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AVE. DRODZY WARHAMMEROWCY!

Mam przyjemnos$é przedstawi¢ Warn ,,Przewodnik
po Starym Swiecie" siddme, tym razem absolutnie wy-
jatkowe wydanie Labiryntu.

Wyjatkowe, bowiem jest ono zaréwno pierwszym
stworzonym (przede wszystkim) przez Polakéw do-
datkiem do WFRP, oraz wypetnieniem razacej luki
w opisie warhammerowej rzeczywisto$ci, ktéra to od
lat spedzata sen z powiek graczom i Mistrzom, chca-
cym wreszcie wyrwac si¢ ze ,,standardowego" Impe-
rium. Jest czyms$, czego na polu role-playingu nie zro-
bili chyba nawet sami angielscy tworcy gry.

Materiaty zawarte w tym podreczniku sa réznorod-
ne pod wzgledem i tredci, i formy, tak jak réznorod-
ny jest sam Stary Swiat. Nie chcielismy nudzi¢ Was
masa _jednakowych opis6w przypominajacych wypet-
nione formularze, dlatego znajdziecie tu eseje, quasi-
opowiadania, relacje samych mieszkancow Starego
Swiata - oraz bardziej tradycyjne materiaty, przedsta-
wiajace 6w kontynent z punktu widzenia zwyktego
Ziemianina. Stowem, dla kazdego co$ mitego...

,Przewodnik" jest podrgcznikiem nieautoryzowa-
nym i nieoficjalnym, jednak chcac, by zaakceptowa-
Yo go jak najwigcej polskich graczy, teksty w nim za-
warte oparliSmy na dostepnych w ksiggarniach oraz
Internecie materiatach do WFB i WFRP. Nie sa one
jednak przepisane z tychze ksiazek oraz artykutow.
Autorzy wykorzystujac je do zachowania spdjno$ci
$wiata, szeroko rozwingli skrzydta wtasnej wyobrazni,
wspomagajac si¢ takze wiedza z zakresu historii, kul-
turoznawstwa, architektury... Starali si¢ takze usunaé
razace rozbieznosci istniejace migdzy wizja bitewne-
go, a fabularnego Warhammera. Stworzyli co$ nowe-
g0, nie burzac starego. Co$ oryginalnego, co zawie-
ra znane, bliskie sercu elementy. Mam nadziejg, ze
efekt ich pracy przypadnie Warn to do gustu. Wszak
zrobili to wszystko specjalnie dla Was...

Zycze mitej lektury i jeszcze milszej zabawy w bar-
dziej kompletnym, lecz nadal petnym ponurego pigk-
na Starym Swiecie!
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Grzegorz Barski

KROLESTWA ESTALII

UWAGA! W tekscie, przy zapisie nazw wtasnych, za-
stosowano zasady transkrypcji, zaczerpniete 7 jezyka
hiszpariskiego. Zgodnie z nimi w nazwach estalijskich
obowiqzuje nastepujqca wymowa: ch = cz (Sanchez
= Sanczez); j = h (Guadalajara = Guadalahara); ¢ =
k (Alcaraz = Alkaraz); h jest nieme (Huelva = _Uelva)

OGOLNA
CHARAKTERYSTYKA

Opis Estalii (gospodarka, klimat itp.) kazdy zainte-
resowany moze znalezé w podreczniku do systemu,
dlatego nie widze powodu, aby szerzej nad tym si¢
rozwodzi¢. Natomiast w ponizszym tekscie i tabelach
znalez¢ mozna to, co tworcy systemu pomingli (ma sig
rozumieé nie wszystko). Zaznaczam, iz miejscowosci,
trakty, kopalnie, ktore tam znajdziecie sa wytacznie
dzietem mojej wyobrazni. Najzwyczajniej w $wiecie
pozwolitem sobie wypetni¢ mape. Mam nadzieje, ze
gracze ja zaakceptuja i przyda sie na co$ ma praca.

KROTKA HISTORIA

Obecny wyglad mapy politycznej Potwyspu Esta-
lijskiego, uksztattowat sig jakie$ sto pigédziesiat lat te-
mu. Wtedy to wtadnie jedno wielkie krélestwo na sku-
tek wojny domowej podzielito sig¢ na dwa mniejsze.
Obecni wtadcy sa renegatami, a prawowity monarcha
umart bezpotomnie w lochach wigzienia Alcaraz.

Jeszcze dziewigl lat temu obszary krélestw byty
wielkimi ksigstwami, gdyz odebraé¢ wtadze krélowi
to nie grzech, a przynajmniej nie taki, jak koronowa-
nie sie samemu. Kto$ zapyta: skad wiec biora sie ci
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krélowie? Z nieszczesliwego wypadku - odpowiem.
W rzeczy samej omytka biednego klechy dokonata
tej przemiany. Otdéz podczas $wiecen na najwyzsze-
go kaptana kultu Vereny w Santa Verena, na znak
podziatu obowiazkow (krol wiada ciatami, kaptan du-
szami) jednoczes$nie wtadcy naktada sie korone, a ka-
ptanowi tiarg. Tym razem jednak insygnia wtadzy
$wieckiej miaty spoczywaé na poduszce. Niestety ku
zaskoczeniu wszystkich obecnych, a najbardziej ar-
cyksiecia Hugona Gonzagi, przejety rola kleryk - stu-
ga natozyt powyzszemu korong na gtowe. Co byto
robié, rzecz dokonana. Sprawce niefortunnego zajscia
nazajutrz $cieto, jednak nic juz tego nie mogto odmie-
ni¢. Kilka dni p6zniej Dominik Ramirez de Barbaro-
za, dowiedziawszy si¢ o przypadkowej koronacji,
réwniez obwotat si¢ krélem. Tak oto §lepemu, a mo-
7ze raczej niezrgcznemu, losowi zawdzigczamy obe-
cny wyglad mapy politycznej Estalii.

KROLESTWO BILBALI

Krainy p6twyspu mozna podzieli¢ na trzy cze$ci:
Gérna, $rodkowa i Dolna Estalie. Zacznijmy od gory.

Krélem tu jest Hugon Gonzaga I, zwany w pew-
nych kregach ,,Doboszem” z racji niebywatej pasji do
blichtru, parad, a w szczegdlnosci dzwigkéw werbli
i wszelkiego rodzaju bebnéw. Rzadzi rozsadnie i ma-
drze. Na swym dworze w Bilbali utrzymuje spora gru-
p¢ tzw. darmozjadéw - artystéw wszelkiej masci. Sa-
memu nie posiadajac zdolnoéci twoérczych uznat, iz
godnie by¢ mentorem sztuki, szczegdlnie, ze ostatnio
na dworach jest to w dobrym tonie.

Krélestwo podzielit na cztery czesci. Trzy z nich sa
zarzadzane przez trzech podlegtych mu arystokratéw,
czwartym opiekuje sie osobiscie. Najbardziej wptywo-
wym jest, ulubieniec krodla, ksiaze¢ Aldo de Sebastia,
osobnik o niezwyktej smykatce do intereséw. Dlate-
go tez pod jego wladza kwitnie kupiectwo i handel,
gtéwnie ptodami rolnymi (sa tam najzyzniejsze tere-
ny w catej Estalii) oraz rolnictwo. Sebastia stynie réw-
niez z wyrobu wybornych win, znanych na catym
kontynencie.

Kolejnym posréd moznowtadcé4w Estalii jest hrabia
Sanchez Felippe Warra rezydujacy w Partadze. Mozna
by powiedzieé: pierwsza pies¢ krdlestwa. Militarysta
z powotania, zawotany strateg. Cierpi na chroniczny
brak wojen, co odbija sobie na Maurach i piratach -
na jego nieszcze$cie jedni i drudzy rzadko wchodza
mu w droge. Rzadzi surowo, tzw. twarda reka. To wta-
$nie na jego terenach powstata stynna gra z bykiem
- korrida.

Trzecim i ostatnim wielmoza jest hrabia Enrico de
La Coruna. Jest dalekim krewnym Warry i cho¢ ma
podobne zapedy militarne, réwnie daleko mu w tej
sztuce do kuzyna. Ma natomiast cigzki charakter, przez




1 co nie jest lubiany we wszystkich warstwach spotecz-
1} nych. On sam mato kogo darzy sympatia. Moze wta-
~ { $nie dlatego wigkszo$¢ czasu spgdza na dworze
{ w Bretonii, nie troszczac siec o swe wlosci.

AUTONOMIE

Srodkowa cze$¢ Estalii to autonomie - obszary nie
podlegajace wtadzy zadnego z samozwanczych krolow.
Sa nimi: opactwo Santa Verena wraz ze straznica Mo-
rela oraz teren zajmowany przez tzw. buntownikéw.
Obydwie mieszcza sie na terenie gor w centrum kra-
ju. Opactwo potozone jest nad jeziorem, przez ktére
{ prowadzi szlak kupiecki. Sam klasztor i straznica po
drugiej stronie wody - to budowle doskonale uforty-
fikowane z wyborna zatoga sktadajaca si¢ z braci za-
J konnych - ten fakt moze zdziwi¢, bo idea im przyswie-
cajaca jest kontemplacja, zdobywanie i pogtebianie
wiedzy. Zbrojni sa koniecznoscia, zwazywszy na bli-
skie sasiedztwo buntownikéw oraz czeste napady band
{ rozbdjnikdw (czytaj poszukiwaczy przygdd). Mowi sig
réwniez, ze Santa Verena skrywa w swych murach
wielkie skarby, czy to prawda? Wiadome jest jednak,
iz braciszkowie udzielaja pozyczek wielu moznym na
4 ich kosztowne przedsigwzigcia. Oficjalnie zakonnicy zy-
? ja z przewozu towaréw karawan przez jezioro i dwéch
| pobliskich wiosek lezacych na ich terenach. Wtadze na-
czelng sprawuje obecnie Enrico de Ortega, niezwykle
madry i swiatobliwy jegomo$¢, zgodnie z tradycja dzie-
dziczacy tytut doradcy krélewskiego (w tych okolicz-
nos$ciach obydwu krélestw).

Druga kraina cieszaca si¢ autonomia sa goéry poto-
zone na zachdd od opactwa. Wtadze sprawuje tam
Komendante Barnaba. Stoi on na czele licznej grupy
\, buntownikéw, ludzi nie chcacych podporzadkowaé
sie¢ zadnemu z monarchéw. Guadalajara byta przed
laty ostatnim miejscem obrony prawowitego wladcy.
! Potezna twierdza nigdy sie nie poddata - mimo iz sam
krél wpadt w rece przesladowcodw, jej mieszkancy
i okoliczna ludno$¢ do dzi§ pozostata mu wierna.
Obydwa ksigstwa wielokrotnie prébowaty skruszyé

krnabrnych gérali, ale poki co, jedynie kruszyli swe
miecze na grubych murach warowni. Natomiast krole-
stwa nie wystgpowaly dotychczas zbrojnie przeciw
Barnabie, nie liczac niewielkich dziatan wojennych,
jakoby majacych na celu zabezpieczenie spokojnego
zywota ich poddanym, zamieszkujacym w okolicach
g0r centralnych.

KROLESTWO MAGRITTY

Potudniowa cze¢$¢ pdtwyspu to krélestwo Magritty,
wlada nim Dominik Ramirez de Barbaroza, megzczy-
zna w sile wieku, przedsigbiorczy, obdarzony zmystem
organizacyjnym, nie uznajacy kompromisu, co najle-
piej mozna zauwazy¢ na przyktadzie handlu morskie-
go (patrz podregcznik). Wprowadzit prawo zabraniaja-
ce noszenia broni wszystkim z wyjatkiem: szlachty,
wojska oraz ludzi parajacych sie rzemiostem wojen-
nym, ale tylko tych, ktérzy nosza barwy jakiego$ ary-
stokraty. Latwo si¢ domysli¢, ze $wietnie rozwija si¢
interes odnajmowania zbrojnych. Prawo to nie obowia-
zuje na terenach potozonych na zachdéd od stolicy, na
pustyni nie ma komu go egzekwowa¢, a wtadca Fron-
tiery nigdy nie wprowadzit go w zycie, thumaczac sie
statym zagrozeniem, spowodowanym bliskim sasiedz-
twem Mauréw. Uzasadnienie wzbudza niejakie kontro-
wersje, bo kto jak kto, ale Frontiera najmniej obawia
si¢ pustynnych jezdZzcéw, po prostu robi z nimi inte-
resy, a oni, jak wiadomo, nieche¢tnie rozstaja si¢ ze
swym or¢zem. W praktyce przepis egzekwowany jest
tylko w wigkszych miastach, gdzie za noszenie broni
grozi kara grzywny lub wigzienia. Podrézujac po dro-
gach Magritty lepiej ukry¢ orez w jukach lub na wo-
zie, poniewaz przemierzajacy caty kraj nadgorliwi ,,eg-
zekutorzy" moga wymierzy¢ krnabrnym wojakom
surowa kare - czasem konczy si¢ to nawet $miercia de-
likwenta.

Barbaroza swe ziemie podzielit na cztery cze¢éci, jed-
na z nich sam zarzadza, inne za$ oddat pod jurysdyk-
cje seniorom najwigkszych rodzin szlacheckich. I tak
na wschodzie wtadze sprawuje hrabina Katerina Hen-
ryka Kartagena, wdowa po niedawno zmartym Vito
Kartagena. Poczatkowo zastanawiano si¢ czy nie ode-
bra¢ jej dziedzictwa i przekazaé jakiemu$ meskiemu
potomkowi zmartego, jednak hrabina okazata si¢ su-
rowsza i nie mniej zreczna wtadczynia niz $wigtej pa-
mi¢ci matzonek. Dziatania, jakie podjeta, szybko po-
mnozyty dochody hrabstwa i krélestwa (wymuszenie
na dowoddcach statkow kupieckich tego, by zawijali
do portow Kartageny i tam sprzedawali swéj towar).
Dlatego, cho¢ jej wtosci to cypel i kilka wysp, ludnosé
zyje raczej dostatnio, trudniac si¢ gtéwnie handlem lub
rybotédwstwem.

Druga dziedzina to hrabstwo Oleandra Pedra San-
cheza, ktory za swa siedzibe obrat Santa Pola. Miasto
potozone jest na przelgczy, na trakcie do Tobaro
i oczywiscie zyje gtodwnie z handlu. Sam region jest
rozlegty, a ludno$¢ trudni si¢ rolnictwem i hodowla
bydta.

Kolejne hrabstwo nalezy do Jereza de La Frontie-
ry, ekscentryka i dziwaka. Moéwi sie, ze trzyma na



dworze maga rodem z Arabii, a takze, ze sam para
si¢ czarnoksiestwem. Pogloski te, sa nie sprawdzone,
jednak zastanawia jego diugowieczno$¢, gdyz ma
przeszto dziewigcédziesiat lat i pdki co, nie zamierza
umieraé. Jego domena nie jest wielka: tylko niewiel-
ki pétwysep na zachodzie, jednak nieoficjalnie zwy-
kto sic méwié, iz pustynia (dobrze ponad trzecia czesé
krolestwa) rowniez znajduje sie pod jego wiadza, ale
lepiej nie rozmawia¢ o tym gtosno przy Maurach. Hra-
bia prowadzi polityke proarabska, prowadzac z nimi
regularna wymiang towaréw. Utrzymuje potezna flo-
te, skutecznie blokujaca, a nawet eliminujaca, ewen-
tualnych konkurentdw do tego przynoszacego krocie
interesu.

PUSTYNIA

Odrebna czescia Krélestwa Magritty jest pustynia.
To wyjatkowo niegoscinny region. Nie sprzyjajace
cztowiekowi warunki klimatyczne, oraz na wpdt dzi-
kie plemiona Maurdw sa gtéwna przyczyna braku sie-
dzib ludzkich na - badz co badz - rozleglym tere-
nie. Krajobraz pustyni jest zréznicowany, od strony
morza jest piaszczysta, w centralnej cze$ci zwirowa
i kamienista, by na pétnocnym kranicu zmienié si¢
w skalista. Jak juz wcze$niej wspomniatem zamie-
szkuja, ja grupy ludzi pochodzenia arabskiego. Zwy-
kto si¢ przyjmowaé, iz sa to potomkowie pierwszych
osadnikéw na pétwyspie, teraz bedacych jedynie cie-
niem dawnej swietno$ci. Wiele wewngtrznych wojen
oraz agresywna i zaborcza polityka panstw z glebi
kontynentu sprowadzita ich do rangi zdegenerowa-
nej mniejszosci rasowej. Obecna catkowita liczba lud-
nos$ci w plemionach wynosi okoto trzech tysigcy,

z czego znakomita wickszos¢, mieszka w grotach i ja-
mach pustynnych gér na péinocy krolestwa - oczy-
wiscie nie brakuje tez jurt na potudniu. Nie zawsze {
tak byto, do dzi§ mozna oglada¢ ruiny miast, kto-
re kiedy$ zamieszkiwali. Najbardziej znane to Bada-
jor w gérach na granicy z hrabstwem Frontiera, nie-
gdysiejsza stolica regionu, teraz niemal catkowicie |
opuszczona - niemal, bo wiadome jest, iz mozna tam
spotka¢ medrca, nazywanego Starcem z Gér. Raz do
roku przybywaja tu gtowy plemion pyta¢ o wrézby
i prosi¢ o rady. Drugie, cieszace si¢ dla odmiany zia,
stawa ruiny to Huelva. Jeszcze nie cate pdt wieku te-
mu zamieszkane przez plemig, ktére dopuszczato sie
najohydniejszych zbrodni, oddajac cze$¢ bogom mor-
du i sktadajac im ofiary z ludzi. Na swoje nieszcze-
$cie, najczesciej byli to poddani Jereza. Ten w kon-
cu zrobit tam porzadek, rownajac Huelve z ziemia,
a kultystow wycinajac niemal do nogi. Mieszkancy te-
go regionu powiadaja, ze hrabia zabit ludzi, lecz zto
zostato i czeka na odpowiedni moment by zndéw
przerazaé i zabijaé.

Maurowie zyja z tego, co zagrabia kupcom i poszu-
kiwaczom przygdd, kierujac si¢ tylko jednym, Swig-
tym prawem, ktére uznaja i zwykli czesto powtarzaé:
Wiszystko to, co znajduje sie na pustyni naleZy do nas.
Swe tupy sprzedaja Frontierze lub buntownikom badz §
tez wymieniaja, na potrzebne artykuty. Tylko tam cie- §
sza, sie szacunkiem i powazaniem.

Na uwageg z posrod wielu miejscowosci Estalii za-
stuguje Alcaraz, straznica - wigzienie, potozone na
zboczu gér, na szlaku z Magritty do Santa Vereny.
Wszyscy mieszkancy, poza wojskiem i milicja, sa wig-
zniami lub niegdy$ nimi byli. Jest to chyba pierwsze
w Starym Swiecie migjsce resocjalizacji przestepcow.
Jak tatwo domysli¢ si¢, to jeden z wielu pomystéw
zaradnego Dominika R. de Barbaroza. Doszedt do
wniosku, iz zabijanie skazancéw jest marnotrawstwem
(nie dotyczy piratéw, ci nadal usmiercani sa publicz-
nie i okrutnie, ku uciesze gawiedzi), odpowiednio
spozytkowani moga przysporzy¢ nie matych docho- |
déw. Tak wiec Alcaraz jest pr¢znie dziatajaca machi-
na prawa. Mieszkancy zyja razem z przestepcami, sa
tam kobiety, dzieci... Niech nikt jednak nie mysli so-
bie, ze wszystkim tam jest tak wspaniale. Na przywi-
leje trzeba zastuzy¢, najczesciej ciezka praca w kopal-
ni, a dla szczegdlnie niepostusznych i niebezpiecznych
zaktad ma imponujace lochy, z ktérych zasadniczo si¢
nie wychodzi.

POSLOWIE

Zdaje sobie sprawe, iz powyzszy tekst nie wyczer-
puje tematu, mozna by jeszcze poruszy¢ wiele spraw
i pisa¢ bez konca. Jednak zadaniem, ktore postawi- .
tem przed soba i chyba wypetnitem, byto zrobienie { |
wprowadzenia i pobudzenie wyobrazni odbiorcy,
ktéry, jak przypuszczam, reszt¢ moze sobie sam do-
$§piewad, i pewnie wiele zmieni. Sadze, ze moge zdaé
sic na Wasza pomystowos¢.



INDEKS MIEJSCOWOSCI KROLESTW ESTALII

Miejscowosé Rodzaj Wihadca Ludno$¢ Zamozno$é i jej Zrodia Garnizon/milicja Uwagi
1 Magritta MT 13000 5 rzad, port, handel 1000a/500b stolica krolestwa
4 Granada MT 5570 3  rzad, port, handel 650a/250b
Villajerde T Krol 200 2 - 1002/100b
1 Aronjuez T Dominik 150 2 - 100a/70c
: Yeste V4 Ramirez 1360 3  wyrab lasu, rzad, uprawy 70b/200c
{ Caravaka S  de 630 2 wyrab lasu, uprawy 20b/30c
- Alcaraz S Barbaroza 720 3 handel, kopalnia ztota i kamienia 70a/50a wiezienie
Orhuela S 630 3 wyrab lasu, ryboléwstwo, uprawy 50c/50c
Totana S 390 4 handel, uprawy 20b/20c
% Santa Pola M Hrabia 3880 5 1zad, handel, kopalnia zelaza 200a/350b stolica hrabstwa
1 Gergal Z Oleandra 1120 3  rzad, handel, uprawy 160b/100b
‘.' Vera S Pedro 50 2 rybotéwstwo 50b/-
4 Altea S Sanchez 590 3 kopalnia zelaza 70a/20c
'} La Frontiera M Hrabia 7300 4 rzad, handel, port 500b,/200b stolica hrabstwa
Tarifa T Jerez 900 3  magazyny, port 300a/200a
Linares V4 de 2480 4 handel, rzad, dwie kopalnie miedzi 250a/100c
{ Puente S la Frontiera 760 3 handel, uprawy 100b/20c
{ Kartagena ™ 4050 5 r1zad, handel, port 200a/400b stolica hrabstwa
| La Puebla M Hrabina 5300 4 handel, rzad, port 300b/200c
L Alcuda Z Katerina 1250 3 kopalnia zelaza 200b/100c
_ { Soler S Henryka 520 3 ryboléwstwo, port -/100a
~ {Inca S Kartagena 150 2  rybotéwstwo -/30b
1 Uluchmajor S 600 3  ryboléwstwo 70a/50a
AUTONOMIE
Santa Verena T opat 280 3 myto za przewdz 100a/- klasztor
Morela S opat 150 2 rybotéwstwo 30a/10b
Guadalajara T komendante 1340 wypas bydta, kopalnia zelaza, rozboj  300b/120c
KROLESTWO BILBALI
Bilbalia MT 12500 5 rzad, port, handel 1000b/700b stolica krolestwa
Zaragoza M 5350 5 rzad, handel, kopalnia ztota 300a/150a
Puegla V4 1120 4  rzad, wyrab lasu, handel 140a/100c
Burgos V4 Krol 1360 4 rzad, rolnictwo, handel 70b/200b
Torelawega V4 1140 4 rzad, handel, rolnictwo, rybotéwstwo  110b/50b
Gormoza 4 Hugon 1290 4  rzad, handel, port 200b/100b
Benawente S 760 2 wyrab lasu 20c/30c
Lerma S Gonzaga 960 3  wypas bydta, kopalnia zelaza 70b/60c
Alfaro S 480 3  rolnictwo 50b/30c
Camargo S 150 2 rybotdwstwo 30b/30b
% Wargara S 480 2  kopalnia srebra 40c/20c
? Pampeluna S 520 3  rolnictwo 50b/50c
| La Coruna MT  Hrabia 6540 5 1zad, handel, port 800b/200a stolica hrabstwa
La Robla Z Enriko 1230 3  rzad, handel 300b/140c
Gijon S de LaCoruna 550 2  rolnictwo 50b/60c
Sebastia M Ksiaze 6740 5 r1zad, handel, port, rolnictwo 500b/500b stolica ksiestwa
Seo De Urgel /M  Aldo 5020 4 rzad, handel, port, rolnictwo 450a/250c
Carvera V4 de 530 3 r1zad, handel, wypas bydta 100b/20c
Luna S Sebastia 500 3 kopalnia ztota i zelaza 60a/50c
Partaga MT  Hrabia 6110 5 rzad, handel, port 630b/400c stolica hrabstwa
.. Real Z Sancez 1050 4 rzad, handel, rolnictwo 200b/100b
{ Toledo Z Felippe 1500 3 rzad, wypas bydta, handel 200b/100c
1 Pertolano V4 Warra 1700 3  handel, rzad 250a/100b
Rodzaj: M - miasto, T - twierdza, 2 - zamek, S - straznica; Wladca to suzeren prowincji; Zamozno$¢: od

(nedza) do 5 (przepych); Zoinierze/milicja: a (doskonata) b (przecigtna) c (staba)



Dominik (ENIGMAn) Gltowacki

KISLEV

- A zatem chcecie, abym opowiedziat wam o Kisle-
vie, co? - Krepy meiczyzna w Srednim wieku, o szpa-
kowatych wfosach i pokrytej bliznami twarzy rozsiadt
sie wygodnie na tawie za stotem, podrapat sie po za-
rosnietym podbrodku i usmiechnqt z niedowierzaniem.
-Juz sie wam znudzity ,spokojne” podrdze po Impe-
rium? Za ciepto tu i zbyt bezpiecznie, he? - W jego
oczach pojawit sie szelmowski btysk, a gtos nabrat to-
nu ironii i szyderstwa. -MoZe i tam rzeczywiscie jest...
ciekawiej. - To mowiqc, nachylit sie tak, Ze mozna by-
to zajrzeé mu gteboko w oczy i niemal dostrzec w nich
ciezar doswiadczen zdobytych podczas niezliczonych
wypraw. Potem rozesmiat sie ochryple, uwydatniajqc
glebokie bruzdy na twarzy i odstaniajgc mocno prze-
cedzone zeby. - Rzetelnie opowiedzie¢ o Kislevie nie
Jest rzeczq tatwq, lecz jeszcze trudniej jest przeby¢ te
kraine i zobaczyé wszystko na wtasne oczy. Ja poswie-
citem na fto potowe maojego Zycia i jeszcze drugie tyle
mogtbym tam spedzi¢ i nie poznatbym wszystkiego,
ale skoro koniecznie chcecie wystuchaé mej opowie-
Sci i kupicie mi dzban miodu... To zobacze co da sie
zrobié. Oto, co wam rzekne...

O GRANICACH KISLEVU

Kislev jest niezwykta kraina, niezwykle barwna
i réznorodna, niestety takze rozrywana konfliktami
wynikajacymi z naktadajacych si¢ na siebie intereséw
réznych grup i nacji. Kraina ta rozciaga si¢ na p6t-
nocny wschéd od Imperium. Faktyczny jej obszar za-
wiera sig mniej wigcej migdzy rzeka Lynsk na pdino-
cy, rzeka Urskoj na potudniu, wschodnimi granicami
Wielkiego Lasu i Lasu Cieni na zachodzie - ktérych
czg$¢ uznawana jest juz za ziemie¢ Kislevu - oraz Goéra-
mi Krafca Swiata na wschodzie. Wprawdzie do Kkisle-
vskiego kraju zalicza si¢ tez obszary tajgi i tundry na
potnoc od rzeki Lynsk, potnocna czg$¢ Goér Kranca
$wiata, a nawet bezkresne stepy na wschéd od tych-
ze gor, sa to tereny, gdzie spotkaé¢ mozna jedynie nie-
licznych traperdw i poszukiwaczy przygdd, takich jak
wy. Méwig tu oczywiscie o osobnikach cho¢ trochg
cywilizowanych, po ktérych mozna sig spodziewad
przyjacielskiego nastawienia. Nie radz¢ im jednak ufaé
jesli wam zycie mite. Poza owymi nielicznymi, nazwij-
my ich ,,swoimi", roi si¢ tam od rozmaitych odmian
goblinoiddéw i stug Chaosu. Spotka¢ mozna z rzadka
krasnoludéw zyjacych w zapomnieniu po$réd gor,
a w stepie mieszkaja tez pdotdzikie, koczownicze ple-
miona Dolgan. Na tych rzezimieszkéw tez lepiej uwa-
za¢. Obszary, ktéore mozna uznaé za objgte cywiliza-
¢ga i wladza cara, zamykaja sie¢ migdzy miastami
Erengrad na zachodzie u ujécia rzeki Lynsk, Praag na
potnocnym wschodzie i Kislev na potudniu. Sa to naj-
wicksze miasta w tym kraju. Stolica jest oczywiscie

miasto Kislev, w ktéorym mieszka Jego Wysokos$é Car
Radii Bokha. Car ten nie cieszy sie mito$cia swoich
poddanych, przynajmniej nie wszystkich. Wtadze zdo-
byt przy wsparciu wojska i arystokracji. Nie lubia go
za to kaptani. Oskarzaja go o to, ze niedostatecznie
chroni swych poddanych przed najazdami Chaosu.
Nikt nie chce aby powtdérzyta sie makabra sprzed nie-
mal dwustu lat, kiedy to prawie caty Kislev zostat za-
jety przez plugawe hordy. To jednak jest temat na od-
dzielna opowiesé...

O TYM JAK WYGLADA
KISLEVSKA KRAINA

DOBRYRION

Kislev kraj olbrzymich przestrzeni, na ktérych rzad-
ko spotkasz cztowieka, z wyjatkiem by¢é moze Dobry-
rionu, do$¢ matej czegsci Kistevu, w ktdrej zyje za to
wigksza czg$¢ jego mieszkancéw. Region ten rozcia-
ga si¢ od Praag i rzeki Lynsk do stolicy i rzeki Urskoj.
Jest to teren rolniczy, ziemie sq tam zyzne i urodzaj-
ne, a i klimat zno$ny. Najwiecej osad znajduje sie
wzdtuz rzek, nieco mniej w gtebi ladu. Réwnie duzo
jest ich na szlaku miedzy Praag a Kislevem. Sa to wta-
$ciwie jedyne tereny, na ktoérych uprawa roli daje ja-
kie$ zyski. Rosnie tam zyto, jeczmien, owies, czasem
pszenica, jednak dla niej jest juz troch¢ za zimno. Do-
brze udaja si¢ ziemniaki, nie wymagajace duzo ston-
ca, lubiace za$ wilgo¢. Lato tam wprawdzie upalne,
lecz krétkie, szybko przychodzi stotna jesient a po niej
dtuga i mrozna zima. Wiosna jest bardzo pigkna i ko-
lorowa, od rozmaitych kwiatdw pokrywajacych cate
pola, choé czesto towarzysza jej powodzie spowodo-
wane roztopami i woda sptywajaca z gér. Mimo to,
ludno$¢ zamieszkujaca ten region, zyje raczej dostat-
nio, wiosenne powodzie nie czynia ogromnych strat,
uzyzniaja, glebe. Bardzo czgstym widokiem wiosna
w Dobryrionie sa podmokte pola, umajone przepick-
nymi kwiatami. Miedze i brzegi drég poro$niete sa
zwykle wierzbami.

Mimo rozwoju rolnictwa i duzej gestosci zaludnie-
nia, w Dobryrionie ro$nie jeszcze troche laséw. Sa to
w wiekszodci lasy liSciaste i mieszane, petne zwierzy-
ny, jagdd i grzybow. Niewielu ludzi utrzymuje si¢ tam
z myS$listwa, jest ono raczej rozrywka wyzszych sfer.
Wzdtuz rzek sporo tez osad rybackich. Wiosna spta-
wia sic tam drewno az do Morza Szpondw. Zreszta,
w catym Kislevie do transportu towardw uzywa sie
przede wszystkim wodnych szlakow. Zima todzie za-
stepuje sie saniami. Oczywiscie, istnieje tez wiele szla-
kéw ladowych, lecz sa one niskiej jakosci, czesto, szcze-
gblnie wiosna i jesienia grzaskie i prawie nieprzejezdne,
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poza tym nawiedzaja je zbdjcy i zte stwory. W lasach
grasuje ostatnimi czasy sporo zwierzoludzi, wywotujac
zrozumiaty niepokdj wérdd okolicznych mieszkancow.
W tych regionach zwierzoludzie w lasach zawsze by-
li, lecz trudno byto ich spotkaé¢, ukrywali si¢ gteboko
w matecznikach, no i nie byto ich az tak wielu. Od ja-
kiego$ czasu, bestie sa coraz zuchwalsze, pojawiaja sie
w poblizu ludzkich osad i szlakéw, napadaja na ludzi
i bydto. Nawet todzie na rzekach nie sa catkiem bez-
pieczne. Pono¢ wszystko to zwiastuje te rychte nadej-
$cie kolejnej nawaty Chaosu.

Studzy Chaosu mieszkaja tez wsrdéd mieszkancow
Dobryrionu. Istnieja tacy zarowno w miastach jak i na
wsiach. Czesto sa to ludzie dotknigci tylko w niewiel-
kim stopniu pigtnem Chaosu. Tacy osobnicy nie sta-
nowia bezposredniego zagrozenia i nie zwracaja na
siebie uwagi, ale w ich otoczeniu dzieja sig¢ zwykle
dziwne, niepokojace rzeczy. W Dobryrionie, wtadza
Cara i Cerkwi jest mocna, zatem studzy Chaosu mu-
sza, tu dziataé¢ w ukryciu, nie mniej jednak znajdzie
sie tu praca dla niejednego towcy czarownic. Stysza-
tem kiedy$ o kowalu w niewielkiej wiosce, ktéry
w swej kuzni potajemnie czcit Khoma. Nawet miat
tam sprytnie zakamuflowany ottarz - uzywat do tego
swego kowadta. Nie czynit duzego zta... Chociaz przez
niego miejscowy kaptan nie mégt sie porozumieé
ze swym bdstwem, a pewna dusza zostata zakleta
w wierzbie nad jeziorem. Kowal zostat wreszcie zabity
przez jakiego$ fowce czarownic, ktdremu mieszkancy

spuscili w podziece tegie lanie - he, he - bo odtad
ich konie zaczgty biega¢ bez podkdéw i nie miat kto
naprawiaé¢ narzedzi...

TRANSLINSK

Na p6tnoc od Dobryrionu lezy kraina zwana Trans-
linskiem. Wiele tam laséw. Drzewa lidciaste ustepu-
ja pola iglastym i zaczyna juz robié sie¢ zimniej. Zie-
mie sa tam w do$¢ urodzajne, mozna jeszcze zyé
z uprawy roli. Jednak wiecej os6b woli zajmowaé sie
myslistwem i handlowaé¢ migsem oraz skdrami. Wigk-
szo$¢ z tamtejszych osiedli zostata zatozona po ostat-
niej wielkiej wojnie przeciw Chaosowi. Miaty zabez-
pieczaé¢ rubieze i stanowié pierwsza lini¢ obrony.
Dzi§, choé¢ osady te sa narazone na coraz grozniej-
sze ataki plugawych stworéw, wtadze zdaja si¢ tym
w ogdble nie przejmowacd.

Tamtejsze geste lasy dostarczaja tez ogromnej ilosci
drewna i daja praceg rzeszy drwali oraz smolarzy. Ci
ostatni to ludzie zajmujacy si¢ wypalaniem wegla
drzewnego i wytwarzaniem smoty z sadzy i toju. Zy-
ja zwykle po lasach w kilkuosobowych grupach. Na
polanach kopia gtebokie jamy w ktérych uktadaja po-
cigte kawaty drewna, podpalaja je i gdy ogien si¢ so-
lidnie rozpali, zasypuja by drewno wypalato si¢ bez
dostepu powietrza. Dosy¢ rzadko widuja oni wspania-
ta cywilizacjg, stykaja si¢ z nia tylko, gdy jada sprze-
da¢ owoce swej pracy. Zwykle chodza w nedznych
tachach lub futrach, sa umorusani od stép do gtéw sa-
dza, las w miejscu ich pracy jest okrutnie zadymiony,
wszedzie unosi sie¢ smrod spalenizny. Co bardziej pto-
chliwym podréznym spotkanie z nimi napedzi¢ mo-
7ze tegiego stracha, spotegowanego tym, ze brak im
zwykle ogtady. Nie ma sie co zreszta dziwié. Jak sie¢
spotka o zmroku kilku uczernionych obwiesiow, moz-
na ich pomyli¢ ze zwierzoludzmi, ktérych tez w lasach
Translinsku nie brakuje. Smolarze sa jednak przewaz-
nie zyczliwi podréznym, chgtnie przyjma ich na noc

Starozytne ruiny zdazyty si¢ przez wieki tak
L,Wtopi¢" w otoczenie, ze ich odnalezienie moze
nastrgczaé nie lada probleméw. Z kolei, podanie
ich graczom ,na dtoni" bytoby karygodnym bra-
kiem realizmu, no chyba ze wtasnie niedawno zo-
staly one odnalezione i zasiedlone, na przyktad
przez Wojownikéw Chaosu. Lepiej jednak napro-
wadzié¢ graczy na $lad ruin, ukazujac ich oczom
nienaturalne twory z kamienia, na przyktad mo-
nolityczne kregi. Miejsce emanujace magiczna
energia w samym S$rodku puszczy tez powinno
zaintrygowaé. Moze to by¢ ulubione miejsce me-
dytacji wioskowych szamandw i druidéw, lub od-
wrotnie - uwazane przez nich za przeklete. Nie-
naturalne pagdrki czesto okazuja si¢ prastarymi
kurhanami. I oczywiscie, pozostatosci dawnych
budowli moga by¢ znane prostym ludziom jako
miejsca nawiedzane przez duchy (chocéby nie-
szcze$nikdéw ztozonych tam w ofierze).




i poczestuja wedzonym migsem, radzi tez beda postu-
chaé¢ nowin z wielkiego $wiata, a i sami moga wiele
opowiedzie¢. Na przyktad wskaza¢ ukryte miejsca,
bezpieczna drogg albo kryjéwke bandytéw. Pamigtaé
nalezy, ze ludzie ci w lasach spedzaja wigkszo$¢ swe-
go zycia i wiedza o nim wszystko.

Céz to za ,,ukryte miejsca” moga pokazaé smola-
rze, pytacie? Moze to by¢ po prostu polana na ktorej
rosng najwigksze prawdziwki, lecz pamigtaé nalezy,
ze regiony te w pradawnych czasach zamieszkane by-
ty przez elfy i krasnoludy. Byto to dobrych pare ty-
sigcy lat temu, lecz wciaz mozna znalez¢ nader inte-
resujace $lady tejze bytno$ci. Elfich ruin raczej sie nie
znajdzie, gdyz elfy zazwyczaj budowaty swe siedzi-
by z zywych drzew. Przetrwaty jednak krasnoludzkie
budowle z kamienia. O ukrytych tam skarbach kraza
legendy po catym Kislevie.

Za odkrycie takich ruin, ich zbadanie i sporzadze-
nie map wielu uczonych jest sktonnych wyptacié¢ po-
kazna sumke - a zatem warto sie rozgladaé. Zreszta
nie trzeba szukaé az tak starych ruin, wszak na prze-
strzeni wiekéw nie brakowato pionieréw zaktadajacych
w tamtych okolicach osady i kupieckie faktorie. Kolo-
nizacja nie byta wcale tatwa, wiele wiosek zostato opu-
szczonych i zapomnianych, méwia, ze i tam mozna co$
znalez¢. Sam wiele czasu spegdzitem na sprawdzaniu
wiarygodnosci legend o zaginionych kupieckich fortu-
nach, jednak przewaznie znajdowatem tylko zrujnowa-
ne budynki, lub co gorsza band¢ mutantéw.

TAJGA

Jesli zechcecie powedrowad jeszcze dalej na pdinoc,
dotrzecie do tajgi. Te obszary sa juz raczej nieprzyja-
zne cztowiekowi. Rosna tam tylko lasy iglaste, jest bar-
dzo chtodno, zimy sa dtugie i mrozne, lata stoneczne
i krétkie. Nie spotkacie wielu ludzi, tajge zamieszku-
ja jedynie traperzy (zajmujacy si¢ polowaniem na zwie-
rzgta futerkowe), poszukiwacze przygdd i réznej ma-
$ci towcy, ktérzy wrasciwie sa tam, jak i wszedzie,
,brzejazdem". No i rzecz jasna istoty Chaosu, ktorych
wszedzie pod dostatkiem. Niegdy$ probowano kolo-
nizowa¢ te tereny, lecz szybko tego zaniechano. Zie-
mie te nie sa w stanie wyzywi¢ wigkszych grup ludzi
przez dtuzszy czas. Do jedzenia nadaje si¢ tylko tow-
na zwierzyna. Paskudny klimat, naturalne zagrozenia,
wilki, niedzwiedzie, wsze¢dobylski Chaos. Obrzydli-
stwo... Nigdy nie zabraknie tam zaj¢¢ dla fowcdw cza-
rownic, pogromcéw demonow i innych takich szalen-
coOw. Przyciagaja ich pogtoski o ukrytych glteboko
w puszczy warowniach Chaosu. Wielkich enklawach
petnych plugastwa, z ktérych roztazi si¢ ono siejac spu-
stoszenie na potudniu. Gdyby wystawi¢ cata armig
fowcow, to moze by i co$ wskorali, ale w pojedynke
nie maja tam szans. W Tajdze zyja rowniez Kamien-
ne Trolle. Mozna na nie polowaé. Spotkaé mozna je
w rejonach, gdzie sa skaty i groty, w ktorych si¢ gniez-
dza. Jak wiadomo trolle lubia pozeraé rézne rzeczy,
na przyktad napotkanych awanturnikéw, wigc jesli uda
si¢ takiego gagatka usiec, mozna w jego zotadku zna-
lez¢ ciekawe rzeczy, nalezy jednak mieé baczenie, aby

wczedniej nie zostaé obrzyganym. A to, do czorta, ich {
ulubiony sposdb obrony. Gdy taki troll zyje, jego wy-
miociny przepalaja kazdy pancerz.

Jak komus jeszcze mato i za ciepto, to moze zwie-
dzi¢ sobie tundrg. Jest to ogromna rownina z rzadka
poro$nieta krzakami i kartowatymi drzewami, mozna
sie tez natknaé na przedziwne rosliny dotkniete ska-
za Chaosu, nie radze ich dotykaé. Ciagle jest tam mréz,
a w stonce prawie nie wychyla si¢ zza horyzontu. ka- ¢
two tam za to o $lady bytnosci Chaosu, na przyktad}
zwarte oddziaty zwierzoludzi...

Co jest dalej? Dalej jest lodowa pustynia, Péinocne
Pustkowia Chaosu. Czy tam bytem? O nie! Jeszcze nie $
zwariowatem!

Do Kislevu nalezy tez pétnocna cze$¢ Gor Kranca
Swiata. Na wschod od Dobryrionu sa one nieco niz-
sze i poro$nigte lasami. Prawie nikt tam nie mieszka.
Kilka osiedli wciaz odpiera ataki goblindw z wyzszych
gor. Gobasy przybywaja w te rejony ze wschodu, ze
stepow i z potudniowych cze$ci Gor Kranca Swiata. Da-
lej na pdtnoc nie ma juz w gbérach zadnych ludzi. Géry
sa wyzsze i bardziej skaliste. Mieszkancy Kislevu na-
zywaja, je Goromadny. Mieszka tam za to sporo gobli-
néw, czort wie, co sktania je go migracji w te nieprzy-
jazne okolice. Gérami tymi wtadaty kiedy$ krasnoludy,
lecz opuscity swe siedziby wieki temu. Pozostatosci
po ich warowniach i kopalniach sa teraz doskonatym§
schronieniem dla gobaséw. Oczywiscie miejsca takie .
sq, interesujace same w sobie i wszelkie wiesci o ich{
potozeniu beda mile widziane. Szczegdlnie krasno-
ludy sa zainteresowane S$ladami swych przodkéw.
Wiele z takich ruin mogto oprzeé si¢ goblinom dzig-
ki starannemu zamaskowaniu, lub poteznym runom
chroniacym do nich dostepu. A podobno gteboko
w goérach zyja jeszcze rody krasnoludéw, ktére przez
wieki nie miaty kontaktu ze swymi pobratymcami z in-
nych stron $wiata...

W gérskich jaskiniach i prastarych sztolniach zna-
lez¢é mozna jeszcze jedna ciekawostke... Mieszkaja tam
squigi, $mieszne stwory sktadajace sic ze tba o wiel-
kiej paszczy petnej zgbdw, osadzonego na dwéch
krétkich tapach. Z tytu squiga, oprécz rzyci, znajdu-
je sie¢ ogon, a na czubku glowy rogi, w réznej ilosci.
Cielska squigéw maja zwykle kolor czerwony. Ich po-
siadacze to bestie dzikie, silne i ztosliwe, co gorsza
diablo zwinne. Poruszaja si¢ szybko, dtugimi susami.




Stwory te zwykle unikaja towarzystwa i gniezdza si¢
w skalnych zakamarkach. Mozna na nie zapolowa¢,
co pono¢ jest Swietna rozrywka - cho¢ ze zlowione-
go squiga zwykty cztek niewielki ma pozytek. Jaski-
niowe squigi sa za to regularnie odtawiane przez go-
bliny. Te zielone cwaniaki organizuja w tym celu cate
wyprawy z hatasliwe nagonkami. Squigi przerazone
zgietkiem chowaja si¢, gdzie tylko moga. Gobasy osa-
czaja biedaczyska w grotach, wykurzaja dymem i ta-
pia w sieci. Potem oswajaja squigi, to znaczy gtodza
i ttuka niemitosiernie sgkatymi kijami. Zieloni uzywa-
ja tych stworzonek jako bojowych wierzchowcow. Za-
nim ich jednak dosiada, musza si¢ niezle otumanic ja-
kimi§ podejrzanymi grzybkami. Trzezwy na squigu
daleko nie pojedziesz....

Spokojnie, nawet jes$li nie natraficie na squigi, to
i tak nie braknie wam rozrywek. Niedzwiedzie i wil-
ki, zwlaszcza te naprawde spore okazy, sprawia, iz
szybko przestaniecie si¢ nudzié.

STEPY

Kislev to jedyne panstwo Starego Swiata, ktore sig-
ga za Géry Kranca Swiata. Oczywiscie, mam tu na my-
§li stepy. Bezkresne taki porosnigte wysokimi trawa-
mi, czasem si¢gajacymi az do brody. Oczywiscie,
ludzkiej... Osadnikéw wabi w tamte strony zyzna gle-
ba, doskonale nadajaca si¢ pod uprawe. Niestety, te kil-
ka tamtejszych kolonii, ciagle nekaja goblinoidzi i Do-
Iganie. Oczywiscie, nasz ukochany Car Samodzierzca
ma gdzie$ tamtejsze sprawy. Czasami, kolonistom uda-
je sie zawrzeé rozejm, jednak zwykle nie trwa on dtu-
go. Zaréwno hobgobliny, jak i Dolganie uwazaja ste-
py za swoje pradawne ziemie. My uwazamy je za nasze
- no i kotowrdét trwa... Coz jednak poradzié, skoro naj-
blizszym sasiadem jest Hegemonia Hobgoblinéw, ktorej
wielu mieszkancéw wedruje ostatnio na zachdd. Inna
sprawa sa Dolganie. Na t¢ nacj¢ sktada si¢ mndostwo
koczowniczych plemion, czgsto wzajemnie si¢ zwalcza-
jacych. Mieszkaty na tych ziemiach od wiekow, a te-
raz dostali si¢ miedzy napierajacych z obu stron kolo-
nistéw z Kislevu i hobgobasow. Trudno sig¢ wigc dziwié
ich zajadto$ci i uporowi w walce..

O KISLEVSKICH LUDACH

DOLGANIE

O samych Dolganach warto zreszta powiedzie¢ wig-
cej. Jest to lud rosty, raczej szczuptej budowy ciata,
ciemnowtosy i ciemnooki. Mgzczyzni prawie nie ma-
ja zarostu. Mimo to czesto nosza rzadkie, dtugie wasi-
ki i przystrzyzone w szpic brédki. Ubrania szyja z we-
Iny, skér i futer, na gtowy zaktadaja charakterystyczne,
spiczaste czapy. Zachowuja si¢ do$¢ gtosno, porozu-
miewaja si¢ we wlasnym dialekcie staro$wiatowe-
1 go, bardzo podobnym do mowy ungolskiej. Mdwia
szybko, prawie krzyczac. Sa zwinni i nerwowi, cigz-
ko z nimi wytrzyma¢ przez ich jazgotliwo$¢ oraz aro-
gancje. Utrzymuja si¢ przy zyciu dzigki hodowli bydta..
Im wicksze stado, tym lepiej powodzi si¢ plemieniu.

Dolganskich szamandéw, na potrzeby mecha-
niki gry, mozna traktowa¢ tak samo jak druidéw.
Znaja, zaklecia magii prostej, moga tez znaé kil-
ka czarow magii iluzyjnej, elementalnej oraz oczy-
wisdcie druidycznej. Jakie to beda doktadnie za-
klecia, zalezy wytacznie od MG. Pamigta¢ jedynie
nalezy, ze sa to prosci ludzie, a zatem i czary nie
powinny by¢ przesadnie skomplikowane. Mistrz
Gry moze tez decydowad z jakimi duchami sza-
man utrzymuje kontakt (tu tez mile widziana in-
wencja tworcza) i jaki to ma wplyw na jego moz-
liwosci. Niewykluczone wszak, iz od czasu do
czasu duchy przybeda na jego wezwanie i udzie-
la mu pomocy...

Zwierzeta sa dla nich Zrédtem migsa, mleka, z ktére-
go kobiety przygotowuja sery, a takze skor stuzacych
do wyrobu ubran i namiotdéw, zwanych jurtami. Dol-
ganie stale wedruja ze swymi stadami w poszukiwa-
niu nowych pastwisk. Czesta praktyka jest kradziez
bydta z stad innego plemienia, co nierzadko jest przy-
czyna, krwawych wasni. P6t biedy, jedli inwentarz zo-
stanie zagarni¢ty innym Dolganom, poszkodowani
zwykle odwdzigcza si¢ tym samym, uwazajac takie ra-
bunki za tradycyjny sposéb rywalizacji. Jezeli jednak
stado jest kradzione hobgoblinom lub kolonistom, spra-
wa staje si¢ znacznie powazniejsza.

Jak juz wspomniatem, Dolganie mieszkaja w jur-
tach - okragtych namiotach szytych ze skor i rozsta-
wianych na szkieletach z drewnianych zerdzi. Namiot
taki moze mie¢ do szesciu metrow srednicy i jest zwy-
kle domem dla catej, kilkupokoleniowej rodziny. Na
obozowisko sktada si¢ wiele namiotéw ustawionych
w krag. Posrodku stoja zagrody dla kéz oraz koni,
jest tez miejsce na ognisko. Mgzczyzni przez wigk-
szo$¢ czasu dogladaja stad, kobiety za§ przygotowu-
ja positki, nierzadko ze znalezionych w stepie dzi-
kich zbdz, korzonkéw i owocow. Poza tym doja kozy,
tkaja, szyja ubrania i oczywiscie opiekuja si¢ dziec¢-
mi. Najwazniejsza umiejetnoscia kazdego Dolgana jest
jezdziectwo. Juz od najmtodszych lat chtopcy ucza sie
tej sztuki, zdarza si¢ rowniez, ze i kobiety sa Swiet-
nymi jezdzcami. Wodzem plemienia przewaznie zo-
staje najlepszy wojownik, wybrany przez plemienne
zgromadzenie. Inna bardzo wazna osoba jest szaman.
Wszyscy cztonkowie plemienia bardzo go powazaja,
czesto prosza o rade. Szaman posredniczy tez w kon-
taktach z czczonymi przez Dolgan duchami natury
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i przodkéw. Prosi je, aby opiekowaty si¢ ludzmi i zwie-
rzetami oraz oddalaty zty los.

Dolganie nie prowadza wielkich wojen, cho¢ kie-
dy$ podobno drzaty przed nimi liczne kraje. Ci mie-
szkancy stepéw wywodza si¢ od wojowniczych ple-
mion ungolskich! Dolganie zawsze walcza na koniach.
Ich oddziaty sa niezwykle szybkie i sprawnie manew-
ruja, wérod wysokich traw stepu, jednak nie prébuja
oskrzydla¢ przeciwnika. Zwykle ustawiaja sie tworzac
kociot, po czym wysytaja najszybszych jezdzcéw na
,wabia", liczac, ze wrogowie zaatakuja pierwsi, spro-
wokowani gradem strzat i wyzwisk. Je$li to im si¢ nie
uda, ruszaja do szarzy. Zawsze jednak poprzedzaja ja
,zmigkczaniem" szeregdw nieprzyjaciela strzatami z tu-
kéw. Najchetniej jednak Dolganie wystepuja jako stro-
na broniaca sig, gdyz to pozwala im na petne wyko-
rzystanie doskonatych umiejetnosci strzeleckich. Poza
tym, maja tez brzydki zwyczaj ukrywania si¢ wsrédd
traw i tapania wojownikéw nieprzyjaciela na arkan.

Dolganie walcza zazwyczaj w luznym szyku, sa
szybcy i prawie nieludzko zwinni. Nie wiadomo kie-
dy pojawiaja si¢, atakuja i btyskawicznie wycofuja. Je-
§li kto$ zaatakuje ich podczas podrdzy, ustawiaja wo-
zy w koto i raza wroga strzatami a jesli nadarzy si¢
sposobno$¢, dokonuja zuchwatych wypadow.

To wszystko brzmi bardzo groznie, lecz Dolganie
nie sa z natury skorzy do walki. Plemiona zyjace w za-
chodniej czesci stepu sa raczej zyczliwie nastawione
do innych ludéw. Mimo podejrzliwosci i braku zau-
fania do obcych, ich cztonkowie atakuja dopiero, gdy
poczuja si¢ zagrozeni. Bywa, iz ramig¢ w rami¢ z ko-
lonistami walcza przeciw goblinoidom i stuza za prze-
wodnikow.

Niewielu Dolgan zyje w zachodnim Kislevie. Ci nie-
liczni, to zwykle awanturnicy, ktorzy opuscili plemig
w poszukiwaniu przygdd. Sa cenieni jako najemnicy,
cho¢ zwykle przysparzaja mndstwa klopotow.

UNGOLCWIE

Jak juz wspominatem, Dolganie prawdopodobnie
wywodza si¢ od Ungotéw. Ta nacja niegdy$ panowa-
ta na stepach, jak dtugie i szerokie. Niestety, a moze
i na szczedcie, czasy wielkich chanéw dowodzacych
poteznymi armiami potdzikich wojownikéw, przemi-
nety dawno temu. Taktyka tych armii byta podobna
do dolganskiej. Zwinne zagony lekkiej jazdy niezwy-
kle sprawnie razace przeciwnika strzatami, a potem do-
rzynajace go krotkimi mieczami. Ten sposob walki juz

Do Dolgan zyjacych w zachodnich cze$ciach
Kislevu, najbardziej pasuja nastgpujace profesje:
bandyta, banita, gwardzista, fowca, najemnik, och-
roniarz, przemytnik, traper, wojownik, ztodziej,
zotnierz (fucznik konny).

Mieszkaniec stepdw moze tez zostaé zielarzem,
znachorem, druidem lub uczniem alchemika. Bar-
dzo rzadko, prawie nigdy, Dolganie zostaja cza-
rodziejami lub kaptanami.

porzucono, jednak umiejetnosci jezdzieckie i strzelec-
kie oraz wielka odwaga pozostaty. Dzisiaj, Ungotowie
sa w zachodnim Kislevie catkiem liczni. Czesto stuza
w oddziatach jazdy, gdzie wysoko ich si¢ ceni, mimo
tego ze cho¢ obecnie wérdd konnych przewazaja ra-
czej cigzkozbrojni.

Ungotowie to lud prosty. Wielu z nich staje si¢ tra-
perami, najemnymi ochroniarzami, mysliwymi, lub
awanturnikami. Cho¢ zyja wspdlnie z Kislevczykami,
zachowali poczucie wtasnej odrebnosci, swa kulture
i zwyczaje. Ungot to cztowiek wolny i podaza tam
gdzie chce, nie przywiazujac si¢ do zadnego miejsca.

Ungotowie, cho¢ przesadni, nie wyznaja bogdw.
Mimo staran rzesz misjonarzy, odrzucili wszystkie kul-
ty i religie Starego Swiata.

Z wygladu, Ungotowie przypominaja Dolgan, sa
jednak od nich drobniejsi i nizsi. Maja ciemna karna-
cje, rzadki zarost i charakterystyczne, wystajace kosci
policzkowe.

GOSPODAROWIE
Za rodowitych Kislevczykéw uzna¢ mozna Gospo-
daréw, najliczniejszy lud tej krainy. Przed wiekami tak-
ze prowadzili koczowniczy tryb zycia, jednak kiedy
w swych wedrédwkach trafili na ziemie nie nadajace
sie do wldczegi, zaczeli budowad state osiedla. Dzis

sa chtopami i mieszczanami, sa zle traktowani przez §

swych pandw i twierdza, iz moznowtadcy okrutnie ich
wyzyskuja, - prawda jest za$ taka, ze z natury sa le-
niwi i oporni wobec wszelkiej wtadzy. Znani sa tez
z nieuczciwosci i zdradliwej natury. Oczywiscie, sa-
mi Gospodarowie twierdza, ze biernym oporem prze-
ciwstawiaja si¢ tyranii i zniewoleniu. Gospodarowie
sq Sredniego wzrostu, maja ciemne wtosy i rzadki za-
rost. Postuguja si¢ swym wlasnym narzeczem jezyka
staro§wiatowego, mozna ich tatwo pozna¢ po migk-
kiej i $piewnej wymowie.

NORSMENI

W Kislevie, a szczegdlnie w jego pétnocno-zacho-
dniej czesci, zyje spora mniejszo$¢ norsmenska. Zdo-
minowata ona arystokracje i klase rzadzaca. To wta-
$nie ich Gospodarowie najbardziej nie lubia, uznajac
za swoich gtéwnych ciemiezycieli. Przybysze z pét-
nocy dzigki bitnemu wojsku i wrodzonemu sprytowi
przejeli wradze nad Gospodarami i Ungotami, tworzac
cos$ na ksztatt oligarchii. Najlepsze oddziaty w kislev-
skiej armii sktadaja si¢ z Norsmenow, Kkislevscy Nor-
sowie stale zreszta czuja si¢ lepszymi od innych lu-
déw, za réwnych sobie uwazaja tylko krewniakéw
z Norski.



WIOSEK OPISANIE

Podrézujac po Kislevie, z pewnos$cia bgdziecie czg-
stymi go$émi mieszkancow tamtejszych wiosek, opo-
iwiem wam wigc, jak wyglada chtopskie zycie. Ogdl-
nie to nie rézni sie ono od zywota pedzonego przez
7innych wtoscian. Wsie sa jednak ubozsze niz, dajmy
/ na to, w Imperium. Jak juz méwitem, Gospodarowie,
{ ktérzy stanowia wigkszoé¢ chtopstwa w Kislevie, sa
{raczej do$¢ leniwi, a surowy klimat i niebezpieczen-
stwo ze strony zwierzoludzi nie utatwiaja im pracy.
Zreszta, jak kto$ ciagle sie boi, to trudno mu sie sku-
pi¢ na robocie.

Chtopi buduja swe chaty z drewnianych bali i kry-
% ja strzecha. Domki sa zwykle jednoizbowe, z glinia-
4 nym piecem usytuowanym posrodku. Wokdt niego
| znajduja, si¢ gliniane nisze, w ktérych $cieli si¢ posta-
nia. Glina nagrzewa si¢ od ognia w piecu, przez co
{ ,Yoze" robi sie przyjemnie ciepte, co wazne jest szcze-
{ gbélnie zima.

1 Wiesniacy chadzaja w dtugich koszulach i spodniach
| z ptétna (kobiety w dtugich spddnicach) oraz butach

¢ z tyka lub filcu. Filcowe buty, tak zwane walonki, sa

{ bardzo ciepte, dobre nawet na najtgzsze mrozy, lecz
{ fatwo przesiakaja. Kiedy namokna, nadaja si¢ juz tyl-
ko do wyrzucenia. W chtodniejsze dni chtopi odzie-
waja si¢ w owcze i niedzwiedzie skory. Stosunkowo
krétkie okresy, kiedy na polach nie zalegaja S$niegi,
wiedniacy spedzaja na pracach polowych. Zapytacie
pewnie, co z ich lenistwem... Tak, sa leniwi, ale nie
glupi. Wiedza jak straszny bywa gtdd i ze wszystkich
sit staraja si¢ go uniknaé. Podczas krétkiego lata ro-
bota pali im si¢ w rekach. Zboze dojrzewa po6zno,
a trzeba je zebra¢ zanim nadejda jesienne deszcze.

Chtopi musza obrabiaé nie tylko wtasne pole, ale
tez ziemie lokalnego wtodarza, czyli szlachcica, pod
ktorego opieka znajduje sie wie$. I tu objawia sie krna-
brna natura Gospodardow... Utyskuja na panszczyzne
i robia wszystko, by sie od niej wymigaé, pracujac za$
czynia to bardzo niedbale, chyba ze kto$ stale patrzy
im na rece. Tylko pan dobry, szczodry i troszczacy
sie o swoich ludzi, moze liczy¢ na porzadna robote.
Wieczorami, kmiecie spotykaja si¢ w chatach lub
karczmach i rozprawiaja o swych problemach, spo-
zywajac positki sktadajace si¢ gtdwnie z warzyw, roz-
maitych gatunkéw kaszy i podptomykéw. Ze sfermen-
towanego ciasta chlebowego otrzymuje si¢ kwas,
dosy¢ staby napdj alkoholowy, ktérym czasem racza
sie¢ wie$niacy. Trunek to raczej podty, lecz pozwala
zapomnie¢ o troskach, albo rozgrzaé oziebta babe. Je-
zeli chtopom lepiej sie powodzi, pijaja jeczmienne pi-
wo lub zbozowa okowitg¢ (metng i biata jak mleko -
wszak nikt tam nie zna nawet stowa ,destylacja").

‘ Chtopi nie sg zbytnio religijni, chociaz w kazdej cha-
tupie jeden kat poswiecony jest bostwom, przewaz-
nie znajduje si¢ tam skromna kapliczka Taala i Rhyi.
Ostatnimi czasy, kiedy zto panoszy si¢ po lasach co-
raz bardziej, chtopi jakby chetniej oddaja czesé bo-
gom, jednak w rzeczywistosci robia to tylko ,,na wszel-
ki wypadek".

Chtop zapytany, czy boi si¢ zwierzoludzi, czgsto iro-
nicznie odpowie: ,,A czego tu si¢ baé, przeciez Taal
i Rhyia uchronia swe biedne owieczki. Kaptani tak

méwia...". Pod tym ptaszczykiem beztroski kryje si¢
jednak lek. Mato kto juz dzi§ pamicta dawne wierze-
nia kmieciow. Niegdy$ oddawali cze$¢ starozytnym
duchom, pézniej jednak kaptanom Taala i Rhyi, Ulry-
ka i innych poteznych bogdéw udato si¢ wyplenié te
lokalne wierzenia. Starozytne duchy nadal mieszkaja,
w poblizu ludzkich osad i sa bardzo zte na tych,
ktérzy je porzucili. Wraz z kultem duchdéw zanikta tez
prawie zupetnie profesja wioskowego szamana, ktd-
ra obecnie z rzadka paraja si¢ sedziwi starcy, pamie-
tajacy jeszcze dawna wiare.

Jesli zwiedzaé bedziecie wioski, to z pewnoscia za-
witacie tez do niejednego dworku. Je$li nie jestescie
prostakami, chg¢tnie was tam ugoszcza. Dwory na ki-
slevskiej prowingji sa skromniejsze niz w Imperium. Bu-
duje je sie z bali stawianych na kamiennych fundamen-
tach. Domy kryje si¢ strzecha lub gontami. Wystréj
wnetrz rowniez jest do$¢ skromny: cigzkie drewniane
stoty i tawy, skory na podtodze i $cianach, kamienny
kominek, na $cianach bron. Mieszkancy dworu jadaja,
niemal réwnie skromnie co wiesniacy, z ta réznica, ze

Duchy, takie jak na przyktad Domownik - chro-
niacy domostwa i ich mieszkancow i ostrzegaja-
cy przed niebezpiecznymi gosémi - moga byé wy-
korzystane w przygodzie jako zrédto informacji,
lub pomocy dla postaci graczy. Cztery z nich,
w tym wspomniany Domownik, opisane sa szcze-
gb6towo w kampanii pt. ,,Zle sig¢ dzieje w Kislevie",
lecz MG wolno kreowaé¢ wtasne duchy wedle
uznania. Moga one mieszkaé¢ w gospodarstwach,
na polach, w lasach, stowem - gdziekolwiek. Mo-
ga tez przybiera¢ dowolna postaé, charakter
i umiejetnosci. Wedle potrzeb... Podczas ,,tworze-
niu" duchéw pomocne moga by¢ istoty znane z li-
teratury, szczegolnie romantycznej, na przyktad
Switezianka. W Iudowych polskich legendach tez
roi si¢ od dziwozon, nimf, diablikéw, ferut, wicia-
kéw, odmiencédw i innych tajemniczych stwordw.
Na pewno o nich styszelidcie - a jesli nie, to czy-
taé, czytaé, czytac!




czesciej na stotach pojawia si¢ migso. Ja sam, najlepiej
wspominam te wizyty w Kkislevskich dworkach, pod-
czas ktérych czestowano mnie pierogami z kapusta
i grzybami, albo ziemniakami okraszonymi stonina -
a do popicia dawano zsiadte mleko. Wieczorami, mie-
szkancy dworu pija i rozmawiaja. Czasem plotkuja, o sa-
siadach, szczegdlnie bogatszych, ktérzy lubia otaczaé
si¢ zbytkami: drogimi tkaninami, meblami z Tilei i zto-
tem. Zwykle jednak czynia to catkiem bez gustu. Czeg-
sto tez bogactwa obchodza ich bardziej niz los podda-
nych, przez co nie sa zbytnio lubiani.

TO. CZEGO WSZYSCY
MIESZKANCY KISLEVU
BOJA SIE NAJBARDZIEJ...

Moéwia, ze to co jednoczy wszystkie ludy zamie-
szkujace Kislev, to Car, Cerkiew i zagrozenia z ze-
wnatrz. Gtéwna bolaczka mieszkancow Kislevu, bez
wzgledu na ras¢ i pozycjg spoteczna, jest teraz wzma-
gajaca si¢ na nowo aktywno$¢ Chaosu. Umarli juz
ostatni $wiadkowie najazdu plugawych hord sprzed
dwoch stuleci, lecz nadal mozna bez trudu znalez¢ $la-
dy tamtych wydarzen, choéby nadtopione w wielu
miejscach mury miasta Kislev.

W latach 2302-03, wedtug kalendarza Imperium,
hordy Chaosu zajety niemal caty obszar Kislevu. Do-
tarty az do stolicy i obiegty ja, na szczedcie zostaty od-
parte. Obronit si¢ tez Erengrad, dzieki pomocy zaprzy-
jaznionych ksiazat z Norski. Ulegto Praag, ktére zostato
bezlitosnie spustoszone. Po dwdch latach zacigtych bo-
jow, dzieki wsparciu Magnusa Poboznego i armii ce-
sarskiej, udato si¢ odeprzeé straszliwych najezdzcow.
Jednak plugastwo, jakie przywldkt ze soba Chaos, wi-
da¢ do dzis. W wiclu rejonach kraju rodza si¢ mutan-
ci, zmiano ulegaja tez ciata dorostych oséb.

STRASZLIWY LOS PRAAG

Najgorzej nadal jest w Praag. Podczas inwazji, mia-
sto zostato niemal catkowicie zniszczone. To co kie-
dy$ byto domami i ulicami, zamienito si¢ w obrzydli-
we piekto.

Gréd ten, potozony na réwninie, niedaleko rzeki
Lynsk, jest miastem granicznym - co sprawito, ze juz
nie jedna zacigta bitwg stoczono pod jego murami.

Jeden zwycieski atak Chaosu sprawit jednak, ze po
wyzwoleniu Praag postanowiono zmie$¢ jego szczat-
ki z powierzchni ziemi. Oczyszczajace ptomienie po-
chtonety cate plugastwo i gdy po dawnym Praag nie
pozostat §lad, miasto zostato wybudowane na nowo.
Dzi$ z pozoru wyglada normalnie. Zwykte ulice, do-
my z kamienia i drewna. Zwykte kamienne mury, po-
rosnicte mchem. Wiele przepicknych $Swiatyn, zwien-
czonych charakterystycznymi dla Kislevu, pegkatymi
i spiczastymi koputami. Ludzie krzatajacy si¢ po uli-
cach, zajmujacy swoimi sprawami.

Mpyli sig jednak ten, kto sadzi, ze w Praag nie dzie-
je sie nic dziwnego. Juz w kilka lat po odbudowaniu

miasta zrozumiano, ze rozprawa z Chaosem jeszcze
si¢ nie skonczyta. Najpierw, nocami stycha¢ byto po-
tgpienncze wycie, nastgpnie z ulicznego bruku, jak

i $cian domdéw zaczety wyrasta¢ rece i wyciagaé sief

w kierunku przechodniéw. Pojawiato si¢ coraz wig-
cej mutacji, a sprzety domowe ,,0zywaly", czesto ra-
niac, a nawet zabijajac ludzi. W ziemi pojawiaty si¢
rozpadliny ziejace odorem i pochtaniajace nieszcze-
snych przechodniéw. Wreszcie cate budynki zamie-
niaty si¢ w mate piekietka. Coraz czg$ciej konieczne
byto niszczenie domostw, oczyszczanie ich ptomie-
niami i odprawianie egzorcyzméw. Wielu kaptanow
postradato przy nich zycie i zmysty. Mieszkancy po-
woli tracili nadziej¢ na zwyczajne zycie...

Przywrécit im ja dopiero cztowiek imieniem Griznar,
twierdzacy, iz za sprawa samego Ulryka posiadt wie-
dze o obrzedzie, ktory moze przynies¢ miastu oczysz-
czenie. Na cztowieka tego z poczatku patrzono jak na §
szalenca, lecz ostatecznie postanowiono sprébowac. §
Obrzed okazat si¢ skuteczny i odtad w kazda roczni-
ce upadku miasta Praag, wszyscy jego mieszkancy mu- {

sza, wyj$¢ poza mury. W grodzie zostaje tylko grupa{

kaptanow. Uzywajac poteznych artefaktow, zsylaja na
miasto btegkitne plomienie, wypalajace wszelkie plu-

gastwo. Od tamtego czasu zdarza si¢ znacznie mniej}

Lwypadkow". Na co dzien wszyscy maja baczenie na
wszelkie niepokojace wydarzenia i tgpia nieczyste za-{
grozenia w zarodku. W catym Starym Swiecie nie ma
chyba miejsca, w ktérym ludzie sa bardziej wrazliwid
na punkcie spraw zwiazanych z Chaosem. Nie chca
nawet wymawia¢ jego imienia, lgkajac sig, iz zwrdca §
tak na siebie uwage ztych bogéw. Nierozwazny przy- §
bysz, ktéry choéby w przeklenistwie wspomni Chaos, {
naraza si¢ na wyzwiska i pobicie.

Miasto Praag to prawdziwy raj dla fowcow czarow-
nic. Nigdzie indziej nie maja tak szerokich uprawnien. §
Posiadaja, prawo publicznego rozprawiania si¢ z kaz-
dym znalezionym mutantem lub kultysta. Dla stale zy-
jacych w trwodze mieszkancéw Miasta Pokonanych -
jak nazywa si¢ czasem Praag - zyjacych w ciagltej trwo-
dze, obecnos$é towcow to rekojmia bezpieczenstwa.

O KISLEVSKIM WOJSKU

Nie od dzi$§ wiadomo, ze atak Chaosu predzej czy
pdzniej si¢ powtdrzy. Car Radii Bokha wciaz méwi
o koniecznos$ci przygotowania kraju do obrony, jed-
nak odmawia pomocy swym wasalom, wtadajacym
potnocnymi obszarami Kislevu. Z wielu granicznych
miast wycofane zostaly carskie garnizony. Ludzie czu-
ja si¢ pozostawieni samymi sobie i maja za to wiel-
ki zal do cara. Niektére bogatsze kolonie probuja na
wtasny koszt zatrudnia¢ najemnikéw do obrony, bie-
dniejsze tez radza sobie jak moga, nie zawsze zgo-
dnie z nakazami wtadz centralnych. Car mowi o ko-
niecznos$ci obrony wigkszych miast, w tym stolicy
i twierdzi, ze do tego potrzebne sa mu wycofywane
wojska. Lokalni wtadcy twierdza zas, ze gdy prowin-
cja zostanie zajeta, wicksze miasta tez szybko upad-
na, wzigte gtodem.




Skoro juz mowa o armii Kislevu, warto wspomnieé
o jej bardziej znanych oddziatach. Kto wie, moze uda
sie wam zaciagna¢ do ktérego$ z nich, jesli bedzie-
cie chcieli i okazecie si¢ wystarczajaco dobrzy. Woj-
isku stale potrzeba nowych zotnierzy, zotd jest wyso-
ki, a i przygdd stuzba zapewnia bez liku.
1 Najbardziej znanymi wojami krainy sa chyba Skrzy-
/ dlaci Kopijnicy Kislevu. Formacja jest to przedziwna,
dowodzona przez sama, caryc¢ Kataring. Jej cztonko-
{ wie, zwani towarzyszami, uzywaja w szarzy lekkich
kopii, stuzacych gtéwnie do przetamywania szyku
pikinieréw. Po uderzeniu, kopie zwykle si¢ tamia,
w ruch ida woéwczas koncerze. Jest to dtuga bron ktu-
ta o gtowni mierzacej ponad pdttorej metra, o prze-
% kroju cztero, lub tréjkatnym. Mozna nia przebi¢ na-
A wet plyty zbroi. Oprécz koncerzy uzywa sig tez szabli
} oraz czekana - bojowego mtota zakonczonego szpi-

kulcem (lub kilkoma), ktérym roztrzaskuje si¢ blachy
{ zbroi. Niektérzy kopijnicy maja tez tuki lub pistole-
{ ty. Do swej ochrony, Skrzydlaci uzywaja kolczug, na-
1 pier$nikéw, nagolennikéw i karwaszy - ochraniaczy
| przedramion. Na gtowy zaktadaja szyszaki. Zastania-
ja sie tez niewielkimi, okragltymi tarczami.
{ Element wygladu, najbardziej wyrdézniajacy te for-
| macje sposréd innych wojsk, to skrzydta wykonane
z orlich, sokolich, lub s¢pich piér umocowanych na
drewnianych, obciagnigtych skéra ramach. Ramy te
przymocowane sa do plecéw jezdzca. Podczas szar-
zy skrzydta szumia tak gto$no, ze ptosza konie wro-
gow. Ci co pierwszy raz spotykaja sie w boju z Kkisle-
vskimi kopijnikami, czesto biora ich za jakie$
straszliwe demony.

Skrzydlaci sa z pewno$cia jedyni w swoim rodza-
ju. To najlepsze wojsko Kislevu, jes$li nie catego Sta-
rego Swiata. Chyba tylko bretonscy rycerze zdotaliby

dotrzymaé im pola. W formacji tej stuza najmezniejsi
i najbogatsi szlachcice, poczytujac to sobie za wielki
zaszczyt.

Legion Gryfa to inny, takze bardzo zacny oddziat.
Powstat w czasach walk z Chaosem, dzi$ stuzy w ar-
mii Imperium jako najemnicy. To cigzka jazda, uzy-
wajaca pelnych zbroi ptytowych, kopii i mieczy. Nie
sa tak zwinni i szybcy w ataku jak Skrzydlaci Kopij-
nicy, lecz gdy rozpedza si¢ w szarzy, mato kto jest
ich w stanie zatrzymaé. Ich zbroje sprawiaja, ze sa
zdolni przetrzymaé wiele ciosow.

Bractwo Niedzwiedzia to przedziwna formacja -
a wlasciwie zakon - ktérej patronuje Taal. Jest lekko
opancerzona, uzywa w walce tukdw i broni rgcznej.
Wyrdzniaja ja niedzwiedzie skory, zaktadane na zbro-
je. Cztonkowie bractwa specjalizuja si¢ w walkach po-
$rod lasdw i na terenach gorskich. Ich najwigkszym
atutem jest zwinno$¢ i fakt, ze dowolnie - nawet
w trakcie szarzy - potrafia rozdziela¢ swoj szyk, okra-
zajac oddziat wroga i ostrzeliwujac go. Gdy nieprzy-
jaciel zostanie juz powaznie ostabiony, sprawnie na
powrdt zwieraja szeregi i zadaja ostateczny cios.

Warto wspomnieé tez o kislevskiej gatgzi Zakonu
Rycerzy Biatego Wilka. Nie mozna odmoéwié¢ im wo-
jennego zapatu, jednak nie doréwnuja swoim kompa-
nom z Imperium. Formacja w wigkszo$ci sktada sig
z berserkeréw, dziatajacych wedle zasady ,,dopadnij
i usiecz". Biada tym, ktérych zdotaja w konicu dopasé....

DO KISLEVU MILY BRACIE.
TAM PRZYGODA CZEKA
NA CIE...

Wojska, o ktorych opowiedziatem, to jedynie te naj-
znamienitsze. Jeszcze diugo mozna by rozprawiaé
o innych. Dlugo tez jeszcze mozna by opowiadaé
o samym Kislevie - krainie, w ktorej zazy¢ mozna nie-
tatwego i surowego, lecz ciekawego zycia. Tak jak
w Imperium, w Kislevie wrecz kipi od intryg na wszy-
stkich szczeblach, nie brak tam zadan dla niejedne-
go awanturnika, nie brak tez samych awanturnikow.
Ludzie sa réwnie surowi jak klimat, ale z natury go-
$cinni. Mozna tam na wtasnej skorze poznaé co zna-
czy prawdziwa, mrozna zima, albo jak zyje si¢ ze $wia-
domodcia statego zagrozenia Chaosem. Mozna poznad
cisze bezkresnej puszczy lub lodowych pustkowi,
gdzie calymi tygodniami wedruje sie nie spotkawszy
zywego ducha. Mozna wreszcie udacd sie na step, za-
smakowaé zycia nomaddéw i poznaé zielonoskore
hobgobliny, ktére okazuja si¢ znacznie mniej dzikie,
niz si¢ o nich méwi.

O tym wszystkim opowiadaé mozna by bez kon-
ca, lecz najlepiej sie tam wybra¢ samemu i zobaczyé
wszystko na witasne oczy...

Hej, ten dzban jest juz pusty! Nalejcie jeszcze mio-
du! Hejze! Co7 to? Spicie?!? Cgy wyscie mnie chocé
przez chwile w ogdle stuchali... ?/
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IMPERIUM

Imperium, zwane tez Cesarstwem lub Rzesza, to naj-
potezniejsze panstwo Starego Swiata, o powierzchni
liczacej grubo ponad milion kilometréw kwadrato-
wych. Jest krajem szczycacym si¢ najbardziej rozwi-
nicta kultura ludzka na kontynencie, jego przedsta-
wiciele sa wszedzie powazani, a w stolicy - Altdorfie
- mozna spotka¢ ambasadoréw wszystkich paristw
Starego Swiata. Wspaniale gmachy, pigkne rezyden-
cje wyrastajace wsrdd zgliszczy i chylacych sie ku
upadkowi domostw, wystawnos¢ obok rynsztoka, bo-
gactwo i nedza, bohaterstwo i tchérzostwo - oto ca-
le Imperium.

GRANICE

Pétnocna granice Cesarstwa stanowi niegos$cinne
Morze Szponéw. Jest ono bardzo zimne i stabo za-
solone, panujaca na nim pogoda bywa nieprzewidy-
walna, za$ wiatry przewaznie porywiste i lodowate.
Czeste sa sztormy i ulewy. Gtebiny zamieszkuje nie-
wiele potwordw, ale warunki pogodowe zupelinie nie
sprzyjaja podrézom morskim. Piraci z Norski oraz
przerézne potwory napadajace na przybrzezne osa-
dy sprawiaja, ze niewiele wiosek lezy w poblizu
morza, a te juz istniejace zamieszkuje lud nieufny
i wojowniczy, chroniony przez mocne palisady. Za-
ktadanie portow nad Morzem Szponéw utrudnia tez
poszarpana linia brzegowa i podwodne skaty. Dalej
granica ciagnie si¢ wzdiluz skraju lasu Laurelorn,
a pozniej Drakwald, gdzie dociera do Reiku w odle-
gtosci nieco ponad 100 km od Marienburga i biegnie
wraz z pobliskim lewym doptywem rzeki az do pod-
n6za Gér Szarych. Bezposrednio za granica znajdu-
je si¢ ostawiona Jatowa Kraina, formalnie pod kon-
trola Marienburga, w rzeczywistosci bedaca terenem
bezpanskim i bardzo niego$cinnym. Na jej nieurodzaj-
nych ziemiach niewiele jest laséw i pagdrkow, spo-
ro za to mglistych bagnisk, gdzie mieszkaja potwor-
ne fimiry wladajace straszliwa magia, a takze wiele
innych okropnych stworzen. Ostatnio pojawiaja, sie
tam nawet na poty legendarni skaveni. Dlatego tez,
trakt biegnacy z Middenheim do Marienburga roz-
dwaja si¢ na dwie odnogi - jedna bezpieczniejsza,
ciagnaca, si¢ wzdtuz lasu Drakwald, az do Reiku
(gdzie mozna wsia$¢ na statek ptynacy do Marien-
burga lub podrézowa¢ do miasta traktem przy rze-
ce) i drugi, prowadzacy do Marienburga przez serce
Jatowej Krainy - na podréz nim decyduja si¢ osoby
albo bardzo odwazne, albo bardzo ghtupie. Na roz-
stajach szlaku, w cieniu Drakwald, znajduje si¢ mia-
sto Dochendorf, w centrum ktérego wybudowano nie-
wielki zamek, majacy strzec szlaku. Stad wysytane sa
oddziaty patrolujace okolice, pobiera si¢ tam myto od
0s0b przekraczajacych granicg. Podobne przeznaczenie

ma gérujaca nad rzeka twierdza Zimmguard, z ktérej
straznicy przez cala dobe¢ wypatruja wrogich jedno-
stek. Z tego miejsca pobliski doptyw prowadzi gra-
nice do podnéza Szarych Gor.

Gory te sa dosy¢ gesto porosnicte lasem - gtdwnie
iglastym, procz nagich wierzchotkéw $wiecacych
w stonicu swa Sniezna biela. Znajduje sie tam kilkana-
$cie szlakéw zmierzajacych ku Bretonii, jednakze tyl-
ko kilka z nich jest na tyle szerokich, aby mogty nimi &
wedrowaé wozy kupieckie lub nieprzyjacielskie armie. }
Duzych szlakéw pilnuja, po stronie imperialnej potgz-

ne twierdze, z ktérych wyruszaja niewielkie oddziaty { .

przeczesujace pomnigjsze szlaki. Tam réwniez pobie-
ra si¢ cto od towardéw i myto od oséb.
Silnie umocniona, twierdza jest Helmgart, strzegacy {

najwigkszego w Szarych Gorach szlaku o stynnej na- {

zwie Przetecz Uderzajacego Topora. Wiele juz razy
pobito tam bretonskie rycerstwo... Giebiej w gérach
znajduja, sie tereny bezpanskie, ktore oba panstwa
kontroluja w niewielkim stopniu. Jedynie kilka wigk-
szych szlakéw jest regularnie patrolowanych. Mozna {
tam znalez¢ krasnoludzkie warowne osady, chaty pu-
stelnikéw i sadyby rozbdjnikéw. Wielu przestepcow,
szczegOlnie bretonskich, zbiega wtasnie w te gory,
tworzac rozbdjnicze bandy. Najwieksza liczy podob-
no ponad sto osoéb i jest dowodzona przez niejakie-
go Szramg - pono¢ szlachcica bretonskiego - skaza-
nego na banicje za liczne zbrodnie w obu krajach.
Na jednym z gtéwnych szlakéw znajduje si¢ du-
za, dwupigtrowo karczma - ,,Blask Ksigzyca" prowa- {

dzona przez ekscentryczna parg przyjaciot - cztowie-3

ka Feliksa oraz krasnoluda Gotfreda. Z zewnatrz
wygladajaca bardzo solidnie, otoczona skatami i wy-
soka, palisada, w taki sposdb, ze tylko z traktu moz-
liwy jest do niej dostep. Wnetrze gospody zaskaku-
je przepychem i bogactwem, jakich nie powstydzitby
si¢ nie-jeden hrabia. Budynek zamieszkuje kilkuna-
stu zbrojnych oraz drugie tyle personelu. Poziom
ustug $wiadczonych w ,,Blasku Ksigzyca" jest bardzo
wysoki, a wszelkie nieporozumienia sg szybko wy-
jasniane, tak, aby nikt z go$ci nie miat powodu do
utyskiwan. Wiasciciele, jak gtosi fama, sa podobno za-
przyjaznieni z miejscowymi bandami, ktérych przy-
wodcy czesto spotykaja sie w karczmie dla omdéwienia
swych podejrzanych intereséw. Réwniez przejezdza-
jacy ta droga zamozni szlachcice i kupcy zatrzymu-
ja sie tutaj, by zaznaé przyjemnosci serwowanych
przez lokal.

Dalej Szare Gory ciagna si¢ na potudnie, oddziela-
jac Imperium od Lasu Loren - najwickszej siedziby le-
$nych elféw w Starym Swiecie. Tedy nie prowadza
znane ludziom szlaki, bandyci zostali wytrzebieni lub
uciekli, a siedzib elfich chronia potezne, gtdéwnie ilu-
Zyjne czary.




Nastepnie, na styku Gér Szarych i Czarnych, znaj-
duje rozlegta wyzyna zwana Przeskokiem. W jej po-
blizu, zajmujac réwniez niewielki skrawek Suddenlan-
du lezy maty kraj, formalnie bedacy fragmentem
Rzeszy, lecz w rzeczywistosci catkowicie niezalezny
- Switzer. Owa niebogata kraina podzielona jest na
kantony, rzadzone - jak na owe czasy - w do$¢ demo-
/ kratyczny sposob, a jej mieszkancy to pro$ci, dumni
{ i waleczni gérale, czujacy sie wolnymi obywatelami
Switzer, a nie poddanymi Cesarza.. Najwigksza obra-
za, dla mieszkanca tego kraju jest nazwanie go czto-
wiekiem z Imperium. Gorale postuguja sie reikspie-
lem, bardziej jednak $piewnym, niz ten, uzywany
w Cesarstwie, w ktérym daja sie tez zauwazy¢ nale-
ciatosci tileanskie, bretonskie oraz krasnoludzkie.
{ Ostatnio pewien uczony z Uniwersytetu w Nuln - pro-
| fesor Winfred Karpovsky postawit tezg, ze w switzer-
skim reikspielu pojawiaja si¢ réwniez zapozyczenia
z mowy elféow. Jednakze prawie nikt w to nie uwie-
rzyt i ozywione kontakty gorali z elfami z Loren po-
zostaja, tajemnica.

Obecnie, Switzer zyje w zgodzie ze swoimi sasia-
dami, a tupiezcze bandy, kryjace si¢ w gérach oraz
inne niebezpieczne istoty z rzadka zapuszczaja si¢ do
1{ tej krainy. Gérale trudnia sie gtéwnie hodowla owiec,
1 a utrzymuja si¢ przede wszystkim ze stuzby wojsko-
wej w oddziatach moznych z sasiednich panstw. Pie-
chota ze Switzer jest znana w catym Starym $wiecie,
a z jej dtugimi pikami moga sie pono¢ réwnaé tylko
berdysze piechoty krasnoludzkie;j.

Dalej, granica Imperium ciagnie si¢ wzdtuz Gor
Czarnych - najmniej przyjaznych z gér otaczajacych
Cesarstwo. Pogoda jest tutaj zazwyczaj zta i nieprze-
widywalna. Przez géry prowadzi kilka mniejszych,
stabiej strzezonych szlakéw oraz jeden duzy, zwany
Przetecza Czarnego Ognia - na ktérej to przed wie-
kami Sigmar Mtotodzierzca rozbit w proch ogromne
wojska goblinoidéw. Przy szlakach stoja straznice,
a pogranicznicy patroluja wyloty traktéow, z rzadka
jednak zapuszczajac sie glebiej. W catosci jest jedy-
nie kontrolowany ten starozytny, krasnoludzki szlak,
nad ktérego wylotem goruje ogromna twierdza, zbu-
dowana z rozkazu Sigmara - Kargansgart, nazwana
tak na cze$¢ jego przyjaciela, krasnoludzkiego mo-
narchy Kargana. Kiedy$ zatoge warowni stanowity tyl-
ko krasnoludy, obecnie stacjonuja tam razem z za-
prawionymi w bojach cesarskimi gwardzistami. Méwi
sie o tej fortecy, ze to najpotezniejsza po Middenhe-
im warownia Imperium.

Czarne GOry sa istng wylegarnia wszelkiej masci ty-
poOw spod ciemnej gwiazdy, goblinoidow i wielu istot
Chaosu. Na zalesionych zboczach i zdradzieckich prze-
smykach roi si¢ od watah ztozonych w réwnej mierze
ze zwierzoludzi, skavendw i goblinéw, a takze rownie

'. okrutnych i groznych ludzi wyjetych spod prawa.

{ Gdzieniegdzie pojawi¢ sic moze nawet dzabbersmok
lub mantikora. Méwi sie tez o demonach zamieszku-
jacych wnetrze gér. Czarne Gory sa petne podziemnych
korytarzy, zdradzieckich tuneli i jaskin, zasiedlonych
przez nieludzkie stworzenia, ktére $wietnie orientuja

si¢ w labiryncie podziemi. Albowiem to nie krasnolu-
dy - wladcy podziemnych miast - zbudowali te przej-
$cia; w gtdwnej mierze ich tworcami sa istoty Chaosu.
Tunele przez nich budowane sa wezsze i o wiele brzyd-
sze od krasnoludzkich.

W Kargansgart i innych tutejszych fortecach stacjo-
nuja znaczne sity stale majace oko na okolice. Rzad-
ko sie wiec zdarza, aby podrézowaty tedy niewielkie
grupy - zawsze sa to liczne, uzbrojone po zeby kara-
wany. Dlatego tez tutejszy szlak handlowy biegnie je-
dynie przez Przetgcz Czarnego Ognia i nie jest to szcze-
g0lnie czesto odwiedzane miejsce, szczegdlnie, ze po
drugiej stronie goér znajduje sic niewiele siedlisk ludz-
kich, z ktérymi mozna by handlowaé¢. Réwniez u pod-
néza gér, po stronie Imperium nie napotyka sie osad,
oprécz tych umiejscowionych przy twierdzach - ktére
mimo zbrojnej opieki i tak bywaja najezdzane przez
koszmarnych mieszkanicow skat.

Dalej, granica jest wytyczona przez biegnace z po-
tudnia na pétnoc Gory Kranca Swiata - najréznoro-
dniej zamieszkane géry w Starym Swiecie. Wéréd po-
zostatosci krasnoludzkich twierdz i setek splatanych
podziemnych korytarzy oraz zdradzieckich szczytéw
i przetgczy mozna znaleZ¢ nieliczne osady zamieszki-
wane przez ludzi i krasnoludy - a takze goblinoidy.
Wystepuja tu réwniez reptillioni i ich wigksi krewnia-
cy - troglodyci. Czesto mozna tez spotkaé trolla, ogra
lub wywerng. W podziemnych tunelach bytuja rézne
stwory, na widok ktérych nawet wytrwatemu S$miat-
kowi dusza przesuwa si¢ w kierunku ramienia.

Granicy tej bronia zaprzyjaznione twierdze krasno-
ludzkie oraz nieliczne straznice, w ktérych stacjonu-
ja oddziaty cesarskie, patrolujace okolicg. Przez naj-
wigkszy taficuch gérski Starego Swiata na terytorium
Cesarstwa prowadzi kilka szlakéw, bardzo waskich
i rzadko uczeszczanych - oraz jeden trakt, znajdujacy
si¢ na wysoko$ci zrédet Talabeku, zwany Pod Szczy-
tem, na tyle szeroki, aby zmiescié¢ szarze ciezkozbroj-
nej jazdy. Jednakze po drugiej stronie gor leza bagni-
ste tereny, zamieszkate przez niecywilizowane istoty;
stad szlak 6w jest z rzadka przemierzany, a ze straz-
nicy wybudowanej przy najwyzszym szczycie, (ktore-
mu nazwe zawdzigcza przetecz), dzielni wojacy wi-
duja straszne stwory.

Od Gor Krarica Swiata granica odbiega wraz z Gor-
nym Talabekiem i ciagnie si¢ gestym lasem az do
miejsca, w ktéorym do Talabeku wpada rzeka Urskoj.
W utworzonym w ten sposob rozwidleniu, wybudo-
wano dobrze ufortyfikowane miasto - Bechafen -
miejsce kwaterunkowe wojsk imperialnych oraz sie-
dzibe celnikéw. Stad granica w prostej linii jest wy-
tyczona do punktu, gdzie Lynsk wpada do Morza
Szponoéw. Tereny te sa najstabiej strzezonymi odcin-
kiem granic Imperium, a to ze wzgledu na sojusz z Ki-
slevem. Zaréwno Kkislevska, jak i imperialna strong
porasta gesty bér, tylko gdzieniegdzie $wiecacy tysi-
nami polan. Dopiero w poblizu morza las przerze-
dza sie, a przy ujsciu rzeki Lynsk prawie go nie ma.
Tu wtasnie, na przeciwko Erengardu powstata osa-
da - Malveik, ktdéra szybko rozrasta si¢, aktualnie



liczac sobie ok. 5 tysiecy mieszkanicéw, a w przyszto-
$ci stanie sie pewnie waznym portem Rzeszy. Stacjo-
nuje w niej garnizon imperialny, a takze punkt cel-
ny, kontrolujacy handel z Kislevem. Jest tutaj réwniez
przeprawa promowa na znajdujaca, sic w srodkowym
nurcie wyspe rzeczna, potaczona z drugim brzegiem
drewnianym, lecz mocnym mostem.

TRANSPORT
I KOMUNIKACJA

Imperium to ogromny kraje o bardzo bogatej flo-
rze i faunie oraz réznorodnym uksztattowaniu tere-
nu. Wiele obszardw jest dzikich i nieprzychylnych dla
cywilizacji, na wielu nie stan¢ta jeszcze stopa hu-
manoida. Bardzo czesto zdarza sig, ze mie-
szkancy Starego Swiata musza, przemierzac
ogromne potacie laséw i grozne gory
podrézujac po bezdrozach, szlakami
dzikich zwierzat lub Korzystajac jedy-
nie z wtasnego wyczucia kierunku.
Imperium nie posiada gestej sieci
drég. Dobre, ubite trakty tacza tylko
wicksze miasta. Pomiedzy mniejszy-
mi biegna zazwyczaj waskie, duzo
gorsze godcince, a niekiedy nawet
ledwo widoczne $ciezki. Zdarza sie,
7e wedrowcy nie$wiadomie omijaja
potozone na uboczu wioski, bo-
wiem, nieliczne $ciezki tam prowa-
dzace znane sa tylko miejscowym.
Wsie i miasta znajdujace si¢ przy
gtéwnych traktach lepiej si¢ roz-
wijaja, czerpiac zyski z wymia-
ny handlowej oraz przejezdzaja-
cych podréznych.

Stan drog jest nienajlepszy, po wie-
lodniowych opadach deszczu, wick-
szo$¢ z nich staje prawie nieprzeje-
zdna. Miasta utrzymuja, tylko cze$ci
traktu znajdujace w ich AN
poblizu, niestety sumy na to prze-
znaczane sa i tak niewystarczajace. Dlatego tez, w Im-
perium czedciej podrézuje sie woda.

Przy drogach, szczegblnie tam gdzie nie ma osad,
odwazni buduja zajazdy, gdzie strudzeni podrdza
moga posili¢ sie i odpoczaé. Wiekszo$¢ oferuje po-
koje goscinne, w niektérych mozna jedynie co$ prze-
kasi¢. Ich rozmieszczenie jest bezposrednio uzalez-
nione od zapotrzebowania, im rzadziej uczeszczany
trakt tym mniej gospod. Niewiele karczm moze li-
czy¢ na stala opieke straznikdow drég, a nawet, jesli
takowa, posiada, to niestety bywa ona przekupywa-
na przez okoliczne bandy rozbdjnicze. Niekiedy na-
wet cala karczma prowadzona jest przez grupg opry-
szkéw rabujacych nieostroznych gosci. Nie tylko
rozbdjnicy stanowia zagrozenie dla podréznych.
Lasy zamieszkiwane sa nie tylko przez grozne zwie-
rz¢ta, ale takze goblinoidy, zwierzoludzi oraz wiele

innych bestii, strasznych nawet dla najwickszych wo-
jownikdéw.

Mieszkancy Imperium podrézuja konno lub pieszo.
Kupcy i handlarze czedciej wybieraja muty lub osty
oraz (co najczesciej, jesli tylko trakt sprzyja takowym
podrézom) korzystaja z wozdw, szczegdlnie wtedy,
gdy ilo§¢ towaru przewozonego jest spora lub tez
droga znajduje si¢ niedaleko. Takze krasnoludy i hal-
flingi korzystaja chetnie z tego $rodka transportu, jak
rowniez z mutéw i kucdw - podobnie jak wedrow-
ni Cyganie. Catodniowa jazda konna, po stosunkowo
twardym trakcie pozwala na przebycie okoto 60 kilo-
metréw, mutem lub kucem 45 kilometréw, zas pieszo
Iub wozem okoto 30 kilometréw. Stad podréze po Rze-
szy to dtugie i zmudne wyprawy, trwajace czesto kil-
ka tygodni, a nawet wiecej. Linie dylizansowe, ktore

mogtyby zrewolucjonizowa¢ komunikacje, ze
wzgledu na niebezpieczenstwa czyhajace na trak-
tach oraz kiepski stan drég, funkcjonuja tylko

w okolicach gesciej zaludnionych, na odcinkach
raczej nie dtuzszych niz kilkadziesiat kilome-
tréw. Co prawda, w miesiacach letnich trasy
si¢ wydtuzaja, ale bardzo rzadko sig¢ zda-
1za, aby przekraczaty sto kilometréw. Ist-

na wynajetych pojazdach. W miastach,
wsiach i przydroznych karczmach jest §
zwykle mozliwo$¢ (oczywiscie za sto- |
sowna optata) zamiany lub wynajecia
wierzchowca lub wozu, na Scisle okre-
§lony czas albo do okre$lonego miejsca.
Niezorientowani podrézni moga, réw-
niez wynaja¢ przewodnika, ktéry
przeprowadzi ich bezpiecznie
przez nieznane szlaki i zdra-
dzieckie przetecze. Istnieje spo-
re zapotrzebowanie na takich ludzi, bo-
wiem odnalezienie wtasciwej drogi
: graniczy nieraz z cudem. Niestety, wielu
przewodnikow to cztonkowie band
zbdjeckich, ktérzy prowadza na-
iwnych podréznych wprost w ta-
py swych kamratéw.
» Jak wspomniano, wiekszo$¢ wedrowcow wy-
biera wodne szlaki, szerokie i gtebokie rzeki oraz
kanaty. W Altdorfie znajduje si¢ olbrzymi port wraz
z dzielnica portowa, ktérego rozlegte doki sa zdolne
przyjmowa¢ nawet najwicksze okrety. Rzeki w Impe-
rium sa dobrze zagospodarowane. W wielu miejscach
pobudowano tamy i waty zabezpieczajace ziemie nad-
rzeczne przed powodzia (niestety niewystarczajaco,
gdyz kazdej wiosny dochodzi do wylewéw, pochta-
niajacych mnéstwo ofiar). Gdzieniegdzie (choéby
w czesci wschodniej portu stotecznego) zdecydowa-
no si¢ na kosztowna, operacje pogtebienia koryta rze-
ki. Wzdtuz rzek, szczegblnie tych wigkszych, potozo- |
nych jest mnéstwo wsi i miast, ktére swe bogactwo
czerpia wlasnie z tego faktu. W wielu z nich mozna
wynaja¢ barke lub 16dz wraz z pilotem. Mozna si¢ row-
niez zabra¢ z jakim$ statkiem. Ciekawym zjawiskiem

nigja, réwniez inne sposoby transportu -§




jest istnienie na wodach Imperium wysp rzecznych.
Szczegdlnie duzo jest ich na Reiku; niektére z nich
to raptem niewielkie, piaszczyste tachy, jednak naj-
wicksze z nich sa w stanie pomiesci¢ niewielka osa-
1de. Najstynniejsza z takich wysp, lezaca w potowie
drogi miedzy Altdorfem i Carroburgiem, znana z te-
g0, ze znajduje si¢ na niej spora przystan oraz ogrom-
5 na, kilkupoziomowa karczma, w ktérej serwuja naj-
{ wspanialsze dania rybne w Cesarstwie. Zdarza sie
{w niej zatrzymywaé nawet elektorom.

Nienajlepiej jest z mostami. Wiele przerzucono przez
mniejsze rzeki, ktére zazwyczaj sa rowniez przekra-
\‘ czalne dzieki brodom. Jednakze te wicksze nie posia-
{ daja prawie zadnych przepraw. Nie liczac wielkich
% miast, przez Reik przerzucony jest tylko jeden most,
A znajdujacy sig w poblizu mocarnej twierdzy Reiksgu-
} ard, lezacej w jednej trzeciej drogi rzecznej z Altdor-

fu do Nuln. Podobnie sytuacja wyglada na Talabeku
{ i Averze.

i Sytuacje cze$ciowo ratuja przeprawy promowe.
{ Promy kursuja raz lub dwa dziennie i moze za-
1} bra¢ nawet do sze$édziesigeiu jezdZcodw.

4 Szlaki wodne, cho¢ wygodne i bezpiecz-
{ ne, traca znaczenie zima, gdy 16d skuje
rzeki, a zaspy uniemozliwia jazde po
nim wozem. Liczba podrézy wyraznie
spada, wilki hasaja po polach
w poszukiwaniu pozywienia.
Najczgsciej wykorzystywanym
$§rodkiem lokomocji staja
siec wtedy sanie. Niewielu
$miatkow decyduje sig na
podréz zimowa pora, za$
sporo osad jest woéwczas
odcietych od $wiata.

Kazda podréz kosztuje. Procz
wydatkéw zwiazanych ze $rod- -
kiem transportu oraz wyzywie-
niem i noclegiem, podrézny
czesto jest zmuszony do zapta-
cenia cta od przewozonych to-
wardéw oraz myta za mozliwosé
przekroczenia danego punktu kontrolnego. Miejsca,
w ktérych takowe punkty si¢ znajduja, sa potozone
¢ wzdtuz gtéwnych traktéw, na mostach, sluzach rzecz-
{ nych i rogatkach miast. Rdwniez przejécia graniczne,
zarowno te wewngetrzne - miedzy poszczegdlnymi pro-
wincjami, jak i te zewngtrzne, nie sa od nich wolne.
Optaty sa najczeéciej bardzo zréznicowane - od pa-
runastu miedziakow w gére. Niewiele z nich idzie do
kasy cesarskiej. Zdecydowana wigkszo$¢ jest przezna-
czana na optacenie mytnikéw i celnikdw oraz przede
wszystkim wedruje do kies moznowtadcdédw i czasami
miast. Optaty uiszczane na przejsciu sa rézne ze wzgle-
1 du na stan spoteczny. Generalnie, wyzsza szlachta jest
1 z nich zwolniona. Podobnie ma si¢ rzecz z postanicami,
szczegblnie cesarskimi, a takze magami i kaptanami.
Oczywiscie i tu bywaja wyjatki (aby wjecha¢ do Mid-
denheim, kaptani Sigmara musza sporo zaptacié), ale
te naleza do rzadko$ci. Reszta szlachty - czyli nizsza

P. meSre T Y NSW

szlachta zobowiazana jest do pltacenia niewielkich
kwot mytnikom, co jednak nie jest reguta na wszyst-
kich ziemiach. Pozostate grupy spoteczne sa zobligo-
wane do uiszczania wszelkich optat zwiazanych z prze-
kraczaniem granic. Inaczej wyglada sytuacja z mytem
pobieranym przy rogatkach miejskich. W tych miej-
scach wszyscy wjezdzajacy zobowiazani sa do uiszcza-
nia optat, procz wyzszej szlachty oraz obywateli mia-
sta, a tylko bogaci kupcy bedacy w statych stosunkach
handlowych z miastem moga otrzyma¢ specjalne upu-
sty. Dlatego tez plebs miejski rzadko korzysta z bram
wjazdowych, zadowalajac si¢ réznymi waskimi furtka-
mi i innymi przejSciami. W najgorszej sytuacji znajdu-
ja sie cudzoziemcy, wedrujacy traktami Imperium. Je-
zeli nie naleza do zadnego konwoju poselskiego, to
ptaca zazwyczaj dwukrotna stawke, chyba, ze uda im
si¢ jako§ wméwi¢ mytnikom, ze sa mieszkancami
Cesarstwa. Dodatkowo, kupcéw cudzoziemskich obo-
wiazuje tak zwany przymus drogowy - obowiazek
przejazdu okre§lonym szlakiem handlowym.
Niestosujacy sie do niego moga poniesé su-
rowe kary, z konfiskata mienia na czele.

SPOLECZENSTWO

Imperium nie nalezy do krajow
gesto zaludnionych. Podrézujac dzi-
kimi ostepami Cesarstwa przez
wiele dni mozna nie spotkaé ni-
kogo, albo nawet znalezé
miejsca gdzie jeszcze nie
stangta ludzka stopa. Mimo
tego, Rzesza przoduje
w Starym Swiecie pod
wzgledem liczby mie-
szkancéw. Ma ich ponad 8
milionéw. Najgesciej zaludnione
obszary obejmuja potudnio-
wo-zachodnia cze$é kraju, najmniej
poddanych Cesarza mieszka na
wschodnich rubiezach.
Wigkszo$¢ ludnosci zamieszkuje ma-
te wioski i miasteczka, potozone wzdtuz szlakéw wod-
nych lub traktéw. Zdarzaja si¢ jednak wyjatki: pustel-
nicy lub tez ci, ktérzy sa na bakier z prawem, swym
domem najchetniej czynia leSne ostepy.

Pozostali poddani Cesarza to mieszkancy wielkich,
kilkudziesigciotysigcznych miast takich jak Altdorf
czy Nuln.

Spoteczenstwo sktada sie z przedstawicieli kilku ro-
zumnych ras. Oprécz ludzi, ktérzy stanowia 65% ogol-
nej liczby mieszkancéw, 10% to krasnoludy, a 5% el-
fy. Pozostali to potorkowie, nizotki oraz nieliczne grupy
gnomoéw. Czeéé elféw kryje sig w mniej uczeszczanych
lasach, generalnie jednak nieludzie stanowia, integral-
na czesé spoteczenstwa i zwykle sa traktowani na réw-
ni z innymi. Niestety, zdarzaja si¢ przypadki rasizmu
i to niekiedy zorganizowanego. W ostatnich czasach po-
jawity sie cate bandy przestepcze, ztaczone ideologia
walki o czysto$¢ rasowa. Najstynniejsza dziata w Nuln,



a jej cztonkowie sa ,,stynni" z przypadkéow zlikwido-
wania wielu z zyjacych w tym mie$cie elfiich handla-
rzy. Z reguty arystokracja i rzadzacy potepiaja ten pro-
ceder, zdarzaja si¢ jednak tacy, ktorzy naktadaja na
nieludzi wigksze podatki a nawet osadzaja ich w wy-
dzielonych gettach.

Ludno$¢ Cesarstwa dzieli sie na kilka warstw spo-
tecznych. Najwazniejsza z nich jest arystokracja, czy-
li wyzsza szlachta. Naleza do niej: cesarz, elektorowie,
prawie wszyscy hrabiowie i baronowie. Sa to tak zwa-
ni Lennicy Korony Cesarskiej. Kiedy elektorzy, wigk-
szo$cia gtosdw, wybiora sposrdéd swego grona cesa-
rza, ci lennicy osobiécie ztoza hotd nowemu wtadcy
i przysiggna stuzy¢ mu rada i pomoca.

Najwyzsza wtadze w panstwie formalnie posiada Im-
perator. Jako jeden z elektorow pozostaje tez wtadca
swej prowingji. Dodatkowo, pod jego berto wchodza
ziemie cesarskie, nalezace bezposrednio do korony.
Ziemie takie znajduja w kazdej prowincji, obejmuja la-
sy, miasta, wsie a nawet kilka twierdz granicznych.
Wbrew pozorom nie jest tego wiele, za$ z kazdym ro-
kiem majatek korony szczupleje z powodu nadan ce-
sarskich. Przyjmujac wtadze¢ i ziemie cesarskie nowo
wybrany wtadca staje si¢ najmozniejszym cztowiekiem
w Imperium. W zwiazku z tym, elektorzy dbajac o swe
wtasne, nieraz partykularne interesy wybieraja sposréd
siebie zazwyczaj cztowieka najstabszego, a po jego wy-
borze jednocza si¢ w opozycji przeciw niemu, torpe-
dujac kazda prosbe wzmocnienia wladzy cesarskiej,
a kazda okazj¢ jej ostabienia skwapliwie wykorzystu-
jac. Prerogatywy cesarza nie sa zbyt szerokie, zwazyw-
szy na fakt, iz jest on wtadca najpot¢zniejszego pan-
stwa w Starym Swiecie. W swojej wtasnej prowincji
pozostaje wciaz wtadca dziedzicznym, nie jest ona czg-
$cia ziem korony. Cesarz zachowuje nadal swe prawa
i obowiazki typowe dla innych wtadcéw prowingji. Za-
zwyczaj jednak nie ma czasu, aby wystarczajaco zajaé
sie swoja domena, bezposredni zarzad powierza jed-
nemu ze swoich wspdtpracownikéw, bgdacemu naj-
czeSciej cztonkiem rodziny. Wobec ziem naleznych do
korony, wladca posiada, oczywisScie z pewnymi wy-
jatkami, uprawnienia podobne elektorskim. Przede
wszystkim kazda alienacja ziem koronnych musi uzy-
ska¢ poparcie co najmniej 9 z 15 elektoréw, nawet po-
datki oraz zwotanie pospolitego ruszenia musi by¢é
zgodne z wola szlachty, a w wolnych miastach, ich
obywateli. Wazniejsze edykty cesarskie przed ogtosze-
niem musza by¢ opiniowane przez Rade Stanu, ktéra
jednak nie ma tutaj prawa weta. To nie wszystkie pro-
blemy z niezaleznodcia, z ktorymi musi borykaé sig
monarcha. W poblizu Cesarza, przez 400 dni w roku
przebywaé musi 3 z 15 elektorskich przedstawicieli.
Cesarz zobowiazany jest informowaé ich o miegjscu
swojego pobytu. Zgody elektorskiej wymaga takze sze-
reg innych postanowien wladcy: wypowiedzenie woj-
ny, zawieranie traktatow, oraz matzenstw dynastycz-
nych, a nawet wyjazdy monarchy poza granice Kkraju.
Na szcze$cie, kilka istotnych prerogatyw pozostato
w reku Imperatora: monopolistyczne prawo do bicia
monety, otrzymywanie czes$ci dochoddéw z cet i myt,

optata za uzywanie traktow Imperium. Jednym z waz-
nych uprawnien jest takze przymus dostarczania
przez kos$cioty, miasta i elektoréw, oddziatéw woj-

skowych i milicyjnych. W rekach wtadcy pozostaje {

réwniez sadownictwo na ziemiach koronnych, spra-
wowane przez wystannikow cesarskich zajmujacych
si¢ takze nadzorem nad $ciaganiem podatkdow, sa-
downictwem cudzoziemcdw oraz zdrajcédw. Jesli cho-
dzi o sadownictwo, formalnie wtadca sadzi elektorow
oraz rozstrzyga odwotania od wyrokéw elektorskich,
jesli skazanym jest kto$ nalezacy do wyzszej szlach-
ty. W praktyce wiadomo jednak, iz elektorzy pozo-
staja bezkarni, moga nawet prowadzi¢ prywatne woj-
ny miedzy soba lub wchodzi¢ w koalicje z panstwami
o$ciennymi.

Cesarzowi przystuguje tez: prawo stacji i podwéd,
czyli uprawnienie do zatrzymywania si¢ wladcy wraz
z orszakiem w dobrach prywatnych, korzystania z go-
$ciny w takich miejscach przez jego wystannikéw; pra-
wo kaduka - przejmowanie na rzecz dobr cesarskich
spadkéw pozostawionych bez dziedzica; mozliwos$é f

wysytania i przyjmowania w imieniu Korony Cesar- {

skiej przedstawicieli obcych terytoriéw, a wiec pro-
wadzenie w imieniu swoim i Cesarstwa (ale nie elek-
toréw) polityki zagraniczne;j.

Najmniejsze uprawnienia monarcha posiada w sto-
sunku do ziem elektorskich i ludnodci je zamieszku-
jacej. Wiasciwie moze tylko zarzadzaé podatki, zwo-
tywaé pospolite ruszenie, wydaé edykty lub ustawy
karne. Wszystko to jednak wymaga pisemnej zgody
elektora, na ktérego ziemi ma nastapi¢ gospodarcza
lub prawna zmiana, a takze, jezeli taki zwyczaj panu-
je w danej prowincji to réwniez zgody na przyktad
szlachty, mieszczan, czy duchownych.

Oprécz cesarza, jak nie trudno zgadnaé, najpotez-
niejszymi osobami w Imperium sa elektorzy. Kazdy
z nich (nie liczac halflinga) dysponuje znacznymi do-
brami ziemskimi potozonymi gtdéwnie w prowincji,
ktoéra zarzadza - ale nie tylko. Wigkszo$¢ elektoréw
ma posiadtosdci takze w innych prowincjach, naleza
do nich réwniez niektére posiadtosci miejskie. Prze-
cigtny rozktad posiadtosci w prowingji (nie liczac tych
miast, ktore sa niezalezne lub przynajmniej maja wta-
snoé¢ ziemi, na ktérej sa potozone) jest nastgpujacy:
2-10% ziemie koronne, 15-25% ziemie elektora, 10-20%
ziemie elektorskie oddane w dzierzawe gtdéwnie szlach-
cie lub nieludziom - najczesciej krasnoludom. Reszta
doébr to takie, ktére sa wrasno$cia szlachty, duchowien-
stwa lub rzadko, w zaleznodci od prowincji, nielu-
dzi. Oczywiscie, wiekszo$¢ kazdej ziemi stanowia ob-
szary niezagospodarowane, w ktorych tatwo mozna
znalez¢ bezpieczne schronienie. Ten uktad pozosta-
wia elektorowi przewage, ktora moze spozytkowad
na wprowadzenie rzadow silnej reki. Szczegdlnie tam,
gdzie sita elektora jest przyttaczajaca, jak np. w Tala-
beklandzie zauwazalny jest zanik instytucji demokra-
tycznych. Moznowtadca decyduje autorytarnie o pra-
wie, podatkach, ctach i pospolitym ruszeniu. Powotuje
w poszczegdlnych miastach i regionach prowingcji swych
przedstawicieli, ktérzy nieograniczenie sprawuja tam




wladze, Sciagajac podatki i wydajac surowe wyroki
w sprawach karnych. W innych prowincjach, takich jak
Suddenland czy Wissenland, a takze na ziemiach ko-
ronnych przewazaja, rzady bardziej demokratyczne. Tu-
taj, aby wtadca natozyt nowe podatki lub powotat lu-
dzi pod bron, wymagana jest zgoda szlachty. Zjezdza
si¢ ona zazwyczaj w poblize stolicy prowincji, gdzie
/ obraduje nad zaproponowanymi zmianami. Réwniez
sadownictwo jest tutaj inne, gdyz sprawuja je organa
kolegialne, ktérych cztonkowie sa wybieraja przez
szlachte lub w miastach przez bogatych mieszczan. Je-
dynie poborcy podatkowi sa tutaj wyznaczani jedno-
osobowo przez elektora i nie ma na nich wplywu miej-
scowa ludno$é, gdyz sa oni powolywani sposréd ludzi
\ spoza danej okolicy.

| Poza elektorami, wérod moznowtadcow jest wielu
) mniejszych baronéw i hrabiéow czgsto spokrewnio-
nych ze soba i pierwszymi rodami cesarstwa. Formal-
nie sa ich dwie kategorie: znaczniejszych, bezposre-
{ dnich lennikow cesarskich oraz tych, ktorzy swoj tytut
zawdzigczaja jednemu ze $wieckich elektorow i sa je-
| go wasalami. Obecnie, wobec rozktadu systemu len-
{ nego réznica miedzy nimi wlasciwie si¢ zatarka,
{ a gtéwnym wyrdznikiem znaczenia stata si¢ ilo$¢ po-

. siadanej ziemi. Wyzsza szlachta jest klasa catkowicie

1 zwolniona od podatkéw, cet i myt, chyba, ze wyni-
kaja one z dzierzawy, a sadownictwo nad nia moga
wykonywa¢é jedynie cesarz i elektorzy.

Nie moga by¢ tez uwigzieni bez prawomocnego
wyroku sadowego, a skazani na kare $mierci lub ob-
cigcia cztonkdw moga si¢ z niej wykupi¢. Wyjatkiem
od tego jest jedynie wyrok skazujacy za zdrade pan-
stwa, od ktérego ucieczka moze by¢ tylko banicja.

Nieco mniej uprzywilejowana grupa jest tak zwa-
na szlachta nizsza. Mozna do niej zaliczy¢ wszystkich
tych, ktérzy nie posiadaja wyzszych tytutéw, a ktorzy
legitymuja, si¢ pochodzeniem szlacheckim. Z najbie-
dniejszej szlachty rekrutuja si¢ urzednicy elektorscy,
zacigzni i najemni zotnierze, wszelkiej masci awantur-
nicy oraz dworacy. Stanowia oni znaczna cze$¢ elek-
torskich wojsk prywatnych, i bija si¢ rami¢ w ramig
z zoktnierzami nieszlacheckiego pochodzenia nie
uwazaja si¢ za lepszych w powodu swego urodzenia.

Zrédtami dochodu szlachty sa handel, optaty z myt,
gospodarka le$na i sprzedaz ptoddw rolnych.

Wielkie lasy cesarstwa Zapewniaja ogromne ilosci
skér zwierzecych, miodu i miesa, za$ rzeki obfituja
w ryby. Stad eksport towaréw lesnych jest bardzo na-
silony, réwny ptynacemu z eksportu zboza. Najmniej-
sze znaczenie ma hodowla i uprawa ro$lin. Hodowla
skupia sie gtéwnie na potudniu Imperium w Wissen-
landzie, Suddenlandzie i Averlandzie, a gtéwnymi ho-
dowanymi zwierz¢tami sa owce i krowy, rzadziej ko-
.. Zy i w tamtym rejonie odgrywa duza rolg (szczegélnie
4 1 dzieki eksportowi wetny do Tilei). Gdzie indziej nie-
| mal nie wystgpuje, chyba, ze na wlasne potrzeby.
Réwniez mniejsze znaczenie ma uprawa roslin. Owo-
ce i warzywa stuza jedynie na lokalne potrzeby. Jed-
nak od niecatych stu lat, kiedy to zostaty sprowadzo-
ne do Imperium pomidor, ziemniak i kukurydza, ten

rodzaj uprawy bardzo si¢ rozpowszechnit i wkrotce
(szczegdblnie ziemniaki) stanie si¢ obok chleba, najcze-
$ciej jadanym produktem przez zwyktych ludzi. Jedy-
na rofling eksportowana i to na teren catego Starego
Swiata jest chmiel, a raczej to, co z chmielu jest wy-
twarzane. Piwa warzone w Imperium, uwazane sa za
jeden z najlepszych trunkéw kontynentu.

Imperium jest panstwem samowystarczalnym. W je-
go rozlegtych granicach znalez¢ mozna wszystkie su-
rowce, jakie potrzebne sa funkcjonowaniu panstwa
i spoteczenstwa. Istnieja rowniez spore nadwyzki nie-
ktérych materiatdw. Procz wyzej wymienionych Ce-
sarstwo eksportuje bizuterie, bron, bardziej skompli-
kowane narzedzia, ubiory, sprowadza za$ towary
luksusowe i przyprawy.

Ciekawie wyglada sytuacja chltopéw w Imperium.
Na wschodzie jest gorsza; chtop moze opuscié¢ upra-
wiang, ziemig tylko podczas jednego dnia w roku, pod
warunkiem uregulowania wszystkich naleznos$ci, za$
na zachodzie w kazdej chwili, pod tym samym wa-
runkiem. Podobnie, w Lidze Ostermarku z danej wsi
moze odej$¢ w ciagu jednego roku maksymalnie 4
osoby, natomiast w takim Reiklandzie nie zadnych
ograniczen w tym wzgledzie. Ponadto panowie zacho-
dni dawno juz zrezygnowali z panszczyzny na rzecz
czynszu wyznajac zasade, Ze ,,z niewolnika nie ma ro-
botnika", a ci z przeciwnej strony nadal hotduja zasa-
dzie pracy przymusowej. Stad tez szlachta wschodnia
jest ubozsza. W zwiazku z tym, gospodarka zachodnia
jest bardziej wydajna i dochodowa od wschodniej,
gdzie czesto dochodzi do zjawiska ucieczek chtopdéw.
Zachgcaja ich do tego dodatkowe dogodno$ci, jakie
wtadze Reiklandu i Nordlandu ustality dla nowych ko-
lonistéw. Mianowicie ci, ktérzy chca zagospodarowy-
waé nowe tereny, otrzymuja wskazane przez wtadze
dobra ziemskie, lezace bezpansko, daja im na zago-
spodarowanie ich i urzadzenie si¢ nawet do trzydzie-
stu lat. Przez ten czas, zwany wolnizna, osiedlenicy nie
ptaca zadnych podatkéw. Moga rowniez liczy¢ na ni-
skooprocentowana pozyczke. Kolonizatorzy wybiera-
ja sposrdd siebie osobe najbardziej kompetentna - sot-
tysa, ktéry staje si¢ reprezentantem grupy. Negocjuje
on szczegdtowe warunki kontraktu z panem, na je-
go rece sktadana jest pozyczka dla grupy. Dzieki swej
pozycji soltys otrzymuje wicksza potaé ziemi pod
uprawe, nieraz prawo do prowadzenie mtyna lub
karczmy. Zatrzymuje tez dla siebie 1/10 zebranych po-
datkéw, za co jest odpowiedzialny przed panem,
a takze 1/5 sumy uzyskanej z optat sadowych. Albo-
wiem jako cztowiek powazany wsréd osadnikéw
sprawuje wraz ze starszyzna wioski sadownictwo
(précz spraw ,,gardtowych", ktore rozpatruje wystan-
nik panski), a karami za rézne naduzycia, sprzeczne
Z prawem miejscowym sa gtéwnie kary pienigzne oraz
kary cielesne. Z drugiej jednak strony, sottys zobowia-
zany jest do stuzenia rada i pomoca panu, ptacenia
wigkszych podatkéw, a takze stawienia sig konno na
wezwanie pospolitego ruszenia. Takie wyekwipowa-
nie jest bardzo kosztowne o jest sporym obciazeniem
dla sottysa.



Proces wyzej przedstawiony, zwany ,,lokowaniem
wsi na prawie reiklandzkim" jest powszechny w ca-
tym Imperium. Jednak przedstawione tutaj warunki sa
wtasciwe dla péinocy i zachodu kraju. Za$ na wscho-
dzie obowiazuja mniej korzystne reguty dla osiedlen-
cow. Wolnizna jest tu znacznie krétsza, nie przewi-
duje si¢ wudzielania kredytéw kolonizatorom,
a sadownictwo i pobieranie podatkéw nalezy nie do
sottysa (cho¢ 6w pobiera maty procent z optat, o wie-
le mniejszy niz na zachodzie), a do wystannikéw lo-
kalnego moznowtadcy.

Kolejna grupa spoteczna, o stale rosnacej, dzieki
rozwijajacemu si¢ handlowi potgdze, sa mieszczanie.
Poprzez fakt istnienia na terenie Cesarstwa wieloty-
sigcznych miast oraz wielu innych, mniejszych, mie-
szczanstwo jest wazna sita spoteczna, z ktora
kazdy wtadca prowincji musi si¢ liczy¢.

Mieszkancow standardowego imperialnego
miasta mozna podzieli¢ na trzy zasadnicze
grupy: patrycjat, pospolstwo i plebs. Pierw-
sza z tych grup jest grupa najzamozniejsza.
Sa to najbogatsi kupcy, bankierzy, prawnicy,
lekarze, jubilerzy i profesorowie uniwersy-
tetéw. Naleza do niej réwnie$ zamie-
szkujacy miasta magowie. Druga
grupa to drobniejsi kupcy, handla-
rze oraz mistrzowie cechdow.
Ostatnia, liczaca 6 liczby mie-
szkancéw jest plebs. Sa to wszel-
kiej masci wolni strzelcy, robotni-
¢y, stuzacy, czeladnicy, zebracy,
ztodzieje, ladacznice i ci wszy-
scy, ktérzy nie majac statego
zatrudnienia, nie ptaca regular-
nych podatkow. Nie
maja oni tez oficjalnie
zadnego wptywu na wtadze, a nie
majac obywatelstwa miegjskiego,
nie moga zosta¢ cztonkami ra-
dy miejskiej, ani innych orga-
now miejskich.

|

W Imperium istnieja, dwa
rodzaje miast. Pierwszy to
miasta wolne, samorzadne, nie ptaca-
ce na zewnatrz podatkdw i nie zobowiaza-
ne do wysytania oddziatdw zbrojnych zwierzchniko-
wi. Wraz z okolicznymi osadami stanowia niemal
udzielne ksigstwa, a ich status rowny jest prowincji
elektorskiej. Sa to: Middenheim, Nuln i Talabheim. Do
drugiej grupy zaliczaja si¢ miasta zalezne, ktére pod-
legaja, wtadzy jakiego$ moznowtadcy. Na wschodzie,
rzadzonym niedemokratycznie, nawet patrycjat ma nie-
wiele do powiedzenia, gdyz sprawami miejskimi zaj-
muje si¢ przedstawiciel moznowtadcy. Nawet w tych
miastach, w ktérych znajduje si¢ zamek lub patac be-
dacy stata siedziba moznowtadcy, sam wiasciciel nie
zawraca sobie gtowy sprawami miejskimi, byleby do
jego kasy wptywaty na czas podatki w odpowiedniej
wysokos$ci, oraz zeby mieszczanie dostarczali w od-
powiedniej ilosci zbrojnych ludzi do obsady muréw.

Dlatego tez mianuje osobe, ktéra bedzie dbata o je-
go sprawy (nie zapomni rowniez o swoich) - namie-
stnika, odpowiedzialnego za dane miasto, ktéry w ra-
mach swego wynagrodzenia pobiera pewien procentf
z podatkow miejskich dla siebie. Podlegaja mu zazwy
czaj oddziaty wojskowe stacjonujace w danym mie-
$cie oraz milicja i straz pozarna - rekrutowane z opta-
canych ochotnikéw oraz mieszkancow miasta, ktorzy,
na co dzien pracuja w swoim zawodzie, a kilka razy
W miesiacu maja obowiazkowe dyzury milicyjne. Mi-
licja w kazdym miescie jest stabo wyszkolona i prze-
kupna, ale tania, wigc wszyscy wtadcy sprzyjaja ist-
nieniu tej formacji. Namiestnikowi podlegaja réwniez
poborcy podatkowi, zbierajacy podatki za dziatalno$¢
gospodarcza oraz od nieruchomosci, czesto tez myto
przy bramach miegjskich. Do namiestnika nalezy tez
ustawodawstwo miejskie i sadownictwo. Samodzielnie
sadzi sprawy karne zagrozone gardtem oraz dotycza-
ce patrycjatu, a takze te, na ktére ma ochote. Inne spra-
wy rozpatruja wskazani przez niego sedziowie. Wie-
le spraw jednak, szczegdlnie tych drobniejszych oraz
dotyczacych plebsu, jest rozpatrywanych w trybie do- {
raznym przez stuzby mundurowe, gdzie dowddca da-
nego oddziatu podejmuje czgsto niestuszna i niespra-
wiedliwa decyzje. Bez sadu, obroncy oskarzonego ¢
wydaje wyrok, ktory nierzadko brzmi: ,,powiesi¢"
i bywa wykonywany natychmiast.{
Ostatnio jednak, z powodu wie-
Iu pomytek w trakcie stoso-
% \ wania trybu doraznego
X i zbyt szybkiej likwidacji
wigzniéw, uniemozliwiajacej ich ¢
przestuchanie, namiest-
nik jest informowany
na biezaco o sprawach
gardtowych. Ewentualny wyrok skazu-
jacy nie jest wykonywany od razu, lecz po
przetrzymaniu skazanego w lochu, wydo-
byciu z niego torturami zeznan.
Oczywiscie dotyczy to przede wszystkim
plebsu, poniewaz bogatsi mieszkan-
cy miasta moga optaci¢ kau-
cje zwalniajaca wigzienia i po-
zwalajaca odpowiadaé¢ z wolnej
stopy. Dodatkowo szanowani obywatele miejscy mo-
ga reczy¢ za siebie lub za kogo$ stowem, co powo-
duje podobny skutek. Plebs jednak nie jest w tak ztej
sytuacji, jak by si¢ mogto wydawacé - wielu uliczni-
kéw posiada znajomosci wsrdd strazy miejskiej oraz
w $wiadku przestepczym i jesli co$ tam znacza, to jest
duza szansa, ze wywina si¢ od odpowiedzialnosci.
W wolnych miastach, oraz tych cieszacych si¢ spo-
ra swoboda, sprawy wygladaja nieco inaczej. Réznica
jest przede wszystkim taka, ze zamiast namiestnika rza-
dzi rada miejska ztozona albo z samego patrycjatu, al-
bo tez z pospdlstwa. Wykupiwszy urzad namiestnika
z rak wtadcy i nazwawszy go wojtem lub w wigkszych
miastach burmistrzem, na nim scedowali wtadzg wyko-
nawcza, zachowujac dla siebie sadownictwo i ustawo-
dawstwo. Burmistrz wybierany jest przez rade miejska
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na okres od roku do trzech i w kazdej chwili mogacy grup czeladniczych przeciwko wyzyskowi, a sami
byé odwotanym przez wigkszo$é, wykonuje poprzez  czeladnicy zaktadaja swe warsztaty bez zezwolenia.
wybranych przez siebie ludzi zarzadzenia i uchwaty ra-  Sa one brutalnie zwalczane przez milicj¢ gospodar-
dy. Jest naczelnym dowddca miejskich sil milicyjnych  cza cechow.

i oraz przetozonym poborcow podatkowych. Za swa Gildie maja znaczacy wptyw na zycie miasta (chy-
prace pobiera godziwe wyposazenie. Rada miejska de-  ba, ze nie pozwala na to namiestnik, ale nawet wte-
1 cyduje o nowych prawach, podatkach i zwyczajach na  dy sa one spore), troszcza sie réwniez o swoich czton-
/ terenie miasta. Zasiadajacy w niej przedstawiciele pa- koéw, gdy ci popadna w tarapaty. Prowadza ich sprawy
{ trycjatu i posp6lstwa wybieraja z grona obywateli miej- w postgpowaniu sadowym poprzez wykwalifikowa-
{ skich kilka sktad6éw sedziowskich, ktére za odpowie-  nych prawnikéw, opiekuja sie kalekami i starcami, be-
dnim wynagrodzeniem i przy pomocy wyksztatconych  dacymi kiedy§ aktywnymi cztonkami organizacji,
prawnikéw wykonuja sadownictwo. a takze dbaja o ich rodziny.

% W wielu miastach istnieje wyrazny konflikt pomie- Oprécz wyzej wymienionych istnieja specjalne ro-
{ dzy patrycjatem, a pospolstwem, wiec sesje rady miej-  dzaje gildii. Pierwsza z nich to gildia magéw, z ktdra
4 skiej bywaja bardzo gorace (dochodzi czasem do re-  (jezeli takowa jest w miescie) licza sig wszyscy. Wyjat-
4 koczynow). Tam za$, gdzie cechy sa wytaczone ze kowo dobrze dba o swoich cztonkéw, a dzigki swym
sprawowania wladzy, czesto wybuchaja zorganizowa- mozliwo$ciom jej wptywy sa rozlegle, kazdy zamach

ne strajki i protesty cechéw, przeciwko wtadzy pa- . na nig jest skutecznie neutralizowany, za$ spraw-
4 trycjatu. Kupcy i bankierzy, bowiem nie dzia- cy zazwyczaj likwidowani.
1" taja, indywidualnie. Praktycznie wszyscy - e Drugim rodzajem gildii sa gildie

3} sa zrzeszeni w gildiach kupieckich,
ktére sa podzielone migdzy soba
¢ wedtug kryterium towa-
" réow, jakimi handluja,

- | walczac ze soba

o wptywy. Kazda gildia
posiada w swym tonie
nieliczna, ale niezle / '

przestepcze, ktore maja spory,
cho¢ sekretny wptyw na zycie
miejskie. Naleza do nich
wszelkiego rodzaju szumowi-
ny, ztodzieje, zebracy, hieny
cmentarne oraz wigk-
szo$¢ ladacznic (nie
wszystkie, gdyz nie-
ktére zamtuzy sa pro-
wadzone przez wita-
dze miejskie). Przy-
wodcy takiej gildii sa
zazwyczaj najlepiej po-
informowanymi ludzmi
w miesScie, a jej dziatal-
no$¢é jest przez nich $cisle
kontrolowana. Zbieraja re-
gularne haracze, przekupuja
kupcédw i straznikdéw, okradaja do-
my, a gdy trzeba, potrafia tez zabié.
Niektorzy zajmuja si¢ rowniez haniebnym
procederem, jakim jest fowienie ludzi i sprze-
dawanie ich Yowcom niewolnikdw. Najbardziej
,stynie" z tego Nuln, ktéry dzigki swym rozlegtym
kanatom $ciekowym jest wspanialym miejscem do
Rzemie$lnicy réwniez posiadaja swoje gildie/cechy  przetrzymywania niewolnikow.
- z tym, Ze nie tacza sie¢ w zwiazki miedzymiastowe Ostatnia grupa spoteczna, znaczaca duzo w Cesar-
tak, jak niektorzy kupcy. Cechy dziela sig ze wzgle-  stwie, jest duchowienstwo. Z uwagi na politeizm pa-
du na wykonywany fach. Na czele wszystkich ce- nujacy w Imperium ,oraz brak wyraznie dominujacej
chéw stoja mistrzowie cechowi - doswiadczeni i wy-  religii, 0séb tego stanu jest wicle. Duchowienstwo
kwalifikowani rzemieslnicy, z ktérych kazdy posiada  dzieli sic na dwie gatezie - rycerska oraz uczona. Do
wlasny zaktad. U wigkszo$ci mistrzéw praktykuje kil-  pierwszej z nich zaliczaja, sie¢ wszystkie zakony rycer-
ku czeladnikéw, ktérzy po zakoriczonym, dtugolet-  skie, ktére posiada wickszo$é religii. Zakony te, za-
\ nim stazu musza zda¢ egzamin mistrzowski, po kt6-  réwno w ramach swego wyznania, jak i pomiedzy ni-
| rym dopiero beda mogli zosta¢ petnoprawnymi mj ostro rywalizujq ze soba. Kazdy zakon pragnie
| cztonkami cechu i otworzy¢ swoj zaktad. Jednak, by  udowodnié swa wyzszo$é nad pozostatymi. Stad cze-
nie tworzy¢ konkurencji dla starszych cztonkow ce-  gte swary i ktétnie, niekiedy prowadzace do pojedyn-
chu, wymaganie stawiane czeladnikom podczas eg-  kéw i star¢ zbrojnych. Rycerze zakonni sa kwiatem

zaminu sa bardzo wysokie, a optaty jeszcze wyzsze. rycerstwa imperialnego, wiec bycie ktéryms z nich to
Stad czesto dochodzi do strajkéw zorganizowanych {4 nie lada honor.

zorganizowana i wy-
szkolona najemna mi-
licje gospodarcza, ktdra
zajmuje si¢ zwalczaniem
nieuczciwej konkurencji - 2
handlujacych bez zgody
gildii. Kazdy jej cztonek
wptaca w miesiacu nie-
wielki procent od swoich
zyskéw, ktéry jest prze-
znaczany na dziatalnos$é
organizacji. Gildia niekie- .
3 dy wyznacza taryfy ceno-
we na towary, od ktorych -
odstgpstwo jest surowo s
karane. Sa to minimalne i maksy-
malne ceny, za jakie dane towary moga by¢ zbywane.




W zakonach rycerskich bardzo widoczna jest nie-
réwnos¢ stanowa, albowiem dla oséb spoza szlach-
ty, wstapienie do takiej organizacji jest wtasciwie nie-
mozliwe, a jeSli nawet sic odbedzie, przed mtodym
wojownikiem zamknie si¢ droga ku wyzszym godno-
$§ciom w zakonie.

Uczeni duchowni maja pod tym wzgledem znacz-
nie lepiej. Zgtebiad tajniki nauki swego boga i doktry-
ny przez niego gtoszonej moze kazdy, kogo wiara jest
silna i trwata, a umyst na tyle pojetny, aby zgtebiaé
arkana tej wiedzy. Tutaj rowniez o wiele tatwiej uzy-
skaé¢ dar od boga. Takze spory prowadzone migdzy
kaptanami réznych religii charakteryzuja si¢ o wiele
wieksza kultura; choé swary bywaja zazarte, wtasci-
wie nie dochodzi do rekoczyndéw. Wtadze staraja sie
raczej nie angazowaé w ktotnie religijne legalnych wy-
znan, a jesli juz tego dokonaja to staja zazwyczaj po
stronie Sigmara lub Ulryka. Kos$cioty religijne i ich hie-
rarchowie sa bardzo potgzni i bogaci. Co prawda, zwy-
kli mnisi i nowicjusze nie posiadaja wyjatkowych zdol-
no$ci, ani majatkéw, ale znaczniejsi dostojnicy, précz
wielkich mocy magicznych, uzyskanych dzigki tasce
boga, maja rozliczne majatki i rozlegta wtradze. Wiel-
ki Teogonista, arcylektorzy, czy Ar-Ulryk posiadaja zie-
mie réwnie wielkie jak niejeden hrabia lub baron. Do-
datkowo, same KoS$cioty posiadaja rozlegte posiadtosci
ziemskie. Stad ich olbrzymi wptyw na wtadzg. Moz-
na przyjaé, ze czgsto w otoczeniu wielmozy znajduje
sie doradzajacy mu czarodziej, za$ jeden lub kilku ka-
ptandéw bywa zawsze. Mowi sie, ze to wtasnie kulty,
a nie wywiad Imperium posiadaja najwigcej informa-
¢ji o mieszkancach Cesarstwa i przez to maja spory
wptyw na polityke wewnetrzna i zagraniczna, panstwa.

Ich wptyw jest réwniez widoczny w miastach
i wsiach. Na posiedzeniach rady miejskiej, w otocze-
niu namiestnika czy wdjta czgsto mozna zauwazy¢ ob-
serwatoréw z ramienia koéciota. Nawet w obradach
zapyziatej wioski, wéréd starszyzny zauwaza sig¢ go-
spodarza pobliskiej kapliczki.

Kaptani maja spory wptyw na sadownictwo. W kaz-
dym postepowaniu sadowym duchowni biora udziat,
bedac albo jedynymi sedziami, nalezac do sktadu seg-
dziowskiego lub jedynie doradzajac jury$cie. Bacza na
wszelkie odstepstwa od wiary, do jakiej podsadny sie
przyznaje, a takze szukaja znamion Chaosu, zaréwno
w mowie, jak i umys$le badz ciele. Jezeli takowe wy-
kryja, stawiaja wniosek o oddanie oskarzonego pod
jeden z trybunatéw inkwizycji. Oficjalnie, tylko one sa
wladne rozpatrywaé sprawy z zakresu herezji.

Do $cigania zbrodniarzy - heretykéw, kazdy Kosciot
(procz Shallyi) posiada wlasnych fowcoéw czarownic,
ktérzy z okrucienstwem rozprawiaja si¢ ze ztapanymi
na goracym uczynku, a tych, ktérzy przezyja dopro-
wadzaja pod sad inkwizycyjny. Przy kazdej wigkszej
$wiatyni mozna spotka¢ fowcéw w czarnych ptaszczach
i kapeluszach. Sa czesto fanatykami, kazde podejrze-
nie zamieniajacymi w pewnik, ponadto fowcy poszcze-
gélnych bostw rywalizuja ze soba. Wbrew powszech-
nej opinii, nierzadko dziataja w grupach, szczegdlnie
tam, gdzie skazenie Chaosem jest powazne. Na czele

takiej grupy stoi zastuzony towca, ktéry obok typowych
umiejetnosci wtasciwych fowcy czarownic, posiada gte-
boka wiedze teologiczna i prawnicza. Zwany jest cze-
sto inkwizytorem, a wszyscy okazuja mu szacunek. |
W razie potrzeby, taka osoba moze w kazdej chwili {
przeja¢ dowodzenie np. nad catkowicie §wieckim od-
dziatem zbrojnych i rozkazaé¢ mu Sciganie heretyka, a ci,
ktérzy sie nie postuchaja moga zostaé potraktowani ja-
ko sprzymierzency Sciganego.

Najbardziej aktywnymi ko$ciotami na terenie Impe-
rium sa kos$cioty Sigmara i Ulryka, wiec kaptandéw tych
religii jest najwigcej, jednakze rdéwniez inne maja
swych licznych przedstawicieli w wielu Kkregach
i wptyw na wiele spraw.

Wptyw kodciotéw jest takze silny na uniwersyte-
tach, w szkotach i szkétkach, bowiem 70% nauczy-
cieli to osoby duchowne, a co za tym idzie, dzieki edu-
kacji oddziatywuja na mtode pokolenia. Szczegdlnie
duzo kaptanéw i nowicjuszy bierze udzial w proce-
sie nauczania podstawowego, uzywajac szkoty do
wptywania na ciemnych wiesniakow. Nie bez znacze-
nia jest rowniez fakt wyktadania stowa bozego z am-
bon na codziennych mszach i kazaniach, na ktérych
frekwencja jest spora. W ten sposob bogowie, poprzez
swoje stugi ksztattuja nowe pokolenia wiernych, czu-
jacych wielki szacunek do boskich urzg¢dnikéw.

Dzieki swoim rozlegtym majatkom, Koécioty pro-
wadza dziatalno$¢ gospodarcza, przynoszaca im spo-
re bogactwa. Cze$¢ dochoddw przeznaczaja na cele
charytatywne. Przy wielu $wiatyniach i klasztorach
mozna znalez¢ przytutki dla ubogich, ktérzy otrzymu-
ja schronienie i zywno$¢, leprozoria dla dotknigtych
chorobami, domy opieki dla kalek i starcow, a takze }
sierocince dla porzuconych dzieci. Z uwagi na dobro-
czynny charakter tych miejsc strudzony podrézny mo-
ze tu odpoczaé i uzyskaé opieke medyczna, a niektére
z tych przybytkdw to prawdziwe szpitale.

Aby ostatecznie scharakteryzowa¢ ludno$¢ zamie-
szkujaca Imperium nie mozna pomina¢ innych ras,
ktére stanowia przeciez mniej wiecej 35% ogdtu spo-
Yeczenstwa. Zaczynajac od mieszancoéw nalezy stwier-
dzié, ze podlegaja oni jak najbardziej ludzkim prawom
i zwyczajom, a bedac najczeéciej dzie¢mi z nieprawe-
go toza praktycznie nie zdarza si¢, aby byli posiada-
czami tytutéw szlacheckich. Niektorzy z nich, dzigki
wtasnej pracy i poswigceniu zostaja uszlachceni, sta-
jac si¢ szlachta drugiej kategorii, pogardzana przez braé
szlachecka i dopiero ich potomkowie moga si¢ cieszy¢
z petni praw przystugujacej swemu stanowi. Sa to jed-
nak wyjatki. Znacznie wigcej jest przypadkéw mieszan-
coéw, ktérzy zostaja obywatelami miejskimi. Przyttacza-
jaca za$ liczba sposrdd nich to miejski plebs, wiedniacy,
najemnicy, grasanci badz zbdjcy. Bedac pogardzanymi
przez obie rasy, z ktérych sie wywodza, sa zazwyczaj
rozgoryczeni i zbuntowani, co czesto doprowadza ich
na przestepcza droge. Dlatego tez inni patrza na nich
z podejrzliwo$cia i nieufnodcia.

Inaczej wyglada sytuacja elféow. Wysokich praktycz-
nie nie spotyka si¢ w cesarstwie, oprocz dyplomatéw
przebywajacych w Altdorfie. Jeszcze mniej znani sg ich



mroczni pobratymcy, ktérzy nawet nie utrzymuja sto-
sunkéw dyplomatycznych z Cesarstwem. Le$ne elfy
nie podlegaja wtadzy ludzkiej, zas$ ci z nich, ktorzy
wyruszyli w daleki $wiat na poszukiwanie przygdd sa
traktowani jak wolni ludzie - robotnicy, najemnicy czy
minstrele, przez swych pobratymcéw za$ czesto wy-
klinani. Ostatnia, najbardziej zzyta z ludzmi kategoria
/ elféw sa elfy morskie, parajace sie przede wszystkim
{ handlem, znane z doskonatej znajomosci fachu kupiec-
kiego i wysokiej jako$ci towaréw. Zamieszkuja one du-
7ze nadrzeczne miasta, gdzie trzymaja sic razem, majac
wtasne dzielnice. Sa traktowane przez wtadze w taki
sam sposéb jak inni kupcy imperialni, pozwala im za-
chowaé wtasne obyczaje oraz rzadzi¢ si¢ wedtug wta-
¢ snych praw. Jedynie w sprawach karnych, a takze
{ w tych, gdzie istnieje pierwiastek ludzki, jurysdykcja jest
1 sprawowana przez sadownictwo miejskie.

Podobny status jak elfy morskie posiadaja rasy: kra-
snoludy, gnomy i halfingi. Zamieszkuja one zaréwno
{ miasta, jak i wioski i tak, jak elfy rzadza sie wtasnymi
prawami, z podobnymi jak one wyjatkami. Halfingi nie-
1 mal zmonopolizowaty gastronomig, stanowiac 80% ku-
{ charzy. Réwniez gnomy i krasnoludy nie préznowaty.
Ich wyroby rzemieslnicze znane sa ze swej solidnosci

- li doskonatego wykonania, a nowe wynalazki wprawia-

}ja w zachwyt nawet koronowane glowy.

Z tego rysu wytania sig¢ obraz nieludzi, jako petno-
prawnych mieszkanncéw Imperium. Jednakze nie jest
tak do konca. Czasami zdarzaja si¢ przypadki nieto-
lerancji wobec innych ras, a sady sa surowsze dla nie-
ludzi. Dodatkowo, w niektérych ziemiach inne rasy
sa zobowiazane do ptacenia dodatkowych podatkow
za siebie i swoje towary lub nieruchomosci, zamie-
szkiwania okre§lonych dzielnic miejskich oraz wysy-
tania sposréd swoich dodatkowych zotnierzy do stuz-
by cesarskiej. Maja tez troche innych ograniczen -
gdzieniegdzie matzenstwa z ludzmi sa zakazane, utrzy-
mywanie ludzkiej stuzby przez nich niedozwolone itp.
Zatem w praktyce mimo swych niewatpliwych zalet
nieludzie sa nieco uposledzeni pod wzgledem pra-
wnym, gospodarczym i osobistym. Inne rasy nie ma-
ja zadnych praw.

Tak wtasnie w przyblizeniu przedstawia si¢ najpo-
4 tezniejszy kraj w Starym Swiecie - Imperium, ktéry
jak niektérzy dostrzegaja, staje si¢ kolosem na glinia-
nych nogach i wkrétce moze sie rozpasé na szereg
zwasnionych ze soba, zwalczajacych si¢ wzajemnie,
niezaleznych ksigstewek.

ARCHITEKTURA I SZTUKA

Architektura w Imperium zdominowana jest przez
styl gotycki. Obecny jest on tutaj w swojej najpetniej-
.. szej formie. Przywgdrowat z Bretonii stynacej z lek-
} kich, niewyobrazalnie strzelistych konstrukcji i deli-

.7 1 katnych, nagromadzonych w duzej iloSci zdobien.

Imperium odkrywa i szybko akceptuje nowy styl bu-
downictwa dajacy ogromne mozliwosci ksztattowania
budowli. Funkcjonuje on jednak w panstwie Karla
Franza w odmienny sposdéb.

Na zachodzie widoczne sa wyraznie wptywy bre-
tonskie, owocujace jeszcze wickszym naciskiem na
wertykalizm, smukto$¢ i dekoracyjnosé. Im dalej na
wschdd, tym bardziej monumentalna i warowna staje
si¢ architektura, tym wiecej czerpie z poteznych, ob-
ronnych zamczysk z Kisleva. O ile na pétnocy kon-
strukcje wznosi sie z ceglty, na potudniu dominuje ka-
mien. Pewien wyjatek stanowi¢ moga jedynie trzy
miasta: stolica Altdorf oraz Nuln, z racji nowego stylu,
zapoczatkowanego w Tilei a zdobywajacego juz duze
popularnoéé¢, oraz Middenheim, gdzie nie mieszkancy,
a raczej sama przyroda decyduje o uksztattowaniu urba-
nistycznym miasta. Co by nie mowi¢ Imperium warte
jest zainteresowania przyjezdnych, choéby z racji du-
7ej liczby ciekawych i pigknych zabytkéw.

ARCHITEKTURA SAKRALNA

Najbardziej charakterystyczna sakralna budowla Im-
perium jest katedra gotycka, ma ona formeg nieco in-
na w kazdym regionie. Zmiany uzaleznione sa takze
od tego, ktéremu z bdstw jest poswiccona. Ogdlnie
jednak przyja¢ mozna pewien schemat takiego koscio-
ta. Konstrukcja znajduje si¢ z reguty na gtéwnym pla-
cu miasta, jest potozona wyzej niz inne zabudowa-
nia. Bardzo wysoka, upiekszona niemal w catosci
dekoracja rzezbiarska. Koronkowa niemal struktura
budowli, delikatne, misterne sklepienia i twarze po-
sagoOw: rycerzy, bohaterow i $wietych spogladajacych
na ttum kamiennymi oczami. Niesamowite nagroma-
dzenie elementéw majacych wzmoéc wrazenie lekko-
§ci: dtugie pinakle, sterczyny, oraz wysokie, ostrotu-
kowe galeryjki. Ze szczytéw katedry pochylaja sie
kamienne maszkary, obraz ogromnego talentu i dziw-
nej wyobrazni anonimowego artysty. Catos$é otacza
sie¢ niemal pajeczych, ozdobnych konstrukcji, beda-
cych w rzeczywisto$ci systemem przypor majacych
odciazy¢ sklepienie, przenie$¢ ciezar na podstawe.
Swiatto wpada do wne¢trza przez, dtugie na cata wy-
soko$¢ budowli witrazowe okna, wypetnione kamien-
nym laskowaniem i maswerkiem. We wngtrzu uwa-
ge przykuwaja przepigkne gwiazdziste sklepienia.

Dwie religie réwnorzg¢dnie walcza o pierwszenstwo
w Imperium. Kult Sigmara i Ulryka powoduje tworze-
nie coraz to nowych arcydziet na chwate¢ bogom. Jedna
z najpigkniejszych budowli poswigconych Sigmarowi
jest Wielka Katedra w Altdorfie. To mierzace 150 m
dzieto tworzyty i przebudowywaty pokolenia, co po-
woduje jej specyficzny wyglad, nie mieszczacy sie
w ramach jednego stylu. Halowy uktad budowli, jej
masywne, kamienne, proste $ciany to jedyna pozosta-
Yod¢ dawnego wizerunku. Z chwila pojawienia si¢ go-
tyku, waskie, mate okna poszerzono i wydtuzono,
nadajac im jednoczes$nie ksztatt ostrotuku. Ich ramy
wypetnity barwne, kunsztowne witraze przedstawia-
jace sceny z zycia Sigmara. Dobudowano takze po-
przeczna nawg - transept, ktora nadata budowli ksztatt
krzyza tacinskiego. Podwyzszono takze nawe $rodko-
wa. Z czasem stynni tileanscy architekci przeforsowa-
li projekt ustawienia trzech ztotych koput wienczacych
ramiona transeptu i skrzyzowanie naw, oraz jednej,



przykrywajacej przedsionek $wiatyni. Miejsce starych
drewnianych wrét zajmuje obecnie ozdobny ostrotu-
kowy portal. Surowe wnetrze katedry, oswietlone jest
jedynie rozedrganym, kolorowym $wiattem, saczacym
si¢ przez witraze. Wzrok przykuwa natomiast ogrom-
ny szafiasty ottarz, bedacy dzietem preznie dziatajace-
go w Altdorfie warsztatu snycerskiego. Ottarz sktada
sie z szafy gtdwnej, gdzie znajduje sie¢ scena hotdu,
jaki dwér i lud sktadaja dumnie kroczacemu w stro-
n¢ widza Sigmarowi. Mtot, ktory trzymaja drewniane
rece to rzeczywista bron, robota krasnoludzkich mi-
strzéw. Zachwyca niesamowity realizm i ekspresja tej
jakby zatrzymanej w p6ét ruchu sceny. Kolorowe $wia-
tto migocze na wypolerowanych ztoceniach i bogatej
polichromii. Dwa boczne skrzydta mieszcza po dwie
kwatery z pomniejszymi epizodami ziemskiej egzysten-
¢ji bohatera. To zapierajace dech w piersi dzieto ufun-
dowane jest przez rade miejska Altdorfu.

Druga, charakterystyczna budow-
la jest §wiatynia w Nuln. Tu rodzi
si¢ nowa idea, zapoczatkowana
przez tileanskich myslicieli,
0 ktérej dyskutuje sie na sa-
lach tutejszego uniwersy-
tetu: che¢é odkrywania fi-
lozofii, badania kultury,
czerpania z dorobku
wielkich cywilizacji.
Stad kontakty z Ara-
bia, pragnienie po-
znania Elfich
Krélestw. Znajduje to
odbicie takze w archi-
tekturze. Pierwsza tego oznaka to
przemiany w zabudowaniu miasta. Swiatynia
Vereny zbudowana jest przy koncu goscinca
prowadzacego przez brame gtéwna. Dwa trak-
ty przecinaja miasto krzyzuja si¢ w jego cen-
trum, tam tez umiejscowiona jest $wiatynia.
Budynek na planie kwadratu, prosta fasada,
ktéra w potowie dzieli poziomy gzyms, wsparty
na sze$ciu wysmuktych kolumnach. Srodkowa prze-
strzen miedzy kolumnami jest wyzsza i tworzy za-
mknigta tukiem brame. Za kolumnami znajduja
si¢ niewielkie podcienia i wtasciwe wejécie do $wia-
tyni. Catoé¢ wienczy niewielkie, okragte pigterko za-
koniczone balustradka. Budowla ta uciele$nia niespo-
tykane wywazenie form. Harmonia, prostota i piekno
osiagni¢te poprzez matematyczne wyliczenia, potege
ludzkiego umystu. Oto prawdziwy hotd ztozony bo-
gini nauki.

ARCHITEKTURA OBRONNA

Wschodnia czg$¢ kraju, a w szczegdlno$ci pogra-
nicze, mniej juz ozdobne i reprezentacyjne, ukazuje
oczom przyjezdnych zabudowania z czaséw daleko
wcze$niejszych, typowo Kkislevska potege zamczysk
1 twierdz. Tu kréluje przebudowany nieco na nowe
formy romanizm. Grube kamienne mury podparte ma-
sywnymi szkarpami, proste i funkcjonalne sklepienia

kolebkowe, ktdre wznosza si¢ na poteznych filarach |
lub kolumnach, waskie otwory okienne. Budowla po-
siada zwarta kompozycjg, ktora tworza odpowiedniof
proporcjonalnie zestawione najprostsze bryly geome-
tryczne. Jedyna ozdoba zastosowana przez budowni-
czych jest relief - ptasko rzezbiona dekoracja zdobia-
ca portale wejsciowe, i elementy konstrukcji (kapitele
kolumn, wsporniki itp. zgodnie z prawem ,,ramy ar-
chitektonicznej") $ciany we wnetrzach kos$ciotow
upigkszaty freski. Na zewnatrz dekoracje stanowity {
liczne fryzy arkadowe. Czgsto stosowanym elemen-
tem konstrukcji charakterystycznym dla zabudowan
w tym stylu sa wieze o réznym przekroju. Nawet $wia-
tynie (cho¢ tego rodzaju nie ma juz w Imperium zbyt
wielu, maja charakter twierdz.)
Imperium to panstwo
starannie strzegace bezpie-
czenstwa swoich granic,
ufne w potege rycerskich
zakonow. Wiele tu miast posia-
da potegzne fortyfikacje, wielu
moznowtadcéw ma
swoje siedziby w wa-
rowniach. Wyréznié
mozemy dwa podsta-
wowe typy zamkow:
nizinne, majace regu-{.
larny prostokatny :
ksztatt, budowane za-
zZwyczaj z cegly; oraz
wyzynne o ksztatcie
nieregularnym, zalez-
nym od uksztattowa-
nia terenu.
Przyktadem $wieca
przede wszystkim za-
mki typu klasztorno-
obronnego zakonni-
kéw Sigmara i Ulryka.
Sktadaja si¢ z ogromne-
go zespotu zabudowan
podzielonego na: za-
mek wysoki, mieszcza-
cy sam klasztor, kaplice
i siedziby mnichéw (budowla po-
tozona wyzej, ceglana z wiezyczkami na narozach,
dziedzinicem, na ktérym znajdowata sie wysoka wie-
Za ,,donzon" ostatni bastion obl¢zonych) oraz zamek
nizszy obejmujacy wszelkie zabudowania gospodar-
cze, oddzielony od zamku wysokiego murami oraz fo-
sa ze zwodzonym mostem.

Waznym elementem systemu obronnego Imperium
stanowia twierdze. Szczegdlnie wazne s te na pogra-
niczu. Twierdza na Przete¢czy Czarnego Ognia to jed-
no z najstarszych i najpotezniejszych dziel architek- |
tury obronnej. Uderza ogromem, surowoscia i potega. |
Grube mury z biatego kamienia podkre$laja prostote
trzech potaczonych ze soba masywow: poteznej kwa-
dratowej budowli z dziedzincem wewnatrz oraz strze-
gacych jej z obu stron dwéch, duzo wyzszych wiez.
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¢ wiadcicieli: arystokracji owianej podej-

Wysoko znajduja, sie waskie otwory okienne. Mur cze-
$ci $rodkowej obwiedziony zgbatymi blankami, za
ktéorymi znajduja si¢ miejsca dla obroncéw razacych
z broni strzeleckiej, tudziez lejacych na dot rozgrzana
1smote. Wysoko na murach znajdujq si¢ stuzace wtasnie
do tego machikuty, zawierajace otwdor w podtodze,
] konstrukcje obronne. Ze szczytdw baszt, czujne oczy
/ bez ustanku pilnuja czy na przelteczy panuje spokoj.
{ Zatoga w duzej czeéci rekrutuje si¢ z wojownikow kra-
{ snoludzkich. Stale rezyduje tutaj oddziat zbrojnych,
a takze goncoéw gotowych w razie niebezpieczenstwa
zawiadomi¢ pomoc. Granicg patroluja grupy zotnierzy
i pogranicznikéw. Temu olbrzymowi konkurencjg ro-
bi¢ moze jedynie forteca na Przeteczy Uderzajacego To-
£ pora-dzieto wprawnych rak krasnoludzkich kamienia-
{ rzy, kowali i architektow.

Zamki Sylvanii to kolejna ciekawostka, jaka
1 kryje Imperium. Sa to budowle o dosy¢ regu-
larnym, prostokatnym ksztakcie, na rogach

{ znajduja si¢ kwadratowe wiezyce zwienczo-

} ne blankami. Zamczyska te sprawiaja wraze-

| nie tym groZniejsze, z racji specyficznych

{ rzeniami i legendami ludu. Owa, zfa,
“ tajemnicza stawe podkresla jakby
specjalnie wyglad budowli: mury
wzniesiono z niespotykanego,
smoli$cie czarnego kamienia
niezwyktej gradkosci nieco
przypominajacego granit. W re-
gionie tym zdaje sie¢ panowad
moda na dekoracj¢ rzezbiarska
rodem z gotyckich katedr. Stad
czeste tu przyczajone nad brama,
niczym milczacy straznicy, skrzy-
dlate chimery, w ktérych lud tutej-
szy widzi zaklgty w kamienn pomiot
Chaosu. Cato$ci obrazu dopetniaja
skrzypiace, kute w metalu, dziw-
nie powyginane todygi roslin na
wysokich, tkanych jakby w meta-
lu furtach, oraz posepne, zdzicza-
te ogrody gdzie przechadzaja si¢
niekiedy zamys$leni wtasciciele
tych mrocznych rezydencji.

ARCHITEKTURA MIEJSKA

Miasta w Imperium wznoszone wedtug pewnych
statych zatozen: regularny plan, ktérego centrum sta-
nowi rynek, przy ktorym skupiaty si¢ kosciét, ratusz
oraz domy bogatszych i powazanych mieszkancow.
Od rynku rozchodza, przecinajac si¢ pod katem pro-
stym gtéwne ulice, biegnace w strong bram miasta.
\, W zatozeniu cato$¢ miata tworzy¢ co$ na ksztatt og-
. § romnej szachownicy. Wyglad miast rézny jest zasadni-
czo od tych planéw. Przede wszystkim z racji bezpie-
czenstwa miasta, wickszo$¢ jest otoczona poteznymi
murami, co uniemozliwia jego dalsze rozrastanie. Mia-
sto jednak musi ciagle powiekszaé si¢, dostosowywad
do stale rosnacej liczby mieszkanncow. Rozbudowuje

si¢, wigc w miarg mozliwosci wewnatrz. Ulice staja sig
coraz wezsze, pietrowe kamienice ceglane i kamien-
ne sa bardzo waskie, najczesciej dwuokienne, wbite
jakby na site w ciasne uliczki. Regularny plan, szcze-
gblnie w mniej reprezentacyjnych cze$ciach miasta
zostat juz dawno zalany przez narosta latami klaustro-
fobiczng zabudowe. Architektura mieszkalna w bogat-
szych dzielnicach podkredla strzelisto$¢ poprzez spa-
dziste dachy i ceglane ozdobne sterczyny.

Druga po katedrze gtéwna budowla jest ratusz. Jest
to zazwyczaj pigtrowa konstrukcja z wysoka wieza,
ostrotukowymi oknami, ma tutaj swoja siedzibe rada
miejska.

Do powaznych instytucji publicznych naleza takze
uniwersytety. Akademia w Nuln oraz Szkota Magii, na

uwage zastuguje szczegdlnie ta
druga. ,,Trzy wieze" to znany
i ceniony o$rodek nauczania
oraz siedziby najt¢zszych gtéw
Starego Swiata. Wyglad uczelni
moze zwie$¢ kazdego: trzy waskie,
wysokie, bielone wiezyce ze stozkowaty-
mi czerwonymi dachami zdaja si¢ zawie-
ra¢ bardzo mato miejsca, tymczasem ku
zdziwieniu mtodych adeptow sztuk ma-
gicznych uniwersytet miesci ogromna
ilo$¢ przestronnych sal, dtugich korytarzy
oraz niesamowitych rozmiaréw bibliote-
ke. O tak, magia potrafi czyni¢ cuda.

RZEMIOSEOARTYSTYCZNE
W miastach Imperium preznie rozwija-
ja sie licznie warsztaty, gdzie pod
kierunkiem do$wiadczonych mi-
strzéw moga si¢ ksztatci¢ uzdol-
nieni oraz co bogatsi czeladnicy.
Rozwijaja si¢ szkoty snycerskie,
czemu sprzyja popyt na stawiane
w katedrach ogromne, polichromo-
wane szafiaste ottarze (szczegdlnie
pickny, poswigcony Sigmarowi
znajduje sie w Wielkiej Katedrze
w Altdorfie). Takze ztotnictwo to
powazany i dobrze ptatny zawdd
wsréd tutejszych rzemies$lnikow. Bez ich
doktadnych ,,ztotych" rak nie byto by przepigknych in-
sygniéw wtadzy cesarskiej, zastawy, na ktérej jada cata
niemal arystokracja oraz, co niewatpliwie zatamatoby
wiele dworskich cor i bogatych mieszczek, kunsztow-
nej bizuterii. Imperium poszczyci¢ si¢ moze rowniez
stynna szkota iluminatorska, mieszczaca sie przy kla-
sztorze Vereny w Nuln. Zatrudnieni tam zajmuja, si¢ tak-
ze introligatorstwem. Ksiggi z precyzyjnymi malarskimi
zdobieniami, owoce dtugiej pracy tutejszych mistrzéw
sa chluba bibliotek i prywatnych kolekcji magéw oraz
arystokracji catego Starego Swiata. W dziedzinie ma-
larstwa kréluje miniatura, oraz $cif§le powiazane z ar-
chitektura malowidta $cienne. Nieco mniejsze uznanie

przypada w udziale malarstwu tablicowemu.
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Maciej Nowak-Krcyci

ERIN

KRAJ ZWANY ERIN

Erin (Aeryn), w Starym Swiecie zwany takze Hiber-
nia, to mata wyspa lezaca na zachdéd od Albionu, kraj
deszczow, mgiet i zielonych tak. Cho¢ od brzegdéw
kontynentu dzieli go wiele mil, mieszkancy Hibernii
utrzymuja w miarg intensywne stosunki ze statym la-
dem, zaréwno handlowe, jak tez kulturalne i wojsko-
we. Kraina ta zazwyczaj postrzegana jest przez mie-
szkancéw Starego Swiata jako kraj barbarzyncéow.
Mato kto zdaje sobie spraweg, iz na poezji i muzyce
tych , barbarzyncéw" wzoruje sie wiekszo$¢ trubadu-
réw i minstreli, a dzigki skrupulatnosci eriniskich mni-
chéw, mieszkancy kontynentu moga postugiwaé sie
dzis$ jezykiem klasycznym, nie skalanym zadnymi na-
leciato$ciami. Wspaniatq kulture¢ Erinu tworzyli twar-
dzi, niepokorni ludzie, ktorzy - cho¢ na codzien ser-
deczni, goscinni i kochajacy zabaweg - w potrzebie
potrafia zmieni¢ si¢ w bezlitosnych, odwaznych do
szalenistwa wojownikéw, z determinacja broniacych
swej wolnosci. Gdy za$ zte czasy zmuszaja ich do opu-
szczenia rodzinnych stron, walcza w najemnych ar-
miach Starego Swiata, udowadniajac w ten sposéb, iz
w potrzebie potrafia by¢ takze $wietnymi, petnymi
fantazji zotnierzami.

Kto wigc naprawde zyje wsréd zielonych tak Eri-
nu? Przekonaj si¢ sam...

HISTORIA

Dzieje Erinu zachowane zostaty gtéwnie dzieki tra-
dycji ustnej - wielkim cyklom poetyckich opowiesci,
opiewajacych czyny bogdéw i bohaterow. Historie te
w prawie niezmienionej formie przetrwaty przez wiele
stuleci w pamiegci ludu i moznych, uwieczniane pies$nia-
mi wedrownych bardéw i nadwornych ollavow, recy-
towane przez uczniow druidzkich szkét i opowiadane
przy wieczornych ogniskach. Spisania tych opowiesci
podjeli si¢ dopiero mnisi, ktoérzy - po przyjeciu przez
lud wiary w bogéw Starego Swiata - zamieszkali w ka-
miennych klasztorach, licznie rozsianych po wyspie.
Oni to wtasnie podjeli dzieto spisywania kronik, w kto-
rych rok po roku notowali wydarzenia, jakich byli
$wiadkami. Dziato sig to w pdzniejszych, smutnych cza-
sach, gdy wyspa ngkana byta najazdami Norséw i mie-
szkancoéw Albionu. Jednak dzieki talentowi poetéw,
cierpliwosci pami¢tajacych wiersze $§piewakdéw i mrow-
czej pracy mnichéw, dzieje Erinu nie zagingty w hu-
raganie zmiennych losow - teraz Ty takze mozesz si¢
Z nimi zapoznad...

Najdawniejsza historia wyspy znana jest z Leabhar
Gabhala Eireann - Ksiedze najazdow na Erin, beda-
cej kompilacja opowie$ci dawnych poetéw, spisanych

i uzupetnionych komentarzami w klasztornych skryp-
toriach. W ksiedze tej opisano dzieje pieciu podbo-
jéw Hibernii, dokonanych w dawnych wiekach na
skutek inwazji ré6znych ludéw rozumnych.

Pierwszy z owych najazdéw mial miejsce okoto 2500
roku przed zatozeniem Imperium. Dokonato go kilka
krasnoludzkich klandw, kierowanych przez Pertolai-
na, syna Baela. Zmordowawszy wtasnego ojca, Perto-
lain musiat, wraz z cztonkami wiernych mu plemion,
opusci¢ rodzinne strony i szuka¢ nowej ojczyzny w da-
lekich stronach - za morzami. Krasnolud przybyt do
Erinu w dniu $wigta Beltaine, zastawszy tam Fomora-
igdbw - plugawy lud, zamieszkujacy wysp¢ od czasu
wielkiej inwazji Chaosu w 4500 roku. Istoty te sa po-
tomkami zwierzoludzi i mutantéw; do dzi$ zamieszku- {
ja najbardziej odludne rejony Albionu. Plemie Perto- {
laina zdotato odeprzeé potwory dopiero po cigzkich
i dtugich walkach. Uporawszy si¢ z nimi, krasnoludy
podjety wyprawy w gltab ladu, wyrabujac w porasta-
jacych go lasach cztery réwniny i odkrywajac siedem
jezior. Niestety, okoto 2100 roku wszystkie krasnolu-
dy zginety. Przyczyna ich $mierci byta zaraza.

Okoto 2000 roku miat miejsce drugi najazd, prowa-4{
dzony przez krasnoluda imieniem Nemedh. Jego ple-
mi¢ takze przybyto do Erinu w Beltaine, pokonato Fo-
moraigéw i odkryto nowe jeziora i rzeki. Niestety, takze
i tym razem zaraza zebrata tragiczne zniwo. W 1600
roku zgingly dwa tysiace krasnoludéw, za$ pozostate
znalazly si¢ pod panowaniem Fomoraigéw. Nieszczg-
$nicy musieli oddawa¢ im dwie trzecie nowonarodzo-
nych dzieci, mleka i plonéw. Danineg te sktadano dwa




razy do roku, w $wieto Samhain. Potomkowie Neme-
dha rychto zbuntowali si¢ przeciw swym ciemigzycie-
lom, obiegli i zdobyli szklana wiezg na Tor Inis, z ktérej
Fomoraigowie sprawowali swe okrutne rzady. Zabili
} takze ich kréla Connana. Niestety, pozostaty przy zy-
ciu brat wtadcy wyruszyt ze swymi wojownikami prze-
| ciw buntownikom i wybit ich do ostatniego.
Trzeciego najazdu dokonaty spokrewnione ze soba
¢ plemiona Fir-Bholg, Fir-Dhomhann i Galioin, znane
} w piesniach pod wspélnym mianem Firbolgéw. Stwo-
ry te spokrewnione byly z Fomoraigami i tak jak oni
nienawidzity poezji, muzyki i innych rodzajéw sztuki.
W roku 1400 na wyspe przybyto plemie Wysokich
Elféw, otoczonych szczegdlna opieka Danu, wielkiej

% bogini-matki (stad tez plemie to okresla sic mianem

4 Jej dzieci - Tuatha de Danann). Przybysze, pod osto-
'} na magicznej mgly, dotarli do Erinu zza morza, dro-
1 ga przez Norskg i péinocny Albion. Ich wiadca byt
Nuadha. Na réwninie Mag Tured pokonat przy po-
mocy czaréw armie Firbolgdéw; w trakcie bitwy stra-
1 cit jednak rek¢. Pokonani Firbolgowie uciekli na
'} wschéd i pétnoc, zasé w Erinie osiedli Tuatha de Da-
nann. Jednak z powodu kalectwa Nuadhy Fomoraig
imieniem Bres podstepem przejat regencje. Pod jego
panowaniem lud musiat znosi¢ wielkie ciezary; wtad-
ca upokarzat tez moznych elfiego ludu, skapiac im ja-
dta na wyprawianych przez siebie biesiadach, nie dbat

0 poetow i muzykéw. Widzac smutek jaki zapanowat
w Erin, dwéch Danannéw, medyk Dian Caecht i ko-
wal Creidne, zrobito dla Nuadhy nowa reke ze sre-
bra. Wygnali oni Bresa i na nowo wprowadzili swe-
g0 pobratymca na tron.

Rozjuszeni tym Fomoraigowie napadli na ziemie
Plemienia Danu i starli si¢ z nim pod Mag Tured. Stu-
gom Chaosu przewodzit jednooki Balor, stwér,
ktdrego spojrzenie miato moc zabijania. Na czele Da-
nannéw stanat me¢zny Lugh. Podczas bitwy z reki Ba-
lora zginat Nuadha, po czym doszto do starcia Balo-
ra i Lugha. EIf ugodzit Fomoraiga tak zrgcznie, iz
przepchnat jego oko na tyt gtowy, co sprawito ze Fo-
moraig zaczat zabija¢ swoich wtasnych wojownikéw,
walnie przyczyniajac si¢ do ich kleski...

Ostatnim ludem, ktory najechat Erin, byto ludzkie
plemi¢ Goideldéw, zwane takze Synami Mila. Przyby-
li oni okoto roku 400. Pokonawszy elfy w pierwszym
starciu, ludzie ruszyli w gtab wyspy. Tam spotkali si¢
z trzema wladcami pobitego ludu: Cuilla, Caechta
1 Creidnem. Goidelowie zazadali od elféw poddania
sig, lecz Danannowie poprosili o czas do namystu. Za
rada poety Amhairghina, Goidelowie spedzili ten okres
na morzu. Gdy minat wyznaczony czas i ludzie skie-
rowali si¢ do brzegéw Erinu, Tuatha de Danann spo-
wodowali magiczny wiatr, ktéry zepchnat flotg¢ Synéw
Mila z powrotem na morze. Jednakze Amhairghino-
wi udato si¢ uciszy¢ wichurg. Ludzie zdotali powrécié
na staty lad. Porzuciwszy dalsze pertraktacje, zaata-
kowali i pokonali Danannéw. Pobite elfy nie zamie-
rzaty jednak poddawad sie: przy pomocy magicznych
praktyk pozbawity Goideléw zywnos$ci. Ich pola prze-
staty dawa¢ plony, a krowy mleko. Wéwczas oba ludy

zawarty umoweg, na mocy ktérej ludziom przypadta
powierzchnia $wiata, za§ Tuatha de Danann - czarow-
na kraina Mag Mell. Kazdemu z wtadcow elféw ofia-
rowano potezny kurhan, zwany sidhe. Od tej nazwy
potomkéw Dananndw zaczgto w pozniejszych cza-
sach okred§la¢ mianem Aes Sidhe (mieszkancy ziem-
nych kopcow).

Goidelowie i ich potomkowie ostatecznie skoloni-
zowali Erin, wypedzajac zlte stwory za morze lub spy-
chajac je w odludne i dzikie rejony kraju. Skonczyty
si¢ czasy bohateréw walczacych z mocami Chaosu,
a zaczal okres zwyklej, ,,codziennej" historii wyspy.
Owszem, nie brak w tych dziejach heroséw - nie brak
jednak takze niepotrzebnie przelanej krwi, zalu i tez.
Boje w ktérych uczestniczyli wielcy bohaterowie Hi-
bernii - Setanta z Ulaidh wraz z wojami Czerwonej Ga-
tezi, Fionn Mac Cumbhail i jego dzielna druzyna, Fian-
na - toczyty si¢ wtasciwie miedzy bra¢mi, mdéwiacymi
tym samym jezykiem, wyznajacymi tych samych bogdéw
i przestrzegajacymi takich samych obyczajéw. Caly Erin
podzielony byt - i jest nadal - na wiele matych krélestw
i ksiestw, toczacych ze soba nieustanne, okrutne woj-
ny. Historia tych konfliktéw jest zbyt zagmatwana i ob-
szerna, aby moc ja tu przedstawié. Jednak nawet ciagte,
bratobdjcze walki nie przeszkodzity w bujnym rozwo-
ju erinskiej kultury. Poeci - otoczeni szacunkiem i wol-
ni od trosk zycia codziennego - tworzyli na dworach
wtradcow swe wiekopomne dzieta. W tym to wtasnie
okresie dla pamigci potomnych zachowano dzieje



podbojéw Szmaragdowej Wyspy, czyny herosa Setan-
ty (spisane chociazby w stynnym poemacie Callain Bo
Cuailgne - Porwanie bydta z Callain) oraz wojownikow
Fianny (ich historia zostata podobno zanotowana przez
legendarnego wieszcza Osieana). Kwitto malarstwo
i rzezba, mistrzowie pedzla i dtuta praktykowali swoj
kunszt na przepigknie iluminowanych stronicach ksiag
i zdobionych ptaskorzezbami, kamiennych obeliskach.

Okoto 1000 roku ery Imperium, na Erin przybyli mi-
sjonarze, krzewiacy wiare w bogdéw Starego Swiata.
Najwybitniejszym z nich byt cztowiek zwany Padra-
ig - mieszkaniec Albionu, porwany zen przed Hiber-
nijczykow podczas jednego z pirackich rajdow. Zdo-
tat zbiec, ale tak pigknym wydat mu si¢ kraj niewoli,
ze postanowit tam zamieszkac i przywréci¢ go na to-
no bogdéw. Dzieki umiejetnemu potaczeniu elemen-
téw starej i nowej religii udato mu sie spetnié swe za-
miary. Potrafit tez wybraé¢ z wierzen tubylcéw to, co
- jego zdaniem - powinno by¢ korzystne dla reszty
Starego Swiata. Dziatalnosci Padraiga zawdzigczamy,
iz na wszystkich niemal morzach zeglarze modla si¢
do erinskiego boga Mannana mac Llyra; on rowniez
przeniést na kontynent zakon druidow (jednakze
w mocno zmodyfikowanej postaci). Dzieki madrosci
i charyzmie misjonarza, wielu Erinczykdw stato sig
wkrétce gorliwymi wyznawcami nowej wiary, rozprze-
strzeniajac ja na inne, czesto nawet bardzo odlegle
krainy. Wiele staro$§wiatowych klasztorow Vereny, Ma-
nanna czy Taala moze pochwalié sie tym, ze zatozy-
li je misjonarze z Zielonej Wyspy. Wedrowcy przywo-
zili ze swych wojazy wiele uczonych ksiag, spisanych
w (zaczynajacym juz wowczas zanikaé) jezyku kla-
sycznym. Chociaz dla Erificzyké4w mowa ta nigdy nie
byta ojczysta, wielu z nich nauczyto si¢ nig biegle wta-
daé, za$ w klasztornych skryptoriach powstawaty ko-
pie naukowych traktatéw i podrgcznikdédw. W ten oto
sposob wérdd medrcéw Hibemii zachowat sie czysty,
nieskazony jezyk klasyczny - podczas gdy reszta §wia-
ta zaczynata juz mowié wywodzacym sie z niego
(cho¢ jakze odmiennym!) staro$wiatowym.

Mimo iz Erin byt pograzony w wojnach domowych,
jego mieszkancy wciaz mieli w sobie tyle mestwa
i hartu, aby ruszaé¢ na podbdj sasiednich krain. Na za-
chodnim wybrzezu Albionu mieszkanicy Szmaragdo-
wej Wyspy od dawna byli znani jako bezlitos$ni tupiez-
cy. Pirackie rajdy erifiskich wojow stanowity tak czesty
element wzajemnych stosunkéw migdzy mieszkanca-
mi obu wysp, ze w pewnym momencie Albioniczycy
zaczeli okresla¢ swych sasiadéw wspdélnym mianem
Scathi, co oznacza po prostu rozbdjnikéw. Wraz
z uptywem lat ambicje eriniskich wodzow znacznie
urosty. Przestato im wystarczaé¢ gromadzenie tupéw,
zapragneli takze uzyskaé nowe ziemie. Pierwszym
krolestwem jakie udato im si¢ zdobyé byt zatozony
okoto 1500 roku ery Imperium Daffyd, potozony
wsérdd gor potudniowo-zachodniego wybrzeza Albio-
nu. Jednak kraj ten upadt juz po niecatym stuleciu,
rozbity wewngtrznymi wasniami, zrujnowany rajdami
Albioniczykéw i Norséw. Znacznie chwalebniejsza
przysztoé¢ czekata potozone na pdétnocnych wyzynach

Albionu krélestwo Dailrat, zatozone pieédziesiat lat po
zagtadzie Daffyd. Mimo iz ziemie na ktérych powsta-
Yo nowe panstwo wydarto autochtonicznym plemio-

nom Pichtéw, osiedleni tam Hibernijczycy przez dwa {

i pét wieku potrafili utrzymaé swe wtradztwo. W ro-
ku 1851, za panowania kréla Cinneide, zwanego Sca-
tha, oba ludy zjednoczyly si¢, dajac poczatek krajo-
wi znanemu dzi$ jako Szkacja.

Zdobywajacy nowe ziemie wojownicy Erinu nie
spodziewali sig, ze juz wkrétce z najezdzcdéw zamie-
nig si¢ w obroncdéw swej wtasnej ziemi. Pierwsi sigg-
neli po nig byli mieszkancy odlegtej, mroznej Norski,
ktorzy, wypedzeni z ojczyzny bieda i przeludnieniem,
bezlitos$nie tupili wybrzeza prawie catego Starego Swia-
ta. Mieszkancy Hibernii po raz pierwszy ujrzeli ich smu-
kte drakkary w 1526 roku, gdy flotylla pod wodza Svar-
tego Thorssona zdobyta i spalita klasztor Vereny na
wyspie Aona - stare centrum erinskiego monastycy-
zmu. Przez nastgpne stulecia najazdy Norsow staty sig
prawdziwa plaga Hibernii - tym wigksza, ze dzieki spe-
cjalnej budowie swoich todzi wikingowie mogli wpty-
waé rzekami daleko w gtab ladu. W tamtych mrocz-
nych czasach zadna osada, klasztor czy kasztel nie byty
pewne swego losu. W kazdej chwili zza horyzontu mo-
gty wytonié si¢ smocze dzioby nieprzyjacielskich stat-
kéw, niosacych na poktadach hordy dzikich, zadnych
krwi wojownikdéw.

Nasyciwszy si¢ mordem i tupami, Norsowie zacze-
li na state osiedla¢ sie na zdobytych ziemiach; do 1760
roku opanowali wigkszo$¢ wybrzezy Erinu. Wtedy to
wtasnie powstaly pierwsze miasta na wyspie - ka-
mienne, otoczone watami i murami, z ciasnymi ulicz-
kami i wielkimi portami. Istnieja one po dzi$§ dzien,
pozostajac jedynymi duzymi skupiskami ludno$ci
w Hibernii. Najwigksze z nich to Dubhlinn i Droiche-
ad Atha na wschodzie, Corcaigh na potudniu, oraz Lu-
imneach i Gaillimh na zachodzie.

W obliczu tego niebezpieczenstwa lud Aerynu, pom-
ny bohaterskiej przesztosci, po raz pierwszy w swych
dziejach zostat zjednoczony przeciw wspdlnemu wro-
gowi. Dzieta tego dokonat - pod koniec drugiego
tysiaclecia ery Imperium - legendarny krél Bran. Wy-
korzystujac swa, charyzme, odwage i polityczne umie-
jetnosci, zbierat wokdt siebie klany Hibernii, syste-
matycznie wypierajac Norséw z ich terytoriow. Okoto
2005 roku udato mu sie doprowadzié¢ do wtasnej ko-
ronacji. Odtad wtadat odzyskanymi cze¢sciami Erinu
jako Ard Ri - najwyzszy krél. Do ostatniego uderze-
nia na przybyszy z p6tnocy doszto w 2010 pod Dhu-
blinnem, gdzie sity Brana stan¢ty do bitwy z Norsa-
mi, dowodzonymi przez okrutnego Sigurda Kruka.
Cho¢ Erinczycy zwycigzyli, stary krél polegt na po-
lu bitwy. Zlikwidowano niebezpieczenstwo ze stro-
ny Norséw, jednak - z braku godnego nastepcy Bra-
na - zjednoczone z takim trudem krélestwo rozpadto
si¢ na wiele zwalczajacych si¢ nawzajem ksigstewek.
Erin bezpowrotnie stracit szanse stania si¢ politycz-
na potega; jedyna pociecha jego mieszkancow jest
$wiadomo$¢ ich kulturowej spuscizny i wspaniatej
przesztodci.




Nie minety dwa stulecia, gdy Norranie - jedno
z plemion Albionu - postanowito zagarna¢ Erin, wy-
korzystujac wewngtrzne wasnie pomigdzy mie-
{ szkancami krainy. Podbiwszy w 2066 roku duza
cze$¢ zastanych tam ludéw, narzucili im swe wlasne
zwyczaje i prawa. Mimo iz Norranie przybyli na Wy-
sp¢ Mgiet z Bretonii, w ich zytach ptyngta krew Nor-
/ sOw. Jeszcze dwa pokolenia wczeéniej byli takimi sa-
{ mymi dzikimi zeglarzami i rozbdjnikami jak reszta
wikingéw. Jeden z bretonskich barondéw, pragnac
powstrzymaé tupiezcze wyprawy na swoéj kraj, wy-
dzielit plemieniu Norranéw (przewodzonemu przez
Skajada Bastarda) cze$¢ wybrzeza Armoryki, na
1 ktérym zatozyli swe udzielne ksigstwo. Norranowie
¢ predko przyjeli obyczaje swoich gospodarzy; zacho-
{ wali jednak sw¢j jezyk, cho¢ z silnymi naleciato$cia-
| mi bretoriskimi. Ekspansja trwata jednak dalej. Po
| ujarzmieniu Albionu, okoto roku 2167 przyszta po-
ra na Erin. Diarmaid Mac Mahuna, zdetronizowany
} wihadyka, wezwal wojska norranskie w nadziei, iz
z pomoca najemnikow odzyska utracony tron. Na
} Zielonej Wyspie wyladowata silna ekspedycja pod
{ wodza Edwarda Dtugotukiego; rozpoczat si¢ syste-
matyczny, peten okrucienstw podbdj kraju. Niezdy-
scyplinowani i lekkozbrojni Eriiczycy, mimo swej

' { szalenczej odwagi i wielkiego mestwa, musieli ulec

i pancernym zastgpom norranskiego wojska. Zdra-
{ dziecki Mac Mahuna, pozbawiony ostatniej szansy na
odzyskanie wtadzy, oszukany przez Norrandw
i przeklgty przez swych wtrasnych rodakéw, umart
ze zgryzoty. W 2234 padty bastiony obroncéw w gé-
rach zachodniej czesci wyspy, a w roku 2261 Nor-
ranie kontrolowali ponad dwie trzecie kraju. Na opa-
nowanych terenach rozpetali straszliwy terror: palili
wsie i miasta, wypedzali prawowitych wiascicieli
gruntéw i sprowadzali tam rodzimych osadnikow.
Wyzuci ze swej wtasnosci Hibernijczycy uciekali za
morze, do panstw Starego Swiata, gdzie wkrétce za-
styneli jako znakomici najemnicy.

Jednak to kultura Erinu zwyciezyta ostatecznie dzi-
kich Norranéw. Dzieci i wnukowie najezdzcow za-
czety gosci¢ na swych dworach bardéw, powoli
przyjmowaty hibernijskie zwyczaje, strdj, a nawet je-
zyk. Wkroétce wspdlne niebezpieczenstwo ponownie
potaczyto ze soba wszystkie klany, ktére stangty wo-
bec nowego wroga. Rozpoczela sie systematyczna re-
konkwista Aerynu. Zasieg bezposrednich wplywéw
norranskiego kréla zaczat powoli stabnaé, cofaé sie
ku wschodnim wybrzezom wyspy. Proces ten przy-
spieszyta dokonana w 2320 inwazja brata kréla Szka-
téw, Edwarda Maira. Potaczywszy si¢ z erinskimi kla-
nami, Mair w ciagu trzech lat opanowat niemal caty
obszar pozostajacy pod norranskim wtadztwem. Nie-
stety, przywddca Szkatdow polegt na polu bitwy pod
Etuhillm, ktéra miata miejsce w 2323 roku. Tym sa-
mym szans¢ na stworzenie wspodlnego, erinsko -
szkackiego krélestwa ostatecznie legly w gruzach.
Zaniku wptywéw norranskich nie dato si¢ juz po-
wstrzymaé¢. Mimo zakazu mieszanych malzenstw oraz
réznorodnych rozporzadzen, dyskryminujacych au-

tochtoniczna ludno$¢ wyspy, do 2502 roku obszar
podlegajacy wtadzy kréla Norranéw zmniejszyt si¢ do
skrawka wybrzeza w okolicach Dubhlinna, do chro-
niacych go poteznych fortyfikacji tzw. Twierdzy. Re-
szta Erinu pozostawata w luznej, wtasciwie tylko te-
oretycznej zaleznodci lennej od wiadcy albionskich
nizin. Nie znaczy to jednak, iz migdzy obiema nacja-
mi zapanowat pokdj. Norranie (zwani w jezyku Ae-
rynu Albannach - Albionczycy), sa uwazani przez mie-
szkanncéw Wyspy za najwickszych wrogdéw. Nie
zapomniano okrucienstw popetnionych podczas naja-
zdu Dtugotukiego, wyzysku norranskich feudatéw
i rozpasania ich zotdakéw. Oba narody dzieli prze-
pa$¢ wypetniona krwia niewinnych, rozjasniona tu-
nami pozaréw i rozbrzmiewajaca krzykami gwatco-
nych i mordowanych ludzi. Wiele jeszcze musi minag
wiekOw, zanim na polach i wzgérzach Erinu umilk-
nie szczek mieczy, a jego mieszkancy przestana my-
§le¢ z nienawiscia o przybyszach z sasiedniej wyspy...

GEOGRAFIA

Erin (Aeryn) to wyspa $redniej wielkosci, lezaca na
zachod od Albionu i oddzielona od niego Morzem Hi-
bemijskim. Szlak morski z Erinu do wtasciwego kon-
tynentu liczy setki mil, co zapewne byto gtéwna, przy-
czyna, izolacji tego kraju, trwajacej przez dtugie
stulecia. Wschodnia linia brzegowa nie jest zbytnio
rozbudowana i urwista - w przeciwienstwie do za-
chodniej i potudniowej, petnej wysp i fiordow. Wigk-
szo$¢ kraju pokrywaja niskie wzgdrza i réwniny. Pa-
nujacy tu morski klimat charakteryzuje si¢ czgstymi
opadami latem i ciepla, deszczowa zima; $nieg zna-
ny jest tu jedynie z opowiesci.

Caty kraj podzielony jest pomigdzy mnigjsze lub
wieksze klany (plemiona), prowadzace zaciekte, bra-
tobdjcze wojny (do krétkotrwatego zjednoczenia po-
szczegbdlnych grup dochodzi rzadko i tylko w obli-
czu powaznego niebezpieczenstwa, zagrazajacego
wszystkim pospotu). Najznaczniejsze rody to 0'Niall
i 0'Conaire - wigkszo$¢ ich terendéw znajduje sie
w pbéinocnej prowingji kraju.

Aeryn sktada sie z pigciu wielkich krélestw/prowin-
¢ji. Ongi$ stanowity one udzielne panstwa, lecz w tej
chwili sa wtasciwie tylko pojeciami geograficznymi -
tytut wtadcy ktdregos$ z nich ma znaczenie niemal wy-
Yacznie honorowe. Tereny te (Ulaidh na pétnocy, Mu-
mu na potudniu, Connachta na zachodzie, Laigin na
wschodzie i Mide w $rodku wschodniego wybrzeza)
dziela si¢ na mndstwo niezaleznych kraikéw plemien-
nych. Po najezdzie Norrandw powstata nowa, szdsta
kraina Aeiyn (Twierdza), obejmujaca swym zasiggiem
$rodkowy fragment wschodniego wybrzeza.

Na FErinie nie ma wigkszych miast w gtebi ladu, lecz
w gorach i na takach podrézny natknie si¢ na
mnoéstwo matych wiosek i osad. Grody na wybrze-
zach, zatozone jeszcze przez przybyszéw z Norski, to
porty zyjace gtéwnie z handlu i rybotéwstwa. Sa ni-
mi: Dubhlinn i Droichead Atha na wschodzie (obe-
cnie wchodzace w sktad Twierdzy), Corcaigh (naj-



wicksze miasto portowe, o$rodek handlu z Bretonnia,
i Estalia), Port Lairge i Loch Garman na potudniu oraz
Gaillimh i Luimneach na zachodzie.

ROSLINY I ZWIERZETA

Centralne niziny i géry Erinu porastaja geste lasy
i zaro$la, sktadajace si¢ gtéwnie z leszczyny, ostro-
krzewu, debu i brzozy. Ciekawostke stanowi fakt, iz
na potudniowo-zachodnim kranicu wyspy, ogrzewa-
nym cieptymi pradami morskimi, mozna natkna¢ si¢
na roSliny charakterystyczne dla regiondw o nieco
Yagodniejszym klimacie: rosna tam wawrzyny, roden-
drony, azalie, czasem nawet palmy i bambusy. Wil-
gotny klimat sprzyja bujnemu rozrostowi mchdéw
i paproci.

Na Erinie zyja takie same gatunki zwierzat jak na
terenach Imperium: jelenie, dziki, ptactwo itp. Nie ma
tam jednak ftasic, kretdw, zab oraz wezy - legenda
moéwi, iz Padraig przegnat je z wyspy jeszcze przed
wiekami.

NIELUDZIETPOTWORY

Erin to niemal wytacznie kraj ludzi. Aes Sidhe, po-
tomkowie elféw Tuatha de Danaan, sa jedynie na
wpot eteralnymi istotami, ktére cho¢ czasem miesza-
ja si¢ do spraw $miertelnikdw (podmieniaja dzieci
i porywaja je do swej krainy, pomagaja ludziom lub
plataja im mniej lub bardziej grozne figle), to jednak
nie naleza do cztowieczej spotecznosci.

W tunelach pod wzgdrzami mieszkaja nieliczne
gnomy, nazywane tu leprechaunami. Wiesci o ich le-
gendarnych bogactwach przyciagaly wielu poszukiwa-
czy przygdd - niejeden z nich zostal za to okrutnie
ukarany dozywotnim uwiczieniem ws$réd gnomow
(tak aby nie mégt nikomu wskaza¢ miejsca przecho-
wywania bogactw).

Na Aerynie nie ma krasnoludéw ani niziotkéw,
w dzikich, nietknigtych ludzka stopa ostepach oraz
w poblizu kopcédw sidhe zyje jednak ludek okresla-
ny przez Erinczykéw mianem faerie. Sktadaja si¢ nan
rozmaitej masci drzewce, fauny, driady i skrzaty. To
wesofte i raczej nieszkodliwe stworzenia, cho¢ czasem
potrafia_sptata¢ wcale paskudny figiel.

Pomiot Chaosu (w tym i goblinoidéw) to nielicz-
ne grupki Fomoraigéw, przyczajonych w odludnych
zakatkach wyspy. Na Erinie spotka¢ tez mozna Nie-
umarte, zwane czasem bheansidhe lub banshee. Sa
to niebezpieczne upiory (zawsze w kobiecej po-
staci) - duchy tych z Aes Sidhe, ktorzy przez swe
niegodziwe postepki okazali si¢ niegodni bycia
dzie¢mi Danu i zgineli haniebna $miercia. Czasem
dotacza do nich widmo grzesznej ludzkiej kobiety
(na przyktad dzieciobdjczyni). Stwory te pojawiaja
si¢ najczesciej w poblizu sidhe lub w miejscu popet-
nienia zbrodni. Osoba styszaca zawodzenie banshee
moze spodziewaé si¢, ze rychto dosiegnie ja $mieré
(Nieumarte maja wspdtczynniki i cechy Upiora: patrz
WERP, str. 253).

ERINCZYCY
WYGLAD ZEWNETRZNY I UBIOR

Erinczycy sa zazwyczaj roéli i dobrze zbudowani.
Wigkszos¢ z nich ma rude lub ciemne wiosy (blon-
dynéw spotyka si¢ bardzo rzadko), za$ oczy niebie-
skie, zielone lub piwne; nosy o orlim ksztatcie, ko-
$ci policzkowe lekko wystajace. Mezczyzni nosza,
dtugie wlosy i wasy, czasem rowniez brody. Czgsto
wygalaja sobie skronie, nazywajac taka fryzure culan;
popularna jest réwniez grzywka obcinana réwno 4
z brwiami. Niektorzy zaplataja wtosy w warkoczyki
(podobnie czynia kobiety), wierzac, iz da im to sku-
teczna ochrone przed ztymi duchami. Niewiasty no-
sza dtugie wlosy. Sa szczupte, ale muskularne, o du-
zych piersiach i szerokich biodrach, nawykte do pracy
i rodzenia dzieci.

Mezczyzni ubieraja, sie¢ albo w wetniane spodnie, al-
bo w dtugie, siegajace za kolana kilty, Iniane koszu-
le, skdrzane kaftany i wetniane ptaszcze Iub pledy (ty-
mi ostatnimi owijaja, si¢ przez lewe ramieg, spinajac na
ramieniu brosza lub zwiazujac rzemieniem). Czasem
stréj ozdobiony jest kraciastym wzorem (gtéwnie spo-
dnie, kilt i ptaszcz/pled), oznaczajacym do jakiego kla-
nu badz wspdlnoty nalezy noszaca go osoba. Im bar- {
dziej skomplikowany jest wzor kraty, tym dalszy §
stopienn pokrewienstwa - kazda boczna gataz klanu
dodaje sobie do niego jeden element. Erifczycy nie
stronia, takze od bransolet z brazu i naszyjnikow.




Wsréd tych ostatnich najcze$ciej spotykane sa tzw. to-
rques - rodzaj $cis§le dopasowanej, masywnej ,,obro-
zy". Wykonuje si¢ je z ré6znych metali, a przyznaje za
1 bohaterskie czyny. Ztoty torques to oznaka wtladzy
krélewskiej.

Kobiety odziewaja sie¢ w dtugie spddnice, ptdcien-
| ne giezta i proste fartuchy. W chtodne dni zarzucaja
¢ na ramiona kraciaste chusty z welny. Bogatsze nie-
{ wiasty nosza takze dtugie tuniki, haftowane w skom-
plikowane wzory. Lubia ozdoby: ztote, srebrne i bra-
zowe szpile, naszyjniki, zausznice i bransolety, nie
stroniag rowniez od sztuki makijazu.

DOMOSTWA I ZABAWY

MIESZKANIE

Zdecydowana wigkszo$¢ Erinczykow (sami siebie
okres$laja mianem Gael, czyli potomkéw Goidelow)
{ mieszka poza obrebem miast, w mniejszych lub wiek-
szych wioskach i niezbyt duzych, otoczonych wata-
{ mi grodach. O$rodki miejskie zamieszkuja gtéwnie po-
{ tomkowie osadnikéw z Norski - Ostmeni.
Gtownym budynkiem we wsi jest dom wodza, do-

| okota ktdrego stoja stajnie, obory i spichlerze. W dal-

1 szej odlegto$ci buduje sie siedziby krewnych, podda-
1} nych oraz niewolnikéw. Domy stawiane sa z kamienia
i kryte dachami ze stomy. Dym z paleniska odprowa-
dzany jest przez otwdr w dachu lub komin przy $cia-
nie. W zasadzie nie ma tu mebli (poza stotem i skrzy-
nig na odziez) - ozdoby, bron i tarcze wiesza si¢ na
$cianach. Mimo tych dosy¢ prymitywnych warunkéw
Eriniczycy nie zaniedbuja higieny osobistej, czesto ka-
piac sie i myjac.

UCZTY

Mieszkancy Aeryn to nardéd wesoly i lubiacy bie-
siady (podczas ktérych mozna dobrze zje$¢ i wypié
oraz wystuchaé¢ pigknych pie$ni, $piewanych przez
poetéw). Do uczty zasiadaja przy okragtych stotach,
a gtéwne, Srodkowe miejsce zajmuje najznaczniejszy
cztonek danej spotecznosci (na przyktad przywddca
klanu). Obok niego siada pan domu wraz z najbar-
4 dziej szacownymi gosé¢mi. Drugi, posledniejszy krag
tworza, zbrojni pachotkowie i studzy, jednak otrzymu-
ja to samo jedzenie i podobne traktowanie.

Wsrdd biesiadnikéow spotkaé mozna kobiety. Do
stotu zaprasza sie tez przybyszy-cudzoziemcdw, nie
pytajac ich skad pochodza i kim sa (pod koniec uczty
prosi sie ich, by opowiedzieli co$§ o swych rodzin-
nych stronach). tawy rzadko sa w uzyciu - najcze-
$ciej siada si¢ na rozécielonej na ziemi stomie (przy-
krytej skérami zwierzat). Ucztujacym ustuguja dzieci,
. W poblizu znajduja, si¢ kotlty i rozny z migsem. Jada
} si¢ gtdébwnie chleb i migso, ryby przyprawiane sola,
1 pieprzem i kminkiem. Potrawy popijane sa winem,
jeczmiennym piwem i miodem. Zazwyczaj pije si¢
z jednego naczynia, podawanego z prawej do lewej
(z wyjatkiem obiat dla bogdw, kiedy pije sie z lewej
do prawej).

Uczty sa dobra okazja do publicznego pochwale-
nia si¢ swymi czynami (albo po prostu poplotkowa-
nia). Zgodnie z obyczajem, najlepszy kawatek migsa
przeznacza si¢ dla tego, kto zostanie uznany za naj-
dzielniejszego wojownika. Przyznawanie ,kesa dla bo-
hatera" rzadko obywa sie bez sporéw, w takcie
ktérych czasem nawet leje sie krew...

JEZYK

Spora cze$¢ mieszkanicOw Aerynu nie zna staro$wia-
towego: postuguja si¢ pradawna mowa, wywodzaca
sie jeszcze sprzed czasow, w ktérych Sigmar tworzyt
podwaliny przysztego Imperium. Ow jezyk to Ghae-
lice (czyli ,,stowa ludu Gael"). Mowa ludzi z konty-
nentu przybyta na wyspe wraz z Padraigiem i norran-
skimi najezdzcami. Cho¢ uwazana jest za jezyk wroga,
mieszkancy miast i Twierdzy z konieczno$ci biegle si¢
nia postuguja; dwujezyczni sa takze Erinczycy ze
wschodnich obszaréw kraju (tzn. tych, ktére naj-
poézniej uwolnity sie spod wtadania Albionczykéw).

ALFABET

Na co dzien Erinczycy uzywaja zwyktego alfabetu
staro$wiatowego. Ich medrcy znaja jednak pradawne,
tajemnicze znaki - tzw. ogamy (legenda méwi, ze ich
tworca byt dobry bog Ogma). Uzywa sie ich do kre-
§lenia sekretnych zapiskéw, korespondencji, a nawet
inskrypcji na grobowcach. Litery tego alfabetu, zapi-
sane przy zachowaniu odpowiedniego rytuatu, maja,
wielka magiczna moc - podobna do tej, jaka martwe
przedmioty uzyskuja dzigki zdobiacym je krasnoludz-
kim runom.

IMIONA I NAZWISKA

Nazwiska mieszkancéw Zielonej Wyspy zazwyczaj
pochodza od imienia zatozyciela klanu (w takich przy-
padkach zaczynaja sie od litery O', co oznacza ,,po-
tomek"). Niektére nazwiska maja przedrostki Mc lub
Mac (w jezyku Ghaelice oznacza to ,,syn"). Inny erin-
ski przedrostek to Fitz (jak Fitzpatrick lub FitzPatrick);
pochodzi on z jezyka norranskiego, ale oznacza to sa-
mo co O' i Mc.

A oto przyktadowe nazwiska Erinczykow (gtéwnie
w wersjach dostosowanych do jezyka staro$wiatowe-
go, uzywanych przez Hibemijczykéw w kontaktach
z cudzoziemcami):

Brennan (lub O'Brennan, w Ghaelice O Braonain,
potomek prawnika - brehona ), Buckley (lub O'Buc-
kley, w Ghaelice O Buachailla, potomek chtopca),
Murphy (lub 0'Murphy, w Ghaelice O Muirchu, po-
tomek Muirchu), 0'Brien (w Ghaelice O Briain, po-
tomek Briana), 0'Connor (w Ghaelice O Conaire, po-
tomek Connora), 0'Mahony (w Ghaelice O Mahuna,
potomek Mahuny), 0'Callan (w Ghaelice O Callain,
dziecko gromu), O'Neill (w Ghaelice O Niall, poto-
mek Nialla), O'Maoilfabhuill, O'Hangli, O'Canavan,
OTuathail, 0'Dubhain, 0'Faoilean, 0'Callahan, Mac-
Ken, Mac Cille, Mc Carthy, Mc Laverty, Mc Cluskey ,
Fitzpatrick, Fitzgerald, Butler, Duane.



Imiona meskie (przyktady):

Aindrais, Deasun, Prionsias, Seamus, Eoin, Sean, Se-
osaif, Cinneide, Caoimh, Donal, Micheal, Eoin, Eo-
ghan, Padraic/Padraig, Peadar, Riseard, Robeirt, To-
mas, Liam, Dualta, Brian/Bran, Murdoc, Connor,
Cormac, Flan, Fionn, Feilim, Cuan, Colman, Concho-
bar, Fursa, Finnegas, Conan, Niall, Aran, Duncan,
Fionn, Aengus, Fergus, Conall, Diarmuid, Conn.

Imiona zenskie (przyktady):

Aine, Deirdre, Eillis, Aoife, Eilin, Mairead, Maire, Pa-
draigin, Una, Sorcha, Eibhlin, Coileen, Sheala, Fino-
la, Nora, Eleanor, Marsha, Fiona, Grainne, Muriel,
Niamh.

KALENDARZ

Kalendarz uzywany na Erinie zostat opracowany
przez druidzkich medrcow, wiele wiekdw temu. We-
dle tej rachuby rok sktada si¢ z dwunastu miesiecy,
z ktérych siedem liczy po 30 dni, pieé za$ po 29. Kaz-
dy miesiac dzieli si¢ na dwie potowy - ,jasna" i ,,ciem-
na". Miesiace trzydziestodniowe uwaza si¢ za pomy-
§lne, dwudziestodziewieciodniowe za feralne. Co trzy
lata dodaje si¢ do roku trzynasty miesiac (trzydziesto-
dniowy) - kazdy jego dzieh nosi nazweg kolejnego
miesiaca kalendarza (i kazdy jest feralny...).

Doba w kalendarzu Erinu zaczyna si¢ od nocy, rok
za$ od poczatku zimy - wedle naszych miar okoto 1
listopada - i sktada sig z dwoch gtéwnych sezonow
(zimowego i letniego), z ktérych kazdy podzielony jest

na kolejne dwie czesci. Pora letnia zaczyna si¢ w dniu
odpowiadajacym naszemu 1 maja. Poczatki kwartatéw
to odpowiednio 1 lutego i 1 sierpnia. Sezon letni no-
si nazwe¢ samradh, zimowy za§ - geimhredh. Pocza-
tek kazdego sezonu i kwartatu jest obchodzony bar-
dzo uroczyscie.

SPOLECZENSTWO

FORMACIJE SPOLECZNE

Podstawowe formy organizacji spotecznej Erificzy-
kéw to fine — rodzina, klan - plemi¢ oraz tuatha -
panstwo plemienne.

Fine liczy 16 cztonéw: w jej sktad wchodza cztery
gatezie rodowe (krewni pochodzacy od wspdlnego
pradziadka). Kazda z nich sktada si¢ z czterech mez-
czyzn: ojca, syna, wnuka i prawnuka. Gtowa rodziny
nosi tytut flaith na geilfine. Geilfine znaczy ,rodzina
reki” - stanowi ja czterech potomkow flaith na geil-
fine w linii prostej (nazwa wzigta si¢ stad, iz familia
liczy sobie pieciu cztonkow - czyli tylu, ile jest pal-
cow u dtoni). Pozostate gatezie rodowe maja juz tyl-
ko po czterech cztonkéw (nazywanych odpowiednio:
geilfine, derbfine, iarfine i indfine). Cztonkowie fine
razem uzytkuja ziemieg, jednak nie maja w niej row-§
nego udziatu. Wszyscy moga korzysta¢ z nieuzytkowl
i czesci pastwisk, reszte dzieli si¢ wedle okreslonych f
proporcji: dwie trzecie dla geilfine, dwie trzecie po-
zostatych gruntéw dla derbfine, nastgpne dwie trze-
cie z pozostatos$ci dla iarfine i ostatek dla indfine.
W tym samym stosunku poszczegdlne gatezie rodzi-
ny ponosza odpowiedzialno§¢ za postgpowanie
swych cztonkéw. W razie $mierci gtowy familii nastg-
puja pewne zmiany w hierarchii: kazdy z nich scho-
dzi szczebel nizej w drabinie pokrewienstwa. Potom-
kowie najstarszego syna zmartego fiaith na geilfine
tworza, teraz geilfine, dotychczasowa derbfine staje si¢
nowa iarfine, stara iarfine nowa indfine. Dotychcza-
sowa indfine przestaje naleze¢ do rodu.

Decydujacy gtos w rodzinie (oraz prawo dziedzi-{
czenia) nalezy do mezczyzny. Jednak jeSli posag -
wniesiony przez kobiete jest wigkszy od majatku me-
7za, to ona wtasnie decyduje o sprawach finanso-
wych. Zgodnie z tradycja, w sprawach domowych
niewiasta ma ostatnie zdanie i jej gtos jest tu najwaz-
niejszy. Erinczycy moga si¢ rozwodzié¢, nikogo nie
dziwi konkubinat, a w pewnych wypadkach dozwo-
lone jest nawet wielozenstwo; jesli pierwsza zona za-
morduje z zazdro$ci mtodsza (w hierarchii), to nie
podlega karze. Prawo wyréznia dziesi¢¢ stopni
zwiazku kobiety i megzczyzny - od matzenstwa do
przelotnego romansu.

W porzadku spotecznym Erificzykéw klan stoi wy- 4
zej niz fine. Oznacza on grupe fine ktérych cztonko- | |
wie uwazaja, iz pochodza od wspdlnego (najczesciej §
mitycznego) przodka. Wspdlnota zaznacza ten fakt no-
szac nazwisko bedace imieniem owego praszczura,
poprzedzonym przedrostkami O' lub Mc/Mac. Mimo
rzekomego pokrewienstwa, cztonkowie klanu moga




zawiera¢ miedzy soba zwiazki matzenskie. Jesli mez-
czyzna poslubia kobiet¢ z innego klanu, przechodzi
ona do plemienia meza.

Naczelnika klanu wybieraja wszyscy cztonkowie
plemienia (nosi on tytut than lub fany, zazwyczaj zo-
staje nim jeden ze zdrowych i energicznych cztonkow
starszyzny. Dzieci arystokracji klanowej oddaje si¢ na
/ wychowanie do klanu matki lub do innej, zaprzyja-
{ znionej badZ pokrewnej rodziny. Zwyczaj ten nazy-
wa si¢ altram - piastunstwo. Kiedys$ altram byt stoso-
wany wobec wszystkich dzieci, lecz w dzisiejszych
czasach ograniczono jego zastosowanie do potomkow
starszyzny. Przybrane dzieci wracaja do swych rodzin
1 po osiagnieciu 17. roku zycia, a mleczne rodzenstwo
! (pochodzace z owej ,,przyszywanej' rodziny) jest dla
{ Erinczyka rownie wazne, co rodzeni bracia i siostry.

Tuatha to niewielkie panstewko plemienne, zamie-
szkiwane czasami tylko przez jeden klan, a czasami
{ przez kilka plemion. Na czele tuatha stoi ri (krol):
/ wybiera si¢ go gtosami wszystkich klanéw z krélew-
skiej fine. Ceremonii koronacji (odbywa si¢ przy
1 grobie krolewskiego przodka) towarzysza rozmaite
¢{ rytualne obrzedy - przyszty wladca musi m.in. wy-
{ kapa¢ si¢ w rosole z wlasnorecznie zabitej klaczy,
~_{ktérej migso rozdzielane jest potem migdzy wszyst-

 kich obecnych.

W praktyce krél nie sprawuje realnej wtadzy - sta-
nowi raczej niezbedny element kosmicznego porzad-
» ku, gwarantujacy przychylno$¢ losu dla swojej fuatha.
J Ma takze spore uprawnienia sakralne, uczestniczac
w wielu waznych obrzedach, a w sprawach polityki
dba gtéwnie o utozenie stosunkow z sasiadami. Jest
takze naczelnym wodzem, ale bitewna chwate osia-
gaja zwykle walczacy dlan herosi. Wiadca Sciaga da-
niny, musi jednak by¢ hojnym wobec swych wasali
4 i poddanych; ma prawo sprawowania sadow, jednak
? niesprawiedliwy wyrok grozi mu narazeniem si¢ na
gniew mocy zakletych w stowach prawdy lub kfam-
stwa. Poddani kréla, jedli nie sa zadowoleni z jego rza-
déw, maja prawo go wypedzi¢ i wybra¢é nowego
wtadce (czyni si¢ tak z tymi posrdd panujacych, ktorzy
Yamia prawo). Ri musi ustapi¢ z urzedu réwniez wte-
dy, gdy utraci sprawnos¢ fizyczna - tak stato si¢ z Nu-
adha, kiedy w walce z Fomoraigami postradat reke.
Prawo kréla do sprawowania wiadzy wygasa rowniez
z chwila, gdy ztamie on swoje geis - tabu. Owe ges-
sa moga by¢ rozmaite: wtadcy nie wolno np. podrézo-
waé po zmroku, spa¢ po wschodzie stonca, jes¢ mie-
sa okreslonych zwierzat itp. Krol, bedacy mistycznym
matzonkiem catego kraju, jest m¢zem wszystkich ko-
biet swoich poddanych - z tej przyczyny nieslubne
dzieci uznaje sie za potomkdéw panujacego. Urodze-
nie takie nie przynosi hanby, a wrecz przeciwnie -
w zwiazku z domniemanym zwiazkiem krwi z i sta-
nowi powdd do dumy i chwaty...

Krdl kazdego z tuatha, mimo iz stanowia one su-
werenne jednostki polityczne, zalezny jest od jedne-
go z kilkunastu ,,nadkroli", z ktérych kazdy podle-
ga krolowi jednej z prowingji, ci za$ ,,arcykrélowi”
(ard i) catego Erinu. Teoretycznie, wtadcy wyzszych

stopni maja prawo do $ciagania danin, zadania po-
mocy wojskowej podczas wojny i brania zaktadnikéw
od podlegtych sobie ri, oferujac w zamian staly za-
sitek finansowy oraz pomoc wojskowa w przypad-
ku walki z sasiadami. W praktyce przewazajaca wigk-
szos¢ panstewek podlega wyltacznie tytularnemu
zwierzchnictwu.

Tuatha jest rzadzone - oprdcz ri - przez zgroma-
dzenie wolnych cztonkéw klandéw oraz rade ztozona
z przywodcow fine posiadajacych ziemig. Rada ma
prawo wyboru i detronizacji krola.

WARSTWY SPOY.ECZENSTWA

Erinczycy dziela sie na wolnych obywateli i podda-
nych (niewolnictwo rozumiane w klasyczny sposéb
jest tu whasciwie nieznane). Wolnymi ludzmi sa czton-
kowie tych fine, ktore posiadaja ziemig. Wsréd ogdtu
obywateli istnieje swoista warstwa uprzywilejowana,
na ktora, sktadaja si¢ cztonkowie najbogatszych rodéw.
Gtowy szlachetnych rodzin w praktyce rzadza catym
klanem, opierajac si¢ na grupie swoich klientéw (ich
orszak nazywany jest sluag, co oznacza ,,studzy”). Wy-
soka pozycje spoteczna zajmuja tez posiadacze stad
bydta - nazywa si¢ ich bo-aire (wtasciciele). Pelna
swoboda, ciesza, si¢ rowniez wtasciciele drobnych go-
spodarstw rolnych, tworzacy co$ na ksztatt warstwy
wolnych kmieci. Gospodarz nalezacy do tej grupy
okreslany jest mianem churl.

Jesli churl oddaje sie pod opieke szlachcica (z po-
wodu ktopotéw materialnych lub ze wzgledow bez-
pieczenstwa), zobowiazuje si¢ tym samym do skta-
dania mu hotdu oraz ptacenia daniny w migsie,
warzywach i stodzie, a takze wykonywania okreslo-
nych postug. W zamian otrzymuje cze$¢ stada glo-
wy fine, nie rezygnujac jednocze$nie z wigkszosci
swych uprawnien wolnego kmiecia i cztonka rodzi-
ny. Od tej chwili staje si¢ coer-cheli - wolnym wa-
salem. Jezeli jednak coer-cheli chce wejs¢ w posia-
danie wigkszego stada, musi zgodzi¢ sie¢ na
ograniczenie swych praw i wolnosci osobistej, a tak-
ze podja¢ obowiazek goszczenia w swoim domu glo-
wy rodziny wraz z jej orszakiem. Taki niewolny wa-
sal nosi miano doer-cheli.

Niektérzy ludzie z wlasnej woli opuszczaja swoj
klan i oddaja si¢ pod opieke innego 7i, fana lub gho-
wy fine. W zamian za to otrzymuja od nich ziemig
(z ktorej musza, pdzniej placi¢ okreslona daning), nie
traca jednak nic ze swej wolnosci osobistej.

Osobna warstwe spoteczna stanowi grupa arty-
stéw, zwana aes dana, do ktérej zaliczaja si¢ druidzi,
poeci, muzycy, historycy, sedziowie, lekarze i rzemie-
$lnicy.

AES DANA

Aes dana to w jezyku Erinu ,ludzie daru”. Do gru-
py tej naleza przede wszystkim artysci i medrey (dru-
idzcy kaptani, filidzi, historycy, lekarze, s¢dziowie,
zwani brehonami) oraz rzemieslnicy (szczegdlnie wy-
konujacy te prace, ktére wymagaja talentu i zaanga-
zowania - np. kowale i stolarze).



DRUIDZI

Druidzi mieszkajacy na Erinie do$¢ znacznie réznia,
si¢ od tych, ktérych znaja ludy kontynentu; wiele tez
zawdzigczaja Padraigowi. Uznat on erinskich bogéw
za emanacje Starej Wiary, doprowadzajac do Yagod-
nego potaczenia si¢ obu religii (na przyktad Boginig
Matke¢ utozsamit z Danu). Widzac iz - podobnie jak
wyznawcy Dawnej Wiary - erinscy druidzi czcza $wig-
te gaje i kregi, przypisat ich kontynentalnym pobra-
tymcom kult natury i zycia (pomijajac tym samym tra-
dycje krwawych obrzedow, kultywowanych przez ich
protoplastow). Padraig wprowadzit ponadto rozréz-
nienie catego stanu na druida - cztowieka (podaza-
jacego $ciezkami Dawnej Wiary) i na kaptana druidz-
kiego (wtasciwego celebransa owej religii), ktérym
zostaje sie po przejéciu wielu trudnych préb. Na Eri-
nie nie uznaje si¢ takiego rozréznienia - miano dru-
idow przystuguje tylko tym, ktérzy po diugiej nauce
oraz zdaniu trudnych i niebezpiecznych egzamindw
dowioda, ze sa godni stuzenia swym bogom oraz
$wigtego stanu medrcdédw-kaptandw.

Mechanika gry
Prawdziwym druidem (tzn. druidem z Erinu) zosta-
je sie od razu - to profesja poczatkowa. Charaktery-
styka druida z Aerynu jest podobna jak u kaptana
druidzkiego z WFRP. Warto jednak zwrdci¢ uwage na
nastepujace roznice:
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- Traca moc nakazy ochrony Zyda, przyrody i neu- |
tralno$ci, obowiazujace ,,normalnego” druida; jest on
bowiem kaptanem, a nie ekologiem (na sasiednim Al-
bionie, gdzie kult ulegt pewnym modyfikacjom i zta-
godzeniu, druidom nie wolno krzywdzi¢ zywych istot
bez istotnej potrzeby).

- Druid nie oddaje czci Dawnej Wierze jako takiej,
lecz bogom uznawanym za wcielenie jej réznych
aspektow; gtéwnym bdéstwem jest dla niego Danu -
Bogini Matka (patrz opis w charakterystyce Albionu. {
Pamigtaj jednak o tym, iz na Erinie nie respektuje si¢
zakazu czynienia krzywdy zywym istotom); Danu -
jako bdstwo druidzkie - zastgpuje tym samym Daw-
na Wiare.

- W tabeli rozwoju druida nalezy zignorowaé wszel-
kie wzmianki dotyczace duchéw opiekunczych (erin-
scy i albioniscy druidzi po prostu ich nie maja); jesli
napisane jest, ze kaptan otrzymuje ducha opiekuncze-
go, to nalezy przydzieli¢ mu geas (patrz opis bogini
Danu).

- Druid nigdy z wtasnej woli nie zmienia profesji
na inna, sprawowanie kaptanstwa jest bowiem dla nie-
go najwigkszym z mozliwych zaszczytow, a utrata tej
godno$ci oznacza wielka hanbeg (i pomniejszenie
wplywow).

- Druid uznaje istnienie innych bogdéw i nie prze-
§laduje ich wyznawcdw, jednak oddaje cze$é tylko Da-{ .
nu i jej dzieciom. '

Druidem zostaje si¢ z powotania i stan spoteczny
nie ma tu nic do rzeczy. Aby osiagna¢ wymarzony cel,
kandydat przechodzi trwajaca dwanas$cie lat nauke,
organizowana w jednej ze specjalnych szkot. Przyszty
kaptan poznaje tam tajniki kultu, a takze prawa, astro-
nomig, geografi¢, historig, uczy si¢ setek wierszy. Ca-
ta t¢ ogromna wiedz¢ musi doktadnie zapamigtaé, bo-
wiem druidzi rzadko czynia jakie$ zapiski (wierza, ze
pismo odbiera stowom sit¢ i moc sprawcza). Jesli kan-
dydat dotrwa do konca nauki, otrzymuje zastuzona
nagrode - jego prestiz i pozycja spoleczna osiagaja
bardzo wysoki poziom. W trakcie zgromadzenia nikt
(nawet krél!) nie moze zabraé gtosu przed druidem.
Jedli uzna on, ze kto$ famie odwieczne obyczaje i dzia-
ta na szkode bogdéw i swego ludu, ma prawo obto-
zy¢ winowajce klatwa (polegajaca na wylaczeniu de-
likwenta z uczestnictwa w ofiarach). Nieszcze$nik jest
traktowany na réwni ze zbrodniarzami — wszyscy stro-
nia od niego, unikajac kontaktu i rozmowy; nie ma
tez prawa dochodzi¢ sprawiedliwo$ci ani sprawowac
zadnych godno$ci. Druidzi sa instytucja ponadple-
mienna - nie stuza interesom konkretnego wtadcy lub
ludu, lecz catego Erinu. W latach walki z najezdzca-
mi to oni wtasnie stanowili duchowa podpore idacych
do boju mieszkancéw Hibernii.

Druidzi nie biora udziatu w wojnach, nie ptaca da-
nin, sa zwolnieni ze stuzby wojskowej i powinnosci
wzgledem wladcéw. Raz do roku, w $wieto wiosen- |
nego przesilenia, Sciagaja z catego Erinu, by spoty-
ka¢ si¢ w $wietym kregu Thare (w krélestwie Mide),
gdzie omawiaja swe sekretne sprawy. Nikt spoza ich
bractwa nie ma tam wowczas wstgpu. Co pewien



czas dokonuja tu réwniez wyboru arcydruida - zo-
Astaje nim ten z druidéw, ktory cieszy sie wéréd po-
ostatych najwickszym autorytetem. Gdy o zaszczyt
6w ubiega si¢ kilku rownych sobie, o wyborze de-
icyduje gtosowanie.
Kiedy$ do obowiazkow druida nalezato tez peinie-
Inie sadow, jednak pozniej zajeta sig tym kasta bre-
/honow (sedziow - patrz nizej). Jako ze druidzi i bre-
{honowie wywodza sie z tego samego zakonu, wiec
{ksztakca si¢ razem. W szkotach druidéw pobieraja na-
uki takze dzieci z rodow krélewskich. Ich ksztatce-
nie trwa jednak znacznie krécej i nie jest tak szcze-
gb6towe, a ponadto obejmuje swym programem sztuke
}w}adania bronia. Najwazniejsze tego rodzaju osrodki
¢ mieszcza sie w grodach Cruachan i Mergah, potozo-
{ nych na p6inocy wyspy.
1 Podstawowa funkcja i obowiazkiem druidéw jest
sprawowanie kultu. Sa oni tacznikami ludzi z béstwem,
{ ktérego obecno$é niezbedna jest we wszystkich prze-
i jawach zycia codziennego. Nie buduja $wiatyn, odda-
3 jac cze$¢ bogom pod gotym niebem, w kamiennych
kregach i $wigtych gajach. Tam, odziani w biate sza-
¢ ty, dokonuja swych obrzedéw, nierzadko krwawych
li okrutnych. W ofierze czesto sktadane sa zwierzeta
~1i ludzie (przestepcy i/lub jericy wojenni).

BREHONOWIE 1 ICH PRAWA

Kazdy mieszkaniec Erinu podlega rygorom prawa
zZwyczajowego, obowiazujacego w jego stronach ro-
dzinnych. Znawcami obyczajéw sa brehonowie - za-
1Y wodowi prawnicy (czesto wedrowni), ksztatceni
w specjalnych szkotach, w ktdrych ucza sie na pamigé
obowiazkdéw i przepisow przekazywanych z pokole-
nia na pokolenie. Brehon to nie tylko sedzia - moze
réwniez interpretowaé prawo i tworzy¢ nowe prze-
pisy (w oparciu o zaistniate precedensy).

W panstwach plemiennych nie ma nikogo, kto
moéglby egzekwowaé prawo. Jednak autorytet pradaw-
nego obyczaju oraz presja spoteczna sa tak potezne,
iz bardzo rzadko zdarza sie, iz kto$ uchyla sie od wy-
roku. Ten, kto nie stosuje si¢ do wyroku brehona lub
nie chce sie przed nim stawié, zostaje wyjety spod pra-
wa. Jesli w sporze o uzytkowanie ziemi jej faktyczny
posiadacz unika stawienia si¢ na sad, skarzacy powi-
nien w obecno$ci $wiadkdéw trzykrotnie przej$é ze
{ swoim stadem przez sporny teren. Za trzecim razem
musi tam pozostaé i rozpali¢ ognisko. Jezeli i wtedy
oskarzony nie chce przyby¢ przed oblicze brehona,
| grunt staje si¢ wlasno$cia skarzacego.

W sprawach o zwrot dtugu (dliged) wierzyciel mo-
ze od zachodu stonica do $witu posci¢ pod drzwiami
domostwa dtuznika, co zmusza tego ostatniego do
rozpoczecia gloddéwki. Jedli ja przerwie, to musi
zwrécié dtug podwdjnie; je$li zdecyduje sie ugoscié
1 swego wierzyciela, ma réwnoczeénie obowiazek wy-
raznego o$wiadczenia czy oddaje naleznos$é, czy tez
zamierza stawié sie¢ przed sadem.

Morderstwo karane jest grzywna, lecz jej wyptaty mo-
ze zazadaé tylko najblizszy krewny ofiary. Wysoko$é
kary zalezy od pozycji spotecznej zamordowanego:

zabgjstwo wolnego obywatela kosztuje ,,cene ciata"
(siedem niewolnic) oraz ,,cen¢ honoru". W przypad-
ku zabdjstwa ri suma odszkodowania wyniesie siedem
niewolnic lub 31 kréw lub 35 sztuk mniej wartoscio-
wego bydta. Za zabicie kréla prowingji ptaci si¢ 21
niewolnic, za$ cena $mierci ard 7i to 28 niewolnic lub
odpowiednia liczbg¢ bydta. Niepoddanie si¢ wyroko-
wi lub niestawienie si¢ przed sadem powoduje wy-
jecie winowajcy spod prawa; kazdy moze wdowczas
bezkarnie zabié przestgpce i cztonkdw jego fine. W ra-
zie niemoznosci zaptacenia grzywny jedynym hono-
rowym wyjsSciem jest dobrowolne wygnanie (czasem
powoduje to banicje catych rodéw). Odpowiednio
mniejsze kary ptaci si¢ za zranienie lub obraze adwer-
sarza. Ranny moze ponadto zazadaé¢, aby winowajca
uiscit koszty leczenia i opieki.

Brehon
uczony, profesja zaawansowana
SZWWUs S Wt Zw I A Zr Cp Int Op Sw Ogt
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UmiejetnoSci: prawo brehonow, krasomdwstwo, ety-
kieta, czytanie/pisanie (Ghaelice, klasyczny, staro-
Swiatowy), jezyk staroswiatowy.

Przedmioty: bron reczna, dobrejjakosci ubranie, 5K6
zk (rownowartos¢ w zlocie i/lub srebrze)

Profesie wejSciowe: Skryba, Zak, Filid (bard, filid,
ollav), Mytnik
Profesje wyjsSciowe:
magog, Mytnik

Prawnik (tylko w miastach), De-

FILIDZI

Stowo file (filid) oznacza w mowie Erinu poetg. Po-
eta to dla mieszkancow Zielonej Wyspy nie tylko twoér-
ca wierszy czy wedrowny piedniarz, lecz takze filozof,



przektadajacy na jezyk ludzkich doznan odwieczne
prawa natury, troskliwie opiekujacy sie przeszto$cia -
w petni §wiadom, iz bez niej nigdy nie zaistnieje przy-
szto$¢. Petniac role wieszcza, poeta nie prorokuje jed-
nak, lecz zapala w duszach stuchaczy ptomienie uczué,
wskazujac im droge, ktdra powinni podazaé w swym
zyciu; dodaje otuchy w chwilach préby, sSmieszy, gdy
jest czas na zabawe.

Wsérod Erinczykow wyrdzni¢é mozna trzy kategorie
filidéw: ollavéw, filidow wlasciwych i bardéw (spra-
we¢ komplikuje nieco fakt, iz tym ostatnim mianem
okresla si¢ réwniez poetéw w ogdle).

Nauka przysztego filida trwa dwanascie lat. W to-
ku edukacji poznaje on tajniki gramatyki, filozofii, hi-
storii, geografii, prawa i obyczaje, stare opowiesci i po-
ematy, sztuke uktadania poezji, tajny jezyk poetdw
oraz ogamy. Po zakonczeniu studiéw otrzymuje bra-
zowa, r6zdzke i tytut barda - wedrownego poety niz-
szej rangi - oraz mozliwo$¢ zdobywania kolejnych
stopni wtajemniczenia: srebrnej rézdzki filida i ztotej
ollava (nadwornego poety wtadcy).

Ollav to rodzaj tacznika mig¢dzy wtadca a natura -
sygnalizuje zto, ktdére dzieje sic na dworze i chwali
piekno, ktére zdota tam dostrzec. Bierze udziat w in-
auguracji monarchy, wreczajac mu berto. Nadworny
poeta tworzy w zaciemnionej komnacie, specjalnie
wydzielonej do jego dyspozycji: uktada sie na tozu
i - zamknawszy oczy - obmy$la nowe poematy.

Poza stuzba na dworze ri ollav petni obowiazki przy-
wobdcy poetdw nizszego stopnia. Nosi tytut ollav ri dan
(co oznacza przetozonego spoteczno$ci krolewskich
poetéw), przewodzac okoto 30 filidom. Jego nastepca
moze zosta¢ filid bez tytutu ollava, skupiajacy wokdt
swej osoby okoto 15 filidéow i bardow nizszej rangi.

Poeci wyzszych rang rzadko $piewaja pie$ni przy
wlasnym akompaniamencie. Czyni to za nich specjal-
ny harfista (cmitire) - cztonek aes dana o nizszej po-
Zycji; gra potracajac struny dtugimi, specjalnie spito-
wanymi paznokciami. Struny wykonuje sie z wtosia
Iub jelit (wtedy harfa nazywa sie cruii), czasami réw-
niez z metalu (dairseach).

Poeci maja prawo do tworzenia satyr - aer. Jest ich
kilka rodzajow - od obelzywych rymowanek, przez
bardziej wyrafinowane poematy, az po szczegdlnie
ostra glam dicend (do ktérej maja prawo tylko olla-
vowie). Publiczna prezentacja glam dicend moze sig
zakonczy¢é wykleciem i banicja szydercy, dlatego tez
decyzje o jej utozeniu oraz wykonaniu filidzi podej-
muja, dopiero po wspdlnej naradzie.

Bard
filid I poziomu, profesja poczatkowa
SzWWUs S Wt Zw I A Zr Cp IntOp Sw Ogt
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Umiejetnosci:  etykieta, spiew, muzykalnosé, kraso-
mowstwo, urok osobisty, rozpoznawanie ogamow,

Jjezyk staroswiatowy, sekretny jezyk filidow, 70%
szans na historie.
Przedmioty: harfa, brqzowa rozdzka

Profesje wyjsciowe: Filid (wtasciwy), Brehon

Filid
filid n poziomu (filid wtasciwy)

SZWWUs S Wt Zw I A Zr Cp IntOp Sw Ogt

- 10 10- 2 33-4910--- - {
Umiejetnos$ci: historia, prawo, leczenie ran, wroZenie, \.

wykrywanie magii.
Przedmioty: srebrna rozdzka
Profesje wyjsciowe: Ollav, Brehon

Ollav .

filid 111 poziomu .
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UmiejetnoSci: postuch u zwierzqt, wykrywanie istot §

magicznych, leczenie chorob, teologia
Przedmioty: zfota rozdzka
Profesje wyjsciowe: brak

WOJNA

Erinczycy to bitny nardd - walke traktuja jak zaba-
we¢, stajac do boju w radosnym uniesieniu. Ich wo-
jenny hart ksztattowat sic w trakcie utarczek miedzy
poszczegdlnymi plemionami oraz lat zaborczych
i obronnych wojen.

W razie wybuchu wojny do walki zobowiazani sa
wszyscy wolni poddani, prowadzeni przez lokalnego
wodza. Oprdcz pospolitego ruszenia ma on czesto
przy swoim boku grupg¢ najwierniejszych towarzyszy,
tworzaca co$ na ksztalt jego osobistej druzyny. Ludzie
ci zwiazani sa przysigga krwi; razem ucztuja, wal-
cza,dziela sie tupami, a jesli trzeba - umieraja. Idacy
do boju Erinczycy chronia sie kolczugami lub pance-
rzami z grubych skoérzanych ptytek oraz okraglymi,
okutymi tarczami z drewna. Rzadko nosza hetmy -
najczesciej pochodza one z tupdéw. Walcza diugimi,
obosiecznymi mieczami, toporami o szerokim ostrzu
oraz wtdéczniami z przymocowana posrodku drzew-
ca petla (wktada sie do niej palec wskazujacy, co
znacznie ulatwia manewrowanie bronia). Wtasciwy
atak poprzedzaja ostrzatem z kusz i lukéw, podob-
nie jak Norranowie.

Podczas wojen z Norsami krél Bran rozpoczat — za-
krojona na duza skalg - budowg floty wojennej. Nie-
stety, od tamtych czaséw znaczenie okretéw w sztuce
wojennej Erinczykéw znacznie ostabto. Nieliczne flo-
tylle utrzymuja jedynie wtadcy kilku nadmorskich pan-
stewek (nie oznacza to jednak braku statkow w ogole:
erinscy kupcy - Ostmeni - maja ich pod dostatkiem;
ich przydatno$¢ w walce jest jednak znikoma).

Jazda jest tu mato popularna - zdecydowana wiek-
szo$¢ wojska to piechurzy, podczas bitew atakujacy
w zwartym szyku. Dopiero na kilka chwil przed zwar-
ciem podrywaja si¢ do biegu, uderzajac w przeciw-
nika impetem rozpgdzonej, pancernej fali. Walczacy
u boku Erinczykéw szkaccy najemnicy nauczyli ich
takze umiejetnosci tworzenia schiltronéw, czyli ,,mu-
réw tarcz": zwartych, najezonych pikami grup wojow-
nikéw, ustawionych w ksztatt pierscieni, trudnych do
rozbicia nawet przez szarz¢ cigzkiej kawalerii.



Przed bitwa Erifczycy maluja swe ciata (gtéwnie
twarze) w barwy wojenne - najcze¢sciej czarne lub nie-
bieskie. Bezposrednio przed walka wyzywaja przeciw-
nika krzykami i przeklenstwami. Do walki ruszaja przy
Jdzwigku dud (zwanych cuisleanna ceoil) i bebnow -
kazdy oddzial ma w swoim sktadzie przynajmniej jed-
1na osobg, potrafiaca gra¢ na tych instrumentach (na-

zywana cuisleannaig). Walcza, w szale bojowym, z fu-

{ ria szukajac przeciwnika i rzadko okazujac mu litos¢.
{ Zdarza sie, ze do boju ruszaja tez kobiety, bedace cze-
sto rownie straszliwymi wojownikami, jak najlepsi
spos$réd mezezyzn. Najcenniejszym trofeum sa odra-
bane glowy zabitych wrogdw - po walce nabijane sa
one na pale lub przytwierdzane nad wej$ciami do-

& méw. Zdobycie gtowy wroga stanowi warunek, ktory

4 kazdy mtody wojownik musi spetni¢, aby w petni sta¢
} sie mezczyzna. Jedli mu si¢ to uda, doro$li mezczy-
Zni, jeszcze na polu bitwy, rozmazuja na ciele mto-
{ dziefica odrobine krwi pobitego przezen wroga, co
{ stanowi symbol przyjecia junaka w poczet petnopraw-
1 nych cztonkéw klanu.

FIANNA

Fianna to elita erinskich wojownikéw - formacja
ztozona z najzre¢czniejszych, najmezniejszych i naj-
sprawniej wtadajacych orezem mezczyzn Hibemii.
Powstata wiele wiekow temu jako przyboczna gwar-
dia kréla Ulaidh, Fionna Mac Cumhalla, wzorowana
jest na bitnych oddziatach bretonskiej armii. Wraz
z upadkiem znaczenia pieciu krélestw i postepuja-
cym rozbiciem dzielnicowym Erinu przeksztatcita sig
w organizacj¢ najemnych, zawodowych wojowni-
koéw, zaciagajacych sig¢ jako przyboczna gwardia ri.
Nie zwraca si¢ w niej uwagi na pochodzenie - kaz-
dy ma taka sama szanse awansu, co jest zgodne
z dawnym hibemijskim powiedzeniem ,,cztowiek jest
kim$ lepszym, niz jego pochodzenie". Swego wodza
fenianie wybieraja sami; w istotnych sprawach 6w
wodz zwraca sie o zaakceptowanie swej decyzji do
towarzyszy, ktérzy maja prawo ja odrzucié, jezeli
uznaja, iz szkodzitaby interesom catego zgromadze-
nia. W czasie pokoju kazdy ma prawo zakwestiono-
waé kompetencje wodza i - jezeli udowodni, iz jest
od niego lepszy - zaja¢ jego miejsce. Podczas woj-
ny obowiazuje jednak surowa dyscyplina, a niesu-
bordynacje karze si¢ $miercia.

Aby przystapi¢ do fianna i uzyskaé zaszczytny ty-
tut feinnidh (fenianina) trzeba przej$¢ wiele cigzkich
préb. Pierwsza z nich polega na zakopaniu kandyda-
ta do pasa w ziemi, uzbrojeniu go w tarcze i leszczy-
nowy kij, a nastgpnie zmuszeniu go do odpierania po-
ciskow, ciskanych nan przez dziewigciu wojownikéw.
Kandydat odpada, jesli podczas tej proby okaze strach
., lub skrzywi si¢ z bdlu. Kolejny sprawdzian to bieg
1 przez puszcze, bedacy jednoczeénie ucieczkg przed
grupa fenian. Przegranym jest ten, kto da sie ztapaé,
zrani¢ lub dopusci do potargania swych wtoséw, zwia-
zanych w specjalny sposob. Nastepne préby to skok
przez tuk, znajdujacy si¢ na wysokosci czota oraz
przejScie miedzy nogami partnera bez podnoszenia sie

powyzej jego kolan; w tym czasie nalezy dostrzec i wy-
ciagnaé z jego stopy maty cierfi, nie zwalniajac przy
tym tempa ruchu.

Fenianin
profesja zaawansowana
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Umiejetnosci:  uniki, sekretny jezvk - jezyk bitewny,

bijatyka, silny cios, cichy chod na wsi, akrobatyka.
Przedmioty: brori reczna, kaftan kolczy.
Profesje wejéciowe: Ochroniarz, Najemnik, Zotnierz,

Straznik miejski, Zwadica, Szlachcic, Kem.
Profesje wyj$ciowe: Rycerz zakonny, Rycerz najemny,

towca czarownic

KERNOWIE

Mianem kerndéw okres$la sie lekka piechote z Eri-
nu, stanowiaca gtéwna czes$¢ prywatnych wojsk kla-
nowych wtadcow oraz niemal cato$é walczacych po-
za wyspa regimentow najemnych. Schemat rozwoju
oraz prawie wszystkie (patrz wyzej) profesje wyjscio-
we kema sa takie same, jak najemnika; rézni si¢ od
niego jedynie posiadanymi na poczatku przedmiota-
mi, ktérymi sa bron r¢czna, tarcza, wtdcznia i skérza-
na kurtka.

Kem to profesja podstawowa.




GALLOWGLASI

Stowo gallowglass to przystosowana do j¢zyka Nor-
ranow nazwa ghaill-ghaedhill, co w mowie Hibernii
znaczy ,,Cudzoziemcy-Erinczycy". Sa to zaciezne od-
dziaty cigzkiej piechoty, sktadajace si¢ gtdwnie ze
Szkatow, powstate w czasach najazdéw Norsow i po
dzi§ dzien stanowiace jedne z najwartoSciowszych
jednostek w armiach wtadcow z Zielonej Wyspy.
Schematy rozwoju oraz umiej¢tnosci gallowglasséw
sa takie same, jak u najemnikéw; réznia si¢ od nich
jedynie ekwipunkiem, ktoéry stanowi kaftan kolczy
z rekawami, tarcza i topdr. Gallowglass to profesja
podstawowa.

RELIGIA

BOGOWIE

Naczelnym béstwem Erinu, podobnie jak Albionu,
jest Danu - Bogini Matka (wigcej informacji na ten te-
mat znajdziesz w opisie Albionu), ktorej kaptanami sa
hibernijscy druidzi. Do bogdéw zalicza si¢ tez kilku
z Tuatha de Danaan, dzieci bogini Danu. Mieszkaja
oni w magicznej krainie zwanej Mag Mell, bedacej tak-
ze miejscem, do ktdrego kieruja si¢ zmarli. Stamtad
Danannowie moga w dowolnym czasie powracaé na
ziemie (w $miertelnej powtoce). Bramami miedzy
oboma $wiatami sa kopce zwane sidhe - stad ta czesé
Danannéw, ktdra nie zostata ubdstwiona, okreslana
jest mianem Aes Sidhe, czyli ,,Judu kurhanéw". Jako
ze Dannanowie sa jedynie potomkami najwyzszej bo-
gini, nie maja osobnych kaptanéw i miejsc kultéw -
wigksza czg$¢ obrzedéw ku czci Danu odprawiana jest
takze dla ich chwaty.

Najwazniejsi bogowie Erinu to:

Lugh - jego imie oznacza ,jasniejacy”. Jest wiecznie
pigkny i mtody, zna si¢ doskonale na kazdym ro-
dzaju rzemiosta i sztuki; to takze bdg stonca, bty-
skawic, wynalazca wszelkich sztuk, a takze opie-
kun handlu, pieniadza i drdg. Ubdstwieni sa
réwniez jego synowie: drwal Luchtaine oraz Creid-
ne - mistrz kowalstwa.

Dagda - jego imie znaczy ,,dobry bog". Jest brzydki
fizycznie, zupetnie niepodobny do Lugha. Nosi ze
soba ogromna maczuge: uderzenie jednym jej kon-
cem przynosi $mieré, dotkniecie drugim - ozywia.
By¢ moze z tego wtasnie powodu wzigto si¢ jego
drugie miano: Cromm Cruaich, Skrwawiona Gtowa,
czyli bég $mierci i zniszczenia. Maczuga Dagdy jest
tak wielka, ze z trudem moze ja unie$¢ o$miu wo-
jownikéw. Dagda doczepit do niej koto i wozi ja
jak taczke. Zawsze ma tez przy sobie kociot; od te-
g0 naczynia, stale petnego jedzenia, nikt nie odcho-
dzi gtodny. Jego Zzona to bogini Boann, opiekunka
najwigkszej rzeki Erinu, noszacej to samo, co ona,
miano. Ich dzieci to Oegnus, bdg urodzaju i wszy-
stkiego, co ro$nie, oraz Brig - bogini wiedzy, po-
ezji i wrdzb.

Dian Cecht - to bég medycyny, bdstwo leczniczych
zrédet.

Nuadha - zwany ,,srebrnorekim”, jest bostwem $wia-
tra i rozwoju, sit walczacych z mocami mroku. :

Ogma - objawia si¢ jako pomarszczony starzec, przy-
odziany w lwia skore, trzymajacy tuk, strzaty i ma-
czuge, obwieszony delikatnymi taiicuchami. Jest
wynalazca pisma - ogamow.

Bobdh - wtasciwie nie nalezy do Tuatha de Danaan.
Jej pochodzenie jest nieznane, dla porzadku wia-
cza sig ja jednak w poczet dzieci bogini Danu, wy-
chodzac z zatozenia, iz i tak jest matka wszystkich
stworzen. Bobdh to bdstwo pola bitwy; najczesciej
wystepuje pod postacia kruka.

Goibniu - inny bdég kowalstwa, zajmujacy si¢ gtow-
nie wyrobem broni dla bogéw i przygotowywaniem
ich uczt.

Mannan - syn i nast¢gpca boga morza Llyra, jedyny
z Tuatha de Da-naan, znany w catym Starym Swie-
cie. Wedle wierzen Erinczykéw to on odwozi du-
sze zmartych do Tir na nOg - krainy wiecznej mto- {
dosci.

KRAINA ZMARLYCH

Dusze zmartych Erinczykow ulatuja ku czarodziej-
skiej wyspie na zachodnim oceanie, zwacej si¢ Magi
Mell - Ziemia Mtodosci i Rozkoszy lub Tir na nOg -§
Ziemia Mtodych. Wyspa owa wynurza si¢ z wody
wsparta na czterech kolumnach ze zlota. Wewnatrz
niej, na srebrnej réwninie, trwaja nieustanne zabawy:
wyscigi rydwandow, todzi, uczty i $piewy. Rydwany
sa ze zlota, srebra lub brazu, konie ztociste lub bte-
kitne. Zewszad rozbrzmiewa pigkna muzyka, wszy-
stko 1$ni cudownymi kolorami. Na obmywanych
przez morze brzegach btyszcza przepigekne klejnoty.
Nie ma tam $mierci, smutku, gniewu i rozpaczy. Za
dnia po wyspie przechadza si¢ promienisty Lugh,
oswietlajac swym blaskiem cala kraing. Wieczorami
wzlatuje on nad biate réwniny i zabarwia fale mor-
skie kolorem purpury.

Dusze zmartych odwozi do Mag Mell Manann mac
Llyr. Do krainy zmartych mozna tez wkroczy¢ przez
sidhe, jesli podczas $wieta Samhain (patrz nizej),
w porze, ktdéra nie jest ani noca ani dniem (tzn. o $wi-
cie), obejdzie sig kurhan zgodnie z biegiem stonca.
Wodwczas to otwiera si¢ w nim szczelina, przez ktora,
bedac zywym, mozna wkroczy¢ do $wiata cieni. Nie-
mal nikomu nie udato si¢ jednak powrdcié z takiej
podrézy, albowiem Aes Sidhe zazdrosdnie strzega ta-
jemnic swej wladzy.

’
SWIETA
Poczatek kazdego z okreséw erinskiego kalenda-

rza jest czczony uroczystym, religijinym $wigtem, ob-
chodzonym w wigili¢ dnia otwierajacego dany sezon.
Centralnym miejscem uroczystosci jest zazwyczaj grob
krola lub ktérego$ z bohaterow; czasem urzadza sig
je wsréd kamiennych kregéw druiddow.
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Najwazniejsze $wigto to Samhain, obchodzone
w przeddzien poczatku zimy. W tym dniu druidzi ga-
sza na swych oltarzach $wigty ogien i zapalaja nowy,
symbolizujacy rozpoczgcie nastgpnego roku. W miej-
scu, zwanym Mag Slecht oddaje si¢ tego dnia Dag-
dzie Cromm Cruaich wszystko, co pierworodne. Teraz
sq tam zabijane tylko zwierzeta i ofiarowane ptody rol-
/ ne, jednak w dawniejszych czasach sktadano tez ofia-
ry z ludzi. Wierzy sig, iz na t¢ noc na §wiat wracaja
zmarli, a wszelki ziemski autorytet ulega zawieszeniu.
W celu odpedzenia upioréw odprawiane sa rytualne
tance i $piewy. Druga potowe zimy otwiera $wigto Im-
bolc, podczas ktérego dokonuje sie symbolicznego
oczyszczenia przez ogien i wodeg. Lato rozpoczynato
si¢ w przeddzien 1 maja wielkim $wigtem Beltaine.
W dniu tym gasi si¢ stare i rozpala nowe ogniska, nie-
cone przez druidéw polanami z dziewigciu rodzajow
drewna. Ogien symbolizowa¢ ma letnie stonce.Noc
Beltaine to w niektorych regionach takze czas skta-
dania krwawych ofiar z jencéw wojennych i przestep-
coéw oraz radosnych orgii.

STARZY 1 NOWI BOGOWIE

“ Wraz z misja Padraiga na wyspe wprowadzony zo-
{ stat (cho¢ nie bez oporéw) kult bogdéw z kontynentu.
Szczesliwie jednak nie doszto do wigekszych wasni, a co
wigcej, apostotowi Erinu udato si¢ pogodzi¢ elemen-
ty starej i nowej wiary, a nawet przenie$¢ do Starego
Swiata kult jednego z hibemijskich bogéw (Mananna)
oraz zaszczepi¢ tam erinski stan kaptanski (druidéw).

W my$l wprowadzonej przez Padraiga doktryny, sta-
rzy bogowie uznani zostali za personifikacje réznych
sit oraz aspektéw Dawnej Wiary (z wyjatkiem Manan-
na), nowi za§ egzystuja obok nich, uznawani przez
wszystkich Erinczykow. Na wyspie wytworzyta sig
w zwiazku z tym wyjatkowa sytuacja, niespotykana
chyba nigdzie indziej - duza czg$¢ Hibernijczykéw od-
daje cze$¢ zaréwno Tuatha de Danaan, jak i nowym
bogom (dotaczonym po prostu do panteonu bdostw).

KLASZTORY

Pierwsze klasztory Erinu zatozyt jeszcze Padraig -
w nadanym im wowczas ksztatcie przetrwaty one do
dnia dzisiejszego. Typowe monasterium to grupa chat,
skupionych wokdét swiatyni. Opatdéw wybiera sie spo-
§réd cztonkdw rodziny zatozyciela klasztoru, za$ ar-
cykaptanem, sprawujacym piecze nad wszystkimi kla-
sztorami Erinu jest opat klasztoru w grodzie Mergah
- na potnocy wyspy. Eriniscy mnisi sa bardzo ekspan-
sywni - za swoj gtdwny obowiazek uwazaja nieustan-
ne podrézowanie i gloszenie prawd wyznawanych
bogdéw. Poza tym, zajmuja sie kopiowaniem ksiag oraz
spisywaniem starych opowiesci i legend.

OSTMENI

Mianem Ostmenodw okresla sic w Erinie zamieszku-
jacych miasta potomkéw osadnikéw z Norski. Dzi$ nie
stanowia oni juz raczej odrebnej grupy narodowoscio-
wej, lecz formacje spoteczno-prawna. Mowia po erin-
sku, nosza erinskie imiona i nazwiska, przestrzegaja
erinskich obyczajéw. Roéznig sig¢ strojem, podazajacym
za modami z kontynentu, oraz tym, iz nie podlegaja
prawu brehondéw, lecz miejskiemu, ktére jest takie sa-
me, jak w grodach Starego Swiata (na przyktad w Im-
perium). Oznacza to, ze obejmuje ich jurysdykcja sa-
dow tawniczych oraz wtadza wdjta lub burmistrza;
moga by¢ skazani na kare $mierci lub okaleczenia za
spora, cze$¢ przestepstw etc. Uznaja jednak wladze te-
go ri, na ktérego terytorium znajduje si¢ miasto. Spo-
$réd Ostmenodw rekrutuje sie wigkszo$¢ kupcow.

NORRANIE

Norranie zostali zepchnigci na wschodnie wybrze-
ze wyspy, gdzie liniami potgznych umocnienn odgro-
dzili si¢ od napierajacych na nich klanéw. Nic wigc
dziwnego, ze kraj ten nazwano Twierdza. Norranie,
zyjacy w Twierdzy nie réznia si¢ obyczajami i prawa-
mi od swych pobratymcéw z Albionu. Wprowadzo-
na przez nich administracja oparta jest na mniej wie-
cej takich samych zasadach, co w ich ojczyznie - z ta
jednak rdznica, iz na jej czele stoi wicekrél, tytutowa-
ny justycjarzem. Sady sprawuje organ, zwany kawa Ju-
stycjarska; istnieja tez urzedy w rodzaju kanclerza lub
skarbnika. Rada Justycjarska zasigga opinii u tzw. Ra-
dy Tajnej, ztozonej z przedstawicieli rycerstwa oraz
co znaczniejszych mieszkanncow miast. Rada Tajna sta-
nowi co$ na ksztalt parlamentu i zbiera si¢ corocznie.



Marcin Oracki

WSPOMNIENIA Z PODROZY
DO TILEI ODBYTEJ PRZEZ
MIESZKANCA CESARSTWA
I JEGO REKA SPISANE

Kiedy$, dawno temu, i ja bytem taki szybki, jak wy
teraz. Zadny przygdd i ochoczy gdy w gre wchodzi-
ta rozréba albo dobra zabawa. Moi rodzice zmarli, kie-
dy bytem bardzo matym chtopcem. Na wychowanie
wzial mnie brat matki, pracujacy w sktadzie handlo-
wym. I ja tez musiatem wczednie zaczaé zarabia¢ na
utrzymanie. Dni mijaty mi na przenoszeniu towaréw,
uczeniu si¢ praw handlu i marzeniach. Kiedy miatem
dwanascie lat, wuj chciat abym studiowal na uniwer-
sytecie. Niestety okazato sie, ze nie staé go na to. Za-
miast tego wystat mnie do przyklasztornej szkoty. Tam
nauczytem sie czyta¢ i pisaé. Tam spotkatem tez
chtopcow, ktérzy stali sie mi druhami. Niestety, po-
platane sa $ciezki ludzkiego zycia. Kilku moich przy-
jaciot zostato osadzonych w wiezy. Podobno byli
cztonkami szajki, ktéra wtamata sie tydzien wczesniej
do klasztornej kasy. Wuj nie wiedziat, czy bytem w to
zamieszany. Kiedy rozmawialiSmy, widziatem strach
w jego oczach za kazdym razem, kiedy chciat sig¢ oto
zapytaé. Ja jednak bytem niewinny. Nie wazne jed-
nak co moéwitem, wuj tak bardzo obawiat sie swoich
podejrzen, ze postanowit wystaé mnie do jednej z fil-
ii sktadu w ktéorym pracowat.

I tak z Altdorfu zostatem wystany do Bretonii, do
Quenelles.

Podréz trwata prawie miesiac, choé¢ mineta spo-
kojnie, nie biorac pod uwage problemoéw podczas
przekraczania Szarych Goér. Na szczeScie jechaliSmy
z eskorta, cho¢ i ta po podrdézy przez te géry mu-
siata dtuzej odpocza¢ w Parravon. Nam tez byto to
bardzo potrzebne. W sumie spedzili§my w miescie
chyba z cztery dni, raczac si¢ doskonatymi winami
i serami z ktorych stynie Bretonia. Ten ostatni frag-
ment podrézy minat nam bardzo szybko i przyje-
mnie. We dnie przygladaliSmy si¢ pigknym breton-
skim krajobrazowi, a noce uptywaty w przydroznych
gospodach.

Po Quenelles spodziewatem si¢ wigcej. Duzo wig-
cej. Okazato sie obskurna dziura. W wickszos$ci skta-
dato sig ono z drewnianych, walacych si¢ ze starosci
budynkéw. Po dzi§ dzien, nie wiem jak ludzie mogli
tam mieszka¢. Wszystko byto w porzadku kiedy wiatr
wiatl z pétnocy, wtedy mozna byto wytrzymaé, a cza-
sem byto nawet przyjemnie. Wiatr nidést zapachy sosny,

jatowca, tymianku i miety rosnacych na wzgdrzach ota-
czajacych Quenelles. Niestety, zdarzato si¢ to rzadko.
Najczesciej wiatr przywiewat do miasta smréd z portu.

Na szcze$cie, nasze sktady lezaty blizej dzielnicy za-
mieszkanej przez szlachte. To ona byta naszymi klien-
tami. Sktad oferowat egzotyczne towary przywiezio-
ne z Arabii, Kitaju, a czasem nawet z Nowego Swiata.

Moja przygoda zaczeta si¢ od fascynacji tym czym
handlowali$my. Marzyty mi sie dalekie krainy i przy-
gody. Kiedy w sktadzie co dzier byto to samo, po no-
cach $nity mi sie¢ wyprawy do miejsc w ktérych miesz-
kaja ludzie czarni jak smota a stonice grzeje tak mocno,
ze na kamieniach mozna smazy¢ jajka. W snach tych
zdobywalem niebotyczne skarby dzigki ktérym po po-
wrocie do domu nie musiatem juz pracowaé ani ni-
czym si¢ martwic.

Taki byt poczatek. A potem? Hmmm... Co dwa, trzy
miesiace wysytaliémy karawany do Estalii i Tileii po
towary zza morza. Przytaczylem si¢ do wyprawy zmie-
rzajacej ku Tilei. Miatem nadzieje ze moze sam przed-
smak dalekich krain mi wystarczy.

WyruszyliS§my cata karawana wozéw. Wedrowaliémy §
dosy¢ szybko, bowiem jedyny tadunek stanowity roz-
maite drobiazgi, gtéwnie bizuteria i zabawki elfiej ro-
boty. Trasa wiodta przez gdéry Przeskoku, a pierwszy
etap podrézy miat si¢ skoriczy¢ w Miragliano.

Zycie na szlaku bardzo przypadto mi do gustu.
Otrzasnatem si¢ z odretwienia, jakie ogarngto mnie
w Cjuenelles. Duzo jezdzitem konno, spatem pod go-
tym niebem, zaczatem tez uczy¢ si¢ szermierki u do-
wodcy naszej eskorty.

Sielanka nie trwata jednak dtugo... Pamigtam, ze
tamtej nocy rozbili$my obozowisko w przepicknej do-
linie, wystawiliémy warty i potozyli§my sie spaé. Zbu-
dzity mnie dzikie wrzaski. Wokoto unosita si¢ ggsta
i zielona mgta, w ktérej przemykaty jakies pokraczne
postaci. Chwycitem za miecz i wbitem go w brzuch
szarzujacej na mnie istoty. Piszczac opetaniczo, wtocha-
ty stwor zawist na moim ostrzu, nie mogac umrzec.
Mocnym szarpnigciem zrzucitem TO na ziemig, przy-
deptatem stopa i chlasnatem cieciem zza gtowy. Stwér
zaskrzeczat i zdecht. Nie miatem czasu doktadnie mu
sie¢ przyjrze¢, dostrzegtem tylko, ze jest nieduzy, po-
kryty Smierdzacymi szmatami i skottunionym futrem.




Tymczasem watka w obozowisku rozgorzata na do-
bre. Zawrzata we mnie krew i rzucitem si¢ na pomoc
towarzyszom.

Nastepna, rzecza jaka ujrzatem byt diugi, szczurzy
pysk, o ogromnych zebach. Poczutem $mierdzacy od-
dech, zblizajacy si¢ do mojej twarzy i ujrzatem wznosza-

ca si¢ do ciosu tape. Po chwili zapadtem w ciemnos$é
: Gdy sie ocknatem, przypominatem troche ktebek
{ sznura, tak gesto bytem opleciony. Obok lezato w wie-
zach jeszcze kilku ludzi z karawany. Nie mogliémy roz-
mawia¢, bowiem zakneblowano nas jakimi§ cuchna-
cy cmi szmatami. Powodowany ciekawo$cia zaczatem
si¢ wierci¢, by usadowié si¢ w pozycji, z ktorej mogt-
bym przyjrze¢ si¢ naszym przesladowcom.
. Gdy mi sie to udato, zobaczytem krecace si¢ po
4 obozowisku dziwaczne stwory. Wygladaty to jak ka-
} rykaturalne potaczenie szczura i cztowieka. To mu-
sieli by¢ skaveni, na poty legendarne potwory czcza-
ce bogéw Chaosu w swych podziemnych $wiatyniach.
/ Zrobito mi si¢ stabo. Jesli znane mi opowie$ci mowi-
ty prawdg, chyba wiedziatem dlaczego zostali§my po-
1 rwani i co teraz stanie si¢ z nami. Na sama mysl o go-
¢ towanym mi losie mdlito mnie ze strachu.
Moje rozmys$lania przerwat kopniak w bok. Dwaj

| skaveni przewrécili mnie na brzuch, podniesli i wrzu-

1 cili na jakie$ tréjkatne rusztowania. Potem rzucili na
mnie jeszcze dwie osoby. Katem oka dostrzegtem, ze
z pobliskich zaro$li wyprowadzili ogromnego zwie-
rzaka i zaprzegli go do rusztowania, ktore okazato sig
rodzajem wtok.

Po chwili ruszyliSmy. Szczury chyba nie uznawaty
drég, bo przedzieraliSémy sie przez najgestsze zaroSla,
jakie zyciu widziatem. Podrdz trwata tylko trzy godzi-
ny. Skaveni zatrzymali si¢ i rozbili obdz. Co dziwne,
zdjeli nam wigzy, pozwolili rozprostowaé koéci i roz-
rusza¢ migénie. DostaliSmy tez troche wody. Przera-
zito mnie to jeszcze bardziej. Doszedtem do wniosku,
ze skoro tak sic nami opiekuja, musza mieé jaki§ nie-
samowicie wazny powdd. Watpitem w to, ze porwa-
li nas dla okupu, bytem pewien, iz chca nas ztozyé
w ofierze swym plugawym bogom. Nie chciatem aby
moje przygody skonczyty si¢ tak szybko i w tak nie-
przyjemny sposob.

Tymczasem straznicy zatozyli nam wiezy. Gdy zapadt
zmrok, zostaliémy promieniscie utozeni wokét pniaka.
Nie mogtem usnaé. Rozmyslatem nad sposobem uciecz-
ki, ani znalaztszy go, zaczatem modli¢ si¢ o cud.

Bogowie mieli chyba tej nocy dobry humor, bowiem
nad ranem okazato si¢, ze wystuchali mych modlitw.

Kiedy mrok zaczynatl ustepowaé miejsca porannej
szarowce, nagle ustyszatem cichy syk i bolesny pisk.
Gdy podniostem gtowe, dostrzegtem ze z gardta ska-
vena ktory pilnowat nas przesiadujac na pniaku wy-
staje dtuga, pierzasta strzata. Lucznik musiat by¢ praw-
{ dziwym mistrzem, bowiem, mimo nagiej $émierci, ciato
1 nie zsung¢to si¢ z pnia i pozostawato caty czas w tej
samej pozycji.

Po chwili ujrzatem, jak drugi straznik klgka, a potem
ktadzie si¢ na ziemi. Jego umieranie trwato utamek
sekundy, a byto cichsze niz oddech. Z otaczajacych

obozowisko zaro$li wytonity si¢ skradajace postaci,
dzierzace obnazona bron i tuki z natozonymi na cig-
ciwy strzatami. Btyskawicznie okrazyli $§piacych skave-
now i na znak cztowieka z czarno zielona szarfa na
hetmie, nozami zaczgli podrzynaé gardta potwordw.
Nigdy nie widziatem czego$ takiego. Nigdy nie przy-
puszczatem, ze cos$ takiego jest by¢ mozliwe. Przybysze
wykoniczyli naszych oprawcdw w ciagu niecatej minuty.

Kiedy skonczyli, uklgkli w kregu z bronia wycia-
gnicta przed siebie i pochylonymi jak przy modlitwie
gtowami. Trwali tak diuzsza chwile. Potem kilku
z nich podeszto do jericédw i porozcinato wiezy.

Nasi wybawcy nie mowili duzo. Kazali nam tylko
szybko zabraé najpotrzebniejsze rzeczy i ruszy¢ za soba.
Zrobilismy, co kazali. Dwie mile od polany czekali na
nich towarzysze. Wspdlnie ruszyliSmy w dalsza droge

SzlisSmy tak przez p6t dnia. Gdy zatrzymalisSmy si¢
na popas, dowddca naszych wybawcoéw zawotat nas
do siebie. Przez chwile nam si¢ przygladat si¢, a po-
tem powiedziat:

- Nazywam si¢ Briain O Riain. Jestem kapitanem
tego oddzialu najemnikéw. Musze wam powiedzied,
ze mieliScie piekielne szczeScie. GdybySmy nie zna-
lezli szczatkéw waszej karawany i Sladéw skavenow,
za kilka dni byliby$cie juz w samym $rodku wielkich
bagien, gdzie czekaliby$cie na najwigksze Swigto tych
przekletych szczuréw. Umieralibyscie w wyjatkowo
paskudny sposéb. Bedziecie pod nasza opieka, do-
poki nie dotrzemy do miasta. Potem musicie radzié
sobie sami. Teraz idzcie z tym cztowiekiem. Rozlo-
kuje was w namiotach, a jutro kazdy z was dostanie
tadunek do niesienia. W ten sposob bedziecie mogli
cho¢ odrobine przyczynié sie do tego, iz szybciej znaj-
dziemy si¢ w Miragliano.

Wieczorem poszedtem do kapitana. Usiadtem obok
niego i zapytatem dlaczego od tylu lat kreci sie po tych
lasach, na skraju Dusznych Bagien, tak blisko miasta
skavenéw. Bylem zdziwiony, ze kto§ z wtasnej woli
spedzat czas w tak niebezpiecznej okolicy.

- JesteSmy najemnikami - odpowiedziat Briain. -
Ryzykowaé zyciem za kogo$, czy za czyje$ sprawy to
dla nas rzecz normalna. Byleby otrzyma¢ godziwa za-
ptate. A tu jesteSmy potrzebni. Pilnujemy, zeby szczu-
ry nie wyscibiaty nos6w poza bagna. Te ich wypady
zaczely sie dziesied lat temu. Akurat méj oddziat prze-
bywat w Miragliano. Cate miasto ogarngta panika na
wie$¢, ze skaveni zaczgli napadaé na karawany znaj-
dujace sie w poblizu miasta. Jeden z kupcoéw, signo-
re Pescetti, wynajat kilka oddziatéw najemnikéw. Jak
si¢ pdzniej okazato, jego corka byta wsrdd pierwszych
ofiar skavenskich atakéw. Kiedy nas wynajmowat, za-
zadat, abySmy ja odbili. Gdyby okazato si¢ to niemoz-
liwe, mieliSmy zarznaé jak najwigcej szczuroludzi.
Obiecat korong za kazda par¢ skavenskich uszu.

Signoriny Pescetti nie udato si¢ uratowaé, ale przy-
wiezli§my ze soba kilka workow odcigtych uszu. Kie-
dy wréciliémy do miasta, niosac te worki i prowadzac
uwolnionych ludzi, ktéry$ z rajcéw doszedt do wnio-
sku, ze to dobry pomyst, aby zbrojne odziaty pilno-
waty spokoju na skraju bagien i temperowaty wybryki



skavendéw. ZostaliSmy wynajeci przez miasto i tak oto
staliSmy si¢ szczurotapami...

Na twarzy najemnika pojawit si¢ smutny u$miech,
ja za$ spytatem si¢ go o wyprawy w giab Dusznych
Bagien:

- Rok temu weszliSmy niezbyt gteboko. Dziewigé lat
temu, w drugim roku naszej dziatalnodci tutaj, pusci-
liSmy si¢ w pogon za duzym odziatem skavenéw. By-
ta to bardzo dziwna grupa. StarliSmy si¢ z nimi i po-
szczerbili$my ich niezgorzej, cho¢ musze przyznaé ze
oni nas tez. Zastanawiato mnie to, ze walcza o wiele
bardziej zacigcie niz zazwyczaj. Wygladato na to ze
bronia czego$, a moze i kogo$. Kiedy zaczeliSmy zwy-
cigza¢, uciekli. RuszyliSmy w po$cig.. Trwato to kilka
dni, mieli$my nadziejg, ze jezeli ich rozbijemy, to ura-
tujemy kilka oséb. Przynajmniej na poczatku. Potem
zauwazyliSmy, ze nie ma $ladéw wskazujacych na to,
7e ciagna ze soba jakich$ jencéw. Za szybko si¢ prze-
mieszczali. Idac za nimi, weszliémy na dobre kilkana-
$cie mil w gtab bagna. To byto niesamowite. Wiele wi-
dziatem podczas moich wedrowek, ale czego$ takiego
jeszcze nigdy. Drzewa powykrzywiane, o pokreconych
gateziach. Czesto pozbawione lidci, pokryte tylko po-
rostami i mchami zwieszajacymi si¢ z kazdego naj-
mniejszego nawet krzaczka. W tej (
plataninie az roito si¢ od
przeréznego robactwa.
Kilku z moich ludzi zagi-
ne¢to, nie wiem, moze za-
padli si¢ w btoto albo po-
chtonety ich ruchome
piaski. A moze, co najbar-
dziej prawdopodobne,
pozarty ich tamtejsze po-
twory. Czasami w nocy
styszeliémy przedziwne

dzwieki, a za dnia zdarzato sie, ze Wldzm:h—Q"%D

$my weze dtugie na kilkanadcie metrow, dziwnie kolo-
rowe i o zadziwiajaco nie wegzowej skérze. Kiedy$ ta-
ki potwér na naszych oczach pozart jednego z moich
ludzi. Po prostu zwiesit si¢ z gatezi z otwarta paszcza,
nie mingtly dwie sekundy a naszego towarzysza juz nie
byto. Kiedy probowaliSmy zattuc gada, strzaty z kusz
tylko sie od niego odbijaty, a najwigkszy i najcigzszy
topér tylko lekko go skaleczyt. Im glebiej wchodzili-
$my na bagna, tym coraz cze¢$ciej napotykaliémy kol-
czaste krzewy, siggajace nam do pasa. Kiedy przecho-
dziliSmy obok nich, czgsto darty nam odziez. Na kazdy,
nawet najmniejszy kawatek gotego ciata rzucata sig na-
tychmiast chmara komardéw wielkich jak wroble. Na na-
sze plecy i gtowy z gatezi spadaty pijawki dtugie na-
wet na dziesig¢ cali. Odrywaliémy je, zabijaliSmy
komary, ale plugastwa byto coraz wigcej. Nie mogli-
$my nawet wyleczy¢ naszych ran. Byto niesamowicie
wilgotno i goraco. Caty czas brngliSmy w wodzie po
kolana, czasem nawet glebszej. Nie mieli$my nawet
gdzie spaé, bo wszedzie byto petno wody i btota. Od
ciagtego kontaktu z mokrym ubraniem skéra migkta
i pekata. Nie wiem jak inni, ale ja miatem wrazenie,
ze zaczynam gni¢. Zupeltnie jak wszystko dokota mnie.

Czasami, bardzo rzadko, natykali$my si¢ na reszki
jakich$ budowli. Ale stare kamienie kruszyty sig, kie-
dy ich dotykali§my. Pamigtam, ze wszyscy wtedy za-
stanawiali si¢ skad wzigty si¢ budynki w samym $rod-
ku bagna. Mnie tez to ciekawito. Wiele miesiecy
pdzniej dowiedziatem si¢, ze na terenie dzisiejszej Ti- ¢
lei znajdowato si¢ kiedy$ ogromne i wspaniate kréle-
stwo. Bardzo potezne i pigkne. Panstwo zarzadzane
byto z sze$ciu wielkich miast, stolic sze$ciu prowin-
cji. Wtradca miat swoje dwory we wszystkich miastach
i przez caty rok podrézowat po catym kraju. Podob-
no najwigksze i najwspanialsze miasto lezato na p6t-
nocy, byto tez najblizsze sercom kréléw i tam spedza-
li najwiecej czasu.. Potem pojawit si¢ Chaos. Ni stad,
ni z owad. Wraz z nim hordy zwierzoludzi i skave-
noéw. Ludzie z pétnocnego miasta zaczegli si¢ zmie-
nia¢ w jakie$ plugawe potwory, a w gtab ladu wdarta
si¢ woda. Wszystko zmienito si¢ w bagnista dzungle.
Ludzie odeszli z miasta, pozostaty tam tylko szczury
i inne paskudztwa.

Nikomu nigdy nie udato si¢ jeszcze wrdci¢ z mia-
sta skavenow. Jezeli nie uda nam si¢ odbié jenicéw
zanim szczury wejda w bagna, mozemy ich uwazaé
za straconych. Zaden normalny cztowiek nie jest

w stanie przezy¢ dtuzej niz tydzien w tym
przekletym bagnie. Nie radze niko-
mu tam wchodzié.

Zaraz zasiadziemy do posit-
ku. Jezeli sig postaramy
'? i quz,iemy szybkq masze-
% o rowa¢, do Miragliano do-
trzemy w trzy dni. Jezeli
mam by¢ szczery, w tym
/\ - roku wyjatkowo nam si¢
powiodto. Zadna z po-
rwanych oséb nie dotarta do
Skavenblight... zywa. Wigkszos$¢ udato nam
si¢ ocali¢, jak was, ale czg$¢ zgingta z rak skavendow
ktérzy nie chcieli dopuéci¢ do odbicia jenicow. Tak
tez, obawiam sig, dalsze ataki sa w dalszym ciagu
mozliwe. Prawdopodobienstwo jest bardzo niewiel-
kie, ale zawsze istnieje. Od tygodnia cze¢$¢ moich lu-
dzi patroluje géry i przej$cia aby chronié¢ ludzi ktorzy
si¢ tam znajda. Ich zadaniem jest takze odprowadza-
nie ludzi w bezpieczne miejsca na wyzynie, w po-
blizu miasta. Ustawiono tam tymczasowe obozy. We-
rbuje si¢ w nich ochotnikéw do wyprawy przeciw
skavenom. Bardzo prawdopodobne jest to, ze kiedy
nie beda mieli ofiar dla ich bogdw na Swigto, zaata-
kuja miasto. By¢é moze uda si¢ temu zapobiec wy-
chodzac im naprzeciw. My bedziemy przygotowani
do walki, a oni nie. Istnieje szansa ze uda si¢ nam
wciagnaé ich w putapke. I w ten sposéb nie dopu-
§ci¢ w poblize miasta.

Idzcie spa¢. Jutro musimy wsta¢ wczednie, przed na-
mi dtuga droga. Dobrej nocy.

Nie bede opisywat jak jedliémy i odpoczywali§my.
Nie warto tez opisywaé drogi do miasta. Zbyt dtugo
by to trwato, a nie wydarzyto si¢ nic ciekawego.




Po trzech dniach podrézy nocowaliémy na wzgdrzu.
RoztozyliSmy si¢ tam juz po zmroku. O'Riain bardzo
sie tego dnia Spieszyl, caty czas nas poganiat.

Nazajutrz dotarliSmy juz do Miragliano.

Pamig¢tam, ze w Tilei zadziwit mnie przede wszy-
stkim tamtejszy jezyk. Niby taki jak ten ktérym po-
/ stugiwatem sie w domu, ale jednak brzmiacy troszecz-
{ ke inaczej. Tileanczycy inaczej akcentowali stowa,
moéwili tez bardzo szybko, wyrzucajac z siebie cate
wartkie potoki stéw. DYugo nie mogtem si¢ do tego
przyzwyczaicé.

Pomégt mi dopiero signore Donatello Gazollo, mie-
szczanin u ktérego znalaztem schronienie, wieloletni
% przyjaciel mego wuja. Duzy udziat w tym miata jego
i corka, signorina Giuletta, ktéra z checia spedzata ze
1} mna dtugie godziny, objawiajac sekrety swej mowy.
Oczywiscie kazdej takiej lekcji towarzyszyta nam ja-
ko przyzwoitka, jej matka, signora Yvonne.

Wrhasnie, Tileanczycy na pana domu mowia, signo-

re, a zwracajac si¢ w rozmowie, bezposrednio do mez-
| czyzny darzonego szacunkiem, méwia do niego don.
{ Na mezatke méwia signora, a mtoda panna to po pro-
{ stu signorina.
{ Signorina Giuletta byta zareczona z cavaliere, kawa-
tlerem o imieniu Raimondo Castelari, wnukiem dozy.
Zaprzyjazniwszy si¢ z rodzing Gazollo, zostatem wpro-
wadzony do najlepszych domoéw Miraglianoi i musze
przyznaé, ze domy te oraz obyczaje nie réznia sie wie-
le od naszych. Przez pewien czas pracowatem dla si-
gnore Gazollo. Przez wzglad na mego wuja traktowat
mnie jak cztonka rodziny. Byto wspaniale. Wydawa-
toby sig, ze moje zycie begdzie mite i przyjemne... Zno-
wu jednak zaczatem $ni¢o dalekich wyprawach. Mia-
tem wrazenie, ze jestem statkiem, ktdérego zagle
zaczyna targa¢ wiatr, ale kotwica trzyma go w miej-
scu i nie daje mu sie ruszy¢.

Pracujac u Gazollow spedzatem dtugie godziny
w magazynach petnych wszystkiego czym tylko dato
si¢ handlowaé. Potem w kantorze zliczatem przewi-
dywany zysk, transporty jakie wyszty z naszych ma-
gazyndw i te ktdre przyszty. Musiatem pilnowaé zeby
zawsze wszystko byto w porzadku, nie zabrakto ro-
1 botnikéw, ani miejsca w magazynach. Innym z moich
) obowiazkéw byto pilnowanie, aby rodzinie i pracow-
nikom nigdy nie zabrakto wody. Smieszne, ale w po-
Yozonym na wyspach mieécie Miragliano wodg trzeba
byto sprowadzaé ze statego ladu. Woda z morza nie
nadawata si¢ ani do spozywania, ani nawet do mycia.
Zwlaszcza, ze wlewano tam nieczysto$ci z domow. Do-
bra inwestycja byto kupowanie ziemi na wzgdrzach,
szczegOlnie jezeli znajdowaty si¢ tam studnie. Przy od-
powiedniej ilodci Zrédet mozna byto zapewnié state
dostawy nie tylko dla siebie i swojej rodziny, ale tak-
'} ze dostarcza¢ wodg innym przedsigbiorstwom, oczy-

/+ | wiscie za odpowiednim wynagrodzeniem.

Obserwowatem, uczyltem si¢ i szybko si¢ umoc-
nitem si¢ przekonaniu, ze kupcy z Miragliano cie-
sza si¢ zastuzona stawa doskonatych handlowcéw,
znanych w catym S$wiecie. Popotudnia spedzatem

ptywajac todzia po kanatach, albo przesiadujac w po-
rcie i okolicznych tawernach, gdzie obserwowatem
marynarzy. Za piwo opowiadali mi o innych krai-
nach, ktére tak pragnatem ujrzeé.

Nie mogtem narzekaé. Miatem prace, wygodne mie-
szkanie, pieniadze, moznego opiekuna, znajomych
w wyzszych sferach miasta. Kiedy chciatlem mogltem
korzysta¢ z Yodzi i ptywaé po kanatach Miragliano. Wia-
$ciwie to sprawiato mi najwiecej przyjemno$ci. Jak
wspomniatem, miasto zbudowano na wyspach. Pdzniej,
w miarg jak miasto si¢ rozrastato, domy z drewnianych
chat zamieniaty si¢ w murowane kilkupigtrowe budow-
le, przesmyki pomigedzy wyspami zostaty uregulowane
i zamienione w kanaty o brzegach potaczonych pigkny-
mi mostami. Najszybszym $rodkiem transportu pozo-
stata jednak t6dz. Podobato mi sig to. Szybko pozna-
tem kanaty i miasto jak whasna kieszen.

Z kazdym dniem podobato mi si¢ coraz mniej. By
nie zgnu$nieé, zaczatem pobieraé lekcje u miejscowe-
go fechmistrza, przypasatem tez rapier i lewak. To jed-
nak byto za mato. Po nocach $nity mi sie piaski pu-
styni, tak gorace, ze mozna byto na nich smazy¢ jajka.
W snach $cigatem si¢ z wiatrem na rumakach z Ara-
bii. Rano za$ budzitem sie i wloktem do pracy.

Po jakim$ czasie, kazdy juz wieczor spedzatem w po-
rtowych tawernach, gdzie pitem do utraty zmystow,
czesto budzitem sie w brudnych izbach z tanimi dziew-
kami, albo wrecz na brzegu ktorego$ z kanatdw.

Wiosne rozpoczal si¢ doroczny, trwajacy blisko
miesiac karnawat. Do Miragliano zewszad zjechali si¢
birbanci, utracjusze i snoby, tylko po to aby wlozy¢é
fantazyjne maski i wziaé udzial w najdzikszej zaba-
wie. Tance i zabawy trwaty dnie i noce. Korowody
ciagnety sie¢ przez cate wyspy. Wszystkie domy, ka-
naty, a nawet todzie udekorowano tysiacami koloro-
wych lampiondw.

Po jednej z pijatyk obudzita mnie stona woda, wle-
wajaca sie do uszu i ust. Kiedy chciatem ja wyplué,
wptynegto jej jeszcze wigcej. Zaczatem si¢ szamotad
i wtedy dopiero dotarto do mnie, ze jestem zwiaza-
ny i wiszeg gtowa w doét, zanurzony w morzu. Na
szczedcie, na drugim konicu sznura musieli juz zau-
wazy¢, ze si¢ obudzitem i wyciagngli mnie. Bogom
niech beda dzigki, jeszcze chwila i bym si¢ udusit.

Zostatem wciagnigty na poktad statku. Jeszcze wi-
szac na linie, zorientowatem si¢, ze nie jest to zwy-
kta t6dz rybacka. Statek byt znacznie wigkszy niz wi-
dziane przeze mnie do tej pory jednostki. Klap na
burtach, kryjacych dziata byto tez znacznie wigcej niz
w innych okretach... Gdy zobaczytem powiewajaca na
maszcie czarng flage, wszystko zrozumiatem. Dosta-
tem si¢ na okret tileaniskich piratéw, straszliwych roz-
bdjnikéw, ktdrymi straszono mnie u Gazzoléw.

Upadtem na poktad z wyslizganych desek. Storice
razito mi oczy, musiatem zastonic je dtonia. Przez szpa-
ry migdzy palcami spogladatem na otaczajacych mnie
,marynarzy". Nie wygladali przyjaznie. Zaro$nigte twa-
rze, powykrzywiane dzikimi grymasami. Torsy nagie,
albo okryte brudnymi koszulami lub zgota samymi



kamizelami. Na gtowach chusty lub zdefasonowane ka-
pelusze. Do tego pludry, czgsto bardzo luzne. Wszyst-
ko krzykliwie barwne, czasem fantazyjnie porozcina-
ne. Oczywiscie nie brakowato tez kolczykdéw w uszach
i nosach, pierscieni, fanicuchéw i kolorowych czubow,
przypominajacych fryzury zabdjcéw trolli..Za pasami,
piraci mieli prawdziwy wybdr broni: sztylety, pata-
sze, tasaki.

- Wstawaj! - krzyknat kto$ stojacy za moimi ple-
cami, a uczynit to takim glosem, ze podniostem si¢
w jednej chwili. Odwrécitem si¢ i ujrzalem wysokie-
g0 mgzczyzng, odzianego w prosty, granatowy wams
z waskimi r¢kawami, szerokie pludry w szarozielo-
na krate, czarne ponczochy i trzewiki. Catosdci do-
petniat pas z sakwa, pendent obciazony poteznym
rapierem oraz beret z tej samej materii co spodnie.
Maz éw popatrzyt na mnie zimnymi, piwnymi ocza-
mi i gltosno si¢ rozeSmiat. Zawtorowali mu pozosta-
li zeglarze.

- Chciate$ przygody, oto ona! - powiedziat, wska-
zujac na statek.. - Pamigtasz co$ z wczorajszego wie-
czoru?

Mogg si¢ zatozy¢, ze
miatem strasznie glupia
ming, bo zaczat sam
od razu opowiadacd.

- Siedziatem
Z moim pierwszym
oficerem w tawer-
nie, kiedy ustyszeli-
$my twoje okrzyki.
Wrzeszczates, ze ju-
tro ruszasz na spo-
tkanie najwigkszej
przygody twego zy-
cia. Ze zostawiasz
wszystko co masz
tutaj i ruszasz na
potudnie. W pierwszej chwili nie zwréciliémy na to
uwagi. Ale potem ustyszatem, jak kto§ mowit, ze pra-
cujesz dla Gazolli. Pomyslatem, ze dos$wiadczony
handlowiec na pewno przyda si¢ na takim statku jak
moja Rados¢. Podszedtem do ciebie i zaczgliSmy roz-
mawiaé. Kiedy dowiedziate$ sig, czym si¢ zajmuje-
my, natychmiast si¢ zgodzite$ ptynaé¢ z nami, Smie-
jac si¢ na cate gardto i wykrzykujac, ze to jest wtasnie
to czego szukates.

Po gtowie chodzito mi tysiac réznych mysli, ale
w stanie bytem zapytaé tylko o jedno:

- Czym si¢ wtasciwie zajmujecie? Bo ten statek nie
wyglada mi na zwykly statek handlowy.

- Ha! M¢éj mtody przyjacielu... Jakby tu powiedzie¢,
jesteSmy... no cdz, wtasciwie nie ma czego owijaé
w bawetng. JesteSmy piratami, obecnie z listami ka-
perskimi Miragliano. Normalnie nie bytoby nas tutaj,
a polowalibyS§my na jaka§ grubsza rybke¢ blizej wy-
brzezy Estalii, ale zostaliémy wynajgci przez doz¢ Mi-
ragliano jako zbrojni regulatorzy w wojnie celnej z Re-
mas. Zreszta o tym nie musz¢ ci chyba méwié, jako
kupiec powiniene$ o tym doskonale wiedzie¢.

Mimo wszystko, to co od niego ustyszatem, zasko-
czyto mnie. Oczywiscie styszatem nie raz nie dwa, ze
Tileanczycy to piraci i nikt tam nie uwaza rozboju
morskiego za co$ bardzo ztego, a jedynie za jedna §
z drég do wzbogacenia si¢. Oczywiscie rzadko kie-{
dy dzieje si¢ to oficjalnie, ale faktem pozostaje, ze to-
wary, ktére byly transportowane do i z Estalii, w ja-
ki$ niewyjasniony sposéb trafiaty do sktadow kupcow
z Tilei. Szczegdlnie czgsto dziato si¢ tak z towarami
wiezionymi z potudnia, na nie zawsze jednak byto na
nie zapotrzebowanie. Trzeba przyznaé, ze rabunek na
morzu bywat zajeciem bardzo dochodowym. Znatem
opowies¢ o pewnym piracie nazywanym Czarnym Be-
nedettim, ktory wstawit si¢ zuchwatymi napadami na
statki Estalijczykow, a w szczegdlnosci te z najlepsza
obstawa, i najlepiej uzbrojone.

W ciagu kilku lat zdobyt tak ogromne skarby i na-
gle zniknat. Kilka lat pézniej zostat rozpoznany w To-
baro, gdzie stat si¢ szanowanym kupcem, zajmujacym
si¢ handlem srebrem oraz drogimi kamieniami. Nie-
stety, wkrotce musiat znikna¢ ponownie, bowiem je-
go wydania zazadat przedstawiciel jednego z estalij-
skich krélestw. Benedetti podobno zostawit cate swoje
ztoto ukryte gdzies w podziemnych korytarzach pod
Tobaro. Teraz wielu szuka tego skarbu...

Nigdy nie styszatem, o tym by jakie§ miasto pro-
wadzac wojne celna korzystato z kaperdw. Juz spie-{
sz¢ z wyjasnieniem, czym wtasciwie sa listy kaper- §
skie... To oficjalne zezwolenie jakiego$ wtadcy na to,§
aby kapitan i zatoga jego statku atakowali wszystkie ®
ptywajace jednostki, za wyjatkiem
tych ktére maja banderg
tegoz wtasnie wtadcy

ktéry owo zezwole-
nie wydat. Bytem tro-
che zdezorientowany, nie wiedzac czy w zwiazku

z tym walka ekonomiczna miata si¢ przerodzié
w krwawe starcia. Jak si¢ jednak pdzniej okazato, za-
daniem statku na ktérym si¢ znalaztem, byta raczej
ochrona statkdw kupieckich niz atakowanie jednostek
z innych miast.

M¢j kapitan nazywat si¢ Luigi Moranni i zaciagnat
si¢ na stuzbe¢ dozy aby chroni¢ statki z Miragliano
przez zakusami Estalijczykow, ktorzy chcieli sig po-
zby¢ konkurencji na morzu. Pdzniej przypomniato mi
si¢, ze tez podobno Estalijczycy dziatali w porozumie-
niu z jednym z tileaniskich miast. Doza styszat te sa-
me pogloski i uznat, ze kupcom potrzebna jest lep-
sza ochrona. Jego decyzja mogla mie¢ tez inny powdd
- zaciag kaperow stanowit $wietny pretekst do zwigk-
szenia podatkow. A jak styszaltem, Patac Dozow wy-
magat gruntownego remontu.

Kapitan opowiedzial mi o mych obowiazkach na po-
ktadzie. Miatem prowadzi¢ ksiggi rachunkowe i od cza-
su do czasu, dziennik poktadowy. Kazano mi si¢ tez
zajmowa¢ szukaniem nabywcdw na przewozone w ta-
downi towary oraz rozdzielaniem pienigdzy miedzy
marynarzy. Oprécz tego, musiatem si¢ uczy¢ nawiga-
¢ji i pomaga¢ na poktadzie. Kapitan uprzedzit mnie tez
o tym, iz podczas ataku na jaki$ statek, wszyscy ida do




walki. Pokazat mi cennik w ktdrym wyczytatem, ile zto-
ta moge dostaé za strate w boju reki, nogi czy oka. Nie
powiem, zeby mnie to uspokoito, wrecz przeciwnie.
Ale cb6z, nie miatem wyjscia.

Zycie na statku moze czasem wydawa¢ sie piektem
na ziemi, jednak jezeli raz si¢ go posmakuje, to nic

nie jest wstanie go zastapi¢. Grog po dniu ciezkiej pra-
/ cy smakuje jak najlepsze wino, a suchar niczym wy-
szukana potrawa.

Najgorzej byto na poczatku, jako najmtodszemu
cztonkowi zatogi marynarze czgsto robili mi kawaty,
czasem bardzo przykre. Ale trzeba to wszystko znie$é
ze spokojem - tylko wtedy zostanie si¢ przez nich za-
akceptowanym.

Mo¢j pierwszy rejs trwat kilka tygodni. Z Miragliano
ptyneliSmy prosto na Sartose. Do samego miasta pi-
ratow. Moranni miat przedstawi¢ Krélowi Piratow pro-
pozycje dozy, niestety nigdy si¢ nie dowiedziatem, ja-
ka doktadnie. Ja miatem =zaja¢ si¢ skupowaniem
zamowionych towardw - tak aby w razie niepowo-
dzenia misji kapitana, zwrdcity sie koszta wyprawy.

Zawsze wyobrazatem sobie, ze miasto piratéw to
miejsce w ktorym co chwila popetnia sie gwalty, roz-

. boje i co chwila kto§ tam zostaje zabity. Nic bardziej

1 btednego! Prawde méwiac, Sartosa wydata mi sie spo-
kojniejsza od rodzinnego Altdorfu. Prawo pirackie su-
rowo zabrania tam wszelkich powaznych burd oraz
rabunkow.

Miasto lezy ona na duzej wyspie w poblizu wybrze-
zy Tilei. Jest to idealne miejsce dla piratéw, tam czu-
ja si¢ naprawde¢ bezpieczni. Dostgpu od pdinocy
i wschodu broni grozny Prad Piracki. Nie wybudowa-
no jeszcze statku ktéremu udatoby sie mu sprostaé.
Prad rzuca kazdy statek na skaty i roztrzaskuje go na
drobne kawateczki. Moranni opowiadal mi kiedy$
o tym co sam styszal od rozbitka z jednego okretdéw
wojennych, ktory nieopatrznie wptynat za daleko
w cie$ning. Marynarz byt sternikiem. Akurat pilnowat
steru, kiedy poczut j ich okret znacznie przy$pieszyt.
Wszyscy sie¢ zdziwili, bowiem wiatru prawie nie by-
Yo. Kiedy spostrzegli, ze kieruja si¢ na wystajace z wo-
dy skaty, marynarz 6w starat si¢ zmieni¢ kurs, nieste-
ty, pomimo, ze pomagali mu wszyscy znajdujacy si¢
na poktadzie, nie dato si¢ nic zrobi¢. Marynarz prze-
7yt tylko dlatego, ze opatrzno$¢ zestata mu beczke,
a prad wyrzucit go na brzeg.

Z drugiej strony, aby wplynaé¢ do portu trzeba
przeby¢ Piaski Czaszki. Nie wiem skad sie wzieta ta-
ka nazwa. Nie widzialem tam czaszek. Sa to ogrom-
ne, piaszczyste mielizny. Nie sposob ich przebyé, nie
znajac doktadnej drogi. Oczywiscie, piraci ja znaja.
Tylko oni szkola swoich sternikdw w nawigacji po
kanalikach miedzy tawicami piasku. Oprécz tego po
Piaskanch kraza tez patrole pilnujace, aby przez owa
1 naturalna barier¢ nie prébowat przedostac si¢ zaden
intruz. Poza patrolami, po przesmykach ptywaja tak-
ze ,,ratownicy".

Czasem zdarza si¢ tak, ze na mielizn¢ wpada pirac-
ki okrgt. Wowczas, prawo pirackie stanowi jasno, ze

statek i wszystko, co przewozi nalezy do ratownika.
Zdarza sig, ze kilka grup chetnych do niesienia ,,po-
mocy" toczy ze soba zaciekla walke, szczegdlnie je-
zeli w fadowni uwigzionego statku znajduje si¢ cenny
tadunek. Takie spory zazwyczaj rozstrzyga patrol, sita
zmuszajac piratéw odtozenia broni i oddania sie w re-
ce Kréla Piratow. Jako, ze jest to w dalszym ciagu te-
rytorium pirackie i obowiazuje na nim zaré6wno prawo
pirackie, ci ktérzy brali udziat w walce zostaja suro-
wo osadzeni i przyktadnie ukarani.

Doptyniecie do portu zdato mi sie¢ cudem. Kiedy
patrzytem na morze, caty czas wydawato mi sig, ze
ptyniemy po piasku.

Na Piaskach Czaszki ster przejal sam kapitan, byt
bowiem jedyna osoba ktéra znata te droge i miata
doswiadczenie w lawirowaniu duzym statkiem po
waziutkich kanatach.. Jak si¢ dowiedzialem od ma-
rynarzy, droga ktéra pokonali§my Piaski Czaszki jest
najscilej strzezona tajemnica wyspy. Wszyscy wie-
dzieli, ze ten kto odwazytby sie ja wyjawié¢, musiat-
by zostaé jezeli wynagrodzony iScie po krélewsku,
bo kara za zdradzenie tajemnicy grozita straszliwa.
Zdrajca mialby przeciw sobie wszystkich tileanskich
piratéw. A jest to potega z ktéra mato kto chciatby
si¢ mierzy¢.

Ale jezeli zdarzytoby sie, ze komu$ udatoby sie
przeby¢ Piaski Czaszki i chciatby zaatakowaé miasto,
natknalby si¢ na mury obronne, wysokie na kilkana-
$cie metrow, na tyle tez szerokie. Z wiezami i bastio-
nami najezonymi dziatami. Watpig, by kiedykolwiek
kto$ zdotat zdoby¢ Sartose szturmem.

Staltymi mieszkancami miasta sa zony piratow, ka-
leki oraz starzy piraci, ktérym wiek nie pozwala juz
na zeglowanie. Zajmuja si¢ zwykle prowadzeniem sa-
londéw tatuazu, tawern i zamtuzow.

Miasto tetni zyciem, zawsze tam kto$ si¢ bawi i $pie-
wa. Marynarze musza przeciez uczci¢ powrédt z wy-
prawy i zrobi¢ co$ z zarobionym grosiwem.

Sartose zbudowano na planie kota, w jej central-
nym punkcie znajduje si¢ rynek z pregierzem i sza-
fotem.. Sa tam tez kramy i sklepy z najprzedniejszy-
mi towarami z catego $wiata. Spedzitem wsrdd nich
wiele czasu, robiac zakupy wedle listy sporzadzonej
przez kapitana Moranniego. Sam Luigi przebywat wte-
dy w patacu Krdla Piratéw. Nie wiem, czy jego misja
zakonczyta si¢ sukcesem co uzyskat. Zreszta i tak bar-
dziej zajmowato mnie wybieranie odpowiedniego je-
dwabiu, albo zakup beczutek bretonskiego sera.

Kiedy zaptacilimy za towary i dostarczono je na
nasz poktad, szybko opusciliémy Sartose.

Poptyneli$my na wschéd, prosto do Tobaro. Mary-
narze byli troch¢ niespokojni. Znali opowiesci o sy-
renach gniezdzacych si¢ na klifie, na ktérym zbudo-
wano miasto.

Zeglarze powiedzieli mi, ze Tobaro nazywane by-
wa Miastem Syren. Dawno temu na nadmorskich kli-
fach gniezdzity si¢ syreny - dziwne stwory, hybrydy
kobiety i ptaka. Siadywaty na skatach wystajacych
z wody i $§piewem przyzywaty marynarzy. Jesli ktorys$



sie¢ skusit, rozszarpywaty go mocnymi ostrymi szpo-
nami i pozeraty.

Dostgpu do Miasta Syren bronia Skaty Glupcédw,
réwnie niebezpieczne jak Piaski Czaszki w Sartosie,
a moze nawet jeszcze gorsze. Potrafia przeby¢ je tyl-
ko piloci z Tobaro.

Podréz migdzy skatami zajeto nam prawie caty
dzien. Do portu zawingliSmy o zmierzchu. Kapitan
wyznaczyt wachty i zabronit marynarzom schodzié¢ ze
statku. Potem mnie wezwat i polecit przygotowac sig
do zejScia na lad. Miatem wziaé ze soba rapier i pi-
stolety. Zdziwitem si¢, ale postuchatem i wstapitem
do zbrojowni. Oprécz rapiera, na wszelki wypadek
wziatem jeszcze lewak i kilka nozy do rzucania. Mia-
tem jakie$ zte przeczucia.

Na ladzie zawingliémy si¢ szczelnie w ptaszcze,
i gteboko naciagneliémy kapelusze. Caty czas nie wie-
dziatem o co chodzi i niezbyt mi si¢ to podobato.

SzliSmy coraz brudniejszymi i ciemniejszymi ulicz-
kami. Dton zaci$nigta na r¢kojesci rapiera pocita mi
sie w rekawiczce.

Kiedy doszliSmy do bramy nad ktdéra palita sie
czerwona latarnia, kapitan zatrzymat si¢ i zastukat
kilka razy w jaki$ dziwnym rytmie. W drzwiach otwo-
rzyto si¢ mate okienko,
w strone ktérego Mo-
ranni co$ szepnat. Chwi-
le potem drzwi otwarly 1}
sie i weszliémy do 1
$rodka. Zostaliémy 11
wprowadzeni do
izby, w ktérej cze-
kato na nas pieé,
odzianych w czern
osbéb. Widzac to,
przerazitem sig, ze
Moranni jest czcicielem
Chaosu. Na szczeécie nikt nie kazat mi uczestniczyé
w jaki§ plugawych rytuatach. Kapitan dat im jakie$
zawiniatko. Wewnatrz znajdowata si¢ tuba z perga-
minem. Jeden z nieznajomych przeczytat go, po
czym cata piatka na dtuzsza chwile opuscita pokdj.
Kiedy wrdcili, wregczyli Moranniemu aksamitny wo-
reczek, w ktorym rysowat sie ksztalt tuby i dwie pe-
kate sakiewki. Byta to zaptata za dostarczenie wo-
reczka do Remas.

Kiedy wyszli§my, Moranni milczat. Wracali$my ta sa-
ma trasa. Teraz, gdy mieliSmy przy sobie mndstwo go-
towki, okolica wydata mi si¢ jeszcze bardziej nieprzy-
jemna niz za pierwszym razem.

Nagle, z jakie$ bramy wyszta grupa ludzi w kaptu-
rach, ktdrzy zastapili nam droge i zazadali tego co do-
staliémy. Byto ich szeSciu, trzech z nich mierzyto do
nas z kusz. Luigi udat, ze podchodzi do mnie zeby
zabraé¢ woreczki i da¢ napastnikom. Jednoczeénie, de-
likatnie manipulujac ukrytymi pod ptaszczem r¢koma
wyjat pistolety. Uczynitem podobnie Na dyskretny
znak Moranniego, jednocze$nie wypaliliémy z czterech
luf. Trzech napastnikdw padto na ziemie, jeden przy-
klgknat, trafiony w kolano. Pozostali rzucili si¢ na nas

z rapierami. Rzucitem jeden pistolet na ziemig, wy-
szarpnatem bron.

Po walce rozejrzatem si¢ za kapitanem. Spostrze-
gtem, ze jego lewe ramie zwisa bezwtadnie, a po dto-
ni §cieka krew. Szybko zatozytem mu prowizoryczny /
opatrunek i pobiegliSmy do statku.

Zaprowadzitem Moranniego do kabiny i natych-
miast poszedtem po cyrulika, gaszac przy okazji wszy-
stkie $wiatta. Po opatrzeniu rany kapitan rozkazat opu-}
$ci¢ miasto o $wicie. Siedziatem u niego w kajucie
i patrzytem, jak pit wino. Nie mowiliSmy nic. Kiedy
osuszyt juz kielich, sam zaczqt opowiadaé:

- Ludzie u ktérych dzisiaj byliSmy to co$ w rodza-
ju bractwa, oficjalnie wystepuja jako kupcy handlow-
cy, ale ich prawdziwym zadaniem jest walka ze stu-
gami Chaosu gniezdzacymi si¢ w Tilei. Uwazaja oni
ze podziat Tilei na panstwa-miasta jest sprawka bo-
g6w Chaosu, to ich studzy wszczeli wojny celne i oni
je podsycaja. Od nich bierze si¢ wszelkie zto, jakie
panuje w Tilei. Wrogowie Chaosu czgsto wynajmu-
ja na wolnych piratéw jako kurieréw, bowiem nie
jeste§my z nikim stale zwiazani. Jak zauwazyte$

zaptata jest godziwa. Zreszta, ja popieram ich
dziatania. Prosze jednak, nie méw nikomu
o tym co dzi$§ widziateS. Jezelif
beda si¢ ciebie pytali o wyda-f
rzenia w miedcie, to powiedz, {
ze napadli nas rabusie.
Kiwnatem glowa i posze-
dtem spaé. O brzasku

wyptyneliémy z po-
rtu. Pilot byt wscie-

kty, kapitan kazat
wywlec go z tdézka.

A ja w moim hama-

ku znalaztem worek
ze 100 koronami...

Znowu byliSmy na morzu. SpieszyliSmy do Remas.
Wiatr nadymat zagle, gnaliSmy jak btyskawica. Zro-
zumiatem dlaczego statek nazywa sie Radosé. Ja wta-
$nie czutem, stojac na poktadzie i rozkoszujac si¢ wi-
dokiem morza.

Po tygodniu doptyneliSmy do Remas. Wiedziatem,
ze nie mozemy sie przyznaé¢ do tego ze jesteSmy na
stuzbie Miragliano. Mieszkancy obu miast nie przepa-
dali za soba. Nie jestem pewien, ale bardzo mozliwe
jest, ze to wtasnie przez te dwa miasta zostata rozpe-
tana pierwsza wojna celna.

Remas lezy na potwyspie, daleko wysunigtym w mo-
rze. Stynie ze znakomitych zeglarzy. Na ulicach mozna
spotkaé ludzi z catego $wiata. Mieszkancy miasta chet-
nie sprowadzaja najemnikéw z innych krain, czgsto
najemnicy sprowadzaja swoje rodziny i osiedlaja si¢
w obrebie muréw. Wedle powszechnie panujacej w Re- }
mas opinii, dzigki temu maja wigksza motywacje do §
bronienia miasta.

Remas stynie z pieknych zabytkowych patacéw, po-
zostato$ci po starozytnym imperium. Wtadze opieku-
ja sie réznego rodzaju artystami. Najbardziej powazani




sa tam malarze i rzezbiarze. W siedzibach bogaczy
znajduja si¢ wielkie galerie, petne wspaniatych obra-
zbw. Kraza pogtoski, ze jakikolwiek malarz chce zdo-
by¢ stawe i zy¢ wygodnie, musi przyjechaé¢ do Re-
mas i tutaj sprobowaé swojej szansy wsrdd tutejszych
marszandow.

Z Remas pochodza takze znakomici $lusarze i ze-
/ garmistrze. Prawdziwi mistrzowie, jezeli chodzi o wy-
{ r6b skomplikowanych zamkéw i zegaréw... Podobno
niektorzy rzemieslnicy zobowiazuja, sie do tego, iz w ra-
zie sforsowania zamka przez kogo$ nie posiadajacego
odpowiedniego klucza, zwracaja pieniadze i nastgpny
zamek daja darmo. Z tego co styszatem, co$ podob-
nego zdarzyto sig tylko raz w catych dziejach miasta.

Tym razem nie wptyngli§my do portu. Dostali§my
i si¢ tam na szalupie, a potem przemykajac si¢ bocz-
1 nymi uliczkami, skierowali$émy si¢ do zaktadu jedne-
go ze $lusarzy. Kapitan nie chciat zwracaé na siebie
4 uwagi i pod pretekstem wymiany zamka kufrze za-
/ prosit mistrza i jego pomocnika na nasz statek. Mie-
li przyptynaé za dwie godziny. Wréciliémy na poktad.
1 Tam Moranni rozkazat po kryjomu przygotowaé dziat

¢t do strzatu i rozdaé¢ ludziom bron.

O umoéwionej porze, na poktad wszedt mistrz $lu-

~ lsarski Canetto ijego dwdéch pomocnikdéw. Oczywiscie

1 byli to przedstawiciele tego samego bractwa tgpicie-
}1i Chaosu, co ludzie z Tobaro. Szybko przekazaliémy
im paczke z Miasta Syren. Nie byli zadowoleni z te-
ygo co przeczytali. Wreczyli nam zaptatg i zabrali sie
za zaktadanie zamka. Nie mieli dla nas przesytki, ani
zadnego zadania. MogliSmy zatem spokojnie ruszyé
ku Miragliano aby sprzedaé towary zakupione w Sar-
tosie i otrzyma¢ zotd od dozy.

Mito byto znowu znalezé sic w Miragliano. Space-
rowaé znajomymi uliczkami, ptywaé znajomymi ka-
/natami. A przede wszystkim znaleZé sie w domu pan-
stwa Gazolla. Batem sig trochg, czy zechca mnie
ponownie przyja¢ po tak nagtym zniknigciu.

Ku mojemu zdumieniu, okazato sig, ze w dniu od-
ptynigcia Radosci otrzymali podpisany moim nazwi-
skiem list zawiadmiajacy ich, ze wyptywam na okre-
cie dozy w jakie$ tajnej misji. Nie martwili si¢ wigc
4 0 mnie. Pdzniej okazato si¢ ze list wystat i napisat
Moranni.

Nie zabawitem jednak ditugo u Gazolléw. Zbyt
spodobato mi si¢ zycie na morzu. Pozegnatem ich
1 znowu ruszytem w rejs z Morannim. Tym razem nie
ptyneliémy w stuzbie dozy. Mogli$my ptynaé na pirac-
kie polowanie... I tak tez zrobiliémy. Kapitan kazat pty-
naé¢ ku wybrzezom Estalii. PtywaliSmy tam w poblizu
portéw, czasem zdarzato sie nam do jakiego$ zawinaé
zeby dowiedziel sie czego$ na temat statkdw i tadun-
., kéw. W koncu znalezliSmy taki, ktérym mogli$my sig
{ zaopiekowaé. Kapitan przekupit kogo$ zeby poznaé

/7 1 doktadna trase tego statku. I zaczailiémy sie na niego.

Zastawiliémy putapke tak zeby niczego si¢ nie spo-
dziewali. Wciagngliémy bandere Estalii, opusciliSmy za-
gle, rzuciliémy kotwice i zawiesiliSmy flagi oznaczaja-
ce chorobe na poktadzie. No i czekali$my.

Kiedy okret pojawit w zasiggu wzroku, cze¢$é na-
szych potozyli si¢ na poktadzie, udajac martwych.
Estalijczycy zblizyli si¢ do nas ostroznie. Przyjrzeli nam
si¢ uwaznie, a potem podptyneli do prawej burty, za-
rzucajac liny abordazowe.

Wtedy wypality nasze dziata, zaladowane siekan-
cami i kulami na tanicuchach, stuzacymi do krusze-
nia masztéw. Potem nasi marynarze wypalili jeszcze
z muszkietéw. Estalijczycy nie stawiali oporu. Odda-
li swéj tadunek i ztoto, a my pomogliémy im dostaé
si¢ do brzegu.

Ze zdobytym dobrem ruszyliSmy do Luccini. Mo-
ranni miat tam znajomego ktéry mégt wziaé¢ od nas
caty tadunek, nie pytajac o jego pochodzenie i zapta-
ci¢ za godziwe pieniadze.

Cieszytem sig, ze zobacze to miasto. Wiele stysza-
tem o jego pieknie. Tam nawet mury byty elfio smu-
kte i piekne. Staratem sic sobie przypomnieé wszyst-
ko co méwiono mi o Luccini... Stawne byty tamtejsze
targi koni. Miasto zapewniato tez state dostawy zbo-
za i owocéw do Tobaro i czgéciowo Remas, oczywi-
$cie kazac sobie za to stono ptaci¢. Wieki temu wy-
budowano tam wiele oper, ktére do tej pory sa
najstynniejsze na $wiecie. Na przedstawienia przyjez-
dzaja tam melomani nawet z Imperium i Bretonii.
Z Luccini takze pochodza najlepsi architekci, z ktérych
ustug korzystaja najbogatsi, w tym koronowane gto-
wy, chcace mieszka¢ w modnych i pigknych patacach.

Najbardziej negcity mnie przygody jakie pono¢ moz-
na byto przezy¢ w podziemiach elfich ruin, na ktérych
wybudowano miasto. Podobno mozna byto zdobyé
tam nawet wielkie skarby. Ludzie opowiadali ze sty-
chaé¢ dobywajace sie nich najdziwniejsze dzwieki, ha-
tasy, $miechy. Nie mogtem sie doczekaé, az sie tam
znajde.

Niestety, zanim udato nam si¢ dotrze¢ do Luccini,
zostaliSmy zaatakowani przez... piratéw. Nasz statek
osaczyto pie¢ innych okretéw pirackich. Moranni
zbladt na ich widok. Zaczat wykrzykiwa¢ komendy
i rozkazy. Potem pobiegt rzucit si¢ do swojej kajuty.
Podazytem za nim i ujrzalem, jak wypuszcza przez
okno gotebia pocztowego. Powiedzial mi, ze napa-
stnicy sa jego bytymi wspélnikami, ktérzy postano-
wili teraz wziaé sprawy w swoje rece... Poradzit mi
tez bym si¢ ratowat, jesdli tylko zdotam. Nie wiedzia-
Yem co mam zrobié. Statki piratéw byty jeszcze da-
leko, ale wiedziatem tez, ze Radosci nie uda sie przed
nimi uciec.

Niewiele myslac, wyrzucitem za burte jakas drew-
niana krate. Potem sam skoczytem. Uczepiony dryfu-
jacej ,tratwy" poptynatem w strone brzegu. Moranni
nie miat szans zeby wyj$¢ cato z tej rozprawy. A ja
miatem jeszcze duzo przygdd do przezycia.

Po kilku godzinach w spgedzonych w wodzie, nie-
ludzko zmegczony znalaztem si¢ na statym ladzie. Za-
bratem troche pienigdzy, wiec nie martwitem sig
o swdj los. Musiatem tylko szybko dostaé sie do ja-
ki$ ludzkich siedzib. Tam za$ miata sie juz zaczaé cat-
kiem nowa podréz...



Igor Sieradzki

PRZESKOK

Heinrich usmiechnaqt sie, styszqc stukot kot na le-
snym trakcie. Wjego uszach brzmiat onjak mity brzek
monet, ktore jui niedtugo miat zarobi¢. Na polane
wtoczyt sie ciezko woz. Spoczywaty na nim jakies
worki, wygladajqce jakby byty wypetnione zboZem.
Pojazdowi towarzyszyli jednak zbrojni, co znaczyto,
Ze tadunek jest znacznie cenniejszy. Jeden z czton-
kow eskorty, zobaczywszy Heinricha, skierowat ku
niemu swego wierzchowca.

- Pieknq pogode mamy dzisiejszego ranka! - krzyk-
ngt, machajqc rekq na powitanie.

- Tak, chociaz mitej bytoby gdyby z nieba spadat
deszcz Zlota. ..

Formalnosciom stato sie zados¢. Nadeszta pora
transakcji.

- Czy zabrates pieniqdze ? - nieznajomy mowit 7 wy-
rainym bretoriskim akcentem.

- Tak, ale chciatbym najpierw zobaczy¢ towar.

- Oczywiscie. Prosze za mnq.

Nieznajomy zsiadt 7 konia i poprowadzit Heinricha
do workow spoczywajqcych na wozie. Rozwiqzaf je-
den z nich, wewnqtrz btysneta piekna, elfia bizuteria.

- Tak, doktadnie o fo mi chodzito.

Heinrich skinqt najednego ze swych ludzi. Ten zbli-
2yt sie, niosqc dwie pekate sakiewki. Nagle, Heinrich
dostrzegt kqtem oka jakis podejrzany ruch w lesnej
gestwie. Odwrdcit gtowe - i spojrzat prosto w oczy
elfiego tucznika. Wtej samej chwili ujrzat lecqcq wje-
go kierunku strzate. Gdy go dosiegta poczut bol i uto-
nqtwciemnosci...

Zanim padt na murawe, elfie strzaty przeszyty wszy-
stkich obecnych na polanie.
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Ponizszy tekst jest catkowicie kompatybilny z do-
datkiem Mroczny Cieri Smiercii Podrecznikiem gtow-
nymWFRP.

Informacje, jakie znajdziesz tu, drogi Czytelniku, mo-
ga Ci postuzy¢ do rozbudowania scenariuszy z owe-
go dodatku, lub stworzeniu wtasnej kampanii.

Tajne zapiski erinskiego
podroéznika,
Colmana MacAventina.

KILKA SEOW O GEOGRAFII

Mianem Przeskoku, geografowie Imperium okresla-
ja pasmo gorskie na styku Gor Czarnych, Gor Szarych,
Gor Apuccini oraz Gor Irrana. Rejon ten jest stabo zba-
dany, kazdy uczony ma wigc wtasne zdanie co do
tamtejszych warunkéw  klimatycznych, geologicz-
nych i innych. Nie dajcie bogowie, by ktory$ z tych
medrkow rozpoczat wyktad o Przeskoku - mozna
umrzeé z nudow!

Niektérzy geografowie sa na szczescie bardziej prak-
tyczni i interesuja si¢ gtdwnie tym, w ktérym z gér-
skich potokdw znaleziono ztote samorodki, a w jakiej
jaskini szlachetne kamienie. Oczywiscie, uczeni tacy
kaza sobie drogo ptaci¢ za porady i jako jedni z nie-
wielu akademikéw zyja catkiem wygodnie.

Dla tych mieszkancéw Imperium, ktérzy w ogdle
o Przeskoku styszeli, rejon ten zdaje si¢  jako spo-
kojna i zacofana prowincja. Nic bardziej blednego!
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Kazdy kto w Przeskoku spedzit troche czasu i poznat
jego mieszkancow, wie, ze to kraj wrecz tetniacy wta-
nym, niezwykle interesujacym zyciem. Zbiegaja sie
tam trzy wazne szlaki handlowe, dzigki ktérym w naj-
igkszej miejscowosci Przeskoku, miasteczku Kreut-
zhofen, mozna kupié¢ egzotyczne towary, czasem na-
et te, ktérych sprzedaz jest w Imperium zakazany.
A jakie szlaki prowadza prez Przeskok?

SZLAKI I TRAKTY

Najstarszym jest Szlak Montdidiera, taczacy potu-
% dniowa, cze$¢ lasu Loren z Imperium. Traktu strzega
elfy z Loren, pilnujace, by zadna krzywda nie dziata
A sig podréoznym i kupcom - ani okolicznym lasom.
i Trzeba wiedzie¢, ze elfy sumiennie wypetniaja swo-
‘1je obowiazki... Szlakiem Montdidiera przewozi sig wi-
no z Bretonii, stroje, mysliwskie psy, ziota rzadko spo-
{ tykane w Imperium, drewno z Loren, a takze towary
7 luksusowe, chodéby takie jak gobeliny, szkto i porce-
3 lana. W druga stron¢ wedruja wyroby z drewna, bran-
dy, wino oraz towary przywiezione podgdrskimi tu-
¢ nelami z Tilei.

Owe tunele to drugi wazny szlak handlowy, taczy
Imperium z pétnocna Tilea. Ze strony Imperium ba-
dat go podréznik, optacony przez przeklety rod Rei-
chenbachéw, ktérym zalezato na tym, aby o tej dro-
dze nie wiedziat nikt poza nimi. Nic wigec dziwnego,
ze w raporcie wystanym do wtadz Cesarstwa wedro-
wiec stwierdzit, jakoby tunele, w ktorych bierze swdj
poczatek rzeka Soli, roity si¢ od groznych potwordéw,
co czyni je nieprzydatnymi dla podréznikow.

Ze strony Tilei, w roku 2235 KI wyruszyta wyprawa
prowadzona przez niejakiego Guido Pasoliniego. Od-
kryt on caty system tuneli, ktérymi pod gérami ptyne-
Yy rzeki Soli i Cristallo. Tileariczycy zabezpieczyli swo-
je prawa do nowego szlaku, budujac po swojej stronie
miasteczko Campogrotto, a w samym sercu tuneli osie-
dle Alimento. Dopiero gdy to uczyniono, Pasolini wpty-
nat na wody rzeki Soli i dotart do Kreutzhofen.
Nowy szlak handlowy stat sie faktem.
Tileariczycy dostarczaja nim swoje wino frizzante,
egzotyczne towary z dalekich krain, wyroby ze skory,
oraz zywno$¢. W druga strone przewoza rudy meta-
li i drewno.

Trzeci z traktow nosi nazwe Szlaku Mroznych Kiow.
Yaczy Imperium z Ksigstwami Granicznymi, a w szcze-
gblnosci z miastem Mortensholt, kontrolowanym przez
podlegta Cesarstwu rodzine Steinkuhleréw. Szlak ten
jest najbardziej niebezpieczny. Jednak, mimo spore-
go ryzyka, wciaz optaca sie nim podrézowaé, Ksie-
stwa bowiem stale potrzebuja broni i wszelkich to-
warow niezbednych do prowadzenia wojny.

KTO MIESZKA
W PRZESKOKU?

Jak widaé¢, mieszkancy Przeskoku pedza zywot cat-
kiem ciekawy. Miejscowa spotecznos$¢ stanowi barwna
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mieszanke poszukiwaczy ztota, traperéw skuszonych
obfito$cia zwierzyny, tileanskich, bretoniskich, a czasem
nawet arabskich kupcow oraz grup poszukiwaczy przy-
gbd i guzdw.

SEKRETY PRZESKOKU

Przeskok ma swoje tajemnice, dobrze ukryte przed
wzrokiem ciekawskich. Wszak to prawdziwe pograni-
cze, gdzie prawo jest stosunkowo stabe, a brzgczaca
moneta szybko naptywa do pustych sakiewek. Tutaj
azyl znajda niezrozumiani artyséci, niespetnieni naukow-
cy i magowie, a przede wszystkim rozmaite typy spod
ciemnej gwiazdy. Lasy i gory Przeskoku sa stabo zba-
dane i nikt nie wie na pewno, co w nich sig kryje.

W okolicy dziata kilka szpiegowskich siatek, spet-
niajacych réznorakie misje. Najwicksza tworza elfy,
polujace na indywidua handlujace kosztowno$ciami
zagrabionymi elfom z Loren. Siedziba i zarazem ba-
za wypadowa elféw sa groty w poros$nigtych lasem
wzgdbrzach, sze$¢ mil na pdtnoc od Szlaku Montdidie-
ra. Sprytny Starszy Lud ukryt je tak dobrze, ze wejsé



do nich nie spostrzeze nawet wytrawny traper. Szefem
organizacji jest niejaki Asterellion Leafdew, artysta mie-
szkajacy w Kreutzhofen. Dowodzi zaréwno elfami,
ktére przeprowadzaja akcje operacyjne, jak ludzmi,
bedacymi agentami wewnatrz przestgpczego potéwiat-
ka. Akcje, jakie przeprowadzaja sa szybkie, precyzyj-
ne i zazwyczaj nie zostaje po nich wiele $ladow.
Druga siatka sktada si¢ z Tileaniczykow. Wtasciwie,
,siatka", to w tym przypadku niezbyt odpowiednie
stowo. Jej cztonkowie dziataja oficjalnie pod nazwa
Sindica Mutuale di Nauti Fluvali i jawnie zajmuja si¢
przewozem towardow z Tilei, a potajemnie przemytem
artykutéw nielegalnych na terenie Imperium. Daza do
opanowania szlaku wiodacego pod gérami. W znacz-
nym stopniu ten cel udato juz im sie zrealizowaé. Ci,
ktorzy prébowali sie temu sprzeciwiaé, zazwyczaj le-
73 juz gteboko pod ziemia. Drugim celem Tileanczy-
kéw jest opanowanie podziemia przestepczego w po-
tudniowej czedci Imperium. Datoby im to monopol na
dochodowa kontrabande¢, oraz zyski z nierzadu oraz
paserstwa. Siedziba syndykalistow jest Alimento, gdzie
rezyduje ich szef, Gianfranco di Altarro. Kilkunastu
cztonkdéw syndykatu stale przebywa Kreutzhofen.

Na terenie Przeskoku, dziataja takze agenci z Ksigstw
Granicznych. Ich gtédwnym zadaniem jest rekrutacja
najemnikéw i tg dziatalno$é prowadza oni zupetnie
otwarcie i legalnie. Przy okazji, w sekrecie, probuja
obja¢ swymi wptywami banitéw, ktorzy moga mieé
kontakty ze zbirami zagrazajacymi Szlakowi Mroz-
nych K¥éw. Agenci Ksigstw nie maja statych siedzib
w Imperium, aczkolwiek przygotowuja si¢ do ich
zatozenia.

Podobno, w okolicy mozna tez spotkaé¢ krasnolu-
dy, ktére badaja mozliwo$¢ zatozenia siedzib pod
gorami Przeskoku. Pojawiaja sie raczej rzadko, najcze-
$ciej podajac za krasnoludzkich kupcédw.

Wiele wskazuje na to, iz w okolicy Szlaku Mroznych
Ktéw ma swa siedzibe jaki$ kult Chaosu, na co wska-
zywataby czesta obecno$¢ zwierzoludzi, goblinéw
oraz innego plugastwa.

JEDNEZWIELU MIEJSC.
KTORYCH LEPIEJ UNIKAC

Podobno w goérach nad Rzeka Ech (czyli nad sy-
stemem tuneli) znajduje si¢ niewielka grota.

O dziwo, jest catkiem przytulnie urzadzona, a za-
mieszkuje ja pewien wampir o bretonskiej prowe-
niencji, zwany Armand de Chastlnoir. Od dtuzszego
jest w letargu, kto jednak zareczy, ze wkrotce sie nie
obudzi?

Grundorfto niewielka wioska na wschéd od Kreut-
zhofen. Jej mieszkancy zyli sobie spokojnie, uprawia-
jac swoje pola i hodujac s bydto z dala od wscibskich
oczu poborcédw podatkdw. Ta sielanka niedawno sie
skonczyta. CcoS$ zaczeto porywaé zwierzeta. Jeden
z chtopéw widziat pewnego wieczora wielka, kudta-
ta postaé, zabijajaca owce. Jak tatwo sie domysli¢, byt
to ni mniej ni wigcej, tylko najprawdziwszy wilkotak.

POMYSLY NA PRZYGODY

Drogi Mistrzu Gry! Ponizej znajdziesz szkice kil-
ku przygdd. Ich rozwinigcie zalezy tylko od Two-
jej wyobrazni. Powodzenia!!!

WAMPIR ATAKUJE!

Armand budzi si¢ z dtugiego snu i atakuje mie-
szkancow Alimento. Akurat w mie$cie znajduja sig
bohaterowie. Wampir nie jest glupi, tak wiec wy-
sysa tylko pojedyncze ofiary, zostawiajac je przy zy-
ciu, ostabione i nie pamigtajace co si¢ wydarzyto.
Jedna z nich jest Giacomo, syn Gianfranco di Altar-
ro. Zadaniem bohateréw to pokonanie wampira, co
jest tym trudniejsze, ze akcja toczy si¢ pod ziemia,
totez krwiopijca jest aktywny i peten sit zaréwno
w nocy, jak i w dzien.

NA USEUGACH SYNDYKATU
Bohaterowie zostaja wynajgci przez Gianfranco do
unieszkodliwienia grupy przestepcoéw dziatajacych
w Pfeildorfie. Ich zadanie to przenikniecie w sze-
regi Gildii Ztodziejskiej w tym mie$cie i zniszczenie
szajki.

MORDERCY ELFOW
Bohaterowie zostaja wynajeci do ochrony trans-
portu ,.zboza" do Pfeildorfu. W drodze odkrywaja,
ze tadunkiem jest w rzeczywisto$ci pokrwawiona,
elfia bizuteria. Co zrobia? Jedli nic, to razem z re-
szta eskorty zostana wybici przez elfich strzelcow
Asterelliona, podazajacych juz tropem karawany.

DAMA W NIEBEZPIECZENSTWIE!

Podczas podrdzy lasem bohaterowie widza kilku
banitéw atakujacych piekna dame i jej towarzysza.
To szpieg z Ksigstw Granicznych, piekna Lilian Sil-
ber zostala zdemaskowa podczas zawierania trans-
akcji z bandyckim hersztem. Jeéli bohaterowie po-
moga Lilian, zostana sowicie wynagrodzeni oraz, by¢
moze, zatrudnieni przez nia do jakiego$ zadania.

GROZNY WILKOYAK

Mieszkancy Grundorfu maja problem. Ich bydto
porywa wilkotak. Co bedzie, jesli zaatakuje on lu-
dzi? Jeden z wie$niakdéw, wystany przez swoich po
pomoc, spotyka bohaterdw. Szybko okazuje sie, ze
potworem jest Gustaw, miejscowy mtody mysliwy.
Podczas jednej z wedrowek znalazt w lesie ruiny
tajemniczej budowli. Lezat tam miedziany medalion,
ktéry, niewiele mys$lac, mtodzian zatozyt sobie na
szyje. Okazato sig, ze przedmiot jest przeklety. Nie
mozna go zdjaé, a noszacy go, kazdej petni zamie-
nia si¢ w zadnego krwi wilkotaka. Gustaw zacho-
wat nawet w tej postaci resztki cztowieczenstwa,
atakuje wiec tylko zwierzgta. Coraz trudniej mu jed-
nak powstrzymywaig przed skosztowaniem ludz-
kiego miesa. Mtodziencowi potrzebna jest pomoc
maga, i to szybko, bo nastgpna petnia zbliza si¢ nie-
ubtaganie...




ukasz ,,Klocek" Sikorski

NORSKA

Norska to surowa kraina lezaca na p6tnoc od Im-
_‘ perium, oddzielona od niego Morzem Szpondéw. Mie-
{ szkaja tam twardzi ludzie i krasnoludy, zmagajacy sie
caly czas z surowa natura oraz wrogo nastawionymi
istotami. Znaczna powierzchni¢ krainy pokrywaja P61-
nocne Pustkowia Chaosu, co powoduje, ze dotad nie
zbadano wielu jej regiondow.

RYS HISTORYCZNY

Dzieje Norski przekazywane sa wérod Norsmendw
ustnie, gtéwnie za pomoca piesni i legend. Norsowie
nie maja swego jezyka pisanego w takiej formie jak
{ ludzie w Imperium. Jedynym wymyS$lonym przez nich

alfabetem jest futhark, zbiér 16 znakéw opartych na

CHRONOLOGICZNE ZESTAWIENIE

NAJWAZNIEISZYCH WYDARZEN Z DZIEJOW NORSKI

(DATY WEDEUG KALENDARZA IMPERTUM)
Krasnoludowie sa u szczytu swej potegi, za-
czynaja, osiedla¢ siec w potudniowych cze-
§ciach gor. Powstaje twierdza Kraka Drak.
Krasnoludowie buduja Karak-Mingol.
Powstaje twierdza Kazad-Azkahr.
Krasnoludowie podejmuja wyprawe na pdot-
noc. Powstaje twierdza Kazad Ril.
Fala Chaosu zalewa twierdze w zachodniej
czesdci Norski. Kazad Ril przechodzi we wta-
danie Chaosu. Pozostate dwie twierdze uda-
je sig obronié¢, choé ich mieszkancy zostaja
zdziesiatkowani.
Wybucha Wojna o Brode.
Pierwsze utarczki krasnoludéw z goblinami.
Wskutek silnej dziatalnosci wulkanicznej oraz
wojen z goblinoidami, krasnoludowie z Nor-
ski traca kontakt ze swymi braé¢mi z G6r Kran-
ca Swiata.
Na zachodnim wybrzezu Norski pojawiaja si¢
pierwsi ludzie. Z pomoca krasnoludéw zaczy-
naja budowaé nadbrzezne osady.
100 Norsmeni kolonizuja Zielona Nizing.
500 Zaczynaja sie najazdy barbarzyricéw z Nor-

ski na péinocne rejony Imperium.

550 Wygnaniec Ragnar Biatoskéry wraz ze swymi
ludzmi zaczyna kolonizacje SnieZnego Jezora.
Podziat Zielonej Réwniny na dwa krélestwa:
Grenlikgyst oraz Sorthlikgyst.
Oficjalne narodziny krélestwa Isenslette.
Norsmeni atakuja osady i miasteczka Kislevu.
Osiedlaja si¢ w Erengardzie, z biegiem lat asy-
miluja sig, stajac kislevska arystokracja.
Ludzie i krasnoludowie jednocza si¢ w woj-
nie z Chaosem i mimo ogromnych strat uda-
je im sie odeprzeé¢ inwazje Chaosu.
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pionowych kreskach, ktére tatwo wyry¢é w kamieniu.
Opisuja nim tylko nieliczne wydarzenia,
gtéwnie sa to napisy nagrobne stawiace zmartego.
Znakéw futharku nie uzywa sie do pisania na mate-
riale innym niz kamien.

Dzi$ w Norsce oczywiscie uzywa si¢ oczywiscie al-
fabetu imperialnego, choé i tak pisaé potrafia tylko
nieliczni, zazwyczaj najbogatsi.

GEOGRAFIA FIZYCZNA
I KLIMAT

Potudniowy brzeg Norski jest skalisty, géry scho-
dza prawie do wody a na catej jego dtugosci wyste-
puja_ skaliste fiordy. Przy brzegu znajduja sie¢ bogate
zYoza bursztynu.

Potudniowo-zachodnia cze$¢ potwyspu jest bardziej
dostegpna od potudniowej. Mimo, iz brzeg jest bardzo
postrzegpiony to jednak z niewielkim trudem mozna
na tym odcinku wyladowaé¢. Klimat tego terenu jest
znacznie tagodniejszy niz w pozostatej cze¢s$ci Norski,
spowodowane jest to cieptym pradem morskim opty-
wajacym zachodnie wybrzeze. Goéry nie schodza
w tym rejonie tak blisko morza, jak na pozostatej cze-
$ci Norski, dlatego tez panuja tu wzglednie przyjazne
warunki do zycia. Pierwsi osadnicy nazwali ten teren
Zielona Nizina.

Srodkowo zachodnia linia brzegu przypomina bar-
dzo potudniowe wybrzeze pétwyspu. Jest jednak na-
wet bardziej niebezpieczna. Pod powierzchnia wody
czaja sie liczne podwodne skaty, ktére tylko czasami
sa widoczne na powierzchni, a ogromne wiry potra-
fia wciagna¢ pod powierzchni¢ nawet duza todke.
Wysokie szczyty podwodnych goér tworza mate ska-
liste wysepki, ktdre sa siedliskiem dla morskich pta-
kéw. Niemal identycznie wyglada pdtnocna czesé wy-
brzeza, na zachdéd od Pdétnocnych Pustkowi, tam
jednak nie zapuszcza sie nikt, zaréwno droga lado-
wa jak i morska.

Na pdinocny zachdd od Krainy Gigantéw znajduje
sig spory potwysep, ktéry rézni si¢ od niziny potudnio-
wej w zasadzie tylko klimatem. Jednak réznice klima-
tyczne pomigdzy tymi terenami sa naprawde duze,
o ile na potudniowych nizinach panuje sprzyjajacy osa-
dnictwu ciepty (w poréwnaniu z reszta Norski) klimat,
o tyle tutaj ziemia przez wieksza czes$é roku pokryta
jest zmarzling i w zasadzie nie da si¢ niczego upra-
wiaé. Pétwysep ten zostat nazwany przez pierwszych
ludzkich kolonizatoréw SnieZnym Jezorem.

Znakomita cze$¢ potwyspu zajmuja gory, ktdre
w zasadzie sa przedtuzeniem tancucha Gér Krarica
Swiata, istoty zamieszkujace Norske nadaty im jednak
wtasne miana. Zachodnia i potudniowa cze$¢ gér na-



Jedynym przyjaznym miejscem na calym pot-
wyspie jest Zielona Nizina, panuje tam klimat
znacznie tagodniejszy niz w pozostalych cze-
$ciach Norski, jest tylko nieco chtodniej niz w Im-
perium. Réwniez ludzie sa bardzo goscinni.

zwana zostata przez krasnoludéw Goérami Bursztyno-
wymi, ze wzgledu na wielkie ztoza bursztynu na po-
tudniowym i zachodnim nabrzezu. Potudniowa czg$é
g0Or porosnigta jest w niskich partiach lasami iglasty-
mi, ktére wyzej przechodza w niska roslinnos¢ i ska-
ty. Temperatury sa bardzo niskie, jest tu duzo chto-
dniej niz w pédinocnych czgsciach Imperium.

Ludzie zwykli nazywa¢ zachodnia cze$¢ Gor Bur-
sztynowych, Ptaczacymi Goérami - ze wzgledu na pa-
dajace w tym rejonie czgste deszcze. Klimat Placza-
cych Gér oraz réwnin zachodniego wybrzeza jest
znacznie tagodniejszy od klimatu potudniowego wy-
brzeza. Mniej wigcej posrodku goér zalega wielki lo-
dowiec Vetna jokull, z ktérego bierze poczatek wigk-
sza cze$¢ rzek zachodniej czeSci potwyspu.

PéInocna cze$¢ gér pokrywajacych Norske, zyska-
ta sobie miano Krainy Gigantéw. Nazwa méwi sama
za siebie i jest chyba najlepszym okresleniem tego re-
gionu. Nikt nie zna tych gér doktadnie, za$ znajduja-
ca si¢ w poblizu krasnoludzka twierdza zostata prze-
jeta przez Chaos. Gory te stale pokryte sa $niegiem,
nawet w niskich partiach, a temperatury ktére utrzy-
muja si¢ w tym rejonie sa nizsze niz na potudniu. Da-
lej na potudnie znajduje si¢ najwigksze jezioro na p6t-
wyspie, ktoremu krasnoludowie nadali nazwe¢ Gorzka
Woda, ze wzgledu na smak wody w tym zbiorniku.

Prawie caly pdtwysep pokryty jest siecia rzek. Na
potudniu, z Gor Bursztynowych sptywaja cztery rze-
ki, ktérym nazwy dawno temu nadali krasnoludowie.
Sa to, patrzac od zachodu: Gherze - jedyna w tej oko-
licy rzeka, ktorej woda wyglada i smakuje jak z gér-
skiego potoku, Nokkore - jej wody sa z niewiado-
mych powodoéw dziwnie zielonkawe, cho¢ poza tym
wydaja si¢ niczym nie rézni¢ od normalnych, Restre
- woda z tej rzeczki smakuje niczym kwas, oraz Plu-
gawy potok - cho¢ nie mozna odrézni¢ wody z tej
rzeki od zwykltej, zdrowej, to po zaspokojeniu nia
pragnienia wielu krasnoludéw zmarto w straszliwych
meczarniach.

Jedli gracze zdecyduja, ze nie potrzeba im ni-
czyjej pomocy, ze moga sami przenocowad
w gérach, to, nawet jesli uda im si¢ nie spotkacé
zadnych wrogich istot, kaz im wykona¢ rzuty na
Wytrzymalo$¢ (jesli nie maja bardzo cieptych $pi-
wordéw, modyfikator ujemny -20) i bez skrupu-
téw ,,obdaruj" ich powaznym przezigbieniem. Je-
§li za$ wybiora si¢ na wedrowke w géry bez
nalezytego przygotowania, zapewne ktory$ z nich
zamarznie podczas snu...

W zachodniej czesci pdtwyspu, na szczescie, nie ma
problemow ze znalezieniem czystej wody. Wszystkie
rzeki sptywajace w tym rejonie do morza, a wigc Sek-
klefte, Skerfalda, Thersje, Terdehtem oraz Istredrunr
sa czyste. Wszystkie tez, procz Istredrunr, biora po-
czatek z wielkiego lodowca Vetna jokull, ktéry roz-
ciaga si¢ w najwyzszych partiach goér na przestrzeni
wielu kilometrow.

GEOGRAFIA SPOLECZNA

Kiedy ludzie osiedlali si¢ w Norsce, tworzyli mate,
odizolowane spotecznosci, nie byto zadnych podzia-
Yéw terytorialnych i kulturowych. Z czasem jednak lu-
dzi zaczeto przybywad i poczeli budowacé coraz wigk-
sze osiedla.
plemiona, toczyli ze soba wojny. Wreszcie, po wie-
kach walk, narodzin i upadkéw panstw oraz panste-
wek, w Norsce wyodrebnity sig trzy krolestwa.

Najwicksze i najmocniejsze ekonomicznie jest kréle-
stwo Grenlikgyst (w wolnym tlumaczeniu ,,Zielone
Brzegi"), ktére zajmuje wicksza cze$¢ Zielonej Rowni-
ny. Krélestwo to rozciaga si¢ od miejsca w ktérym rze-
ka Istredrunr wpada do morza, az do rzeki Sekklefte,
bedacej naturalna granic z Sorthlikgyst. Wschodnia gra-
nic¢ kraju tworzy zachodnia $ciana Gor Ptaczacych.

Mieszkancy Grenlikgyst zyja gtéwnie z handlu. Przy-
woza tam towary kupcy z catego niemal $wiata.
W krélestwie rzadko kiedy brakuje pozywienia, gtdd
nie jest czestym gosciem. Moze dlatego ludzie z Gren-
likgyst to chyba najbardziej goscinne i otwarte istoty
w catej Norsce.

Gtownymi miastami Grenlikgyst sa Frostnokk, Krom-
stodd i Tredhlom na péinocy oraz Hertgoff i Kmetnokk
na potudniu. Wszystkie te osiedla sa morskimi porta-
mi handlowymi. Poza Hertgoff, w ktérym zyja prawie
trzy tysiace dusz, miasta te licza sobie okoto pditora
tysiaca mieszkancow.

Po potudniowej stronie rzeki Sekklefte rozciaga sig
krélestwo Sorthlikgyst (w wolnym tlumaczeniu ,,Wy-
brzeze Potudniowe"), ktére ciagnie si¢ na wschdd, az
do zachodniego brzegu Ghnerze. W zachodniej czg-
§ci kraju panuja podobne warunki klimatyczne i go-
spodarcze jak u potnocnych sasiadow. Im dalej jed-
nak na wschdd, tym coraz wigcej skat, a coraz mniej
miejsca na uprawy rolnicze. Najwigkszymi miastami
sa Flettroff, Ghersytk oraz Swertsernen. Ghersytk jest
centrum handlowym catego kraju, ma ponad trzy ty-
siace mieszkancow. Pozostate dwa miasta sa domem

Charyzmatyczni wodzowie jednoczyli {



1 dla nieco powyzej tysiaca oséb. Sorthlikgyst, podob-
nie jak jego pdtnocni sasiedzi, zyje gtdwnie z handlu.

Najmtodszym krélestwem jest Isenslette (w wolnym
ttumaczeniu ,,Lodowa Réwnina"), znajdujace si¢ na
1pdtwyspie SnieZny Jezor. To najbiedniejsze z ludzkich
panstw, a zarazem najbardziej agresywne. Jego mie-
szkancy sa zdecydowanie mniej przyjaznie nastawie-
/ ni do reszty $wiata niz reszta Norsmendw. Sporo tam
{ tez wilkotakOw oraz niedZzwiedziotakéw. Isenslette to
jedyne kroélestwo Norski, nadal wysytajace regularne
wyprawy tupiezcze.

Zamieszkana jest tylko zachodnia i centralna czes$é
Lodowego Jezora, poniewaz jego wschodnia cze$é
4 graniczy juz z Kraing Gigantéw. Wielu ludzi stracito
\ zycie osiedli¢ si¢ na tych terenach. Na szczescie, gi-
{ ganci nie roszcza sobie praw do pozbawionego gor
1 potwyspu i nie zapuszczaja, sie zbyt czgsto w jego za-
chodnie rejony.

Najwazniejsze miasta to Herme oraz Trekkene. Oba
{ te porty nastawione sa raczej na budowe okretow niz
1 na handel, cho¢ w Trekkene jest tez wielki targ nie-
1 wolnikéw, stawny na prawie caty Stary Swiat. Liczba
{ mieszkaricéw kazdego z miast nie sigga nawet tysiaca.
Oczywidcie, wymienione miasta nie sa jedynymi

- w Norsce, sa to tylko najwigksze. Wszystkie miasta,

- miasteczka i wsie cigzko bytoby zliczy¢é, w wigkszo-
§ci z nich zyje znacznie mniej niz trzysta osob.

NIELUDZIE ZAMIESZKUJACY
NORSKE

Istoty zamieszkujace Norske sa réwnie surowe jak
caty pétwysep. Tutaj kazdy potrafi radzi¢ sobie zarow-
no z nieprzychylna pogoda jak i licznymi wrogami,
} wrogiem zas$ jest prawie kazda istota nalezaca do in-
nej rasy.

ISTOTY CHAOSU
W zasadzie, nie do konica wiadomo, jakie doktad-
nie istoty zamieszkuja ten gorzysty potwysep. Tere-
noéw Pétnocnych Pustkowi Chaosu nikt jeszcze nie

Norska nie jest spokojnym i beztroskim miej-
scem, takim jak Imperium. Mistrzu Gry, pamig-
taj, ze tutaj na kazdym kroku czai si¢ niebezpie-
czenstwo. Dobra, teraz powiesz, ze przeciez
w Imperium tez za kazdym drzewem mozna spo-
tka¢ jak nie orka to przynajmniej rabusia. Zapo-
mnij o tym. Tutaj jest naprawde niebezpiecznie.
W Norsce trolli jest prawie tylu co orkéw w ca-
tym Cesarstwie, ogréw tylu co bandytéw, a gi-
ganta mozna spotkaé niemal za kazda skata. No
i zawsze sa jeszcze gobliny... To naprawde nie
jest miejsce odpowiednie do radosnych we-
drowek. Powiniene$ daé graczom do zrozumie-
nia, ze je$li chca by ich postaci jeszcze troche po-
zyty, nie powinni oddala¢ si¢ od ludzkich siedzib.

zbadat, cho¢ czasem trafiali si¢ $miatkowie (prawie
zawsze jednak pochodzacy spoza Norski), ktérzy wy-
ruszali tam w sobie tylko znanych celach. Nikt jesz-
cze, kto zapu$cit si¢ dalej niz na kilkadziesiat kilo-
metréw w gtab pustkowi, nikt tez nie powrdcit stamtad
w petni sit psychicznych.

W gérach, czasami mozna spotkaé straszliwe isto-
ty, ktére prawdopodobnie przywedrowaty z Pétnoc-
nych Pustkowi: zwierzoludzi, wojownikéw Chaosu,
doppelgangerow, a nawet chimery, hydry czy bazy-
liszki. Na szczgscie, w cywilizowanych rejonach isto-
ty takie pojawiaja si¢ do$¢ rzadko i mozna sobie z ni-
mi tatwo poradzi¢. Nawet ogry, trolle i giganci tgpia
te stwory, jak zreszta wszystkich, ktérzy naruszaja ich
terytoria.

GIGANCI

Pétnocna czgéé gér zamieszkuja giganci, przez kra-
snoludéw zwani Gronti, a przez Norséw Jotun. Sa nie-
podzielnymi panami tamtych terendw. kacza sig
w mniejsze lub wigksze grupy i przemierzaja gory
w poszukiwaniu pozywienia. Norska to najwigksze
skupisko gigantow w catym Znanym Swiecie. Podob-
nie jak Péinocnych Pustkowi Chaosu, tych terenow
jeszcze nikt nie zbadat, gdyz nikt o zdrowych zmy-
stach tu si¢ nie zapuszcza. Na szczescie, giganci sa
réwnie ghupi co wielcy, bowiem gdyby tylko zechcie-
li obja¢ we wtadanie cata zachodnia pétwyspu, nikt
nie zdotalby si¢ im oprze¢. Rzadko jednak zblizaja sie
do ludzkich osad i krasnoludzkich miast. Nie lubia tez
gdy kto$ wchodzi na ich terytoria.

Précz zwyktych gigantéw, mozna czasem natknag sig
na Klaman (przez krasnoludéw zwanych Grontu), gi-
gantéw noszacych wyrazne znamiona Chaosu. Wicle
lat bliskiej obecnosci ztych poteg, zmienito psychike
i ciata niektérych ,,zwyktych" gigantéw, przez co po-
wstata niezwykle grozna rasa, na szczeScie nieliczna.
Z wygladu przypominaja zwyktych Jotun, maja moze
nieco bardziej atletyczna budowe, odréznia ich jednak
ciemna, niemal czarnej, skdrze. Sa to osobnicy obda-
rzeni niemal ludzka inteligencja i wyrdzniajacy wielkim
okrucienstwem. Przemierzaja gory, a czasem schodza
tez na niziny, szukajac istot, ktére mozna podregczy¢ dla
zabawy i zje$¢. Klaman uwielbiaja zadawaé bél. Lubia
$ciga¢ bezbronna ofiarg, napawac si¢ jej strachem, a po-
tem zabija¢ powoli, odrywajac konczyny. Klaman bar-
dzo rzadko atakuja wigksze skupiska ludzkie, zdaja so-
bie bowiem sprawe z walecznos$ci Norsow.

Na szczedcie, czarnych gigantow (jak zwykle sa na-
zywani) jest bardzo niewielu. Nikt nie wie skad Kla-
man si¢ biora, czy rozmnazaja si¢ jak inne istoty, czy
moze przychodza wprost z Pustkowi Chaosu...

CZARNY GIGANT
SZWWUs S Wt Zw I A Zr Cp Int Op Sw Ogt
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Charakter: zty lub chaotyczny

Klaman nie jest podatny na gtupote. Pozostate ce-
chy i zasady sa analogiczne jak cechy giganta w be-
stiariuszu (podrecznik podstawowy, str. 220)



OGRY

To wtasnie Norska jest praojczyzna wszystkich
ogrow. Pojawity si¢ tam niedtugo po wyladowaniu lu-
dzi na zachodnim wybrzezu. Ich przodkami byli nie-
szczes$nicy, ktérzy zapuscili si¢ na dalekie wschodnie
terytoria Pustkowi Chaosu, dostali si¢ pod wptyw plu-
gawych sit i wrécili jako zupetnie inne, spaczone isto-
ty. Nikt nie zna tej straszliwej prawdy.

Ogry mieszkaja zazwyczaj w niskich partiach gor,
gtéwnie w zachodniej i potudniowej czgsci pdiwyspu.
Sa na tyle rozumne, aby nie kreci¢ si¢ w rejonach za-
mieszkatych przez gigantow i trolle. Cho¢ czasem Yacza
dla bezpieczenstwa w spore grupy, ich populacja po-
woli spada. Gtéwnym zZrédtem pozywienia ogrow i za-
razem zroédtem ich rozrywki sa grupy goblindw..

TROLLE

Trolle mozna spotka¢ w Norsce prawie tak czgsto
jak ogry. W pokrytych $niegiem gérach, w ktoérych pet-
no kreci sie ,,zielonych przekasek", te parszywe isto-
ty czuja si¢ doskonale. Nic tak nie chroni przed chto-
dem, jak gruba skora trolla.

Trolle to gtéwne zagrozenie dla osad ludzkich na
zachodzie, bowiem sa tak glupie, ze nie zdaja sobie
sprawy z niebezpieczenstw, jakie wiaza si¢ z napa-
dami na wioski. Czgsto staraja przedrze¢ si¢ przez bra-
meg lub palisade w poszukiwaniu pozywienia. Poje-
dyncze osobniki nie stanowia na szcze$cie wigkszego
problemu, gorzej jest, kiedy swych sit sprébuje cata
grupa. Zdarza si¢ czasem, ze trolle dostana si¢ do osa-
dy, a wtedy zazwyczaj tylko nielicznym wie$niakom
udaje sig¢ zbiec i opowiedzieé o strasznej masakrze.

Jedynym pozytkiem z istnienia trolli jest to, ze zja-
daja do$¢ duze ilosci goblindw i orkéw. Od czasu do
czasu wdaja si¢ tez w walki z ogrami i gigantami.

W naprawde duzych ilosciach, trolle wystepuja na
potudniu Norski, we wschodniej czgsci Gor Burszty-
nowych. Szukajac pozywienia wedruja tez czasem do
Krainy Gigantéw i na Pétnocne Pustkowia Chaosu.

GOBLINOIDY

Cata potudniowa cze$¢ pdtwyspu zamieszkana jest
przez bandy zielonoskérych, walczacych nieustannie,
zaréwno z ludzmi i krasnoludami, jak i z soba nawza-
jem. Na terenach mig¢dzy twierdzami Karak Drak a Ka-
rak-Mingol, wprost roi si¢ po prostu od goblindéw
i orkéw. Na szczescie sa one zbyt glupie zeby pota-
czonymi sitami zaatakowa¢ osiedla ludzkie lub miasta
krasnoludéw. Maja tez wiele zmartwien z trollami,
ktore przychodza co jaki§ czas z potludnia na ,zielo-
na wyzerke". Réwniez ogry nie gardza takimi matymi
zakaskami jak sa gobliny.

KRASNOLUDOWIE
Krasnoludowie byli pierwszymi przybyszami spoza
Norski, ktorzy osiedlili si¢ na péiwyspie, rasa z ze-
wnatrz, ktéra osiedlita si¢ w Norsce. Przybyli tu z Gor
Kraica Swiata w poszukiwaniu nowych terytoriow
i z¥6z. Wpierw zatozyli twierdze Kraka Drak (w wolnym
tlumaczeniu Objecie Smoka) w potudniowej czesci gor,

ktére nazwali Gérami Bursztynowymi (Urnak Kadrin).
Kraka Drak byto potezna twierdza zdolna oprzec sig
najazdom Chaosu z péinocy. Nazwa Gor Bursztyno-
wych wzieta si¢ od wielkich ilo$ci bursztynu, zalega-§
jacych wzdtuz potudniowego wybrzeza. Poza burszty- i
nem, krasnoludowie zaczegli oczywiscie eksploatowad
bogate ztoza zelaza oraz cenniejszych metali: miedzi,
ofowiu i srebra.

Okazato sie, ze bardziej na zachdd znajduja sig je-
szcze bogatsze ztoza. Dlatego tez krasnoludowie nie
zatrzymali ekspansji, lecz kolonizowali coraz to no-
we tereny. Okazato sig jednak, ze duze czesci gor ska-
zone sa Chaosem, musieli wigc stoczy¢é wiele walk
z réznymi wrogimi stworzeniami, w tym z wystepu- §
jacymi tu do$¢ licznie gigantami. Krasnoludowie nie ¢
ustawali jednak w swej wedréwce, az natrafili w kon-
cu na tereny wolne od Chaosu. Byto to juz niedale- -
ko zachodniego wybrzeza. Dtuga byta to wedrowka,
lecz trud sowicie si¢ optacit, w dolnych partiach gor,
nazwanych potem przez Norséw Ptaczacymi Gérami,
Dawi postawili Karak-Mingol (Wspaniata Wiezg). ;

Po jakim$ czasie, Maty Lud zapragnat jeszcze wig- .
cej bogactw. Nie mozna byto juz wedrowaé dalej na
zachdd, ruszono wigc na pétnoc. Okazato sig jednak, }
7e 7yja tam giganty, nieprzyjaznie nastawione do ko-{
lonizatorow. Krasnoludowie nie dawali jednak za wy-
grana i mimo ci¢zkich strat, wyparli olbrzyméw dalej{
na potnoc. Nie udato si¢ im oczys$ci¢ zbyt wielkiego §
terenu, lecz miejsca wystarczyto na zatozenie nowe-{
go miasta: Kazad-Azkahr (Wielka Forteca). Nowa
twierdza byta znacznie lepiej ufortyfikowana niz po-
przednia - czesto musiano odpieraé ataki gigantéw.
Krasnoludom udato si¢ za to prawie zupetnie wyte-
pi¢ wszystkie okoliczne potwory.

Nowa twierdza pozwolita na eksploatacje niezwykle
bogatych zt6z. Walki z gigantami pozbawity jednak Da-
wiych dotychczasowego wigoru. Dotkliwymi stratami
optacili wybudowanie Wielkiej Fortecy, potrzebowali
czasu na wyleczenie ran. Przez ponad trzy wieki kra-
snoludowie odpoczywali, rosli w site i rozbudowywa-
li swe miasta. Cho¢ nowe twierdze znajdowaty si¢ bli-
sko Pétnocnych Pustkowi, to ich mieszkancom Chaos
nie dawat si¢ zbytnio we znaki. Tylko miasto Kraka
Drak czasem odpierato rajdy stworzen z pétnocy.

Trzy wieki pokoju zaowocowatly wzrostem krasno-
ludzkiej pewnosci siebie. Dawni spodziewali si¢, ze da-
lej na péinocy, ztoza moga by¢ jeszcze bogatsze. Wie-
dziano tez, ze jest tam znacznie bardziej niebezpiecznie
niz w potudniowych czesciach gor. Jednakze pasmo
sukcesOw pozbawito Maty Lud zdrowego rozsadku.
Wielu krasnoludéw uwazato, ze dalsza ekspansja jest
ztym pomystem, przejawem pychy i zachtannos$ci -
zdecydowano si¢ jednak na kolejna wyprawe, maja-
ca zatozy¢ miasta daleko na pdtnocy.

Z uptywem wiekow, Dawni mieszkajacy w Norsce
odmienili si¢ znacznie od swych ojcéw z Gér Kranca
Swiata, stali si¢ bardziej porywczy i agresywni, a mniej
rozwazni. Mozliwe, ze kolejne zwycigstwa zawrdcity im
w glowach, wydaje si¢ jednak, ze tez bliskos¢ Chaosu
nie pozostata bez wptywu na krasnoludzkie serca.




Zndéw ruszono na péinoc. Poczatkowo, wszystko
szto dobrze, radzono sobie z gigantami oraz przeciw-
no$ciami losu. Jednak po jakim$ czasie nicustajace ata-
ki olbrzyméw staty si¢ na tyle uciazliwe, iz krasnolu-
dowie zatrzymali si¢ wreszcie i rozpoczeli budowe
nowych kopalni. Do$¢ szybko udato im si¢ potozyé
podwaliny nowego miasta, ktére nazwali Kazad Ril
(ZYota Twierdza). Owo miano wzigto si¢ od bogatych
poktaddéw ztota, odkrytych niedtugo po zatozeniu
pierwszych kopaln. Poczatkowo wszystko uktadato si¢
wspaniale, osiedle rozwijato si¢ bardzo dynamicznie,
choé czesto nekaty je rajdy gigantow.

Po kilkunastu latach, sytuacja Ztotej Twierdzy za-
czeta sie jednak gwaltownie pogarszaé. Mieszkancy
Kazad Ril eksploatowali wytrwale ztoza ztota i srebra
z chciwoscia dziwna nawet u krasnoludéw. Coraz cze-
$ciej wybuchaty wéréd nich bezsensowne wasnie
i bratobdjcze walki. Mieszkancy osiedla nie zauwaza-
li jednak zmian w swym zachowaniu. Nie uszly one
jednak uwadze krasnoludéw z pozostatych twierdz
Norski. Zaczeli oni podejrzewaé ingerencje jaki$ plu-
gawych mocy. Prébowano nawet zorganizowaé spe-
cjalna ekspedycje, majaca zbadaé cata spraweg. Zanim
{ jednak zamiar ten urzeczywistniono, wydarzyla si¢
- | wielka tragedia. Sity Chaosu zaatakowaty Kazad Ril
i po krotkiej, niezbyt zacigtej obronie twierdza padta.
Czesci mieszkancow udato sie zbiec, lecz wiekszo$é
krasnoludéw poddata sig zwierzchnictwu Chaosu...

Fala Chaosu zaczeta si¢ przelewaé przez cate géry,
kierujac sie ku osiedlom lezacym na potudniowy za-
chéd od Kazad Ril. Krasnoludowie, z wielka zawzie-
toécia, przez kilka miesigcy bronili si¢ w obydwu mia-
stach, poniesli wielkie straty, lecz udato im si¢ w koncu
odeprzeé inwazje. Nazwe Kazad Ril zmieniono na Ka-
rak-Ungrim (Plugawa Forteca), a krasnoludéw, ktdrzy
poddali si¢ Chaosowi, znienawidzono i postanowion
wytepic.

Owe smutne wydarzenia zakonczyty ekspansje kra-
snoludzka na terenach Norski. Dawni zostali zdziesiat-
kowani, na szczescie los pozwolit im cieszy¢ sie i odzy-
skiwa¢ sity. Prawie trzy wieki pdzniej wybuchta Wojna
o Brodeg, ktéra cho¢ nie dotarta do Norski, pochtong-
ta wielu dzielnych wojownikéw z tamtejszych twierdz.

Ledwie zakonczono walki z elfami, na krasnoludz-

kie twierdze zaczety napadaé gobliny. Poczatkowo nie
J uwazano ich za powazne zagrozenie. Zielonoskérych
jednak stale przybywato.

Niecate sto lat pdzniej, katastrofy spowodowane sil-
nymi erupcjami wulkanéw spowodowaty zerwanie
kontaktow migdzy krasnoludami z Norski, a ich po-
bratymcami z G6r Kranca Swiata.

Obecnie, krasnoludowie z Norski zajmuja si¢ gtdéw-
nie eksploatacja zt6z w poblizu swych trzech twierdz
i walkami z goblinoidami.

Dawni z Norski réznia si¢ znacznie od kuzynéw mie-
1 szkajacych w gérach otaczajacych Imperium. Wiele
elementéw kultury przejeli od swych ludzkich sasia-
déw. Blisko$¢ Pétnocnych Pustkowi Chaosu nie po-
zostata tez bez wptywu na ich psychike i wyglad ze-
wnetrzny. Sa bardzo gwattowni i agresywni, czgsto tez

Graczom moze si¢ wydawacé, ze siedziby kra-
snoludéw beda doskonatym miejscem na nocleg.
Niech to sobie wybija z gtowy! Wigkszo$¢ kra-
snoludéw w Norsce to wiecznie pijani szalenicy,
ktérzy tylko szukaja pretekstu, zeby si¢ na kim$
wyzyé. Oczywidcie, najlepiej na obcych.

Je$li bohaterowie spotkaja jakiego$ krasnolu-
da i beda go zaczepiaé, to jego ustami zwyzywaj
ich od najgorszych. Nie krepuj sig, nie oszcze-
dzaj gardta. Potem jeszcze splun im pod nogi...
Krasnoludowie-awanturnicy tez nie moga liczy¢
lepsze traktowanie. A jesli juz naprawde beda po-
trzebowali noclegu albo jadta, to zedrzyj z nich
wszystko co maja: od pieniedzy po dobra bron.
Potem jeszcze wystaw ich na po$miewisko.

naduzywaja alkoholu. Wtosy zazwyczaj maja rude lub
ptowe, w przeciwienstwie od ciemnowtosych krasno-
ludéw z potudnia.

NORSMENI

(zwani takze Norsami)

Pierwsi ludzie osiedlili si¢ w Norsce na krétko przed
wprowadzeniem imperialnego kalendarza. Przyptyneli
z potudnia (prawdopodobnie z terenéw dzisiejszego
potnocnego Cesarstwa) i wyladowali na zachodnich
plazach p6twyspu. Okazato si¢, ze po wykarczowa-
niu cze$ci laséw, ziemie na nowych terenach sa bar-
dzo zyzne, wody nie brakuje, a klimat jest catkiem
przyjazny. Wrogo nastawionych istot tez nie byto wie-
le, postanowiono wigc si¢ osiedli¢, a nowe ziemie na-
zwano Zielona Nizina.

Przybysze szybko nawiazali kontakty z mieszkaja-
cymi w gérach krasnoludami i rozpoczegli wymiang
handlowa. Od krasnoludéw ludzie brali wyroby rze-
miedlnicze, gtdwnie kowalskie, w zamian dajac ryby
i zboze.

Mimo wystarczajacej iloSci ziemi, ludzie postanowi-
li pozna¢ cata kraing w ktérej zyja i zobaczy¢ tez, co
jest za goérami. Wyruszyta tam ekspedycja, ktorej
cztonkowie bolesnie przekonali sig, ze Norska nie jest
tak przyjaznym miejscem na jakie poczatkowo wygla-
data. Nikt z owych $§miatkéw nie powrdcit...

Ludzie szybko rosli w site, uczac si¢ od krasnolu-
dow wielu pozytecznych umicjetnos$ci. Norsmeni
predko zastyneli jako znakomici zeglarze i szkutnicy.
Ukochali morze, bedace dla nich zreszta gtéwnym
zrédtem pozywienia. Fowili §ledzie, dorsze, a nawet
wieloryby. Kobiety zbieraty na brzegu matze i wodo-
rosty. Uprawiano tez role i polowano na ptactwo
oraz dzika zwierzyne, gtdwnie na tosie.

Osadnicy szybko przekonali si¢ o tym, ze Norske
zamieszkuja tez istoty znacznie mniej przyjazne niz kra-
snoludy. Zaczety nekaé ich gtodne trolle i giganci.
Szybko nauczyli si¢ radzi¢ sobie z nieproszonymi go-
$§¢mi, bezustanne walki zmienity ich jednak w zadnych



krwi i fupéw wojownikéw. Wtedy tez zaczeli na swych
wspaniatych drakkarach atakowaé¢ péinocne Impe-
rium, wyspy Albionu, a nawet Arabig.

W niezbyt dtugim czasie, skolonizowana zostata ca-
ta Zielona Nizina i zacz¢to brakowaé miejsca pod no-
we uprawy. Zasiedlono wowczas zachodnia cze$¢ po-
tudniowego wybrzeza oraz potwysep lezacy na
potnocny zachdd od Krainy Gigantow.

KULTURA I OBYCZAJE NORSMENOW

Cho¢ ziemie Norsow podzielone sa na krolestwa,
ich mieszkancy maja wspdlne korzenie i nie réznia si¢
zbytnio obyczajami.

Norsmeni sa uwazani przez ludzi z Imperium za bar-
barzyncéw, jednak opinia ta jest nieco krzywdzaca.
Oczywiscie, Norsowie - lub tez Ropsmenni, jak nazy-
waja, ich mieszkancy potudniowych wybrzezy Morza
Szpondéw - nie uzywaja zaawansowanej techniki i sa
bardziej nieokrzesani od poddanych Cesarza. Mimo
bardzo trudnych warunkéw zycia sa jednak ludem
otwartym i szczerym, w przeciwienstwie do wielu miesz-
kancow Rzeszy. Pod ubraniami z wilczych skor bija ser-
ca dzielne i harde, nieskazone ciagta zawiscia i obtuda.

PODZIALY SPOLECZNE

Na czele kazdego krélestwa stoi krél, ktéremu bez-
posrednio podlegaja ksiazegta zwani jarlami. Jarl to od-
powiednik imperialnego moznowtadcy, posiadacz roz-
legtych ziem, budowniczy okretow i osoba dobierajaca
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Przyktadowe imiona Norsmenow:

Meskie: Ary, Bjarni, Bui, Egil, Erik, Eryk, Gnup,
Gorm, Grimulf, Hakon, Harald, Horik, Karl, Le-
if, Olaf, Olof, Ragnar, Rolf, Sigvat, Skallagrim,
Snorri, Swen, Trat,

Kobiece: Asa, Aud, Gorda, Gruna, Gunnhilda, Sel-
da, Tyr,

Nazwiska powstaja najczesciej od jakiej$ cechy
wygladu zewnetrznego np. Rudy, Krzywonosy,
Sinozeby, lub od imienia stawnego ojca np. Ha-
konsson czy Ragnarsson.

ich zatogi. Kazdy jarl musi mie¢ przynajmniej jeden
okret z zatoga, a takze stuzbe domowa i ochrong oso-
bista. Znaczenie jarlow zalezy od ptywajacych z nimi
druzyn. Cztonek druzyny, zwany hurlem, to doskonaty
wojownik, darzony przez innych sporym szacunkiem.

Naturalnie, krél takze ma wtasne okrety i zatogi.

Jarlowie i ich zatogi sa na utrzymaniu ludu. Pier-
wotnie odptacat on tak tylko za dawana przez nich
ochrong, z czasem jednak zwyczaj ten przeksztatcit
si¢ w regularna daning, czasem $ciagana sita.

Nizej od jarléow stoja w hierarchi spotecznej bon-
dowie, czyli gtowy rodzin. Teoretycznie wszyscy bon-
dowie sg sobie rowni. Niestety, jest tak tylko w teo-{
rii. Praktycznie, bond, posiadajacy najwiecej ziemi f
i najliczniejsza rodzing, jest panem na danym obsza-
rze, sita podporzadkowujac sasiadow.

Zwykli cztonkowie rodzin, bedacy niejako podda-
nymi bonda, sa sobie réwni. Wszyscy tez, na znak swej
wolnos$ci, nosza bron: miecz lub topér, wiédcznig, tuk
ze strzatami oraz tarcze.

Na samym dole znajduja si¢ thrallowie - jericy wo-
jenni oraz niewolnicy, zazwyczaj pracujacy na roli.
Nie maja prawie zadnych praw, cho¢ czasem ich wta-
$ciciel ich wtadciciel, czyli jarl lub bond, obdarza ich
wolnoscia.

PRZESTEPCZOSC. PRAWOIKARY

Norsmeni nie znaja zorganizowanej przestgpczosci.
Nie maja tez jednolitego, sprecyzowanego prawa. Ce-
chuje ich jednak bardzo silne poczucie sprawiedliwo-
$ci, uwazaja, ze za kazdy wystepek trzeba ponie$¢ ka-
r¢. Poniesienie szkody na skutek czyjego$ przestepstwa
maja, za uwtaczajace honorowi. Norsowie wyznaja za-
sade, ze za krzywdg trzeba odptacié¢ krzywda. Dopie-
ro odpowiednia rekompensata zwraca honor poszko-
dowanemu.

Do rozstrzygania sporéw i ustanawiania nowych
praw stuza wiece zwane thingami, zwotywane nawet
kilkanadcie razy w roku. Moga bra¢ w nich udziat
wszyscy wolni mezczyzni. Thingi odbywaja si¢ zazwy-
czaj wiosna i latem, zawsze w $wigtych miejscach, :1:"
gdzie nie wolno przelewaé krwi. Prawie wszystkie |
sprawy zatatwiane sa za pomoca glosowania, podczas
ktorego obecni potrzasaja bronia na znak aprobaty.
Na thingach réwniez, w obecnos$ci $wiadkow, zawie-
ra si¢ wigksze umowy i transakcje handlowe.



zawodowo ferowaniem wyrokéw,

Podczas rozsadzania spordéw, strony obrzucaja sic
wzajemnie oskarzeniami, zazwyczaj osobiscie, choé nie-
ktoérzy powierzaja tez swe sprawy w rece przyjaciol.
Okres$lenie kary nalezy do oskarzyciela, a nie jest to
izadanie tatwe. Najcze$ciej wyznacza si¢ grzywne. Ist-
nieje nawet taryfa optat, ktdra przewiduje rézne sumy
9w zaleznosci od wyrzadzonej krzywdy. W skrajnych
/ przypadkach, niezwykle rzadko, orzeka sie kare $mierci
{ przez powieszenie, czesciej jednak jako najwyzsza kare
{ stosuje si¢ pozbawienie winnego wszelkich praw i ode-
branie mu ddébr, czyli banicje. Skazanego okre$la si¢
minem niding. Kazdy moze go zgtadzié, niczym wilka.

Norsowie sa bardzo czuli na punkcie osobistej god-

nos$ci, dlatego nigdy nie stosuja kar cielesnych ani wig-
% zienia. Czasem jednak oskarzony moze sprébowaé do-
4 wies¢ swej niewinno$ci poddajac si¢ probie goracego
| zelaza. Polega ona na przypalaniu rozgrzanym pre-
tem. By oczyscié¢ sie¢ z zarzutdow, trzeba przez okre-
{ $lony czas wytrzymaé bél.
W razie wigkszych trudnos$ci z orzeczeniem wy-
} roku, z pomoca przychodzi lagman - straznik zwy-
'} czajow. Jest to cztowiek, ktéry choé nie zajmuje sie
jest chodzaca
skarbnica wiedzy na temat tradycji i obyczajéw. Cze-
|sto whaénie on wyznacza wysoko$¢ grzywny.

Nieraz zdarza sie, ze cztowiek pewien swych sit i po-
mocy krewnych nie zwraca si¢ do thingu, lecz sam roz-
prawia si¢ z krzywdzicielem. Ten sposdb wymierza-
nia sprawiedliwo$ci pociaga za soba znaczny rozlew
krwi. By zda¢ wrogowi jak najdotkliwszy cios, zabija
si¢ jego najblizsza rodzing. Jako ze za Smier¢ najlepiej
odptacié¢ $miercia, rozpoczyna si¢ dtuga seria mordow.
Juz niejeden réd wyginat wskutek takich wasni...

Innym sposobem rozstrzygniecia sporu jest pojedy-
nek. Odbywa sie on zawsze na matej skalistej wysep-
ce, ktérych wiele jest wzdtuz wybrzezy Norski. Wal-
ka na miecze trwa do $mierci jednego z walczacych.
W taki oto sposob wydanie ostatecznego wyroku po-
wierza si¢ bogom.

Duzo rzadziej niz thingi, géra kilka razy w roku,
odbywaja si¢ althingi. Wiece te réznia si¢ tym, iz $cia-
gaja na nie mezczyzni z catego krélestwa. Dyskutuje
sie tam o sprawach wagi panstwowej, rozstrzyga naj-
trudniejsze spory i osadza najciezsze przestepstwa.

DOMY. WIOSKI I MIASTA

Osady Norsmenéw budowane sa na planie kota.
Wioska otoczona jest fosa, za ktdra wznosi si¢ kilku,
a nawet kilkunastometrowy nasyp zwienczony drew-
niana palisada. Osiedle podzielone jest na réwne
¢wiartki, ktorych granice stanowia wylozone deska-
mi ulice, prowadzace do mocnych bram. Zabudowa-
nia nalezace do poszczegdlnych rodzin stawiane sa
.. tak, iz tworza kwadrat. Zazwyczaj w kazdej ¢wiartce
znajduja, sie po cztery zagrody, jednak wiekszych osie-
dlach bywa ich nawet dwanascie lub wigcej. Zawsze
jednak ilo$¢ domdéw w kazdej z ¢wiartek stanowi wie-
lokrotnos$¢ czterech.

Domy Norséw przypominaja z wygladu i konstruk-
¢ji ¥6dz odwrécona do gory dnem. Kazda chata ma

zazwyczaj okoto trzydziestu metrow dtugosci i o$miu
szerokosci, cho¢ zdarzaja sie oczywiscie zardwno
mniejsze, jak i wigksze domy. Chatupa zbudowana
jest niemal catkowicie z drewna uszczelnionego wiék-
nami ro$linnymi lub zwierzecymi.

Domostwa maja czesto tylko jedna izbe, posrodku
ktérej pali sic ognisko otoczone kamieniami. W tym
pomieszczeniu odbywaja si¢ zebrania rodzinne i spozy-
wa sie positki. Pod pdtnocna $ciana jest miejsce pana
domu, a pod pozostatymi §cianami stoja tawy dla reszty
domownikdw. W chatupie mieszka zazwyczaj cata ro-
dzina, mtodzi matzonkowie wyprowadzaja sic tylko
wtedy, gdy w chatupie zaczyna juz brakowa¢ miejsca.

Wnetrza domostw urzadzone sa zazwyczaj skro-
mnie, cho¢ bogaci Norsmeni lubia otacza¢ si¢ kobier-
cami, ozdobami i kosztowna bronia. Broni zreszta spo-
ro jest w kazdej chacie, maja ja nawet kobiety. Whasny
orez jest symbolem osobistej wolnosci.

Wspdlne zycie catej rodziny w jednym pomieszcze-
niu buduje poczucie wspdlnoty i rodowej solidarno-
§ci, z ktorych to cech Norsowie styna w catym Sta-
rym Swiecie.

Wieksze miasta Norsmendow wygladaja nieco ina-
czej niz typowe osady. Plan kota pozostaje bez zmian,
cho¢ zazwyczaj miasta przylegaja do morza, co oczy-
wiécie sprawia, iz sq raczej pétkolami. Domy sa dosé
doktadnie i symetrycznie porozmieszczane, nie two-
173, jednak kwadratéw, rozchodza sig promieniscie od
morza, sttoczone wzdtuz waskich uliczek.




YODZIE I OKRETY

Statki Norsmendéw sa zdecydowanie najwigksza
zdobycza ich cywilizacji. Statek jest nie tylko gléw-
nym S$rodkiem transportu i narzedziem do zdobywa-
nia pozywienia. To tez symbol kultury Norsow i za-
razem najcenniejszy ze skarbow. Jego wizerunek to
najczestszy motyw rzezb i relieféw, stanowi temat pie-
$ni skaldéw.

Najstawniejszymi statkami z Norski sa oczywiscie
drakkary - okrety wojenne, na ktérych Norsowie wy-
ruszaja, na swe ostawione tupiezcze wyprawy. Maja
one od dwudziestu do dwudziestu pigciu metréw diu-
gosci i okoto pigciu metrow szerokosci (W najszerszym
miejscu). Na kazda burte przypada od jedenastu do
szesnastu wioslarzy, wspomaganych dodatkowo pro-
stokatnym, wetnianym zaglem. Cata zatoga liczy do
czterdziestu marynarzy, z ktérych kazdy to wySmieni-
ty wojownik. Na dziobie drakkaru osadza si¢ rzezbio-
na gtowe smoka lub wielkiego weza. Norsmeni wie-
rza, ze odpedza ona zte duchy i wzbudza trwoge
w sercach nieprzyjacidt. Jednak zawsze po przybyciu
na obcy lad, rzezba ta jest zdejmowana z dziobu, aby
jej obecno$¢ nie rozgniewata miejscowych bogdw.

DRAKKAR
Sz Wt Zyw  Ladowno$é
4 5 70 60000

Statkiem podobnym do drakkaru, szerszym jednak
i ciezszym jest knor. To statek kupiecki, na tyle sze-
roki, ze bez trudu mozna nim przewozi¢ skrzynie,
beczki, a nawet bydto. Zatoga knora liczy okoto trzy-
dziestu pieciu ludzi, z ktérych wigkszos¢ obstuguje
wiosta lub zagiel.

KNOR
Sz Wt Zyw Ladownos$é
3 5 90 90000

Drakkary oraz knory sa gtéwnymi statkami Norsme-
now, jednak oprécz nich uzywa si¢ tez innych jedno-
stek. Sa to niewielkie todzie wiostowe i zaglowe uzy-
wane przez rybakéw, a takze mate todzie prywatne.

Cechy tych todzi sa rézne w zaleznos$ci od rozmia-
réw. Doktadne wspdtczynniki Mistrz Gry powinien
ustali¢ sam, na podstawie tabel zawartych w broszu-
rze ,,Zycie na Rzekach Imperium", wchodzacej w sktad
ksiazki Smier¢ na rzece Reik.

OBRONNOSC

Norsowie to urodzeni wojownicy. Kazdy wolny
cztowiek posiada bron i potrafi si¢ nia postugiwac.
Blisko$¢ Pdéinocnych Pustkowi Chaosu sprawia, ze
wszyscy, nawet kobiety, musza wiedzie¢ jak obronié
si¢ przed niespodziewanym atakiem.

Latem, wigkszo$¢ mezczyzn wyrusza na wyprawy
tupiezcze i handlowe, jednak cze$¢ wojow pozostaje
na wypadek napasci od strony ladu.

Krél oraz kazdy jarl ma swoja druzyne. Latem jed-
nak jej wiekszo$¢ przebywa na morzu, tylko cze$é
z nich pozostaje, by pilnowa¢ dobytku swego pana.

Mistrzu Gry, nie zaniedbuj znaczenia statkow
w zyciu Norsmenow. Okret jest motywem bardzo
czesto pojawiajacym sie w sztuce i zyciu codzien-
nym kazdego Norsa. Zauwaz, ze domy maja
ksztatt odwrdconej todzi, kazdy zmarty chowany
jest w, przynajmniej symbolicznej, todzi i temat
ten pojawia si¢ w wigkszosSci piesni, rzezb czy ry-
sunkéw. Pamigtaj, okret jest duma i natchnieniem
kazdego Norsa.

W obliczu wielkiego niebezpieczenstwa, zwotlywa-
ne jest pospolite ruszenie - wéwczas kazdy dorosty
mezczyzna ma obowiazek stanaé¢ do walki w obronie ¢
ojczyzny. W domu moze zostaé wtedy tylko dwoéch,
trzech wojownikéw koniecznych do pilnowania thral-{
li i opieki nad gospodarstwem.

RZEMIOSL.O I UZBROJENIE

Norsowie, jak prawie wszystkie ludy, lubia otaczac §
si¢ ozdobami i pigknymi przedmiotami. Ich rzemie-
Slnicy, pobierajacy w przesztosci nauki od krasnolu- -
dow, osiagneli mistrzostwo w swym fachu. Produko-}
wane przez nich wyroby wzbudzaja podziw na catym{
kontynencie. Najpopularniejszym materiatem sa me-
tale, gtéwnie braz i zelazo, cho¢ zdobiac lodzie i cha-{
tupy uzywa sig tez drewna. Gtéwne motywy zdobien §
to skomplikowane pgtle i plecionki.

Prawie kazdy Norsmen, czy to pirat czy rolnik, jest
jednocze$nie rzemieslnikiem i sam wytwarza najpo-
trzebniejsze rzeczy. Istnieja jednak grupy najzdolniej-
szych ludzi, ktérzy zajmuja si¢ rzemiostem zawodo-
wo i poprzez wzajemne wspotzawodnictwo stale
doskonala swoje umiejgtnosci.

Norsmeni sa wrazliwi na pigkno sztuki i dlatego pigk-
no przedmiotu jest czesto tak samo cenione, jak jego
warto$ci praktyczne. Nawet przedmioty powszechne-
go uzytku sa bardzo czesto ozdabiane i oznaczane zna-
kiem rozpoznawczym rzemieslnika, ktory je wykonat.

Bron jest zawsze chluba swego wtasciciela i dlatego
rzemies$lnicy przescigaja si¢ w ozdobach, zaréwno na
rekojesci jak i na samym ostrzu. Nawet topory maja na
zelezcach wygrawerowane skomplikowane wzory.

Jako, ze kazdy wolny cztowiek posiada wtasna bron
i tarcze, rzemieSlnicy maja zawsze petne rece roboty
i ciesza si¢ duzym szacunkiem.

KOBIETY I MALZENSTWO

Kobiety zajmuja wysoka pozycje spoteczna w spo-
teczenstwie, chociaz nie biora udziatu w thingach. To
one wtasnie odpowiedzialne sa za przekazywanie ko-
lejnym pokoleniom tradycji, dzieki nim zyje i powiek-
sza si¢ rodzina, a dom jest bezpieczny i zadbany. La-
tem, kiedy wigkszo$¢ mezczyzn prtywa po dalekich
morzach, to wtasnie kobiety musza zaja¢ si¢ domem,
uprawami i przypilnowa¢ niewolnikéw. Mezczyzni
potrafia to doceni¢ i dlatego tez traktuja niewiasty
z szacunkiem, co jest raczej rzadkie w, tak zwanych,
cywilizowanych krajach.



Jednak rola kobiet nie ogranicza si¢ tylko do opie-
ki nad domem. Moga, podobnie jak mezczyzni, spra-
wowaé wtadze, posiadaé ziemie, statki i swe zatogi.
W kulturze Norsmendw dopuszczalne jest posia-
danie kilku zon, choé¢ zjawisko to wystepuje dosé
rzadko i raczej wérdd bogaczy. Mezczyzna nie musi
by¢ wierny, jednak kobieta nie ma prawa do zdra-
/dzenia meza, gdyz pokalataby tak jego honor. Nie-
{wiasty moga sie jednak rozwodzié i ponownie wy-
chodzi¢ za maz - dlatego ich partnerzy zazwyczaj
traktuja je dobrze.

ZYCIE KULTURALNE

Kazda okazja jest dla Norsmena dobra do tego, by
\ zabawi¢ sie¢ w dobrej kompanii. Daty najwazniejszych
1 Swiat dyktuje przyroda, prace polowe i przynoszace
‘I bogactwo wyprawy w morze. W czasie przesilenia let-
niego, po zakonczeniu siewdw, a potem pod koniec
{ jesieni, po zbiorach i po powrocie statkow, ludnosé
/ gromadzi sie, by wspdlnie tanczy¢ i $§piewaé. Takie
biesiady sa doskonata okazja do opowiadania legend
{0 bohaterach i ptatania rozmaitych figli.
' Norsowie dbaja o kondycje i zdrowie, uprawiajac
_ {sporty i nie zaniedbujac spraw osobistej higieny. La-
A{tem plywaja i biegaja, zima jeidig na tyzwach i sa-
tniach. Biesiady daja wiele okazji do popisania si¢
Jsprawnodcia i sita fizyczna. Wieczorem, po trudach ca-
tego dnia, Norsmeni myja si¢, chodza do sauny, sta-
rannie si¢ czesza i zaktadaja czyste ubrania.

SMIERC I POGRZEB

Smier¢ jest dla Norsmendéw naturalnym dopeinie-
niem zycia, akceptuja ja catkowicie. Wedle ich wie-
rzen, po $mierci, kazdy dzielny wojownik trafia do za-
$wiatow, gdzie po kres czasu staje do bitew ramie
w rami¢ z bogami. Me¢zczyZnie nie przystoi umiera-
nie w t6zku, powinien zginaé w walce. Wielu star-
cOw czujac, ze zbliza sie ich ostatnia godzina, chwy-
ta za bron i rusza na wojaczke.

Najbogatszych zmartych zakopuje si¢ w drakkarze
wraz z kosztowno$ciami, bronia i zwierzgtami, ktdre
maja, stuzy¢ im po $mierci. Czasem, zamiast zakopad
okrgt, podpala sig go i puszcza na morze, oczywiscie
ze zmartym i skarbami na poktadzie. Nie kazdego sta¢
na taki pochéwek. Mniej zamozni trafiaja na cmen-
tarz, gdzie z wielkich gtazéw ustawione sa nagrobki
w ksztatcie drakkarow.

WIARA I BOGOWIE

Norsmeni nie sa tak fanatycznie oddani religii jak
ludzie z Imperium. Toleruja kazda nowa wiarg i cze-
sto przyjmuja, religie ludéw, wérdd ktérych sie osie-
dlaja. Prawdopodobnie dominujacy na pdéiwyspie
., kult Ulryka zostat przywieziony przed wiekami przez
{ kaptanéw z Cesarstwa. Do dzi§ pozostaje jedyna re-
1 ligia w Norsce, majaca swe $wiatynie i oficjalne $wig-
ta. Poza Ulrykiem, Norsowie wyznaja takze innych
bogdéw, ktérym oddawali cze$é na dtugo przed przy-
byciem Biatego Wilka. Najwazniejsi z nich to Thor
i Freja.

ULRYK
Kult Ulryka wyglada prawie tak samo jak w Impe-
rium. Swiatynie Ulryka znajduja si¢ w kazdym wiek-
szym mies$cie. Jest to najpopularniejszy w Norsce bdg,
reguty jego kultu bardzo odpowiadaja twardym wo-
jownikiem.

THOR

Thor jest przyjaznym bogiem, ktéry swym miotem
broni swych wyznawcéw przed ztymi stworami, taki-
mi jak trolle czy giganci. Thor to tez bég burzy, uoso-
bienie sprawiedliwos$ci i odwagi. W cigzkich chwilach
to wtadnie do niego Norsowie zanosza swe modty -
wszak Ulryk nie toleruje stabosci.

Boga piorundéw przedstawia sie jako poteznego
mezczyzne z ruda broda, podrézujacego bojowym ry-
dwanem zaprzegnigtym w dwa kozty. W dtoni trzy-
ma swoj mitot, ktérym gotdw jest zawsze bronié
pokrzywdzonych.

FREJA

Freja jest dobra boginia mitosci i ptodno$ci. Modty
zanosza do niej gtéwnie kobiety, odpowiada bowiem
za pomy$lnoé¢ narodzin, zdrowie dzieci i spokdj ogni-
ska domowego.

Freja przedstawiana jest jako mtoda, pigkna kobieta
z rozpuszczonymi wtosami i ztotym jabtkiem w reku,
symbolem mtododci i pigkna. Czasem Freja przemie-
rza przestworza w pieknym biatym wozie, ciagnigtym
przez koty.

STOSUNKI Z SASIADAMI

Przed wiekami Norsmeni byli utrapieniem wielu
krajéw Starego Swiata. Ich szybkie okrety wozity ban-
dy zadnych krwi i fupow rabusiéw. Wiele ztota i sre-
bra odptyneto drakkarami na pétnoc. Wielu ludzi tra-
fito do niewoli i zostato sprzedanych na targach,
nawet w dalekiej Arabii. Od tamtych czasow wiele
si¢ jednak zmienito, szczegdlnie po ostatniej inwazji
Chaosu, ponad dwiescie lat temu. Wtedy to, sprzy-
mierzone sity ludzi i krasnoludéw z Norski oraz Im-
perium odparty wielkie armie zwierzoludzi i innych
plugawych stworzen. Od tych pamietnych dni rela-
cje miedzy Norska a Imperium i Kislevem bardzo si¢
poprawity. Obecnie, wzajemne kontakty polegaja
gtéwnie na handlu, a walki zdarzaja si¢ rzadko i nig-
dy na wigksza skale.

Jedynym krélestwem, ktdérego mieszkancy nie za-
przestali tupiezczych wypraw jest Isenslette. Kraj ten
pozostat wierny barbarzynskiej tradycji, a ludzie stam-
tad uwazaja pokdj za oznake stabosci. To stamtad wta-
$nie pochodzi wigkszo$¢ berserkeréow, do Isenslette
przyptywa tez wielu handlarzy niewolnikéw.

HANDEL I SYSTEM WALUTOWY

W chwil obecnej, handel jest bardzo waznym ele-
mentem gospodarki Norsmendw, piractwo (poza Isen-
slette) uprawiane jest tylko sporadycznie.

Kupcy pochodzacy z Norski sq bardzo obrotni i -
co jest wielka zaleta - nie boja si¢ ptywaé po dalekich



morzach w celu wymiany towarow. Czgsto przywoza
do Imperium towary z Wysp Albionu, Estalii a nawet
z Arabii i krain Dalekiego Wschodu. Wymieniaja lub
sprzedaja te dobra nawet z kilkunastokrotnym zyskiem.
Dzigki swej odwadze i obrotnosci, kupcy z Norski zy-
skali opini¢ jednych z najlepszych kupcéw kontynen-
tu. Poza zmystem do intereséw maja tez doskonale
okrety, obsadzone bitnymi wojownikami. Kazdy statek
kupiecki jest pilnowany przez przynajmniej jeden czy
dwa drakkary. Kazdy pirat dwa razy zastanowi si¢, za-
nim zaatakuje norsmenski konwdj handlowy.

W Norsce, monety wyrabiane sa jedynie ze ztota
i srebra, miedZ nie jest uznawana za wystarczajaco
cenny kruszec. Norsowie uzywaja w swych miastach
monet bitych w réznych krajach, byleby miaty odpo-
wiednia zawarto$¢ ztota lub srebra. W mniejszych osa-
dach trudno czasem kupié¢ co$ za korony czy szylin-
gi. Wigkszoé¢ kupcédw i ludzi bogatych postuguje sie
matymi wagami szalkowymi dla okre$lenia cigzaru
monety, a tym, samym jej warto$ci. Mozna wigc pta-
ci¢ sztabkami. czystego kruszcu.

Oto przelicznik koron imperialnych na ortugi i mar-
ki bite przez Normenow

1 ztota marka = 2 ztote korony = 20 srebrnych ortu-
gow = 40 srebrnych szylingéw

Monety pochodzace z Norski sa duzo wigksze i pra-
wie dwa razy cigzsze od imperialnych.

Norsmeni nieche¢tnie wydaja swe pieniadze, podob-
nie jak niechgtnie pozbywaja si¢ innych débr material-
nych - ilo$¢ wspaniatych przedmiotéw i monet, jakie
cztowiek posiada, odpowiada jego pozycji i reputacji.
Dlatego tez, Norsowie uchodza wsérdd innych ludéw
za skapcéw i dusigroszy. Zdarza si¢ do$¢ czgsto, ze
bogaty Norsmen zakopuje czg$¢ swego ztota i srebra
w ziemi, zeby stuzyto mu po $mierci.

NOWE PROFESJE

Przedstawione tu profesje nie oddaja wszystkich za-
je¢ Norsmenow. Sa to tylko opisy ,,zawodow" niespo-
tykanych ws$réd innych ludow.

BEKSERKER
(PROFESJA  ZAAWANSOWANA/WOJOWNIK)

Berserkerzy wchodza w sktad *tupieskich zatdg
drakkaréw, bedacych postrachem wielu nadmorskich
krajéw. Sa to nieokrzesani wojownicy zainteresowa-
ni tylko rabowaniem wiosek i miasteczek, nie zajmu-
ja sie handlem, uwazajac to zajecie za uwlaczajace
godnos$ci Norsa. Tradycja ich profesji sigga poczatkow
norsmenskich wypraw morskich, kiedy to za pomo-
ca ziota o nazwie Duch Wojownika, zeglarze wpro-
wadzali si¢ w szat bojowy, ktdéry czynit z nich maszy-
ny do zabijania. Profesja ta nie zmienita si¢ w zasadzie
od wiekdéw, berserkerzy zazywaja caty czas ten sam
narkotyk, przyrzadzany w ten sam, tradycyjny sposob.

Wiérdod berserkerdéw jest wielu zwierzotakdw, kto-
rych ceni si¢ za pierwotne, zwierzece instynkty.
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UmiejetnosSci: bijatyka; celny cios; cichy chod na wsi;
mocna gtowa; ogtuszenie; ptywanie; rozbrajanie; sil-
ny cios; specjalna bron - dwureczna; szaleviczy atak;
uniki; wiostowanie; wspinaczka; Zeglowanie.

Przedmioty: miecz i/lub topér; bron dwurgczna.

Profesje wejSciowe: druzynnik; norsmenski zeglarz.

Profesje wyj$ciowe: brak - Duch Wojownika powo-
duje trwate spustoszenie umystu berserkera, co czy-
ni go niezdolnym do zajmowania si¢ czym$ innym.

NOWE ZIOLO:
DUCH WOJOWNIKA _
(Uwaga - ponizszy tekst nie ma na celu propagowania $rodkéw .
odurzajacych; przedstawia fikcyjny narkotyk, zwracajac tez uwagg
na zgubne skutki korzystania z tego rodzaju specyfikdw).
Dostepno$¢: mata, lato, jesien, tylko Ptaczace Gory
Sposob podawania: napar
Przygotowanie: 1 tydzien



Dawkowanie: 2 dni
Umiejetnosci: zadna, lecz sposéb przyrzadzenia
znaja, jedynie nieliczni

Testy: zaden

Dziatanie: Po wypiciu specjalnie przygotowanego
napoju, znacznie wrasta pobudliwo$¢ osoby spozywa-
jacej ziele. Po kilku minutach ogarnia ja wrecz furia.
_‘ Podczas walki, wojownik poddany dziataniu narko-
{ tyku nie odczuwa zadnego bélu, prawie traci zmyst
dotyku oraz popada w straszliwa furie. Daje to naste-
pujace modyfikatory: S+2, Wt+2, Zyw+k6, A+1, I+10,
CP-20, Parowanie -20. Dziatanie wywaru ustaje po
godzinie, potem wskutek wyczerpania organizmu,
1 wszystkie wymienione wczesniej cechy zmniejszaja si¢
% 0 (odpowiednio) 1 lub 10 punktéow.
4 Po k6 odurzeniach Duchem Wojownika spada trwale
-} (wskutek uszkodzenh mézgu) Int o 10 punktow. Po kaz-
dym zazyciu narkotyku trzeba tez wykonywaé test Op
+ - nieudany oznacza otrzymanie k3 punktow obtedu.
' Zanim zazyje si¢ Zioto Wojownika, trzeba wpierw
przygotowaé do tego organizm, przyjmujac przez k6
| miesiecy mate dawki gotowego wywaru. Nastepnie
nalezy wykonadé test Wt. Je$li si¢ powiedzie, znaczy
{ to, ze ziele mozna zazywac, najczesciej co dwa dni
4 (czestsze zazywanie moze doprowadzi¢ do choroby
1 psychicznej lub $mierci). Jesli test si¢ nie uda, ciato
i umyst nie sa niestety przygotowane na przyjecie tak
silnego specyfiku, kazde zazycie peinej dawki moze
spowodowa¢é bardzo grozne nastepstwa. Test Wt moz-
na wykona¢ tylko raz.

BOND
(PROFESJA ZAAWANSOWANA/WOJOWNIK)

Bond jest gtowa rodziny, to on odpowiada za czy-
ny wszystkich jej cztonkéw i ich reprezentuje. Ma
ostatnie stowo w wewnetrznych sporach rodu. Nie jest
jednak wtadca absolutnym, wszelkie wazne sprawy,
jak sprzedaz i kupno ziemi omawiane sa przez wszy-
stkich cztonkéw rodziny, tacznie z kobietami, chod
opinia bonda liczy sie¢ najbardzie;j.

Podczas thingéw to bondowie zazwyczaj zabieraja
gtos, i oni wtasnie sa przedstawicielami ludu, kiedy
zachodzi konieczno$¢ przedyskutowania jakie$ spra-
4 wy z lokalnym jarlem.

Teoretycznie wszyscy bondowie sa sobie réwni,

| lecz w praktyce najbardziej sie licza sie bogacze i gto-

wy wielkich rodow.
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UmiejetnoSci: etykieta; gadanina; jeZdziectwo; heral-
dyka Norski; krasomowstwo; mocna gtowa.

Przedmioty: wlasny dom, pola uprawne, bogactwa
(srebro, ztoto, kosztowne i pickne przedmioty, od

\ ich ilosci zalezy spoteczna pozycja bonda).

4 1 Profesje wejsciowe: Kazdy wolny cztowiek moze zo-
sta¢ bondem, pod warunkiem, ze stanie sie gtowa
rodziny.

Profesje wyj$ciowe: druzynnik; norsmenski zeglarz;
herszt banitéw; jarl - tylko najbogatsi (tacy NA-
PRAWDE bogaci); kupiec morski.

DRUZYNNIK
(PROFESJA  ZAAWANSOWANA/WOJOWNIK)
Druzynnik jest odpowiednikiem oficera we flocie
imperialnej. Jesli na okrecie nie ma wtasciciela, dru-
zynnik jest dowddca i osoba odpowiedzialng za 16dz.
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UmiejetnoSci:  bijatyka, mocna gtowa; monetoznawstwo,
ogtuszenie; ptywanie; rozbrajanie; silny cios; szkut-
nictwo; uniki; wiostowanie; wspinaczka; Zeglowanie.
Przedmioty: miecz i/lub top6r; widécznia; tuk ze strzat-
kami; tarcza, koszulka kolcza.
Profesje wejsciowe: norsmenski zeglarz; bond; kupiec
morski; skald, jarl.
Profesje wyjSciowe: berserker; gawegdziarz; handlarz
niewolnikéw; herszt banitow; hurl; kupiec morski;,
nawigator; odkrywca; pilot.

HURL
(PROFESJA  ZAAWANSOWANA/WOJOWNIK)
Hurlowie to najwierniejsi i najlepsi zotnierze stuza-
cy jarlowi lub krélowi. Przyjecie do osobistej zatogi
pana jest wielkim zaszczytem. Stuzba trwa do kornca
zycia hurla badz jarla.

Hurlowie maja za zadanie zaréwno ochraniaé swe-
g0 pana, jak rowniez stuzy¢é mu i by¢ zatoga jego todzi.
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UmiejetnoSci: bijatyka; celny cios; mocna gtowa; wio-
stowanie; Zeglowanie; ptywanie; ogtuszenie; rozbra-
Janie; silny cios; specjalna brov - dwureczna; uni-
ki; wspinaczka.
Przedmioty: miecz i/lub topér, widcznia, tuk ze strzat-
ami, tarcza, koszulka kolcza, bron dwurgczna.
Profesje wejSciowe: (Uwaga! Aby zdoby¢ te¢ profesje,
nalezy wczeéniej skompletowaé przynajmniej dwie
profesje wojownika) druzynnik; norsmenski zeglarz.
Profesje wyjsciowe: W zasadzie nie mozna dobrowol-
nie zmienié¢ profesji, stuzba trwa az do $mierci hur-
la lub jego pana.

JARL (PROFESJIA ZAAWANSOWANA/WOJOWNIK)

Jarl jest posiadaczem ziemskim, odpowiednikiem
imperialnego szlachcica, nie rézni si¢ jednak od in-
nych Norsmenéw urodzeniem ale bogactwem. Posia-
da ziemig, todzie, skarby ktére czynia go poteznym
i wptywowym. Kazdy jarl posiada swoja zatoge, czy-
li elitarnych zeglarzy bedacych jednocze$nie jego stuz-
ba i ochrona osobista.

Zarowno jarl jak i jego zatoga sa na utrzymaniu swe-

go ludu.
SZWWUs S Wt Zw I A Zr Cp Int Op Sw Ogt
430 430+ H 4420 42 H0+30+20430+20 +30

UmiejetnoSci: czytanie i pisanie - staroswiatowy; ety-
kieta; gadanina; heraldyka Norski; historia Norski;
JjeZdziectwo; krasomdwstwo; mocna gtowa; ptywa-
nie; prawo Norski; silny cios; uniki; wptywy, zastra-
szanie; znajomos¢ jeiyka obcego, Zeglowanie.

Przedmioty: rozlegte ziemie, drakkary, knory, zwie-
rzgta... - wszystko razem warte co najmniej 10000



ztotych marek, kilka obronnych dworkéw lub ma-
ty zamek - warte co najmniej 20000 ztotych marek,
koszt utrzymania przynajmniej 2000 ztotych marek
rocznie; zatoga liczaca przynajmniej 40 ludzi; mné-
stwo pigknych i kosztownych przedmiotéw (po tym
poznaje si¢ bogacza), przynajmniej 20 niewolnikéw.

Profesje wejsciowe: bond (tylko BARDZO bogaty)

Profesje wyjsciowe: druzynnik; herszt banitéw; kapi-
tan; kupiec morski.

KUPIEC MORSKI
(PROFESJIA  ZAAWANSOWANA/WOJOWNIK)

Kupcy wywodzacy sie z Norski sa znani i cenieni
na catym kontynencie. Odwaga i doskonata znajo-
mo$¢ rzemiosta czynia z nich doskonatych handlarzy.
W poszukiwaniu egzotycznych towaréw gotowi sa
ptynaé nawet do Arabii, niektdorzy zapuszczaja sie po-
no¢ az do krajéw Dalekiego Wschodu.

Sz WWUs S Wt Zw I A Zr Cp IntOp Sw Ogt

+20 +10 +1 +1 +3 +20 + +10+30+20+20+20 +20
UmiejetnoSci: czytanie i pisanie; geniusz arytmetycz-
ny; jezyk obcy; jeZdziectwo;, monetoznawstwo,; sza-
cowanie; targowanie sie; znajomos¢ jezyka obcego.
Przedmioty: knor z zatoga; przynajmniej 1 drakkar

z zatoga; bron boczna.

Profesje wejsciowe: bond; druzynnik; jarl; norsmenski
zeglarz.
Profesje wyjsciowe: druzynnik, odkrywca, skald.

LAGMAN
Lagman nie zajmuje si¢ prawem zawodowo, jego
wiedza dostarcza mu jedynie dodatkowego zajecia, na
co dzien wykonuje swe zwyczajne prace. Kazdy, nie-
zaleznie od profesji, moze zosta¢ lagmanem, musi tyl-
ko posiada¢ umiejetnosci prawo Norski oraz historia
Norski.

NORSMENSKI ZEGLARZ
(PROFESJA PODSTAWOWA/WOJOWNIK)

Zeglarze plywajacy zaréwno na drakkarach, jak i na
innych todziach z Norski sa §wietnie wyszkoleni, za-
réwno w zeglowaniu jak i w walce. Ich determinacja
sprawia, ze mato kto wazy si¢ atakowac statki Nor-
smenow. Jako nie bojacy si¢ $mierci piraci, wzbudza-
ja postrach na wybrzezach prawie catego kontynen-
tu, a jako zatoga kupieckich statkéw sa doskonala
ochrona. Wigkszo$¢ mezczyzn z Norski trudni sie wta-
$nie ta profesja.

Srednio, co dziesiaty zeglarz jest wilko - lub (rza-
dziej) niedzwiedziotakiem. Zatogi niektérych drakka-
réw rekrutuja sig¢ tylko sposrod zwierzotakow.

SzWWU S Wt Zw I A Zr Cp IntOp Sw Ogt

+H0 +10 H H 43 410 H +10  +I0
UmiejetnosSci:  bijatyka; mocna gltowa; ogtuszenie; pty-
wanie; silny cios; uniki; wiostowanie; Zeglowanie;

50% szans na wspinaczke.

Przedmioty: miecz i/lub topor; widcznia; tuk ze strzat-
kami; tarcza; koszulka kolcza.

Profesje wejsciowe: Kazdy wolny cztowiek moze zo-
staé zeglarzem.

Profesje wyj$ciowe: banita; berserker; druzynnik; ga-
wedziarz; hurl (zeby przej$¢ do profesji hurla trze-f
ba wezeéniej skompletowaé przynajmniej dwie pro-{
fesje zwiazane z walka); kupiec morski; pilot. .

SKALD
(PROFESJA ZAAWANSOWANA/UCZONY)

Skald jest gawedziarzem, cztowiekiem ktéry cate zy-
cie poswigca gromadzeniu i przekazywaniu wiedzy
w postaci legend, sag i pie$ni. Jest cztowiekiem da-
rzonym wielkim szacunkiem, uznawanym za me¢drca,
a jego stowo ma wielkie znaczenie.

Wedle legend zdarzato sie, ze rozgniewany skald
stowami swymi $ciagnat na czyja$ gtowe potg¢zne prze-
klenstwo. Czasem osoba taka padata od razu, niczym ¢
razona gromem, kiedy indziej bron wiszaca na $cia-
nach zaatakowata ja i towarzyszy, raniac dotkliwie.

Stowa skalda posiadaja potezna moc, ktdrej nie po-
trafi jednak $wiadomie uzywaé. Drogi Mistrzu Gry,
sam musisz ustali¢ efekty przeklenstwa rzuconego
przez rozwscieczonego skalda, wiedz jednak, ze nie §
jest to bron, ktérej mozna uzywaé niczym czarow. :
W catych dziejach ludu Norsmendw, poeci rzucali kla-
twy zaledwie kilkanascie razy.

SzWWUs S Wt Zw I A Zr Cp Int Op Sw Ogt

+10 +10 +H 2410 +20+20+30+10+20 +30
Umiejetnosci: reologia Norski; czytanie i pisanie w al-\
fabecie futhark; etykieta; gawedziarstwo; heraldy-§
ka Norski; historia Norski; jeZdziectwo; krasomow-{
stwo; Spiew; urok osobisty. “«
Przedmioty: Zadne, poza posiadanymi wczesnie;j.
Profesje wejéciowe: druzynnik; gawedziarz; kupiec ¢
morski; norsmenski zeglarz; wieszczek. ’
Profesje wyjsciowe: demagog; druzynnik; kupiec mor-
ski; szarlatan.

THRALL
(PROFESJA PODSTAWOWA/WOJOWNIK)

Thrall jest jeicem wojennym lub niewolnikiem poj-
manym podczas wyprawy. Nie ma zadnych praw i jest
wtasnos$cia swego pana, zazwyczaj jarla lub bonda.
Najczesciej wykonuje w domu najcigzsze prace, od
sprzatania do prac w polu. Czasem pracuje jako stu-
zacy, a niekiedy za$ jako zwierze pociagowe.

Jedyna mozliwoscia zyskania wolnosci jest dlan
ucieczka lub wyzwolenie przez wlasciciela. Niestety,
wickszo$¢ zbiegdw ginie z rak uczestnikdw poscigu,
z gtodu lub szpondéw dzikich bestii.

Sz WWUs S Wt Zw I A Zr ¢p Int Op Sw Ogt

+10 +H +2 +10 +10
Umiejetno$ci: uniki; 50% szans na opieke nad zwie-
rzetami; 25% szans na jeZdziectwo;, 10% szans na
gotowanie.
Przedmioty: ubranie (jako$¢ zalezna od funkcji),
Profesje wej$ciowe: kazda.
Profesje wyjSciowe: zadne (nie mozna dobrowolnie
zmienié tej profesji).

Za pomoc przy pisaniu tego tekstu autor pragnie
podziekowa¢ Maji  Bohdziewicz.



RYCERZE
PIEKNEJ BRETONII

Nad pigkna Bretonia dopiero co wzeszto stornce.
Wiatr lekko kotysat ztotymi tanami, cudownie 1$nia-
cymi poranna rosa. Ptaki §piewaty stodko, pieszczac
1 swym przepieknym trelem ucho Gastona de Chate-
& auvalor, mtodego Btednego Rycerza. Jego wierny ru-
{ mak Avant szedt réwnym ktusem, szyja w szyje z ku-
| cem giermka, Jacquesa.

- Ach, m¢j drogi giermku, dumny jestem z naszej
picknej Bretonii. Popatrz tylko na te zyzne ziemie, po-
-/ czuj ten wspaniaty zapach dojrzewajacego zboza, nie-
} siony tagodnym wiaterkiem peinym wilgoci. A czy wi-
1 dzisz, jak w oddali na wzgérzu pna sie w niebo
dumne, $nieznobiate wiezyce zamku? Tak, masz ra-
{ cje, na ich blankach czuwaja dzielni zolnierze pana
de Millieu, strzegac bezpieczenstwa wiesniakow, upra-
wiajacych nasza pigkna ziemig. Och, jakzez szcze$li-
wi musza by¢ ci prodci mieszkancy Bretonii, wiedza-
¢y, iz praca ich rak daje sit¢ najwspanialszym rycerzom
Starego Swiata! - mtody rycerz z rozmarzeniem po-
patrzyt na swoja tarcze, na ktorej dumnie 1$nity bar-
wy jego rodu. Nie byto tam jeszcze zadnych blazo-
noéw, po ktérych kazdy znajacy szlachetna sztuke
heraldyki mégiby odczytaé stawne czyny, ktérych on
- Gaston de Chateauvalor - miat jeszcze dokonad.

- Widzisz méj drogi Jacquesie - kontynuowat swoj
monolog. - Przed nami wspaniate chwile. Wyrabig
swym mieczem, wspomaganym przez megstwo i honor
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Maciej Szaleniec

LA BELLE BRETONE

dziedzine dla siebie i damy mego serca. Stawa, ktéra
si¢ okryje dzieki sile ramienia, potedze ducha i po-
mocy Pani z Jeziora, wystarczy by krél przyjal mnie
w poczet Rycerzy Krélestwa. Ach, jakze kocham ten
kraj, najpigkniejszy ze wszystkich! Tylko tutaj jeszcze
zyje prawdziwy duch rycerski. Gdziez indziej rycerz
moze jedynie dzigki cnocie i mgstwu wyrabaé¢ sobie
dziedzing na ziemiach splugawionych Chaosem? Pew-
nie si¢ dziwisz, ze w ogdle w Bretonii sa jeszcze ja-
kie$ ziemie, gdzie drzemie Chaos, skoro tyle w na-
szym Kraju dzielnych Btednych Rycerzy, Rycerzy
Krélestwa i najdzielniejszych Rycerzy Graala? Wiesz,
ja tez tego pojaé nie moge! Wszak ojciec wiele razy
przy kominku, w naszym przytulnym zamku opowia-
dat, jak to straszliwa szarza bretonskiego rycerstwa
w puch roznosita armie goblinoidéw! Nasza konnica
pono¢ przetaczata si¢ raz po raz jak burza po barba-
rzynskich zastgpach. Ach, jakzez stodkie to byty sto-
wa dla ucha mego. - Gaston znéw zamilkt z dziwna
zaduma, wpatrujac si¢ w warowne blanki odlegtego
zamku. Juz moégt dostrzec przechadzajacych sie po
nich tucznikéw w barwach rodu de Millieu.

- Widzisz, méj drogi giermku, to wszystko ma jed-
nak swoj sens. Nad wszystkim czuwa opiekunczy duch
Pani z Jeziora. Gdyby zabrakto lasu Arden albo czar-
nych orkéw z Massif d'Orcal, w jakiz sposéb mogtby
wstawi¢ sig¢ taki mtody Bte¢dny Rycerz jak ja? Przeciw
komu skierowaé¢ miatbym swa Kkopie, czyja tarcze
szczerbitby méj wierny miecz? Wszak honor i kodeks
rycerski zabrania stawaé przeciwko prawym rycerzom
Bretonii! Tak, ja wiem, ze nie wszyscy sa prawymi
poddanymi kréla. Chocéby ten zdradziecki Robert d'Ar-
tois! Ale kimze ja jestem, by zarzuca¢ komukolwiek
nieprawo$¢? Zreszta styszatem, iz éw niecny diuk za
nic ma u$wigcony przez Pania z Jeziora rycerski ho-
nor. Pono¢ trzyma na swym zamku nieprzeliczone od-
dziaty zacieznych piechuréw, uzbrojonych w dtugie pi-
ki. Pono¢ wedtug niego wiekszy honor w bitwie jest
wygraé, niz stosowaé si¢ do rycerskich prawidet! Ale,
drogi Jacquesie, to jeszcze nic! Styszatem, iz nalegat
on na kréla, by do naszej wspaniatej armii wprowa-
dzi¢ pospolitych rzezimieszkéw, co miast stawaé¢ do
walki, jak Pani Jeziora przykazata, z bronia pospdl-
stwu nalezna, z samopatdw mieli strzelaé. Podobno
méwit, iz taka bron niestychanie skuteczna przeciw-
ko szarzujacemu rycerstwu. Ptoszy konie i na sto kro-
kéw zbroje przebija! Wyobrazasz to sobie, drogi mdj
giermku, iz jaki§ Rycerz Graala, co wzdtuz i wszerz
przerabat sie przez las Arden, gromiac zte potwory,
co uratowat dziesiatki dziewic z opresji, zwycigzyt
w dziesiatkach turniejow, pada nagle razony tak nie-
honorowa bronia? Byle kmiotek moze wymierzy¢ z sa-
mopatu do rycerza, ktéry na ¢wiczenie swego wojen-
nego kunsztu poswiecit cate zycie. Ech, czy to jest



SIEDEM NAKAZOW KODEKSU BRETONSKICH RYCERZY
Pani 7z Jeziora wiernie stuiy¢ bedziesz.
Bedziesz broni¢ ziemi w opieke ci powierzonej.
Bedziesz chronié stabych i walczy¢é za prawq

sprawe.

Bedziesz zawsze zwalczad nieprzyjaciot Prawo-
sci i Porzqdku.

Nigdy nie odstqpisz boju, az ostatni wrog zo-
stanie pokonany.

Nigdy nie ztamiesz przysiegi, brzydzi¢ sie be-
dziesz wszelkq zdradq i niewiernosciq.

Honor i rycerskos¢ niech towarzyszq ci na co
dzien.

ZASADY HONOROWEGO, RYCERSKIEGO POSTEPOWANIA

Rycerz godzien walczy¢ tylko twarza w twarz
z przeciwnikiem, wytacznie bronia rycerska.
Bronie strzelajace, jako niehonorowe, zdatne
sa jeno dla ludu prostego.

Rycerz nigdy nie odmawia wyzwania.

Rycerz nigdy nie podniesie miecza przeciwko
innemu bretonskiemu rycerzowi, procz Sadu
Bozego lub Turnieju.

Rycerz nigdy si¢ nie podda wrogowi, predzej
zginie niz pozwoli wzia¢ sig¢ do niewoli.

Rycerz nigdy nie uchodzi z placu boju.

sprawiedliwe, mdj Jacquesie? Kazdego dnia wznoszeg
modty do Pani z Jeziora, patronki bretonskiego rycer-
stwa, by uchronita nasza pigkna kraing przed ta ska-
za, ktéra moze zdtawié¢ najszlachetniejszy rycerski stan...

SEABOSC
PIEKNEJ BRETONII

Oberleutnant AJbrecht Schwarzstein z lubo$cia wpa-
trywatl sig w zwarte szeregi swego wojska. Sze$¢ ty-
siecy najlepszej najemnej piechoty z Imperium,
uzbrojonej w diugie, ponad pigciometrowe piki, stu
arkebuzerow w dwoch pierwszych szeregach, kazdy
zdolny wystrzeli¢ raz na trzy minuty. Szyk zwarty,
czworoboczny, szeroki na stu ludzi, gteboki na szes¢-
dziesiat szeregdéw. Najezony pikami jak starozytne for-
macje bojowe. Tak, bez dwdéch zdan Albrecht dum-
ny byt ze swego oddziatu. Dal znak kapralom,
nakazujac rozpoczgcie musztry. Pierwsze szeregi po-
chylity swe dtugie piki, a oddziat ruszyt naprzéd. Naj-
pierw powoli, statecznie, potem coraz szybciej, by
przejs¢ w niepowstrzymany ped. Tupot szesciu tysig-
cy stop wstrzasnat bloniami przed zamkiem diuka Ro-
berta d'Artois.

- Jak wasza taskawos$¢ raczy zauwazy¢ - oberleut-
nant zwrécit sie do przybranego w purpure¢ Roberta
d'Artois, ktory wlasnie przybyt z inspekcja. - Oddziat
wlasnie ¢wiczy manewr frontalnego ataku. To nowo$¢
taktyczna, nawet jesli wezmiemy pod uwage sztuke
wojenna Imperium. Piechota atakuje w szyku, a nie

niesforna kupa, naciera miast czeka¢, az lekka konni-
ca zajdzie ja z flanki. Wierzcie mi, panie baronie, iz ude-
rzeniu takiemu nie sprosta zadna bretonska formacja.

- A jezeli ruszy na nia szarza cigzkiej jazdy? - diuk
d'Artois z powatpiewaniem przypatrywat sig wyczy-
nom oddziatu.

- Nic prostszego - usmiechnat si¢ Herman i dat
znak sygnaliscie, by przekazat rozkaz do oddziatu. -
Jak wasza traskawo$¢ widzi, oddziat jest w stanie row-
no, na komendeg stanaé w miejscu. Nie ma zadnego
przepychania si¢ czy nieporzadku. To prawdziwie no-
woczesny sposéb walki. Widzisz szanowny baronie,
jak przednie szeregi zatykaja w ziemig tylce pik? A jak
dalsze pochylaja swa bron, kryjac stalowym ostroko-
tem swych towarzyszy? Jestesmy zbyt daleko by to
dojrzeé¢, ale wtasnie teraz arkebuzerzy wbijaja w zie-
mi¢ forkiety, ktada na nich swe cig¢zkie arkebuzy
i podsypuja na panewki prochu, by w odpowiedniej
chwili da¢ salwe. Coz z tego, ze zdaza wystrzeli¢ tyl-
ko raz? Stalowa szarza konnicy ztamie swoéj szyk, ko-
nie zaczna si¢ ptoszyé, lecz jeZdZcy nie beda w sta-
nie sig juz zatrzyma¢. Rozpedzone rycerstwo wpadnie
na naszego jeza. Kilka pierwszych szeregéw moze
zdazy zahamowaé, nim nadzieje si¢ na stalowe ostrza
naszych pik, ale i tak popchnie ich pegd szarzujacych
za nimi rycerzy. Atak zatamie si¢ w straszliwym tto-
ku, chrzescie tamanych kosci, kwiku oszalatych ze
strachu bojowych wierzchowcéw, jeku tratowanych
jezdzcow. A gdy juz to ,,niezwycigzone" rycerstwo si¢
zatrzyma, stalowy jez ruszy do ataku, bezlito$nie ktu-
jac bezradnych wojownikéw. I nie pomoga im zbro-
je i tarcze, tam gdzie na kazdy metr szeregu sterczy
od o$miu do dziesigciu ostrz! Atak rozpocznie si¢ od
ponownej salwy arkebuzeréw, po czym piechurzy ru-
sza do przodu. Kto madry, ten zepnie konia i uciek-
nie. Piechota nie bierze jencow. Kto zreszta poddat-
by si¢ ,,prostemu chtopu uzbrojonemu w byle pike".

- Hmm, straszliwy sposéb walki - mruknat d'Arto-
is - ale przyznam, ze skuteczny. Coéz, myS$le ze nie
zmarnowaltem ztota, najmujac wasz oddziat. By¢ mo-
ze pokaz waszych umiejetnosci przekona kréla, ze
czas na powazne zmiany...

- O tak, wielmozny diuku - odpart oberleutnent
landsknechtéw - Smiem zauwazy¢, ze bretonska tech-
nika wojenna jest strasznie zacofana. Jakie§ dwiescie
lat wzgledem Imperium, moze nawet wigcej. U was
wciaz rycerstwo nie chce zsia$¢ z koni. U nas, w Rze-
szy, tez mamy cigzka jazde, chocby zakutych od stop
do gtéw rycerzy zakonnych. Ale wigcej jest w naszej
armii piechoty, i to tej swietnie wyszkolonej, nowo-
czesnej, mamy dziata polowe i obleznicze. Czy wie-
cie, szanowny baronie, iz gdyby Imperium nie mu-
siato zmaga¢ si¢ z Chaosem, mogtoby podbi¢ mezna
i rycerska Bretoni¢ w ciagu jednego lata? Ot, ja sam
gdybym miat dziata obleznicze, ze dwadziescia kar-
tun i kolubryn, w mig zniéstbym bretonskie fortyfi-
kacje. Tak, wiem, wy Bretonczycy jestescie dumni ze
swych zamkow o strzelistych wiezach. Kazdy rycerz
siedzi na zamku o biatych murach. Ale co to znaczy
dla nowoczesnej techniki wojennej? Kilka strzatéw




1z dziata i mury runa z trzaskiem, a gruzy zasypia fo-
4se. Pod gradem granatdw wyrzucanych z mozdzierzy,
obroncy nie bgda mieli szans na odparcie nacieraja-
cej piechoty, ktora wedrze si¢ przez wyrwy. Wystar-
i czy piecdziesiat tysiecy wojska, by rzuci¢ dumna Bre-
toni¢ na kolana. A w polu? Céz, postawitbym piechote
1 przeciwko konnicy, zbieraninie swawolnych rycerzy,
/a waszych stynnych tucznikéw rozstrzelat z mozdzie-
rzy. Jazda rozjechataby niedobitki!

{ - Tak, widze to teraz. Modle si¢ do wszystkich bo-
g6w, zeby krél mnie wystuchat...

WIARA MIESZKANCOW
PIEKNEJ BRETONII

Rzeka Brienne leniwie toczyta wody przez zyzne
] ziemie prowingcji Quenelle. Pierre Croire szybkim ru-
| chem poderwat wedzisko, zacinajac haczykiem rybe.

{ Léniacy srebrem leszcz powedrowat do koszyka gdzie
1 wito si¢ juz kilku jego pobratymcéw. Pierre odmoéwit
| cicha modlitwe dzigkczynna Pani z Jeziora i gwizd-
- { nat na Destina, ktory merdajac ogonem wyskoczyt
{ z krzakéw.

- Czas juz sig zbieraé, piesku - cichym, trochg smut-
nym glosem powiedziat kaptan, zabierajac wedke
i kosz peten ryb. - Nie mozemy zbyt dtugo zostawiaé
naszej kapliczki. Kto§ mogtby potrzebowaé naszej po-
mocy...

Piesek tylko szczeknat, wesoto zamerdat ogonem
i raznym krokiem ruszyt w kierunku matej $wiatyni
Graala.

- Ach kochany Destinie, nie wiem co si¢ dzieje z na-
sza, pigkna Bretonia. Kazdego dnia czuje, jak stabnie
we mnie duch. Kazdego dnia coraz dtuzej musze me-
dytowa¢ i wznosi¢ modty do opiekunki naszej ziemi,
nim poczuj¢ jej taskawe tchnienie. Czyz nie pigkniej
bytoby zyé w czasach, gdy po naszej ziemi stapat je-
szcze Gilles le Breton? Tak piesku, masz racjg, to byt
wspaniaty rycerz i dobry krél. Wszak to jemu pierw-
szemu udato sie zjednoczyé¢ panow tej ziemi, stworzyé
armi¢ i uzyskaé blogostawienstwo naszej Pani z Jezio-
ra. To on powiddt pod blogostawionym sztandarem na-
sze wojsko do szarzy, roznoszac na kopytach bojowych
rumakow straszliwe orkowe zastepy. Ach, to byty praw-
dziwe czasy cudéw i bohaterskich czynéw? Gdziez ode-
szta ta cata chwata i gloria, jaka spowijata nasze dum-
ne rycerstwo? Czy widziate$ ostatnio, piesku, aby droga
koto naszej kapliczki przejechat jakis mtody, zapalczy-
wy Btedny, ktéry poprzysiagt nie spoczaé, dopdki nie
wybawi wszystkich uciemigzonych dziewic, jak kraj
dtugi i szeroki? A moze jaki§ mozny Rycerz Poszuku-
jacy wstapit do kapliczki, by poprosi¢ o btogostawien-
stwo? A moze pamiectasz jakiego$ szlachetnego Ryce-
rza Graala, ktory podazatby ze Swieta misja, natchniony
duchem naszej Pani? Nie? Wtasnie. Dzi§ panowie wolg

ucztowaé po dworach gubernatorskich lub z naszym
krélem w jego patacu w Oisillon. Nie w gtowie
im rycerskie ¢wiczenia, kodeks rycerski i odda-
nie naszej Jedynej Opiekunce, Pani z Jeziora.
Upada duch w naszym pigknym kraju. Czy
wiesz, piesku, ze w miastach wybudowano
wiele $wiatyn obcym bogom? Tak, jakze
smuci¢ si¢ musi dobre serce naszej Pani, ze
ci wspaniali rycerze, jej wybrancy, ktérzy
wciaz pysznie obnosza si¢ Jej znakiem, od-
wrécili serca od Wiary i rycerskiej cnoty! Ach,
dobrze, ze chociaz prosty lud bretonski wzno-
si do niej dzigkczynne stowa przy kazdej, naj-
drobniegjszej nawet czynno$ci. On jeden, uci$nio-
ny ponad miarg przez rozpasana arystokracje,
wierzy szczerze. Czujg, ze tylko dzieki temu
Pani z Jeziora nie odwrécita jeszcze
swego taskawego oblicza od
Bretonii. Czy wiesz, mon chien,
ze juz od ponad wieku zad-
nemu rycerzowi nie ukazat
sie Swiqty Graal? To jawny
znak, ze Zle dzieje sig¢ w na-
szym kraju. Czujg, ze moc
Pani zJeziora stabnie z roku
na rok. I drze na mys$l, jacy
to straszliwy bogowie z roku
na rok rosna w site...



KULT PANI Z JEZIORA.

PATRONKI BRETONSKIEGO RYCERSTWA I BRETONII

Opis: Pani z Jeziora jest boginia zaliczana do pan-
teonu Mtodszych Bogdéw i uwaza si¢ ja za cérke Ma-
nanna oraz Myrmidii. Wiele jednak niescistosci
w zapisach teologicznych wskazuje, iz jej kult jest
o wiele starszy i siega jeszcze czasOw sprzed po-
wstania krélestwa Bretonii. Pani z Jeziora jest pa-
tronka rycerstwa, uosabiajaca wszelkie rycerskie
cnoty, a wiec prawos¢, odwage i kunszt wladania
bronia. Z drugiej strony jest patronka samej ziemi
bretonskiej, a przez to wszystkich jej prostych mie-
szkancéw, a zatem takze skromnosci, wspdtczucia
i hojnosci. Pani z Jeziora bywa zazwyczaj przedsta-
wiana jako nieziemskiej urody mtoda kobieta,
o diugich do ziemi wlosach. Objawia si¢ zwykle
nad brzegami bretonskich jezior, spowita we mgty.

Charakter: Praworzadny i Dobry, akceptowany
Neutralny. Zty i Chaotyczny zakazany.

Symbol: Symbolem Pani z Jeziora jest Graal -
$wiety kielich o magicznych mocach. Wybrancom
Pani z Jeziora, Rycerzom Poszukujacym o najczy-
stszym sercu, przypada w udziale zaszczyt napicia
si¢ z Kielicha. W ten sposdb dotaczaja do elitarne-
go grona Rycerzy Graala. Drugim symbolem Pani
z Jeziora jest kwiat lilii, ktéry widnieje na szatach
jej kaptanow oraz tarczach rycerzy poswigcajacych
si¢ jej stuzbie.

Zasieg kultu: Kult Pani z Jeziora to panstwowa
religia Bretonii, praktycznie nie jest wyznawany po-
za jej granicami. Tylko w niektérych Ksigstwach
Granicznych, zalozonych w przez rycerzy breton-
skich jeszcze podczas wypraw przeciwko Arabii,
mozna znalez¢ odosobnione kaplice i Swiatynie. Pa-
nia z Jeziora czcza réwniez najemnicy pochodze-
nia bretonskiego i Btedni Rycerze, podrézujacy po
catym Starym Swiecie w poszukiwaniu stawy.

Swiatynie: Swiatynie Graala rozsiane sa po catym
kroélestwie. Kapliczki mozna znalez¢ w kazdej wigk-
szej wiosce, za$ wielkie $wiatynie w miastach, ta-
kie jak katedra Notre Pucelle w Gisoreux. Wiele jest
réwniez $wiatyn Graala stojacych wolno wsréd pél,
czy tez w lesnych ostgpach. W ich kryptach spo-
czywaja czesto szczatki Rycerzy Graala, ktoérych
strzega kaptani i rycerze-eremici. Wiele z opuszczo-
nych $wiatyn kryje w podziemiach potezne magicz-
ne miecze - blogostawiony przez Pania z Jeziora
or¢z dawnych herosow.

Przyjaciele i wrogowie: Kult Pani z Jeziora jest
przyjaznie nastawiony wobec Mannana i Myrmidii.
Pros$ci Bretonczycy utozsamiaja swoja patronke
réowniez z Shallya, a wiele aspektéw jej kultu 1a-
czy sie ze Stara Wiara. Do pozostatych bogdw, kult
odnosi si¢ z duza rezerwa, co odzwierciedla nie-
jednokrotnie napigte stosunki z os$ciennymi pan-
stwami, ze szczegdlnym uwzglednieniem Imperium

i kultu Sigmara. W stosunku do bogéw chaotycz-

nych i ztych kult jest zdecydowanie wrogi.

Dni $wiat: G1éwny dzien $§wiateczny przypada 20.
Vorhexen (liczac wedtug kalendarza imperialnego,
raczej nie uzywanego w Bretonii), $wigto ustanowio-
no na pamiatke objawienia si¢ Pani z Jeziora Gille-
sowi le Breton i wielkiej zwycigskiej bitwy z armia
orkéw. Pomniejsze Swigta upamietniaja Wiktorie ore-
za bretonskiego nad wrogami krélestwa.

Wymagania kultu: Przystepujacym do kultu Pa-
ni zJeziora nie stawia si¢ praktycznie zadnych wy-
magan poza skromnoscia i czystoscia serca. Nowi-
cjat rozpoczyna zwykle znak powotania od Pani
z Jeziora - sen lub spontaniczne uzdrowienie innej
osoby.

Przykazania:

Bqd? zawsze lojalnym i
Krola ijego rycerzy.

Zwracaj sie do kazdego cztowieka 7z honorem,
prawosciq i wspotczuciem.

Traktuj kazdego obcego jakby byt twym sqsia-
dem, biednego jak bogatego, stabego jakby byt
mocarzem.

2yj tak, by kazdy twdj dziei byt godny zbawie-
nia. Baqd? hojny, skromny, prawy i pobozny
w sprawach dnia codziennego. Unikaj Siedmiu
Grzechow: Pychy, Gniewu, Zazdrosci, PoZgda-
nia, ObzZarstwa, Skapstwa i Gnusnosci.
Uzywane czary: Kaptani Pani z Jeziora moga uzy-

wacé czarow druidycznych oraz nastgpujacych za-

kle¢ magii wojennej: Aura ochrony; Leczenie cigz-
kich ran; Leczenie lekkich zranien; Powstrzymanie
odwrotu; Reka-mtot; Sita walki; Strefa sanktuarium;

Strefa wytrwatosci; Wywoltanie paniki.
Umiejetnosci: Nowicjusze i kaptani, oprocz

umiejetnosci zwykle im dostgpnym, moga na kaz-

dym poziomie wybraé jedna, dodatkowa umiejet-
no$¢ z ponizszej listy.

Nowicjusz: bardzo wytrzymaty, bron specjalna -
kopia, etykieta, jezdziectwo, leczenie ran, oglusze-
nie, rozbrojenie, zebractwo

Poziom 1: krasomowstwo

Poziom 2: wrdzbiarstwo

Poziom 3: urok osobisty

Poziom 4: szczescie, szOsty zmyst,

Proby: Typowe préby to ochrona i pomoc lu-
dziom prostym w przypadku na przyktad zarazy lub
gtodu, ale rowniez przed zagrozeniami ze strony
zbdjcdw, czarnych rycerzy czy potworow Chaosu.

Blogostawienstwa: Jednorazowy dodatni modyfi-
kator lub automatyczny sukces podczas uzycia umie-
jetnosci faworyzowanych przez Pania z Jeziora tj.:
specjalna bron - kopia, etykieta, rozbrojenie, ogtu-
szenie, krasomowstwo, Zebractwo, urok osobisty.

wiernym poddanym




GROZNY LAS ARDEN

Baron Richard de Mosillor otart miecz o futro po-

konanej bestii i rozejrzat si¢ po polu bitwy. Niedo-
bitki wrogiej armii uchodzity spiesznie w las. Nie miat
juz sity Sciga¢ ich przez ciemnozielone ostgpy. Szcze-
g6lnie, iz wlasnie o to mogto im chodzi¢. Gdzie$ tam,
/ w gestwinie przekletego lasu Arden, mogto sie cza-
¢ i¢ wiecej potwordw i tylko czekaé, az umegczona ca-
Yodzienna bitwa druzyna wejdzie im prosto w szpo-
ny. Richard de Mosillor nie byl miokosem, ktéry
w pogoni za ptocha stawa gna do jaskini lwa, rusza
do samego matecznika przekletego lasu, pragnac
1 zmierzy¢ si¢ z napotkanymi bestiami. O nie, Richard
%, de Mosillor dawno miat juz za soba zapalczywa mto-
1 dos¢. I nie mogt sie nadziwi¢, ze w tym kraju wciaz
} zyja, ghupi smarkacze, ktorzy samowtdr z giermkiem
zaglebiaja si¢ w ostepy lasu Arden. Tak wielu z ska-
{ zywalo si¢ na bezsensowna $mier¢ - a kraj tak bar-
{ dzo potrzebowat kazdego meznego serca, kazdego
ramienia odzianego w stal rycerskiej zbroi i zdolne-
1 go unie$¢ miecz.
{ Baron tez kiedy$ byt mtody. Wciaz pamietat, jakie
{ wrazenie robity na nim piesni wedrownych trubadu-
row, opiewajacych bohaterskie czyny mtodych Bled-
‘1 nych Rycerzy, ktérzy samotnie gromili hordy potwo-
Jréw i jedynie odwaga oraz honorem zdobywali
chwate i bogactwa. Richard tez zapragnat nieSmier-
telnej stawy, a ze byt czwartym synem, wiec i tak od
ojca dostat jedynie konia, zbroje, miecz i giermka do
pomocy. A gdy pokonat w pojedynku czarnego ry-
cerza Dartha la Mort de Bois Ardens, rozpedzit jego
pokracznych, zmutowanych poddanych i na miejscu
ponurej wiezy zbudowal swdj zamek, czul si¢ naj-
szczesliwszym cztowiekiem na $wiecie. Pamigtat te ra-
dosne chwile, gdy prastary las padat pod zgodnymi
uderzeniami toporow chtopdéw, ktorzy $ciagali ze
wszystkich stron zwabieni upustami z panszczyzny.
Jakaz duma go rozpierata, gdy pobudowali na skra-
ju lasu kapliczke Pani z Jeziora. Wtedy zamieszkat
w niej stary Rycerz Graala, ktéry postanowit na sta-
ros¢ broni¢ sanktuarium, dajac Swiadectwo swego od-
dania Patronce bretonskiego rycerstwa.

Och, wcale nie byto tatwo. Kazdej zimy z laséw
wypadaty hordy zwierzoludzi, orkéw, goblinéw, wil-
kow i bogowie wiedza czego jeszcze. Ale zawsze
udawato si¢ wezwaé na pomoc sasiadéw - chwata
niech bedzie wysokim wiezom naszych zamkéw -
a i czesto na pomoc przybywali wedrowni Bledni czy
tez Rycerze Poszukujacy. Teraz nikt juz nie przyby-
wal, gdy nastawaty trudne czasy. Nawet jego sasie-
dzi rzadko wysytali ludzi z pomoca. Kazdy bat si¢
straci¢ cennych Zotnierzy, ostabi¢ obrone i wystawié
si¢ na niespodziewany cios podstepnego lasu.
A z kazdym rokiem, z kazda zima byto coraz gorze;j.
Hordy goblinoidéw stawaty si¢ coraz liczniejsze,
zwierzoludzie coraz przemyslniejsi, pojawiaty si¢ tez
nie widziane dotad nigdzie, nowe stwory Chaosu.
Wydawato si¢, ze las wydat wojne petajacym jego
rozbuchana wolnos¢ okowom bretonskich zamkéw.

Baron byt juz zmeczony i zgorzkniaty. Zeszlej wio-
sny, w wielkiej bitwie przeciwko zwierzotakom padli
jego dwaj synowie. Pdzniej zaraza wzigta jego ukocha-
na zon¢ Magdallene. Zostat zupetnie sam, przeciwko
bezlitosnej puszczy. Wiedziat, ze w podobnej sytuacji
sa jego sasiedzi, ostatkiem sit powstrzymujac kottuja-
cy si¢ w ostepach lasu zywiot przed runigciem na roz-
leniwione storicem, zyzne rowniny Bretonii. Od jakie-
go$ czasu, nie byto tygodnia, by na wiezach ardenskich
zamkow nie plonely ogniska wzywajace pomocy.
I c6z, ze w imieniu wszystkich okolicznych baronéw
stal do gubernatora i kréla kolejne listy z prosba o po-
moc. Jedyne co otrzymat to zapewnienie, ze krél nie
zapomni ardenskim rycerzom ich oddania dla ojczy-
zny. Panowie woleli w spokoju swych poztacanych pa-
Yacéw tanczy¢, balowad i stuchaé¢ muzyki. Jakze teraz
przeklinat mtodziencze ideaty, ktore sprowadzity go
na te przekleta ziemie. Jeszcze rok, moze dwa, a ktdrys
z zamkéw nie wytrzyma ataku z giebi puszczy. Po-
tem padna nastepne. A potem... Pozostawato trwaé
i mie¢ nadzieje, ze w odlegtym Oisillon kto$ si¢ wre-
szcie zbudzi i zobaczy, ze nad pigkna Bretonia wisi
grozba zaglady.

PRZEKLETE MOUSSILLON

Gerard Deplaisant z mozotem popychat diuga ty-
ka swa lekka tddeczke, powoli sunac przez mocza-
ry. Mala lampka oswietlata zielono-bura ton przed
dziobem czétna. Noc byta cicha, tylko od czasu do
czasu przerywana krzykiem nocnych ptakéw. Taka
jak wickszo$¢ nocy na trzgsawiskach otaczajacych
przeklete miasto Moussillon. Miasto, ktére juz przed
wiekiem krol Gaston de Geste oglosit Ziemia Straco-
na dla Bretonii.

Och, zreszta byto to bardzo interesujace miejsce.
Gerard, z ragji swego zawodu, bardzo si¢ jego historia
interesowat. Jakis sto lat temu, krél Jules Sprawiedli-
wy pozostawit tron bez meskich spadkobiercéw. Zas
jego corka, Pigkna Izolda, ogtosita, ze wyjdzie za te-
go rycerza, ktory pokona Jabberwocka - groznego po-
twora, ktéry owymi czasy pustoszyt zyzne bretonskie
ziemie. Whadze w panstwie zapragnal zdoby¢ Mal-
dred, diuk Mouissillon. Matzenstwo z Izolda nie wcho-
dzito jednak w gre, gdyz miat juz zong i to nie byle
jaka - sama Malfleur, jak si¢ pdznej okazato, wielka
czarodziejke, ktéra pobierata nauki w Altdorfskiej Aka-
demii Magii. To za jej rada Maldred ogtosit, ze wyru-
sza na wyprawe w poszukiwaniu Graala i taski Pani
z Jeziora. Po niespodziewanie krétkim czasie powrdcit
twierdzac, ze sama Pani z Jeziora obdarowata go Gra-
alem. Takiego znaku taski nie widziano w Bretonii od
wiekow i wielu uznato, ze to wtasnie Patronka bre-
tonskiego rycerstwa w ten sposob wskazata godne-
£0 nastepce tronu.

Jednoczesnie ludzie Maldreda, ostaniani magia Mal-
fleur, porwali Morgane la Fey, prorokini¢ Pani z Je-
ziora i wielka czarodziejke, ktéra mogtaby z tatwoscia,
zdemaskowaé oszustwo. Przemyslna Malfleur uwie-
zita czarodziejke w ponurej Wiezy Dol, stojacej na



wysokiej skalistej gorze, gdzie§ na zachodnim wybrze-
zu Bretonii. Zagrozenie dla oszustéw stanowili réw-
niez wszyscy rycerze Graala, ktorzy cudowny kielich
widzieli na wlasne oczy w nagrode za dokonanie bo-
haterskich czyndw. Szczesliwie jednak dla Maldreda
i jego podstepnej zony tego roku orkowie z Gér Sza-
rych napadli na wschodnie ziemie i Rycerze Graala by-
li zajeci gtownie walka z nimi.

Pigkna Izolda nie zdotata powstrzymaé gniewu,
ktéry ogarnat nia gdy dowiedziata si¢, ze Maldred pu-
blicznie ogtosit si¢ wtascicielem Graala i naznaczonym
na krélewskiego nastepce. Takze Rycerze Graala
podejrzewali, iz za wszystkim czai si¢ ktamstwo, lecz
honor i kodeks rycerski powstrzymywat ich od roz-
poczecia wojny domowej bez wyraznych dowodoéw
nikczemnych postepkéw diuka Moussillon.

Maldred zapewne zdotatby si¢ w konicu koronowa¢
- wielu parow Bretonii przekonat do jego osoby wspo-
magany magia Malfleur pokaz cudownych mozliwo-
$ci falszywego kielicha. Przeszkodzit mu jednak
nieszczesliwy zbieg okoliczno-
$ci, by¢ moze bedacy interwen-
¢ja samej Pani z Jeziora. Mtody
rycerz imieniem Gaston de Ge-
ste, szukajac Jabberwocka dotart
az do twierdzy Dol. Tam ujrzat
piekna dziewice, machajaca

do niego z okna wiezy. Na- 33 AL %
tychmiast ruszyt jej na ratu- _;‘
nek. Jakiez byto jego zdzi- ‘/

wienie, gdy miast kasztelana
zamku, ktoérego wyzwal na
pojedynek, przez bramg wy-
petzta straszliwa maszkara
Chaosu. Gaston dwukrotnie
szarzowat na potwora

i dwukrotnie omal nie prze- \
ptacit swej szarzy zyciem. A\
Dopiero gy Morgana la Fey rzu-
cita z wiezy zamkowej wieniec =
spleciony z jej dtugich ztotych wio- _

sow, ktory miody rycerz zdotat ztapaé na swa kopie,
ostrze jego broni, niczym wiedzione boska reka, do-
siegto serca bestii. Uwolniona Morgana wyjawita kno-
wania Maldreda i Malfleur. Wéwczas to Maldred sa-
mozwanczo oglosit si¢ krélem Bretonii, a prawi rycerze
wystapili przeciw niemu i obiegli Mousillon. Walki
trwaty trzy lata. Ostatniego roku w miescie wybuchta
zaraza. Maldred zamknat si¢ w zamku razem ze swy-
mi najwierniejszymi stugami. Zabral z miasta ostatnie
zapasy zywnosci, skazujac tak jego ludno$¢ na pew-
na $Smier¢ gtodowa. Gdy epidemia zabierata kolejne
istnienia, zdradziecki Maldred ucztowat i bawit si¢
w swej warowni. Az pewnego dnia wszystko ucichto.
Gdy korpus ekspedycyjny wiedziony przez Morgang
wdart sig do fortecy, znalazt tam same trupy. I nie wia-
domo, czy byta to zemsta Pani zJeziora, czy tez mrocz-
nych sit, nad ktérymi prébowata zapanowa¢ Malfleur.
Morgana rozkazata zamurowac wszystkie okna i drzwi
w siedzibie Maldreda, zmieniajac zamek w jeden wielki

NOWA PROFESJA:
LOWCA SKARBOW
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Umiejetnosci: monetoznawstwo; otwieranie za-
mkow; przekupstwo; rozpoznawanie magicz-
nych przedmiotow; rozpoznawanie runow;
szacowanie; szybki refleks; targowanie sie;
ukrywanie sie — miasto; wyczucie magicznego
alarmu; wykrywanie putapek.

Przedmioty: wytrychy; bron reczna; lina - 10 me-
tréw; latarnia; kurtka skdorzana.

Profesje wej$ciowe: hiena cmentarna; porywacz
zwtok; ztodziej; przemytnik.

Profesje wyj$ciowe: paser; falszerz.

grobowiec. Potem rzucita na warowni¢ potezne zakleg-
cia ochronne i zakazata komukolwiek zrywa¢ natozone f
na budowle pieczecie. Reszte zmartych pochowano §
w zbiorowych mogitach, przykryto poswigcona ziemia }
i odprawiono oczyszczajace rytuaty. Nie na
wiele si¢ to jednak zdato. Juz wkrétce,
pobliski trakt zaczal si¢ cieszy¢ zia sta-f
wa, miejsca nawiedzanego przez nie-{
umartych. Podréz nim stata sig tak §
niebezpieczna, ze musiano wytyczy¢
nowy szlak. Takze samo miasto stato
si¢ siedliskiem upioréw, zombich
i nekromantéw. To miejsce zbyt
przesiakto zta magia Malfleur.
Gerard, nie raz styszat do-
chodzaca z zamku muzyke
i $piewy zamurowanych tam
arystokratow, w jaki$ ko-
szmarny sposéb wciaz od-
twarzajacych chwile sprzed
swej $mierci.
Gerard potrafit znalezé w le-
gendach ziarno prawdy. Inaczej nie statby si¢ najlep-
szym specjalista w swej branzy. To do niego zwraca-
li si¢ bogaci kolekcjonerzy z catej Bretonii, wciaz zadni
nowych eksponatéw. Chodzit do miasta juz od dzie-
sieciu lat, a w zamku byt az pi¢é razy. Z kazdej wy-
prawy wracat obtadowany skarbami zabranymi z opu-
stoszatych doméw i pozornie niedostgpnych komnat
warowni. Za te ostatnie ptacono najwigcej. Gerard nie
mial pojecia, co tak podobato im si¢ w tych wszyst-
kich rzeczach. Sam starat si¢ jak najrzadziej ich doty-
ka¢. Wszystko w tym miescie byto spowite jaka$ nie-
samowita aura. Niektorzy gadali, ze to klatwa Pani
z Jeziora. Ale klienci ptacili niezle, szczegdlnie jemu,
gdyz jak mato kto znat okoliczne moczary, potrafit
unika¢ miejsc opanowanych przez nieumartych, znat
kazda uliczke w przekletym miescie i wiedziat jak
unieszkodliwi¢ nawet najbardziej wyszukane zabez-
pieczenia. Byt najlepszy, wiedziat o tym i zawsze pra-
cowat sam...



: Przygoda ta ma zaznajomié graczy z niesamowita
¢ atmosfera przekletego miasta Moussillon. Nadaje sig
| dla dowolnej liczby bohateréw, zaréwno Bretoriczy-
kéw jak i mieszkancédw Imperium.

OD CZEGO ZACZAC?

Hrabia Armand de Chevreuse wynajmuje bohateréw,
% po to by odnalezli jego cérke Margot, porwana, dla oku-
4 pu przez bande rzezimieszkéw, majaca siedzibe
} W Moussillon. Poleca im skontaktowac si¢ z Gerardem
Deplaisant, ktory przeprowadzi ich przez otaczajace
miasto mokradta i by¢é moze pomoze naprowadzi na
trop porywaczy. Hrabia chce, by bohaterowie uwolni-
li Margot unikajac ptacenia okupu, oraz przyktadnie
1} ukarali bezczelnych ztoczyricéw.

resins”

OSOBY DRAMATU

Hrabia Armand de Chevreuse -
kolekcjoner przedmiotéw pocho-
dzacych z Moussillon, z zamitowa-
nia okultysta. Sprytny i przebiegty
arystokrata. Poszukiwacze skarbow
i hieny cmentarne z przekletego
miasta, migdzy innymi grupa Fran-
¢ois Horrible'a, dostarczaty mu roz-
maitych artefaktow przesiaknigtych
aura Moussillon.

Hrabianka Margot de
Chevreuse - trzydzie-
stoletnia, zblazowana
arystokratka, stara panna. Podziela zami-
Yowania ojca, ale utrzymuje to w tajemni-
cy. Jej mentorem i jednoczednie wielbicielem jest do-
radca hrabiego, Antoine Noir, czarodziej parajacy sig
zakazana sztuka nekromancji.

Grupa Francois Horrible'a - porwata Margot by wy-
musié¢ na jej ojcu nalezna zaptatg za dostarczone kie-
dy$ skarby. Nie sa to ludzie doszczetnie zdeprawo-
wani. Paraja si¢ nietypowym rzemiostem, z ktdérego
sa dumni, maja swéj honor i zasady.

Rycerz Graala Gedeon des Reaux -

A walczy ze ztem panoszacym si¢ w Mous-

“f sillon, w pojedynke prébuje powstrzymad

= 1 przemyt przedmiotéw skazonych Chao-

Wr— S 22 sem, przeciwstawia sie nekromantom, ni-

szczy bandy ozywiencéw i zabija straszliwe potwory
‘| gniezdzace si¢ w miedcie.

CO ZDARZYLO SIE NAPRAWDE?

Kiedy porwana hrabianka znalazta si¢ w przeklgtym
miescie, zdata sobie sprawe, ze jest to niepowtarzalna

MOUSSILLON - MIASTO PRZEKLENSTWA
Scenariusz przygody

Autorzy: Joanna Tadeusiewicz, Maciej Szaleniec

okazja do wykorzystania swych zakazanych talentow.
Z Yatwodcia rozpracowata amatorskie zabezpieczenia,
jakimi domorosty nekromanta Horrible'a otoczyt sie-
dzibe grupy. Bez trudu udato jej si¢ zbiec i ukryé
w przekletym zamku Maldreda i Malfleur. WyKkorzy-
stujac swoja magie nekromantyczna, usituje zaja¢ miej-
sce poprzedniej pani zamku i zglebié tajemnice zawar-
te w jej bibliotece.

WYDARZENIA

Gracze spotykaja Gerarda Deplaisant, ktory daje im
do zrozumienia, iz juz nieraz pracowat dla hrabiego
de Chevreuse. Oczywiscie udaje, ze jest tylko prze-
wodnikiem, ale wspomni, ze ,,robi w tym fachu" juz
od dziesieciu lat i ze przynosi mu to duze pieniadze.
Wiozac bohateréw czdétnem przez moczary, opowia-
da swoja ulubiona historie o fatszywym Graalu, ma-
jac nadzieje, ze wystarczajaco zniecheci bohateréw do
ewentualnych préb stania si¢ jego konkurencja. Po-
staraj si¢, Mistrzu, dobrze oddaé¢ atmosfer¢ nocnej
przeprawy przez oparzeliska petne §wiezo rozkopa-
nych kurhandéw, bt¢dnych ogni i potgpienczych na-
wotywan. Gdy przed §witem awanturnicy docieraja do
obrzezy miasta, Gerard opisuje im okolice, w ktorej
znajduje si¢ kryjowka bandy Horrible'a i umawia sie
z bohaterami za dwa dni w tym samym miejscu.

Przed rozstaniem z Gerardem, awanturnicy spoty-
kaja wyjezdzajacego z miasta rycerza des Reaux. Dziel-
ny szlachcic jedzie na biatym koniu, w 1$niacej zbroi
i z godtem Graala wymalowanym na tarczy. Rycerz
podejrzewa, ze bohaterowie sa kolejna grupa rabu-
siow grobowcow i ostrzega, iz nie pusci takiego wy-
stepku ptazem. Nalega, by zdradzili cel wyprawy. Do
Gerarda odnosi si¢ z odwzajemniona niechgcia. Prze-
wodnik najprawdopodobniej dla odwrdcenia uwagi
rycerza od swoich ciemnych sprawek, wyjawia cel wy-
prawy bohateréw. Rycerz natychmiast Slubuje, iz
uwolni niewiaste z opresji, po czym galopem rusza
W strong¢ miasta.

Za dnia Moussillon wydaje si¢ zupeinie opuszczo-
ne i ciche. Na pierwszy rzut oka wcale nie wyglada
na przeklgte miejsce. Bohaterowie bez trudu znajdu-
ja kryjowke bandy, ktéra miesci si¢ w dawnej straz-
nicy gwardii patacowej (patrz ramka ,,Banda Francois
Horrible'a").

Porywacze nie maja pojecia, gdzie znajduje si¢ Mar-
got. Martwia sie o jej los nie mniej niz hrabia - za-
mierzali przeciez tylko ja porwaé, a nie skazaé nie-
winng dziewice na blakanie si¢ i okropna $mieré
w przerazajacym mieécie. Niezaleznie od tego, jak
gracze postapia z banda, Mahaut la Ourse - pani na
straznicy - bedzie prébowata doprowadzi¢ do zawie-
szenia broni i wyjasnienia catej sprawy. Niezwykta



banda chetnie zaoferuje pomoc w odnalezieniu Mar-
got i przedstawi swoja wersje catej historii. Yotrzyko-
wie wyraza obawg przed zemsta wielbiciela dziew-
czyny, nekromanty Noira, ktorego gniewem grozita
im hrabianka.

Przed zmierzchem nastepuje zaskakujacy atak na
siedzib¢ Horrible'a, przeprowadzony przez wyjatko-
wo zorganizowany oddziat ozywiencoéw. Postaraj sie,
Mistrzu, tak zgraé¢ wszystko w czasie, by bohatero-
wie walczyli przeciw nieumarlym ramig¢ w ramig
z rzezimieszkami. Niech nekromanta Hugo 1'Osselet
wrza$nie na samym poczatku walki, ze kto§ rozpro-
szyt wszystkie jego zabezpieczenia przeciw ozywien-
com. Gdy (jezeli) bohaterowie odepra atak, dostrze-
ga w oddali spowita czarnym ptaszczem ztowroga
postaé, ktéra kosciana laska da nieumartym sygnat
do odwrotu.

POSZUKIWANIA W MOUSILLON

Wedrujac po ulicach niesamowitego miasta, boha-
terowie stang si¢ $wiadkami badz uczestnikami nastg-
pujacych zdarzen:

« Kilku niezbyt groznych spotkan z upiornymi mie-
szkancami miasta oraz innymi grupami ,,poszukiwa-
czy skarbéw".

» 7Z wysokiego zamku ustysza noca muzyke klawe-
synowa, $miechy i odglosy zabawy.

» Spostrzega konia rycerza des Reaux, btakajacego
si¢ po ulicach bez jezdzca - rycerz odnalazt Margot,
ktéra uwiodta go, a nastgpnie podstepnie zghadzita
i przemienita w ozywienca. Teraz pan des Reaux trak-
tuje hrabiankg jak dame swego serca i szuka bohate-
réw, chcac ich zabid.

» Nad ranem bohateréw spotka obtakany ze stra-
chu Gerard, ktéry chodzac po zamku spotkat Margot
i teraz wierzy, ze to Malfleur odrodzita si¢ i ziscit si¢
najgorszy koszmar z jego ulubionej historii.

Awanturnikéw odnajdzie nieumarty rycerz - pozor-
nie, okryty 1$niaca zbroja i siedzacy na szczelnie spo-
witym w czaprak rumaku, wyglada tak samo jak przy
pierwszym spotkaniu. Uwazny obserwator zauwazy
jednak, ze czaprak w $rodku jest pusty, a pod zasto-
na hetmu dostrzeze rozktadajaca sie, trupia twarz
dzielnego rycerza. Des Reaux zaatakuje bohateréw,
krzyczac, iz ich krwia zmaze obelge, ktorej dopusci-
li sie wobec damy jego serca, Margot de Chevreuse.

MOzLIWE ROZWIAZANIA
KONFLIKTU

» Pokonanie i zabicie nekromantki, co zapobiegnie
przejeciu wladzy w Moussillon przez szybko rosnaca
w potege i utalentowana Margot, ale uczyni hrabiego
Armanda de Chevreuse zaciektym wrogiem druzyny.

* Pojmanie hrabianki zywcem i dostarczenie jej oj-
cu - hrabia wynagrodzi wtedy bohateréw, ale potem
nasle na nich ptatnych mordercéw, chcac na zawsze
uciszy¢ $wiadkéw hanby swej rodziny.

Ucieczka z miasta z pomoca na wpdt swiadomego
Gerarda i powiadomienie de Chevreuse'a o zaistnia-
tym obrocie spraw - ze skutkiem takim samym, jak
powyzej. '

GLOWNE POSTACIE

MARGOT DE CHEVREUSE
CZARODZIEJKA, NEKROMANTKA 2. POZIOMU

Sz WWUs S Wt Zw I A Zr Qp Int Op SW Ogt

4 39 26 5 9 51 1 37 25 3 45 9 34

Wyglad: Panna Margot
nie jest kobieta pickna.
Ma $niada cere, dlugie
czarne wlosy, twarz po-
ciagta o orlim, odziedzi-
czonym po Ojcu nosie
i gteboko osadzonych
oczach, przeszywajacych
niesamowitym, wrecz
hipnotyzujacym spojrze-
niem.

Umiejetnosci: czyranie
i pisanie; etykieta; jeZ-
dziectwo;, muzyka; poe-
gja; rozpoznawanie 0zy-
wiercow; rozpoznawanie
roslin; rozpoznawanie
run; rzucanie czarow ma-
gii prostej, wojennej 1.
poziomu, nekromantycz-
nej 1. i 2. poziomu; se-
kretny jezyk klasyczny
i starobretoriski; spiew; taniec; tajemny jezyk magicz-
ny i nekromantyczny; uwodzenie; wiedza o perga-
minach; wyczucie magii; wykrywanie istot magicz-
nych; zielarstwo.

PM: 32

Czary: Kontrola ozywiencéw, Kula ognia, Lot, Mo-
rowe powietrze, Przeklenstwo, Przyzwanie szkieleta-
bohatera, Przyzwanie szkieletéw, Reka §mierci, Roz-
szerzenie kontroli, Strefa zycia, US$pienie, Stabilizacja,
Wezwanie szkieleta-mniejszego herosa, Wezwanie
widmowego rumaka.

Ekwipunek: bogate ubrania pochodzace z czaséw
Malfleur i Maldreda, ksiggi nekromantyczne z biblio-
teki Malfleur (zawierajace miedzy innymi wersj¢ prze-
klenstwa ozywienia, ktérym nekromantka zaczarowa-
ta Gedeona), laska magiczna zaopatrzona w krysztat
energetyczny zawierajacy 2K6 PM, pierscieri ochrony
przed strzatami (zaklete zywiotaki powietrza tworza
wokdt niej w razie zagrozenia tarczg powietrza: — 20
do US strzelajacego).

RYCERZ GRAALA GEDEON DES REAUX
Sz WWUs S Wt Zw I A Zr Cp Int Op SW Ogt
4 63 424 3 1553 3 49 48 34 45 A4 5%
Wyglad: Gedeon jest postawnym mezczyzna, zaku-
tym w 1$niaca srebrem peina zbrojg z hetmem o opu-
szczanej przytbicy, ozdobionym na szczycie srebrnym



smokiem (jego godtem
turniejowym). Na tarczy,
o srebrnej bordiurze
i ztotym tle widnieje
czarny wizerunek Graala.
Rycerz dosiada $niezno-
biatego, poteznego bre-
tonskiego konia bojowe-
go, pokrytego przepiek-
nej roboty czaprakiem,
wyszywanym w zlote li-
lie i czarne kielichy.
Umiejetnos$ci: celny
cios; czytanie i pisanie;
etykieta; heraldyka; jez-
dziectwo; odpornos¢ na
strach (dar Pani z Jeziora);
ogtuszenie; rozbrojenie;
unik; urok osobisty; se-
kretny jezyk bitewny; se-
kretne znaki Rycerzy Gra-
ala; silny cios; specjalna
bron - kopia, korbacz, parujqca, dwureczna; szczescie.

Ekwipunek: kopia, topér, miecz, tarcza blogosta-
wiona przez Pania z Jeziora, bojowy kon bretonski.

OZYWIENCZY RYCERZ HRABIANKI DE MARGOT DE CHEVREUSE
- NIEGDYS GEDEON DES REAUX
Sz WWUSS WtZw I A Zr ¢p Int OpSW Ogt
4 63 2 4 3

155 3 39 48 3% 45 4 46
Wyglad: Zpozoru Ga-
deon wyglada nadal tak
samo, czu¢ tylko od niego
leciutki zapach $mierci,
za$ twarz widoczna pod
zastona hetmu, zaczyna
si¢ rozktadaé¢. Dosiada
réwniez innego rumaka.
Jego kon jest szczelnie, az
do ziemi pokryty bialym
czaprakiem, wyszywanym
w godta diuka Maldreda.
Uwazny obserwator zau-
wazy jednak, iz oczy ru-
maka jarza si¢ nieziem-
skim blaskiem, spod cza-
praka nie wystaja kopyta,
nogi ani ogon i chrapy

wierzchowca.

UnmiejetnoSci: celny
cios; czytanie I pisanie;

etykieta;  heraldyka;
JeZdziectwo;  ogtuszenie;  rozbrojenie;  sekretny jezyk
N, bitewny; sekretne znaki Rycerzy Graala; silny cios;
| szczescie;  unik; specjalna bron - kopia, korbacz, pa-
rujgca, dwureczna; urok osobisty.

Cechy psychologiczne: odporny na wszelkie od-
dziatywania psychologiczne, wzbudza strach.

Przedmioty: kopia; topor; miecz; tarcza; widmowy
rumak.

BANDA FRANCOIS HORRIBLEA

Grupa Francois Horrible'a zajmuje si¢ wyszukiwa-
niem wartosciowych przedmiotéw w przekletym
miescie. Jest jedna z lepiej zorganizowanych grup te-
go typu. Za siedzib¢ obrata sobie dawna straznice
gwardii patacowej (zwana dalej po prostu ,,Strazni-
ca") i jest zabezpieczona magicznie przed atakami
ozywiencow. W sktad grupy wchodza:

HERSZT BANDY, FRANCOIS HORRIBLE
Z pochodzenia arystokrata, ktéry z nieznanych po-
wodow zrezygnowat jednak z dostatniego zycia
i wybrat zycie na krawedzi prawa. By¢é moze przy-
czyna jakie$ straszliwe wydarzenia, dzigki ktérym
Francois zyskat swéj przydomek. To cztowiek ob-
darzony wielka charyzma, nieprzeci¢tna inteligencja
i niezwyktym zmystem do ciemnych interesdow. Sta-
nowi ogniwo laczace bande ze Swiatem i zalatwia
jej interesy poza Mousillon. I to wtasnie on osobi-
$cie porwat panng¢ de Chevreuse.
SZWWUS S Wt Zywl A Zr Cp Int OpSW Ogt
3 62 45 4 4 1146 2 43 74 2 5 & 351
. Wyglad: wysoki brunet,
z czarnym wasem, dosé
przystojny, jednooki (czar-
na przepaska na lewym
oku), lekko arogancki spo-
sob zachowania i sugeruja-
cy arystokratyczne pocho-
dzenie sposdb wystawiania
sie. Grupa jest dla niego
najwazniejsza, traktuje ja
jak rodzine.
Unmiejetno$ci: bystry
wzrok; celny cios; cichy
chod w miescie i na wsi;

cgytanie i pisanie; etykieta;
gadanina;  heraldyka; jeZ-
dziectwo;  sekretny jezvk

bitewny i klasyczny; spe-
¢jalna brov - palna; rozbra-
Janie; silny cios; szczescie;
taniec; ukrywanie sie w miescie; unik, uwodzenie.

Ekwipunek: mocne, acz eleganckie ubranie; rapier
bojowy; pistolet i 5 tadunkdw; koszulka kolcza; me-
dalion ostrzegajacy przed ozywiencami.

ZYODZIEIASZFK MIRON ZWANY MYSZA

Syn Mahaut Niedzwiedzicy. Ma okoto 30 lat, choé
Mahaut utrzymuje, ze znacznie mniej. Kiedy$ za drob-
na kradziez zostat skazany na $mier¢ i od tego czasu
ukrywa si¢ wraz z matka (ktdra tez nie jest aniotem)
w przekletym mieScie. Jest specjalista od wszelkich
»atrakcji" Moussillon. Potrafi unieszkodliwiaé wymy-
Slne putapki oraz wyceniaé¢ znalezione artefakty.

Sz WWUSS WtZw I A Zr ¢p Int Op SW Ogt

4 31 46 3 3 9 67 1 54 31 33 46 35 28

Wyglad: Z twarzy wielce podobny do myszy (mate
oczka, wydtuzona twarz o ruchliwej mimice, mate




wagsiki), lekko otyly, pozor-
nie niezgrabny, w rzeczywi-
sto$ci nad podziw zwinny.

Unmiejetnosci: brovi spe-
¢jalna - ndz do rzucania; ci-
chy chod w miescie i na
wsi; hazard; otwieranie zam-
kow; ukrywanie sie w mies-
cie i na wsi; wycena;, wyczu-
cie kierunku; wykrywanie
putapek; zwinne palce.

Ekwipunek: 3 noze do
rzucania, krotki miecz,
skérzana kurtka, wytrychy,
kosci do gry.

MUTANT UGH
Przygarnigty do bandy przez
Marie ,,Mamuske", ktora do-

strzegta w nim wrazliwa, i przyjazna istote. Od tego cza-

su, Ugh jest jej wierny jak pies. Szanuje tez Francois,

ktérego instynktownie uznaje za swego wodza.
SZWWUSS WtZw I A Zr Cp Int OpSW Ogt
5 2 45 5

B60 2251 1045 2 5
Wyglad: Ugh wyglada
przerazajaco, oprocz zwy-
ktej ludzkiej twarzy ma dru-
ga, skierowana w lewo,
przypominajaca pysk orka
i stale nienaturalnie wykrzy-
wiona. Jego pokraczny kor-
pus pokrywa puszyste,
prazkowane futerko. Stara
sie nie odstepowad herszta
lub Marie, tasi si¢ do nich
jak wierny pies. Na pierw-
szy rzut oka sprawia wraze-
nie niezbyt rozgarnigtego,
potrafi jednak by¢ niezwy-
kle niebezpiecznym wojow-
nikiem, korzystajacym

z dtugich pazuréw i nieludzko mocnych migéni.
Umiejetno$ci:  akrobatyka;  bardzo  wytrzymaty;
bardzo silny; btyskawiczny refleks; bystry wzrok; czu-
ty stuch; silny cios; szosty zmyst; walka wrecz; wi-
dzenie w ciemnosci, wykrywanie istot magicznych.

Przedmioty: patka

NEKROMANTA HUGO OSSELET

Dwudziestoczteroletni Hugo pochodzi z wioski,
lezacej w tej samej dolinie co Moussillon. Swe uzdol-
nienia odkryt przypadkiem, gdy podwedzit przy-
bytemu do wsi czarodziejowi jego magiczna laske.
W okolicy przekletego miasta kreci sie wielu nekro-
mantéow, Hugo terminowat wiec to u jednego to
u drugiego. Wiesniacy tolerowali chtopca, dopdki je-
go magia odpedzata przerazajace stwory, coraz licz-
niej pieniace si¢ w okolicy. Z czasem jednak Hugo
zaczal z wygladu stawaé sie¢ rownie szpetny co inni
nekromanci - wowczas przerazeni ziomkowie kazali

mu i§¢ precz. Wtedy spotkat Francgois, ktory przyjat
go do swojej grupy.

SZWWUSS WtZw I A Zr CpInt OpSW Ogt

329 34 3 3 8 4£ 1334 68 52 61 31

Wyglad: Jowialna, chtopska twarz, bardzo blada ce-
ra (pierwszy stopien trupozy), kregpa sylwetka.
Ubrany w luzne, czarne szaty, dzierzy rézdzke z dtu-
giego piszczela.

Umiejetnosci:  jezyk  tajemny - nekromantyczny;
rozpoznawanie ozZywiedcow,; rzucanie czarow magii
prostej i nekromantycznej

roznych poziomow, sekret-
ny jezyk magiczny; szosty
zmyst; wrdZenie; wyczucie

magii; wykrywanie istot ma-
gicznych; znajomos¢ roslin,
znajomos¢  run.

PM: 12

Czary: Bagienne ogniki;
Magiczny alarm; Ptonace
$wiatto; Przyzwanie szkiele-
téw; Reka Smierci; Strefa zy-
cia; Unicestwienie ozywien-
céw, Wzmocnienie drzwi,
Zniszczenie ozywienca.

Przedmioty: r6zdzka; me-
dalion magicznego alarmu — potaczony z postawio-
nymi przez niego zabezpieczeniami siedziby grupy;
komponenty.

MAHAUT LA OURSE
Niewiasta w wieku juz bardzo dojrzalym. W swoim
zyciu przeszta wiele. Byta zona, wdowa, markietan-
ka, rozbdjniczka, znachorka, matka — a teraz jest opie-
kunka catej grupy i gospodynia na ,,Straznicy”. Zajmu-
je si¢ gotowaniem, praniem, leczeniem ran cztonkéw
oraz opieka nad siedziba grupy, gdy reszta bandy wy-
chodzi na poszukiwania. Jest doskonatym strzelcem,
co W potaczeniu z jej ostawiona rusznica ,, Wyrwidziu-
ra" stanowi niezta gwarancj¢ bezpieczenstwa.
SZWWUS S WtZw | A Zr Cp Int Op SW Ogt
3 4 23 5 R4 2 5160349 £ 25
= Wyglad: Pot¢znie zbu-
dowana, o kwadratowej
Szczece i ponurym spoj-
rzeniu, wtosy ma w nieta-
dzie, roztacza wokot sie-
bie won ziét i gotowanej
strawy.
Umiejetno$ci: bron spe-
cjalna - palna, celny strzat,
silny cios, bardzo wytrzy-
mata, zielarstwo, warzenie
trucizn, gotowanie, lecze-
nie ran, $piew, taniec.
Ekwipunek: rusznica
,Wyrwidziura", 10 tadun-
kéw kartacza, zestaw zidt
leczniczych i trujacych,
sztylet.




NOWE CZARY
NEKROMANTYCZNE

MOROWE POWIETRZE

Poziom: 2 poziom magii nekromantycznej

PM: 4

Zasieg: tyle metréw, ile wydano PM

Czas trwania: 1 runda

Zasieg dziatania: jedna grupa

Sktadniki: szczatki cztowieka zabitego przez

zarazg

Efekt Wokét czarodzieja zaczyna wirowaé czer-
wona mgta, ktoéra nastepnie zostaje leci w kierun-
ku wskazanym przez jego laske. Ciato trafionej
osoby (nieudany test Inicjatywy) pokrywa sig
czerwonymi, ropiejacymi wrzodami, ktére po
chwili z sykiem pekaja. Przez jedna runde, boha-
ter nie moze wykonywaé¢ zadnych czynnosci oraz
otrzymuje 4k4 ran z sita 3 (bez uwzglednienia
pancerza). Udany test Inicjatywy pozwala unik-
na¢ obrazen. Nie chroni jednak przed swedzacymi
krostami, co obniza na 1 runde wszystkie cechy
o 20. Kazdy, kto widzi przerazajacy efekt Moro-
wego powietrza musi wykonaé test Strachu.

WEZWANIE WIDMOWEGO RUMAKA
Poziom: 2 poziom magii nekromantycznej
PM: 3 za kazda godzing
Zasieg: W trakcie wzywania pojawia si¢
w poblizu nekromanty, pdzZniej nie
moze oddali¢ sie od niego dalej niz
na 100 (x poziom mocy) metréw
Czas trwania: zalezny od wydanych PM
Skladniki: sproszkowana czaszka konia,
uncja krwi
Efekt: Wzywa z krainy $mierci widmowego
wierzchowca, zwykle w postaci niewidzialnego
ducha o Slepiach I$niacych piekielnym ogniem.
Rumak najczesciej przyjmuje postaé taka, jaka ne-
kromanta podswiadomie uwaza za najbardziej
naturalng dla wierzchowca (niekoniecznie musi
to by¢ kon!). Aby powodowaé¢ widmowym wierz-
chowcem, dosiadajacy go musi wykonaé¢ udany
test SW. Widmo mozna zrani¢ tylko magiczna
bronia. Wzbudza strach w istotach zywych.

SZWWUS S Wt ZywlI A Zr Cp Int Op SW Ogt
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WIADCA MORZ

Deski okretu znéw sptynety krwia. Herman wciagnat
.. W nozdrza ten jedyny w swoim rodzaju zapach, won
4 krwi pomieszanej z morska woda i potem. Jednym ge-
{ stem nakazat zatodze podnie$¢ zagle. Za rufa pozostat
pekaty statek kupiecki, obdarty przez jego wiernych pi-
ratow z wszelkich kosztownos$ci. Na rejach dyndat ka-
pitan i oficerowie, ktdérzy $mieli sie sprzeciwi¢ jemu,
Wtadcy Moérz, Hermanowi von Nebelschloss, ktorego

bretonski lud znat pod przydomkiem ,,Souverain de la
Mer". Statek mknat pod petnymi zaglami, lekko niczym
biatoskrzydta mewa. Ach, Herman kochat to morze, te
bezlitosne, skaliste brzegi i samotne wysepki, ciche wio-
ski rybackie i dumne wieze bretonskich zamkéw! Lu-
bit czasem galopowaé wzdtuz wybrzeza i patrzeé, jak
w pocie rolnicy zbieraja plon z winorodli uginajacych
si¢ pod cigzarem gron. Kochat t¢ ziemig i lud, ktory
wielbit $miatych bohateréw. A $miato$¢ i niesamowi-
ta odwaga to wtasnie cechy, dzigki ktérym stworzyt
swa, legende. Legende szlachetnego pirata, ktory gra-
bit zamoznych kupcéw i napadat na zamki bezlitosnych
arystokratéw, po to tylko aby zdobyte tak ztoto roz-
da¢ biednym. Podobne opowie$ci powtarzano o innym
bretonskim rozbdjniku, krélu lasu i tuku, Bertrandzie
le Brigand i jego wesotej kompanij. Herman zastana-
wiat si¢ czasem, czy Bertrand w swej naiwnosci na-
prawde rozdaje zrabowane ztoto wiesniakom. On na-
iwny nie by}, choé¢ prawda bylo, ze grabit tylko
bogaczy, za$ lud biedny moégt zawsze liczy¢é na jego
Yaskawo$¢. Szczegdlne za$ ludzie skazani na $mieré lub
banicje przez niesprawiedliwe i przekupne sady. Wszy-
scy oni byli jego braémi. W Brionne, istnym miescie
ztodziei i rzezimieszkOw czut sie prawie tak dobrze jak
w swym domu na wyspie Soel.

Dla pirata nie byto chyba kraju lepszego od Breto-
nii!. Niegdys$, gdy krélewska flota panowata na mo-
rzach, byto inaczej. Szybkie fregaty, o konstrukcji pod-
patrzonej u morskich elféw, niszczyty kazde pirackie
gniazdo. Teraz jednak, bretonskiej flocie nie w gtowie
byto $ciga¢é Hermana. Ochraniata przemytnicze statki
skorumpowanych namiestnikéw albo przewozita nie-
wolnikow z krajow Potudnia. Zamiast dziata¢ catymi
eskadrami, pojedyncze fregaty chronity przemytnicze
kogi i z tatwodcia padaty tupem czarnej floty Wtadcy
Moérz. Czasem udawato mu sie nawet zdoby¢ fregate
nalezaca do Gilesa de Meron, namiestnika Brionne.
Musiat ja jednak wtedy odstawia¢ do portu. Na mocy
umowy ze sprzedajnym arystokrata, statki Hermana
mogty bez obaw zawija¢ do Brionne, on za$ nie topit
fregat z brionskiej eskadry. No, czasem zdarzato sie
wyrznaé zatoge, ale o to Giles nie miat pretensji, na
morzu zdarzaja si¢ wszak rézne rzeczy. Uktad byt zre-
szta wygodny dla nich obu. Herman miat pod bokiem
miasto, w ktérym zatoga mogla przepi¢ i przehulaé
zdobyczne ztoto, zawsze tez wiedziat, kiedy jaki$ nad-
gorliwy wojskowy z marynarki zbierze kilka okrgtéw
i urzadzi polowanie na piratéw. W zamian, Giles do-
stawal dziesiata cze$é wzietych w boju jenncéw do ob-
sady swych galer przemytniczych. Nie musiat juz, jak
dawniej, zmuszaé sadéw by wydawaty niesprawiedli-
we wyroki, przemieniajace drobnych rzezimieszkéw
w galernikéw. Tak, ten uktad podobat si¢ Hermano-
wi rowniez z tych - wysoce etycznych - pobudek.

WEWNETRZNY WROG

Otaczaly go zimne kamienne $ciany najbardziej
skrytej komnaty twierdzy Fontenoy-Mareuil. O jej ist-
nieniu wiedziat tylko on, diuk Robert d'Artois oraz



d'Amstelle, jego przeklenstwo, lecz by¢é moze ratunek
dla Bretonii. D'Artois z lekkim obrzydzeniem rozgla-
dat si¢ wokoto, patrzac na otaczajace go jatki. Ciata
o otwartych klatkach piersiowych z ktérych wyrwa-
no serca, utozono w ksztatt pigcioramiennej gwiazdy.
Kazdy skrawek trupiej skéry pokrywaty inskrypcje,
znaczenia ktérych Robert nawet bal sie¢ domyslaé.
D'Amstelle spokojnie zbierat czarnoksieskie utensylia,
rozstawione w kregu: $wiece, czary z kadzidtami, pieé
rytualnych nozy, ofiarne naczynia.

- To wszystko na dzisiaj, diuku - powiedzial d'’Am-
stelle, nisko ktaniajac si¢ Robertowi - Spiesze; zajaé
si¢ przygotowaniami do AKcji.

Robert skinat gtowa. Nie miat ochoty rozmawiaé
z demonologiem. Tak samo byto co miesiac, w kazda
petnig ksigzyca. Nie, nie tak samo. Za kazdym razem
byto gorzej, straszniej. Kazde spotkanie z Istota, ktéra
wzywal czarodziej, sprowadzato na jego dusz¢ coraz
wigksza ciemno$¢. Z kazdym spotkaniem Istota stawa-
Ya sie bardziej coraz bardziej kaprysna i krwiozercza.
Ale tak trzeba, myslat w duchu, tak trzeba dla ukocha-
nej Bretonii. Trzeba poswieci¢ dusze i zycie poddanych,
trzeba siggnaé po $rodki ostateczne, by zatrzymac kraj
stojacy nad brzegiem przepasci, skad$ trzeba wziaé pie-
niadze na armig, bron, szpiegéw, tapdwki.

Dtugo imat si¢ innych srodkéw. Wpierw prébowat
perswadowad, ttumaczy¢, objasniaé. Gdy zostat parem,
na zebraniach rady krélewskiej miotat sie, prébujac na-
ktonié kréla, by otworzyt oczy i przestat trwonié pie-
niadze na kolejne bale i fety. Wskorat tylko tyle, ze krél
przestat chodzi¢ na rade krélewska, przysytajac swego
namiestnika. Ojciec obecnego wtadcy, Charlesa de la
Tete d'Or 111, zbudowat pigkny patac i zamknat w nim
arystokracje. Mamit ich oczy gra dworska, plataning nic
nieznaczacych intryg, sam sprawujac absolutna wtadze
z pomoca wszechwladnego arcykaptana Pani zJeziora.

Rzadzit silng reka zbyt dtugo, na tyle aby Charles prze-
stat wierzy¢, iz kiedykolwiek zostanie krolem. A kiedy
w Couronne wktadano na jego gtowe korong Bretonii,

byt juz cztowiekiem ostabtym od wina, uczt, nadmia-{

ru kobiet i uciech. Patac Ossilion rowniez dla niego stat
si¢ putapka, mamiac namiastka prawdziwego zycia.
Wiadze przejeli za$ krolewscy faworyci, ludzie mali, ma-
jacy za nic Racje Stanu tak powazang przez wielkiego
arcykaptana, oby jego duch zyt w szczesliwosci z Pa-
nig z Jeziora. Napychali sobie kabzy kosztem panstwa,
najpierw podnoszac podatki, a potem rozpuszczajac do
domoéw naj$wietniejsza armie kontynentu.

Nic nie pomogty naciski, jakie Robert wywierat na
innych paréw - najpierw otwarcie, korzystajac z licz-
nych dtugéw i dawnych przystug, siggajacych korzenia- ¢
mi czasdw jego przedsiebiorczej ciotki Mahaut, a pdz-
niej skrycie, gdy rozwinat na dworze sie¢ szpiegdw
i agentéw z pewno$cia doréwnujaca liczbie samej taj- §
ne policji Surete. Jednak klika krélewska zbyt mocno
usadowita si¢ na dworze. A na skrytobdjstwo tylu lu- §
dzi nie powazytby si¢ nawet kto$ tak bezwzgledny jak §{

Robert d'Artois. Kiedy juz prawie si¢ poddat, jak za do-§{

tknigciem czarodziejskiej rozdzki zjawit si¢ czarnoksigz-

nik Aston d'Amstelle, proponujac swe ustugi. Robert .

byt tak zdeterminowany, ze nawet si¢ nie zastanawiat
nad konsekwencjami desperackiej decyzji. Jednak sam
musiat przyznaé, iz gdyby nie zawarty pakt, nijak nie
zbudowalby nowoczesnej armii, nigdy nie zdobytby
$§rodkéw na urzeczywistnienie wielkiego planu.

Diuk zdawat sobie sprawe, ze pakt uczynit go naj-
potezniejszym cztowiekiem w Bretonii, choé¢ na razie
nikt tego nie dostrzegat. Tylko on mogt jeszcze urato-
wac kraj przed ostatecznym osunieciem sie w bezden-
na przepas$¢ dekadencji i deprawacji. A jezeli wszyst-
ko sie uda, juz wkrétce na tronie bretonskim zasiadzie
nowy krél - z rodu Artois...

GAMBIT DARTOIS
Scenariusz przygody

Autorzy: Joanna Tadeusiewicz, Maciej Szaleniec

Przygoda jest przeznaczona dla grupy bohateréw
pochodzacych z Bretonii. Gracze zostana wplatani
w wielka intryge, od ktdrej zaleza losy panujacej dy-
nastii i by¢é moze przyszto$¢ Bretonii. Diuk Robert
d'Artois planuje zamach stanu, chcac odsunaé¢ od wta-
dzy nieudolnego monarche i przeprowadzié¢ gteboka
reformg krolestwa.

ZAWIAZANIE INTRYGI

Bohaterowie zostaja wynajeci przez kawalera d'Am-
stelle, nalezacego - o czym gracze na razie nie wie-
dza - do stronnictwa Artois. Ich zadaniem bedzie
likwidacja pewnego arystokraty, ktéry jest rzekomo ka-
ptanem Khaine'a. Cztowiek ten ma za trzy dni wie-
czorem jechaé czarna karoca na bal maskowy do
Oisillon - siedziby kréla Bretonii. D'Amstelle podaje

bohaterom dat¢ zamachu oraz doktadnie okresla miej-
sce, w ktérym powinni przygotowaé¢ zasadzke - oko-
lice Oisillon.

MISTERNA SIEC INTRYGI

Robert d'Artois stworzyt niezwykle przebiegty plan
przeprowadzenia zamachu. Uwageg Surete (breton-
skich stuzb bezpieczenstwa) od wtasciwych przygo-
towan do zamordowania kréla ma odciagnaé seria jed-
noczesnych napaddw na przedstawicieli stronnictwa
kréla. Jedna z takich akcji powierzono naszym boha-
terom. By zabezpieczy¢ si¢ przed ewentualnym prze-
ciekiem, siatka szpiegowska Roberta zasypata tajna
policje i gwardzistow krolewskich fatszywymi dono-
sami o rozmaitych planach zamachu na kréla snutych
przez arystokratéw bretonskich.




LIST

Gdy bohaterowie przygotowuja zamach, w ich re-
ce powinien trafi¢ list adresowany do d'Artois. Pro-
ponujemy ci, Mistrzu, nastgpujace rozwiazanie:

Siedzac w karczmie bohaterowie zauwazaja, ze z lo-

kalu wychodzi osoba nieco podobna do jednego
/ z nich, przypadkowo réwniez niemal tak samo ubra-
{ na. Chwile pdézniej do sali wkracza kawaler w czar-
nym ptaszczu, rozglada si¢ i podchodzi do ich stoli-
ka, méwiac: ,,Pigkna dzi§ pogoda w San Miguel!". Jest
to hasto, na ktére postaniec oczekuje uméwionej od-
powiedzi. Cokolwiek gracze odpowiedza, okaze sig
1 wlasciwym odzewem. Kawaler rzuci wtedy: ,,Taaak,
L a Mahaut jest pigkna zniwiarka!", wrgczy bohaterom
4 zalakowang tubg i pos$piesznie si¢ oddali.

Na tubie jest napis: ,,Do rqk wtasnych Pana Rober-
ta d'Artois”. Tre$é listu - zaszyfrowana w prosty spo-
4 sOb - jest nastepujaca:

Drogi przyjacielu, a juz niedtugo - Wasza Wysokos¢!
Przygotowania nasze dobiegty szczesliwego kori-
ca. Niedtugo krdl incognito udaje sie na bal masko-
wy wiadomgq karetq. Ludzie, o ktdrych wczesniej Ci
wspominatem, zgodzili sie podjqc¢ zadania. Ich wy-
najecie okazato sie tavsze, niz sie spodziewates. Te-
raz powodzenie catej akcji zalezy tylko od zgrania
dziatan zamachowcow z grupami dywersyjnymi.
Wybacz, ze wysytam te wiadomosé naszym najtaj-
niejszym szlakiem, lecz boje sie, aby nie wpadta
w rece policji Surete, co niechybnie zniweczytoby
Twdj plan.
d'A

List ma sugerowaé - wbrew prawdzie - iz to wta-
$nie bohaterowie maja dokonaé¢ zamachu na kréla.

MOZLIWE ROZWIAZANIA

Nie da si¢ doktadnie przewidzie¢ dalszych poczy-
nan graczy. Oto niektére mozliwe rozwiazania.

* Po krétkim $ledztwie, gracze moga odkryé, ze pan
d'Amstelle nalezy do koterii d'Artois. Moze sie wiec zda-
rzy¢, ze po prostu oddadza list do rak adresata. W tej
sytuacji zamach zostanie dokonany zgodnie z planem.

» Jezeli bohaterowie okaza si¢ patriotami i zechca ura-
towaé kréla, moga zrezygnowaé z wykonania zadania.
Nie chcemy jednak, by przygoda zakonczyta si¢ juz
w tym miejscu, dlatego wprowadz wowczas Mistrzu, taj-
nego agenta Surete, ktéry Sledzit doreczyciela listu i wta-
$nie go zlikwidowat. Teraz bedzie prébowat za wszel-
ka cene zdoby¢ przesytke, powtarzajac skrytobdjcze
(oczywiscie nieskuteczne) ataki na osobg majaca przy
., sobie list. Te zdarzenia maja zwrdci¢ uwage bohateréw
4 na wage pisma. Jeéli i to nie poskutkuje, agent zorientu-
1 je sie, iz bohaterowie nie sa wtasciwymi doreczycielami
listu, zaaranzuje zatem spotkanie, w trakcie ktérego be-
dzie prébowat naméwié ich do wspdtpracy. Powie, ze
w trakcie swojego $ledztwa zaczat podejrzewaé, iz za
spiskiem stoi d'Artois, ktéry skumat si¢ z jaka$ potgzna,

mroczna, sita. Opowie o licznych donosach, ktore otrzy-
muje Surete i potrzebie poparcia ich dowodami. Zasu-
geruje tez, iz grupa odgrywa raczej marginalng role
w owym niecnym planie. W imieniu kréla poprosi bo-
hateréw o pomoc w unieszkodliwieniu diuka Roberta.

By¢ moze, po przeczytaniu listu bohaterowie sami
beda chcieli oddaé¢ go policji Surete. Wtedy komisarz
- podobnie jak opisany wyzej agent - poprosi ich, by
na wtasna reke zdobyli dowody, ktére jasno potwier-
dza, iz to wtasnie d'Artois przygotowuje spisek.

Jesli bohaterowie zignorowali list i wykonali powie-
rzone im zadanie, pozwdl im przeprowadzié caty za-
mach. Niech gracze zorientuja si¢, iz zamaskowany
arystokrata w karecie nie jest znanym im z bretonskich
monet monarcha. Zaraz po wykonaniu akcji nastapi
atak przewazajacych sit operacyjnych policji. Jezeli bo-
haterowie go przezyja, powinni si¢ zorientowaé z roz-
mow policjantéw, ze role donosiciela, ktory wskazat
miejsce zasadzki, petnit sam d'Amstelle. Wkrétce po-
tem dowiedza sie, iz wtasciwy zamach na kréla za-
konczyt si¢ sukcesem Roberta.

JAK ROZGRYZC INTRYGE DARTOIS?

Dzigki wnikliwej obserwacji i rozmowom z ludzmi
Roberta mozna dociec nastepujacych faktéw:

» Diuk d'Artois juz od trzech lat zbroi sie, formujac
najnowocze$niejsza, armi¢ w Bretonii.

* Wielu spo$rdd jego podwradnych uwaza go za
wielkiego patriote, ktdry jako jedyny moze uratowad
chylaca si¢ ku upadkowi Bretonig.

* Diuk dysponuje mnéstwem pienigdzy nieznane-
go pochodzenia.

» Co miesiac, Robert wraz z d'Amstellem bywa w jed-
nej ze swych warowni - Fontenoy-Mareuil. Co miesiac
ginie tez bez wiesci pigciu wiesniakdéw z okolicznych
osad. W twierdzy mozna znalez¢ demonologiczne zna-
ki i pozostato$ci po mrocznych rytuatach, w czasie
ktérych sktadane sa krwawe ofiary, a na terenie calej
warowni wyczué¢ mozna czyja$ tajemnicza obecno$cé.
Dzieje si¢ tak bowiem D'Artois zawart bowiem pakt
z potgznym demonem, ktéry w zamian za comiesig¢cz-
ne ofiary obdarza go pienigdzmi i powodzeniem.
D'Amstelle’a posadzano kiedy$ o paranie si¢ demono-
logia, jednak z pomoca potg¢znego diuka zdotat sie
oczysci¢ z tych zarzutow.

Istnieje wiele grup, ktérym powierzono podobne za-
dania, jak bohaterom, a wszystkie nitki prowadza do
d'Amstelle’a. Tozsamos$é grupy wyznaczonej na zabdj-
cOw monarchy pozostaje jednak tajemnica.

ZAKONCZENIE

Celem przygody jest postawienie bohateréw przed
dylematem moralnym: czy uniemozliwi¢ zamach, ska-
zujac Bretoni¢ na powolny upadek pod rzadami nieu-
dacznika, czy oddaé berto w rece bezwzglednego, lecz
utalentowanego diuka d'Artois. Musisz u§wiadomi¢ gra-
czom, Mistrzu, ze od czyndéw ich bohaterdw beda za-
lezaty losy Bretonii. I beda to czyny, ktére kiedy$ po-
eci beda stawié¢ lub przeklinaé w swych pie$niach.



Przemystaw Szymczak

KSIESTWA GRANICZNE

Ksiestwa Graniczne to wciaz zmieniajacy sie rejon.
Trzeba by nastepnych dw6éch toméw, aby opisac je
wszystkie doktadnie, tak bardzo sa r6znorodne.

Z zapiskow tileariskiego podrozinika i kronikarza,
Marcella di Polleo

NAJDAWNIEJSZE
DZIEJE

Z PISM DAEIUSA DE SABLE,
HISTORYKA Z UNIWERSYTETU W ALTDORFIE

W czasach zamierzchtych, o ktérych z legend elfich
jedynie zna¢ nam, wybrzeza nad zatoka Aegos zamie-
szkiwat lud tajemniczy wielce, Mideanami si¢ zwacy.
Potgzny 6w nardd narodzit sig¢ dwa tysiace i osiemset
lat przed Sigmarem. Miasta ich ogromnymi bedac,
podziw budzity i strach. Panowanie ich, jednakoz,
skonczyto sig¢ nagle, kiejby bogowie gromem i btyska-
wicami cata owa nacje zniszczyli. Zniknat po nich §lad
wszelaki, po jednym tysiacu lat. A ziemie nadmorskie
znéw popadly w panowanie orkowych hord.

Zielonoskérzy, wspierani przez wyklgte moce cha-
osu zbyt zuchwatymi si¢ stali i napadaé coraz czesciej
na ludzkie siedziby poczeli. Takoz miasta w Lige Hel-
leniska potaczone zostaty. Najwazniejszymi z nich mie-
nity sig¢ Myrmideny, ktore istnieja po dzi§ dzien, oraz
Spartius. 1 z racja, bowiem byly to wielkie i bogate
miasta. Orkowie i gobliny srogie poniosty klegski z rak
wojownikéw ludzkich, a iS¢ dalej nie $miaty po zie-
mi, ktéra krwia ich wstretna sptyngta. Takoz i ciem-
noskdrzy ludzie z krdlestw Arabii niejeden raz najez-
dzali owe ziemie, gdy dobrymi im si¢ zdaty. Jednakoz
i oni zatrzymani zostali i wycofa¢ musieli si¢ w upo-
korzeniu i sromocie.

I byto to dobre.

W roku dwiedcie pigédziesiatym piatym przed Sig-
marem, na $wiat przyszedt Alesandr, syn Philusa. On
to Lige zjednoczyt, a utworzyt z niej jedno panstwo,
a miasta, ktore przeciw niemu stangty niszczyt. W tym
to czasie, ktoren pelnym cierpienia i wojen domowych
si¢ jawi, kiedy to $mier¢ na swym ko$cistym smoku
nader czesto go$cita na wybrzezach zatoki Aegos, zni-
szczona zostata §wiatynia Bostw Madrosdci. Wraz z nia
zgingty bezpowrotnie bezcenne sekrety i wiedza,
przez ludy starozytne ze znojem spisywana, a nie pa-
migtana juz przez zadne zywe ili magiczne istoty.

Jednakoz, nawet rozdarta przez owe niesnaski, Li-
ga potrafita stawi¢ opor orkowym hordom, ktére ru-
szyly na ziemie ludzi w onym czasie, Yatwa weszac
zdobycz.

W roku dwiescie trzydziestym przed narodzeniem
Sigmara, Alesandr stworzyt Imperium Hellenskie, a on

sam ruszyt na czele swych wojsk do Arabii, aby sta-
rozytne kroélestwa Het, Assurii, Kemet i Nippur pod
swe wtadanie przyjaé. Tam jednak od straszliwej za-
razy $mier¢ znalazt i tam ciato jego pogrzebane zosta-
Yo, a gréb ponoé po dzi§ dzien zapieczetowany w ka-
takumbach Kemet znajduje si¢. Po jego odejéciu,
Imperium Helleniskie jednoscia dalej by¢ nie mogto,
a podzielone zostato, wsrdod kiétni i krwi, pomiedzy
generatéw Alesandra.

W tysiac lat po Sigmarze ruszyli na potudnie, ze
swych domostw wygnani, szlachetni panowie breton-
scy, ktérzy to jakimi$ zkymi uczynkami nietaske na sig
$ciagneli. Oni to orzekli, ize Ksigstwa Graniczne na
ziemiach onych ustanowié¢ pragna.

W czasach okrutnych, gdy najazd arabski nastapit,

w roku tysiac siedemset trzynastym, w boju stoczo- {

nym pod Matorce, kilka zaledwie putkdédw wojsk

z Ksigstw klgske straszliwa zadato armii arabskiej, ta- )

kim sposobem zatrzymujac ichni marsz, na zgubg ca-
tego Starego Swiata.

W czasach tych mnozyty si¢ jeszcze w Ksiestwach
miasta arabskie, a wojny miedzy onymi, a krdlestwami,
w ktérych to rzady sprawowali Bretonczycy, krwaw-
sze byly i czestsze nizli dzisiaj, gdy jeden ksiaze na
ziemie innego napada. W czasach krucjat dopiero lu-
dzie o ciemnej skorze, wypedzeni z Ksiestw, opusci-
li te ziemie i powrdcili do potudniowych krain, skad
przybyli.

Wzmianke poczyni¢ nalezy, iz raz tylko prawdzi-
wie zjednoczyty si¢ z Bretonia Ksigstwa Graniczne,
a stato sie to w roku dwa tysiace czterysta i dwudzie-
stym, kiedy to bretonscy rycerze, wspomagani przez
wojska Ksigstw, odniedli $wietne zwycigstwo nad
orkowa armia, zgromadzona na brzegach Krwawej
Rzeki. Pamigtny to byt dzien i czczony jest w Ksig-
stwach do dzisiaj.

CODZIENNOSC
KSIESTW

FRAGMENT TRAKTATU STEPHANA MEISCHARFENDHERGA,
WYKFADOWCY NAUK POLITYCZNYCH
NA UNIWERSYTECIE W ALTDORFIE

Trudno pojaé, jak mozna odnalez¢ si¢ w tak niepew-
nej sytuacji politycznej, jaka panuje na terenie Ksiestw
Granicznych. Cho¢ wydaje si¢ to niewiarygodne, zda-
rza sie, iz ludzie nie wiedza tam, pod czyim panowa-
niem zyja. Bywatem juz w miejscach, gdzie zotnierze
dwéch réznych ksiazat pojawiali sie, aby zebraé na-
lezne dobra, przy czym kazdy z wtadcédw roécit sobie
prawa do jednej ziemi. Granice panstw sa ptynne. Wie-
le byto przypadkdw, gdy ktéry$S z ambitnych barondow
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wszczynat rebelig, aby w rezultacie uzyskaé¢ wtasne
ksigstwo. Tak, owszem, niektdre z krain szczyca sig
dtugotrwala tradycja, sa niemal tak dobrze zorganizo-
wane, jak panstwa w cywilizowanym $wiecie. Silne,
trwate. Ale nie ma ich wiele. Na granicach tych ziem
mate ksigstewka rodza si¢ i upadaja, ich wtadcy pro-

wadza wciaz nieustanna wojng, czy to przy pomocy
{ sity, czy tez intryg. Anarchia.

A jednak, pomimo wewngtrznego chaosu, pomimo
ciagtych wojen domowych i walk, Ksigstwa Granicz-
ne stale opieraja si¢ najazdom orkéw, walcza z nieprzy-
jaznymi zywiotami i zdobywaja nowe tereny, a ponad-
to nadzwyczaj solidarnie przeciwstawiaja si¢ wszelkim
prébom jakiejkolwiek ingerencji innych mocarstw.

Dziwne krainy, zaiste.

LIST ZNALEZIONY PRZY CIELE
NIEZNANEGO PODRCZNEGO, ZAMORDOWANEGO
PRZEZ BANDYTOW NA TRAKTACIE BIEGNACYM
OD PRZELECZY CZARNEGO OGNIA

Drogi Ojcze...

Ludzie naszego wroga nie okazali wiele uporu
w Sciganiu mnie. Poprzestali na zastawieniu zasadz-
ki, ktorej na szczescie udato mi sie unikngé. Wszy-
stkie dokumenty, ktore sciggnety na nas wszelkie
nieszczescia uniostem ze sobq. Bedq naszq broniq
w walce z tym, ktory nas skrzywdzit tak dotkliwie,
ktory zdradzit nasze ideaty i wydat nas wtadzom.

Spiesze zawiadomicé Cie, i7 dotartem do obszaru
Ksiestw Granicznych. Jestem caty i zdrowy. Wielu
Jest tutaj takich, jak ja, a szpony naszego wroga nie

siegajq tak daleko. Moge wreszcie zdjgé z gltowy
ciezki kaptur i odetchnqcé petnq piersiq. Jestem
wreszcie bezpieczny.

OPOWIESC MIESZKANCA WIOSKI
ZNISZCZONEJ PRZEZ ORKOW

Zostawili$my daleko za soba wojn¢ domowa i przy-
wedrowalismy, poprzez gory, az tutaj, do Ksigstw Gra-
nicznych. W sze$¢ wozow zaledwie. Osiem rodzin.
Ziemia byta niegoscinna, nieurodzajna i kamienista.
Jednak nie mieliSmy juz sit, aby dalej uciekaé. Zosta-
liSmy tutaj.

Plony byly mate. Wiele pracy musieliSmy wtozy¢
w uprawg roli. Przez pierwszy rok gtodowaliSmy. La-
to byto chtodne i deszczowe. Na druga zime zostata
nas tylko potowa. Znow cierpieliSmy z braku pozy-
wienia. Trzeci rok byt lepszy. Udato nam si¢ zyskaé
tyle, aby$my sami si¢ wyzywili. To wystarczyto w zu-
petnosci. Komu moglibySmy sprzeda¢ nadwyzke?
W okolicy nie byto zadnej innej osady, a do najbliz-
szego miasta wedrowato si¢ dwa tygodnie.

Czwartego lata zaraza wybita bydto. Niewiele sig
uchowato. Zwierzeta w lasach takze pokazywaty si¢
rzadziej. Ale zbudowaliSmy wreszcie palisad¢ wokot
osady. Nie chcieliSmy teraz opuszczaé tego miejsca.
Niezaleznie od tego, jak miato by¢. MieliSmy juz do$é
wedréwek

Innych ludzi widzieli$my rzadko. Czasem pojawia-
li si¢ wedrowcy. Zbrojni, pielgrzymi, uciekinierzy, jak
my. Niektorzy, cho¢ byto ich zaledwie kilku przez te
pi¢¢ lat, osiedlito si¢ tutaj.



Piaty rok... Piaty rok byt dobry. Obfite plony, do-
bra pogoda. A potem na odlegtych wzgdrzach pod-
niosta si¢ chmura pytu. Nadciagngta orkowa armia.

Teraz stoje sam, a czarna ziemia pod moimi stopa-
mi jeszcze dymi. Wokot... nie chce patrzeé na to, co
jest wokdt. W powietrzu unosi si¢ gryzgcy dym, ale
to nie od niego leca mi po policzkach tzy.

Stoje samotny, posrdd tego, co kiedy$ byto moim
domem. Patrz¢ w niebo i mysle, jak bardzo okrutni
sa bogowie.

Bo pozwolili mi przezy¢...

ZE WSPOMNIEN PODROZNIKA
JOHANNESA PLANCKA

Wedruja przez cate swoje zycie. Wszedzie, gdzie sig
pojawia, wzbudzaja ciekawos$¢, ale i strach. Dziwny,
kolorowy lud, ktérego jedynym domem sa wozy, to-
czace si¢ po drogach Ksiestw Granicznych. W kazdym
ich taborze jest przynajmniej jeden wedrowny mag:
iluzjonista, wrdzbita znajacy przyszto$é. Krazy na ich
temat wiele legend. Jedli choé jedna dziesiata jest
prawda, sa naprawde niezwykli.

Nigdy nie zdradzaja swoich prawdziwych celow.
Czasem niespodziewanie przyjma podréznika, jak
cztonka rodziny, ugoszcza, pomoga. Czasem, prze-
ciwnie, ignoruja catkowicie wszelkie prosby, czy po-
grozki.

W Panstwach Ligi Helleniskiej mowi si¢, ze to po-
tomkowie zaginionej, mideanskiej cywilizacji. W in-
nych regionach ludzie widza w nich cudownych
uzdrowicieli, nekromantdow, stugi zywiotdw, ucieki-
nierow, grupy cyrkowe, bandytow.

Kto wie, co jest prawda?

SEUDZY
CHAOSU

ZAPISKI RUDIGERA EINHARALTA,
LOWCY CZAROWNIC
Mozna byto spodziewac si¢, w Ksigstwach Granicz-
nych wielu czcicieli Chaosu, nieprawdaz? Jednak nie.
Trudno powiedzieé, jaka jest tego przyczyna. Moze
ciagte niebezpieczenstwa, na jakie wystawia miesz-
kancéw sama kraina, wystarczaja do zaspokojenia za-
dzy sensacji, ktéra czesto ciagnie innych mieszkancéw
Starego Swiata w strong zakazanych kultéw? Moze za-
grozenie ze strony zaréwno orkéw i goblindw, jak
i Bretoni, czy Imperium starajacych sie o zdobycie
kontroli nad tymi krainami sprawia, ze ludno$¢ trzy-
ma si¢ razem tak kurczowo, rozumiejac, ze kazdy roz-
Yam wewnatrz moze spowodowad katastrofe?
Inaczej jest wsrdd warstwy rzadzacej, na ktéra skta-
daja sie zardwno potomkowie wielkich rodéw spra-
wujacych wtadze od bardzo dawna, jak i wszelkiego
rodzaju uciekinierzy, wydziedziczeni szlachcice, na-
wet byli najemnicy lub bogaci kupcy. Migdzy nimi to-
czy si¢ nieustanna wojna o granice, o ziemi¢, o przy-
wileje i bogactwa. Typowe, prawda?

NIEUMARLI

OPOWIESC WAMPIRZEGO KSIECIA,
EMILIANA NABHIOS DI CUCHALLAINA _

Jestem istota nocy. Jestem wampirem. Ksiestwa Gra-|{
niczne sa domem dla wielu z nas. Nawet niektorzy
tutejsi wtadcy zywia sie krwia swych poddanych.
W lasach zyja dzikie bestie, nasi zdziczali kuzyni,
ktérych niszczymy, gdy tylko mamy ku temu okazje.

Mieszkaja, tu uciekinierzy z Sylvanii, ktérzy przegra-
li swoje prywatne wojny, lub zostali zniszczeni przez
intrygi i ci, ktérzy tutaj pozostali jeszcze w czasach,
gdy najstarsi z nas podazali z Nagashem dowodzac
jego armiami. Kazdy moze znalez¢ tu dla siebie miej-
sce. Ludzie zbyt zajeci sa wtasnymi problemami, by
jeszcze walczy¢ z nami.

Myli sie jednak ten, ktory sadzi, ze uciekajac tu po-
zostawi za soba wszelkie wampirze wojny i wasnie.
One odradzaja sie, przybieraja czasem nowy ksztatt,
jednak pozostaja ta sama, zacieta, bezlitosna walka.

Tak byto zawsze. Ale tutaj dotaczyli si¢ nowi gra- f{

cze. Wampiry z potudnia. Potezne istoty, ktérych nie §

potrafimy zrozumie¢ i ktérych obawiamy sig.
Jaki moze by¢ ich cel? Czemu nas atakuja?

Moze kiedy$ zdotamy odpowiedzieé na te pytania. .

Najpierw jednak musimy przezy¢.

POSZCZEGOLNE
KSIESTWA

ARNALOS. LAKORAS.
THESSOS. VARDANOS

Wyraznie wida¢ tu duze wplywy bretonskie i tile-
anskie, mimo nazw wywodzacych si¢ prawdopodob- }
nie (...) ze starozytnych tradycji tego regionu.

(...) Zagrozenie ze strony orkowych hord jest tu
praktycznie niewielkie, jako, Zze pomiedzy zielono-
skorymi, a ksiestwami stoi potega ligi Hellenskiej i po-
Yaczonych krolestw Waldovii i Molachii".

Z zapiskow tileariskiego podroinika i kronikarza,
Maicella di Polleo

OPOWIESC ARMANDA DE VALENCOURT,
SYNA KSIECIA GERARDA JULIENA DE VALENCOURT

My szlachetny przodek byt jednym z uczestnikow
wyprawy barona Tybalta du Bois de Balzac. Pragnie-
niem me¢znych tych rycerzy byto dotaczenie do armii,
ktéra ruszyta rok wczedniej na krucjatg przeciw Ara-
bii. Zanim jednak dotarli do niej, boje zakonczyty sie,
a suttan, wcielenie wszelkiego zta, zostal obalony.
Dzielni rycerze dowiedzieli sie o tym od krasnoludéw
z twierdzy-portu Barak Varr.

Niektérym nie w smak byto powraca¢ do doméw
nie wykazawszy si¢ w boju, ani nie zyskawszy tupdéw.
Zebrali swych ludzi, objeli w posiadanie nie nalezace
do nikogo tereny. Powstato tak wiele matych panste-
wek, wzorujacych sie¢ na ustroju bretonskim, a rycerze




stali si¢ ksiazetami, wtadajacymi swoimi niewielkimi
domenami.

Niektorzy zakosztowawszy wtadzy, zapragneli po-
sunaé¢ sie dalej. Odmowili uznania zwierzchnictwa
kréla Bretonii. Inni, a wéréd nich i méj przodek, co
moéwie z duma, pozostali wierni temu, komu wiernosé

przysiggali.

: Granice ksigstw nie byly wtedy doktadnie ustalo-
{ ne. Dtugo trwaly walki o poszczegdlne ziemie. Do
dnia dzisiejszego niewiele z owych ksigstw utrzyma-
Yo si¢ w takimi, jakie byly na poczatku. Zmiany wtad-
céw, bunty, kleski w licznych wojnach z sasiadami czy
tez goblinoidami, rozwijajacy si¢ handel, kleski zywio-
Yowe - to wszystko wycisneto swoje pietno. Dzi$ zad-
% ne z owych panstewek nie jest juz bretonska kolo-
4 nia, jak to miato by¢ na poczatku. Staty sig one
1 Ksigstwami Granicznymi. Jednymi z wielu.

SEOWA KHADARAZA BOMNIKSONA,
KRASNOLUDZKIEGO KUPCA

Ludzi mozna tolerowad, jesli jest to konieczne. Cza-
| sem sa przydatni.

Handluje z nimi. Cho¢ potrzeba do tego wyjatko-
{ wej cierpliwo$ci. Pochodze z Miedzianej Géry, jak to
{ oni po barbarzynsku nazwali Karak Izor. Ale dobrze,
1 to moge im wybaczyé. Jednak wpadam w zto$é, gdy
} ktérag z tych chudych pokrak $mie kwestionowaé
jako$¢ naszych wyrobow. Nie pozwdlcie, bogowie,
nikomu znalez¢ sie wtedy w skdrze takiego czlowie-
ka. Czy oni nie rozumieja, ze krasnoludy nie popet-
niaja pomytek, gdy chodzi o metal? Ci ludzie patrza
na wszystko, jak na swoje niedoskonate i nietrwale
dzieta!

Jednak... Handel to handel, niezaleznie od tego, jak
si¢ to komu podoba. Cho¢, na ma biata brodeg, po sto-
kroé¢ wole przeprawiaé sie niebezpiecznymi $ciezka-
mi w gérach i zawozi¢ towary do Karak Hirn, gdzie
w wydrazonych jaskiniach $piewa goérski wiatr. Tam
jednak nie otrzymam morskich stworzen i peret przy-
wozonych rzeka z Ligii Helenskiej, ani zboza ze sto-
necznych réwnin, ani tez pszczelego miodu z laséw.

Ach, w Arnalos wyrabiaja wspaniaty miéd... Dla nie-
go warto tu przyjezdzaé. Nawet jeSli trzeba przeby-
4 wa¢ wsréd tych hatasliwych imitacji elfow.

KASOS

Wiecznie rywalizujace z Liga Helleniska na morzu,
czy to w handlu, czy w wojnach. Styszy sie poglo-
ski o jego powiazaniach z piratami z nadbrzeznych
wysepek. Nikt jednak nie potrafi powiedzieé¢ nic na
pewno.

Z zapiskow tileariskiego podroinika i kronikarza,

Marcella di Polleo

BIADOLENIE KUPCA
AMAHRADA IBN KHAUB AL-MAHDAMADA
Mgj statek! M¢j piekny statek! Stracony!
Czarna Zatoka zaiste jest koloru nocy, lecz nie od
jej gtebokich wdd, ale od zta, jakie na niej sie czai. Pi-
raci, oby ich oczy nigdy nie ujrzaty $wiatta, napadli

na nas niedaleko portu w ktéorym cumowaliSmy i ta-
dowali$my towary. Przeklety niech bedzie ich rodzaj,
az po dziewiate pokolenie dziewiatego pokolenia! Ich
szybkie statki dogonity nas bez trudu. Dwa, byty je-
dynie dwa! A my nie mogliSmy nic poradzi¢. Harpu-
ny rozdarty nasz poktad, i nie zdazyliSmy odciaé¢ wszy-
stkich lin, nim one uderzyty w nas dziobami okutymi
stala. Wtedy wtasnie méj pigkny El Akhaz, mdj drugi
statek, zaczat tonaé. Wtedy jednak nawet nie spojrza-
tem na niego, bo ci przeklegci rozbdjnicy, oby ich cia-
ta zgnity na dnie najgtebszego morza, juz przerzucili
pomosty i wdrapywali si¢ na nasz poktad.

Spieszyli si¢. Tylko dlatego wciaz jeszcze zyjemy.
Chcieli zaatakowaé i zniknaé, najszybciej, jak sie da.
Zdazyli jednak zabraé¢ wigkszo$¢ tadunku. Moje jedwa-
bie, piekne jedwabie, delikatne, jak motyle skrzydta!

Piraci! Przeklenstwo na nich, po wieczne czasy!

OPOWIESC PIRATA ICHIRONA TAKASOSA

Czarna Zatoka pelna jest skalistych, nieoznaczonych
na mapach wysepek. Czasem sa zbyt mate, aby ukryé
za nimi okret. Lecz nie zawsze.

Czegsto musimy walczyé z innymi piratami o te
skrawki skat posrod wzburzonych fal. Jednak nie ma-
my wyboru. One sa naszym jedynym domem.

Jeste$my piratami, lub wygnancami. Czasem takze
mieszkancami jakiej$ zniszczonej nadmorskiej osady,
ktérzy nie maja gdzie zyé. Dla wielu z nas napada-
nie na kupcow to jedyny sposdb na przetrwanie.

Jest nas wielu. Czasem taczymy si¢ z innymi gru-
pami, a wtedy nasze statki tworza flote, ktora mogta-
by stawi¢ czoto nawet krasnoludzkim okrg¢tom.

Niektorzy z nas powiadaja, ze gdyby wszyscy pi-
raci z zatoki zjednoczyli sie, bylibySmy w stanie za-
grozi¢ istniejacym na wybrzezach krajom. A nie sa
to kraje stabe. My jednak walczymy miedzy soba,
kazdy dla siebie. O tup, o teren, o wyspy, o statki.
O zycie.

LIGA HELLENSKA
Cho¢ jest jedynie cieniem niegdysiejszego impe-
rium, nadal utrzymuje pozycje jednego z najpotezniej-
szych ksiestw w tym rejonie.
Na wzor swych przodkéw, mieszkaincy wprowadzi-
li tam ustréj polityczny opierajacy sie nie na wladzy
monarszej, a raczej na decyzjach poprzez gtos przed-
stawicieli ludu. Zdumiewajace, iz przy wiecznych spo-
rach poszczegdélnych miast wciaz udaje im sie utrzy-
mac¢ owo panstwo w calosci.
Z zapiskow tileariskiego podroinika i kronikarza,
Marcella di Polleo

DEMIRIOS NEFEDES,
MIESZKANIEC MYRMIDEN

Chcecie ustysze¢ o Myrmidos? Mam duzo do opo-
wiedzenia. SiadZzcie wygodnie, to bedzie diugi wie-
czor. 1 zaméwcie amfore dobrego wina. Albo dwie,
lepiej dwie!

Byliscie juz tu kiedy$? Nie? Wigc to miasto musi
wam si¢ wydawaé niezwykte. Kompleks Swiatynny



Myrmidii, amfiteatr, port, i stynna droga trzystu kolumn.
W samym mieécie takze mozecie wiele zobaczyé. Sa
tam miejsca, o ktdrych nie ustyszycie od nikogo. In-
ni nie wiedza o nich, albo boja si¢ méwié. Cate mia-
sto zbudowane jest na pozostatosciach budowli, ktére
byty tu duzo wcze$niej. Chociazby wieza... Jak to
ktéra wieza?

Na wysepce, przy wejsciu do zatoki Aegos stoi la-
tarnia morska. Tak, tak, ta stynna latarnia morska
z Myrmiden. Powiadaja, ze byta to kiedys siedziba po-
teznego maga. Dawno temu, gdy jeszcze byto to mia-
sto Mideanczykéw. Podobno sa tam zamurowane
drzwi, ktérych nikt do dzis$ nie miat odwagi otworzy¢.
C6z moze si¢ za nimi kry¢? Jakie skarby, lub jakie
okropnosci? Kto wie?

To nie jest jedyna pozostato$¢ po starym ludzie.
Z pewnoScia znajduje si¢ tu wiele cennych przedmio-
téw. Wyroby starych mistrzow krasnoludzkich, mide-
anskich rzemie$lnikow, moze nawet elfich artystéw.
Jesli dostaniecie si¢ do podziemnych pomieszczen, do
korytarzy w starych fundamentach - by¢ moze znaj-
dziecie to i owo. Nie sadzcie jednak, ze jest to bez-
pieczne. Co moze si¢ zdarzy¢? Wiele, wierzcie mi. Tu-
taj moze zdarzy¢ si¢ wszystko. To najbardziej
niezwykte miasto, w jakim kiedykolwiek bedziecie.

HELLENSKA LEGENDA
Podczas oblezenia Barak Varr, armia orkdw opano-
wata cate prawie pdtnocne wybrzeze Czarnej Zatoki.
Wkrétce tez zagrozita lezacemu na cyplu miastu Myr-
miden. Miasto zmobilizowato wojska i wydato zielo-
noskérym bitwe. Jednak zakonczyta sig¢ ona klgska
ludzkiej armii. Positki wyptywaty dopiero statkami na

zatoke Aegos, a oddziaty z Thessos nie dotarty jeszcze
do gér. Wydawato si¢, ze Myrmideny stana si¢ tupem
orkowych hord. Mieszkancy uciekali z miasta przez
morze, niektdérzy na pospiesznie skonstruowanych tra-
twach. Bezcenne zabytki i budowle skazane zostaty
na zagtade.

Na drodze nieprzyjaciela stangty jedynie oddziaty
Leomidiosa. Trzystu wojownikow stawito czota tysiac-
om orkéw w wawozie, w najwezszym punkcie cypla.
Krasnoludy utrzymuja, ze byto tam réwniez stu zabgj-
cow trolli, ktérzy zza Gor Apuccini zdazali do Barak
Varr, aby wzia¢ udzial w walkach.

Bitwa trwata siedem dni. Armia orkdéw zostata po-
wstrzymana na tyle dtugo, aby statki z miast na p6t-
nocy zdazylty przyby¢ i rozgromié sity goblinoidéw.
Jednak wszyscy bohaterscy obroncy polegli.

Leomidios umart ostatni. Kleczat, opierajac sie na
utamanym drzewcu swojej widczni i obserwowat zbli-
Zajaca si¢ odsiecz oraz bezwtadna ucieczke wrogdéw
przez pole zastane orkowym $cierwem.

W wawozie, wiele lat pdzniej, wybudowano po-
mnik Leomidiosa. Przedstawia go stojacego w tryum-
falnej pozie, opierajacego noge na lezacym orku
i wznoszacego krétki miecz. Na marmurowym coko-
le, wyryto napis: ,,Wedrowcze, powiedz $wiatu, iz za-
wsze bedziemy trwaé w jego obronie”.

Droga do wawozu prowadzi pomigedzy dwoma rze- §

dami kolumn. Kolumn jest doktadnie trzysta.

WSPOMNIENIA EMILII TAVAREZ,
NAWIGATORKI Z ESTALII

Port widaé juz z daleka. Lecz wtedy, gdy widzisz
jedynie biel zagli i czernn ladu na horyzoncie, nie zda-
jesz sobie sprawy z tego, jak to wszystko naprawde
wyglada.

Najpierw mijasz wielka latarni¢ morska, na szczy-
cie ktérej wiecznie ptonie ogien wskazujac zeglarzom
droge w nocy i podczas niepogody. Jest ogromna,
wznosi si¢ wysoko, ponad masztami, jak kamienny
olbrzym.

Lecz nie masz wiele czasu na przygladanie si¢. Za-
raz mijasz groble, na ktérej stoja wiezyczki dla stra-
7y, skad obserwuja ci¢ czujne oczy spod brazowych
hetméw ozdobionych czerwonymi pidéropuszami.

Potem wptywasz do portu. Dziesiatki masztéw, bia-
te zagle, mate todzie ptywajace we wszystkie strony.
Wyglada to jak miasto na wodzie. Razem z catym je-
go gwarem, rozmowami, krzykami, §miechem. I wszg¢-
dzie, gdzie tylko spojrzysz, stoi jakis$ helleniski statek.
Tak, ich legendarna flota jest ogromna. Morska potg-
ga. Mysle, ze gdyby wszystkie ich statki wyptynety na
morze, woda wygladataby jak taka wiosna, petna bia-
tych kwiatow - zagli. Sadzg, ze to wtasnie dzigki tak
wielkiej flocie port wyglada w ten sposéb. Otwarty, 4
bez wielkich muréw, jakimi otoczone sa inne
nadmorskie miasta, bez bramy wejéciowej, jak w Ba-
rak Varr. Mieszkancu czuja sie bezpieczni. Uwazaja sie
za panéw morz.

Gdy wptywasz do tego portu, patrzysz na caty je-
go splendor, myslisz sobie, ze zapewne si¢ nie myla.




OPOWIESC PETRU DIMNOSA,
NAJEMINIKA 1 PRZEMYINIKA

To byt dobry dzien. ZnalezliSmy nowe napisy na
$cianie, moze Karakos co$ z tego odczyta. Moze zno-
iwu nie. Tak, czy inaczej nasza cze$¢ roboty juz odwa-
lona. Reszta nalezy do czarownika. Moge wreszcie
spokojnie sie potozy¢ i przespaé. Mam ze dwie go-
/ dziny luzu, zanim przyjdzie moja kolej na pelnienie
{ warty.

Zreszta, nawet jesli Karakos nie odnajdzie zadnych

nowych zakleé, czy czego on tam potrzebuje - i tak
si¢ niezle obtowimy. Znalezli$§my kilka figurek z mar-
muru, jedna amfore, jeszcze cata. Prawie. Amfory wta-
$ciwie byty dwie, ale ta druga upadta Nikolaszowi
% i rozbita sig¢ w drobny mak. Niewielka strata.
4 Mam tylko nadzieje, ze uda nam sig to bezpiecz-
} nie przemyci¢ do miasta. Ludzie nie lubia, gdy grze-
bie sig w niektorych ruinach. Zwtaszcza w tych $wia-
tyniach w gérach. Moéwia, ze gdzie$ tu wykuty byt
{ ogromny labirynt, zaprojektowany przez jakiego$ kra-
snoluda, nie pamigtam juz jak miat na imi¢. W kaz-
| dym razie podobno wieziono tam ludzi przeznaczo-
¢ nych na ofiare dla béstw Chaosu.

Cywilizacja mideanska upadta dawno temu, ale

~ Istrach pozostat. Mideanczycy znikneli nagle. Podob-

tno czcili mroczne potegi, a bogowie pokarali ich
1} za to zsylajac kataklizm. Moze i to prawda, kto wie?
Wiele z figurek, jakie znajdujemy ma ludzkie ciato
i gtowy bykdéw. Jak minotaury, stworzenia Chaosu.

Mnie to nie obchodzi. Nie wierze w klatwy i gniew
bogdéw. Wierze w magie Karakosa. A on moéwi, ze
w ruinach mozna znalez¢ zaginione artefakty i zapo-
mniana wiedze Mideanczykéw. Pomagamy mu szu-
ka¢ i chronimy go, gdy spedza cate dnie prébujac od-
czytaé teksty zapisane dziwnym, starozytnym pismem.
On nam za to ptaci. Proste? Dodatkowo sprzedaje-
my to, co uda nam sie wykopa¢ z ruin i co moze mieé
jakas wartosé.

Niebezpieczne, moze. Ale optaca sie. Na pewno bar-
dziej niz towienie ryb, lub zaciagnigcie si¢ do wojska.

WYPOWIEDZ SIMONA TWJINGHASTA,
ARCHEOLOGA

I ty sie pytasz, dlaczego wynajmuje trzech wojow-
nikdw? Zamierzated udac si¢ tam bez ochrony?! Na bo-
| g6w, chlopcze, czy$ postradat wszystkie zmysty?

Nie jestesmy jakimi$ gnijacymi nad manuskryptach
uczonymi! Jeste§my archeologami! Czy mam ci przy-
pomnie¢é los wszystkich tych, ktérych zgubity poszu-
kiwania pozostato$ci po Mideanczykach? Ot, chociaz-
by Scheydt. Stary dobry Scheydt, opetany przez duchy
w podziemiach $wiatyni w gérach. A moze zapomnia-
te$ juz widoku ciata mtodego pomocnika Niclosa
.. Z Mittenbergu? Wtedy, gdy wyciagneli je z wilczego
1 dotu najezonego stalowymi kolcami? Rivera, Emilio
| Flaminei, von der Veller. Oraz wszyscy ci, ktérzy
probowali dotrzeé do zatopionej wyspy, lezacej rzeko-
mo na potudnie od Myrmiden, a ktorych statki znikng-
ty w odmetach Czarnej Zatoki. Jak wszystkie inne, kto-
re tamtedy przeptywaja. Nie wspominajac juz o calej

karawanie krasnoluda Lariego Kroffta, zaatakowanej
przez gobliny. Albo Dianie le Jounnes, uprowadzo-
nej przez rzezimieszkéw. Biedna dziewczyna...

Czy mam wymieniaé dalej? Putapki, budowle zbyt
stare, aby utrzymac sie w catosci, gdy bedziemy w $rod-
ku, straznicy starych tajemnic - duchy, demony, ozy-
wiency - skad wiesz, czego mozesz si¢ spodziewad?
Cywilizacja mideaniska byta wysoko rozwinigta, nigdy
nie mozemy by¢ pewni co znajdziemy w ruinach ich
$wiatyn. Albo co znajdzie nas. Do tego wszystkiego do-
daj jeszcze wszelkiej masci bandytéw, najemnych zot-
nierzy, tutajacych si¢ bez pracy i pieniedzy, dzikie be-
stie, orki, gobliny, straz miejska...

Chtopcze, moéwig ci, powinienes si¢ raczej martwic,
ze pienigdzy starczyto nam na wynajecie tylko trzech!

OPOWIESC SARISHY MILIKHANI,
WEDROWNEJ WROZBITKI

Spartius. Dumne miasto, dom wtadcdédw, siedziba
niezwycigzonych.

Spartius zostato zatozone przez Arkalaidesa Starsze-
go, kaptana Solkana. On tez spisat prawa, ktére po-
dyktowal mu sam Solkan. Prawa te byty podstawa eg-
zystencji miasta-panstwa Spartius przez cate wieki.
Uczynity je silnym. Panujace kasty wojownikow i ka-
ptanéw szybko wzniosty Spartius na sam szczyt.

Do czaséw Alesandra z Achaes, syna Philusa. Gdy
ten mtody zwycigzca w roku 239 przed Sigmarem sig-
gnat po wtadze, Myrmideny poddaty sie szybko. Spar-
tius nie ustapito. Az do konca.

Zostato zniszczone doszczetnie. Miejsce, w ktérym
si¢ znajdowato, na wzgdrzach Miros, jest dzi§ wylu-
dnione. Duchy zabitych wciaz nawiedzaja ruiny, prze-
klinajac imi¢ Alesandra, zte i gtodne zemsty. Niewie-
Iu ma odwage si¢ tam zapusci¢, choé¢ o skarbach
zagrzebanych pod ruinami wiele si¢ opowiada.

Ci, ktérzy tam wyrusza, przezywaja ostatnia bitwe,
klgske miasta i jego zniszczenie wraz z blakajacymi
sie duszami. Jesdli w ogdle wracaja, nie sa juz tacy sa-
mi. Nigdy.

Istnieje stara opowie$¢ o elfim lordzie i krasnoludz-
kim zabdjcy gigantéow, ktérzy razem wyruszyli, aby
pokona¢ wielkiego ztotego smoka. To stara historia,
z czasOw, gdy jeszcze te dwie rasy zyly ze soba
W przyjazni.

Elf i krasnolud po pokonaniu wielu niebezpie-
czenstw dotarli na wyspe, gdzie mieszkat smok. Trzy
dni i trzy noce trwata walka, lecz wreszcie straszny
przeciwnik zginat, gdy obydwaj przyjaciele rownocze-
$nie uderzyli w jego serce.

Skéra zabitego zwierzecia zostata zabrana na sta-
tek, a dwdjka wojownikow rozpoczeta podréz do do-
mu. Jednak na sasiedniej wyspie smok z gromrilu
ustyszat ryk ginacego ztotego smoka. Ruszyt ze swe-
go legowiska, aby pom$ci¢ $Smieré brata. Przywotat
swa, siostre, srebrna smoczyce, a ta nadleciawszy nad
statek poczeta dmuchaé w zagiel, spychajac przyja-
ciét ku ladowi.



Elf, ktory byt doskonatym zeglarzem, zdotat omi-
naé ostre jak sztylety, czarne skaty nadbrzezne i scho-
wacé statek w grocie wyztobionej w stromym Klifie.

Ledwo jednak krasnolud, ktéry ponad wszystko nie-
nawidzit mysli o §mierci na morzu, odetchnat z ulga
pojawit si¢ smok z gromrilu i poteznym uderzeniem
ogona zawalit wejécie do groty. Statek, wraz ze skora
ztotego smoka i dwoma odwaznymi podréznikami zo-
stal na zawsze pogrzebany we wnetrzu ziemi.

Powiadaja, ze stoi tam do dzi$, ukryty gdzies na wy-
brzezu Czarnej Zatoki, a duchy elfiego lorda i krasno-
ludzkiego zabdjcy gigantéw strzega swojego skarbu.

Z ,,Legend i przypowiesci"”
nieznanego autom

MOLACHIA. WALDOVIA

Ksiaze Waldemar ni, ktéry panuje nad tymi dwo-
ma ksiestwami, jest wladca okrutnym i bezwzgled-
nym. Dzieki temu obydwa kraje naleza do najbardziej
stabilnych i najspokojniejszych w tym rejonie $wiata.

Jednak cena za to jest terror i strach".
Z zapiskow tileariskiego podrozinika i kronikarza,
Marcella di Polleo

MAJACZENIA NICOLO COLGIONNIEGO,
PACJENTA HOSPICJUM W MONTWIGLIO, BY1EGO ZYODZIEJA

Nigdy. Nigdy wigcej!

Gdyby$my wiedzieli, nie kradliby§my figurki, cho¢-
by nawet byta z czystego ztota. Choéby stata na $rod-
ku rynku.

Powiadaja, ze w niektérych miastach naprawde
przy studniach stoja ztote wiadra. Aby pokazaé, ze nikt
tu niczego nie ukradnie. Nigdy w to nie wierzytem.
Teraz wiem juz, ze to bytoby mozliwe. Naprawde mo-
ze tak by¢.

My ukradli$§my tylko rzezbe z jednej ze $wiatyn. Ma-
ta, nic nie znaczaca rzezbe.

Z*apali nas. Nie wszystkich. Dwéch. Ja i Heike ucie-
kliSmy. Zgubili§my figurkg. Ale zostaliSmy w mieScie.
Byli$my glupcami, majac nadziej¢, na to, ze zdotamy
uratowac przyjaciét. To byt chyba nasz biad...

Poszli$my na plac kazni, ukryliémy sie na dachu jed-
nej z kamienic, przerazeni, ze kto§ moze nas rozpozna¢

i schwytaé. Zaczeto sie. Wprowadzili Albrechta. Byt
najmtodszy z nas. A oni... oni...

Egzekucja trwata dwie godziny. Chcieli§my odejs¢,
ale nie mogliSmy. Nie mogliémy po prostu odwrocié
sie i zostawi¢ go tam. Patrzyliémy przerazeni.

Czego$ takiego sig nie robi za zwykta kradziez!

Nastepnego dnia na murach pojawita si¢ tez gto-
wa drugiego z naszych towarzyszy, Mikhaela. Heike
gdzie$ zniknat. Nie wiem, co si¢ z nim stato. Po pro-
stu odszedt, nie mowiac nic. Moze go ztapali? Moze
uciekt?

Ja tez teraz uciekam. Jak najdalej od tego miejsca,
jak najdalej od Waldovii. Nie wréce tam juz. Nigdy.
Za bardzo si¢ boje.

OPOWIESC TERESY SAMULL, UCIEKINIERKI Z, BRASOVA

Nie wychodZcie na ulice Brasova noca. Ani wie-
czorem. Najlepiej w ogdle nie pojawiajcie si¢ w tym
miescie. Wiem co mowig. Tam si¢ urodzitam. Stam-
tad uciektam.

Odkad pamietam ulice byty miejscem ciagtych po-
tyczek. Pole bitwy, na ktdrym kto$ przez przypadek
wybudowat kamienice. Czasem, gdy budzg si¢ w no-
¢y, podswiadomie oczekuje jakiego$ krzyku, ktére tak
czesto sie tam rozlegaty za oknami. Krzyki, szczek bro-
ni. Ale najgorszym chyba wspomnieniem byt sam wi-

dok ulicy. Pustej ulicy, ztowieszczo cichej. I kamie- §

nic o doktadnie zamknigtych okiennicach.

Uosobienie anarchii, prawo wymierzane przez stal
i pigs¢. Ani straz miejska, ani mozni nie potrafili so-
bie z tym poradzi¢. Dopiero ksiaze znalazt sposdb.
Sprowadzit najemnikow.

Ktdrego$ poranka oddziaty wlaty sie przez brame.
Zolnierze zajeli wieksze budynki w centrum, zacho-
wujac sie, jakby przybyli na wojne. Nastepnego dnia
rozpoczgly sie starcia.

W Brasovie, gdzie nie dziataty zadne zorganizowa-
ne sity przestepcze, oddziaty najemnikdw odnosity
Zwyciestwo za zwyciestwem, nie napotykajac praw-
dziwego oporu. Wkrétce opanowali ulice. Ciata, zma-
sakrowane po egzekucjach, ozdobity wysokie mury
miasta.

Niewiele si¢ zmienito. Nadal zautki sa tak samo nie-
bezpieczne, jak byly, nadal w cieniu czai si¢ $§mier¢.
Zadana przez skrytobdjce, lub pijanego zotdaka. Naje-
mnicy wiedza, ze sa bezkarni i wykorzystuja to. Ksia-
7¢ nie zamierza zrezygnowac z ich ustug. Dobrze wie,
ze miasto znow statoby si¢ tym, czym byto.

Nie sposob zyé w Brasovie. Nawet teraz.

Tym bardziej teraz.

ZAPISKI ODESEANE RODZINIE PIELGRZYMA
GAUTIERA KOGENSHAFTA

To moga by¢ ostatnie stowa, jakie pisze. Jak zwie-
rz¢, jestem zagoniony, osaczony. Poluja na mnie.
Wszedzie. Wszyscy.

Jestem wyznawca Illuminasa. Pielgrzymem z ziem
Imperium. Samotny, pod obcymi ksigzycami o$wie-
tlajacymi korony drzew w lesie, w ktérym si¢ schro-
nitem. Ale widze juz w dali ogniki. Ida. Ida! Po mnie!




Bytem zdumiony, wtasnie tak, zdumiony, gdy wy-
znawszy w ktorej§ rozmowie swoja wiare zostalem
wyrzucony z domostwa, do ktérego mnie przyjeto. Od
tamtej pory bytem przes§ladowany. Idac samotnie po
drogach, ogladajac si¢ co chwile nerwowo za siebie,
miatem wystarczajaco duzo czasu do rozmyslan. I zro-
zumiatem. Zrozumiatem dlaczego.

Wtadca tych ziem, Waldemar III rzadzi twarda re-
ka, cieszy go cierpienie, a ci, ktérzy wykonuja jego
wole podobni sa jemu. Nic dziwnego, ze jaki§ czas
temu podniost si¢ bunt. Przywdédcami rebeliantéw by-
li wtasnie kaptani Illuminasa. Bunt zostal krwawo
sttumiony. Do teraz kraza straszne opowiesci o okru-
cienstwie, z jakim rozprawiono si¢ z buntownikami.
Nie sadzitem, ze ludzie potrafia by¢ do czego$ takie-
go zdolni.

Kult Illuminasa, mojego boga, stat si¢ kultem pra-
wie zakazanym. Ludzie zbyt si¢ boja pomdc komus
takiemu jak ja. Nie chca, aby sprowadzito to na nich
nieszcze$cie. Dlatego ida tu teraz, ognie pochodni
poruszajace siec powoli, zblizajace sie coraz bardziej,
bardziej.

Umrg za swoja wiarg. Powinienem by¢ szczesliwy.
Ale ja si¢ boje. Boje sie tak bardzo...

Illuminasie, ustysz mnie. Illuminasie ochron mnie.
Illuminasie...

Btagam...

FRAGMENT PAMIETNIKA
INKWIZYTORA JUANA FERRASQUEZA

,Roku Sigmara 2503, tza ognista spadta z niebios na
wielka réwnineg, dymu smuge po sobie zostawiajac,

a wielkie ziemi trzegsienie wywotujac. Zatrwozyli si¢
wielce mozni i biedni, a bogdéw btagaé o taske po-
czeli, albowiem byto to jakoby wtdcznia ognista o zie-
mi¢ cisnaé".

Nie wiem, co to byto. Nie musze. Skryba, ktéry opi-
sat to zdarzenie w starej kronice Waldovii moze
i chciatby wiedzie¢. Mnie wystarczy fakt, ze znam
skutki tego, co si¢ zdarzyto. Po mniej wiecej dwdch
latach na réwninie wzrosta liczba mutacji. Na poczat-
ku niegrozne przypadki, wkrotce przeistoczyty sig
w prawdziwa plage. Zaczeli ginaé ludzie.

Od tamtej pory wielu towcdw czarownic wyruszy-
Yo na te tereny. Niektorzy, aby zabijaé mutantéw, nie-
ktorzy, ze szlachetnym celem ochrony niewinnych lu-
dzi. Inni jeszcze, aby odnalez¢é miejsce upadku
tajemniczego, zlowieszczego przedmiotu z nieba,
ktéry niewatpliwie jest przyczyna tego, co si¢ dzieje.

Ja ide tam po to, aby odnalez¢ mojego starego to-
warzysza. Zaginat. P6t roku temu.

Nie wiem, co odnajde. Jestem przygotowany na
wszystko. By¢é moze bede musiat toczyé walke z hor-
da mutantéw? Albo moze bedg si¢ btakat i btakat po
pustkowiach?

A moze gdy odnajde przyjaciela - to on okaze sie
tym, ktdrego powinienem zabic?

BARAK VARR

Jedyne krasnoludzkie miasto lezace nad morzem.
(...) Tylko w Barak Vairr mozna znalez¢ niektore z wy-
robow krasnoludzkich, niedostepnych ludziom nig-
dzie indziej.

Z zapiskow tileanskiego podrozinika i kronikarza,
Marcella di Polleo

WSPOMNIENIA KUPCA
KONSTANTINA NLKLOSA

Pamigtam, jak pierwszy raz ujrzatem Barak Varr.
Tak, tak. Bytem wtedy moze kilkunastoletnim smar-
kaczem. Zupetnie jak teraz mdj wnuk, Kierstinki. Je-
chatem z ojcem, niechaj znajdzie spokdj w domu Mor-
ra, sprzedawaé... co$. Nie pamictam co. Nic juz nie
pamigtam z tamtej wyprawy. Mojej pierwszej kupiec-
kiej wyprawy. Nic, oprocz widoku tej krasnoludzkiej
twierdzy.

Tego nie mozna zapomnieé. Jedziesz trzesacym si¢
wozem, po dobrze utrzymanej kamiennej drodze.
Z jednego boku masz gory, z drugiego przepas¢, a da-
leko w dole bezmiar wéd. Ale nie zwracasz na to uwa-
gi. Patrzysz na miasto, ktdre ukazuje ci sie powoli, jak-
by wyrastato z morza.

Zewngtrzne mury sa grube i potezne, ogromne ka-
mienne bloki, idealnie do siebie dopasowane. Budy-
nek bramny jest nieco nizszy niz mury. Bo obu jego
stronach wznosza si¢ wieze straznicze, z blankami
zdobionymi figurami krasnoludzkich wojownikow.

Sama brama jest dtuga. To raczej tunel, niz brama.
Zawsze, gdy tylko wjezdzam przez nia, nie moge¢ po-
wstrzymac si¢ od spojrzenia na otwory w suficie i po-
myslenia, jak tatwo mozna zgtadzi¢ tu caty oddziat,
zrzucajac z gory cigzkie kamienie.



Dziedziniec za murami jest wielki. Ale zanim obej-
miesz go wzrokiem, widzisz fortecg, wznoszaca si¢
wysoko poza drugi, wewnetrzny mur. Niewielkie
otwory okienne w $cianie z litej skaty, olbrzymia bra-
ma, ktéra podobno ma pigeédziesiat metréw wysoko-
$ci. Idealnie symetryczne i doktadne ptaskorzezby,
wszystko w stu odcieniach szarego koloru skaty.

Obrazu dopetniaja latajace przy murach mewy. Wy-
daja sig takie mate...

WYPOWIEDZ GHARAZA THONDHABNIRA,
KRASNOLUDA

Byli$cie w Barak-Varr i mys§licie, ze znacie juz jego
ogrom? Moi drodzy, przeciez nie widzieli$cie tak na-
prawde niczego. Budynki, w ktérych moga zatrzymad
si¢ handlujacy tu kupcy, znajduja si¢ niedaleko za bra-
ma, w pierwszym gtéwnym korytarzu. Kamienne do-
my przylegajace do $cian, jakby pnace si¢ po nich.
I targ, nieco dalej. Olbrzymia sala, podpierana kolum-
nami, tak grubymi, ze aby je obja¢ potrzeba o$miu
trzymajacych si¢ za rece ludzi.

Ale to wszystko nie jest nawet czastka, namiastka
wielko$ci Barak Varr. Drugi gtéwny Kkorytarz jest je-
szcze wigkszy, jasniejszy od setek lamp olejnych. A za
nim leza kilometry podziemnych tuneli, kuznie, zbro-
jownie, skarbce. To bogate miasto, petne wspaniatych
dziet krasnoludzkich rzemie$lnikéw i architektow.

Duzo ponizej poziomoéw mieszkalnych znajduje sie
wydrazona w skale przez niestrudzona wode grota.
Powigkszona przez naszych przodkéw miesci w so-
bie stoczni¢. Nie na darmo forteca nazywa si¢ wta-
$nie Barak Varr - Morska Brama.

Ogromne, zelazne rusztowania, mocne liny, pie-
ce do wytopu blachy, warsztaty do budowy maszyn
parowych. A dalej... Dalej stoja statki, przy kamien-
nym nabrzezu. Nie sa takie jak elfie kruszyny, albo
te drewniane todzie ludzi. To sa potg¢zne, wytrzyma-
te okrety. Okute porzadnym zelazem, stabilne, sze-
rokie. Kazdy ma po bokach dwa wielkie kota, kté-
re obracaja sie, napedzane sila pary wodnej i pchaja
ta ptywajaca fortece do przodu. Na dziobie kazde-
g0 jest rzezba, stosowna do nazwy okrgtu. Smok,
gryf, mantikora...

Po bokach zamontowane sa dziata, fadownie do-
datkowo zabezpieczone, a poktad gruby. Nie ma bez-
pieczniejszych statkéw. Nie ma innej todzi na ktérej
krasnolud zechciatby wyptynaé.

Jednak nie zobaczycie tego wszystkiego. Bedziecie
mogli podziwiaé¢ pierwszy gtéwny korytarz. Nic wig-
cej. Dalej moga wejsé tylko krasnoludy.

WRZASKI ANDREASA ESZLE,
BOSMANA NA STATKU KUPIECKIM
KROLOWA O RYBIM OGONIE
Juz jesteSmy bezpieczni. Mozemy odetchnaé petna
piersia. Dalej, psie syny, do roboty! Zwija¢ zagle! Gto-
$niej, gtodniej, chce styszel tg szante! JesteSmy w Ba-
rak Varr, zadni piraci nam juz nie straszni. Ha! Teraz
mozemy si¢ zabawi¢ w karczmach, a maja tu najlep-
sze piwo w Starym Swiecie!

Hej, ostroznie! Tu sa kamienne nadbrzeza, jeéli nie
zwolnimy rozbijemy si¢. W samym porcie. Ha, ale
w jakim porcie! Popatrzcie na te dzwigi do roztadun-
ku, na te wieze przy wejéciu, na tych krasnoludzkich {
straznikéw. Ci to maja krzepe, takie topory, w jednej &
rece! Tak, to dobre miegjsce, zeby pdj$¢ na dno...

Spokojnie, spokojnie. Zartujg, he he. Ta ucieczka
przed pirackimi statkami zupetnie odebrata Warn hu-
mor? Wymoczki, maminsynki. Trzeba byto w domu zo-
sta¢, kopa¢ ziemniaki, a nie pcha¢ si¢ na statek.

Cumujemy! Jak si¢ pospieszymy z roztadunkiem, to
do jutra bedziemy mieli wolne. Transport bawetny po-
ptynie juz dalej statkami krasnoludow, Rzeka Czaszek,
az do starej krasnoludzkiej drogi. A stamtad zapew-
ne do Karaz-a-Karak.

Ruszac¢ sig, rusza¢! Potem pogapicie si¢ na inne taj-
by. Znajdziecie tu ciemnoskérych kupcow z Arabii,
Tileanczykéw, Bretonczykow, Estalijczykdéw. Kogokol- §
wiek sobie zyczycie. Co tak rozdziawiacie geby? Prze-
ciez to jest Barak-Varr. Centrum kupieckiego Swiata
Ksigstw Granicznych!

He, he!

BAJANIA DRUNGIEGO DONNERSONA,

KRASNOLUDZKIEGO BAJARZA
Kazdy krasnolud zna imie¢ Fregar, a przynajmniej
kazdy na potudnie od Goér Czarnych. Fregar, krasno-
ludzka dziewica, najpigkniejsza z pigknych. Jest klej-
notem, ktérego blask roztacza si¢ na cate ziemie wo-
k6t Barak-Varr, jest ich ozdoba, najcenniejszym z jego
bogactw. Ach, Fregar, w pie$niach opiewane sa two-
je aksamitne, dtugie warkocze, Twoje oczy, czarne
i 1$niace jak granitowa ton podziemnego jeziora. Po-
wiadaja, ze sala, przez ktora wdzigcznie kroczysz 1$ni,
jakby byta wykonana ze ztota, a twdj wizerunek wy-
rzezbiony w kamieniu, potrafi uwiezi¢ na zawsze ser-

ca wszystkich, ktérzy na niego spojrza.

MORTENSHOLM

Zalozone przez szlachcica z Imperium. Ze wzgle-
du na jego pretensje do niektorych terytoriéw, stosun-
ki miedzy tym ksiestwem, a pobliska forteca krasno-
ludzka Karak Hirn sa dosyé¢ napiete.

Z zapiskow tileariskiego podroinika i kronikarza,
Marcella di Polleo

Z DZIENNIKA LnUTTY MALVIOSIN,
MIESZKANKI MIASTA W KSIESTWIE MORTENSHOLM

Tomas méwi, ze on i jeszcze kilku traperéw ztapa-
Yo niedaleko wioski grupe pokurczy. Trzech, albo
czterech, nie pamigtam. Nie mieli szans uciec, na tych
swoich pienkowatych nogach. Tak méwi Tomas. Ja
tam mysle, ze krasnoludy raczej si¢ bronity niz ucie-
katy. Rudiger i Balthasar nie wrécili. Nikt si¢ nie py-
tat, co si¢ stato. Ale pewnie juz nie wroca. Wazne, ze
dorwali tych krasnoludéw. Tomas mowi, ze powiesi-
li wszystkich na drzewach. Dobrze zrobili. Niech sig
kurduple odczepia od naszej kopalni w gérach. Wszy-
stko przez to ich miasto. Znaczy si¢, miasto, jak mia-
sto, stato i stoi. Ale uwazaja caty teren gér za swdj.




Wejdz kawaltek na pierwsze lepsze wzniesienie, juz
pojawiaja sie kusznicy strzelajac w ciebie, dopodki nie
uciekniesz z bettem w tytku, albo nie padniesz.

Przeklete, zarozumiale pokurcze, myS$la, ze gory sa
| tylko ich wtasnos$cia. Tomas méwi, ze ksiaze znow
szykuje wojsko, aby prébowac rozszerzy¢ terytorium.
I bardzo dobrze. Gdybym byta mezczyzna, tez bym
si¢ zaciagneta.

ZLEEANIA

Ksiestwo o niezwyklej historii. Jedno z najbardziej
solidnych, lecz takze najbardziej pogardzanych przez
innych wladcow.

Z zapiskow tileariskiego podroznika i kronikarza
Marcella di Polleo

WYPOWIEDZ YAHRUDINA NILSZE,
CHORAZEGO KOMPANII ZLEEANSKICH

Kapitan Rogerre di Florri byt niezwyktym cztowie-
kiem. Wspaniatym zotnierzem, ale przede wszystkim
wyjatkowym kompanem. Niezréwnanym Ww grze
w kosci. Lubit ryzykowaé, dlatego grajac z nim nie
mozna byto nigdy by¢é pewnym niczego. Ani zwycig-
stwa, ani klgski. Jesli przyszedt mu do gtowy jaki$ po-
myst, nie rezygnowat juz z niego.

Na polu bitwy byto podobnie. Poniewaz tam jego
przeciwnikami byli ludzie, ktérzy go nie znali, wigc
zaskoczenie niespodziewanymi manewrami byto tym
wigksze.

Przy ko$ciach nie zawsze mu sie¢ udawato. Na po-
lu bitwy tak.

FRAGMENT WSPOMNIEN
SPISANYCH PRZEZ TRIZRANA KORCZE,
BYLEGO NAJEMNIKA Z KOMPANII ZLEFANSKICH

Stuzytem wtedy w Kompaniach Zleeanskich. Byli-
$my elita. Najemnikami znanymi nie tylko w Ksig-
stwach Granicznych, czy Tilei, ale tez w Imperium,
Bretonii, wéréd krasnoludéw. WybieraliSmy po ktérej
stronie sig opowiemy i ta strona wygrywata. A my
odbieraliSmy nagrode w tupach i szalenstwie. Tylko
my mogli§my sobie na to pozwoli¢, nikt nie $§miatby
nam si¢ sprzeciwic.

Ktoérego$ lata, wiele lat temu, wtadca krélestwa Do-
Igany zaptacit nam za udziat w jego wojnie z ksig-
stwem Bravokia. Poszli$my i wykonaliSmy to, czego
od nas oczekiwat. Walczyliémy dla niego.

Niedtugo potem zostaliSmy przesunigci na potu-
dniowa granicg, nad Rzeke Krwi. Nietrudno si¢ do-
mys$le¢ dlaczego. Te kilka spalonych wiosek, kilka
ograbionych miast. Ale czy nie nalezato nam si¢? Wal-
czyliSmy za tych ludzi! Gingli§my w ich wojnie! Kaz-
dy chciat co$ z tego mie¢, bo nie wiadomo byto, czy
dozyje sie nastepnego tygodnia. Takie jest zycie
najemnego zoinierza. Zreszta, kim oni wszyscy byli?
Jedynie wiedniacy, gtupi mieszczanie. Kogo obchodzi
ich los?

Ale rzucili nas na potudnie. NA suche piaski, pu-
ste pola, nad ta przekleta rzeke, gdzie nie mogtes i$¢
si¢ wysika¢, zeby jaki§ goblin nie probowat zezowacd

do Ciebie z tuku. Ale najgorsze byto to, ze musieli-
$my tam staé. Czekaé, az zielonoskorzy zdecyduja sig
podejsé. Sa lepsze sposoby na $mieré.

Wreszcie Rogerre di Florri rozkazal wyruszyé na
péinoc. Nie zatowaliémy sobie niczego po drodze.
Wioski, miasta, teraz juz nie byto nikogo, kto by nam
miatl cokolwiek zakazaé. Rogerre powiedziat, ze juz
nigdy nikt nie bedzie nam rozkazywat.

NOTA W KRONICE DZIEJOW WALDOW

Kapitan Kompani Zleeanskich, Rogere di Florri ze-
rwal zawarty kontrakt z wtadca krélestwa Dolgany,
atakujac miasta i wioski na potudniu. Nastgpnie, kran-
cem gér Karpath ruszyt na pdtnoc, odpierajac ataki
wojsk Dolgany. Biorac pod uwage jego dalsze posu-
nigcia prawdopodobnie juz wtedy planowat przeje-
cie pewnego terytorium, jednak ziemie nad Rzeka
Krwi okazaty sig¢ nieodpowiednie.

Di Florri rozlokowat swoich zotnierzy na granicy La-
su Mroku natychmiast po dotarciu w to miejsce. Tam-
ze rozegrata si¢ pamigtna Bitwa Dwoch Nocy, kiedy
to najemne kompanie Rogera di Florri odparty atak
gtéwnych sit Dolgany. W wyniku klgski, ktéra bar-
dzo ostabita Dolgany, stracito ono tereny péinocne,
zagarni¢te zaréwno przez Kompanie Zleeanskie, jak
i przez Bravokig, ktora wykorzystata moment stabo-
§ci krélestwa, aby przeprowadzi¢ kontratak.

Zajeta ziemia rozdzielona zostala pomigdzy zastu-
zonych najemnikéw, a sam di Florri obwotat sig ksig-
ciem. Zdobyte tereny, od nazwy swojej kompani
ochrzcit Zleeania.

SEOWA RAMANA, SYNA BOHRA MLYNARZA,
MIESZKANCA ZLEEANII
Mie to nie robi zadnej réznicy. Bo czy to jako$ in-
aczej, jesli kto inny jest tera ksienciem? Ja mam swo-
je pole, swoje zagrode, a oni niech si¢ pomordujo
wszystkie, jak chca. Zotnierze i tak przyjezdzajo po
daning, skory, drzewno i tak trzebo kupowac. Jeno,
ze spokojniej jest. Abo to, powiadaja, wielcy pano-
wie, co to ich dziady w najemnych stuzyli, bardzo si¢
razem trzymajo, zabra¢ sobie ziemi nie pozwolo. To
i dobrze. Niech bronia te ksienstwo.




Dopdki mi orki, psie syny, na szkode nie przyjdo,
to niech bogowie dadza temu Kksienciu szczescie
i chmarg dzieciokdéw.

AKENDORF

Wolne miasto, stolica niewielkiego, lecz bogatego
ksiestwa o tej samej nazwie. Wiedzie przez nie wiek-
sz0$¢ szlakow handlowych, jako Ze jedyne bezpiecz-
ne przejscie przez Gory Czarne to Przetecz Czarnego
Ognia, znajdujaca sie¢ wlasnie na terenie tego paii-
stewka.

Z zapiskow tilearniskiego podroinika i kronikarza,
Marcella di Polleo

SLOWA RAIFA RAIMER,
WEASCICIEIA GOSPODY JPLERWSZY ODPOCZYNEK"
PRZY PRZEYECZY CZARNEGO OGNIA

Zbliza sig¢ nastgpna karawana. Ida wsréd kiebiace-
go si¢ dymu z wiecznie gniewnej Przetg¢czy Czarne-
go Ognia. Ktaniam si¢ krasnoludowi, ktéry przyniost
mi tg wiadomos$¢. Ktaniam si¢ nisko. Mnie to nic nie
kosztuje, a jego wprawi w dobry humor. Widziatem
raz rozztoszczonego krasnoluda. Naprawde rozzto-
szczonego. Nie chcialbym ogladaé tego wigcej.
A przede wszystkim okna i drzwi w mojej gospodzie
by nie chciaty. Krasnoludy sa drazliwe i uparte. Dla-
tego jesli potrafi si¢ im ustepowaé, dobrze si¢ na tym
wychodzi. Ale o czym ja mowie?! Brzmi to jakbym sie
thumaczyt.

Widze ich juz. Ida. Czarna droga, ktéra wiedzie
wérod czarnych skat. Zmeczeni, brudni od unoszace-
go sig¢ wciaz nad przetgcza dymu. Beda potrzebowa-
li dobrej opieki. I nie zawahaja sie za nia odpowie-
dnio zaptaci¢. Ach, ztoto zabrzgczy w sakwie.

Karczma przy drodze handlowej, jedynej bezpiecz-
nej drodze handlowej w tych gérach, to najlepszy in-
teres. Karawany wedruja stara droga. Krasnoludzcy
wojownicy dobrze jej strzega ze swoich kamiennych
wiez. A ja tylko na tym zarabiam.

Martwi mnie jedynie to, ze czasem wyziewy z prze-
Yeczy docieraja az tutaj. Musze wtedy ptacié stajenne-
mu i kuchcikom dodatkowo, za mycie murdw karcz-
my z czarnej sadzy.

FRAGMENT ZAPISKOW
LOTNEGO STAHLA, NIZIOLKA

Mysleli$my, ze zginiemy. Nigdy wigcej nie bede juz
jezdzit przez Przetgcz Czarnego Ognia. Wrécg do do-
mu, do Krainy Zgromadzenia, w jaki§ inny sposob.
Naokoto, przez géry Apuccini, jesli bedzie trzeba.

Otéz, wyobrazcie sobie, jedziemy po krasnoludz-
kiej drodze. Dobrej, mocnej drodze, oni znaja sie na
budowie takich. Ani jednego brakujacego kamienia,
kazdy idealnie dopasowany do nastepnego. No, mo-
ze trochg przesadzam. Ale niewiele. Wigc jedziemy
po niej, a byto to tuz po wjechaniu w gory z réwnin
Imperium, i nagle obok nas pojawia si¢ z sykiem, jak
tysiac wezy, ktab czarnego dymu. Sadzitem, ze wy-
bucht obok nas wulkan i zaraz zaleje nas wrzaca la-
wa. Tybalt oczywiscie schowat si¢ za skrzynie, jakie

wiezliSmy na wozie, jakby to mogto mu jako$ pomoc.
Ale czego sig¢ spodziewaé po takim smarkaczu?
Patrzytem na ten rozwiewajacy si¢ w powietrz .
dym, i na druga smuge, wydobywajaca sie gdzie$f
z boku. Czutem sig, jakbym zagladat $mierci w oczy.|_
Konie si¢ sptoszyty, ludzie zaczeli na nie krzyczeé. Oni
zawsze krzycza, gdy co$ nie idzie po ich mysli. Alel
te biedne zwierzeta miaty racje, chcac uciec. Weszli-
$my w piekto. Odtad, az do konca przeteczy, nasza
droga miata tak wygladaé. Wciaz tylko czarne skaty,
wszedzie dookota, kteby dymu na horyzoncie, Scie-
kajace po szczytach, snujace sie po drodze, jak smo-
lista mgta. Co jaki§ czas napotykaliSmy wieze kra-
snoludzkie, ciemne od sadzy. Jak mozna mieszkad
w takim miejscu? :
Jakze jestem szczedliwy, ze juz sie stamtad wydo-{
staliSmy. A ten kupiec, styszycie go, mowi, ze to by-{
ta ,,wcale dobra podréz". Unikngli$my $mierci o krok,
a ci ludzie jak gdyby nigdy nic, chwala ta droge! Mo-
zecie w to uwierzy¢?! !
Nie jedzZcie nigdy Przetecza Czarnego Ognia. Nig- §
dy. Najlepiej w ogdle nie opuszczajcie Krainy Zgro-
madzenia. ’

DOBRE RADY KONSTANTINA MAYNARDA,
STRAZNIKA MIEJSKIEGO,
BYLEGO PRZEMYTNIKA

Co6z to ma znaczy¢, ,,przytaczyt do was"? W drodze?§
Sadzicie, ze wam uwierzg? To przemytnik, miat{
podwéjne dno w torbie, wypchane zakazanymi ko-
rzeniami z potudnia. Pewnie, ze nie zauwazyliscie.
Nikt nigdy nie zauwaza. Macie szczg¢écie, ze nie zta-
pata was straz w porcie. Kupcy szczegdlnie dobrze
pilnuja swoich interesow, a i wladzom miasta nie
podoba sie, gdy kto§ przywozi lub wywozi zakazane
towary.

Dobrze, dobrze. Puszczg was. Uwazajcie na przy-
szto$¢. Takich, jak on nie brakuje. Choé¢ to niebez-
pieczne zajecie, jest jednak dochodowe.

Moga podrzuci¢ do waszych plecakéw mate za-
winiatko z nielegalnymi, trujacymi li$¢mi na przyktad.
Wtedy, gdy kto$ was ztapie, szybko was nie pusci,
wierzcie mi. Moga wynajaé si¢ jako ochroniarze ka-
rawany i przemyci¢ swoje towary na wozach. Mo-
ga uzy¢ was jako sposobu na odciagnigcie uwagi
strazy.

Ale to dopiero poczatek. Wiemy o tym, Ze istnieja
miejsca, ktére stuza za targ, gdzie mozna kupié wszy-
stko, czego nie moga legalnie przywiez¢ kupcy z czte-
rech stron $wiata. Odurzajace ziota z potudnia, spa-
czen z zachodu, zakazane teksty z Imperium lub
skradzione krasnoludom przedmioty. Nie usmiechaj-
cie si¢ tak szeroko. Je$li pdjdziecie tam jako obcy, nie
znajac nikogo, jedyna rzecza, jaka zyskacie bedzie
sztylet w plecach. Przemytnicy boja si¢. Tak, boja si¢
nas, lecz przede wszystkim siebie nawzajem. Walcza
o wtadzg na samym dnie doktadnie tak samo, jak ksia-
Zgta robia to na gérze. Istnieje kilka wielkich organi-
zacji, rywalizujacych miedzy soba i nie chcacych do-
pusci¢, aby ci mniejsi uro$li w silg.



Nie pozwdlcie sie w to wciagnaé. A jesli chcecie
juz to zrobi¢ - badzcie pewni, ze potraficie sig w tym
agnie utrzymaé¢ na powierzchni.

Ale, ale... Zbyt wiele juz powiedziatem. Ruszajcie
swoja strone, wedrowcy. I pamiectajcie o tym, co
ustyszeliscie.

BRAVOKIA. KRUEZDERG.
GRONWALD, FLUSSILAUFEN.
SZOLNOKIA

Prawie bezludne tereny, poro$niete dzika puszcza.
Z zapiskow tileariskiego podrozinika i kronikarza
Marcella di Polleo

SEOWA ANDREASA TSERMAKA,
MIESZKANCA OSADY W KSIESTWIE GRUNWALD

Dziwi Cig¢ to, przybyszu?

Zyjemy tutaj w zupetnym osamotnieniu. Niecze-
{ sto odwiedza nas jakikolwiek wedrowiec. Lasy wo-
kot sa niebezpieczne, sam wiesz o tym dobrze. Mu-
Isimy wiec zapewniaé sobie wszystko sami. Jak
{ widzisz, nasza siedziba jest skromna. Ot, cztery bu-
{ dynki i mocna palisada. Pastwisko, most nad rzeka.
I Nic wiecej. Nie wiemy nawet jak daleko jest najbliz-
}sza ludzka osada.

Wszystko, co mamy tutaj sporzadziliémy sami. Me-
ble, ubrania. Nawet bron. Ten tuk, ktéry wisi na $cia-
nie, i t¢ wtdcznie. Jedynie miecz zakupitem niegdy$
od wedrujacego wojownika. Ale juz kuszeg, ktéra tu
widzisz wykonatem ja. Moze jest nieco prymitywna,
ale wystarczy. Widz¢ zdziwienie w twoich oczach. Sa-
dzg, ze po wygladzie domu i miejsca, w ktorym si¢
znajduje mozna spodziewac si¢ nieokrzesanych, gtu-
pich ludzi. Czyz nie tak pomy$lates?

Ale nie jest to wazne. Chodz, chodz, siadzmy do
stotu. Ugoéci¢ mozemy Cig jedynie zupa warzyw-
na, owocami le§nymi, lub miodem i ciastem, ktére
upiekta moja zona. Nie bytem na polowaniu juz od
dwéch tygodni i teraz zabrakto nam dziczyzny, wy-
bacz prosze.

Jedz, nie zahluj sobie. I opowiadaj. Opowiadaj, co
dzieje si¢ w $wiecie na zewnatrz lasu.

WYPOWIEDZ MEI ILSE,
MIESZKANKI OSADY W KSIESTWIE KRUEZDERG

Maty Dmitju nie wrécit dzi§ wieczorem do domu.
Bawil sie z kolegami na wzgdrzu, gdy wyprowadza-
no bydto na pastwisko. Potem dzieci wrécity do do-
mu, ale on nie. Musiat gdzie§ zboczy¢, albo moze za-
marudzit i zostat w tyle.

Juz pbézny wieczédr, a jego nadal nie ma. Dzi$ jest
petnia Morrslieba. Nikt nie wyjdzie na poszukiwania.

Jutro po prostu odprawi si¢ ceremoni¢ pogrzebowa.

Nastaty zte czasy.

Pierwsi osadnicy wydarli ten kawatek ziemi, pta-
cac za to suto swoja krwia. Las Mroku kryje w so-
bie wiele niebezpieczenstw. Plemiona wilkotakow,
ktére zamieszkiwaty te okolice byty réwnie dzikie,
jak puszcza. Walka z nimi nigdy si¢ tak naprawdg

nie skonczyta. Ludzie przepedzili przeklgte stworze-
nia Chaosu i osiedlili si¢ tutaj. Jednak, gdy jest pet-
nia, zaden podrézny, zaden czlowiek nie jest bez-
pieczny. Nawet krasnoludy tu si¢ nie zapuszczaja.
Z wyjatkiem zabdjcéw trolli.

Styszycie to wycie? To oni, ludzie-wilki. Nadchodza.

PROPOZYCJA TRAPERA
VOSTOVA MINDESTI

Mydlicie, ze tatwo jest by¢ traperem? Ot, idziesz
w las, szukasz Sciezki, polujesz... Nie w tych lasach.
Tutaj Smieré czeka na kazdym kroku tego, kto pozwo-
li sobie na choé chwilke nieuwagi. Zywioly sa nam
wrogie w tej przekletej krainie. Sprébuj, chtopcze
przezy¢ cho¢ jeden dzien w tym lesie. Co mowig, choé
p6t dnia! Watpie, aby ci sie to udato.

Nie m¢éj drogi, nie mowi¢ o trollach, ani wilkota-
kach. W kazdym razie, nie tylko o nich. Méwie o pu-
szczy. O zdradzieckiej mgle, ktéra potaczona z mro-
kiem sprawia, ze jeste$ jak Slepy. Mdwie o mokrej,
migkkiej ziemi, naturalnych jamach, lub btotnistych
rozlewiskach, w ktérych mozesz zniknaé¢ bez najmniej-
szego $ladu. Ale to nie wszystko. Czy odgadniesz,
ktore rosliny sa jadalne, a ktére sprawia, ze zachoru-
jesz lub umrzesz? Czy wiesz, gdzie prowadza $ciezki
drapieznikdw, ktére rejony lasu omijaé, czy znasz
zwyczaje bestii, ktore w tym lesie maja swdj dom?

Ja mogg ci to wszystko powiedzie¢. Mogg przepro-
wadzié cig bezpiecznie przez polane, gdzie rosna tru-
jace purchawki, ominaé legowisko gigantycznych pa-
jakow, wycia¢ droge przez kolczaste krzewy lub
zebra¢ dla ciebie czarnych malin, niesmacznych, ale
bardzo pozywnych. Czy jakikolwiek ochroniarz albo
najemnik potrafitby to zrobic?

Dlatego wtasnie zadam dwudziestu koron zaptaty
za dzien. I ani jednej mniej.

FALINDIL

Jedno z niewielu miejsc poza Loren, gdzie nadal zy-
ja le$ne elfy. Ziemie te znane sa mi gtéwnie z opo-
wiesci. Ludzie nie maja tam wstepu.

Z zapiskow tileaniskiego podrozinika i kronikarza,
Marcella di Polleo

OPOWIESC KHANASIRA ELETHANNIELA
LESNEGO FIFAZ RODU LIAMSAEN

W czasach, gdy rosa na zdzbtach trawy byta kry-
sztatowa i mtoda, dwie najstarsze rasy zylty w przyja-
zni. O wojnie, jaka migdzy nimi pdzniej wybuchta
minstrele Spiewaja ciche i dtugie pie$ni, przy wtdrze
jedwabnego ptaczu strun harfy.

Wtedy jednak, przed czasem szkartatnej krwi i ru-
binowego ognia, elfy i krasnoludy zyty w przyjazni,
razem podrdzujac, razem broniac sie, razem wymie-
niajac towary. Wtedy wtasnie zatozone zostato Ealin-
dil, osada le$nych elféw w puszczy nazywanej przez
nie Ishanaea, w hotdzie bogini Ishy. Las ten stal si¢
potem grozny, zamieszkalty w nim ciemne jak bez-
gwiezdna noc istoty, a ludzie, ktérzy przybyli tu wie-
le, wiele lat pdzniej, nazwali go Lasem Mroku. Osada



lezata u podndza zimnych, majestatycznych goér. Sze-
roka droga, teraz zapomniana, wiodta z niej do kra-
snoludzkich miast.

Teraz, w czasach zachodzacego stonca, gdy wiatr
dziejow przygnat nad $wiat burzowe chmury, wiele
sig zmienito.

Ealindil nadal istnicje. Mieszkaja w nim potomko-
wie elféw, ktorzy niegdy$ odwiedzali kamienne sale
krasnoludzkich kréléw. Nie lubia opuszczaé swoich
domoéw, rzadko ludzie wedrujacy po Ksiestwach Gra-
nicznych spotykaja ktorego$ z nich.

Jeszcze rzadziej zdarza sie, aby kto$ nie bedacy el-
fem wszedt do Ealindil. Niezawodne, ciche strzaty nio-
sa ostrzezenie wszystkim, ktérzy okazuja si¢ zbyt zu-
chwali.

Elfy potrafia sie broni¢. Dlatego Zyja w spokoju. Nie
ne¢kani przez bestie ani przez ludzi.

GORY KARPATH
Stanowia granice miedzy wiecznie sk¥6conymi ksie-
stwami: Dolgany i Waldovia.
Najwiekszym niebezpieczenstwem sa liczne tam
trolle i inne dzikie bestie.
Z zapiskow tileariskiego podroinika i kronikarza.,
Marcella di Polleo

ZE WSPOMNIEN THABINA CZTEROPALCEGO,
KRASNOLUDA, ZABOJCY TROLLI

Gory Karpath sa pigkne. Nie pigkniejsze od Gor
Kranca Swiata, nie. Z dumnymi szczytami mojej ojczy-
zny nic, styszycie, nic nie moze si¢ réwnac!

Niemniej i Karpath maja swdj nieodparty urok. Igla-
ste lasy, kamieniste zbocza, lodowate strumienie. Ya-
godne wybrzuszenia terenu, niepozorne z daleka, ma-
jestatyczne, gdy zblizy si¢ do nich.

- I co? - stysze za plecami. Cztowiek idacy za mna
wreszcie doszedt tu kreta Sciezka, ktéra prowadzita
na szczyt. Nie odwracam si¢ nawet, by na niego spoj-
rze¢. Jego obecno$¢ od razu wprawia mnie w zty hu-
mor. Ludzie sa $lepi, nie potrafia dojrze¢ piekna gor.
Bez stowa ruszam dalej. Gdyby nie wspomnienie
pewnego ludzkiego zotnierza, ktéry kiedy$ mi po-
moégt, nigdy nie zgodzitbym sig, aby towarzyszy¢ Jo-
achimowi w poszukiwaniu zaginionego brata.

- Sa tu trolle? - pyta sie, choé¢ ich smréd czué na
wiele mil. Oczywiscie, ze sa. Cate te gory roja sie od
zielonoskérych. Szczepy goblinskich uciekinieréw ze
Ztych Ziem, orkowi maruderzy. Ale przede wszystkim
trolle. Maja leza gtgboko w gérach, tam, gdzie nie za-
puszczaja, si¢ wojska z Dolgany czy Waldovii. Wtasnie ¢
dlatego jedynymi siedliskami ludzi, jakie mozna tuf
znalez¢ sa warownie przy przetgczach. Dlatego mia-
sta po obu stronach pasma petne sa najemnikow,
eskortujacych karawany. Drogo sie cenia. Ale trzeba
przyznaé, maja za co.

Siegam do torby, po metalowa buteleczke z zywi-
ca, aby usztywni¢ whosy, uformowane w czub i prze-
farbowane na jaskrawy, pomaranczowy kolor. W cia-
gu najblizszych dwéch godzin natkniemy si¢ na trolle.
Jestem tego pewien. Moze bedzie to jeden, moze dwa.
Moze cata gromada, idaca bezwtadnie po gérach, po-
rykujaca na swoje mate.

Sprawdzam ostro$¢ topora. Musi by¢ ostry, inaczej
nie da si¢ przeciaé twardej skéry kamiennego trolla.
Spogladam na géry. Po raz ostatni by¢ moze. Biore
top6r na rami¢ i ruszam. Za mna, niepewnie, bojazli-
wie, idzie Joachim.

WYPOWIEDZ TAMASA BALASTYI,
MIESZKANCA KROLESTWA DOLGANY
Par¢ mil na zachdd, znajduje sie wejscie dofy
podziemnej osady gnoméw. Kiedy$ byto ich tam
mnostwo, teraz jest ich coraz mniej i mniej. Dziwny
to ludek, milczacy, spokojny, choé¢ bardzo niebez-
pieczny, gdy sig ich rozgniewa. Czasem z nimi han-
dlujemy, cho¢ juz cze$ciej udaje sig¢ to z krasnoluda-
mi. Tutaj gnomy nigdy nie przychodza. Sa bardzo
nieufne. Nie kumaja si¢ z ludzmi, nawet teraz, gdy
zielonoskérzy zagrazaja nam wszystkim. Gnomy wo-
la walczy¢ same.
Nie potrafi¢ powiedzie¢ ci nic wigcej o gnomach.
Mato kto potrafi, jak sadze.

NAWOLYWANIA GOYNMY SZAVRAESA, RYCERZA

Na stos! Smieré hrabinie Erszebete Cjesthe!

Zniszczmy jej przeklgty zamek w gorach! Potézmy
kres jej demonicznym czynom!

Czyz nie styszeliSmy wystarczajaco wiele? Czyz nie
oddata swej duszy Khorne'owi? Zazywa Kkapieli
we krwi niewinnych dziewczat, aby zachowad pigk-
no swego ciata! Czyz mamy nadal na to pozwalac?

Czuje si¢ pewnie i bezpiecznie w swym zamku,
ktéry stoi niedostepny w gérach Karpath. Czy wezwie
na pomoc wojska z Waldovii? Mozliwe. Ta podta
zdrajczyni nie zawahataby si¢ zrobi¢ tak, jesli miata-
by ratowaé swoje nedzne zycie.

Ale doczeka si¢ ogni piekielnych, doczeka czasu,
gdy demony przybeda po jej czarna duszg. Nawet jej 4
kuzyn, krél Stefan Il podjat przeciw niej dziatania. Jej §
upadek to tylko kwestia czasu.

DOLGANY

Potezne krolestwo, zaciekle stawiajace nieustan-
ny opor orkowym hordom zza Rzeki Krwi. Wieczne



ktopoty z sasiadami nie zdotaly ostabi¢ tego kraju,
od wiekow rzadzonego nieprzerwanie przez wlad-

cow z jednej dynastii.
Z zapiskow tileariskiego podrozinika i kronikarza
Marcella di Polleo

ODPOWIEDZ HRABIEGO JANOSA HALMY
z RODU GYURMEK IASZLO

Poczatki naszego panstwa nie byty ratwe. Istnieje
legenda méwiaca o tym, jak nasz lud, Dolganie, wie-
dziony przez znaki i prowadzony przez bogdw, ucie-
kajac od wielkiej wojny domowej wedrowat tutaj az
z mroznych ziem Kislevu. To wspaniata opowies¢,
petna heroicznych czyndéw i wzruszajacych momen-

L tow. Uwielbiatem jej stuchac jako dziecko...
i Jednak... o czym miatem méwié? Ach, tak. Nawet
1} poczatki naszego krélestwa byty cigzka walka. Nasz
lud wiele wycierpiat podczas wedréwki, potem za$
{ od krasnoluddéw, ktdrzy niechetnie, bardzo niechet-
/ nie przepudcili nas przez Gory Czarne. Czym mieli za-
ptaci¢ dziadowie naszych dziadéw? Posiadali jedynie
‘1 to, co byto przytroczone do siodta. Niewiele wigcej.
{ Jak wiele mamy teraz? Dolgany jest jednym z naj-
{ potezniejszych krajow tego rejonu Starego Swiata. To

o wszystko zdobyli§my sami. I sami tego obronimy, je-

18li zajdzie taka potrzeba.

Wracajac do sprawy, ktéra poruszytes, panie... Wnet
wy$le postanca. Zaniesie krélowi moja odpowiedz:
staniemy do walki, skoro tylko tego zazada. Ja wraz
z moimi trzema synami. Bedziemy w stanie wystawic
pieciuset konnych tucznikéw i tyle samo lekkiej ka-
walerii. Z radoScia przelejemy krew za nasz kraj!

SLOWA LENARDA TSZUNAVORISA,
SKARBNIKA NA DWORZE WYADCY DOLGANY,
STEFANA 11

Krél Stefan II z rodu Etzel-Wittelsbach jest obe-
cnym wladca Dolgany. Jest takze wspaniatym wo-
jownikiem i dobrym strategiem. To on poprowadzit
szarze konnicy, ktora uratowata krasnoludzkie woj-
ska, okrazone przez zielonoskérych nad Rzeka Krwi.
W ten sposob zyskat bardzo cennych sprzymierzen-
céw, co pozwolito mu na umocnienie kraju i powigk-
4 szenie jego terytorium. Dolgany, po wieku Kklgsk
i walkach o utrzymanie swojej pozycji powraca do
dawnej potegi.

FRAGMENT KSIEGI PRAW KROLESTWA DOLGANY

Niniejszym oznajmia si¢, iz oddawanie czci czterem
bogom Chaosu i wszelkim innym zlym bdstwom
uznaje sie za ciezkie przestepstwo. Ktokolwiek, oskar-
zony o paranie si¢ nieczystymi rytuatami zostanie
uznany winnym owych niecnych czynéw, bgdzie uka-
., rany zgodnie ze starymi zwyczajami, a to: przywiaza-
{ niem do czterech koni i $miercia przez rozerwanie.

WYPOWIEDZ KONRADA KAMNERUNGHTA, NAJEMNIKA

To chyba jest ich tradycja. A moze po prostu nie po-
trafia walczy¢ inaczej niz z konskiego grzbietu? Tak,
czy inaczej faktem jest, ze w armii Dolgany jest mato

piechoty. Wigkszoé¢ to lekka konnica. Najlepsza w tej
czesci $wiata.

Przekonatem si¢ o tym w najbardziej efektywny
sposob. Na swojej wtasnej skorze. Podczas kampanii
letniej, kilka lat temu.

Uderzali szybko, i rownie szybko znikali. A my wy-
krwawialiémy si¢ powoli. Okrazali nas, mylili dowdd-
céw swoimi manewrami. A gdy juz udato nam si¢ wy-
rwaé z pierscienia i odstapiliémy od walki, przez tydzien
wciaz za nami podazali, ngkajac niespodziewanymi ata-
kami, dopdki nie schroniliSmy si¢ w gérach Karpath...

Konni najemnicy z Dolgany sa poszukiwani w ca-
tym $wiecie. Wiecie juz czemu?

FRAGMENT WYKIADU MAGNUSA ITHIMERA,
EMERYTOWANEGO MARSZALKA,
NAUCZYCIELA SZTUKI WOJENNEJ NA DWORZE
KROLA DOLGANY STEFANA II
Bacz, by w razie jakiegokolwiek zagrozenia nie lek-
cewazy¢ przeciwnika. Wiesz dobrze, o czym méwie.
Orkowie, czy gobliny nie sa gtupie. Ich brutalny cha-
rakter i zamitowanie do walki nie $wiadczy o gtupo-
cie. Nie bywaja btyskotliwe, ale zwaz, iz skoro uda-
Yo im si¢ przetrwaé do tej pory, skoro zniszczyly tak
wiele miast krasnoludzkich i ludzkich, musza umieé
mysleé¢. Inaczej bytyby takie jak trolle, ktére tatwo za-
goni¢ do jaskini straszac odgtosami rogu.
Gdy wigc przyjdzie ci z nimi walczy¢, rozgladaj sig
bacznie, ostaniaj tyty, madrze grupuj swoje oddziaty.
Inaczej mozesz drogo zaptaci¢ za pyche.

UTYSKIWANIA KLAUSA VON DER SCHLOTZENMEYER-
-VAVERINCKE, PODROZNIKA

Zabije go!

Jak mogt mi cos takiego zrobi¢! Zamowié¢ dla mnie
taka potrawe! Nie mam pojecia, co to jest, co dosta-
tem, ale przysieggam, ze musieli dosypaé¢ tam siarki,
ktéra teraz ptonie we mnie. Claes zapewne teraz sie-
dzi w naszym pokoju na pigtrze i pgka ze Smiechu!
Ach, gdy sobie przypomneg, jak ustuznie proponowat,
ze poprosi dla mnie dodatkowa porcje tej przyprawy,
jak oni to nazywaja? Paprika?

Och, zaraz pdjde tam, do niego i zobaczymy, jak
sie bedzie wtedy $miat. Niech tylko ugasze ten ogien
w moim gardle. Karczmarzu! Jeszcze wody! Szybko!

GOVINA

Biedna kraina nekana wiecznymi napadami zielo-
noskorych.

W tym ksiestwie znajduje si¢ miasto Barrow - naj-
wieksze z zalozonych przez ludzi z Arabii i jedno
z nielicznych, ktdére przetrwalo do tych czaséw. Cie-
kawostka jest to, iz jest tam tolerowana wiekszo$¢ kul-
tow, takze tych mniej oficjalnych.

Z zapiskow tileaniskiego podroinika i kronikarza,
Marcella di Polleo

LAMENT JULII FRANCESKI DI VALLARDI,
ZONY SZIACHCICA Z KSIESTWA GOVINA
Teraz wszystko to jest widoczne, jak na dtoni.



Wtedy... wtedy musiato by¢ spetnionym snem. Giu-
seppe Govina, dowddca najemnych oddziatéw, przy-
jety na dworze wtadcy ksiestwa Dolgany, uhonorowa-
ny za odniesione zwycigstwa. P4t roku pdzniej, po
powrocie z nastgpnej zwycigskiej kampanii Govina
otrzymat tytut szlachecki i ziemig.. Na dodatek nie ja-
ko poddany ksiecia Dolgany. Nowopowstate ksiestwo
miato jedynie ptaci¢ daning i pomagaé w razie wojny.

W rzeczywisto$ci cata historia wygladata nieco in-
aczej. Giuseppe byt walecznym i dobrym wodzem.
Dokonat wielu bohaterskich czynéw, odnidst wiele
zwycigstw. Dlatego zostal wybrany, aby bronié¢ potu-
dniowych granic Ksigstwa Dolgany. Nie rozumiecie
jeszcze?

Ksiaz¢ stopniowo wprowadzit najemnika w swoje
taski. Natychmiastowe nadanie mu ziemi spotkatoby
sie ze sprzeciwem szlachty. Musiato wigc staé sie to
oficjalnie.

Ostatnia kampania, na ktéra Govina zostal wysta-
ny, byla starannie przygotowana, tak, aby umozliwié
mu jak najtatwiejsze zwyciestwo. Aby mieé pretekst
do obsypania go dalszymi taskami.

Jakze ironicznie brzmi stowo ,taska". To byt wy-
rok, nic innego.

Giuseppe Govina otrzymat swoje ksigstwo. Lezy
ono na ubogiej, jatowej ziemi. Nie zal byto krélowi
Dolgany pozby¢ si¢ jej w zamian za ostong swych po-
tudniowych granic. Byty one chronione juz przez sa-
ma obecno$¢ nowego ksiestwa, od nazwiska dowdd-
cy najemnikéw, nazwanego Govina. Zobowiazane
ono byto do zbrojnego wsparcia Dolgany, do optat,
jednakze w przypadku napasci na nie orkow - wal-
czyto jak samodzielne panstwo.

Sprytne.

Giuseppe zginat niedtugo potem, walczac z orka-
mi. Wtadza przeszta w rece oficera kompanii najem-
nej, Abbaragiego di Semonte, ktéremu udato sie, choé
z trudem, odeprze¢ zielonoskdérych za Rzeke Krwi.

Ksiestwo Govina ocalato. Dziato sie to pigé lat te-
mu. Od tej pory wciaz walczy o przetrwanie. Ta zie-
mia byta dla wielu snem, ktory teraz zamienit si¢
w koszmar. Walcza o utrzymanie tego, co maja. Z kaz-
da chwila coraz blizej sa kleski.

WSPOMNIENIA GRIGORTJA KAHNA, NAJEMNIKA

Byta nagroda. Spora. Wyznaczona za gtowe gigan-
ta, ktéry zszedt z gori ngkat graniczne wioski. Gigant
- ¢Oz, przeciwnik, jak kazdy inny. Prawie. Nie ma si¢
co ba¢é, zabi¢ cig moze rownie dobrze goblin z tgpym
mieczem. Tak to juz jest. Zreszta to, co nasz Kapitan
nazywa ,,oddziatem najemnym", a co w rzeczywisto-
§ci jest po prostu zbieranina zabijakdw, powinno daé
sobie rade z jednym gigantem.

Wzigli§my wigc tg robotg. Pamigtam, zeSmy dopa-
dli i zarabali tego wielkiego skurczybyka u podndza

gér. Potem dwoch topornikéw przez dziesigé minut
odcinato mu gtowe. WsadziliSmy to $cierwo na woz
i ruszyliémy z powrotem. A byt to kawatek drogi.

Pamigtam tg wiochg, w ktdrej sig zatrzymaliSmy. Kil-§
kanascie chat, ledwo trzymajacych si¢ razem, a wszy-|
stko to otoczone solidna palisada, drewniana, wyso-
ka, dobrze zbudowana. Stowo daje, ta palisada
i budynek przy bramie byly najporzadniejszymi bu-
dowlami w catej wiosce.

Tam wtasnie doszto do rozréby. Zaczat krasnolud,
zabdjca trolli. Przypatetat sie podczas tego polowa-
nia na giganta i teraz zaczal sie piekli¢, ze gtowa jest
jego. My mozemy wzia¢ nagrode, ale gtowa jest je-
go. Nietrudno si¢ domyS$leé, ze nie zgodziliSmy sig.
Sytuacje pogorszyt inny pokurcz z druzyny, ktéry sta-
nat po stronie tego idioty z czubem na glowie. Juz ¢
zadpiewaty wyciagane z pochew miecze. Uwielbiam §
ten dzwigk. Nie ma muzyki stodszej ponad to. I wte-
dy pojawili si¢ mieszkancy wioski. Otoczyli nas i za-
kazali sie¢ bi¢. Po prostu zakazali. Tak, widze juz te
wasze krzywe, drwiace usmiechy. Ale nawet kapitan, {
ktdry juz nabijat pistolet, zeby ustrzelié¢ zabdjce, a zro- §
bitby to bez wahania... Nie zastanawia sig, gdy trze-
ba dziataé, dlatego jest kapitanem. Wigc nawet on
schowat bron.

Wiecie dlaczego? Powiem wam. Wieéniakow, tych
kmiotkéw usmarowanych gnojem, byto niewielu. Mo-{
ze dwa razy wigcej od nas. Ich bron jednak, miecze, §
topory, wtdcznie, sposdb, w jaki ja trzymali, ich po-{
stawa... To byto co$, czego nie widzieliSmy jeszcze
u zadnych chtopéw. Oczywiste, ze mieszkajac tuz
przy rzece, za ktéra zaczyna sig¢ terytorium orkowych
plemion jest si¢ obeznanym z walka. Ci ludzie sa przy-
gotowani na wszystko. Ale, nawet bedac tego $wia-
domymi, nie spodziewali§my si¢ tego, co zobaczyli-
$my. Oni, daje wam stowo, byli zaprawieni w bojach
nie gorzej od nas. Po paru bitwach widzi si¢ takie rze-
czy. Mozecie mi nie wierzy¢, ale po kilku miesiacach
treningu mogliby$cie z nich zrobi¢ wojsko zacig¢zne,
ktére bez problemu obronitoby wasza flankeg, albo zta-
mato szarzg wroga. A wiem o czym moéwig.

Wiec stali tam. Niektorych z naszej bandy ponio-
sta duma. Ale nie dopuéciliSmy do bojki. ZabraliSmy
stary, skrzypiacy woz z gtowa giganta i ruszyli§my da-
lej, odebraé zaptateg. Nikt juz si¢ nie kiocit.

Bytem we wszystkich tych krainach i wrécitem zywy.
A Ty, podrézniku, gdy bedziesz ruszal na potudnie
przez Przekecz Czarnego Ognia, lub na wschéd przez
Gory Apuccini, pamietaj, Ze nie kazdemu moze sie¢ to
udaé. Strzez sie wiec, bo krainy te sa niezwykle, piek-
ne, lecz przede wszystkim niebezpieczne.
Z zapiskow tileariskiego podroznika i kronikarza
Marcella di Polleo



Jakie korzenie tu tkwiq, jakie gatezie rosnq
' Z tych Sumiennych rumowisk? O synu cztowieka,
{ Rzec nie. potrafisz ni zgadnqé, bo ty znaszjedynie
Stos pokruszonych obrazow, i stovice tam pali,
I martwe drzewo nie daje schronienia, ulgi swierszcz,
Ni suchy kamiei diwieku wody. Cier
Jest tytko tam, pod czerwonq skatq
(WejdZze w ten cieni podczerwona skatq).
\ Aja pokaZe ci coS, co rozni sie tak samo
A Od twego cienia, ktory rankiem podqza za tobq,
1 I'od cienia, ktory wieczorem wstaje na twoje spotkanie.
PokaZe ci strach wgarstce popiotu.
Thomas Stearns Eliot, Jalowa Ziemia",
przektad: Czestaw Milosz

HISTORIA

Jatowa Kraina nie zawsze zastugiwata na swoja na-
{zwe, dawno temu, jeszcze przed nadejéciem cztowie-
‘tka, byt to kraj mlekiem i miodem ptynacy. To wia-
$nie bujne taki, geste lasy i drzewa o owocach
niespotykanej réznorodnosci, jak i duza ilo§¢ zwierzy-
ny spowodowaty, iz elfy zdecydowaty si¢ wybudo-
waé tam swdj port - Sith Rionnasc'namishathir (rok
-4550 wedle kalendarza Imperialnego). Stada liczace
setki niespotykanych juz w Starym Swiecie zwierzat,
podrézowaty przez réwniny, a byto ich tak duzo, iz
cytujac zapisy elfich historykéw ,,$lepiec nie mégt wy-
strzeli¢ strzaty w niebo, nie przynoszac przy okazji po-
zywienia dla stu posrdéd swego ludu”.

W dniach przyjazni i krasnoludy odwiedzaty miej-
sce zwane Tiwaz-Katalhiiyk (,,Odpoczynek przy Kon-
cu Podrézy") by handlowaé swoimi gérniczymi do-
brami z elfami lub wymieniaé je na rzadkie materiaty
zza morza i pigkne elfie wyroby. Jak wigc wyraznie
widaé - Jatowa Kraina tetnita zyciem, az do chwili,
gdy miedzy tymi dwoma dumnymi rasami doszto do

Y wojny. Po wielkiej bitwie okoto roku 1502, wedtug

kalendarza Imperium Sith Rionaasc'namishathir zosta-
ta zdobyta przez krasnoludy i zniszczona. Nie trzeba
byto dtugo czekaé na przybycie zta...

Jako pierwsi pojawili si¢ skaveni, ktorzy kopiac swe
tunele w poszukiwaniu spaczenia napotkaty na opu-
szczone kopalnie krasnoludzkie i wyszli na zewnatrz,
szerzac $mieré i zniszczenie. W krétkim czasie zatru-
li wode, wyrzneli stada zwierzat i wycigli lasy. Nie-
liczne ocalate elfy, krasnoludy, a takze ludzie starali
., Si¢ zatrzyma¢ najezdzcow i nie dopusci¢ do dalszego
§ pustoszenia krainy. Jednak to nie oni zatrzymali po-
{ chdd skavendw, lecz istoty niewiele od nich lepsze
- fimiry. Fimirom wcale nie przeszkadzat fakt niszcze-
nia kraju przez szczuroludzi. Woleli jednak doko-
nywaé go sami. Po prostu mieli inna wizje, jak to ma
wygladad.

Torcad

JALOWA KRAINA

Nikt nie wie, jak dtugo trwata ta walka. Skaveni bu-
dowali swoje zamki i spychali fimiréw na brzeg mo-
rza - tam za$ wydarzyto sie co$, co zmienito cata kra-
ing w to, czym jest dzisiaj. Nie wiadomo czy kataklizm
wywotaty fimiry traktujac go jako swoja ostateczna
bron, czy tez winni byli skaveni, chcacy przypiecze-
towaé swoje zwycigstwo. Niewatpliwym faktem jest
jednak to, iz prawie doszczetnie zniszczyt on obie armie.
Magiczna burza porwata ze soba zaréwno warownie
fimiréw jak i skavenskie zamki, rozcierajac je na proch.
Wszystko ucichto wraz z nadejsciem $witu. Gruby ko-
zuch mgly pokryt catq kraing, ziemia wygladata jakby
co$ wyssato z niej wszystka energi¢. Nie byto juz la-
séw, jezior, zwierzyny... Pozostata Jatowa Kraina.

Mniej wigcej w tym samym czasie, z pdinocy Sta-
rego Swiata wyemigrowato ludzkie plemi¢ Jutonow,
pod wodza na poty legendarnego Mariusa. Historycy
przypuszczaja, iz powodem ich wedréwki byta wy-
niszczajaca wojna z plemieniem Teutongendw, z ko-
lei inni méwia iz powodem byta ktétnia o pigkna ko-
biete¢ imieniem Agape, jeszcze inni przebakuja
o wypetnianiu misji danej przez boga imieniem Olo-
vald. Na szczes$cie wszyscy uczeni zgadzaja sie co do
jednego - okoto roku -20 kalendarza Imperium Ju-
tonowie dotarli do Jatowej Krainy.

Tam natkneli sig¢ na niedobitki fimiréw. Rozpocze-
ta si¢ nowa wojna. Obydwie rasy wiedziaty, ze zad-
na z nich nie zadowoli si¢ czeSciowym zwyciestwem,
w zwiazku z tym walczono bez pardonu, nikt nie oka-
zywal mitosierdzia i nikt o nie prosit. Liczyto si¢
tylko totalne zniszczenie przeciwnika, czg¢sto docho-
dzito do masowych rzezi i pacyfikowania catych ob-
szaréow. Kroniki podaja, iz ostateczna bitwa rozegrata
sie¢ w okolicach roku -10 kalendarza Imperium, gdy
dwie armie spotkaty si¢ w ruinach twierdzy morskich
elféw. Szczegdty tego starcia znamy z poematu pew-
nego elfiego poety. Jego imi¢ nie przetrwato, znamy
tylko przydomek ,,Maykosh". Najstarsze fragmenty epo-
pei pochodza z VI wieku i opowiadaja o zwycigskim
pojedynku Mariusa z krélowa fimiréw, ktéry odbyt sig
w miejscu zwanym Slagveldsrots (,,Skata Bitwy"). To
wtasnie tam wodz ogtosit sie krélem Jutonsryk (,,Kréle-
stwa Jutonow"), objat tez w swoje posiadanie mocza-
ry i ziemig pomigdzy lasami i morzem. Na ruinach Sith
Rionasc wybudowat miasto, nazwane - prawdopodob-
nie od jego imienia - Marienburgiem.

Nastepny okres ginie w pomroce dziejéw i wiado-
mo o nim bardzo niewiele. Wiedza o plemieniu po-
chodzi gtéwnie z krypt znajdujacych sie w Katedrze
Mannana, gdzie na jednej z kolumn wykuto imiona
kréléow i ich najwicksze osiagniecia, z ktérych obe-
cnie, juz tylko niektdre daja sie odcyfrowaé. Na pew-
no wspomina si¢ tam o Euriciusie Mariusoonie i ko-
mecie, ktéra pojawita sie za jego panowania, potem



badaczom udato sie odczytaé informacje o dwunastu
synach Gijsberta Mannelykheida i jego Zzony znanej
jako Grootneus (,,Duzy nos").

Jutonowie prébowali kolonizowaé nieprzyjazne zie-
mie, a szczegdlnie zyzne rejony wokdt rzeki Reik. Mu-
simy sobie zdaé sprawe, iz w tamtych czasach pod
stowami ,krél" i ,krélestwo”, tak naprawdeg kryt sig
wodz wioski zbudowanej na ruinach starszej fortecy.
Kolejne to krétka wzmianka w kronikach po$wieco-
nych Imperatorowi Zygmuntowi II ,,Zdobywcy"
mowiaca o kampanii przeciwko ,,barbarzyiicom z pa-
szczy Reiku" odbytej wiosna i latem roku 501. Armia
Imperium zmiotta opérJutondw, nic wiec dziwnego,
ze Bram - aktualny krél -ztozyt hotd Cesarstwu. Jak
czytamy w kronikach, mitosierny Imperator wéw-
czas ,,..nie tylko nie spalit ich twierdzy i nie zro-
bit z niej dworku, ale ukochat ich yak
Dzieci Pierworodne i uczynit ich kréla
baronem i wasalem Imperiom na-
zywajac nowa prowincje Weyster-
landem. Takoz ukazat Jego mitosé
do wszystkich Dzieci Sigmara".

Jatowa Kraina to przede
wszystkim Marienburg, pozo-
state rejony sa niegos$cinne
i niewiele tam ludzkich osad.
Zajmiemy sig wigc teraz
przede wszystkim jego
dziejami.

Dzieki handlowi rybami i sola
miasto szybko si¢ bogacito.
Niestety, bogactw tych zapra-
gneli tez Norsmeni. Pierwsze
drakkary pojawity sie juz w ro-
ku 613, a dziewieé lat pdzniej
Marienburg zostat ztupiony
i spalony.

Mieszkancy Jatowej Krainy nie
poddali si¢ losowi. Podpatrujac
swoich wrogéw i ich sposéb ze-
glowania, co jaki§ czas urza-
dzali wltasne wyprawy, aby
zrewanzowacé sie najezdz-
com. W tych niespokojnych
czasach wiele traktatow pokojowych zostato zta-
manych, wiele razy zaptacono okup za spokdj przed
najezdzcami. To wszystko coraz bardziej zwiazywato
Marienburczykéw z morzem.

Zacza} si¢ okres wielkich wypraw morskich i nawia-
zywania kontaktéw handlowych. Statki wyptywaty ze
stolicy, by wozi¢ towary do miast i miasteczek na wy-
brzezach Bretonii, Estalii i Tilei. Udato nawet im sig
nawet przeptynaé Morze Szpondw i dotrze¢ do portow
Albionu oraz Arabii. Poczatkowo, handlem morskim
zajmowaly si¢ rodziny szlacheckie, jednakze po jakim$
czasie, podobnie jak w Imperium, oddaty handel w r¢-
ce mieszczanstwa. Dato to mu niespotykana szanseg
zdobycia wtadzy i bogactwa. W bardzo krétkim cza-
sie powstaty Domy Kupieckie, ktére zaczety konku-
rowacé ze szlachetnie urodzonymi. Po pewnym czasie

okazato sig, iz ich wptywy byty tak wielkie, ze klasa
$rednia zaczeta sie dopominaé o swoje miejsce w orga-
nie doradczym barona - Stadsraad, ktéry do tej pory
sktadat si¢ wytacznie ze szlachty i duchowienistwa. Na
poczatku baron, rzecz jasna, kategorycznie si¢ nie zgo-
dzit, wyglaszajac poglad, iz ,,przyznanie ludowi pra-
wa do rzadzenia to jak oddanie Chaosowi kluczy do
Starego Swiata", jednak gdy wyszto na jaw, ze patac
barona zostal wybudowany za pieniadze pozyczone
od Stowarzyszenia Kupcéw, szybko zmienit zdanie
i udat sie renegocjowaé warunki sptaty. Mniej wiecej
w tym samym czasie Olovalda przestano czci¢ jako bo-
ga i uznano za stuge Mananna. Historycy przystapili
do nietatwego zadania powiazania dziejow swego lu-

du z nowym boskim patronem. Dziato si¢ to
w roku 1102.

Wydarzeniem, ktore na zawsze
odmienito Marienburg, czyniac
z niego jedne z najwazniejszych
miast Starego Swiata byta wi-
zyta w roku 2150 okretu mor-
skich elféw, zwanego Lugh-
soll-Siaisullann - Krysztatowy
Blask Storica na Morskiej
Fali. Do portu wrdcili jego
dawni wtasciciele. Baron von
Hoogman nie zmarnowat {
swojej zyciowej szansy i od '
razu siadt do negocjacji
z Sullandielem Fartraderem,
jednym z przywdédcdéw mor-
skich elféow. Razem z nim roz-
mowy prowadzit gtéwny
kaptan boga Haendryka i gtowy
najwigkszych Doméw Kupieckich.
Wynikiem dwutygodniowych
J pertraktacji byt Uktad o Przyjazni
i Handlu, w ktérym czytamy:

* Domy Kupieckie = Westerlandu
stajq sie wytqcznymi przedstawi-
cielami elfow z Ulthuanu na
wszystkie dobra Nowego Swia-
ta, przywoZone do Starego.
» Elfy z Ulthuanu zgadzajq sie zapewnic pomoc zbroj-
nq i magicznq dla tej baronii na czas wojny
* Elfy z Ulthuanu bedq od tej pory naszymi wytqcz-
nymi przedstawicielami w sprzedaZy ddébr Starego
Swiata w Nowym
W zamian za te zapewnienia, My, Matteus van Ho-
ogman, baron Westerlandu, baron Marienburga, Pierw-
szy Pan Morski w Imperium, Strainik Nadbrzeza i Ziem ,
Jemu Przylegtych, ofiarowujemy Wysokiemu Krolowi :f
Ulthuanu w wieczystq suwerennos¢ wyspy Geldem,
Zeeburg, Oranjekoft, Rijksgebouw, Viotshuisi Wester-
leer, gdzie moZe budowaé domy dla swego ludu i po-
rty dla swoich statkow, tak dtugo, jak warunki tego
uktadu bedq dotrzymywane.




Wiszystkiego tego dokonano siedemnastego dnia
Emtezeit, 2150 Kalendarza Imperialnego, biorqc na
Swiadkow Mannana, Sigmara i Haendryka.

Po czasach prosperity nadszedt kryzys. Byt rok 2301
i Chaos znowu przypuscit atak na Stary Swiat. Ostatni
baron Westerlandu - Paulus van der Maacht zmart bez-
/ potomnie, walczac za Magnusa w dalekim Kislevie. Nie
{ byto dziwne, iz kazdy rod chciat obja¢ wtadze w jednej
z najbogatszych baronii Imperium. Szpiedzy donosili,
ze kilka prowincji Rzeszy zaczgto szykowaé wojska do
wyruszenia na zachdd, genealodzy za$ nerwowo prze-
szukiwali biblioteki w poszukiwaniu najlepszego kan-
dydata na nowego pana Marienburga.
. Magnus, pragnacy zapobiec wybuchowi walk o spa-
1 dek po van der Maachcie, podjat niezwykta decyzje.
1 Po wielu dniach i nocach spedzonych na modlitwie
i rozmys$laniach przyjal propozycje przybytego don po-
4 selstwa najbogatszych kupcéw Krainy. Zgodzit sie, aby
{ baronia nie rzadzit zaden wielmoza, tylko Dyrektoriat
ztozony z Doméw Kupieckich Marienburga. Baronia
| zostata przemianowana na Prowincje Westerlandu -
{ wydawalo sie, ze nastana dtugie lata pokoju.
Wtadcy Imperium nie docenili jednak potegi oraz
{ przebiegtosci Dyrektoriatu. Kupcy postarali sie skupi¢
‘}jak najwiecej wtadzy w swoich rekach. Pieniadze sta-
nowity ich najpote¢zniejsza bron. W 2378 roku Domy
Kupieckie ustanowity swoje prywatne milicje, znako-
micie radzace sobie z piratami, a garnizon imperialny
zostat rozwiazany. Nastepna udang ,,batalia” byto do-
prowadzenie do wycofania Drugiej Floty Imperium,
ktéra od ponad tysiaca lat stacjonowata w Marienbur-
gu. Dokonano tego, jak zwykle, przy pomocy pienig-
dzy... Imperator Leopold byt szcze$liwy, mogac prze-
znaczy¢ swe skape fundusze na co$ innego niz flota
z Marienburga, jako ze stale potrzebowat ich na ttu-
mienie wewngtrznych rewolt. Nikogo nie zdziwit fakt,
ze wigkszo$¢ marynarzy i statkéw ze Swiezo rozwia-
zanej floty zostata przejeta przez Domy Kupieckie.

Wkrétce potem, w 2399 roku, Dyrektoriat wyreczyt
przedstawicieli Rzeszy w zbieraniu podatkéw, optat po-
rtowych, cet i wylapywaniu przemytnikéw. Od tej po-
ry kazdy pens idacy do skarbca Imperium, najpierw
przeptywat przez Dyrektoriat. Marienburczycy dziatali
tak skutecznie, ze jak glosita obiegowa plotka, gdy nie
ztapano dostatecznie duzej ilosci przemytnikéw, zabie-
rano si¢ za niewinnych ludzi. Altdorf byt wniebowzig-
ty - nie robiac juz praktycznie nic i nie wydajac swo-
ich pieniedzy, ciagnat z Westenlandu wielkie zyski.

Idylla skonczyta si¢ za rzadéw Imperatora Diete-
ra IV, ostatniego z Unfahigeréw, ktéry natozyt duze
podatki na piwo i kietbaski, by sfinansowaé swaj
najazd na Ksigstwa Graniczne. Wywotato to wielkie
., hiezadowolenie. Dyrektoriat uzna, ze nadszedt czas
{ by mieszkancy Jatowej Krainy wzigli wszystkie spra-
{1 wy w swoje rece. Stadsraad ogtosita niepodlegtosé
Westerlandu.

Cesarz Wilhelm III nie przyjat jej do wiadomodci, jed-
nak po trzech nieudanych ekspedycjach, i po sromot-
nie przegranej Bitwie Na Mokradtach, kiedy z pomoca

Marienburczykom pospieszyty morskie elfy, Rzesza
musiata ustapi¢. Dwudziestego dnia miesiaca Kalde-
zeit 2429 roku, Westerland stat si¢ niepodlegta, Jato-
wa Kraina.

MIASTO

Marienburg jest miastem mostow, zattoczonych wysp
i kanatéw, zbudowanym na ruinach dumnego portu
morskich elféw - Sith Rionnasc'namishatir (,, Twierdzy
Gwiezdnego Klejnotu Piaszczystego Wybrzeza"). Nie le-
zy wysoko nad powierzchnia morza - starsze czg¢$ci
wystaja nad nia zaledwie sze$¢ metréw (takie jak na
przyktad Oudgeldwijk, Dzielnica Swiatyﬁ, czy miastecz-
ko akademickie), natomiast czg$s¢ mtodsza, potozona
blizej muréw i zamieszkana przez biedote (Doodkna-
al, ROéwniny) jest regularnie, raz w roku, zalewana przez
niespokojne wody Morza Szpondw, rujnujace tych,
ktorzy i tak maja juz niewiele.

Przez tysiac lat swego istnienia, Marienburg byt wie-
le razy ,,nadbudowywany". Budynki rosty w gore,
a rodziny szlacheckie zawsze staraty sig, aby to ich
rezydencje byty ciut wyzsze od innych, co miato po-
kazaé ich status i potege. Jednak mimo wyraznych
edyktéw wradcdéw dwceczesnego Westerlandu, nakazu-
jacych wypetnié stare pomieszczenia zaprawa, niewie-
le rodzin wykonywato te polecenia. Doprowadzito to
do powstania piwnic, podpiwniczenn i catego syste-
mu podziemnych przejé¢, ktére uzywane sa zaro6wno
przez ,uczciwych" Marienburczykéw, jak i wszelkiej
masci przemytnikow, rzezimieszkéw i kultystow, gdy
chca oni niezauwazenie przemieszczaé si¢ w miescie.
Ostatnimi czasy miasto obiegty tez plotki o dziwnych
istotach przemierzajacych kanaty i dziwnych zgonach
hersztow band przemytnikéw, majacych swe siedzi-
by w podziemnej czesci miasta.

Role arterii komunikacyjnych, oprécz matych i cia-
snych uliczek, petnia tez liczne kanaty. Sa ich tam set-
ki, a tylko nieliczna cze$¢ z nich ma swoje nazwy i jest
oznaczona na mapach. Stad wzigto sie¢ popularne
w Imperium powiedzenie - ,,Marienburczyk nigdy nie
wybierze drogi, podczas ktérej nie moglby sie zmo-
czy¢". Najwigkszym z kanatédw niewatpliwie jest Rij-
kswerg, ktory przecina miasto na potowy i jest gtow-
nym szlakiem zeglownym dla statkéw i barek
wptywajacych do prywatnych dokéw rodzin kupiec-
kich. Z kolei, Noordmuur to kanat che¢tnie uzywany
przez kupcow i rzemie$lnikéw prowadzacych intere-
sy w dzielnicy rzadowej i handlowej. Ponura stawe
ma wysunigty najbardziej na potudnie Doodkanaal,
znany rowniez jako Martwy Kanat, ptynacy przez naju-
bozsze dzielnice miasta. Nikogo tam nie widzi widok
ptynacych $mieci, nieczystosci, a nawet trupéw. Smrod
wody przyprawia o mdtosci. Marienburczycy mawia-
ja, ze Doodkanaal jest tak gesty od brudu, ze mozna
go przemierzy¢ sucha noga.

W mieécie otoczonym bagnami, problemy z prze-
strzenia mieszkalna, daja si¢ wyraznie odczué. Nie dzi-
wi wiec nikogo, ze ludzie buduja swoje domy i skle-
py gdziekolwiek si¢ da. Niektére z ulic przypominaja



bardziej tunele, a nadbudéwki budowane na nadbu-
déwkach przydaja kamienicom groteskowych ksztat-
tow, bedacych jednym z charakterystycznych widokow
miasta. Najbardziej znane sa jednak chyba ,,dzielnice
mostowe", takie jak np. Most Trzech Penséw, gdzie
domy stoja wprost na przeprawie.

Najwigksze dwa mosty Marienburga to Niedebrug,
bedacy jedynym potaczeniem migdzy Wysoka Wieza
i gtébwna wyspa Suiddock oraz most Hoogburg, ktére-
go olbrzymi tuk, pod ktérym moga przeptywaé na-
wet dalekomorskie zaglowce, widoczny jest z bardzo
daleka. Przeprawa ta wiedzie z Wyspy Wysokiej Wie-
zy do Dzielnicy Patacowej. Jest to chyba najbardziej

zadbany most w Marienburgu, jako, ze jako jedyny
Yaczy jego pdtnocna i potudniowa cze$¢.

Opisujac miasto nie sposéb nie wspomnieé o Vlo-
edmuur, czyli wielkim murze opasujacym caty Marien-
burg. Stanowi on gtéwna zapore przeciw powodziom .
i atakom wrogéw. Zbudowano go na fundamentach
muru broniacego dawnego portu morskich elfow, jed-
nakowoz dodano tez wielkie bramy (Oostenpoort,
Westenpoort i Strompoort) w miejscach przecigcia ob-
warowan przez rzeke Reik. Od strony ujécia Reiku,
czyli tak zwanego Manaaspoort Zee, miasta broni po-
tezna forteca, stuzaca tez za wigzienie. W murze za-
montowano tez potg¢zne krasnoludzkie pompy, nie

Nazwa w dialekcie

Jatowej Krainy Thumaczenie
Arabierstad Miasto Arabow
Doodkanaal Martwy Kanat
Dwergsbezit Posiadto$¢ Krasnoludow
Elfsgemeente Miasto Elféw
Goudberg ZYote Wzniesienie
Guilderveld Pole Gildii
Handelaarmarkt Targ Handlarzy
Indierswijk Dzielnica Indyjska
Kisleviersweg Kislevska Droga
Kleinmoot Mate Zgromadzenie
Kruiersmuur Sciana Bagazowych
Luigistad Miasto Luigich
Messteeg Aleja Nozy
Nipponsstad Miasto Nipponczykow
Noord Miragliano Péinocne Miragliano
Noordmuur Pétnocna Sciana
Noormanswijk Miasto Norséw
Ostmuur Wschodnia Sciana
Oudgeldwijk Stare Pieniadze
Paleisbuurt Dzielnica Patacow
Remasweg Droga Remas
Rijkspoort Brama Reiku.
Schattinwaard Gréd Skarbow
Suiddock Pétnocny Dok
Tempelwijk Dzielnica Swiatyn
Vlakland Réwnina

Wijnzak Buktak Wina
Winkelmarkt Targ rzemie$lnikéw
Zijdemarkt Jedwabny Targ

DZIELNICE MIASTA

Krotki

opis

Prohibicja, $wietni prywatni nauczyciele.

Najgorsze slumsy, budzace strach i obrzydzenie, za-
mieszkiwane przez umierajacych i najbiedniej-
szych.

Prawie w catosci zbudowane z kamienia.

Enklawa Morskich Elféw, autonomia.

Modna dzielnica bogatych ludzi.

Obiecujace przedsigbiorstwa i banki. Ustugi dla bo-
gatych.

Drobni kupcy, dobra reputacja.

Handlarze przypraw, stuzba i magicy.

Najemnicy i robotnicy.

Dzielnica Halflingéw.

Dzielnica starej klasy robotniczej. W zaniku.

Mieszkaja tu Tileanczycy.

Dzielnica Estalijczykéw, brutalne walki gangdw.

Pracownicy, rybacy. Czesto zatrudniani u elféw ja-
ko stuzba

Tileanczycy z Miragliano. Czgste bijatyki z Tileniczy-
kami z Remas.

Wyzsza klasa $rednia, konserwatysci, wyznawcy Ma-
naana i Haendryka.

Zeglarze, pracownicy dokéw, najemnicy. Czeste dtu-
gotrwate walki miedzy rodami.

Klasa $rednia. Odbywaja si¢ tu mistrzostwa w pitce
wodnej.

Domostwa dawnej arystokracji.

Siedziba wtadz.

Tileaniczycy z Remas. Bijatyki z Miraglianczykami.

Robotnicy i rybacy.

Niewielu mieszkancéw, gitéwnie magazyny.

Port, ruchliwy, ale brudny.

Tu znajduje sie¢ wyzsza uczelnia, Kolegium Barona
Henryka.

Biedota, czeste powodzie.

Dzielnica Bretonczykdw.

Nizsza klasa §rednia.

Dzielnica Kitajczykéw. Jedwab wysokiej jakosci. Nie-
wielkie banki.




dopuszczajace do zalania miasta. Ich wyloty od stro-
ny bagien zamknig¢to poteznymi kratami.

W roku 2500 kalendarza imperialnego, liczba mie-
szkaricOw Marienburga szacowana byta na 135 000
gtéw rodzin, podczas gdy pozostatych mieszkancow
Ziem Jatowych zawierata sig w 15 000.

Niewielu wie, to ze pod Marienburgiem znajduje si¢
{ czwarte co do wielko$ci miasto skavenéw. Pogtoski
{ moéwia o zblizajacej si¢ armii fimiréw. Czyzby starzy
wrogowie chcieli dokonczyé swoja wojne?

MORZE

Marienburg znajduje si¢ nad Morzem Szponodw,
% ktore nie nalezy do przyjemnych miejsc. Czgsto sza-
1 leja tam sztormy, wody niespokojne i zdradliwe - jak
| mawiaja marienburscy zeglarze ,tylko szalone elfy
i Norsmeni ptywaja tam zima".

Zatoka nad ktoéra, znajduje si¢ miasto, nosi miano Ma-
{ naasport Zee. Od dawien dawna akwen ten zywit mie-
szczan. Peten jest wszelakich ryb (w tym rekindéw, ktore
| czekaja tylko na nieuwaznych rybakéw) mieszkaja tam
{ tez foki (obecnie prawie doszczetnie wytepione).
Tam tez wptywaja statki handlowe zmierzajace do

. Marienburga. Droge wskazuja im latarnie, z ktérych

1 najwazniejsze to Fort Wygody, Zbdjecka Skata i Bro-
ekwater, jednak nie mozna nie wspomnie¢ o ogni-
skach rozpalanych kazdej nocy na wybrzezu, ktére
wabig statki na zdradzieckie skaty, by staty sig¢ tupem
rabusiow, zwanych , mréwkami".

Druga rzecza nierozerwalnie zwiazana z morzem
sa piraci. Zreszta przy takim nagromadzeniu statkow
kupieckich i pieniedzy, zawsze znajdzie si¢ kto$, kto
bedzie chciat je w nieuczciwy sposdb zdobyé. Co
prawda po udanej akcji w roku 2378, piracki proce-
der prawie zanikl, jednak obecnie rabusie znéw pod-
nosza gtowe i staja sig coraz bardziej bezczelni. Swe
porty i przystanie zaktadaja wsrdd licznych wysepek
u wybrzezy Morza Szponéw. Miedzy Domami Ku-
pieckimi a piratami trwa zaciekta, bezlitosna wojna.
Po obu stronach barykady walcza okrutnicy i mor-
dercy, jedyne co odrdéznia $cierajace sic ,,armie” to
pracodawca.

MIESZKANCY

Typowego Marienburczyka mieszkancy Imperium
wyobrazaja sobie jako niskiego cztowieczka o wiecznie
rozbieganych oczami, potrafiacego sprzedaé $nieg Nor-
smenowi, a Tileanczyka namowi¢ do kupienia jego
wlasnego wina i zaptacenia prowizji od posrednictwa.

Marienburczycy sa ciagle w ruchu. Zycie w miescie
handlu nauczyto ich, ze ten kto jest pasywny prze-
.. &rywa, dlatego staraja si¢ wykorzysta¢ kazda nadarza-
4} jaca si¢ okazje do tego, by przy jak najmniejszym wy-
| sitku kosztem zarobi¢ (zwykle kosztem kogos).

O ile mieszkancy miasta to kosmopolici, gotowi za-
akceptowaé prawie kazdego (a nuz da si¢ na nim za-
robi¢?), mieszkancy pozostatej czesci Jatowych Ziem
sa bardziej konserwatywni i o wiele mniej przyjaznie

nastawieni do obcych. Nie maja wszak tatwego zycia,
wiele pracuja, boja si¢ tez skavendw i fimirdw.

Kalendarz Jatowej Krainy nie rézni si¢ zbytnio od
Imperialnego. Jedyna rdznica jest zmiana nazwy
sz6stego dnia z Konistag (Dzien Krola), na Guilstag
(Dzien Glidii), co zawsze bardzo drazni wazne 0so-
bistosci Imperium.

Przyjmowana jest prawie kazda moneta (o ile zga-
dza si¢ jej waga), bez problemu mozna tez wymienic
pieniadze. Mennica Miejska znajduje si¢ w poblizu re-
zydencji gtdwnego rzadcy Marienburga, a moneta tam
bita, tak zwany gilder, jest powszechnie akceptowa-
ny w catym Starym Swiecie. Moneta ta ma na awer-
sie wizerunek syreny z workiem pieniedzy w jednej
rece i mieczem w drugiej rece, na rewersie zas wytto-
czona jest data wybicia i warto$¢ monety. Mimo, iz 1
korona jest rowna jednemu gilderowi, to podréznym
na tyle naiwni by wymienia¢ pieniadze, wmawia sig,
iz oficjalny kurs wynosi 19 gilderéw za jedna korong.
Oczywiscie, o rzeczach takich jak 10% dla kantoru za
przeprowadzenie transakcji juz nie trzeba wspominad.

Wymowa mieszkancéw Jatowej Krainy jest $§piew-
na, jakby nerwowa, przypomina staccato, jest rowniez
bardzo $piewny. Kolejna charakterystyczna cecha jest
obfita gestykulacja. Tuziemcy niemalze mowia rgka-
mi. Ich mowa jest oszczgdna. Nie marnuja stéw. Prze-
chodza od razu do sprawy - punkt po punkcie.

POLITYKA ZAGRANICZNA

Cho¢ Jatowa Kraina nie posiada zadnych wigkszych
kopalni srebra, czy ztota, (a jak powszechnie wiado-
mo ryby nie stanowia o potedze ekonomiczno-militar-
nej) Dyrektoriat Marienburga mozna by poréwnac¢ do
linoskoczka idacego po linie nad kanatem petnym
gtodnych Iwow. Wszyscy sasiedzi zazdroszcza mu swo-
bodnego dostepu do catego kontynentu posiadanego
za posrednictwem Reiku. Ryzyko na szlakach ladowych
jest tak wielkie, ze bardziej optaca si¢ transportowaé
towary z Magritty do Talabheim przez Marienburg, niz
poprzez Bretonie i Szare Géry. Podobnie jest, jesli cho-
dzi o handel ze wschodem, nawet Kislevem. Catym bo-
gactwem Marienburga jest wigc jego potozenie oraz
szerokie wptywy w wielu krajach kontynentu. Jak sze-
rokie, niech zobrazuja przyktady.

Pierwszy to oskarzenie, ktéoremu Dyrektoriat sta-
nowczo zaprzecza, jakoby wybor cesarza Karla Fran-
za zostat dokonany dzieki tapéwkom. Drugim jest
oczyszczenie z goblinoidéw Przeleczy Bieljewrota
w Kislevie, ktdore zostato sfinansowane przez kupiec-
ki réd van der Kuypers z Marienburga.

Dyrektoriat nigdy nie miat szczegdlnych problemow
z wykorzystywaniem swojej wtadzy. Kiedy Imperium
uderzyto na Jatowa Kraing, Marienburg zablokowat
handel na Reiku, co spowodowato wiclka fale prote-
stow mieszczan i kupcéw w catym Imperium i zmu-
sito Wilhelma II do zmiany plandéw, jakie miat w sto-
sunku do Westerlandu. Gdy za$ krél Bretonii Henri'le
Unredi' szykowat sig¢ do podboju Jatowej Krainy, na-
gle ze zdziwieniem zorientowat si¢, iz jego przyszty



przeciwnik zdotat zatrudni¢ wszystkich dostgpnych na
rynku najemnikow.

Zdziwitby sie jednak ten, ktéry twierdzi, ze Marien-
burg polega wytacznie na pieniadzach. Kazdy z Wiel-
kich Domoéw utrzymuje catkiem spore wojsko, Dyrek-
toriat zatrudnia mnéstwo najemnikéw gtownie z Tilei,
Kislevu i Norski, a flotg wspieraja $wiatynie Mannan-
na oraz elfy zamieszkujace w miescie.

Przyjrzyjmy sie sasiadom Jatowej Krainy.

BRETONIA

Wtadcy Bretonii od wiekdw uwazali Jatowa Krai-
ne za swoja naturalna granice i zrobia wszystko, aby
wtaczy¢ ten kraj w spis swoich posiadtosci. Tamtej-
szy krol tanczyt z radosci, gdy Marienburgowi udato
si¢ wyrwa¢ spod wtadzy Imperium, radujac si¢ z upo-
korzenia Cesarza, jak i otwierajacych sie mozliwosci
podboju. Gtéwne dziatania Bretonii to aktualnie sa-
botaz, szpiegostwo i sianie niepokoju.
Wywiad dziata w dwie strony - nie
tylko zbiera informacje potrzebne
do podboju, ale prowadzi tez se-
kretna wojne przeciwko szpie-
gom Imperium.

Takze porty Bretonii chca zo-
baczy¢ upadek i upokorzenie
Marienburga. Hrabiowie du
UAnguille z zawiscia spogladaja
na zawijajace tam statki mor-
skich elféw i nie chca zrozu-
mieé¢, iz powodem moga by¢
na przyktad nizsze ceny i po-
datki - otwarcie méwia o ta-
powce wreczanej ponoc
przez miasto. Zawi$¢ nie
zna granic... Podobno tez
pogloski o wynajmowaniu
przez Bretonczykow kape-
réow grasujacych na handlo-
wych szlakach Jatowej Kra-
iny tez nie sa bezpodstawne.

Wyjatek stanowi port Brionne,
ktéry handluje z Marienburgiem bardzo intensywnie.
Mimo noszonego przezen miana ,Miasta Ztodziei"
wigkszo$¢ intereséw zatatwiana jest legalnie - chod
sporo towaréw pochodzi ze statkow wyplywajacych
z portow konkurencyjnych dla Marienburga... Nie-
ktérzy szepcza réwniez o przedstawicielach Doméw
Kupieckich handlujacych w Brionne niewolnikami

Rzecz jasna, oficjalnie Brionne jest wrogie Marien-
burgowi, podobnie jak reszta bretonskich portéow.

IMPERIUM

Szlachta Imperialna zachowuje si¢ tak, jakby Jato-
wa Kraina dalej byta czescia Cesarstwa. Marienburg jest
dla Imperium zbyt wazny, zeby go sobie tak po pro-
stu ,,odpusci¢". Juz dawno dano jasno do zrozumienia
krélowi Charlesowi, ze zajecie przezen miasta bedzie
réwnoznaczne z wypowiedzeniem wojny Imperium.
Cesarz dobrze wiedziat, co robit. Juz raz armia pod

dowo6dztwem barona L'Anguille zajeta Marienburg co {
spowodowato blokade imperialnych szlakéw handlo-
wych i pograzenie si¢ gospodarki w chaosie.

Mimo naméw i ptomiennych przeméwien Wielkie-
go Teogonisty, cesarze juz dawno porzucili pomyst
ponownego zajecia Jatowej Krainy. Zbyt dobre maja
uktady z Domami Kupieckimi, za bardzo sa zalezni
od udzielanych przez nie pozyczek Wojna oznacza-
ta by tylko kolejna blokadg ekonomiczna Imperium,
koniec tatwych pieniazkow, konieczno$¢ podniesie- §
nia podatkéw, i co za tym idzie, bunty chtopskie.

Wbrew pozorom, sasiedztwo niepodlegtej Jatowej
Krainy jest dla Imperium korzystne. Co prawda, podat-
ki stamtad nie sptywaja do Altdorfu, ale tez nie trzeba
wydawaé pienigdzy na utrzymywanie kolejnej masy
urzednikéw, zotnierzy itd. Obecnie, jedynymi dziata-
niami Imperium na terenie Marienburga jest ,,uprzyje-
mnianie zycia" wywiadowi Bretonii oraz przekazywa-
nie Altdorfowi planéw Dyrektoriatu.

ULTHUAN

Ulthuan to gwarant niepodlegto-
$ci Jatowej Krainy. Jego potega
réwnowazy zapedy zaréwno Impe-
rium, jak i Bretonni, a niewielu jest
takich, co chcieliby ryzykowaé
zbrojna konfrontacje z potega
morskich elféw. Tylko glupiec
twierdzitby tez, iz lesne elfy
pozostatyby neutralne pod-
czas takiej wojny.
Tak naprawde, to nikt za
bardzo nie rozumie, dlaczego
Ulthuan zgodzit si¢ broni¢
Marienburga. Najprawdo-
podobniej chodzito gtdw-
nie o posrednictwo w handlu
staro$wiatowcow z koloniami
w Nowym Swiecie, a takze
o stworzenie sobie przez elfy
przyczotka na Starym Kontynencie.
Oczywiscie, stoi za tym tez polityka...
Wystarczy wspomnie¢ wtadce Middenlandu,
ktéry kilka lat temu zaczat gromadzi¢ armig, by zabraé
troche ziemi krnabrnym elfom, lecz szybko z tego zre-
zygnowat, gdy odwiedzit go poset z Marienburga.

INNI

Bardzo dobre stosunki utrzymuje Marienburg z tile-
anskimi panstwami-miastami, traktujac je jako nieztych
partnerow handlowych. Podpora tego swoistego pak-
tu o nieagresji jest rowniez to, izJatowa Kraina nie sta-
ra si¢ zdominowa¢ handlu na potudniowych wodach,
lecz w wynajmuje w tym celu statki i zatogi od miej-
scowych armatoréw. Pragnac zachowaé dobre stosun-
ki z cata Tilea, Dyrektoriat nie faworyzuje zadnego .
z panstw-miast, co oczywiscie nie oznacza braku prob
subtelnej manipulacji i wptywania na ich polityke.

,Na przyjaciela mego wroga nalezy uwazac¢" — tej za-
sady trzyma si¢ w kontaktach z Marienburgiem Estalia.



Jej mieszkancy sa podejrzliwi i zazdro$ni. Monopol Ja-
towej Krainy na handel z Nowym Swiatem i ciagnigte
z tego profity az bija po oczach, estalijskie statki sa tez
podejrzanie czgsto atakowane przez flotg Brionne, a ich
towary dziwnym trafem laduja potem na marienbur-
skich targowiskach. Plotka glosi, iz Estalijczycy bardzo
powaznie rozwazaja mozliwo$¢ ataku na Brionne i wy-
/ najecia kapréow do walki z flota Marienburga.
{  Tylko Magritta, jako panstewko rzadzone przez kup-
cow, ma zdrowe podejscie do spraw handlu. Pieniadz
nie $mierdzi, a interesy to interesy... Tamtejsze statki
czesto wplywaja do Marienburga, wiozac towary mig-
dzy innymi z Kitaju oraz Arabii.

Kislev lezy daleko od Marienburga, statki z Eren-
& gradu rzadko ptyna za Jaltowa Kraing, a obiegowa opi-
{ nia glosi iz gubia sig¢, gdy tylko przestaja widzieé li-
1 nie brzegowa.

Wielkim problemem Kislevu i cara Radii Bokha jest
4 nieustanne zagrozenie atakami Chaosu od pdinocy,
/ band hobgoblinéw i nomadéw od wschodu, nie mé6-
wiac juz o grozbie wojny domowej. Rzad carski wy-
| daje fortuny na zatrudnienie i optacanie zoinierzy.
{ Wiedzac, iz podwyzszenie podatkéw zaowocuje bun-
{ tami chtopskimi, zaciaga spore pozyczki u bogatych

{ marienburskich rodzin.

Norska - byty wrég Jatowych Ziem, wymaga inne-
go potraktowania. Kolejni ambasadorzy i wtadcy Ja-
towej Krainy nie na darmo przekonywali jej wtadcow
o korzy$ciach ptynacych z handlu i tupienia innych.
Teraz mieszkancy Jatowych Krainy sa czestymi go$é-
mi na targowiskach Norski.

Kontakty z Arabia ograniczaja si¢ do handlu. Tam-
tejsi wradcy po prostu boja si¢, iz dziwna idea ,1za-
dow ludu" moze skusi¢ i ich poddanych, dlatego sta-
raja, sie ograniczy¢ inne kontakty. Mimo to, Arabowie
przyptywaja czgsto do Marienburga, sprzedaja tam
przyprawy, oleje i jedwabie.

POLITYKA WEWNETRZNA
RZAD

Marienburg odrdznia od reszty $wiata jedna zasa-
1 dnicza rzecz: brak krdla, ksiazat, hrabiow. Tamtejszy
k ustréj okreslany jest terminem ,,demokracja” niedawno
wymyslonym w Kolegium Nawigacji i Magii Morskie;j.
Pojecie to oznacza ,rzady ludu”, dume kazdego Ma-
rienburczyka. Okre$lenia typu: ,,nie potrzebujemy zad-
nego pajaca na druga strone monety” wcale nie na-
leza do rzadkos$ci. Jednak nie zawsze jest tak rézowo,
jak by sie mogto wydawaé. Po doktadniejszym przyj-
rzeniu si¢ miastu, szybko mozna spostrzec, iz tak
naprawde w Jatowej Krainie rzadzi kilkunastu najbo-
gatszych kupcow, ktdrzy niezbyt przejmuja sic poczy-
{ naniami swoich maluczkich braci. Wszyscy sa rowni,
{ ale niektdérzy sa réwniejsi...

STADSRAAD

Stadsraad, czyli Rada Stanu mie$ci si¢ w budynku
potozony w dzielnicy Peleisbuurt. Dzieli si¢ na dwie

izby. Izba wyzsza zwie si¢ Rijkskamer i jest niczym
wigcej jak ospata grupa kaptanow wszystkich wazniej-
szych religii, przedstawicieli wtadz uczelnianych i re-
sztek starej arystokracji. Izba nizsza to Burgerhof, ktory
sktada si¢ gtéwnie z repreentantéw rozmaitych gildii,
tudziez spotecznosci Jatowych Ziem. Burgerhof spo-
tyka sig znacznie cze¢$ciej niz Rijkskamer, jednakowoz
brak mu powagi i kultury, nie sa rzadko$cia bdjki na
sali obrad albo pijackie ekscesy niektérych postéw.

Mimo znacznej wtadzy (np. wydawania praw i edyk-
tow, wszczynania $ledztwa i wptywu na polityke) Stad-
sraad tak naprawde¢ stuzy wytacznie do akceptowania
edyktéw i ustaw, ktére zapadaja w Dyrektoriacie.
Wiekszo$¢ ustawodawstwa zostata przekazana gildiom
i nawet, gdy wydaje si¢, iz to wtadnie parlament wy-
daje jakie$ krytyczne zarzadzenia, tak naprawde jest
to odczytanie dokumentéw przygotowanych duzo
wcze$niej przez naprawde wptywowe frakcje miasta.
Nie jest niczym dziwnym przekupstwo (szczegdlnie
w Burgerhofie) i zwykle nawet podczas najbardziej za-
ciektych dyskusji, gtosy réwnym strumieniem ptyna
w wykupionym kierunku.

DYREKTORIAT

Dyrektoriat jest organem wykonawczym Stadsraadu.
Spotyka si¢ na cotygodniowych spotkaniach, aby pod-
jaé gtéwne decyzje dotyczace linii polityki zagranicz-
nej Jatowej Krainy. Jego obrady sa otwarte, kazdy oby-
watel moze przyj$¢ i w nich uczestniczyé, jednak gtos
maja, tylko: przedstawiciele kultéw Mananna, Vere-
ny, Shallyi i Haendryka, rektor Kolegium Barona Hen-
ryka oraz gtowy dziesieciu najbogatszych Doméw Ku-
pieckich. Wnioski przechodza wickszoscia gtosow,
z przesadzajacym glosem Staadholdera. Wedle mie-
szkancéw Jatowej Krainy jest to najbardziej prezna i naj-
lepiej dziatajaca instytucja w ich panstwie. Oczywiscie,
rzeczywisto$¢ zndw okazuje sie by¢é nieco odmienna.

Od czaséw Magnusa prawie wszystkie miejsca
w Dyrektoriacie zajmuje na state dziesi¢¢ rodzin han-
dlowych, lub osoby przez nie podstawione. Jedynym
sposobem by usunaé je z zajmowanego miejsca jest
morderstwo, utrata majatku, wypadni¢cie z kliki naj-
bogatszych lub publiczna utrata zaufania, ewentual-
nie skandal. Jak wiec mozemy tatwo wywnioskowaé
migdzy Domami Handlowymi istnieje mordercza kon-
kurencja. Zazwyczaj walcza metodami legalnymi, lecz
bardziej niecierpliwi lub ci o mniejszych skruputach,
posuwaja sie do brutalniejszych rozwiazan

Tak naprawde, Dyrektoriat dziata w miare spraw-
nie tylko z jednego powodu - wszystkie ,,jego" decy-
zje zapadaja w sekretnych pokojach, daleko od wécib-
skich uszu i oczu. Jedno z takich miejsc otrzymato
nawet swoja wtasna nazwe - Sala Konferencyjna i sta-
Yo sie¢ miejscem spotkan szeféw Wymiany Importowej
i Eksportowej. To wtasnie tam znajduje sie rzeczywi-
sty o$rodek wtadz Jatowej Krainy.

STAADHOLDER

Aby uspokoi¢ szlachte Imperium, ktdéra nie mogta sie
pogodzié, ze byla najbogatsza prowincja kraju rzadzi



banda sklepikarzy, wszystkie wielkie Domy Kupiec-
kie zgodzity sie, aby wybraé¢ spos$réd cztonkéw Dy-
rektoriatu jednego Staadholdera, ktéry to ,,ma rzadzié¢
jako regent, dopdki nie odnajdzie si¢ prawdziwy po-
tomek szlacheckiego rodu van de Maacht". Oczywi-
$cie nigdy zadnego nie znaleziono, o co zreszta bar-
dzo stara si¢ Dyrektoriat.

Staadholder jest wybierany na jednoroczna kaden-
cj¢ sposréd Dyrektorow i zawsze (przynajmniej do tej
pory) pochodzi z jednej z Wielkich Rodzin. Petni tyl-
ko funkcje reprezentacyjne - jego zdanie przewazyé
moze podczas nierozstrzygnietych gtosowan, jednak
nawet i to czyni rzadko, zawsze glosujac zgodnie
z wola Doméw Kupieckich. By utrzyma¢ ten stan, Dy-
rektoriat (a wtasciwie dziesie¢ rodzin) na to stanowi-
sko wybiera zawsze najmniej ambitng osobg. Mimo
oczywistego dziatania w swoim i swojej rodziny in-
teresie, zaden Staadholder nigdy nie zawiédt, ani nie
zdradzit Wielkich Doméw Kupieckich.

Staadholder przyjmuje ambasadoréw innych panstw
i reprezentuje Jatowa Krai-
n¢ podczas rozmaitych ofi-
cjalnych uroczysto$ci. Jest
zwierzchnikiem wojska, co
daje mu wtadze nad mia-
stem, Straza Rzeczna, Stuz-
ba Podatkowa, najemnikami
oraz milicja. W razie wojny
moze tez dowodzi¢ (co jednak
nie wydarzyto si¢ od czasu
Wojny o Niepodlegtos¢). Staad-
holder jest rowniez kaptanem
Haendryka i Mannaana, chod¢
sa to tylko tytuty honorowe.
Oczywiscie tylko naiwny twier-
dzitby, iz sam petni on te wszy-
stkie funkcje. Gtlowa panstwa
ma pod soba cala mase sekreta-
rzy, pomocnikéw, doradcéw, komi-
sarzy, ktérzy zamiast niego dbaja o po-
rzadek w panstwie.

W siedzibie Staadholdera znajduje sie sekretny po-
kdj, do ktérego wejsé mozna tylko z gabinetu regen-
ta. Zajmuje go osobnik zwany Lokajem Patacu, w rze-
czywistodci szef wywiadu Jatowej Krainy. Nikt tak
naprawde nie wie, ilu kupcéw zawijajacych do ob-
cych portéw, poza towarami gromadzi tez informa-
cje. Kraza plotki, iz Marienburg ma najlepszy wywiad
ze wszystkich krajow Starego Swiata.. Podobno jego
szpiedzy sa wszedzie, nawet w domach cztonkéw Dy-
rektoriatu. Tylko Staadholder wie o Lokaju i tylko je-
mu dostarcza on codziennie raporty. W miescie pet-
nym sekretow informacja jest warta wiecej niz ztoto.

POMNIEJSZE RADY I KOMISJE

Btedne bytoby stwierdzenie, iz Dyrektoriat i Stads-
raad zajmuje si¢ kazdym aspektem zycia w Jatowej
Krainie. Bytoby to fizycznie niemozliwe, wiec prace te
zleca sie osobom, ktérym sprawia ogromna rados$é: biu-
rokratom. Stworzono wigc cata horde 16z, biur, gildii,

departamentow i rad, duzych i matych. Kazda z nich {
ma wtasny statut, czesto ktéci sig z innymi, i oczywi-
$cie wymaga od interesantow sktadania tysigcy formu-
larzy. Niektére z tych urzedow sa tak stare, iz powdéd
dla ktérego istnieja, zostat juz dawno zapomniany. Nic
dziwnego, ze ten system wytworzyl cala nowa Kkaste
ludzi, ktérych jedynym zrédtem utrzymania jest sztu-
ka przezycia w gaszczu nakazow, rozkazow i ustaw.
Rzecz jasna, mowa o prawnikach...

Biurokraci sa mistrzami w udowadnianiu swojej
spotecznej przydatnos$ci, dlatego jeszcze nie zdarzy-
Yo si¢, aby Stadsraad zlikwidowat jaki$ urzad z powo-
du matej efektywnos$ci (oczywiscie, znaczaca role od-
grywaja tutaj prezenciki dla cztonkdw parlamentu).
Przerost biurokracji sprawit, ze w mentalno$ci mie-
szkancow Krainy utrwalit si¢ zwyczaj dawania ta-
péwek. Czasami, wrecz wydaje sie on podstawa funk-
cjonowania catego aparatu administracyjnego.

Najnowszym tworem biurokracji jest Rada Do Spraw
Zdrowia Publicznego i Dzielnicy SWiqtyr’l (RDSZPiDS),

na ktérej czele stangta Naj-
wyzsza Kaptanka Shallyi. To
co wzbudzito ogdlnokrajo-
we kontrowersje, to do$é
odwazna teza, jakoby za-
razy oraz choroby mogty
mieé jaki§ zwiazek z brud-{
na woda w kanatach

i wszelakimi insektami.

RDSZPiDS wydaje niesa-

mowite sumy na wynaj-

mowanie ludzi do oczy-
szczania wody i spalania
$mieci wyrzucanych poza
obrebem miasta. Co dziw-
niejsze, wskutek tych dzia-
tan wyraznie zmniejszyta sig
umieralno$¢ wsréd mieszkancéw Suiddocku.
Nauczono ich tez gotowania wody przed spo-
zyciem i bardziej higienicznego trybu zycia.
Wszystko to spowodowato, iz Gildia Lekarzy
oskarzyta RDSZPiDS o skuteczne i celowe pomniej-
szanie ich dochodu. Sprawa trafita do sadu.

Przy okazji tez problem poruszono uzywania przez
mieszkancow Elfiej Dzielnicy matych zywiotakéw wo-
dy, ktére przerzucaja caty brud z ich kanatéw do in-
nych czgéci miasta.

Catkiem aktywnymi urzedami sa tez rozmaite Ko-
misje Strazy, w ktérych to zasiadaja szanowani i za-
mozni obywatele miasta. Ich gtéwnym celem jest zbie-
ranie funduszy na dziatanie milicji, Strazy oraz innych
panstwowych stuzb. Maja one prawo i przywilej in-
gerowania ,,w imig¢ dobra publicznego" w rozmaite
aspekty zycia szarych mieszkancéw.

GILDIE

Nie tylko Dziesigciu wie o tym, ze trzymanie si¢
razem jest optacalne. Prawie wszyscy mieszkancy
zgromadzili si¢ i zatozyli rozmaite gildie. Gildie mo6-
wia im jak ze soba konkurowaé, jak zyé, kto moze




gdzie handlowaé, zebraé czy kra$¢. Gildie daja pra-
ce¢, chronia mieszczan przed konkurencja z zewnatrz,
gildie reprezentuja interesy, daja pieniadze, gdy sa
ichorzy albo trafiaja do wigzienia. Gildie staty sie spo-
sobem na zycie, w zamian wymagaja tylko jednego
- absolutnego postuszenstwa.

Chyba juz nikt nie orientuje si¢ ile tak naprawde
/ gildii znajduje sie w Marienburgu. Na pewno najbar-
dziej wptywowymi sa ,,Robotnicy Portowi i Brygadzi-
éci", Stowarzyszenie Zeglarzy Rzecznych i Pilotéw
oraz Gildia Zeglarzy Morskich. Nie ma sensu wymie-
nia¢ dalej, po prostu nalezy przyjaé, ze jezeli dany
zawoOd jest uprawiany w mieécie, to na pewno ma
1 tutaj swoja gildie.
. Nikt, kto nie nalezy do gildii, nie moze pracowad
i w Marienburgu. Kapitan, ktory przyptywa do portu
1 i werbuje marynarzy, jezeli chce uniknaé nieprzyjem-
nosci, nie powinien krzyczeé o tym gtosno, lecz pdjsé
{ do odpowiedniego cztowieka i poinformowaé go
/ 0 swoim zamiarze, a on wraz z gildia dobiora mu juz
hajlepsza mozliwa zatoge". Jedli szyper wptaci jeszcze
'} ,,datek na biedne sieroty i wdowy", to moze nawet do-
¢ stanie ludzi do roztadowania statku. Pomoc lekarska
{ udzielana przez kogo$ nie nalezacego do Gildii Me-

1 dykow jest traktowane jak préba morderstwa, zebra-

nie bez porozumienia z Gildia Zebrakéw koriczy sie
{1 zmiana w kolejne anonimowe zwtoki - i tak dalej.

Gildie zapewniaja tez swym cztonkom opiekg zdro-
wotna. Gléwnie zajmuja si¢ tym przedstawiciele kul-
tu Shallyi, jednak kazda ze $wiatyn ma podpisane z gil-
diami co$ na ksztatt umowy o wzajemnej pomocy.

Gildie finansuja tez budowe miejsc spotkan i roz-
rywki dla swych cztonkdéw. Wspieraja takze finanso-
wo popularne druzyny sportowe i wystawiaja wtasne.
Nie sa rzadkos$cia zawody migdzy cztonkami réznych
gildii. Najpopularniejsze dyscypliny to rzutki, ptywa-
nie, wyscigi todzi rzecznych i pitka wodna.

WIELKIE RODZINY

Jedynym kryterium, ktére $wiadczy o przynalezno-
$ci do nich, to bogactwo. O ile w samym tylko Ma-
rienburgu mamy do czynienia z setkami pomniejszych
korporacji, to tylko dziesigciu z nich udato dostaé sig
na szczyt i przetrwaé tam na tyle dtugo, by utworzyé
swoiste dynastie. OczywiScie miejsce w gronie Dzie-
sigciu, nie oznacza spokojnego zycia w elitach wladzy,
caly czas ma sie do czynienia ze spiskami, formowa-
niem si¢ sojuszy, gwattownymi konfliktami. To zycie
na krawedzi, gdzie jeden fatszywy krok moze koszto-
wa¢é wiecej, niz utrata bogactwa. Cztonkowie Doméw
Kupieckich stali si¢ wigc ,najwyzsza forma zycia"
w dzungli zbiurokratyzowanego miasta, ktdre cata swo-
ja egzystencjg i cel w zyciu zawdzigcza zyskom. Oczy-
wiécie nie oznacza to, iz Wielkie Rody sa w stanie woj-
{ ny ze soba. Co to, to nie. Wojna szkodzi interesom,
1 aludzie przeciez przychodza i odchodza. Licza si¢ tyl-
ko firmy. Rywala mozna pograzy¢ i uzalezni¢ od sie-
bie, jednak trzeba pamie¢taé iz jego wypadniecie z tej
swoistej ,,gry" destabilizuje Srodowisko. Takiemu bie-
gowi wypadkoéw pomaga réwniez fakt, iz Dziesigciu

taczy teraz gesta sie¢ pokrewienstwa, umiejetnie skon-
struowana dla pozyskania wplywow i zyskow.

DOM VAN DE KUYPERS

Nie ulega watpliwosci iz sa najbogatsi i najpotez-
niejsi z catej Dziesiatki. Miejsce w Dyrektoriacie za-
pewnit im upadek Domu Winker w 2351 kalendarza
Imperiumo. Do dzi§ ludzie nie moga uwierzy¢, jak to
sie mogto staé, iz zatozyciel Dyrektoriatu skonczy? ja-
ko pijaczyna w najbiedniejszej czesci miasta...

Gtowa rodziny aktualnie jest Jaan van der Kuypers.
Ma 57 lat i uznawany jest za najbogatszego cztowie-
ka Starego Swiata. Jego przyjaciele to miedzy innymi
Car Kislevu, krél Bretonii, suttan Arabii, Karl Franz
i wiekszos$¢ elektordw - oczywiscie wszyscy oni win-
ni sa mu pieniadze. Jaan to prawdziwy przywddca Dy-
rektoriatu, dziatajacy poprzez swoich szpiegdéw, po-
plecznikéw itp. Posiada osiem glosow.

DOM VAN ONDERZOEKER

Obecnie, interesy prowadzi dwudziestosiedmiolet-
ni Thijs ,,Mniejszy", ktory przejat je rok temu, zaraz
po tym jak ciato jego ojca zostato znalezione w ka-
nale Suiddock. Oficjalne $ledztwo w tej sprawie wy-
kazato, iz utonat on po ciezkiej nocy petnej oparow
czarnego lotosu. Thij twierdzi jednak, ze jego ojciec
zyt bardzo wstrzemigzliwie i jego najwickszym sza-
lenistwem byto picie szklanki sherry do obiadu. Cate
miasto obiegly plotki, po tym jak Thij odmdéwit po-
dania reki Dyrektorowi Leo van Haagenowi.

Van Onderzoekersi koncentruja si¢ gtdwnie handlem
na kontynencie. Szczegdlnie interesuja ich rynki Impe-
rium, Kislevu, Norski i pdtnocnej Bretonii. Zacie$niaja,
tez kontakty z gérniczymi osadami krasnoluddéw, sta-
rajac sie odciaé wszelakich posrednikéw.

Rodzina obecnie nie znajduje sie w dobrej kondy-
¢ji finansowej, gdyz ostatnio wydata fortune na intry-
gi przeciw Van Haagenom i wojny handlowe z tym-
ze rodem. W zwiazku z tymi klopotami Thijs
przygotowuje sic podobno do sojuszu z domem van
den Nijmenk. Jednak znawcy wréza Van Onderzoe-
kerom lychte odejscie z Dyrektoriatu.

DOM DE ROELEF

Klotylda de Roelef to jedyna kobieta w Dyrektoria-
cie, co wiecej jest jedynym spadkobierca szlacheckiej
rodziny. Nic wiec dziwnego, iz to ona jest glosicie-
lem pogladdéw i zapatrywan arystokracji.

Nie jest mgzatka i nadal odrzuca wszystkich stara-
jacych si¢ o jej reke (nawet Jaana van Kuypera). Ra-
zem ze swoja, pig¢tnastoletnia kuzynka Klarg nie rusza
si¢ nigdzie bez opieki swojego arabskiego ochronia-
rza - Hakima. W dyrektoriacie zasiada od 14 lat, kie-
dy to skandal spowodowat upadek Domu Akkerman
(ujawniono ich powiazania z kultem Slaanesha).

De Roelefowie zajmuja si¢ importem luksusowych
débr z Arabii, Tilei i Estali, eksportuja za$ imperialne
ubiory, likiery i... rodzime sznuréwki. Kontakty han-
dlowe wyrobity Klotyldzie wiele przydatnych znajo-
mosci. Wsrdd jej przyjacidt znajduje sie kilku kroléw



estalijskich i kalifow arabskich. Zazwyczaj stara si¢ po-
zostawa¢ w dobrych stosunkach z reszta Dyrektoria-
tu, zasada ta nie dotyczy jednak Jaana van de Kuy-
persa, do ktdérego czuje nieuzasadniona niechec. Jest
za to dobra przyjacidotka Arkata Foogera i chce dota-
czy¢ do jego planu ubezpieczen.

DOM VAN HAAGEN
Drugim najbogatszym domem jest Dom Van Haa-
gen zarzadzany przez szescdziesieciosiedmioletniego
Leo van Haagena. Tak jak Van Onderzoekerowie kon-
centruja si¢ na handlu z pétnoca Starego Swiata. Ich
sfera zainteresowan jest szeroka - od przedmiotéw
zbytku, do rzeczy codziennego uzytku. Jako ze Leo
van Haagen nie za bardzo ufa posrednikom, wystat
spora czg$¢ swoich kuzyndéw i rodziny za granice¢, aby
sami pilnowali interesow w innych miastach. Nie
jest to jednak lekka praca. Kazdy ich krok jest
uwaznie obserwowany, niemalze codziennie

o karze, jaka ich czeka w przypadku spad-
ku dochodéw.

Whnikliwy obserwator zauwazy, ze do-
chody rodziny sa o wiele wigksze niz
wynikato by to z jej operacji finanso-
wych. Plotki o zaangazowaniu Van
Haagenéw w przemyt staja sie co-
raz bardziej bliskie prawdy. Po-
no¢ 6w réd nierzadko nama-
wia do zakazu importu
jakichs$ towaréw, tylko po
to, by nastepnie przemycié
je do Marienburga i sprze-
da¢ po kilkukrotnie wy-
7s7€j cenie.

Jednak najbardziej niepo-
kojace sa pogtoski, ktore
czasami mozna zastyszeé
w brudnych knajpach Suid-
dock. Mowi sie, ze mtody
Krispin van Haagen (zwany
tez ,,Nadetym Fiutem" z po-
wodu swych dekadenckich
1 nowobogackich gustdw) zajmuje si¢ osobiscie han-
dlem zywym towarem - niewolnikami, dziewczynami
do burdeli, a nawet ofiarami do bluZnierczych rytua-
téw. Oczywiscie, to tylko plotki, niczego nigdy nie udo-
wodniono...

DOM VAN SCHELT

Siedziba Domu Van Schelt znajduje si¢ w najbiedniej-
szej dzielnicy miasta - Suiddock, co sprawia, ze cala
rodzina Igka si¢ ,,me¢tow spotecznych i zwierzat" za
ktdére uwaza sasiadéw. Caty teren posiadtosci jest nie-
ustannie patrolowany przez zbrojnych z psami, uzbro-
jeni straznicy sprawdzaja torby, plecaki i wszelkie ba-
gaze pracownikow, nawet tych, ktorzy pracuja tu od
lat. Osiemdziesi¢cioletni patriarcha stara si¢ opuszczaé
swojq siedzibe tak rzadko, jak to tylko mozliwe. Ostat-
nimi czasy wychodzi tylko na zebrania Dyrektoriatu.

Gtéwnym zrédtem dochodu rodziny jest rybotow- §
stwo. Udato jej sig przeja¢ kontrole nad prawie wszy-
stkimi barkami rybackimi w miescie. Wielu z rybakéw{
jest u nich zadtuzonych, a nawet zmuszanych do nie-
wolniczej pracy na rzecz Korporacji w ramach sptaty
pozyczek. Sprzedaja domowi ryby ponizej cen rynko- /
wych, a Van Scheltowie za grube pieniadze dostarcza-
ja je potem na stoty Imperium i Kislevu - albo prze-
rabiaja na sos, chetnie spozywany w Tilei i Estalii.

Do tej pory podjeto juz jedna probeg zamachu na
Dyrektora. Niedosztym zabdjca byt zrozpaczony ry-
bak. Incydent sprawit jednak, iz gtowa Domu, stary
Wessel van Schelt stat sie kompletnym paranoikiem.

Wessel nie ma zadnej bliskiej rodziny, mowi si¢ jed-
nak, ze zamierza adoptowacé swego sekretarza Rudol-
fa Blaaka.

Dom Van Scheltéw sprzymierzony jest z Van de
Kuypersami, Roemerswijkami, den Euwe'ami i Ro-
themuurami.

DOM ROEMERSWLIK

To wtasnie z tej rodziny wywodzi sie
obecny Staadtholder, jednak wcale nie
czyni jej to potezniejsza. Sze$édziesie-
ciodwuletni Luitpold van Roemerswijk
(czesto nazywany ,stary ale ja-
ry") bardziej niz wojny handlo-{
we ceni sobie wystawne '
przyjecia i testowanie no-
wych gatunkéw win, szcze-
g0lnie jezeli przy tym
moze poflirtowa¢ z pigkny-
mi kobietami. Nie za bardzo
interesuje go tez samodziel-
ne prowadzenie intereséw,
woli raczej wspdtpracowad
z innym Domem, co daje
mu zwykle catkiem zado-
walajacy dochdd - i to bez ry-
zyka. Nikogo wigc nie dziwi
jego wybdr na Staadholdera.
Dom tez czesto ztosliwie nazy-

wany jest Ramolwijk.

DOM FOOGER

Arkat Fooger jest nie tylko najstarszym cztonkiem Dy-
rektoriatu (177 lat), ale rowniez jedynym niecztowie-
kiem, jaki w nim zasiada. Dom Fooger stat si¢ dzigki
temu obronca i rzecznikiem niewielkiej spotecznosci
krasnoludéw (mieszkajacych w miescie, jak i tych, ktore
nadal poszukuja godziwego zarobku na Gorzkich Bag-
nach), halflingéw i gnoméw. De facto rodzina stata sig
przedstawicielem wszystkich mniejszosci Marienburga
iJatowej Krainy, od Bretoniczykéw poczawszy, na Ka-
natowych Szczurach konczac. Nic wigc dziwnego, iz :1"'
posiada rozlegte kontakty za granicami. Chyba najlep- |
sze z nich to te utrzymywane z krasnoludami z Gor
Krafica Swiata i Gor Szarych, od ktérych kupuja ru-
de i wegiel w zamian za towary luksusowe, ktére ra-
czej ciezko wytworzy¢ w kopalni. Dom otrzymat tez



kontrakty na roboty publiczne (szefem odpowiedniej
komisji jest Ztotobrody - kuzyn Arkata), co zblizyto go
do robotnikéw. Przyczynito sie to do wzrostu wydaj-
no$ci pracy w magazynach i manufakturach Foogeréow.

Poprzez ostatnie pigédziesiat lat, Dom Fooge sku-
tecznie wprowadza tez swoj znakomity wynalazek:
ubezpieczenia. Powoli odchodzac od bezposrednie-
/ go handlu towarami, proponowat kupcom, iz zwrdci
{im sume, jaka (nie daj Mannanie) straciliby wskutek
rozmaitych wypadkéw - w zamian za wptacanie co
miesiac niewielkich sum na konto Rodziny. Ustuga
stata si¢ bardzo popularna i wkrétce agenci handlo-
wi mieli petne rgce roboty ze zbieraniem naleznoSci.
1 Jednakowoz ostatnia seria wypadkdw na morzu, do-
L sy¢ powaznie nadszarpneta fundusze domu. Plotki
{ gtosza, iz doprowadzita go prawie do ruiny finanso-
Jwej. Arkat zaczyna podejrzewaé, ze wypadki te nie
sa do konca losowe. Jego szpiedzy staraja sic wtasnie
+ dociec prawdy. Bardzo silnie liczy tez na uni¢ z de
{ Roelefami i ich pieniadze.

DOM VAN DEN NUMENK
Tak naprawde Sasza van der Nijmek nie chce byé
Dyrektorem, najwicksza mito$cia tego czterdziestotrzy-

o letniego mezczyzny jest zeglowanie. Jego rodzina zaj-

tmuje sig¢ bankowo$cia i udzielaniem pozyczek
(podobno jednym z ich najwigkszych dtuznikow jest
wtadca Middenlandu), innym zrédtami dochodu sa
tez: handel futrami, bursztynem, klejnotami i innymi
luksusowymi dobrami - przede wszystkim z Norska i Ki-
slevem. Dom stynie réwniez ze odkry¢ dokonanych
przez jego cztonkéw podczas dalekich wypraw. Jed-
no z najstynniejszych to $wietnie zachowany model
Starego Swiata, caty ze ztota i klejnotéw, niewatpli-
wie elfiej roboty. Znaleziono go w zrujnowanej piw-
nicy jednego z doméw w Norsce.

Dobrze znana jest rowniez milicja Domu. Sa to od-
dani na $mieré i zycie zeglarze i zoinierze, nie stro-
niacy od kobiet i alkoholu. Sasza ustanowit nawet spe-
cjalny fundusz, z ktérego wyptaca swym stugom
pieniadze na koszta leczenia ran odniesionych w kar-
czemnych rozrébach.

DOM ROTHEMUUR

Rejonami zainteresowan tej rodziny sa Arabia i No-
wy Swiat. O ile pierwszy z nich stawia ich w konflik-
cie z Domem de Roelef, o tyle drugi zapoczatkowat
sojusz z Domem van de Kuypers. Rothemuurowie sta-
raja, sie tez utrzymywacé bliskie kontakty z morskimi
elfami.

Na zto$¢ de Roelefom, gtowa Domu - sze$édzie-
sigcioletni Maksymilian Rothemuur o$wiadczyt si¢ Klo-
tyldzie, jednak ta w odpowiedzi wybuchngta $mie-
.. chem tak gwattownym, iz spadta z krzesta i zaczeta
{ tarza¢ sig po podtodze. Maksymilian nigdy jej nie za-
1 pomniat tego upokorzenia.

DOM DEN EUWE
Den Euwe'owie zawsze interesowali si¢ krajami
Wschodu. Jest to najmniejszy Dom z Dziesiatki, mimo

to udato mu si¢ zbi¢ fortung na handlu klejnotami,
rzadkimi metalami oraz odczynnikami alchemicznymi.
W swojej $wietnie ufortyfikowanej i bronionej warow-
ni sprzedaja diamenty, zltoto, rubiny, jadeit, proszki
i magiczne napary. Przynosi im to krocie i niezwykta
wprost sympati¢ bogatych i zblazowanych kobiet,
ktére wszak uwielbiaja, klejnoty i tajemnicze przedmio-
ty - a takze magow, dzigki nim majacych pod reka
sktadniki do czaréw. Wsrdd przyjaciét Domu znajdu-
ja sie takie osobistosci, jak Wielka Hrabina Emmanu-
elle von Liebwitz z Nuln.

Gtowa Domu, pieédziesieciodziewiecioletni Karl
den Euwe wie, iz wptywy Jaana van de Kuypersa sa
podejrzanie wysokie i zagrazaja stabilno$ci catego mi-
sternego uktadu sil politycznych w Marienburgu. Po-
woli wiec zaczyna budowaé wiezi z Foogerami, van
den Nijmeksami, de Roelefami, van Onderzoekerami
i kultem Shallyi chcac stworzy¢ przeciwwage politycz-
na dla van de Kuypersow.

Jego wysitek pdjdzie jednak na marne. Stary Karl
nie wie, ze jego spadkobierca - osiemnastoletni Eg-
mont de Euwe, przebywajac w Nipponie, stat sie wier-
nym wyznawca Pana Tsin-Tsin, znanego w Starym
Swiecie jako Tzeentch.

ZBRODNIAT KARA

ZBRODNIA

Jedynym prawdziwym przestepstwem jest w Ma-
rienburgu bycie biednym i bycie ztapanym" - ta opi-
nie wygloszona przez jednego z prawnikéw w dosyé
dobry sposéb oddaje systemu prawny miasta. Najpow-
szechniejszym przestgpstwem jest niewatpliwie prze-
myt. Niemal kazdy go sie dopuszcza w jakim$ stop-
niu, gdyz dzigki temu zawsze moze zaoszczgdzi¢ parg
groszy, a niektérych towardw wrecz nie da sie ina-
czej wwiezé do Jatowej Krainy.

Tam gdzie kto$ tamie prawo, zwykle pojawia si¢
kto$ inny, pragnacy go schwyta¢. Dlatego tez w Ma-
rienburgu jest prawdziwe zatrzesienie poczatkujacych
Yowcow nagrdd, nieufnych towcdw czarownic i in-
nych tropicieli.

ZYodzieje i przestepcy bardziej niz karzacej reki Pra-
wa obawiaja si¢ innych ztodziei - a doktadniej kon-
federacji gangdéw zwanej Liga Umoéw Dzentelmenskich
albo Gildia Ktérej Nie Ma (ludzie wiedzacy o niej i nie
bedacy jej cztonkami zwykle Zle konczyli). Kazdy po-
winien dobrze zastanowi¢ si¢ przed popetnieniem ,,sa-
modzielnego" przestgpstwa, czesto bowiem zdarza sie,
ze nadzwyczaj szybko wpada w rgce wladz z nieco
zdeformowana, twarza i potamanymi konczynami.

KARZACY

Straz strzegaca ulic Marienburga dzieli si¢ na Straz
Ladowa i Rzeczna.

Przyjrzyjmy si¢ najpierw Strazy Ladowe;j.

Popularnie nazywa si¢ ja Czarnymi Czapkami, z po-
wodu jej ubioru. Oficjalna nazwa to Honorowa Kom-
pania Latarnikéw i Straznikéw. Zadaniem CzapeKk jest



strzezenie wtasno$ci publicznej, prowadzenie Sledz-
twa i badanie wszystkich spraw jakie dzieja si¢ na la-
dzie. Moga tez sadzi¢ sprawcéw drobnych przestepstw
takich jak pijanstwo albo zaktdcanie porzadku. W ta-
kim przypadkach réwniez kary bywaja niewielkie (5
gilderéow lub noc w areszcie).

Czarne Czapki dziataja w systemie posterunkéw,
z ktérych kazdy obejmuje swoim dziataniem jedna
dzielnice, z wytaczeniem rejonéw zamieszkanych
przez nieludzi, podchodzacych pod jurysdykcje sasia-
dujacych posterunkow.

Druga sita egzekwujaca przestrzeganie prawa jest
Sekretariat do Spraw Sprawiedliwego Handlu, ktdre-
go gtdédwne zadanie to pilnowanie zbierania podat-
kéw oraz $cigania wszelakich przestepstw popeinia-
nych na wodzie (choéby przemytu i piractwa, ktére
to staty si¢ ostatnio prawdziwa plaga). Podstawa
do wymierzania kar jest Prawo Portowe, ktére-
go przestrzegania pilnuje Straz Rzeczna. Straz-
nicy sa wytrwali, jednak niedoceniani, kiep-
sko optacani i przepracowani. Nawet mtodzi
stroze porzadku sa wigc zgorzkniali i pet-
ni cynizmu.

Uprawnienia straznikéw sa duze.
Moga aresztowaé kazdego podej-
rzanego o przemyt, lub jakiekol-
wiek inne przestepstwo, jednak
stare prawa zezwalaja im na to je-
dynie w odlegtosci do 100 metréw
od jakiegokolwiek kanatu. Bardziej
pomystowi Straznicy Rzeczni rozciagaja
ten przepis rowniez na kanaty
podziemne miastem, irytujac Czarne
Czapki. Zreszta niecheé jednej
strazy do drugiej jest wrgcz
przystowiowa. Boéjki mig-
dzy ich cztonkami nie nale-
7a, do rzadkosSci, a wymy-
§lanie dowcipéw o drugiej
organizacji stato sig czyms$ -
w rodzaju sportu. Jednak gdy zacho-
dzi potrzeba, obie formacje szybko za-
pominaja o niesnaskach i wspdtpracuja najle-
piej jak potrafia (oczywiscie, po wszystkim na
powrdt zaczynaja sie stare wasnie).

Sekretariatowi wolno zleci¢ $ciagnigcie nalezno$ci
wobec panstwa sita, z konfiskata mienia wlacznie.
Znane sa réwniez przypadki niszczenia catych stat-
kéw i barek. Wszak Jatowa Kraina nie moze sobie po-
zwoli¢ na jawne tamanie praw podatkowych!

PRYWATNE MILICJE

Dziesiatka, oprocz swego bogactwa i przywilejow
posiada jeszcze jedno wazne prawo - moze mie¢ swo-
je prywatne mate armie. Zotnierze ci zajmuja sig¢ zwy-
kle ochrona statkéw Rodziny, walka z piratami, pil-
nowaniem posiadtosci Domu. Milicjanci moga takze
aresztowac osoby, ktére wtargnety na teren nalezacy
do Rodu.

PRAWO MIASTA ELFOW

Cho¢ teoretycznie, Elfsgemeente jest czgscia Marien-§
burga, zarzadzaja nim morskie elfy i ich prawo tam
obowiazuje. Zgodnie z Uktadem o Przyjazni i Han-
dlu wszystkie zbrodnie popetnione przez elfy, nawet
le$ne, mieszkajace wewnatrz kontynentu, podpadaja
pod jurysdykcje Kréla Feniksa z Ulthuanu, ktérego re-
prezentuje Patrycjusz Sith Rionnasc'namishatir. Patriar-
cha uzurpuje on sobie prawo do S$cigania wszystkich
sprawcOw przestgpstw przeciwko elfom, nawet jeze-
li dana zbrodnia wydarzyta sie w posiadtosciach Ma-
rienburczykow, lub innych czeéciach Jatowej Krainy. §

Ludzie, ktérzy stana przed elfim sadem pojma, jak
wiele rézni obie rasy. Prawo elféw jest zawite i trud-
ne do zrozumienia. Cho¢ sprawiedliwe, to jed-
nak surowe, za niewielkie przewinienia groza
grzywny lub drobne kary cielesne, za powaz-
ne przestepstwa kara jest utopienie, bowiem
elfy nie uznaja wigzien.

Elfia Straz nazywana jest przez mieszkan-
céHw Mannikis. Rzadko wypuszcza sig po-
za teren Elfsgemeente, od wy-
padkow 2391 roku, kiedy to
zaaresztowanie dwéch mez-
czyzn, ktérzy zabili w bdjce elfa
skonczyto sig rozruchami i po-§{
gromem cztonkow Starszej Rasy.
Obecnie Czarne Czapki jak najszyb-
ciej dostarczaja ztapanych sprawcow
przestepstw przeciw elfom bezposrednio
do dzielnicy ostrouchych, gdzie po-
zostawiaja, ich mannikisom. W razie
potrzeby, mannikisi potrafia jednak

w przebraniu lub pod ostona nocy

zakra$¢ sie do ludzkich siedzib

i wymierzy¢ sprawiedliwo$¢.

\\' Straz Miejska wowczas nie inter-

! weniuje, dba tylko by nie doszto
do razacego naruszenia prawa.

W

///
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SADY

W systemie prawnym Jatowej Krainy
funkcjonuje domniemanie winy, oznacza
to, ze oskarzony uznawany jest za winnego, poki
w jaki§ sposéb nie udowodni swojej niewinnosci. Pro-
ces wyglada nastepujaco - wzywani sa $wiadkowie,
ktérych przestuchuje zaré6wno obrona jak i oskarzy-
ciel (zwykle sa to prawnicy wynajgci przez bezposre-
dnio zainteresowanych sprawa), takze sedzia moze za-
dawaé pytania. Po wystuchaniu wszystkich swiadkow
i przedstawieniu dowoddéw, tawa przysiegtych przy-
stuchujaca si¢ catemu procesowi (oczywiscie istnieje
Gildia Yawnikéw) wydaje werdykt, ktéry odczytuje se- {
dzia. Wyrok $mierci wykonuje sie dwa tygodnie po {
ogloszeniu wyroku, do wigzienia wtraca si¢ natych-
miast. Skazani na $mieré sa przewozeni do ostawio-
nego wigzienia na wyspie Rijker, gdzie czekaja na eg-
zekucje w przytulnej celi z widokiem na szubienice.



RELIGIA

Podejscie mieszkancow Jatowej Krainy do religii
mozna okresli¢ jako bardzo pragmatyczne. Postrzega-
ja oni rzeczywisto$¢ jako miejsce, gdzie cztowiek ca-
ty czas ociera si¢ o jakiego$ boga i co§ mu zawdzie-
cza, w zasadnie mozna by te uktady nazwaé pewnego
/ rodzaju paktami handlowymi. Kaptan leczy dziecko,
{ gdyz taka byta wola Shallyi, statek doptywa bezpiecz-
nie do portu, poniewaz kapitan prosit Mannana
0 ochrone, zbicie fortuny przez handlarza nie spowo-
dowat bynajmniej jego spryt, lecz zyczliwo$¢ Haendry-
ka. Ow sposOb rozumowania doprowadzito do tego,
1 iz mieszkancy Jatowej Krainy wykonuja odruchowo ca-
L ta masg rytuatéw, majacych zapewni¢ pomoc bostw.
1 Kupiec spluwa na dton przed usciskiem pieczgtujacym
| transakcje, zapewniajac w ten sposéb Ranalda, ze je-
go interes jest legalny i czysty, matka wktada do sa-
+ kiewki pierwszy zab swojego dziecka i wiesza go nad
/ jego t6zkiem, aby przypominat Morrowi o niewinno-

$ci dziecka i symbolizowat btagania o jego ochrong.
1 Zorganizowany kult jest dla mieszkancéw Krainy
{ bardzo wazna sprawa. Spis przeprowadzony w samym
{ tylko Marienburgu w 2500 roku, wykazat istnienie tam
{157 znanych miejsc kultu, poczawszy od matych $wia-
1tynek na rogu ulicy, a skonczywszy na wielkich i ma-
Jsywnych katedrach.

Nie nalezy bynajmniej wnioskowaé, ze Marienbur-
czycy sa fanatykami religijnymi. Ich podejScie do spraw
wiary trafnie okreslit gtéwny kaptan Haendryka: ,,To-
religijny handel - czcze bogdéw i w zamian oni daja
mi to, czego potrzebuje i kazdy jest zadowolony". Ka-
lendarz jest zapetniony rozmaitymi uroczysto$ciami re-
ligiinymi, a widok procesji zorganizowanej przez gil-
die, albo jaki§ legalny kult, chcacych co$ od swego
patrona/boga/swigtego nie zaskakuje juz nikogo. Co
wiecej, z powodu duzej ilodci mniejszosci narodowych
bardzo czesto odbywa sie kilka procesji na raz.

Jednak tolerancja nie jest catkowita. Instytucja zwa-
na Gwiazdzista Komnata, wraz ze swoimi tfowcami cza-
rownic pilnie obserwuje wszystkie dziatajace kulty
1 szuka w nich znamion Chaosu. Wysyta swoich agen-
tow, by wstgpowali w szeregi wyznawcow, tropi i bez-
lito$nie niszczy wszystkie przejawy splugawienia.

Czci sie przede wszystkim Mannana, Haendryka,
Vereng, Shallyje i Ranalda. Przyjrzyjmy sig blizej owym
kultom.

GLOWNE KULTY
MANNAN

Jatowa Kraing i Mannana mozna by poréwna¢ do
meza i zony. Jedno bez drugiego nie moze istnie¢. To
.. Wlasnie tu znajduja si¢ najwigksze na catym konty-
{ nencie katedry tego boga, wspaniale udekorowane
11 ozdobione przez cate pokolenia zeglarzy, ktorzy
dzickowali mu za szczeSliwy powr6ét do domu.
W szkotach przykoscielnych kaptani wyktadaja dzie-
ciom, iz tak dtugo jak Jatowa Kraina bedzie wstrzy-
mywac¢ si¢ od podboju ziemi, a skupi si¢ wytacznie

na morzu i rzekach (ktére podlegaja Taalowi w aspek-
cie Karoga, bedacego bratem Manaana) tak dtugo bog
bedzie im sprzyjat. Od niemal dwodch tysigcy lat, ta
nauka jest brana bardzo powaznie i mozna by powie-
dzie¢, ze w pewien sposéb determinuje polityke za-
graniczna panstwa.

Najwazniejszymi swigtami sa dni Przysiggi Manna-
na i Dni Pamieci. Oba trwaja po trzy dni, podczas
przesilenia letniego oraz zimowego. Obchody pierw-
szego polegaja gtéwnie na gtdwnie na urzadzaniu re-
gat i zawodéw w innych sportach wodnych (zreszta
najstynniejszych w catym Starym Swiecie). Dni Pa-
migci poswigcone sa tym, ktorych zabrato morze.
W nocy trzeciego dnia zamiera caty ruch w miesécie,
nawet ztodzieje i mordercy zostaja w swych kryjow-
kach, lekajac sic ze postepujac inaczej naraza sie na
boski gniew.

HAENDRYK

Tak jak w przypadku Mannana mamy tu do czy-
nienia z ogdlnoswiatowym centrum kultu. Haendryk
opiekuje si¢ tym, co najwazniejsze w funkcjonowa-
niu panstwa - handlem i zyskiem. Czyni to Haendryka
drugim po Mannanie béstwem Krainy.

Kult ma bardzo bliskie powiazania z elitami gospo-
darczymi i to nie tylko natury duchowej. Wiele rodzin
oddaje swoje pociechy do szkdt $wiatynnych, planu-
jac dla nich catkiem intratng karier¢ kaptana. Duchow-
ni czgsto petnia role doradcéw finansowych, $wiad-
kéw podpisywania uméw itd. W zwiazku z tym znaja,
wigkszo$¢ tajemnic handlowych Styna jednak z przy-
stowiowej dyskrecja, dzieki czemu czesto czyni si¢ ich
postanicami i negocjatorami.

Ostatnio jednak autorytet Ko$ciota Haendryka nie-
co podupadt. Wyszto na jaw, ze kult bardziej zajmuje
si¢ sprawami przyziemnymi (takimi jak zarabianie pie-
niedzy) niz religia. Jego przywodca, Szymon Gouden-
kruin zawart jawne przymierze z Jaanem van de Kuy-
persem, ktore przyniosto Kosciotowi spore zyski. Co
wigcej - zapoczatkowat sprzedaz koscielnych godno-
$ci, wychodzac z zatozenia, iz skoro bogactwo jest cno-
ta, kult zyska w ten sposob najcnotliwszych kaptandw.

W zwiazku z powyzszym, coraz glo$niej mowi sig
o ,,Herezji Szymona"

VERENA

Kult Vereny nie zawdzigcza swej wysokiej pozycji
magazynom i statkom (ktérych ma zreszta sporo), lecz
byciu podpora systemu prawnego i szkolnego Jato-
wej Krainy.

Trzeba wiedzie, iz w Jatowej Krainie, a juz szcze-
g6lnie w Marienburgu, nie ma czego$ takiego jak
szkolnictwo publiczne. Istnieja dwa sposoby zdoby-
wania wyksztatcenia - prywatne lekcje w domu, al-
bo chodzenie wraz z innymi do domu nauczyciela lub
$wiatyni. Oczywiscie, najbardziej cenieni sa nauczy-
ciele przychodzacy do domdéw, zazwyczaj absolwen-
ci dobrych uczelni.

Najzdolniejsi uczniowie moga sprébowaé swych sit
1 zdawaé egzaminy wstepne do Kolegium Nawigacji



i Magii Morskiej Barona Henryka, gdzie wigkszo$¢ pe-
dagogdw stanowia kaptani Vereny.

Cho¢ Kosciét Vereny chetnie wspiera i propaguje
nauke (na przyktad finansujac i organizujac ekspedy-
cje badawcze), to zacy Kolegium czasem plotkuja o in-
nych, sekretnych gate¢ziach wiedzy, ktérymi zajmuje
sie kult. O zakazanych bluznierczych ksiegach, stu-
diach nad materia Chaosu, zbieraniu artefaktéw star-
szych niz ludzko$¢é. Nic dziwnego, ze budynek znaj-
duje sie¢ pod stata obserwacja Gwiazdzistej Komnaty.

SHALLYA

Jest to kult szczegdlnie popularny wsréd biedoty.
Bogaci natomiast oczyszczaja swoje sumienia ofiaro-
wujac Koéciotowi spore sumy na dziatalno$¢ dobro-
czynna, lub pracujac jako wolontariusze w przybytkach
Shallyi (a raczej wysytajac tam swoje stugi).

Wtadze predko docenity rolg¢ owego kultu w roz-
tadowywaniu napi¢é spotecznych i uémierzaniu gnie-
wu ubogich, w zwiazku z czym wyznawcy i kaptani
tej wiary moga liczy¢é na szczegdlne wzgledy.

Tak jak kaptani Mananna, Vereny i Haendryka, takze
przedstawicielka kultu Shallyi jest Dyrektorem. Repre-
zentuje interesy najbiedniejszych mieszkancow Krainy.
To dzieki niej udato sie uzyskaé od panstwa pieniadze
na miske zupy dziennie dla najbardziej potrzebujacych.
Jak nietrudno sig¢ domysli¢, wsrdd elit niewielu jest
przedstawicieli kultu. Pozycje Ko$ciota dodatkowo osta-
bit pewien heretycki kaptan, ktéry zaczat gtosié, ze mu-
tantéw nalezy traktowaé tak samo jak zwyktych ludzi
(cztowiek ten nie zostal jeszcze schwytany).

Kultu prowadzi takze dwa szpitale. Jeden z nich,
znajdujacy sie w sporej odlegtoséci od miasta jest przy-
stania, w ktorej moga sie zatrzymadé starcy zmeczeni
juz zeglowaniem po morzu zycia, a takze miejscem,
gdzie leczy si¢ obtakanych.

RANALD

Kult Ranald, w odréznieniu od innych wiekszych
religii Jatowej Krainy, nie ma wielkich $wiatyn. Jego
gtéwny kaptan nie zasiada w Dyrektoriacie, co wig-
cej, gdyby kiedy$ publicznie zdradzit swa tozsamos¢,
natychmiast zostatby aresztowany. Mimo to, wplyw
kultu na panstwo jest bardzo duzy.

Wyznawcow dostarczaja mu gléwnie S$rodowiska
hazardzistow, ztodziei, szarlatandw i przedstawicieli
innych niezbyt legalnych ,,zawoddéw", unikajacych sto-
sowania przemocy.

Ostatnio powstata na bazie tego kultu sekta uznaja-
ca za swojego pana aspekt Ranalda zwany Handlarzem.
Jest on bogiem kupcéw, ktérzy daza do finansowego
sukcesu nie uznajac zadnych norm i ograniczen. Go-
towi sa kras¢, oszukiwaé, nielegalnie zdobywaé infor-
macje - jednak nie stosuja przemocy.

Kult podobno wspdtpracuje z wyznawcami Morra.
Wiadomo, ze czciciele Ranalda stysza i widza rzeczy,
ktérych nie pokazano by kaptanom Morra, w zamian
za to, czesto ludzie $cigani przez prawo znajduja azyl
w przybytkach Pana Smierci,. Zdarza si¢ tez, ze wy-
znawcy Morra przenosza rézne dziwne paczki....

Jedno jest pewne - zaden wyznawca Ranalda nig-
dy, przenigdy nie okradnie cmentarza noszacego znak
Morra.

POMNIEJSZE KULTY

SIGMAR

Jak tatwo mozna sie domyslié¢, kult Sigmara nie jest
zbytnio popularny w Jatowej Krainie. Zwtaszcza po
wyjawieniu, iz podczas Wojny o Niepodlegtosé je-
go wyznawcy planowali otwarcie bram przed cesar-
skimi wojskami. Za kar¢ odebrano im ich ziemie
(przejat je kult Mannana, utworzono tam dzielnice
$wiatyn), za$ sam Ko$ciét rozpadta sie na dwie frak-
cje: Ortodokséw pozostajacych wiernymi Teogoni-
$cie oraz Imperium i Unitéow, ktérzy sa lojalni wo-
bec Krainy.

SOLKAN

Mieszkancy Jatowej Krainy sa zbyt tolerancyjni, by
ta wiara cieszyta sie duza popularnoscia.

Jednak wszystkich, dla ktérych walka z Chaosem
stata si¢ catym zyciem, kult wita z otwartymi ramio-
nami. Na razie, gtéwne dziatania Kosciota ogranicza-
ja sie do polowan na mutantdw w ubozszych dziel-
nicach miasta. Dokonuje tego tajna organizacja
nazywajaca si¢ ,,Rycerzami Czystosci" O tym, kto jest
mutantem decyduja sami Rycerze, wigc czasem na-
wet najmniejszy znak skazy Chaosu starcza, aby ko-
go$ uwiezi¢. Straz Miejska na ogdt nie interweniuje,
wychodzac z zatozenia, ze sprawy biedakdéw sa nie
warte uwagi, a poza tym i tak do$¢ jest gorszych pro-
blemow.

MORR

Kaptani Morra zajmuja si¢ cmentarzamiJatowej Kra-
iny, bronia jej tez przed nekromantami i nieumarty-
mi. Opiekuja si¢ tez wyroczniami i wieszczkami.

Bogaci z pomoca kultu buduja sobie wspaniate
mauzolea, dla biednych pozostaje tylko krematorium.
Koéciot Morra cieszy si¢ jednak sporym powazaniem,
cho¢ niewielu ma wyznawcéw.

ZAKAZANE KULTY

CHAOS
Bogowie tylko wiedza jak wielu mieszkancéw Ja-
towej Krainy oddato swe dusze w Panom Chaosu. Na
szczedcie nie jest to zagrozenie powszechne i niewie-
le sie¢ 0 nim méwi. Do czasu...

STROMEFELS

Niewielu wie o niszczycielskim aspekcie Mannana
jakim jest Stromfels - Pan Mys$liwych. To bdg odpo-
wiedzialny za wszystkie katastrofy morskie. Czasem
zwie sig go Panem Wrakéw. Kult zostat zdelegalizo-
wany zaraz po podpisaniu Uk}adu o Przyjazni i Han-
dlu z Elfami. Jego wyznawcami sa gtdwnie piraci, ka-
perzy, bukanierzy, przemytnicy i wszyscy ci, ktérzy
7Zyja z rozboju na morzu.




Grzegorz Barski
Byty redaktor dziatu Warhammera w MiMie, poprzednik
osobnika odpowiedzialnego za niniejszy Labirynt.

Dominik (ENIGMA'n) Gtowacki

Na co dzien jest studentem trzeciego roku nauk politycz-
J nych. W $wiat Warhammera przenosi si¢ sporadycznie od
" marca 1996 roku, kiedy to kupi! swoja pierwsza figurke do
Warhammer Fantasy Battle. Kiedy jeszcze $wiat realny nie
zapewniat mu nadmiaru bardzo waznych spraw do zatatwie-
nia, autor zajmowat si¢ malowaniem figurek, budowa ma-
kiet, a takze raznym rolplejowaniem z kumplami. Dzi$§ pra-
cujacy student ENIGMA'n z sentymentem wspomina tamte
czasy, gdyz bardzo rzadko udaje mu sig urwaé na matg se-
syjke - zatem korzystajcie Wy, drodzy czytelnicy, ktérzy czas
% jeszcze macie, gdyz fantastyczne $wiaty powoli ogarnia
{ ciemnos¢. Ciemno$¢ dorostosci.

Krzysztof Andrzej Ksieski
Lat 21, mieszka w Lublinie, od 5 lat gra w RPG, student
1 trzeciego roku prawa UMCS. Zainteresowania: sport, fanta-
styka, prawo, historia. Systemy RPG w jakie grywa - WFRP,
caty WoD, L5k, Deadlands. Oganizator konwentu Falkon
1 2000. Tekst o Imperium jest jego debiutem.

Maciej Nowak-Kreyer

Rocznik 1976, z wyksztatcenia historyk, z zawodu kacz-
kofan, a z zamitowania wesotek, hulaka oraz awanturnik.
1 Od jakiego$ czasu redaktor dziatu WFRP oraz ED w Magii
i Mieczu, wspdipracownik magazynu Fenix oraz innych,
dziwnych czasopism. Lubi wino, $piew i swoja Kkobiete.
W chwilach wolnych od wszelkiego zamegtu udaje $rednio-
wiecznego Irlandczyka.

Grywa chetnie i chetnie prowadzi, najbardziej WFRP, ED,
SW, DzP, (A)D&D - i jeszcze kilka innych skrotéow. Lubi
przechwalaé si¢ kilkunastoletnim stazem erpegowca, ale
nikt mu nie wierzy. Podobaja mu si¢ filmy, ktére nie podo-
baja sig¢ jego kolegom, choéby , Trzynasty wojownik", al-
bo , Patriota”, zaszokowat tez kiedy$ wszystkich narzeka-
jac na ,Gladiatora". Podobno nie jest taki wredny, na
jakiego wyglada.

Marcin Oracki

Wschodzaca gwiazda muzyki folk i obecny wiceprezes
Konfederacji Fantastyki Rassun. Mito$nik Warhammera od
kotyski, fantasy tudziez histori¢ stara sig¢ uprawia¢ w spo-
sOb praktyczny, przebierajac sie w cudaczne stroje i macha-
jac mieczem (cho¢ to ostatnie niechgtnie).

Studiuje filologie¢ klasyczna na Uniwersytecie Warszaw-
skim, gdzie prawdopodobnie specjalizuje si¢ w tacinie cho-
dnikowe;j.

Autorzy opublikowanych tu tekstéw, piszac je opierali si¢ na in-
formacjach zawartych w nastgpujacych materiatach do gier fabu-
larnych i bitewnych:

Marienburg: Sold Down the River, wyd. Hogshead

1 Warhammer Armies: Bretonnia, wyd. Games Workshop (ed.V)

1 Warhammer Armies: Dwarfs, wyd. Games Workshop (ed.V)
Warhammer Armies: Dogs of War, wyd. Games Workshop (ed.V)
Warhammer Armies: The Empire, wyd. Games Workshop (ed.V)
Warhammer Armies: Orcs & Goblins, wyd. Games Workshop (ed.V)
Warhammer Armies: Skaven, wyd. Games Workshop (ed.V)
WEFB-Battlebook ed. V, wyd. Games Workshop

PRZEWODNIK PO STARYM SWIECIE - kto za tym stoi?

Igor Sieradzki

Urodzit si¢ dwadziescia jeden lat temu w niezwykle ma-
gicznej rodzinie. Jego rodzicielka zajmowata si¢ nekroman-
gja, specjalizujac sie¢ w kontrolowaniu dzieciecych zombich,
ojciec natomiast, jako mistrz zywiotéw opracowat niezwy-
kle przydatne zaklgcie ,,Ochrona przed elektrycznoscia,
ogniem, woda, powietrzem, brodawkami, akwizytorami, ko-
tem sasiada, psem sasiada, zong sasiada...". Jego dziedzinag
stata si¢ demonologia. Specjalizuje si¢ w upadtych aniotach,
szczeg6lnie rudowtosych, aczkolwiek lubi tez badaé inne.
Lata spedzone nad badaniami nadwergzaja zdrowie, prze-
to juz dawno dostrzegt korzysci ptynace z uprawiania spor-
téw. Udato mi sig nawet osiagnaé pewne zawodowstwo
w niektdrych z nich, takich jak chociazby bieg po setke,
picie piwa na czas oraz tucznictwo, czyli rzut maszyna do
szycia firmy ,,fucznik". Ewentualne pytania na temat swo-
jej osoby prosi kierowaé na adres colman@go?2.pl

Lukasz ,,Klocek" Sikorski

Jeden z niewielu mito$nikéw krasnoludéw wygladajacych
jak prawdziwe krasnoludy, publikuje na tamach MiMa i ak-
tywnie dziata w ramach listy dyskusyjnej wfrp-1. Sadzac po
jego tekstach, to jeszcze wszyscy o nim ustysza i na pew-
no wiele dobrego.

Maciej Szaleniec

Urodzony 9 marca 1978 roku w Krakowie. Student Wy-
dziatu Chemii Uniwersytetu Jagiellonskiego. Od 1995 roku
nalezy do Galicyjskiej Gildii Fanéw Fantastyki. Zdobywca
Quentina '99, organizator konwentéw Imladris, staty wspot-
pracownik MiMa i Portala.

Przemystaw Szymczak

Rocznik 1978. Obecnie studiuje informatyke na Politech-
nice Lédzkiej. Zainteresowan ma wiele, jednym z najwazniej-
szych, oprécz pisania i rysowania, sa gry fabularne. Czesciej
prowadzi niz gra, i to najbardziej mu odpowiada. Ulubione
systemy to Warhammer, Wampir, ostatnio takze Changeling.

Toread

Wtadciwie Piotrek Gnyp, rocznik 1978, mieszkaniec Lu-
blina. Uwielbia fantastykg¢, RPG, piwo i kobiety. Student Po-
litechniki Lubelskiej, cztonek zatozyciel PESMU a takze,
o czym mato kto wie, znawca i wielki mito$nik Warham-
mera i Earthdawna. Organizator konwentu Falkon 2000.

Beata Urniaz

Lat 20, mieszka w Lublinie od 5 lat gra w RPG, jest absol-
wentka liceum plastycznego, obecnie uczy si¢ w studium re-
klamy. Interesuje si¢ sztuka, fantastyka, filmem. Systemy RPG
w jakie grywa - WFRP, caty WoD, L5k, Deadlands. Tekst
o Imperium napisany wspélnie z Krzyskiem Ksigskim jest jej
debiutem.

Bibliografia

Warhammer Fantasy Role-Play, edycja polska, wyd. Mag

WERP ,,Mroczny cient §mierci”, wyd. Mag

WFRP ,,Smierc’ na rzece Reik", wyd. Mag

WEFRP ,Wewngtrzny Wrég", wyd. Mag

WERP ,,Zle si¢ dzieje w Kislevie", wyd. Mag

Internetowy opis Norski ,,Norsca: A General Guide" autorstwa Mor-
tena Kroga

Internetowy opis Ksigstw Granicznych ,,Border Princes" autorstwa
Alfreda Nuneza

Internetowy materia! ,,Realms of Divine Magie", autorstwa Kena
Rolstona



imsNAhrzse wal

Niezwykly...
Niepowtarzalny...
Jedyny w swoim rodzaju...

Przewodnik po Starym Swiecie
to wyjatkowe wydanie
,,Labiryntu”. Po§wigcone jest
ono, oczywiscie, systemowi
WEFRP, a wypetnia razace luki
w opisie warhammerowej
rzeczywistosci. Ci mitoSnicy
Starego Swiata, kt6rzy od lat
pragneli wyrwac si¢

ze ,,standardowego” Imperium,
nareszcie maja po temu okazje!
Przewodnik po Starym Swiecie
to zbior artykutow napisanych
reka polskich autoréw,
opierajacych si¢ na materiatach
zrédtowych dotyczacych WFB
i WFRP. Nie znajdziecie

tu jednak suchych formularzy,
a eseje, opowiadanka i relacje
mieszkancow Starego Swiata.
Przewodnik po Starym Swiecie
to jedyny w swoim rodzaju opis
uniwersum gry RPG,

ktora od wielu juz lat Swigci
sukcesy na naszym rynku.

To zbiér informacji o krainie
wyobrazni. Ale jego autrzy
positkowali si¢ wiedzg z zakresu
historii, architektury

czy kulturoznawstwa.
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