zdolnosei:

Umiejetnosci: plotkowanie albo ukrywanie si¢, wiedza
(Imperium), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: strzelec wyborowy albo wedrowiec, 1 losowo
wybrana zdolnosé z Tabeli 2-4, na str. 20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do
testéw wiedzy (Imperium) dotyczacych Hochlandu.

Middenland

Bohater z Middenlandu otrzymuje nastepujace umiejgtnosci
1 zdolnosei:

Umiejetnosci: plotkowanie albo zastraszanie, wiedza
(Imperium), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: grozny albo urodzony wojownik, 1 losowo
wybrana zdolno$é z Tabeli 2-4, na str. 20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator
+10 do testéw wiedzy (Imperium) dotyczacych
Middenlandu.

Nordland

Bohater z Nordlandu otrzymuje nastepujace umiejgtnosci
1 zdolnosci:

Umiej¢tnosci: mocna glowa albo znajomosé jezyka
(norski), wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka
(staro$wiatowy)

Zdolnosci: niezwykle odporny albo odwaga, 1 losowo
wybrana zdolnos¢ z Tabeli 2-4, na str. 20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do
testow wiedzy (Imperium) dotyczacych Nordlandu.

Ostermark

Bohater z Ostermarku otrzymuje nastepujace umiejetnosci
i zdolnosci:

Umiejetnosci: mocna glowa, plotkowanie albo znajomos¢
jezyka (kislevski), wiedza (Imperium), znajomos¢
jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana zdolnosé z Tabeli 2-4, na str.
20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne; Bohater otrzymuje modyfikator +10 do
testow wiedzy (Imperium) dotyczacych Ostermarku.

Ostland

Bohater z Ostlandu otrzymuje nastepujace umiejetnosci
1 zdolnosei:

Umiejetnosci: plotkowanie albo sztuka przetrwania, wiedza
{(Imperium), znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: niezwykle odporny albo opanowanie, 1 losowo
wybrana zdolnoéé z Tabeli 2-4, na str. 20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do
testow wiedzy (Imperium) dotyczacych Ostlandu.
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Reikland

Bohater z Reiklandu otrzymuje nastgpujgce umiejgtnosci

i zdolnosci:

Umiejetnosci: dowodzenie albo plotkowanie, wiedza
(Imperium), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: charyzmatyczny albo blyskotliwosé, 1 losowo
wybrana zdolno§é z Tabeli 2-4, na str. 20 Ksiggi
Zasad

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do
testow wiedzy (Imperium) dotyczacych Reiklandu.

Stirland

Bohater ze Stirlandu otrzymuje nastepujace umiejetnosci

i zdolnosci:

Umiejetnosei: opieka nad zwierzetami, plotkowanie albo
tresura, wiedza (Imperium), znajomosc¢ jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana zdolnosé z Tabeli 2-4, na str.
20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do
testow wiedzy (Imperium) dotyczacych Stirlandu.

g
9

are tligpm
l'{
A
)

Firs

i

e
iﬂff""_;_‘_

f

i

o
i,

R

P ——

__\,_

Talabekland

Bohater z Talabeklandu otrzymuje nastepujace
umiejetnosci 1 zdolnosci:

Umiejetnosci: plotkowanie albo tropienie, sztuka

ptzetrwania, wiedza (Imperium), znajomosc jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana zdolnosé z Tabeli 2-4,
na str. 20 Ksiegi Zasad

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator
+10 do testow wiedzy (Imperium) dotyczacych
Talabeklandu.

Wissenland

Bohater z Wissenlandu otrzymuje nastepujace umiejetnosci
1 zdolnosci:
Umiejetnosci: rzemiosto (gornictwo albo uprawa
ziemi), wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy)

Zdolnosci: opanowanie albo twardziel, 1 losowo wybrana
zdolnos¢ z Tabeli 2-4, na str. 20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator
+10 do testow wiedzy (Imperium) dotyczacych
Wissenlandu.
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Agbeiten 55
Abalt Ealesigey oL L vl i S 118
Ahlenhof... 70
Ahresdortf. 59
Altdorf 95-96
Althausen ... 112
Ambosstein 113
Amileéty srczestiat i Sl U 43
Anseldorf 70
Ardlich....... 96
Arenberg 70
Armedorf 113
Arschel 113
Auerswald 96
Auggen 112
Aukrug. 89
dn L e R S B e i 97
Autler 96
AVerBeimis.... it cimisii s aborsiiiss 53, 55
Averland 50
B

Bachra 107
BadBankerode & i e 107
Bad Hohne 70
Bad Tennsalza 107
Barenfihre 70
Barfsheim 96
Barwedel .... 59
Bechafen 82-83
Beeckerhoven 77
Beelen 77
Beilen 77
Bek 106, 108
Bergendorf... 59
Berghof 98
Bernau 112
Bernloch 55
Biberdorf 113
Biberhof 100
Bieswang 55
Birkewiese 89
Birnbaum 64
Bissendort ..o 82
Bleichdorf 113
Blutdorf . 100

Indcks]

.96

Blutroch

Bogenhafen ..i.ciiiiinas 96,120, 138-141
Bohsenfels., 89
Boven .89
Bractwo Calunu 41
Brandenburg 98
Brandstadt 113
Brasthof 106
Braundorf 113
Braunwurt 96
Breder 59
Breitblatt 107
Bretonia 29
Buch 55
Buchedorf o7
Buckow 82
Bundesmarkt 96
C

Carroburg 70,72
Chrobok 100
Colmfihre 55
Csenger 90
D

Dachbach 55
Dassel 89
Dawna Wiara 46
Delberz 71-72
Delfgruber a7
Diesdorf 97
Dietershafen 77
Dietfurt 55
Dlugonodzy... 46
Dohna 106
Dorchen 96
Dorfbach 55
Dorna 82
Dorog 90
Dotternbach 112
Drakenhof 100
Dreetz 106
Dreiflussen 64
Dresschler 96
Drugie Tysigclecie 16
Dunkelbild 70
Dunkelburg 96

' Dunkelpfad .89
Dunstigfurt 59
Durbheim 112
B
Egling 101
Egzorcyzm 145
Eicheschatten 64
Eigenhof 112
Eilhart 97
Eining 55
Einsamholz .64
Eisental 82
Elbing 82
Elektorzy 28
Elfy 10
Elsterweld 70
Elzach 112
Ensdorf, 55
Eschedorf 113
Esk 59-60
Esselfurt 106
Essen 82-83
Essing 55

F

Falkenhausen. o . 8 il o 100
Fillenblatt 64
Felde 89
Ferlangen 89
Finsterbad 96
Fintel 71
Fleckeby 89
H T e DMl S B 100
Fluorn 112
Flussberg. 97
Fort Denkh 59
Fort Schippel 59
Fortenhaf 82-83
Franzen 100
Fredeshieing oo lenliloi i 96-97
Freital 106
Friedendorf 55
Frote 77
Furtild 96
Furtzhausen 113
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(v} Helmgart. 97
Garndorf 106 Hergle 37, 61
e 59 Hermsdorf 106
Geleabach 52 Hernhausen 107
Geissbach 97 Herzhald 96
Geldrecht 96 Heukern 64
Gelting 77 Hirshhiigel 55
Gemusenbad 9% Hochelebent, i s s 55
Cerdoen 82 Hochland 57
Ceredoit i06 Hochloff 96
Cirrer 56 Holthusen 97
e libure jio Holzbeck 70
Gipfel 6465 Hornlach, 97
Cladisch 9% Hovelhof 59
Gluckshalt % Hugeldal 97
Gostahof 106 Eundbam 101
Grafenrich 77 Hunxe 70
Grenzburg 90 Hupstedt 71
Grenzstadt 54-55 HTtien 100
Grevenfeld 70
Grimminhagen |
Grissermald 97 Imiona releline L asiigiinmneay 49
farcehiad 9% Immelscheld 70
topsstelehE et Imperator Karl-Franz I
Grubentreich 71
Grubevon 96
Griinackeren 89 ,
Grunburg 97 Jagerhausen 70
Griindach 107 Jehlfeld 55
Griinhiigel 64 Julbach 100
Gruyden 59-60 Jungbach 98
H K
Hahnbrandt 96 Kaldach 96
Haigerbach 112 Kammendun 71
Halheim 97 Kaunitz 100
Halstedt 100 Kelham 101
Hardenburg 100 Kemperbad 98
Harferfihre 107 Khaine 41
Hargendorf 77 Kiel 106
Harke 9 Kirchham 100
Harsum 71 Kislev 30
Hartsklein 9% Klarfeld 107
Hasselhund 89 Kleindorf 97
Hausern 112 Klepzig 106
Hazelhof 106 Koch 9%
Heffengen 82-83 Koerin .59
Heidealhe s vt 54-55 Kénigsdorf 113
Heiligdorf 77 Kotzenheim 113
Heiligen 9 Kraina Zgromadzenia...... 62
Heisenberg 112 Krasnoludy 9

Krauthof w113
Kreideklippe 77
Kreutzhofen 112
FAOPPEnIEBEt.... oy ety 112,114
Krudenwald 59
Krugenheim .. 106
Krwawy Glaz 91
Kult Zottego Kl 116
Rulty Tperittiie iosmssesebserssassnitusts 40
Manann 40
Morr, 41
Myrmidia 42
Ranald 43
Shallya 43
Sigmar 44
Taal i Rhya 45
Ulryk 47
Verena 48
Kulz 55
Kurst 89
Kurtwallen 7L
Kiisel 106
Kutzleben 107
L
Lachenbad 97
Langwiese 71
Leer 70
Lengenfeld 55
Leicheberg s il i 100, 102
Leichlinberg 71
Levudaldorf 89
Liebstedt 107
Lieske 106, 108
Liga-Ostermarktn Sk i 16, 80
Lindenheim 70
Lochen 100
Lohrafurt 106
Loningbruck 55
Lubrecht 89
Ludzie 8
Luftberg 77
&
ELowcy czarownic 36
M
ManannShenth. i i bt 77
Mantel 55
Marburg 100
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Maselhof 112 Pfeildorf 112 8
Ma.ttersheirn 113 Pfun gzig ey R Sabritz 106 * n |
Meissen 112, 114 P:erwsze Tysiaclecie..... Sofliaftbn 89,91 ¢
Melbeck 89 Pilsach : 55 Sal o 77-78 *
Merretheim 97 Podroray sedzas o % r e 33 e 77 *
Messingen 97 Pomniejsze béstwa.................. ................ 49 i 106
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Burza Chaosu minefa!

mperium przetrwato koleng Inwazge Chaosu, jednak pokoy okupiono wielkimi stratami. W zniszczonych

potnocnych prowincjach zgingly tysiace obywateli, miasta i wioski zostaly ztupione, a w slad za woyng ida
gtod i zarazy. We wszystkich ksigstwach prorocy zaglady wieszcza nadejscic konica swiata, biczownicy i fanatycy
nawotuja do upustu krwi i pokuty, a kulty Chaosu podkopujz fundamenty fadu. Oto Imperivm w roku 2522
~ niegdys najpotgznicjsze pafistwo Starego Swiata, teraz kraina ostabiona i narazona na ciosy podstepnych
nieprzyjaciot. Imperator sciga rozproszone resztki armii Archaona, lecz kto zmierzy si¢ z wewngtrznym

wrogiem potomkow Sigmara?
Dziedzictwo Sigmara to obszerny przewodnik po Imperium. Na jego stronach znajdziesz:

- Historig Imperium, od najwczesniepszych lat wedrowek ludow az do obecnych rzadow Karla Franza.

- Opis stosunkow spotecznych oraz polityki na dworach Ksigzat-Elektorow.

- Przepisy prawa. procedury fego egzekwowania oraz wymierzania kar dla zoczyncow.

- Obszerne opisy wszystkich prowincyi, wiacznie ze szczegofowym spisem waznych miast, osad i wiosck.
- Gotowe do wykorzystania pomysty na przygody. whcznic z opisanymi Bohaterami Niczaleznymi.

- Nowe informacie o religii w Imperium.

- 8 nowych profesyi. w tym egzorcysty i szulera

- Nows, dwustronicowa mapg Imperium.

- Spisek w Bogenhafen, przygode dla postaci kosiczacych pierwsze profesie.

Imperium to serce Starego Swiata. Poznanie jego tajemnic zapewnia sukces
kazdej kampanii w grze fabularney Warhammer Fantasy. Dziedzictwo Sigmara
to podrecznik, na ktory czekali wszyscy Mistrzowie Gry.

Za Impcrium’! Za Sig'mara!
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