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Swiete Imperium to panistwo teokratyczne chronione przez $redniowiecznych rycerzy
i mnichéw. Jego mieszkancy wyznaja Elratha, Smoczego Boga Swiatta, ktéry obdarza
ich magicznymi mocami zwigzanymi z jego zywiotem. Ich celem jest prowadzi¢ zycie
zgodnie z ideatami Elratha - Prawda i Czystoscig, ksztaltowaé $wiat na jego
podobienstwo oraz rozprzestrzenia¢ jego uswiecone Swiatto.

Znani jako: Rycerze Swiattosci

Powigzane barwy: lazurowa, biata i ztota

Kraj / Krélestwo: Swiete Imperium

Stolica: Sokole Gniazdo, nastepnie Talonguard

HISTORIN

Swiete Imperium byto pierwotnie zlepkiem sprzeczajacych sie ze soba klanéw. Ronan
Wspaniaty, Wielki Kroél Sokota, zjednoczyt je dzieki potaczeniu zdumiewajacego
dowodzenia, btyskotliwych negocjacji oraz okazyjnego zawierania politycznych
zwigzkéw matzenskich. Gdy juz caty kraj byt w jego wtadzy, oglosit podwaliny
Imperium Sokota i ustalil, ze jego stanowisko jako Imperatora bedzie dziedziczne.
Legitymizacja jego wtadzy zostala poparta przez Sar-Elama, Siédmego Smoka, ktéry
pobtogostawil nowego monarche i wygtosit przepowiednie, wedle ktérej rod Sokota
bedzie istnie¢ tak dtugo, jak Swiat.

Mniej wiecej w tym samym czasie Aniotowie znajdowali sie w zgubnym potozZeniu:
ich liczba malata przez wieki wskutek odwaznych, lecz niejednokrotnie $§miertelnych
wyczyndéw podczas wojen z Demonami oraz wskutek ich niskiego tempa reprodukgji.



ANIELSKIE MIECZE PRRLWOSCI

Pod koniec Ery Starozytnej szeregi Aniotéw drastycznie Ksiqze Gryfa, Ishtvan, byt Swiadomy dziatan Aniotéw i
stopniaty wskutek wielu odwaznych bitew w wojnach ich mieszania sie do religii. Potozyt podarowany mu miecz

zaréwno z Demonami, jak i Bezimiennymi. W celu na swym ptaszczu i nigdy wiecej ponownie go nie dotykat.
upewnienia sie, ze Elrath, Smoczy Bég Swiatta, w dalszym Jednakze by potwierdzié¢ swq lojalnos¢ wobec Briana,
ciggu bedzie miat wyznawcdéw, Aniotowie wymyslili plan, rozkazat wykué inny potezny miecz - Zelazne Piéro.

by nawrdci¢ nowo powstate Imperium Ludzi z ich wiary

Ishtv igd jednak nie uzyt pod. bitwy, gdyz
w Ylatha, Smoczego Boga Powietrza. SHEvAn mgay gojeana nie uzyt poaczas bitwy, gayz

zostat zamordowany niedtugo po tym, jak wykuto to ostrze.

Pierwszym znaczgcym posunieciem Aniotéw byto
przekonanie do swych racji mtodego Imperatora Briana
Sokota. Stworzyli siedem zaczarowanych mieczy, z
ktorych kazdy zostat nazwany jedngq z cnét Elratha.
Najpotezniejszy z nich podarowali Brianowi, zas szes¢
pozostatych jego najpotezniejszym wasalom, ksigzetom Mimo Ze ostrze to wiernie stuzyto Imperium przez wieki,
Imperium. pozostaje symbolem niepostuszeristwa.

Poniewaz jego nastepcy bardziej liczyli sie z
imperialnym autorytetem i woleli uzywac¢ miecza
stworzonego przez Aniotéw, Zelazne Piéro zostato
przekazane kadetom, dzieciom rodziny Gryfa.

Stali w obliczu grozby wyginiecia ich rasy, a w konsekwencji - koica wyznawania
patronujgcego im Smoczego Boga, Elratha.

Szukali wiec narodéw do nawrocenia i zwrdcili uwage na Ludzi z mtodego Imperium
Sokota, ktorzy byli zagubieni po religijnym przewrocie, jaki miat miejsce po Wojnach
Ognia oraz wstapieniu Sar-Elama do grona Smokéw.

Aniotowie zwrdcili sie do mtodego chtopca, Briana, prawnuka Imperatora Ronana
Sokota, i pomogli mu przeobrazi¢ jego kruche Imperium, opuszczone przez kapry$nego
Smoka Powietrza, w silny naréd oddany srogiemu i nieprzebaczajgcemu Smokowi
Swiatta.

Podczas Pierwszego Za¢mienia Demony powr6city na powierzchnie Ashanu.
Czarodzieje stworzyli rase Orkéw, by ich powstrzymacé. Pod koniec inwazji Orkowie
zostali przesiedleni jako niewolnicy i przymusowe oddzialy do pracy w kopalniach
i strzezenia niebezpiecznych granic Siedmiu Miast oraz sasiedniego Swietego
Imperium Sokota. Po ponad stuleciu bycia uciskanymi dtugo rozdraznieni Orkowie
zbuntowali sie przeciw swym twércom. Ogtosili sie wolnymi od swych panéw oraz od
Smoczych Bostw, nie chcgc juz kleka¢ ani z postuszenstwa, ani z powodu religii.

To bluznierstwo nie mogto ujs¢ ptazem - totez reakcja Imperium byta szybka.
Imperator Connor I ogtosit $wietg krucjate przeciwko Orkom. Przez okoto trzydziesci
lat imperialne armie zawziecie wyganialy Orkéw z ich ziem. Wielka flotylla okretéw
wojennych zostala przygotowana, by podazy¢ za nimi na wyspy Pao na Morzu
Jadeitowym, gdzie wcze$niej uciekli, z zamiarem schwytania lub wyniszczenia catej
tamtejszej populacji Orkéw az do ostatniego dziecka.

Jednakze rozpetat sie ogromny, magiczny sztorm, ktory zatopit armade. Imperator
wtem uznal, iz byt to znak od Smokéw. Juz wystarczajaco duzo zrobiono. Krucjata
zostata zakoniczona.

Pokéj - przynajmniej wzgledny - zapanowat nad kraing na dwa i p6t wieku. Trwat do
momentu wymordowania wszystkich cztonkéw dynastii Sokota przez demonicznych
zabojcow. Przed swojg $miercig z rak mordercow Lady Maeve z rodu Sokota zdotata
wysta¢ swego syna Brendana w bezpieczne miejsce, lecz za cene zycia w ukryciu
i zrzeczenia sie jego prawa do tronu.




W catej krainie rozgorzata krwawa wojna domowa pomiedzy pozostalymi rodami,
ktére chciaty zdoby¢ skrwawiong korone. Ostatecznie Ksigze Ivan z rodu Gryfa objat
tron przez aklamacje, a kraina zostata przemianowana na Swiete Imperium Gryfa.
Dynastia Gryfitow rzadzita niepodzielnie przez dwa wieki, az do Sz6stego Za¢mienia i

Woijny Krélowej Izabeli. Smier¢ ostatniego dziedzica z rodu Gryfa pozostawita
pusty tron, a woéwczas mioda Ksiezna Freyda z rodu Jednorozca zostata
ukoronowana na Imperatorowa.

POLOZENIE GEOGRRFICZNE

0Od swego powstania Imperium bylo podzielone na kilka regionéw.
Imperialna stolica jest w ich $rodku, otoczona sze$cioma Ksiestwami,
a kazde z nich ma wtasne cechy.

Wiekszos¢ Imperium pokrywajg zyzne ziemie uprawne i faliste
wzgorza. Tereny rolnicze sa dobrze nawodnione, gdyz przez kraine
przeptywa kilka duzych rzek. Na péinocy teren wznosi sie, az do
formy pasma gérskiego. Z kolei starsze, nizsze géry znalez¢ mozna na
potudniowym zachodzie.

STRUKTURRN SPOLECZNH

Swiete Imperium jest pafistwem teokratycznym ze struktura feudalna.
W teorii Swiety Imperator posiada wtadze absolutng, lecz w praktyce
kraina jest podzielona na szes¢ Ksiestw i na niezliczong liczbe baronii -
do tego stopnia, Ze Imperator spedza wiele swego czasu na pilnowaniu
swoich szlachcicow. Czesto zdarza sie, Ze przynajmniej jeden z tych
regionéow jest w trakcie jakiej$ rewolty, cho¢ rzadko kiedy s3a one
powazne lub krwawe. Ko$ciét Elratha dzierzy znaczaca polityczna
wladze i nawet najmniejsze wioski zawsze majg Swiatynie blisko ich
centrum. Kaptani mogg sie zeni¢, cho¢ nie s3 do tego zachecani.
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IMPERINLNH
KUCHNIN

Positki chtopéw sq catkiem
zwyczajne. Sq w nich chleb, ser,
ziemniaki i cebula w réznych
ilosciach, czasami z dodatkiem
wieprzowiny lub dziczyzny.
Chtopi pijq cydr lub piwo,
najczesciej warzone w domach.

Szlachta zas najczesciej jada
mieso. Duzo miesa. Zadna
uroczysta kolacja nie obejdzie
sie bez przynajmniej jednej
egzotycznej zwierzyny jako
dania gtéwnego. Pijg wino,
najczesciej importowane. Nikt
zas nie pija wody jesli nie musi
- za wyjqtkiem kaptandw.

Aniotowie nie petnig zadnych oficjalnych rél w Imperium, za wyjatkiem czasow
kryzysu, kiedy otrzymuja tymczasowe zadania. Przez wiekszos¢ czasu dziatajg jako
doradcy i konsultanci, posiadajac wysokie, lecz tylko honorowe tytuty.

Rycerze rekrutujg sie z szeregdw szlachty oraz ambitnych spotecznie kupcow.
Wzrost znaczenia klasy $redniej nastgpit gtéwnie w miastach i wielu z nowobogackich
handlarzy szuka sposobu na zblizenie swych rodzin do rodéw szlacheckich, gtéwnie
poprzez matzenstwa.

Wiekszosci chtopéw nie obchodzi, kto ma wtadze. Chcg tylko zaja¢ sie swoim
wilasnym zyciem, co kazdemu utatwia wiele spraw.

WYGLAD ZEWNETRZNY

LUDZIE

Ludzie ze Swietego Imperium zapelniaja game réznorodnoéci zaleznie od regionu,
z ktérego pochodza. Ludzie pétnocy sg wysocy, szczupli, bladzi i majg jasne wtosy. Im
dalej na potudnie, tym odcien skdry robi sie ciemniejszy. Zaréwno mezczyzni, jak
i kobiety nosza dtugie wtosy. Moda w Imperium jest bardzo skromna - zaréwno
szlachta, jak i pospolstwo nosza ubrania, ktére zakrywaja tyle ciata, na ile tylko to
mozliwe. Zwyczajowe ubrania to m.in. tuniki, kamizelki, getry i obuwie. Kobiety czesto
nosza suknie z dtugimi rekawami i zakrytymi dekoltami.

ANIOLOWIE

Imponujacy fizyczng budowa i uderzajaca perfekcja, Aniotowie sa wyzsi od
przecietnych ludzi (mierzac najczesciej od stu osiemdziesieciu do dwustu czterdziestu
centymetréw) i posiadaja dopasowang do swego wzrostu zbroje i bron. Maja idealne
proporcje ciata

iemanujag aurg sity

i pewnoSci siebie.

/ Posiadajg jedng lub

kilka par wielkich,
mocno upierzonych
skrzydet. Ich skéra moze

przybiera¢ dowolny odcien,

lecz zawsze promieniuje lekka
ztotawa poswiata. Ich oczy sg ztote
itak jasne, jak samo Swiatto ich

boskiego patrona, Elratha.

ZDOLNOSCI RRSOWE

Bedac oddanymi stugami Elratha, Aniotowie
w naturalny spos6b przywigzani sa do
wizerunku i ideatéw Smoka
-~ Swiatta. W zamian za ich
bezwarunkowe oddanie zostali
obdarzeni naturalnymi zdolno$ciami Magii Swiatta.
Aniotowie posiadaja réwniez unikalng aure, ktéra zakrywa ich
twarze i nieco je zmienia, by wygladaty bardziej podobnie do istot,
ktére na nie spojrza. Elf widziatby je jako odrobine elfie, Ork
spostrzegtby cechy orkowe etc. W kazdym razie,
Aniotowie sg bez wyjatku piekni dla kazdego,
kto je oglada i zawsze trafiajag doktadnie w kanon
jego estetyki, a przy tym wygladaja wiecznie mtodo.



DYPLONMNCJH

ZEVWUINETRZNE RELHACJE
Z INNYIMI FRAKCJHAIMI

Historyczni sojusznicy: Akademia (Magowie), Sylvan
(Elfy), Forteca (Krasnoludy) - wszyscy z nich
w przesztoSci zawierali sojusz z Imperium przeciwko
inwazjom Demonoéw.

Historyczni wrogowie: Inferno (Demony - wrogowie
Przystani od pierwszych dni Imperium), Nekropolia
(Nieumarli - ich kult zostal oczyszczony przez Kosciot
Swiatta), Twierdza (Orkowie - niegdy$ byli
niewolnikami Imperium, lecz sie zbuntowali), Lochy
(Mroczne Elfy - tak naprawde nie sa wrogami, lecz sa
w ten sposéb okreslani przez Kosciét Swiatta z powodu
czczenia przez nich Malassy, Smoczycy Ciemnosci).

AKRDEMIR

Magowie sq uprzejmymsi
sojusznikami i szlachetnymi
partnerami handlowymi, nawet jesli
ich postrzeganie jest nieco...
wybrakowane. Niewqtpliwie Riedys
dostrzegq bfedy swoich postepowari.

LOCH

Obrzydliwosc. Kto wie, jakie
okropne rytuaty odprawiajq tam
na dole, w ich mrocznych norach
(ub jakim rzeczom oddajq czesc?

FORTECH

Bywaty czasy, Kiedy Rrasnoludy
miaty swoj udziat w walce

z Demonami. Bywaty czasy,
gdy go nie miaty. Zbliza sie
czas, Riedy bedq musiaty podjac
ostatecznq decyzje.

INFERNO

Nasi Smiertelni, zaprzysiggli
wrogowie. Przeklety niech
bedzie ten, Kto ma z Demonami
cokolwiek wspolnego. Przeklety
niech bedzie ten, Riory sig im nie
przeciwstawia.




NEKROPOLIR

Jesli pofowa z rzeczy, Ktdre sig o nich styszy jest
prawdziwa, to dla ich rodzaju nie ma miejsca na
tym Swiecie. Pochowani i pobtogostawieni zmarli
powinni pozostaé zmarfymi.

TWIERDZRN

Twierdza? Jak dla mnie to miejsce stabosci - Rrainy,
do Rtorych uciekfi tchorze w obliczu
sprawiedliwosci. Gdy wybije ich godzina,
doRoriczymy to, co zaczelismy wiele wieRgw temu.

SYLVRN
Elfy to bardzo silni sojusznicy, choé w mrocznych
ostepach lasu bije dzikie serce.

SRANKTURRIUIM

Nienaturalny sposob zycia nienaturalnego narodu.
URrywajq sie w gtgbokich wodach, gdyz obawiajq
sie Swiatta. Sq uprzejmi i zachowujq formalnosci,
lecz dobre maniery mogq ukrywac zte mys(.

WEMWNETRZNE WRSNIE

Swiete Imperium Sokota widziato wiele wewnetrznych
sporéw pomiedzy szeScioma gtéwnymi ksiestwami
isetkami baronii od czas6w nawrodcenia z wiary
w Ylatha, Smoczego Boga Powietrza na wiare w Elratha,
Smoczego Boga Swiatta.
Cho¢ religijne kidtnie nigdy nie sa najczestszymi
powodami wyniszczajacych Kkonfliktéw, to bywaja
1 najbardziej krwawymi.
Rywalizacje polityczne o terytorium i o wzgledy
/ Imperatora spowodowaty zawieranie wielu przymusowych
' matzefistw i naktadanie handlowych embarg. Swieci
Imperatorowie nauczyli sie wykorzystywac te wewnetrzne
/ napiecia miedzy ksiestwami, by wraz z uptywem wiekéw
poszerzac swoja sfere wptywow.
Mozna pokusi¢ sie o dos¢ dyskusyjne twierdzenie, Ze bez
wspélnych wrogéw Swiete Imperium rozpadtoby sie i powrécito do
postaci zlepku rozproszonych klanéw, ktére bylyby w ciggltym
wzajemnym konflikcie zamiast walczy¢ o wspdlne dobro.
Dlatego - cho¢ to ironiczne - na dobre Imperium wyszty historyczne
krwawe Kkonflikty z Demonami, Elfami, Orkami, Nekromantami i wiele
potyczek granicznych z licznymi Wolnymi Miastami. Ten potstaty stan
wojenny pozwolit na to, by Inkwizycja utrzymywata Imperium
w ciagtej gotowosci bojowej przez wiele dekad.
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O SZTUCE PODSTEPU

Anton: Musimy znalez¢ sposéb na otwarcie tych bram.

Jezebeth: Gdyby$my potrafili petzac... moze
moglibySmy przebrac sie za Nagi?

Kilburn: Lady Jezebeth... Jako wojownicy Elratha
gardzimy podstepem.

Jezebeth: Tak naprawde, to zwyczajnie nie jesteSmy
w tym dobrzy.

O WIEKU ANIOLOW

Laurielle: W czasie moich dwudziestu trzech wiekow
lojalnej stuzby Elrathowi nie widziatam nikogo,

kto potrafitby tak dobrze postugiwacé sie maching
obleznicza od czasu, kiedy Demon Azkaal zburzyt
miasto, w ktérym sie urodzitam.

Jezebeth: Mowitas, ze ile masz lat?

Valeska: Lady Jezebeth... to niegrzecznie
przypominac kobiecie o jej wieku.




KULTURN

GLOWNR FILOZOFIR

"Prawo i Porzadek" przed "Dobrem i Mitosierdziem".

Prowadzeni przez Aniotéw, wybrancéw Elratha, dzieci Swietego Imperium wierza
w niedoskonatg nature wtasnego ducha,
ktéry powinien by¢ oczyszczony $wiattem
Elratha. Ich celem jest prowadzenie Zycia
godnego przebaczenia Elratha,
ksztattowanie S$wiata na jego obraz
i podobienistwo oraz rozprzestrzenianie
jego Swietego Swiatta.

RELIGIR

Mieszkancy Swietego Imperium to gtéwnie
Ludzie, ktérzy swa lojalno$¢ przeniesli
z Ylatha, Smoka Powietrza na Elratha,
Smoka Swiatta. Jako ze Anioléw pozostato
niewielu, Swiete Imperium jest teraz
gtéwnym osrodkiem kultu Elratha.




MAGIN

Wspierani przez nielicznych Aniotéw, ktérzy jeszcze pozostali, mieszkancy Swietego
Imperium modlg sie do Elratha w zamian za btogostawienstwa i cuda, jakimi ich
obdarza. W tym systemie wierzen moc magiczna jest proporcjonalna do ich wiary.
Aniotowie sg nieco inni. Poniewaz s3 jedng ze starszych ras, bezposrednio zwigzang
z Elrathem, maja oni wrodzony talent do Magii Swiatta i jej gtéwnych zasad: Prawdy,
Sprawiedliwosci oraz Perfekcji.
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ARCHITEKTURRN

Architektura w Imperium jest zréznicowana i bogato zdobiona. Kazdy centymetr jest
pokryty rzezbami, pomnikami i tym podobnymi. Preferowanym materiatem
budowlanym jest kamien wraz z biatym marmurem do pokrywania zewnetrznych fasad
Swiatyn i budynkéw religijnych. Wiekszo$¢ miast jest zbudowanych wokoét centralnie
potozonego zamku i baszty, a domy szlacheckie najczesciej sa chronione murami
i przynajmniej jedng wiezg obronna.

SYNMBOLE

SEONECZNY KRZYZ
Wielkiej mocy symbol elrathiatiskiej

ze Swigtego Imperium, cho¢ by réwniez utozsamiany
H H\ przez Imperatoréw z rodow Sokota i Gryfa ze

« i
M2,
D,

¥

wiary - stoneczny Ryzyz przypomina sRrzydtami ich herbowych zwierzqt.

temu, Rto go nosi, Ze Smoczy Bdg
OBLICZE ELRHTHRH

Oblicze Elratha jest noszone, by pokazacé

Swiatta patrzy we wszystkie strony
Swiata i Ze nie ma takiego miejsca,

gdzie mozna sig uRryc przed prawdg.

ANIELSKIE SKRZYDER

Ostateczny symbol uniesienia

i oczyszczenia. Anielskie SKrzydta,
zwane tez SKrzydtami Elratha,
symbolizujq to, iz noszqcy je pragnie
osiggnac duchowe cechy Smoka
Swiatta. Ten symbol odwotuje sig
do Anioféw, Rtdre sq najwyzszq
mozliwg formq reinkarnacji Ludzi

zardwno wrogom, jak i sojusznikom,

iZ jego witasciciel nie obawia sig
spojrzenia prawdzie w oczy. Jednakze
oblicze to nie jest prawdziwq twarzq
Elratha, Smoczego Boga Swiatta, lecz
symbolizuge jego poboZnego wyznawce,
Cztowieka (ub Aniota, Ktory stawit
czoto przeszywajqcej, przenikajqcej
dusze aurze béstwa i zostaf
przemieniony w odwaznego

i nieustraszonego potomRa Swiatta.
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DZ A ANIA WO JENNE

NA POLU BITWY

Konni rycerze stanowia najciezej uzbrojone jednostki uderzeniowe Imperium.
Wspierani sa przez ciezkozbrojng piechote (Obroncéw, znanych z dyscypliny
i koordynacji bojowej) oraz bron dtugodystansowa (siejacych postrach kusznikéw).

Kazdy szlachcic jest odpowiedzialny za utrzymanie, wyposazenie i szkolenie
miejscowych poborowych i lekkiej piechoty. Cata armia za$ jest pod rozkazami tego
szlachcica, ktory zostat w danym momencie wyznaczony przez Imperatora do tej roli.
W teorii kazdy z nich moze zosta¢ wyznaczony. W praktyce bardzo niewielu dostaje
kiedykolwiek szanse dowodzenia armig - Imperator po prostu nie ufa wielu swoim
wasalom na tyle, by da¢ im taka wiadze.




KULTOWY BOHATER PRZYSTRNI

PHLRDYN

Paladyni - Czempioni niemozliwych wyzwan, z wiarg jako gwiazda przewodnia,
odpowiedzieli na wezwanie Elratha, Smoczego Boga Swiatta. Zlozyli uroczysta
przysiege, by dotrzymywac zasad swego boga i by broni¢ kraine przed wszelkimi
wrogami. Ich przyrzeczenie jest magicznie wigzace i obdarza ich poteznymi mocami.
Z tego powodu Paladyni staja sie dla innych przewodnikami, s3 powazani przez lud,
szanowani przez sojusznikow i siejg postrach wsrod wrogéw.
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KULTOWE STWORZENIN PRZYSTHNI

GRYF
Gryfy zostaly stworzone podczas Ery Mitycznej z samorzutnej magicznej fuzji lwéw
i ortow. W owym czasie na powierzchni Ashanu ptynety smocze zyty, pozostatosci po
wojnach Smoczych Bogdw, a zwierzeta, ktore poity sie z tych dzikich rzek smoczej krwi
i magii, zostaty na zawsze przez nie odmienione. Wedtug legend
akt wspotczucia orta, ktéory uratowat lwa porwanego przez
nurt smoczej zyty, dat poczatek temu nowemu gatunkowi.
W czasach przed wojnami miedzy Elfami z Irollan
i Swietym Imperium elfi kowale podobno tak bardzo
byli pod wrazeniem harmonijnych wiezi, ktére

Ludzie stworzyli z Gryfami, iz nauczyli ich tajnikéw
Gwiezdnego Srebra. Ten metal jest zaréwno
bardzo wytrzymaty, jak i niezwykle lekki i przy

odpowiedniej obrébce stanowi doskonaty
materiat na pancerz dla tych latajgcych bestii.

Tajemnicze elfickie znaki na zbrojach

Imperialnych Gryféw sg pozostatoscia
po tej dawno zapomnianej przyjazni.

WILKOR

W Swietym Imperium Wilkory sa
jednymi z najbardziej przerazajacych
dzikich drapieznikéw. Bezlito$ni wojownicy

z Ksiestwa Wilka wybrali sobie te spragniong
krwi bestie jako zwierze herbowe oraz nauczyli sie

tresowa¢ je jako efektywnych, choé niepewnych
towarzyszy podczas polowan i oczywiscie wojen.
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BLRASK CHUWRLY

Blaski Chwaty - naczynia woli Elratha, Smoczego Boga Swiatta s3 btyszczacymi
duchami, ktére moga zaptona¢ niesamowitym §wiatlem i w rezultacie o$lepi¢ wrogéw.

W Swiecie Duchéw kraina Elratha jest wypetniona niezliczonymi zastepami tych
stworzen. Czesto s3 posytane jako ambasadorzy i doradcy najbardziej oddanym
wyznawcom Smoczego Boga. Dowddcy Swietego Imperium szybko znalezli
zastosowanie dla tych istot z ptonacej Swiattosci.

Ttumaczenie:
Acid Dragon, Kwasowa Grota (www.acidcave.net)
Korekta: Alamar, Rabican

Fragment pt. ,Haven book” ksigzki:
»The World of Might & Magic — The Ashan Compendium”
Ubisoft Entertainment, Ospray Publishing, 2012
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ZMIENIRJRCRH SIE, HISTORIR
Przed publikacjg ksigzkowej wersji Kompendium
Ashanu wydawca udostepnit wszystkim (zapewne
w celach promocyjnych) Ksiege Przystani.
To ,pierwotne wydanie” fragmentu Kompendium
zawierato kilka istotnych réznic w stosunku do wersji,
ktérg wilasnie przeczytaliscie. Uktad graficzny zostat
w duzym stopniu zmieniony, a pod wzgledem tekstu
gtéwne réznice znajdujg sie w dziale ,Historia”.

Przyktadowo, napisane tam jest, iZ po

wymordowaniu wszystkich cztonkéw z rodu Sokota
ocalata niejaka Lady Deirdre i jej niemowlecy syn.
Mieli oni zosta¢ ukryci i otoczeni opieka, co miato
zapewni¢ przetrwanie rodu Sokota. W obecnej wers;ji
(jak i nawet w wersji przed publikacjag jakiejkolwiek
czesci Kompendium) ostatnim z ocalatych Sokotéw

e

SRS~ ccc<<<<
e <<<<<<<<—<<<

T

jest Brendan, syn Imperatorowej Maeve (ktory - jak
sie dowiedzieliSmy z pézniejszych tekstow - stracit
zmysty po ujrzeniu masakry swojej rodziny).

T

Nastepnie w pierwotnej wersji pierwszym Imperatorem z rodu Gryfa miat by¢
Pawet I, podczas gdy w obecnej jest to Ivan, zresztg gtdwny bohater Heroes VII. S tez
inne rdéznice - niektére teksty zostaly skrécone (m.in. przydtugawy fragment

N0

o architekturze), a stowo ,Przystan” czesto zamieniano na ,Swiete Imperium”.

Réznice fabularne to najprawdopodobniej btedy pierwotnego wydania, gdyz nawet
przed tworzeniem Kompendium mozna byto znalez¢ teksty o Maeve i Ivanie.
Zastanawiajace jednak jest, skad sie one wziety. Zaréwno Deirdre, jak i Pawetl byli
postaciami (pobocznymi) z historii Imperium, lecz z czaséw Drugiego Za¢mienia, a wiec
prawie trzysta lat przed wymordowaniem dynastii Sokota.




NIENRLWIROCENI

Nie wszyscy ludzie nawrdcili sie na wiare
w Elratha. Niektdrzy, najczesciej zyjacy poza
granicami Swietego Imperium w dalszym
ciggu czcza Ylatha, Smoczego Boga
Powietrza. Jest ich bardzo niewielu, lecz
okazyjnie mozna ich spotka¢, np. niedaleko
Czarnolasu (Heroes Online) czy w tekstach
o pochodzeniu Ptakéw Gromu i Zywiotakéw
Powietrza. Istoty te sg przyzywane m.in.
wlasnie przez Wysokich Kaptanéw Ylatha.

Wyznawcy Smoka Powietrza nie sa
w stanie stworzy¢ zadnego wiasnego
panstwa, ale tez czesto nie chcg - nie
osiedlajac sie nigdzie na state i wedrujac tam,
gdzie ich wiatr zaniesie. Ylath jest jedynym
Smokiem niereprezentowanym przez zadng
frakcje Ashanu.

KSIESTWR IMPERIUIM

Kompendium wspomina, ze Imperium jest podzielone na szes¢ ksiestw. Technicznie to
prawda, ale oprdcz szesciu ksiestw jest jeszcze siddma kraina - Prowincja Imperialna.
Ta prowincja nalezy do panujgcego rodu, wiec gdy panowata dynastia Sokotéw, to
Prowincja Imperialna byta jednocze$nie ,ksiestwem” Sokota. Natomiast sze$é
~wlasciwych” ksiestw to ksiestwa Gryfa, Jelenia, Wilka, Byka, Charta i Jednorozca.
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Jednakze geografia Imperium skomplikowata sie w momencie wygasniecia dynastii
Sokota i objecia panowania przez Ivana z rodu Gryfa. Nastapita roszada ziem. R6d
Sokota zniknal z mapy Imperium, Prowincja Imperialna stata sie teraz nowymi
ziemiami rodu Gryfa, natomiast poprzednie ziemie ksiestwa Gryfa przestaty mie¢
swojego wtasciciela. Aby zapobiec ,bezkrélewiu” na swych ziemiach lub - co bytoby
bardziej prawdopodobne - wojnie o nie miedzy pozostatymi ksiestwami, Ivan
postanowil nada¢ ziemie bytego ksiestwa Gryfa swemu dalekiemu kuzynowi,
Andrasowi. Andras byl potomkiem Sandora, nazywanego czasem Krukiem,
przyrodniego brata Antona Gryfity. W ten spos6b narodzilo sie nowe ksiestwo -
Ksiestwo Kruka.

Podsumowujac, w historii Swietego Imperium przewineto sie osiem rodéw i kazdy
z nich w jakim$ okresie historii miat swoje ziemie. Byty to rody: Sokota, Gryfa, Jelenia,
Wilka, Byka, Charta, Jednorozca i Kruka.

Ale to jeszcze nie wszystko. Na samym koncu wr6¢my do samego poczatku i czaséw
Ronana Wielkiego. Okazuje sieg, ze przed zjednoczeniem Imperium istniaty jeszcze dwa
rody - Borsuka i Lisa. Jednakze odmoéwity one poktonu Ronanowi i... zostaty wybite do
ostatniego cztowieka, znikajac z annatéw historii.

Acid Dragon
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