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Rozdział V: Kulty Imperium

wyprawa, której celem b´dzie zdobycie informacji 
o losie hierarchów, a w efekcie okreÊlenie dalszej 
obecnoÊci kultu w Ostlandzie.

D∏ugonodzy
Taal i Rhya nie majà rycerzy Êwiàtynnych, którzy 
wychodziliby na pole bitwy w zwartych szeregach, idàc do 
walki pod imponujàcymi sztandarami. Wyznawcy bogów 
natury to mieszkaƒcy wsi i bezdro˝y, lepiej znajàcy si´ 
na polowaniu na borsuki i lisy w g∏´bokich lasach, ni˝ na 
kodeksach rycerskich. To jednak nie znaczy, ˝e kultowi 
brakuje obroƒców. Nale˝y do niego prastary zakon, który 
podobno wywodzi si´ z czasów sprzed za∏o˝enia Imperium 
– ∏owcy znani jako „D∏ugonodzy”.

D∏ugonodzy to niezwykle wprawni myÊliwi. Z tego 
powodu wi´kszà czcià otaczajà Taala, choç niektórzy 
mieszkaƒcy Pó∏nocy wyznajà wiar´ w ¸owczyni´ Haleth, 
aspekt Rhyi. Zwiàzani przysi´gà, aby nigdy nie pozostawaç 
w jednym miejscu d∏u˝ej ni˝ przez tydzieƒ, w´drujà po 
dzikich terenach Imperium konno lub pieszo, doglàdajàc 
prastarych kaplic i kurhanów. Dbajà, ˝eby Êwi´te miejsca 
pozosta∏y nietkni´te, sprzeciwiajà si´ bezmyÊlnej 
eksploatacji ziemi i rzek oraz wykorzeniajà zagro˝enie ze 
strony Chaosu i zielonoskórych. Zwykle w´drujà samotnie, 
choç czasami spotyka si´ ich w grupach po dwóch lub 
trzech. Rzadko odwiedzajà miasta lub osady. Uzbrojeni 
w ∏uk i miecz sà groênymi stra˝nikami g∏´bokich lasów 
i niebosi´˝nych gór.

D∏ugonodzy rekrutujà nowych cz∏onków spoÊród 
myÊliwych i leÊników. To im starsi ∏owcy przekazujà swojà 
màdroÊç. Szkolenie jest d∏ugie i ˝mudne, a uczeƒ mo˝e 
nie zobaczyç ˝adnej osady przez ca∏e miesiàce, a nawet 
lata. Zakon nie ma ofi cjalnej siedziby g∏ównej, lecz jego 
cz∏onkowie zbierajà si´ co siedem lat w lesie w pobli˝u 
Talabheim – Êwi´tego miasta Taala – aby odnowiç przysi´gi 
i oddaç czeÊç bogom.

W czasie Burzy Chaosu zakon wzià∏ aktywny udzia∏ 
w walce przeciw Archaonowi. D∏ugonodzy dzia∏ali na 
ty∏ach wroga, uderzajàc znienacka i wycofujàc si´ w dzikie 
ost´py, które znajà lepiej ni˝ ktokolwiek inny. Zapewnili 
bezcenne wsparcie armiom Imperatora jako zwiadowcy 
i czujki ostrzegajàce o poruszeniach wroga oraz 
oceniajàce jego si∏´ i plany.

Kulty powiàzane
Prastary kult Taala i Rhyi ma wiele od∏amów, z których 
wi´kszoÊç wyznaje wiar´ w bóstwa b´dàce lokalnymi 
wcieleniami boskiej pary. LeÊne Elfy z Laurelorn znajà 
Taala pod postacià Torothal, kobiecej bogini deszczu 
i rzek, rybacy znad Talabeku czczà go jako Karoga, 
wyst´pujàcego tak˝e w kislevskich legendach, natomiast 
∏owcy z Talabeklandu i Middenlandu sk∏adajà ofi ary 
Kurnosowi, W∏adcy Zwierzàt.

Rhya równie˝ ma swoje pomniejsze sekty, takie jak kult 
Haleth na Pó∏nocy i Dyrath na Zachodzie. Drugi z tych 
kultów szczególnie podkreÊla jej aspekt jako Pani P∏odnoÊci 
i Po∏ogu.

Dawna Wiara
Niektórzy m´drcy przechwalajà si´, ˝e potrafi à przeÊledziç pochodzenie wielu bogów i praktyk religijnych a˝ do czasów 
prastarych plemion. Jednak nie ma zbyt wielu Êwiadectw Dawnej Wiary, poza kilkoma zatartymi runami i dziwnymi 
inskrypcjami. Uwa˝a si´, ˝e by∏a to prymitywna forma czczenia natury, aczkolwiek Êlady tej religii nadal sà widoczne, jeÊli si´ 
wie, gdzie ich szukaç. Niektórzy uczeni wskazujà, ˝e wspólne wàtki opowieÊci i legend znanych w ca∏ym Starym Âwiecie mogà 
wskazywaç na szeroki zasi´g wp∏ywów Dawnej Wiary. Nie da si´ zaprzeczyç, ˝e na terenie ca∏ego Imperium mo˝na znaleêç 
kr´gi kamienne, w których podobno sk∏adano krwawe ofi ary. Wi´kszoÊç kultów odrzuca t´ martwà wiar´ i usi∏uje zanegowaç 
wszelkie „prastare znaczenia” przypisywane monolitom i kr´gom. Jedynie kap∏ani Taala i Rhyi, oraz oczywiÊcie Magistrowie 
Kolegium Jadeitu i Bursztynu, doceniajà znaczenie tych osobliwych, prastarych g∏azów i kr´gów.

D∏ugonodzy to niezwykle wprawni myÊliwi. Z tego 
powodu wi´kszà czcià otaczajà Taala, choç niektórzy 
mieszkaƒcy Pó∏nocy wyznajà wiar´ w ¸owczyni´ Haleth, 
aspekt Rhyi. Zwiàzani przysi´gà, aby nigdy nie pozostawaç 
w jednym miejscu d∏u˝ej ni˝ przez tydzieƒ, w´drujà po 
dzikich terenach Imperium konno lub pieszo, doglàdajàc 
prastarych kaplic i kurhanów. Dbajà, ˝eby Êwi´te miejsca 
pozosta∏y nietkni´te, sprzeciwiajà si´ bezmyÊlnej 
eksploatacji ziemi i rzek oraz wykorzeniajà zagro˝enie ze 
strony Chaosu i zielonoskórych. Zwykle w´drujà samotnie, 
choç czasami spotyka si´ ich w grupach po dwóch lub 
trzech. Rzadko odwiedzajà miasta lub osady. Uzbrojeni 
w ∏uk i miecz sà groênymi stra˝nikami g∏´bokich lasów 
i niebosi´˝nych gór.

D∏ugonodzy rekrutujà nowych cz∏onków spoÊród 
myÊliwych i leÊników. To im starsi ∏owcy przekazujà swojà 
màdroÊç. Szkolenie jest d∏ugie i ˝mudne, a uczeƒ mo˝e 
nie zobaczyç ˝adnej osady przez ca∏e miesiàce, a nawet 
lata. Zakon nie ma ofi cjalnej siedziby g∏ównej, lecz jego 
cz∏onkowie zbierajà si´ co siedem lat w lesie w pobli˝u 
Talabheim – Êwi´tego miasta Taala – aby odnowiç przysi´gi 
i oddaç czeÊç bogom.

W czasie Burzy Chaosu zakon wzià∏ aktywny udzia∏ 
w walce przeciw Archaonowi. D∏ugonodzy dzia∏ali na 
ty∏ach wroga, uderzajàc znienacka i wycofujàc si´ w dzikie 
ost´py, które znajà lepiej ni˝ ktokolwiek inny. Zapewnili 
bezcenne wsparcie armiom Imperatora jako zwiadowcy 

Rhya to Matka Ziemia, êród∏o urodzaju i jesiennych zbiorów.


