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The Withering Tree of Hope

At the end of the world is said to be a tree. Its branches toward the cracked open sky, and it
roots pierce the earth, taking sustenance from the living rock. As the world ages and wars
and strife wreck the land, the tree grows rotten. Black sap oozes from the bark, and no more
leaves grow. The Empire crumbles, as do all the civilised nations, slowly but surely. As the
bastions of hope sink slowly into the mire, so the tree withers and dies. All things end: songs,
books, loves, lives; all we can do is treasure what we have, while we have it, until the
transience of life catches up on us all.

Blood on the Reik: A Journey Through the Old World
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Dacie wiary? W tym roku Warhammerowi stukneto 30 lat. Miodsi fani gier fabularnych
nie do konca rozumiejg dlaczego starsi mowia o nim z takim rozrzewnieniem. Czy ma cos do
zaoferowania? My uwazamy, ze tak. Odpowiednio przedstawiony, moze pokazac¢ ciekawe i
oryginalne oblicze dark fantasy. Siega ono korzeniami do historycznych inspiracji, czarnego
humoru 1 edycji, posepnego klimatu 2 edycji, wyjatkowych modeli Warhammera Fantasy Battle,
wspaniatych ilustracjit [ana Millera, Johna Blancha czy Karla Kopinskiego oraz albumow takich
jak “Blood on Reik: A Journey Through the Old World’.

Problem w tym, ze “Jest tyle wizji Warhammera ilu graczy i mistrzow gry”. Inna wizje
przyjmuja zagorzali zwolennicy I ed Warhammera RPG, inng Warhammera 2 ed czy 3 ed.
Witasne spojrzenie maja tez gracze figurkowego Warhammer Fantasy Battle. Wszystkiemu
przygladaja sie osoby, ktére z uniwersum Warhammera i Starym Swiatem (tak nazywamy
gtowny kontynent) miaty powierzchowny kontakt: “No taki tam system: Sredniowiecze, cesarz,
chaos, kultysci, jakies elfy i krasnoludy. I space marines”. A tymczasem uniwersum, o ktérym
mowimy ma duzo wiecej do zaoferowania niz orki na sterydach i czarno-biate dychotomie.

Ponizszy informator ma za zadanie:

® Wskazac¢ zrodta i inspiracje istotne dla uczestnikéw larpa, oraz omdwic
konwencje planowanej gry.

® Nakresli¢c wizje Starego Swiata, a w szczegélnosci Bretonii i Imperium,
przyjmowana przez tworcow larpa ‘Montfort - Przesilenie” i tym samym
stworzy¢ podstawowy zasob informacji dla wuczestnikéw niezbedny do
uczestnictwa w grze.

® Przyblizy¢ uczestnikom obraz Ksiestwa Montfort, w ktorym dziata bedzie sie
akcja larpa “Montfort”.




O zrddtach, inspiracjach i konwencji

O zrodtach

Na przestrzeni 30 lat uniwersum Warhammera ewoluowato wraz z kolejnymi edycjami
podrecznikow i albuméw wydawanymi w ramach marek Warhammer Fantasy Battle oraz
Warhammer Fantasy Roleplay. Czestokro¢ materiaty te, jakkolwiek ciekawe, byty ze soba
wzajemnie sprzeczne.  Korzystajac ze zrddet, prosimy o wziecie pod uwage wizji larpa
przedstawiong w Design Doc oraz ponizszym Informatorze.

Za podstawe naszego larpa przyjmujemy podreczniki wydane do Warhammera Fantasy
Roleplay 2 ed (Drugiej Edycji). Sa to :

® Warhammer Fantasy Roleplay 2ed Podrecznik Gtdwny - zawiera podstawowe informacje
o Starym Swiecie.

® Warhammer Fantasy Roleplay 2ed Dziedzictwo Imperium - opisuje historie i prowincje
Imperium - najbardziej rozwinietego panstwa Starego Swiata.

® Warhammer Fantasy Roleplay 2ed Rycerze Graala - opisuje historie i ksiestwa Bretonii,
ktora sasiaduje z Imperium.

® Warhammer Fantasy Roleplay 2ed Zbrojownia Starego Swiata.

Wskazane przez nas podreczniki zawieraja komplet informacji, ktére pozwola stworzy¢
uczestnikowi posta¢ pasujaca do klimatu gry. Czy trzeba je czyta¢ od deski do deski?
Niekoniecznie. Nalezy przeczyta¢ wybrane rozdziaty, dotyczace historii Imperium lub Bretonii,
religii, prowincji/ksiestwa, z ktorej pochodzi posta¢. Szczegdlng uwage nalezy poswiecic
ilustracjom, ktére dadza nam poglad na wizualne cechy charakterystyczne dla uniwersum
(przygotujemy dla was réwniez zbior inspiracji dotyczacych strojow ).

Dodatkowo polecamy zainteresowanym aspektem militarnym:

® Warhammer: The Empire (podrecznik do 6 ed Warhammer Fantasy Battle)

® Warhammer: Bretonnia (podrecznik do 6 ed Warhammer Fantasy Battle)

® Uniforms & Heraldry of the Empire - album pokazujgcy regimenty pochodzace z r6znych
prowincji Imperium

Szczegbélnym uznaniem darzymy album Blood on the Reik. A Journey Through the Old
World z ilustracjami Johna Blancha oraz Dawida Galaghera. Cho¢ czasem moze zbyt gotycki w
wyrazie, dobrze pokazuje najbardziej charakterystyczne elementy uniwersum.




O inspiracjach

Nie odwracamy sie od Warhammera 1 ed. Cos jednak trzeba wybrag¢, a dzis wychowato
sie pokolenie, ktore jesli zna Warhammera, kojarzy tylko edycje druga (lub trzecia). Jesli gracze
chca wykorzysta¢ pewne elementy z 1 edycji Warhammera (Podrecznika Gtéwnego lub
dodatkow), ktére nie zostaly opisane w podrecznikach drugiej edycji, zapraszamy do
poruszenia tego tematu przy zgtoszeniu udziatu w larpie.

Jako dodatkowa inspiracje polecamy gre komputerowa “Mordheim: Mordheim: City of
the Damned”.

Stary Swiat jest mocno inspirowany péznym $redniowieczem i historig XVI wiecznej
Europy, w szczegolnosci zas Cesarstwem Rzymskim Domu Niemieckiego i Francjg. Bedziemy
wiecej niz szczesliwi, jesli do listy dotozycie ksigzki historyczne opisujace obyczajowosc
tamtych czasow a takze wszelkiego rodzaju Zrédta historyczne ukazujace stroje i bron.

Cho¢ nie zwiazane bezposrednio z uniwersum Warhammera, polecamy powiesci
Andrzeja Sapkowskiego, Joe Abercrombiego oraz George R.R. Martina czyli powiesci z nurtu
“gritty fantasy’2.

Zdajemy sobie sprawe, ze ilos¢ zrddet jest ogromna. Jesli nie macie do nich dostepu,
potrzebujecie wsparcia lub pomocy, pozostajemy do Waszej dyspozycji. Wystarczy, ze do nas
napiszecie.

O konwencji

Poprzez stowo konwencja rozumiemy zespot cech charakterystycznych dla odbywajacej
sie gry, jej uniwersum, kreowanej rzeczywistosci lub odgrywanych postaci. Dlaczego jest taka
wazna? Bo dzieki niej posrod uczestnikow danego projektu pojawia sie plaszczyzna
porozumienia. Minimalizujemy zgrzyty - na tle odgrywanych postaci, posiadanych przez nia
informacji o Swiecie lub nawet stroju.

Konwencja larpa jest quasi-realistyczna (na tyle, na ile pseudobasniowy $wiat moze by¢
realny). Poczynania postaci i otaczajaca je rzeczywisto$¢ musza by¢ autentyczne, wydarzenia
prawdopodobne, a zwiazki przyczynowo-skutkowe wiarygodne.

Marion to zielarka. Na trakcie znajduje intrygujqcy zielony kamien. Decyduje sie zabrac go
do domu. Gdy przechodzi przez miejskq brame jej uroda zwraca uwage jednego ze straznikow.
Postanawia on przeszukac kobiete, ta jednak opiera sie. Podczas szamotaniny kamieri wypada na
ziemie. Widzi to przechodzqcy kaptan i wszczyna alarm. Kobieta zostaje schwytana. Mato
prawdopodobne, Ze Sledczy uwierzq w jej dobre intencje. Nie pomogq jej Zzadne egzorcyzmy.
Zapewne zostanie osqdzona i stracona. Jesli bedzie miata szczescie, kat udusi jg sznurem, gdy
podpalq jej stos. W odczuciu wielu bedzie to akt taski.

2 http://bestfantasybooks.com/gritty-fantasy. html#
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Chcemy, by pod pewnymi wzgledami $wiat larpa odzwierciedlat naszg rzeczywistos¢, " bl

ktora przyzwyczaja nas do moralnych niejednoznacznosci. Wobec tego, niech obok postaci
dobrych lub ztych, pojawia sie tez takie, ktore trudno jednoznacznie opisac.

Rycerz Gerard od lat bezskutecznie poszukuje taski Pani Jeziora. Podczas jednej z potyczek
walczy w obronie wioski z grupq zwierzoludzi przewyzszajqcq jego poczet. Zdesperowany kieruje
btaganie o site i odwage do swojej patronki. Ona jednak milczy. OdpowiedZ przychodzi z innej,
nieoczekiwanej strony. Gerrad czuje przyptyw sit jakich dotqd nie odczuwat - zatraca sie w walce i
przelewie krwi. Nic nie jest istotne - jedynie smier¢ wroga. Gdy rycerz zabija przywodce
zwierzoludzi, przez moment wydaje mu sie, iz wszystko to odbywa sie u stop gigantycznego tronu
zbudowanego z czaszek. Wizja szybko mija, pozostawiajgc Gerarda zwycieskiego ale rozdartego.
Wiesniacy wiwatujq na czesc¢ swojego wybawiciela, lecz rycerz mysli tylko o sile, jakg odczuwat
podczas walki. | gtodzie jaki pozostawita rozlana krew. Kto odpowiedziat na wezwanie Gerarda? I
jak to wptynie na dalsze losy?

Proponowana konwencja czerpie z podgatunku fantasy nazywanym “Grimmdark” lub
“Gritty fantasy”. W takich ksigzkach akcja dzieje wciaz w wyobrazonym Swiecie, ktory posiada
wiele fantastycznych atrybutow. Ale jego cechami wyrdzniajacymi nie jest wszechobecna magia
czy fantastycznych stworzenia. Opowiesci grimdark maluja swiat w odcieniach szaro$ci, a
opisywane postacie to ludzie tacy jak my, pelni wad, z podobnymi emocjami i reakcjami.
Autorzy nie wahajg sie podejmowac tematow, bedacych echem problemoéw naszego swiata.
Martin w swoich ksiazkach pisze o cynicznej polityce, Sapkowski dotyka watkow nienawisci
rasowej a Abercrombie pokazuje brutalizm wojny.

My jednak chcemy zastrzec jedno. W takiej konwencji jest rowniez miejsce na piekne
czyny, chwile szczescia, poczucie humoru, oraz jasne strony zycia. Nie chodzi tu o wszechobecny
mrrrrok, araczej réznorodnoscé.

Uznajemy ze Stary Swiat to nie tylko deszcz i btoto :

Stary Swiat to takze wschéd storica na grani skalnej wiosennego poranka, to tecza nad
dzikim wodospadem gdzies w Gérach Krarica Swiata, to wspaniate katedry w miastach, to
majestat gor i bezkres morz, to piekno mtodej niewiasty, gdy kqpie sie w krystalicznym stawie
nieopodal osady. Stary Swiat to takze wspaniate pejzaze i nie zapominajmy o tym. (....)Stary Swiat
to uniwersum petne kontrastow bieli i czerni, dajgce wypadkowq palete mnogosci odcieni szarosci.

Zrédto: http://www.rpg.gildia.pl/systemy/warhammer/artykuly/odcienie_szarosci




W ¢ p j:& "l

. ...mmr“‘.?}..“:'g?m\

Ostatnig kwestia warta omoéwienia jest magia. W przyjetej konwencji magie najlepiej
opisuje angielski termin “low level”. Jest ona rzadka, zawodna i kaprysna. L.aczy sie z wieloma
niebezpieczenstwami. Moze przynies¢ zaréwno korzysci, jak i wiele negatywnych konsekwencji.

Magowie sa czesto wyobcowani ze spoleczenstwa. I nic dziwnego, bowiem ceng za
postugiwanie sie magia jest pietno, jakie zostawia ona na duszy i ciele. Jest ono tym glebsze im
czesciej i bardziej nieostroznie po nig siegamy. Czarodzieje spotykaja sie podejrzeniami
i nieufnoscia ze strony ludzi, ktorzy nie potrafig zrozumie¢ skomplikowanej natury magii. To co
nieznane czesto budzi strach i agresje.

Piotr postanawia stworzy¢ postac do Larpa “Monfort: Przesilenie”, Decyduje sie na kreacje
szlachcica z Imperium. Przeglgda Podrecznik Gtdwny, poswiecajqgc czas na lekture fragmentow
dotyczqcych historii, religii i obyczajow. Wie juz, ze obok Sigmara, w Imperium wyznaje sie takze
innych Bogdéw, a magowie traktowani sq nieufnie. Z Dziedzictwa Imperium dowiaduje sie jakie
prowincje wchodzq w jego sktad i wybiera te, w ktdrej jego postac sie urodzita. Czyta jej opis,
zapamietujgc podstawowe informacje o wybranej prowincji. Jego posta¢ ma pewne pojecie o
wojaczce wobec tego zaglgda do podrecznika Warhammer: The Empire (6 ed. WH Battle) oraz
albumu Uniforms and Heraldry of the Empire. Czytajqc podreczniki zwraca uwage na ilustracje,
czerpigc inspiracje dla swojego stroju. Piotr nie byt zbyt mocny z historii, ale rozpoznaje na nich
. elementy mady europejskiej z poczqtkow XVI wieku. Jeszcze tylko szybkie spojrzenie do albumu
e Blood on Reik i wstepna koncepcja postaci oraz jej stroju gotowa.

W‘}-

Anna wie, iz “Larp Monfort - Przesilenie” stawia na konwencje realistycznq. Chciataby

zagrac postac¢ bojowgq, zdaje sobie jednak sprawe, ze kobiety parajgce sie meskimi zawodami w

Bretonii nie sq akceptowane. Decyduje sie wiec na postac kobiecq, ktéra podaje sie za mezczyzne.

& Nie bedzie to tatwe, jednak trudno polemizowac z bretoriskq obyczajowosciq. Bedzie musiata

w‘\ o wtozy¢ wiele wysitku by wyglgdacé, zachowywac sie i méwic jak mezczyzna. Basia takze chce mieé

‘ postaé bojowq. Decyduje sie zagrac kondotierkq z Tileii. Bretoriczycy tatwiej akceptujg tego

rodzaju dziwactwa u przybyszy z obcych stron. Basia musi pamietac, iz nawet w Tileii nie jest

J" czeste by kobieta zajmowata sie wojaczkq. Obie muszq zadbac o odpowiedni ekwipunek, by
bardziej przypominac Brienne z Tarth niz Xene Wojowniczq ksiezniczke.

Bartosz chce stworzy¢ postacé bretoriskiego rycerza. Szczesliwie jego kolega nalezy do
bractwa rycerskiego i zajmuje sie rekonstrukcjq okresu poZnego sredniowiecza. Jakie szczescie, ze
sq podobnej postury. Szybki telefon upewnia Bartosza, iz kolega pozyczy mu odpowiedni
ekwipunek. Tak rodzi sie Robert z Bastonne. Bartoszowi pozostaje tylko zapoznac sie z
zawartosciq podrecznika Rycerze Graala oraz odpowiednim opisem Bretonii w Informatorze
Fabularnym.




Poradnik Staroswiatowca

O Starym Swiecie

Swiatem, w ktérym toczy sie rozgrywka w Warhammer Fantasy Battle Roleplay jest niby-
germariski i chylgcy ku upadkowi swiat znany z gry bitewnej Warhammer Fantasy Battle. (...)Swiat
Warhammer Fantasy Roleplay jest swiatem "low fantasy” (w odrdznieniu od "high fantasy"
znanego z np. Zapomnianych Krain, Dragonlance, Earthdawna i innych popularnych swiatow,
znanych z gier fabularnych). Pod wzgledem chronologicznym mozna powiedziec, ze swiat WFRP
jest troche dalej niz inne swiaty fantasy - znajduje sie blizej renesansu pod wzgledem rozwoju
technologicznego i spotecznego. Bron palna jest dostepna (cho¢ droga i zawodna) a postepujgcy
rozwdj kupiectwa wypiera powoli wtadze szlachty. Ludzie powszechnie obawiajq sie magii - nie
bez przyczyny zresztq. Niepowodzenia w trakcie rzucania zakle¢ mogq spowodowac straszliwe
skutki tak dla maga, jak i 0s6b postronnych.

Zrédto: https://pl.wikipedia.org/wiki/Warhammer._Fantasy_Roleplay

Powyzszy cytat doskonale charakteryzuje naszg wizje Starego Swiata. Oczywi$cie mozna
sprzeczac sie czy autor wpisu odpowiednio odebrat zamyst twércow Warhammera. Niemniej
jednak ta charakterystyka nam odpowiada. Warto zwroci¢ na uwage na dwa elementy. Po
pierwsze - ‘low fantasy’. Nawet jesli Warhammer nie jest Swiatem “low fantasy”, to my go takim
uczynimy. To oznacza, ze na ulicach Montfort nie spotkacie tabunéw wysokich elféw,
arcymagOw oraz Szarego Proroka. Co najwyzej niziotka, ktdry sprzedaje podejrzane paszteciki
lub pijanego w sztok krasnoluda. Przyjmujemy ze wszystkie te elementy high fantasy gdzies tam
istnieja - wysokie elfy, gryfy, pegazy i tym podobne, ale sa one rzadkie i raczej nie zawitaja do
Montfort. Mozna o nich przeczyta¢ w podrecznikach, ktére uznajemy za zrodtowe, ale liczymy
ze nie bedziecie sie na nich nadmiernie skupiac.

Mowisz, ze cesarz fruwa do bitwy na gryfie? I ze sam pokonat w walce Wodza Orkow
Grimgora Szarego Kta? Werbownicy na rynku mowili? Mieli nawet ryciny ze sobg? Ha, to
ciekawe... iScie ciekawe... Bo widzisz kiedy stuzytem w V Regimencie z Altdorfu... tak tym samym,
na ktérego wotajqg “Niebieskie rekawy’.. cesarza widziatem kilka razy. Bitwy zazwyczaj
obserwowat ze wzgorza, a bez licznej obstawy nie ruszat nawet do wygddki. A Grimgor? Sam
widziatem jak kula armatnia wystrzelona z nulnijskiego dziata urwata mu teb. Cesarz... moze i
gryfa ma w swojej menazerii, ale gtupi Ci on nie jest na tyle by takiego bydlecia dosiadac. A teraz
synu, zdejmuj cizmy i nogawice i pakuj sie do beczki. Kapusta sama sie nie ugniecie!

Otto Grunz, karczmarz, do syna Helmuta
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i technologicznego. Oznacza to, iz dotychczasowa struktura spoteczna zaczyna z wolna
przeobrazac sie, a obok btekitnej krwi (arystokracji) coraz wieksze znaczenie ma tez pieniadz
pieniadz (mieszczanstwo, kupiectwo). Oczywiscie nadal spoteczenstwo kontynentu jest mocno
hierarchiczne i klasowe, a wiodaca pozycja szlachty dtugo jeszcze pozostanie bezpieczna.

O chaosie

Nie ma ucieczki przed chaosem.

Zrédto: Intro do gry Warhammer Mark of Chaos

Wielu kultystéw, omamionych obietnicami bogactwa i wtadzy, pada ofiarq wtasnej
gtupoty. Ci czciciele w dziatalnosci kultu widzq jedynie osobisty zysk i spetnienie zdeprawowanych
pragnien. Zaslepieni wtasnymi zZqdzami nie dostrzegajq prawdziwej natury kultéw (...) Inni nie sq
tak naiwni, znajq cel istnienia swych organizacji(...). Chaos niesie niesie ze sobg moc, a ci ktorzy nig
wtadajq(...) chcq sie skqpac w chwale mrocznych bogow.

Zrédto Warhammer I ed, Kampania Wewnetrzny Wrég , Opis Imperium

Chaos - destrukcyjna, a zarazem twarcza sita. Jeden z najbardziej charakterystycznych
elementoéw Starego Swiata. Uciele$niona w postaci Bogéw Chaosu: Khorna - Krwawego Boga;
Tzeentcha - Pana Przemian; Nurgle - Pana Rozktadu i Chordb; Slaanesha - Pana Rozkoszy,
Mallala - Boga Nienawisci (Cos dla tych, ktérzy pamietaja 1 ed) i wielu innych. Sity Chaosu
walcza z tadem spotecznym, ale i miedzy soba. Chaos to zaré6wno mroczni rycerze podazajacy
droga ku zatraceniu jak i wewnetrzny wrog czyli kultySci. Chcemy zwroci¢ uwage na to, iz
cztowiek, ktory wstepuje na $ciezke Chaosu moze kierowac sie r6znymi motywacjami i nie od
razu staje sie bestig pozbawiona swojej woli. Te motywacje moga by¢ zupetnie zwyczajne:
powodzenie w interesach, mitosci, zdrowie swoje i bliskich, bezpieczenstwo, wtadza lub che¢
czynienia dobra. Pamietajcie - Bogowie Chaosu nie od razu pokazuja swoje straszliwe oblicze.
Warto doda¢ do dychotomii dobro-zto odrobine odcieni szarosci znajdujacych sie pomiedzy
tymi dwoma skrajnosciami.

Kupiec Francis to przyktadny maqz i dobry ojciec - stowem poczciwy cztowiek. Niestety
ostatnio jego interesy nie idg najlepiej. Tymczasem dobry znajomy, widzqc ktopoty przyjaciela,
sktada mu oferte, Francis dotqczy do stowarzyszenia, ktdorego cztonkowie wzajemnie sobie
pomagajq i wspierajq w interesach. Stowarzyszenie to skupia sie takze na opiece nad niewielkq
sekretnq kapliczkq mato znanego bostwa wspierajqgcego ludzi przedsiebiorczych. Niewielka ofiara
i udziat w ceremoniach ku czci Zyczliwego bdstwa to niewielka cena za powodzenie w interesach,
nieprawdaz? W koricu co ztego moze sie stac?




O religii

Gdy dmie mroZny wiatr i wyjq wilki, gdy ostrze Twej broni uderza w ostrze wroga - wtedy
miej pewnosc, ze Ulryk jest z tobq
Torsten, kaptan Ulryka

Niewielu mieszkancow starego swiata odwazy sie lekcewazy¢ bogéw, a tylko szalericy
zaprzeczajq ich istnieniu. Panteon bostw jest zréznicowany, kazdy ma swoja domene, ktéra
zarzadza: Ulryk - Pan bitwy, Taal - pan towow, Rhya - pani zbioréw, Verena - patronka madrosci,
Ranald - bog szczescia, Morr - pan $Smierci, Sigmar - tworca Imperium, Pani Jeziora - bogini
Bretonii, i wielu innych - bardziej lub mniej znanych. Tworzac postac trzeba zastanowic sie jaki
bog jest najblizszy naszej postaci, lecz wcigz warto pamietac o istnieniu pozostatych.

Oczywiscie w Starym Swiecie istnieja konflikty religijne. Znana jest wzajemna nieche¢
wyznawcow Ulryka i Sigmara. Wiecej o naszym spojrzeniu na religie Imperium i Bretonii
znajdziecie w opisujacych te kraje rozdziatach. Prosimy tez o nieprzenoszenie kalek zachowan
rytualnych, znanych z coniedzielnych wizyt w kosciotach naszego swiata. Stac Was na co$
oryginalnego.

. 0l Herman jest Zotnierzem z Averlandu. Najgorliwiej modli sie do Sigmara. Nosi amulet
e mtota, pobtogostawione pieczecie oraz sktada hojne ofiary w swiqtyniach wzniesionych ku jego
czci, ale gdy wkracza do lasu oddaje hotd opiekunowi lesnych ostepéw czyli Taalowi, Gdy
przekracza brod rzeki, nie poskqgpi ofiary dla Manana, Pana Morz i Rzek, a kiedy zachodzi do
zamtuza lub gra w karty nie zapomina o krotkiej modlitwie do Ranalda. Nie jest gtupi. Sigmar to
potezny bdg, ale to nie powdd by nie okazywac szacunku Starszym Bogom

O Bretonii

Ta kraina to ruina, pies obdarty flaki zre..
Zrédto: Ludowa przyspiewka

Szykujcie sie fani zakutych w stal rycerzy, Pani Jeziora i hierarchii feudalnej z catej jej
otoczka. Celem tego rozdziatu jest wskazanie okreslonych miejsc, w ktérym nasza wizja Bretonii
rozni sie od tej zawartej w podrecznikach ( Podrecznik Gtowny i Rycerze Graala). Od
przedstawionej w nich rzeczywistosci bretonskiej, blizsze nam sg realia pdZnego Sredniowiecza
europejskiego. Ramy i gtdwna wizja pozostaja bez zmian. Inaczej rozkladamy akcenty i
zmieniamy ' nieliczne szczegdély. Chcemy, by Warhammer mimo wszystko pozostat
Warhammerem.

Akwitania, Artois, Bastonne, Bordelaux..i tak dalej. Potrzebujecie opisu ksiestwa,
z ktorej pochodzi Wasza postac? Wyczerpujacy opis Bretonii oraz poszczegélnych ksiestw
znajdziecie w Warhammer Fantasy Roleplay Zed Rycerze Graala.




Historia Bretonii

Dzieje Bretonii to opowies¢ o Wielkich Bitwach wygranych przez Gilesa Zjednoczyciela. Czy
potrzeba nam czegos wiecej?
Laurent z Parravonu, kronikarz

Historie zjednoczenia plemion Bretonéw przez Gilesa, diuka Bastonne, zna niemal
kazdy. S3 w niej bohaterskie czyny, wojenna chwata, rycerski honor. No i hordy zielonoskorych.
Jest tez tajemnicza Pani Jeziora - dobra bogini, ktéra dyskretnie czuwa nad bretonska ziemia, a
wybranych obdarowuje nagroda w postaci napoju ze swietego kielicha. Tak przynajmniej
opisuja to ksiegi, ktorych autoréw sponsoruje hojnymi datkami bretonski dwor. Sa tez tacy,
ktorzy gltosza, ze Giles byt po prostu wybitnag jednostka, ktora trafita na odpowiedni moment w
dziejach. Obok niewatpliwych talentéw militarnych, dysponowat sporym sprytem @i
rozeznaniem politycznym. Szczodry i bezwzgledny, doskonale wykorzystat mozliwosci swojego
niewielkiego ksiestwa. Dzieki serii sojuszy oraz wsparciu nowego kultu wykut w ogniu
krélestwo. Podobno, rownie czesto jak z zielonoskorymi, walczyt z niepokornymi wasalami.
Tacy “historycy” sa jednak w mniejszosci, zas swoje poglady wygtaszaja w zaufanym
towarzystwie, pilnujac, by nie trafity do uszu szpicli.

Spoteczenstwo Bretonii
System polityczny Bretonii? Ja bym to raczej nazwat bezczelnym haraczem.
Matthias von Pleidorf, cesarski plenipotent w granicznym miescie Helmgard

Historia, prawdziwa lub nie, ustanowita i na lata zakonserwowata porzadek spoteczny
Bretonii. Korona pozostata w dynastii zatozonej przez Gilesa. Ksiestwami Bretonii rzadza wielcy
feudatowie bedacy lennikami korony. W mniej lub bardziej prostej linii to potomkowie
towarzyszacych Gilesowi Rycerzy Graala. Sa oni zobowiazani do postuszenstwa wobec krola,
bedacego ich seniorem. Sami takze posiadajg wasali, ktérzy w zamian za nadania ziemskie
przysiegaja im wierna stuzbe.

Jednoczesnie arystokracja i szlachta zywo kultywujaca tradycje rycerskie, zadbaty by nie
miec¢ zadnych konkurentéw do wtadzy. Uczynity to przy wydatnym wsparciu kultu Pani Jeziora.
W wyniku tych dziatan pozostate stany (lub jak kto woli “stan drugi”) nie posiadajg praktycznie
zadnych praw.

Tymczasem porzadek spoteczny ustanowiony w czasach Gilesa stat sie dla wielu
niezno$nym ciezarem. Ustroj feudalny, ktory kiedys przynosit korzy$¢ Bretonii, skostniat i dzis
jest powodem jej zacofania i stabosci. Mieszczanie, z zazdroscia patrzac na bogate miasta w
Imperium, domagaja sie praw i samorzadu. Mnoza sie zbrojne rebelie chtopstwa. Powszechne sa
wojny prywatne feudatow i warcholstwo rycerzy-rozbojnikow. Kaptani Taala, Shalayi,




Myrmidii czy Vereny z niechecia odnosza sie do wszechwtadnego kultu Pani Jeziora. Nie™

proznuja tez wyznawcy mrocznych poteg. Jednym stowem, w krolestwie szerza sie niepokoje.

Arystokracja i szlachta

“Niektorzy wolq raczej wtadac widelcem niz mieczem, inni nosa nie wysciubili poza mury
swojego zamku, odwagq wykazujq sie jeno podczas pijatyk i turniejow piesniarzy’

Euegene de Brionne, bretoriski Btedny Rycerz

Jak juz wspomniano warstwa szlachecka funkcjonuje w ramach struktur feudalnych
i kultywuje tradycje rycerskie. Wobec tego nalezy przyjac, ze wiekszo$¢ szlacheckich synow
przechodzi typowa droge kariery rycerskiej, niezwykle podobna do tej znanej z naszego swiata.
Na poczatku zostaje oddana na stuzbe do starszego i bardziej doswiadczonego rycerza - czesto
krewnego lub powinowatego. Z czasem zostaje jego giermkiem, a gdy zakonczy ten etap
otrzymuje pas i ostrogi. Dla wielu jest to szkota zycia, a dla niektorych zwykta formalnos¢, na co
zreszta sarkaja gorliwi wyznawcy Pani Jeziora.

Zasady dziedziczenia s3 niekorzystne dla mtodszych synow. Niektorzy maja szczescie i
otrzymuja uposazenie od starszych braci. Inni musza szuka¢ go na dworach iw armiach
wielkich feudatdow, w wojnach, w krucjatach do Arabii i Ksiestw Granicznych lub w
awanturniczych wyprawach do odlegtych krajow. Czes¢ wybiera kariere btednych rycerzy. Sa i
tacy, ktorzy wstepuja na Sciezke Pani Jeziora, majac nadzieje zostac Rycerzami Graala. Moze
stad pochodzi powszechne, cho¢ mylne wrazenie, iz wszyscy bretonscy szlachcice wyruszaja, by
szukac szczescia na traktach. Z pewnoscig jedynacy lub pierworodni rzadko narazajq sie na
takie ryzyko, ale tez nikt tego od nich nie wymaga. S3 przygotowywani do zapewnienia
przetrwania i ciggtosci swojemu rodowi, a z czasem objecia jego przewodnictwa.

Szlachcie bretonskiej dos¢ skutecznie udato sie uszczelni¢ granice swojego stanu.
Praktycznie nie zdarza sie by ktos spoza niego zostat rycerzem. W Kkilku nielicznych obszarach
Bretonii zachowat sie jednak zwyczaj dopuszczajacy do stanu rycerskiego osoby, w ktorych
zytach nie ptynie “btekitna krew”. Wedle niego kazdy rycerz moze dokonac aktu pasowania
wedle swojego uznania i to on, oceniajac uczynki i postawe kandydata, decyduje kto jest godzien
stac sie rycerzem. To zas nie wyklucza osdéb chtopskiego pochodzenia. Tacy pochodzacy z ludu
“zywoptotowi rycerze’ duzo ryzykuja przyjmujac pas i podajac sie za rycerzy. Prawo krolewskie
i kult Pani Jeziora ostro wystepuja przeciwko takim przypadkom.

W Bretonii zdarzaja sie nobilitacje. Jest to. wytaczng prerogatywa Kroéla. Obecny krol
skorzystat z niej dotychczas trzy razy. Nobilitowany moze przekaza¢ swoje szlachectwo
potomkom, jesli znajdzie sobie szlachetnie urodzona zone. ROwniez status bekartéw jest
nieoczywisty, jako ze moga by¢ one uznane przez meskiego rodzica. Uznany potomek ma prawo
do bastardzkiego herbu i rycerskiego pasa, ale jego dzieci nie dziedzicza tych uprawnien.




Mieszczanie: Kupcy i Rzemieslnicy

Mieszczanie naleza do stanu nizszego. W Imperium rozwdj tego stanu jest daleko
bardziej zaawansowany i zwiazany z tradycja nabywania przez miasta praw samorzadu.
Bretonia w tym obszarze ma spore op6znienia. W oczach prawa mieszczanie nie roznia sie od
chtopow. Miasta naleza do wielkich panoéw feudalnych i sg zarzadzane przez nominowanych
namiestnikow. Czesto nie posiadaja instytucji takich jak Rada Miejska, Gildie czy osobne
instytucje sadownicze. Ten nieuregulowany status spowalnia rozwdj handlu irzemiosta.
Kontrastuje to z wzrastajacymi aspiracjami bretonskich kupcéw i rzemieslnikow oraz
mozliwoS$ciami, poniewaz stowarzyszenia kupieckie to prawdziwe potegi ekonomiczne. W
Bretonii sa to Bractwo Latarni, Kociot i Kogut, Droga Zycia i wiele innych. Dyktuja one ceny
towarow, najmuja wielkie grupy zbrojnych, optacaja rzadzacych oraz rozstrzygaja spory miedzy
kupcami. Takze bractwa rzemieslnikéw zyskuja na znaczeniu. Obie grupy coraz glosniej
zaczynaja domagac¢ potwierdzenia ich statusu prawnego w taki sposob, ktory odpowiadatby ich
wzrastajacym znaczeniu w kroélestwie. Utatwitoby to interesy, bronito przed naduzyciami ze
strony szlachty, a nade wszystko odr6zniato od pozbawionych praw chtopow.

Istnieja nieliczne przypadki, gdzie przedstawiona sytuacja powoli sie zmienia.
Przyktadami s3a takie ksiestwa jak L'Anguile, Bordeleux czy Montfort. Miasta otrzymuja
samorzad, a mieszczanie zwidzane z tym prawa. Roézne sa powody tych zmian. Czasem
z inicjatywa wychodza wtadcy, czasem to mieszczanie wykorzystuja ktopoty finansowe
feudatow i za gigantyczne kwoty nabywaja nowe prawa. Dokonuja sie pierwsze wylomy
w fasadzie dotychczasowego porzadku. Kazdy taki wytom pociaga zaostrzenie apetytow wsrod
tych, ktorzy nie posiadaja zadnych praw. Oczywiscie mieszczanstwo nie jest monolitem. Cze$¢
woli zachowac “status quo”, czes¢ widzi w zmianach korzysci.

Chtopstwo

Najbardziej poszkodowana grupa spoteczna Bretonii. Przywiazana do ziemi, tkwigca w
okowach panszczyzny oraz wysokich danin, bowiem system czynszow jest w powijakach.
Zdolna do zrywow i buntéw, co skwapliwie wykorzystuja mroczne kulty i wszelkiej masci
agitatorzy. Stycha¢ tez plotki o Zakapturzonych, ktérzy walcza o prawa najbiedniejszych
wtoscian. Trudno powiedzie¢ ile w nich prawdy, a ile mitow narostych wokoét dziatalnosci
sprytnych rabusiow i banitdw. Oczywiscie pozycja chtopéw roézni sie w zaleznosci od ksiestw
oraz ich wiadcow. Inaczej zyja goérale z Monfort, wtoscianie z Bastonne, inaczej zas rybacy z
zachodniego wybrzeza. Poki co, na palcach jednej reki mozna policzy¢ wiadcow doceniajacych
zalety nowoczesnie uregulowanego osadnictwa wiejskiego. Niesie ono ze sobg czasowe
zwolnienia z obowigzkow i zamiane panszczyzny na czynsz dzierzawny, tak by chtopi mogli bez
strachu zatrzymywac dla siebie wypracowang nadwyzke ptodow rolnych.




Burza Chaosu

Z wielkiej wojny przeciwko Chaosowi wracaja poczty rycerskie. W tej kampanii
towarzyszyly im takze chtopskie oddzialy. W drodze na pdéinoc zotnierze ci przemaszerowali
przez bogate prowincje Reiklandu. Poznali inne obyczaje, odmienne sposoby gospodarowania i
bogactwo reiklandzkich wsi. Maja wiele historii do opowiedzenia swoim krewnym i sasiadom. [
duzo wywrotowych mysli, z ktorymi muszg sie zmierzy¢.

Kobiety

Roznice w traktowaniu mezczyzn i kobiet to wazny aspekt obyczajowosci bretonskie;j.
Szlachetnie urodzonym damom okazuje sie w Bretonii wrecz przesadny szacunek i uwielbienie.
Obowiazkiem szlachcica i rycerza jest zapewnic takiej kobiecie ochrone. OczywiScie warto
podkreslic, iz dotyczy to przedstawicielek klasy wyzszej. Kobietom z warstw nizszych nalezy sie
pewna doza uprzejmosci, ale nic poza tym. Mimo tej kurtuazji, kobiety podlegaja tradycyjnym
ograniczeniom. Ich ztamanie grozi spotecznym ostracyzmem. Kobiety maja ograniczone prawa
dziedziczenia - zazwyczaj nalezne im prawa egzekwuje wich imieniu maz lub jakis meski
krewny. Nie moga prowadzi¢ dziatalnosci zarobkowej, wykonywac¢ okreslonych zawoddéw,

,"'M"‘k podrozowac bez eskorty mezczyzny. Problemem staje sie nawet ubieranie elementow
garderoby meskiej, ktorych noszenie traktowane jest jako zachowanie wysoce nieobyczajne.
Mimo to zdarzajg sie niewiasty, ktore potrafia pokonac te przeszkody. Jest to zazwyczaj
mieszanka zelaznego charakteru i umiejetnosci mistrzowskiego manipulowania otoczeniem.
Podporzadkowujac sobie meskich krewnych, uzyskuja ogromny wplyw na swoje rody i ich

dziatania.
\\"’ Niezwykle rzadko kobiety decyduja sie uciec od tradycyjnych ograniczen poprzez
przyjecie meskiej tozsamosci. Takie kobiety ryzykuja, iz wczesniej czy podzniej mistyfikacja
i zostanie odkryta. Jest to jednak czesto jedyna droga ucieczki ze ztotej klatki obyczajowe;j.
J Niektore decyduja sie opusci¢ Bretonie, by tam pozna¢ smak wolnosci.

Cudzoziemki w Bretonii spotykaja sie z wieksza pobtazliwoscia. Kobieta w meskich
ubraniu i z bronia budzi zdziwienie i zaciekawienie. Przybysze z obcych krajow znajduja sie
poza strukturg spoteczna, wobec czego w kwestiach obyczajowych moga sobie pozwoli¢ na
wiecej.

Inne rasy

W Bretonii nie ma w zasadzie innych ras niz ludzka. Oczywiscie istnieja niewielkie
kolonie Morskich Elfow w L’Anguille czy krasnoludéw w Parravonie, ale sa to nieliczne
przypadki. Elfy z Athel Loren nie utrzymuja kontaktéw z ludnoscig bretonska, a jesli juz, to
chowaja sie za maska Lesnego Ludu, ktdry stuzy Fay-Czarodziejce. Elfy, krasnoludy i niziotki
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spotykaja sie w Bretonii z niechecia. Czesto kojarzone z magig i wynaturzeniem, s obiektem

nienawisci rasowej, a co gorsza, nawet atakow na tym tle. W koncu orki to tez nieludzie, wiec
kto tam wie te elfy, krasnoludy i niziotki.

W wiekszych miastach ludnos¢ jest nieco bardziej tolerancyjna, ale i ona sktonna jest
obarczac nieludzi za swoje nieszczescia. Mozna tam spotkac nieliczne rodziny niziotkdw czy
krasnoludéw, ktore probuja utozy¢ sobie zycie w nieprzychylnym otoczeniu.

Kult Pani Jeziora

Pani nie szczedzita mi swych task. Dziatki moje wszystkie zabrata, szczesliwe one teraz. Ja
stary, pracowac nie moge, lecz imie Jej wystawiam. Dasz, panie, miedziaka?
Zebrak z L'Anguille

Czarodziejka nie wtrgca sie w polityke? Ha, powiedz to wtadcom Montfort...
Etiene, Kaptan Swigtyni Vereny

Kult Pani Jeziora dotyczy gtdwnie szlachty. Oczywiscie, chlopi otaczaja boginie
szacunkiem, ale doskonale wiedza, iz nie jest ona ich gorliwa oredowniczka. Zdaniem
wyznawcow Pani Jeziora otacza opieka cala kraine. Obserwuje bacznie to co sie w niej dzieje i
ostrzega, gdy zbliza sie niebezpieczenstwo. Jej glosem jest Czarodziejka i Panny Graala, a
ramieniem zbrojnym Rycerze Graala.

Niezyczliwi mogliby dodac, iz Panny Graala coraz czesciej przemawiaja przeciwko tym,
ktorzy naruszaja wielowiekowy stan rzeczy. Pietnuja jako niepotrzebne i szkodliwe wszelkie
zmiany, lekcewazenie tradycji czy ogladanie sie na nowinki ze Swiata. Czyz bowiem Pani Jeziora
nie obdarzyta Bretonii wszystkim czego zamieszkujaca ja ludno$¢ potrzebuje?

Nierozsadni zadaja pytania. Dlaczego i dokad lesny lud zabiera dzieci wykazujgce talenty
magiczne? Dlaczego Pani Jeziora tak rzadko bierze pod ochrone mieszczan i chlopow? Moze jej
na nich nie zalezy?

Oczywiscie dwor krolewski i szlachta stara sie energicznie przeciwdziatac tego rodzaju
zwatpieniu. Gtownie poprzez pokazowe procesy i egzekucje. Szlachta jest bardzo przywiazana
do kultu Pani Jeziora i widzi w nim jeden z gwarantow porzadku spotecznego.

S3 jednak konflikty, ktorych nie da sie wyciszy¢ pokazowym procesem. Nalezy do nich
chtodna relacja miedzy wtadca Montfort, a Pannami Graala. Blisko 10 lat temu wtadca Montfort
zostat napomniany w imieniu Czarodziejki przez Panne Graala, iz zanadto zapatrzony on jest na
sasiadow ze wschodu, a zmiany, na ktére przyzwala, nie stuza Bretonii. Posuneta sie nawet do
grozby, ze Pani Jeziora moze przestac przychylnym okiem zerkac na dynastie panujaca
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Montfort. Ksigze dyplomatycznie odpowiedziat, iz nie zamierza sie przed nikim thtumaczyéz tego © i

jak zapewnia swoim poddanym bezpieczenstwo i jak wywiazuje sie ze swoich obowiazkow
wobec seniora, czyli Krola Bretonii. Ot tamtego czasu stosunki miedzy kultem Pani Jeziora a
domem panujacym Monfort gwattownie sie oziebity.

Inne religie

Bretonia wyznaje takze Starszych Bogéw. W catej Bretonii szczeg6lna czcia otacza sie
boga natury Taala oraz jego matzonke, boginie-matke Rhye, W ksiestwach Monfort, Quenelles i
Parravonie jest szczegdlnie duzo miejsc poswieconych tym bostwom. Nie mniej popularna
wsrod wszystkich warstw jest Shallyi, bogini mitosierdzia, leczenia i szczesliwych narodzin.
Oczywiscie Bretonczykom towarzyszy takze kult Morra, boga $mierci i snu. Ze wzgledu na
rozlegta linie brzegowa oraz liczne rzeki, istotnym bdstwem jest takze Mannan. Warto
wspomnie¢ o Verenie, patronce nauki i sprawiedliwosci, ma ona swoje Swigtynie w kazdym
wiekszym miescie. Bretonczycy doceniaja rowniez Ranalda w r6znych jego aspektach, zarowno
jako Pana Szczescia jak i zlodziejskiego fachu. Na potudniu, w Akwitanii, Brionne oraz
Carcassone, wojownicy czesto zwracaja sie do wojowniczej bogini Myrmidii. Z wymienionych
kultow najwieksze znaczenie polityczne majg kulty Mannana, Shallyi, Vereny oraz Morra.

Magia

W Bretonii osoby parajace sie magig wywotuja obawy i wrogos¢. Kraza plotki, ze dzieci
obdarzone talentem magicznym porywane sg przez lesny lud. Nietatwo w to uwierzyc - czyzby
moc Czarodziejki byta az tak wielka? Mawia sie, ze chtopcy nigdy nie wracaja, zas dziewczynki
stuza jako Panny Graala. Sceptyczni twierdza, iz dzieci padaja ofiara przerazonych rodzicow lub
sasiadow, ktérzy nie chca by “uzdolnione” dziecko Sciagneto na ich glowy nieszczescie. Jak
jednak wytlumaczy¢ to, ze znikaja dzieci takze z bogatych rodzin? Z tych powodow niewielu
Bretonczykow para sie magia. Jednak i tacy sie zdarzaja. Zyja oni w ciaglej obawie przed
wydaniem w rece wtadz swigtynnych, ktére zawsze sklonne s3 przeprowadzi¢ proces o
czarnoksiestwo i wezwac ramie Swieckie do dziatania. Dodatkowo Panny Jeziora nie przepadaja
za konkurencja. Tajemnica poliszynela jest jednak to, iz niektérzy ksigzeta goszcza na swych
dworach ro6znego sortu alchemikow i medrcow, ktérzy doradzaja im w sprawach ezoteryki i
magii.

Wobec powyzszego uzdolnieni magicznie przybysze z Imperium rowniez nie moga czu¢
sie w Bretonii zbyt pewnie. Wywotuja niechec¢ i podejrzliwos¢, a dodatkowo nie chroni ich tutaj
Imperialny Dekret o Magii. Wtadze sa sktonne do pewnego stopnia tolerowac ich pobyt, ale
zwykli Bretonczycy moga nie wykazywac sie taka cierpliwoscia. Mawia sie, ze podczas
bretonskich swiat mieszkancy zwykli wrzucaé kukty czarownikéw do wielkich ognisk. I nie
tylko kukty.




O imperium
Jedno pchniecie sztyletem - tylko tyle dzieli Imperium od anarchii.
Nieznany skrytobdjca

Pod3azajac za historycznymi inspiracjami tworcow Warhammera, patrzymy na Imperium
jako na Cesarstwo Rzymskie Narodu Niemieckiego w poczatkach XVI wieku (czyli mowimy o
m.in Krolestwie Niemieckim). Spokojnie!! Nie chcemy byscie przedzierali sie przez opaste tomy
historyczne. Jesli planujecie posta¢ z Imperium, przeczytajcie poprostu opis Imperium z
Podrecznika Gtownego.

Geografia i transport

Wiekszos¢ imperium pokrywaja ogromne puszcze, a przecinajace je rzeki sa
gigantyczne. Statki morskie moga dotrze¢ az do Altdorfu. Transport wodny jest niezwykle
rozwiniety. Imperium to tez wysokie gory, ktore tworza naturalne granice.

Prowincje i jej mieszkancy

Mieszkancy Imperium postuguja sie wspdlnym jezykiem (Reikspiel) i wierza w tych
samych bogdw, ale mimo to Imperium nie jest zwartym panstwem. To raczej zwigzek
odrebnych krain, potaczonych wspdlna polityka oraz wiezami tradycji i zwyczajow. Jedno$c
Imperium czesto byta (i pewnie bedzie jeszcze nie raz) poddawana srogim prébom.
Reiklandczycy, Averladczycy, Ostlandczycy i inni.. wszyscy maja pewne cechy
charakterystyczne, ale mimo pewnych podobienstw roznia sie od siebie. To subtelne rdéznice,
ktore nadajg indywidualnego kolorytu postaciom.

Imperium dzieli sie na nastepujace prowincje, ktorych wtadcy posiadaja gtos elektorski:
Hochland, Middenland, Wissenland, Talabekland, Stirland, Ostermark, Nordland, Ostland,
Averland, Reikland.

Cesarz i elektorzy

Imperium to wielki kociot. Wtadza cesarska - symbol jednosci Imperium, nie jest
absolutna. Ograniczajg je szerokie uprawnienia elektoréw - wtadcow poszczegdlnych prowingji.
Wielu 'z nich prowadzi wtasng polityke. Glos elektorski posiadaja tez: przedstawiciel Krainy
Zgromadzenia (ziem zamieszkanych przez niziotkow), arcykaptan Ulryka, Wielki Teogonista,
dwoch arcylektorow Sigmara. Jakim wiladcg jest obecny Cesarz Karl Franz? Jedni méwia, Ze to
bohater i wielka postac. Inni uwazajg go za wtadce stabego i niezdecydowanego.




Szlachta, mieszczanstwo i chtopi

Hierarchia jest istota spoteczenstwa Imperium, a znaczenie arystokracji i szlachty jest
bezdyskusyjne. Wiezi oraz tradycje feudalne nadal maja ogromne znaczenie, ale jednoczesnie
wzrost znaczenia handlu i rzemiosta doprowadzit do wzmocnienia sie pozycji miast i mieszczan.
Sa miasta posiadajace samorzad (rzady sprawuja Rady Miejskie obsadzane przez gildie
kupieckie i rzemieslnicze). W innych wciaz rzadza namiestnicy wielkich rodow lub Cesarza.
Chtopi rézniag sie od siebie zakresem wolnosci osobistej idogodniejszymi mozliwosciami
uzytkowania ziemi. Cho¢ zdarzaja sie przypadki panszczyzny, to znacznie bardziej popularny
jest system czynszowy. Bywa, ze wolni kmiecie dysponujg ziemia na zasadach zblizonych do
wiasnosci.

Religia

Koniec jest bliski!

Niech Imperium sie modli. Na prozno.

Stary Swiat splynie krwiq. Ludzie nie dostrzegq
prawdy, nie poczujq dotyku skazy.

Ostatnie dni nadchodzq i Zadne z Dzieci Sigmara
nie zdota ich powstrzymac.

Napis na Scianie przybytku Shallayi dla umystowo chorych w Altdorfie

Religia odgrywa bardzo duza role w zyciu Imperium. Prawie nikt nie watpi w istnienie
bogdéw, choc ich btogostawienstwa to rzadki dar. Kazdy z bogéw jest patronem okresSlonej
dziedziny. Starsi Bogowie to Taal i Rhya - bogowie natury i zbioréw, Manann - bdg morz i rzek,
Ulryk - bég bitwy, Morr - bog $mierci i snu , Ranald - bog szczeScia i ztodziei, Shallya - boginia
mitosierdzia. Niezwykle istotny dla mieszkancow Imperium jest kult Sigmara, zatozyciela
Imperium i cztowieka, ktory stat sie bogiem. Wiara w Sigmara objeta swoim zasiegiem
wszystkie prowincje, cho¢ w réznym stopniu. Jego przedstawiciele majg ogromny wpityw na
polityczna sytuacje Imperium, dysponujac az trzema gtosami elektorskimi. Miedzy kultami
Ulryka i Sigmara istnieje spora niechec i rywalizacja, ktora nieraz stawiata Imperium w ogniu
wojen religijnych. Trzeba pamieta¢, ze wiara w jednego boga nie wyklucza respektu wobec
reszty boskiego panteonu. Wyznawcy Sigmara uwazaja dokonat ascendencji i zajat miejsce
posréd starszych bogow, miedzy innymi Ulryka. Natomiast fanatyczni Ulrykanie moga
odmawiac Sigmarowi boskosci. Spory religijne ucichty w czasie panowania Magnusa Poboznego,
jednak teraz przybieraja znéw na sile. Co gorsza, takze wsréd wyznawcow Sigmara rysuje sie
obecnie podziat, ktdry moze grozi¢ schizma.




Kobiety i mezczyzni

Zakres wolnosci kobiet jest r6zny zaleznie od stanu czy warstwy spotecznej, a na pewno
jest duzo wiekszy niz w Bretonii. Czy panuje tu réwnouprawnienie? Nie do konca. Czy kobieta
moze sie zajmowac np. wojaczka? Tak. Czy to budzi zdziwienie i ciekawos¢? Tak. Podobnie jak
ma sie to w XXI wieku, w realnym swiecie.

Inne rasy

W Imperium konflikty rasowe sa obecne. Stosunkowo najbardziej szanowang rasg sa
krasnoludy. Ich pozycja jest dos¢ dobrze zabezpieczona przez sojusz z Imperium datujacy na
czasy Sigmara. Krasnoludy mieszkaja we wiasnych twierdzach, ale takze na terenie miast
Imperium. Czy krasnoludy sa powszechnie darzone mitoscia? Niekoniecznie. Dumne inieco
wywyzszajace, a takze niezwykle uzdolnione jesli chodzi o rzemiosto, czesto staja sie obiektem
niecheci nizszych i srednich warstw spotecznych. Wtadze swiatyni sigmara i Swieckie trzymaja
te nastroje w ryzach. Troche inaczej maja sie sprawy z niziotkami i lesnymi elfami. Tutaj niechec
ludzkich mieszkancéw Imperium jest duzo wieksza.

Zagrozenie

Imperium, najwiekszy kraj Starego Swiata, jest stale zagrozony nie tylko ze strony
wrogdéw czyhajacych za jego granicami, ale i tych wewnetrznych. W splatanej gestwinie lasow
czajg sie mutanci, zwierzoludzie i budzacy groze Wojownicy Chaosu. Osady i zajazdy bardzo
czesto sa ufortyfikowane. Nie mozna tez zapominac¢ o tajemniczych kultach, ktére oplataja

.. swymi mackami spoteczenstwo Imperium. To kolejny wrog i by¢ moze duzo gorszy od bestii
%\ (r czajacych sie wlesnych mrokach.

Burza Chaosu

Mamy rok 2522 po Burzy Chaosu. Imperium przetrwato, ale duza jego czes¢ lezy
w gruzach. Ci ktorzy uszli z zZyciem z terendw ogarnietych wojna z wolna wracaja do tego co
pozostato z ich domow. Nastepuje demobilizacja regimentéw, tak by ludzie mogli zajac sie
odbudowa zniszczonego kraju.

Magia

W imperium od czasow Magnusa Poboznego (zostat cesarzem 2300 roku po Sigmarze)
magia jest zalegalizowana. Powszechnie darzona nieufnoscia, jest uznawana za kaprysng i
niebezpieczng sztuke. Magowie musza przynaleze¢ do kolegiow i podlegaja wielu rygorom. Ich
dziatania s3 obserwowane czujnie przez wiladze. Rownolegle sztuki nielegalnie praktykuja
guslarze i czarnoksieznicy. Sa oni $cigani i zabijani przez Lowcdw Czarownic oraz inkwizycje
Swiatynne.




Na tym konczymy czes¢ I naszego poradnika i zapraszamy do przeczytania czesci Il
poswieconej w catosci cieniom i blaskom Montfort.
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