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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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Wstęp 
 

Dacie wiary? W tym roku Warhammerowi stuknęło 30 lat. Młodsi fani gier fabularnych 
nie do końca rozumieją dlaczego starsi mówią o nim z takim rozrzewnieniem. Czy ma coś do 
zaoferowania? My uważamy, że tak. Odpowiednio przedstawiony, może pokazać ciekawe i 
oryginalne oblicze dark fantasy. Sięga ono korzeniami do historycznych inspiracji, czarnego 
humoru 1 edycji, posępnego klimatu 2 edycji, wyjątkowych modeli Warhammera Fantasy Battle, 
wspaniałych ilustracji1 Iana Millera, Johna Blancha czy Karla Kopinskiego oraz albumów takich 
jak “Blood on Reik: A Journey Through the Old World”.  

 
Problem w tym, że “Jest tyle wizji Warhammera ilu graczy i mistrzów gry”. Inną wizję 

przyjmują zagorzali zwolennicy I ed Warhammera RPG, inną Warhammera 2 ed czy 3 ed. 
Własne spojrzenie mają też gracze figurkowego Warhammer Fantasy Battle. Wszystkiemu 
przyglądają się osoby, które z uniwersum Warhammera i Starym Światem (tak nazywamy 
główny kontynent) miały powierzchowny kontakt: “No taki tam system: średniowiecze, cesarz, 
chaos, kultyści, jakieś elfy i krasnoludy. I space marines”. A tymczasem uniwersum, o którym 
mówimy ma dużo więcej do zaoferowania niż orki na sterydach i czarno-białe dychotomie. 

 
 

Poniższy informator ma za zadanie: 
 

● Wskazać źródła i inspiracje istotne dla uczestników larpa, oraz omówić 
konwencje planowanej gry. 

● Nakreślić wizję Starego Świata, a w szczególności Bretonii i Imperium, 
przyjmowaną przez twórców larpa “Montfort - Przesilenie” i tym samym 
stworzyć podstawowy zasób informacji dla uczestników niezbędny do 
uczestnictwa w grze.  

● Przybliżyć uczestnikom obraz Księstwa Montfort, w którym działa będzie się 
akcja larpa “Montfort”. 

. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

                                                
1 Ilustracje i materiały graficzne zostaną udostępnione na platformie Pinterest. 
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O źródłach, inspiracjach i konwencji 
 

O źródłach 
 

Na przestrzeni 30 lat uniwersum Warhammera ewoluowało wraz z kolejnymi edycjami 
podręczników i albumów wydawanymi w ramach marek Warhammer Fantasy Battle oraz 
Warhammer Fantasy Roleplay. Częstokroć materiały te, jakkolwiek ciekawe, były ze sobą 
wzajemnie sprzeczne. Korzystając ze źródeł, prosimy o wzięcie pod uwagę wizji larpa 
przedstawioną w Design Doc oraz poniższym Informatorze. 

 
Za podstawę naszego larpa przyjmujemy podręczniki wydane do Warhammera Fantasy 

Roleplay 2 ed (Drugiej Edycji). Są to :  
 

● Warhammer Fantasy Roleplay 2ed Podręcznik Główny - zawiera podstawowe informacje 
o Starym Świecie. 

● Warhammer Fantasy Roleplay 2ed Dziedzictwo Imperium - opisuje historię i prowincje 
Imperium - najbardziej rozwiniętego państwa Starego Świata. 

● Warhammer Fantasy Roleplay 2ed Rycerze Graala - opisuje historię i księstwa Bretonii, 
która sąsiaduje z Imperium. 

● Warhammer Fantasy Roleplay 2ed Zbrojownia Starego Świata. 
 
 
 

Wskazane przez nas podręczniki zawierają komplet informacji, które pozwolą stworzyć 
uczestnikowi postać pasującą do klimatu gry. Czy trzeba je czytać od deski do deski? 
Niekoniecznie. Należy przeczytać wybrane rozdziały, dotyczące historii Imperium lub Bretonii, 
religii, prowincji/księstwa, z której pochodzi postać. Szczególną uwagę należy poświęcić 
ilustracjom, które dadzą nam pogląd na wizualne cechy charakterystyczne dla uniwersum 
(przygotujemy dla was również zbiór inspiracji dotyczących strojów ). 
 

Dodatkowo polecamy zainteresowanym aspektem militarnym: 
 

● Warhammer: The Empire (podręcznik do 6 ed Warhammer Fantasy Battle) 
● Warhammer: Bretonnia (podręcznik do 6 ed Warhammer Fantasy Battle) 
● Uniforms & Heraldry of the Empire - album pokazujący regimenty pochodzące z różnych 

prowincji Imperium 
 
 

Szczególnym uznaniem darzymy album Blood on the Reik. A Journey Through the Old 
World z ilustracjami Johna Blancha oraz Dawida Galaghera. Choć czasem może zbyt gotycki w 
wyrazie, dobrze pokazuje najbardziej charakterystyczne elementy uniwersum. 
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O inspiracjach 
 

Nie odwracamy się od Warhammera 1 ed. Coś jednak trzeba wybrać, a dziś wychowało 
się pokolenie, które jeśli zna Warhammera, kojarzy tylko edycje drugą (lub trzecią). Jeśli gracze 
chcą wykorzystać pewne elementy z 1 edycji Warhammera (Podręcznika Głównego lub 
dodatków), które nie zostały opisane w podręcznikach drugiej edycji, zapraszamy do 
poruszenia tego tematu przy zgłoszeniu udziału w larpie.  
 
 Jako dodatkową inspirację polecamy grę komputerową “Mordheim: Mordheim: City of 
the Damned”.  
 

Stary Świat jest mocno inspirowany późnym średniowieczem i historią XVI wiecznej 
Europy, w szczególności zaś Cesarstwem Rzymskim Domu Niemieckiego i Francją. Będziemy 
więcej niż szczęśliwi, jeśli do listy dołożycie książki historyczne opisujące obyczajowość 
tamtych czasów a także wszelkiego rodzaju źródła historyczne ukazujące stroje i broń. 

 
Choć nie związane bezpośrednio z uniwersum Warhammera, polecamy powieści 

Andrzeja Sapkowskiego, Joe Abercrombiego oraz George R.R. Martina czyli powieści z nurtu 
“gritty fantasy”2. 
 

Zdajemy sobie sprawę, że ilość źródeł jest ogromna. Jeśli nie macie do nich dostępu, 
potrzebujecie wsparcia lub pomocy, pozostajemy do Waszej dyspozycji. Wystarczy, że do nas 
napiszecie. 

 

O konwencji 
 

Poprzez słowo konwencja rozumiemy zespół cech charakterystycznych dla odbywającej 
się gry, jej uniwersum, kreowanej rzeczywistości lub odgrywanych postaci. Dlaczego jest taka 
ważna? Bo dzięki niej pośród uczestników danego projektu pojawia się płaszczyzna 
porozumienia. Minimalizujemy zgrzyty - na tle odgrywanych postaci, posiadanych przez nią 
informacji o świecie lub nawet stroju.  
 

Konwencja larpa jest quasi-realistyczna (na tyle, na ile pseudobaśniowy świat może być 
realny). Poczynania postaci i otaczająca je rzeczywistość muszą być autentyczne, wydarzenia 
prawdopodobne, a związki przyczynowo-skutkowe wiarygodne. 
 

Marion to zielarka. Na trakcie znajduje intrygujący zielony kamień. Decyduje się zabrać go 
do domu. Gdy przechodzi przez miejską bramę jej uroda zwraca uwagę jednego ze strażników. 
Postanawia on przeszukać kobietę, ta jednak opiera się. Podczas szamotaniny kamień wypada na 
ziemię. Widzi to przechodzący kapłan i wszczyna alarm. Kobieta zostaje schwytana. Mało 
prawdopodobne, że śledczy uwierzą w jej dobre intencje. Nie pomogą jej żadne egzorcyzmy. 
Zapewne zostanie osądzona i stracona. Jeśli będzie miała szczęście, kat udusi ją sznurem, gdy 
podpalą jej stos. W odczuciu wielu będzie to akt łaski. 
 

                                                
2 http://bestfantasybooks.com/gritty-fantasy.html# 
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Chcemy, by pod pewnymi względami świat larpa odzwierciedlał naszą rzeczywistość, 
która przyzwyczaja nas do moralnych niejednoznaczności. Wobec tego, niech obok postaci 
dobrych lub złych, pojawią się też takie, które trudno jednoznacznie opisać. 
  

Rycerz Gerard od lat bezskutecznie poszukuje łaski Pani Jeziora. Podczas jednej z potyczek 
walczy w obronie wioski z grupą zwierzoludzi przewyższającą jego poczet. Zdesperowany kieruje 
błaganie o siłę i odwagę do swojej patronki. Ona jednak milczy. Odpowiedź przychodzi z innej, 
nieoczekiwanej strony. Gerrad czuje przypływ sił jakich dotąd nie odczuwał - zatraca się w walce i 
przelewie krwi. Nic nie jest istotne - jedynie śmierć wroga. Gdy rycerz zabija przywódcę 
zwierzoludzi, przez moment wydaje mu się, iż wszystko to odbywa się u stóp gigantycznego tronu 
zbudowanego z czaszek. Wizja szybko mija, pozostawiając Gerarda zwycięskiego ale rozdartego. 
Wieśniacy wiwatują na cześć swojego wybawiciela, lecz rycerz myśli tylko o sile, jaką odczuwał 
podczas walki. I głodzie jaki pozostawiła rozlana krew. Kto odpowiedział na wezwanie Gerarda? I 
jak to wpłynie na dalsze losy? 

 
 Proponowana konwencja czerpie z podgatunku fantasy nazywanym “Grimmdark” lub 
“Gritty fantasy”. W takich książkach akcja dzieje wciąż w wyobrażonym świecie, który posiada 
wiele fantastycznych atrybutów. Ale jego cechami wyróżniającymi nie jest wszechobecna magia 
czy fantastycznych stworzenia. Opowieści grimdark malują świat w odcieniach szarości, a 
opisywane postacie to ludzie tacy jak my, pełni wad, z podobnymi emocjami i reakcjami. 
Autorzy nie wahają się podejmować tematów, będących echem problemów naszego świata. 
Martin w swoich książkach pisze o cynicznej polityce, Sapkowski dotyka wątków nienawiści 
rasowej a Abercrombie pokazuje brutalizm wojny.  
  

My jednak chcemy zastrzec jedno. W takiej konwencji jest również miejsce na piękne 
czyny, chwile szczęścia, poczucie humoru, oraz jasne strony życia. Nie chodzi tu o wszechobecny 
mrrrrok, a raczej różnorodność. 
 

Uznajemy że Stary Świat to nie tylko deszcz i błoto : 
 

Stary Świat to także wschód słońca na grani skalnej wiosennego poranka, to tęcza nad 
dzikim wodospadem gdzieś w Górach Krańca Świata, to wspaniałe katedry w miastach, to 
majestat gór i bezkres mórz, to piękno młodej niewiasty, gdy kąpie się w krystalicznym stawie 
nieopodal osady. Stary Świat to także wspaniałe pejzaże i nie zapominajmy o tym. (....)Stary Świat 
to uniwersum pełne kontrastów bieli i czerni, dające wypadkową paletę mnogości odcieni szarości. 
 

Źródło: http://www.rpg.gildia.pl/systemy/warhammer/artykuly/odcienie_szarosci 
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Ostatnią kwestią wartą omówienia jest magia. W przyjętej konwencji magię najlepiej 
opisuje angielski termin “low level”. Jest ona rzadka, zawodna i kapryśna. Łączy się z wieloma 
niebezpieczeństwami. Może przynieść zarówno korzyści, jak i wiele negatywnych konsekwencji.  

 
Magowie są często wyobcowani ze społeczeństwa. I nic dziwnego, bowiem ceną za 

posługiwanie się magią jest piętno, jakie zostawia ona na duszy i ciele. Jest ono tym głębsze im 
częściej i bardziej nieostrożnie po nią sięgamy. Czarodzieje spotykają się podejrzeniami 
i nieufnością ze strony ludzi, którzy nie potrafią zrozumieć skomplikowanej natury magii. To co 
nieznane często budzi strach i agresję.  

 
Piotr postanawia stworzyć postać do Larpa “Monfort: Przesilenie”. Decyduje się na kreacje 

szlachcica z Imperium. Przegląda Podręcznik Główny, poświęcając czas na lekturę fragmentów 
dotyczących historii, religii i obyczajów. Wie już, że obok Sigmara, w Imperium wyznaje się także 
innych Bogów, a magowie traktowani są nieufnie. Z Dziedzictwa Imperium dowiaduje się jakie 
prowincje wchodzą w jego skład i wybiera tę, w której jego postać się urodziła. Czyta jej opis, 
zapamiętując podstawowe informacje o wybranej prowincji. Jego postać ma pewne pojęcie o 
wojaczce wobec tego zagląda do podręcznika Warhammer: The Empire (6 ed. WH Battle) oraz 
albumu Uniforms and Heraldry of the Empire. Czytając podręczniki zwraca uwagę na ilustracje, 
czerpiąc inspirację dla swojego stroju. Piotr nie był zbyt mocny z historii, ale rozpoznaje na nich 
elementy mody europejskiej z początków XVI wieku. Jeszcze tylko szybkie spojrzenie do albumu 
Blood on Reik i wstępna koncepcja postaci oraz jej stroju gotowa.  
 

Anna wie, iż “Larp Monfort - Przesilenie” stawia na konwencję realistyczną. Chciałaby 
zagrać postać bojową, zdaje sobie jednak sprawę, że kobiety parające się męskimi zawodami w 
Bretonii nie są akceptowane. Decyduje się więc na postać kobiecą, która podaje się za mężczyznę. 
Nie będzie to łatwe, jednak trudno polemizować z bretońską obyczajowością. Będzie musiała 
włożyć wiele wysiłku by wyglądać, zachowywać się i mówić jak mężczyzna. Basia także chce mieć 
postać bojową. Decyduje się zagrać kondotierką z Tileii. Bretończycy łatwiej akceptują tego 
rodzaju dziwactwa u przybyszy z obcych stron. Basia musi pamiętać, iż nawet w Tileii nie jest 
częste by kobieta zajmowała się wojaczką. Obie muszą zadbać o odpowiedni ekwipunek, by 
bardziej przypominać Brienne z Tarth niż Xene Wojowniczą księżniczkę. 

 
Bartosz chce stworzyć postać bretońskiego rycerza. Szczęśliwie jego kolega należy do 

bractwa rycerskiego i zajmuje się rekonstrukcją okresu późnego średniowiecza. Jakie szczęście, że 
są podobnej postury. Szybki telefon upewnia Bartosza, iż kolega pożyczy mu odpowiedni 
ekwipunek. Tak rodzi się Robert z Bastonne. Bartoszowi pozostaje tylko zapoznać się z 
zawartością podręcznika Rycerze Graala oraz odpowiednim opisem Bretonii w Informatorze 
Fabularnym.  
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Poradnik Staroświatowca 
 

O Starym Świecie 
 

Światem, w którym toczy się rozgrywka w Warhammer Fantasy Battle Roleplay jest niby-
germański i chylący ku upadkowi świat znany z gry bitewnej Warhammer Fantasy Battle. (...)Świat 
Warhammer Fantasy Roleplay jest światem "low fantasy" (w odróżnieniu od "high fantasy" 
znanego z np. Zapomnianych Krain, Dragonlance, Earthdawna i innych popularnych światów, 
znanych z gier fabularnych). Pod względem chronologicznym można powiedzieć, że świat WFRP 
jest trochę dalej niż inne światy fantasy - znajduje się bliżej renesansu pod względem rozwoju 
technologicznego i społecznego. Broń palna jest dostępna (choć droga i zawodna) a postępujący 
rozwój kupiectwa wypiera powoli władzę szlachty. Ludzie powszechnie obawiają się magii - nie 
bez przyczyny zresztą. Niepowodzenia w trakcie rzucania zaklęć mogą spowodować straszliwe 
skutki tak dla maga, jak i osób postronnych.  

 
Źródło: https://pl.wikipedia.org/wiki/Warhammer_Fantasy_Roleplay 

 
Powyższy cytat doskonale charakteryzuje naszą wizję Starego Świata. Oczywiście można 

sprzeczać się czy autor wpisu odpowiednio odebrał zamysł twórców Warhammera. Niemniej 
jednak ta charakterystyka nam odpowiada. Warto zwrócić na uwagę na dwa elementy. Po 
pierwsze - “low fantasy”. Nawet jeśli Warhammer nie jest światem “low fantasy”, to my go takim 
uczynimy. To oznacza, że na ulicach Montfort nie spotkacie tabunów wysokich elfów, 
arcymagów oraz Szarego Proroka. Co najwyżej niziołka, który sprzedaje podejrzane paszteciki 
lub pijanego w sztok krasnoluda. Przyjmujemy że wszystkie te elementy high fantasy gdzieś tam 
istnieją - wysokie elfy, gryfy, pegazy i tym podobne, ale są one rzadkie i raczej nie zawitają do 
Montfort. Można o nich przeczytać w podręcznikach, które uznajemy za źródłowe, ale liczymy 
że nie będziecie się na nich nadmiernie skupiać. 
  

Mówisz, że cesarz fruwa do bitwy na gryfie? I że sam pokonał w walce Wodza Orków 
Grimgora Szarego Kła? Werbownicy na rynku mówili? Mieli nawet ryciny ze sobą? Ha, to 
ciekawe… iście ciekawe... Bo widzisz kiedy służyłem w V Regimencie z Altdorfu… tak tym samym, 
na którego wołają “Niebieskie rękawy”... cesarza widziałem kilka razy. Bitwy zazwyczaj 
obserwował ze wzgórza, a bez licznej obstawy nie ruszał nawet do wygódki. A Grimgor? Sam 
widziałem jak kula armatnia wystrzelona z nulnijskiego działa urwała mu łeb. Cesarz... może i 
gryfa ma w swojej menażerii, ale głupi Ci on nie jest na tyle by takiego bydlęcia dosiadać. A teraz 
synu, zdejmuj ciżmy i nogawice i pakuj się do beczki. Kapusta sama się nie ugniecie! 

 
Otto Grunz, karczmarz, do syna Helmuta 

-  
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Po drugie: Stary Świat zbliża się do renesansu pod względem rozwoju społecznego 
i technologicznego. Oznacza to, iż dotychczasowa struktura społeczna zaczyna z wolna 
przeobrażać się, a obok błękitnej krwi (arystokracji) coraz większe znaczenie ma też pieniądz 
pieniądz (mieszczaństwo, kupiectwo). Oczywiście nadal społeczeństwo kontynentu jest mocno 
hierarchiczne i klasowe, a wiodąca pozycja szlachty długo jeszcze pozostanie bezpieczna.  

 
 

O chaosie 
 

Nie ma ucieczki przed chaosem. 
 

Źródło: Intro do gry Warhammer Mark of Chaos  
 
 

Wielu kultystów, omamionych obietnicami bogactwa i władzy, pada ofiarą własnej 
głupoty. Ci czciciele w działalności kultu widzą jedynie osobisty zysk i spełnienie zdeprawowanych 
pragnień. Zaślepieni własnymi żądzami nie dostrzegają prawdziwej natury kultów (...) Inni nie są 
tak naiwni, znają cel istnienia swych organizacji(...). Chaos niesie niesie ze sobą moc, a ci którzy nią 
władają(...) chcą się skąpać w chwale mrocznych bogów. 
       

   Źródło Warhammer I ed, Kampania Wewnętrzny Wróg , Opis Imperium 
 

Chaos - destrukcyjna, a zarazem twórcza siła. Jeden z najbardziej charakterystycznych 
elementów Starego Świata. Ucieleśniona w postaci Bogów Chaosu: Khorna – Krwawego Boga; 
Tzeentcha – Pana Przemian; Nurgle – Pana Rozkładu i Chorób; Slaanesha – Pana Rozkoszy, 
Mallala - Boga Nienawiści (Coś dla tych, którzy pamiętają 1 ed) i wielu innych. Siły Chaosu 
walczą z ładem społecznym, ale i między sobą. Chaos to zarówno mroczni rycerze podążający 
drogą ku zatraceniu jak i wewnętrzny wróg czyli kultyści. Chcemy zwrócić uwagę na to, iż 
człowiek, który wstępuje na ścieżkę Chaosu może kierować się różnymi motywacjami i nie od 
razu staje się bestią pozbawioną swojej woli. Te motywacje mogą być zupełnie zwyczajne: 
powodzenie w interesach, miłości, zdrowie swoje i bliskich, bezpieczeństwo, władza lub chęć 
czynienia dobra. Pamiętajcie - Bogowie Chaosu nie od razu pokazują swoje straszliwe oblicze. 
Warto dodać do dychotomii dobro-zło odrobinę odcieni szarości znajdujących się pomiędzy 
tymi dwoma skrajnościami. 
 

Kupiec Francis to przykładny mąż i dobry ojciec - słowem poczciwy człowiek. Niestety 
ostatnio jego interesy nie idą najlepiej. Tymczasem dobry znajomy, widząc kłopoty przyjaciela, 
składa mu ofertę. Francis dołączy do stowarzyszenia, którego członkowie wzajemnie sobie 
pomagają i wspierają w interesach. Stowarzyszenie to skupia się także na opiece nad niewielką 
sekretną kapliczką mało znanego bóstwa wspierającego ludzi przedsiębiorczych. Niewielka ofiara 
i udział w ceremoniach ku czci życzliwego bóstwa to niewielka cena za powodzenie w interesach, 
nieprawdaż? W końcu co złego może się stać? 
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O religii 
 

Gdy dmie mroźny wiatr i wyją wilki, gdy ostrze Twej broni uderza w ostrze wroga - wtedy 
miej pewność, że Ulryk jest z tobą 

        Torsten, kapłan Ulryka 
 

Niewielu mieszkańców starego świata odważy się lekceważyć bogów, a tylko szaleńcy 
zaprzeczają ich istnieniu. Panteon bóstw jest zróżnicowany, każdy ma swoją domenę, którą 
zarządza: Ulryk - Pan bitwy, Taal - pan łowów, Rhya - pani zbiorów, Verena - patronka mądrości, 
Ranald - bóg szczęścia, Morr - pan śmierci, Sigmar - twórca Imperium, Pani Jeziora - bogini 
Bretonii, i wielu innych - bardziej lub mniej znanych. Tworząc postać trzeba zastanowić się jaki 
bóg jest najbliższy naszej postaci, lecz wciąż warto pamiętać o istnieniu pozostałych.  

 
Oczywiście w Starym Świecie istnieją konflikty religijne. Znana jest wzajemna niechęć 

wyznawców Ulryka i Sigmara. Więcej o naszym spojrzeniu na religie Imperium i Bretonii 
znajdziecie w opisujących te kraje rozdziałach. Prosimy też o nieprzenoszenie kalek zachowań 
rytualnych, znanych z coniedzielnych wizyt w kościołach naszego świata. Stać Was na coś 
oryginalnego. 
 

Herman jest żołnierzem z Averlandu. Najgorliwiej modli się do Sigmara. Nosi amulet 
młota, pobłogosławione pieczęcie oraz składa hojne ofiary w świątyniach wzniesionych ku jego 
czci, ale gdy wkracza do lasu oddaje hołd opiekunowi leśnych ostępów czyli Taalowi. Gdy 
przekracza bród rzeki, nie poskąpi ofiary dla Manana, Pana Mórz i Rzek, a kiedy zachodzi do 
zamtuza lub gra w karty nie zapomina o krótkiej modlitwie do Ranalda. Nie jest głupi. Sigmar to 
potężny bóg, ale to nie powód by nie okazywać szacunku Starszym Bogom 
 
 

O Bretonii 
 

Ta kraina to ruina, pies obdarty flaki żre.. 
      Źródło: Ludowa przyśpiewka 

 
Szykujcie się fani zakutych w stal rycerzy, Pani Jeziora i hierarchii feudalnej z całej jej 

otoczką. Celem tego rozdziału jest wskazanie określonych miejsc, w którym nasza wizja Bretonii 
różni się od tej zawartej w podręcznikach ( Podręcznik Główny i Rycerze Graala). Od 
przedstawionej w nich rzeczywistości bretońskiej, bliższe nam są realia późnego średniowiecza 
europejskiego. Ramy i główna wizja pozostają bez zmian. Inaczej rozkładamy akcenty i 
zmieniamy nieliczne szczegóły. Chcemy, by Warhammer mimo wszystko pozostał 
Warhammerem. 
 

Akwitania, Artois, Bastonne, Bordelaux...i tak dalej. Potrzebujecie opisu księstwa, 
z której pochodzi Wasza postać? Wyczerpujący opis Bretonii oraz poszczególnych księstw 
znajdziecie w Warhammer Fantasy Roleplay 2ed Rycerze Graala.  
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Historia Bretonii 
 

Dzieje Bretonii to opowieść o Wielkich Bitwach wygranych przez Gilesa Zjednoczyciela. Czy 
potrzeba nam czegoś więcej? 

Laurent z Parravonu, kronikarz 
 

Historie zjednoczenia plemion Bretonów przez Gilesa, diuka Bastonne, zna niemal 
każdy. Są w niej bohaterskie czyny, wojenna chwała, rycerski honor. No i hordy zielonoskórych. 
Jest też tajemnicza Pani Jeziora - dobra bogini, która dyskretnie czuwa nad bretońską ziemią, a 
wybranych obdarowuje nagrodą w postaci napoju ze świętego kielicha. Tak przynajmniej 
opisują to księgi, których autorów sponsoruje hojnymi datkami bretoński dwór. Są też tacy, 
którzy głoszą, że Giles był po prostu wybitną jednostką, która trafiła na odpowiedni moment w 
dziejach. Obok niewątpliwych talentów militarnych, dysponował sporym sprytem i 
rozeznaniem politycznym. Szczodry i bezwzględny, doskonale wykorzystał możliwości swojego 
niewielkiego księstwa. Dzięki serii sojuszy oraz wsparciu nowego kultu wykuł w ogniu 
królestwo. Podobno, równie często jak z zielonoskórymi, walczył z niepokornymi wasalami. 
Tacy “historycy” są jednak w mniejszości, zaś swoje poglądy wygłaszają w zaufanym 
towarzystwie, pilnując, by nie trafiły do uszu szpicli. 

 
 
Społeczeństwo Bretonii 
 

System polityczny Bretonii? Ja bym to raczej nazwał bezczelnym haraczem. 
 

Matthias von Pleidorf, cesarski plenipotent w granicznym mieście Helmgard  
 

Historia, prawdziwa lub nie, ustanowiła i na lata zakonserwowała porządek społeczny 
Bretonii. Korona pozostała w dynastii założonej przez Gilesa. Księstwami Bretonii rządzą wielcy 
feudałowie będący lennikami korony. W mniej lub bardziej prostej linii to potomkowie 
towarzyszących Gilesowi Rycerzy Graala. Są oni zobowiązani do posłuszeństwa wobec króla, 
będącego ich seniorem. Sami także posiadają wasali, którzy w zamian za nadania ziemskie 
przysięgają im wierną służbę.  

 
Jednocześnie arystokracja i szlachta żywo kultywująca tradycje rycerskie, zadbały by nie 

mieć żadnych konkurentów do władzy. Uczyniły to przy wydatnym wsparciu kultu Pani Jeziora. 
W wyniku tych działań pozostałe stany (lub jak kto woli “stan drugi”) nie posiadają praktycznie 
żadnych praw.  

 
Tymczasem porządek społeczny ustanowiony w czasach Gilesa stał się dla wielu 

nieznośnym ciężarem. Ustrój feudalny, który kiedyś przynosił korzyść Bretonii, skostniał i dziś 
jest powodem jej zacofania i słabości. Mieszczanie, z zazdrością patrząc na bogate miasta w 
Imperium, domagają się praw i samorządu. Mnożą się zbrojne rebelie chłopstwa. Powszechne są 
wojny prywatne feudałów i warcholstwo rycerzy-rozbójników. Kapłani Taala, Shalayi,  

 
 



 

2 str. 2 

Myrmidii czy Vereny z niechęcią odnoszą się do wszechwładnego kultu Pani Jeziora. Nie 
próżnują też wyznawcy mrocznych potęg.  Jednym słowem, w królestwie szerzą się niepokoje.  
 
 
Arystokracja i szlachta 

 
“Niektórzy wolą raczej władać widelcem niż mieczem, inni nosa nie wyściubili poza mury 

swojego zamku, odwagą wykazują się jeno podczas pijatyk i turniejów pieśniarzy” 
 

Euegene de Brionne, bretoński Błędny Rycerz 
         
Jak już wspomniano warstwa szlachecka funkcjonuje w ramach struktur feudalnych 

i kultywuje tradycje rycerskie. Wobec tego należy przyjąć, że większość szlacheckich synów 
przechodzi typową drogę kariery rycerskiej, niezwykle podobną do tej znanej z naszego świata. 
Na początku zostaje oddana na służbę do starszego i bardziej doświadczonego rycerza - często 
krewnego lub powinowatego. Z czasem zostaje jego giermkiem, a gdy zakończy ten etap 
otrzymuje pas i ostrogi. Dla wielu jest to szkoła życia, a dla niektórych zwykła formalność, na co 
zresztą sarkają gorliwi wyznawcy Pani Jeziora.  

 
Zasady dziedziczenia są niekorzystne dla młodszych synów. Niektórzy mają szczęście i 

otrzymują uposażenie od starszych braci. Inni muszą szukać go na dworach i w armiach 
wielkich feudałów, w wojnach, w krucjatach do Arabii i Księstw Granicznych lub w 
awanturniczych wyprawach do odległych krajów. Część wybiera karierę błędnych rycerzy. Są i 
tacy, którzy wstępują na ścieżkę Pani Jeziora, mając nadzieję zostać Rycerzami Graala. Może 
stąd pochodzi powszechne, choć mylne wrażenie, iż wszyscy bretońscy szlachcice wyruszają, by 
szukać szczęścia na traktach. Z pewnością jedynacy lub pierworodni rzadko narażają się na 
takie ryzyko, ale też nikt tego od nich nie wymaga. Są przygotowywani do zapewnienia 
przetrwania i ciągłości swojemu rodowi, a z czasem objęcia jego przewodnictwa.  

 
Szlachcie bretońskiej dość skutecznie udało się uszczelnić granice swojego stanu. 

Praktycznie nie zdarza się by ktoś spoza niego został rycerzem. W kilku nielicznych obszarach 
Bretonii zachował się jednak zwyczaj dopuszczający do stanu rycerskiego osoby, w których 
żyłach nie płynie “błękitna krew”. Wedle niego każdy rycerz może dokonać aktu pasowania 
wedle swojego uznania i to on, oceniając uczynki i postawę kandydata, decyduje kto jest godzien 
stać się rycerzem. To zaś nie wyklucza osób chłopskiego pochodzenia. Tacy pochodzący z ludu 
“żywopłotowi rycerze” dużo ryzykują przyjmując pas i podając się za rycerzy. Prawo królewskie 
i kult Pani Jeziora ostro występują przeciwko takim przypadkom. 

 
W Bretonii zdarzają się nobilitacje. Jest to wyłączną prerogatywą Króla. Obecny król 

skorzystał z niej dotychczas trzy razy. Nobilitowany może przekazać swoje szlachectwo 
potomkom, jeśli znajdzie sobie szlachetnie urodzoną żonę. Również status bękartów jest 
nieoczywisty, jako że mogą być one uznane przez męskiego rodzica. Uznany potomek ma prawo 
do bastardzkiego herbu i rycerskiego pasa, ale jego dzieci nie dziedziczą tych uprawnień.  
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Mieszczanie: Kupcy i Rzemieślnicy 
 
Mieszczanie należą do stanu niższego. W Imperium rozwój tego stanu jest daleko 

bardziej zaawansowany i związany z tradycją nabywania przez miasta praw samorządu. 
Bretonia w tym obszarze ma spore opóźnienia. W oczach prawa mieszczanie nie różnią się od 
chłopów. Miasta należą do wielkich panów feudalnych i są zarządzane przez nominowanych 
namiestników. Często nie posiadają instytucji takich jak Rada Miejska, Gildie czy osobne 
instytucje sądownicze. Ten nieuregulowany status spowalnia rozwój handlu i rzemiosła. 
Kontrastuje to z wzrastającymi aspiracjami bretońskich kupców i rzemieślników oraz 
możliwościami, ponieważ stowarzyszenia kupieckie to prawdziwe potęgi ekonomiczne. W 
Bretonii są to Bractwo Latarni, Kocioł i Kogut, Droga Życia i wiele innych. Dyktują one ceny 
towarów, najmują wielkie grupy zbrojnych, opłacają rządzących oraz rozstrzygają spory między 
kupcami. Także bractwa rzemieślników zyskują na znaczeniu. Obie grupy coraz głośniej 
zaczynają domagać potwierdzenia ich statusu prawnego w taki sposób, który odpowiadałby ich 
wzrastającym znaczeniu w królestwie. Ułatwiłoby to interesy, broniło przed nadużyciami ze 
strony szlachty, a nade wszystko odróżniało od pozbawionych praw chłopów.  

 
Istnieją nieliczne przypadki, gdzie przedstawiona sytuacja powoli się zmienia. 

Przykładami są takie księstwa jak L’Anguile, Bordeleux czy Montfort. Miasta otrzymują 
samorząd, a mieszczanie związane z tym prawa. Różne są powody tych zmian. Czasem 
z inicjatywą wychodzą władcy, czasem to mieszczanie wykorzystują kłopoty finansowe 
feudałów i za gigantyczne kwoty nabywają nowe prawa. Dokonują się pierwsze wyłomy 
w fasadzie dotychczasowego porządku. Każdy taki wyłom pociąga zaostrzenie apetytów wśród 
tych, którzy nie posiadają żadnych praw. Oczywiście mieszczaństwo nie jest monolitem. Część 
woli zachować “status quo”, część widzi w zmianach korzyści. 
 

 
Chłopstwo 

 
Najbardziej poszkodowana grupa społeczna Bretonii. Przywiązana do ziemi, tkwiąca w 

okowach pańszczyzny oraz wysokich danin, bowiem system czynszów jest w powijakach. 
Zdolna do zrywów i buntów, co skwapliwie wykorzystują mroczne kulty i wszelkiej maści 
agitatorzy. Słychać też plotki o Zakapturzonych, którzy walczą o prawa najbiedniejszych 
włościan. Trudno powiedzieć ile w nich prawdy, a ile mitów narosłych wokół działalności 
sprytnych rabusiów i banitów. Oczywiście pozycja chłopów różni się w zależności od księstw 
oraz ich władców. Inaczej żyją górale z Monfort, włościanie z Bastonne, inaczej zaś rybacy z 
zachodniego wybrzeża. Póki co, na palcach jednej ręki można policzyć władców doceniających 
zalety nowocześnie uregulowanego osadnictwa wiejskiego. Niesie ono ze sobą czasowe 
zwolnienia z obowiązków i zamianę pańszczyzny na czynsz dzierżawny, tak by chłopi mogli bez 
strachu zatrzymywać dla siebie wypracowaną nadwyżkę płodów rolnych.  
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Burza Chaosu  
 
 Z wielkiej wojny przeciwko Chaosowi wracają poczty rycerskie. W tej kampanii 
towarzyszyły im także chłopskie oddziały. W drodze na północ żołnierze ci przemaszerowali 
przez bogate prowincje Reiklandu. Poznali inne obyczaje, odmienne sposoby gospodarowania i 
bogactwo reiklandzkich wsi. Mają wiele historii do opowiedzenia swoim krewnym i sąsiadom. I 
dużo wywrotowych myśli, z którymi muszą się zmierzyć. 

 
 
Kobiety  
 

Różnice w traktowaniu mężczyzn i kobiet to ważny aspekt obyczajowości bretońskiej. 
Szlachetnie urodzonym damom okazuje się w Bretonii wręcz przesadny szacunek i uwielbienie. 
Obowiązkiem szlachcica i rycerza jest zapewnić takiej kobiecie ochronę. Oczywiście warto 
podkreślić, iż dotyczy to przedstawicielek klasy wyższej. Kobietom z warstw niższych należy się 
pewna doza uprzejmości, ale nic poza tym. Mimo tej kurtuazji, kobiety podlegają tradycyjnym 
ograniczeniom. Ich złamanie grozi społecznym ostracyzmem. Kobiety mają ograniczone prawa 
dziedziczenia - zazwyczaj należne im prawa egzekwuje w ich imieniu mąż lub jakiś męski 
krewny. Nie mogą prowadzić działalności zarobkowej, wykonywać określonych zawodów, 
podróżować bez eskorty mężczyzny. Problemem staje się nawet ubieranie elementów 
garderoby męskiej, których noszenie traktowane jest jako zachowanie wysoce nieobyczajne. 
Mimo to zdarzają się niewiasty, które potrafią pokonać te przeszkody. Jest to zazwyczaj 
mieszanka żelaznego charakteru i umiejętności mistrzowskiego manipulowania otoczeniem. 
Podporządkowując sobie męskich krewnych, uzyskują ogromny wpływ na swoje rody i ich 
działania. 
  

Niezwykle rzadko kobiety decydują się uciec od tradycyjnych ograniczeń poprzez 
przyjęcie męskiej tożsamości. Takie kobiety ryzykują, iż wcześniej czy później mistyfikacja 
zostanie odkryta. Jest to jednak często jedyna droga ucieczki ze złotej klatki obyczajowej. 
Niektóre decydują się opuścić Bretonie, by tam poznać smak wolności. 
  

Cudzoziemki w Bretonii spotykają się z większą pobłażliwością. Kobieta w męskich 
ubraniu i z bronią budzi zdziwienie i zaciekawienie. Przybysze z obcych krajów znajdują się 
poza strukturą społeczną, wobec czego w kwestiach obyczajowych mogą sobie pozwolić na 
więcej. 
 
 
Inne rasy 
 
 W Bretonii nie ma w zasadzie innych ras niż ludzka. Oczywiście istnieją niewielkie 
kolonie Morskich Elfów w L’Anguille czy krasnoludów w Parravonie, ale są to nieliczne 
przypadki. Elfy z Athel Loren nie utrzymują kontaktów z ludnością bretońską, a jeśli już, to 
chowają się za maską Leśnego Ludu, który służy Fay-Czarodziejce. Elfy, krasnoludy i niziołki  
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spotykają się w Bretonii z niechęcią. Często kojarzone z magią i wynaturzeniem, są obiektem 
nienawiści rasowej, a co gorsza, nawet ataków na tym tle. W końcu orki to też nieludzie, więc 
kto tam wie te elfy, krasnoludy i niziołki.  
 

W większych miastach ludność jest nieco bardziej tolerancyjna, ale i ona skłonna jest 
obarczać nieludzi za swoje nieszczęścia. Można tam spotkać nieliczne rodziny niziołków czy 
krasnoludów, które próbują ułożyć sobie życie w nieprzychylnym otoczeniu.  
 
 
Kult Pani Jeziora 

 
Pani nie szczędziła mi swych łask. Dziatki moje wszystkie zabrała, szczęśliwe one teraz. Ja 

stary, pracować nie mogę, lecz imię Jej wysławiam. Dasz, panie, miedziaka? 
Żebrak z L’Anguille 

 
Czarodziejka nie wtrąca się w politykę? Ha, powiedz to władcom Montfort… 
 

     Etiene, Kapłan Świątyni Vereny 
 
Kult Pani Jeziora dotyczy głównie szlachty. Oczywiście, chłopi otaczają boginię 

szacunkiem, ale doskonale wiedzą, iż nie jest ona ich gorliwą orędowniczką. Zdaniem 
wyznawców Pani Jeziora otacza opieką całą krainę. Obserwuje bacznie to co się w niej dzieje i 
ostrzega, gdy zbliża się niebezpieczeństwo. Jej głosem jest Czarodziejka i Panny Graala, a 
ramieniem zbrojnym Rycerze Graala. 
  

Nieżyczliwi mogliby dodać, iż Panny Graala coraz częściej przemawiają przeciwko tym, 
którzy naruszają wielowiekowy stan rzeczy. Piętnują jako niepotrzebne i szkodliwe wszelkie 
zmiany, lekceważenie tradycji czy oglądanie się na nowinki ze świata. Czyż bowiem Pani Jeziora 
nie obdarzyła Bretonii wszystkim czego zamieszkująca ją ludność potrzebuje? 
  

Nierozsądni zadają pytania. Dlaczego i dokąd leśny lud zabiera dzieci wykazujące talenty 
magiczne? Dlaczego Pani Jeziora tak rzadko bierze pod ochronę mieszczan i chłopów? Może jej 
na nich nie zależy? 
  

Oczywiście dwór królewski i szlachta stara się energicznie przeciwdziałać tego rodzaju 
zwątpieniu. Głównie poprzez pokazowe procesy i egzekucje. Szlachta jest bardzo przywiązana 
do kultu Pani Jeziora i widzi w nim jeden z gwarantów porządku społecznego. 

 
Są jednak konflikty, których nie da się wyciszyć pokazowym procesem. Należy do nich 

chłodna relacja między władcą Montfort, a Pannami Graala. Blisko 10 lat temu władca Montfort 
został napomniany w imieniu Czarodziejki przez Pannę Graala, iż zanadto zapatrzony on jest na 
sąsiadów ze wschodu, a zmiany, na które przyzwala, nie służą Bretonii. Posunęła się nawet do 
groźby, że Pani Jeziora może przestać przychylnym okiem zerkać na dynastię panującą  
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Montfort. Książe dyplomatycznie odpowiedział, iż nie zamierza się przed nikim tłumaczyć z tego 
jak zapewnia swoim poddanym bezpieczeństwo i jak wywiązuje się ze swoich obowiązków 
wobec seniora, czyli Króla Bretonii. Ot tamtego czasu stosunki między kultem Pani Jeziora a 
domem panującym Monfort gwałtownie się oziębiły. 

  

 
Inne religie 
 

Bretonia wyznaje także Starszych Bogów. W całej Bretonii szczególną czcią otacza się 
boga natury Taala oraz jego małżonkę, boginię-matkę Rhye. W księstwach Monfort, Quenelles i 
Parravonie jest szczególnie dużo miejsc poświęconych tym bóstwom. Nie mniej popularna 
wśród wszystkich warstw jest Shallyi, bogini miłosierdzia, leczenia i szczęśliwych narodzin. 
Oczywiście Bretończykom towarzyszy także kult Morra, boga śmierci i snu. Ze względu na 
rozległa linie brzegową oraz liczne rzeki, istotnym bóstwem jest także Mannan. Warto 
wspomnieć o Verenie, patronce nauki i sprawiedliwości, ma ona swoje świątynie w każdym 
większym mieście. Bretończycy doceniają również Ranalda w różnych jego aspektach, zarówno 
jako Pana Szczęścia jak i złodziejskiego fachu. Na południu, w Akwitanii, Brionne oraz 
Carcassone, wojownicy często zwracają się do wojowniczej bogini Myrmidii. Z wymienionych 
kultów największe znaczenie polityczne mają kulty Mannana, Shallyi, Vereny oraz Morra.  
 
 
Magia 
 

W Bretonii osoby parające się magią wywołują obawy i wrogość. Krążą plotki, że dzieci 
obdarzone talentem magicznym porywane są przez leśny lud. Niełatwo w to uwierzyć - czyżby 
moc Czarodziejki była aż tak wielka? Mawia się, że chłopcy nigdy nie wracają, zaś dziewczynki 
służą jako Panny Graala. Sceptyczni twierdzą, iż dzieci padają ofiarą przerażonych rodziców lub 
sąsiadów, którzy nie chcą by “uzdolnione” dziecko ściągnęło na ich głowy nieszczęście. Jak 
jednak wytłumaczyć to, że znikają dzieci także z bogatych rodzin? Z tych powodów niewielu 
Bretończyków para się magią. Jednak i tacy się zdarzają. Żyją oni w ciągłej obawie przed 
wydaniem w ręce władz świątynnych, które zawsze skłonne są przeprowadzić proces o 
czarnoksięstwo i wezwać ramię świeckie do działania. Dodatkowo Panny Jeziora nie przepadają 
za konkurencją. Tajemnicą poliszynela jest jednak to, iż niektórzy książęta goszczą na swych 
dworach różnego sortu alchemików i mędrców, którzy doradzają im w sprawach ezoteryki i 
magii. 
 

Wobec powyższego uzdolnieni magicznie przybysze z Imperium również nie mogą czuć 
się w Bretonii zbyt pewnie. Wywołują niechęć i podejrzliwość, a dodatkowo nie chroni ich tutaj 
Imperialny Dekret o Magii. Władze są skłonne do pewnego stopnia tolerować ich pobyt, ale 
zwykli Bretończycy mogą nie wykazywać się taką cierpliwością. Mawia się, że podczas 
bretońskich świąt mieszkańcy zwykli wrzucać kukły czarowników do wielkich ognisk. I nie 
tylko kukły. 
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O imperium 
 
Jedno pchnięcie sztyletem - tylko tyle dzieli Imperium od anarchii.  
 

         Nieznany skrytobójca 
 

Podążając za historycznymi inspiracjami twórców Warhammera, patrzymy na Imperium 
jako na Cesarstwo Rzymskie Narodu Niemieckiego w początkach XVI wieku (czyli mówimy o 
m.in Królestwie Niemieckim). Spokojnie!! Nie chcemy byście przedzierali się przez opasłe tomy 
historyczne. Jeśli planujecie postać z Imperium, przeczytajcie poprostu opis Imperium z 
Podręcznika Głównego. 

 
 
Geografia i transport 
 

Większość imperium pokrywają ogromne puszcze, a przecinające je rzeki są 
gigantyczne. Statki morskie mogą dotrzeć aż do Altdorfu. Transport wodny jest niezwykle 
rozwinięty. Imperium to też wysokie góry, które tworzą naturalne granice.  

 
 

Prowincje i jej mieszkańcy 
 

Mieszkańcy Imperium posługują się wspólnym językiem (Reikspiel) i wierzą w tych 
samych bogów, ale mimo to Imperium nie jest zwartym państwem. To raczej związek 
odrębnych krain, połączonych wspólną polityką oraz więzami tradycji i zwyczajów. Jedność 
Imperium często była (i pewnie będzie jeszcze nie raz) poddawana srogim próbom. 
Reiklandczycy, Averladczycy, Ostlandczycy i inni… wszyscy mają pewne cechy 
charakterystyczne, ale mimo pewnych podobieństw różnią się od siebie. To subtelne różnice, 
które nadają indywidualnego kolorytu postaciom. 

Imperium dzieli się na następujące prowincje, których władcy posiadają głos elektorski: 
Hochland, Middenland, Wissenland, Talabekland, Stirland, Ostermark, Nordland, Ostland, 
Averland, Reikland. 

 
 
Cesarz i elektorzy 
 

Imperium to wielki kocioł. Władza cesarska - symbol jedności Imperium, nie jest 
absolutna. Ograniczają je szerokie uprawnienia elektorów - władców poszczególnych prowincji. 
Wielu z nich prowadzi własną politykę. Głos elektorski posiadają też: przedstawiciel Krainy 
Zgromadzenia (ziem zamieszkanych przez niziołków), arcykapłan Ulryka, Wielki Teogonista, 
dwóch arcylektorów Sigmara. Jakim władcą jest obecny Cesarz Karl Franz? Jedni mówią, że to 
bohater i wielka postać. Inni uważają go za władcę słabego i niezdecydowanego. 
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Szlachta, mieszczaństwo i chłopi 
 

Hierarchia jest istotą społeczeństwa Imperium, a znaczenie arystokracji i szlachty jest 
bezdyskusyjne. Więzi oraz tradycje feudalne nadal mają ogromne znaczenie, ale jednocześnie 
wzrost znaczenia handlu i rzemiosła doprowadził do wzmocnienia się pozycji miast i mieszczan. 
Są miasta posiadające samorząd (rządy sprawują Rady Miejskie obsadzane przez gildie 
kupieckie i rzemieślnicze). W innych wciąż rządzą namiestnicy wielkich rodów lub Cesarza. 
Chłopi różnią się od siebie zakresem wolności osobistej i dogodniejszymi możliwościami 
użytkowania ziemi. Choć zdarzają się przypadki pańszczyzny, to znacznie bardziej popularny 
jest system czynszowy. Bywa, że wolni kmiecie dysponują ziemią na zasadach zbliżonych do 
własności. 
  
 
Religia 
 
Koniec jest bliski! 
Niech Imperium się modli. Na próżno. 
Stary Świat spłynie krwią. Ludzie nie dostrzegą 
prawdy, nie poczują dotyku skazy. 
Ostatnie dni nadchodzą i żadne z Dzieci Sigmara 
nie zdoła ich powstrzymać.  
 

Napis na ścianie przybytku Shallayi dla umysłowo chorych w Altdorfie 
 

Religia odgrywa bardzo dużą rolę w życiu Imperium. Prawie nikt nie wątpi w istnienie 
bogów, choć ich błogosławieństwa to rzadki dar. Każdy z bogów jest patronem określonej 
dziedziny. Starsi Bogowie to Taal i Rhya - bogowie natury i zbiorów, Manann - bóg mórz i rzek, 
Ulryk - bóg bitwy, Morr - bóg śmierci i snu , Ranald - bóg szczęścia i złodziei, Shallya - boginia 
miłosierdzia. Niezwykle istotny dla mieszkańców Imperium jest kult Sigmara, założyciela 
Imperium i człowieka, który stał się bogiem. Wiara w Sigmara objęła swoim zasięgiem 
wszystkie prowincje, choć w różnym stopniu. Jego przedstawiciele mają ogromny wpływ na 
polityczną sytuację Imperium, dysponując aż trzema głosami elektorskimi. Między kultami 
Ulryka i Sigmara istnieje spora niechęć i rywalizacja, która nieraz stawiała Imperium w ogniu 
wojen religijnych. Trzeba pamiętać, że wiara w jednego boga nie wyklucza respektu wobec 
reszty boskiego panteonu. Wyznawcy Sigmara uważają dokonał ascendencji i zajął miejsce 
pośród starszych bogów, między innymi Ulryka. Natomiast fanatyczni Ulrykanie mogą 
odmawiać Sigmarowi boskości. Spory religijne ucichły w czasie panowania Magnusa Pobożnego, 
jednak teraz przybierają znów na sile. Co gorsza, także wśród wyznawców Sigmara rysuje się 
obecnie podział, który może grozić schizmą. 
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Kobiety i mężczyźni 
 

Zakres wolności kobiet jest różny zależnie od stanu czy warstwy społecznej, a na pewno 
jest dużo większy niż w Bretonii. Czy panuje tu równouprawnienie? Nie do końca. Czy kobieta 
może się zajmować np. wojaczką? Tak. Czy to budzi zdziwienie i ciekawość? Tak. Podobnie jak 
ma się to w XXI wieku, w realnym świecie. 
 
Inne rasy 
 

W Imperium konflikty rasowe są obecne. Stosunkowo najbardziej szanowaną rasą są 
krasnoludy. Ich pozycja jest dość dobrze zabezpieczona przez sojusz z Imperium datujący na 
czasy Sigmara. Krasnoludy mieszkają we własnych twierdzach, ale także na terenie miast 
Imperium. Czy krasnoludy są powszechnie darzone miłością? Niekoniecznie. Dumne i nieco 
wywyższające, a także niezwykle uzdolnione jeśli chodzi o rzemiosło, często stają się obiektem 
niechęci niższych i średnich warstw społecznych. Władze świątyni sigmara i świeckie trzymają 
te nastroje w ryzach. Trochę inaczej mają się sprawy z niziołkami i leśnymi elfami. Tutaj niechęć 
ludzkich mieszkańców Imperium jest dużo większa. 
 
Zagrożenie 
 

Imperium, największy kraj Starego Świata, jest stale zagrożony nie tylko ze strony 
wrogów czyhających za jego granicami, ale i tych wewnętrznych. W splątanej gęstwinie lasów 
czają się mutanci, zwierzoludzie i budzący grozę Wojownicy Chaosu. Osady i zajazdy bardzo 
często są ufortyfikowane. Nie można też zapominać o tajemniczych kultach, które oplatają 
swymi mackami społeczeństwo Imperium. To kolejny wróg i być może dużo gorszy od bestii 
czających się w leśnych mrokach.  
 
Burza Chaosu 
 

Mamy rok 2522 po Burzy Chaosu. Imperium przetrwało, ale duża jego część leży 
w gruzach. Ci którzy uszli z życiem z terenów ogarniętych wojną z wolna wracają do tego co 
pozostało z ich domów. Następuje demobilizacja regimentów, tak by ludzie mogli zająć się 
odbudową zniszczonego kraju. 

 

Magia 
W imperium od czasów Magnusa Pobożnego (został cesarzem 2300 roku po Sigmarze) 

magia jest zalegalizowana. Powszechnie darzona nieufnością, jest uznawana za kapryśną i 
niebezpieczną sztukę. Magowie muszą przynależeć do kolegiów i podlegają wielu rygorom. Ich 
działania są obserwowane czujnie przez władze. Równolegle sztuki nielegalnie praktykują 
guślarze i czarnoksiężnicy. Są oni ścigani i zabijani przez Łowców Czarownic oraz inkwizycje 
świątynne.  
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Na tym kończymy część I naszego poradnika i zapraszamy do przeczytania części II 
poświęconej w całości cieniom i blaskom Montfort. 

 
 
 
 
 
 

 


