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z∏amaç ducha imperialnych ˝o∏nierzy, to jednak zosta∏ pokonany, 
a smagana wichrami tundra okaza∏a si´ miejscem jego kl´ski, 
a nie ostatecznego triumfu. Przeogromna armia zosta∏a odparta 
spod Wrót Kisleva i zawróci∏a, szukajàc schronienia w piekielnych 
koszmarach swej wypaczonej ojczyzny.

Kulminacyjnym momentem ostatniej bitwy sta∏ si´ pojedynek, 
w którym naprzeciwko siebie stan´li Morkar i Magnus. Po 
za˝artej wymianie ci´ç cios imperatorskiego miecza wybi∏ 
oko z czaszki Wybraƒca Chaosu. Podczas gdy dwaj wodzowie 
toczyli zaciek∏y bój, podst´pne demony wykrad∏y oko Morkara 
i uciek∏y z pola bitwy. Kiedy armia Chaosu rozpierzch∏a si´ na 
cztery strony Êwiata, demony zanios∏y oko do Ostlandu, gdzie 
powierzy∏y je wyznawcom Tzeentcha.

Od tamtej pory Oko Morkara wielokrotnie zmienia∏o w∏aÊcicieli, 
pojawiajàc si´ w Middenheim, Altdorfi e, a tak˝e w Talabheim. 
Pi´ç lat temu grupa awanturników zdo∏a∏a ochroniç ksi´˝nà Eliz´ 
przed nas∏anymi na nià skrytobójcami kultu. W trakcie walk 
o ma∏y w∏os nie zniszczono Oka. Póêniej w jakiÊ dziwny sposób 
znikn´∏o i od tamtej pory wszelki s∏uch o nim zaginà∏.

Prawda o Oku Morkara
Przekl´te Oko wydaje si´ odporne na up∏yw czasu. Je˝eli 
pozostawi si´ je samemu sobie, mo˝na zaobserwowaç, ˝e 
ga∏ka oczna drga, zupe∏nie jakby rozglàda∏a si´ na boki. Przy 
rzucaniu czaru mo˝na jej u˝yç jako dodatkowego sk∏adnika, 
zapewniajàcego modyfi kator do uzyskanego poziomu mocy 
równy wysokoÊci cechy Magia czarodzieja. JeÊli na postaç 
u˝ywajàcà Oka Morkara spadnie Przekleƒstwo Tzeentcha, nale˝y 

wykonaç dwa rzuty w odpowiedniej tabeli i wybraç bardziej 
nieprzyjemny dla czarodzieja rezultat.

He∏m z Krwawego ˚elaza
Prawie szeÊçset lat temu banda wojowników Chaosu oddajàcych 
czeÊç Khornowi zacz´∏a naje˝d˝aç wschodnie granice Ostlandu, 
w koƒcu docierajàc na ponure tereny Sylvanii. Przemierzajàc 
tamtejsze mroczne lasy, posuwa∏a si´ wzd∏u˝ Gór Kraƒca 
Âwiata, znaczàc swój szlak spalonymi wsiami i wymordowanymi 
ludêmi. Opanowani ˝àdzà krwi, szukali kolejnych miast i osad, 
ale kiedy up∏ynà∏ miesiàc, a ˝adne ofi ary nie sczez∏y na ostrzach 
ich toporów, zacz´li walczyç mi´dzy sobà. Zast´pca dowódcy, 
szalony Vulkner Czarny, wezwa∏ niebiosa, b∏agajàc Khorna, aby 
ten zes∏a∏ ofi ary, gdy˝ jego trzewiami targa∏a niezaspokojona 
˝àdza krwi. Khorne odpowiedzia∏ na ten zew we w∏aÊciwy 
Bogom Chaosu z∏oÊliwy i pokr´tny sposób. MyÊli Vulknera 
zdominowa∏o jedno s∏owo: Kagrin. By∏o to imi´ wodza bandy. 
Vulkner zerwa∏ si´ na równe nogi i na oczach swych kamratów 
jednym ciosem dwur´cznego topora Êcià∏ g∏ow´ wodza. Cechà 
szczególnà Kagrina by∏a mutacja, która z∏àczy∏a jego he∏m i zbroj´ 
z cia∏em. Ku uciesze swych kamratów, Vulkner wyd∏uba∏ cia∏o 
i koÊci z wn´trza he∏mu, a potem za∏o˝y∏ go na g∏ow´. Przejàwszy 
dowództwo nad bandà, powiód∏ wojowników Khorna na zachód, 
a˝ dotarli pod mury jednego z najwi´kszych miast Imperium, 
Talabheim.

Jak przysta∏o na wyznawc´ Pana Czaszek, Vulkner zginà∏ 
w bitwie, a choç jego cia∏o znikn´∏o, He∏m wpad∏ w r´ce innego 
wybraƒca Khorna. Od tamtej pory przechodzi z ràk do ràk 
i traktowany jest jak najÊwi´tsza relikwia. Wiele razy jego 
w∏aÊciciel ginà∏, lecz He∏m pojawia∏ si´ ponownie kilka lat póêniej, 
w jakimÊ zupe∏nie innym miejscu. Osoba, która za∏o˝y go 
na g∏ow´, zostaje opanowana przez szaleƒczà wÊciek∏oÊç 
i nieopanowanà ˝àdz´ krwi, na jej cia∏o spadajà potworne mutacje, 
a umys∏ wypaczajà choroby psychiczne. Jak sama nazwa wskazuje, 
He∏m wykonany jest z zabarwionego na rdzawy kolor ˝elaza, 
jednak w przeciwieƒstwie do innych, niezwykle zdobnych 
artefaktów Chaosu, jest to prosty, niemal surowy w wyglàdzie 
he∏m garnczkowy. Jego jedynà ozdobà sà dwa rogi, których 
w∏aÊciciel he∏mu mo˝e u˝ywaç w walce.

Prawda o He∏mie z Krwawego ˚elaza
He∏m mo˝na zedrzeç z g∏owy zabitego wybraƒca Chaosu albo 
odkryç na starym polu bitwy, gdzie b´dzie spoczywa∏ na stosie 
trupów. Je˝eli w danej chwili nie nale˝y do nikogo, b´dzie 
przyzywa∏ do siebie wojowników, a˝ wreszcie ktoÊ go zdob´dzie. 
Ka˝da rozumna istota o WW równej 50 lub wi´kszej, gdy znajdzie 
si´ w odleg∏oÊci kilometra od He∏mu, musi wykonaç Trudny (-20) 
test Si∏y Woli. Nieudany test oznacza, ˝e za wszelkà cen´ b´dzie 
próbowa∏a dotrzeç do He∏mu i go zdobyç.

Ka˝dy, kto za∏o˝y He∏m z Krwawego ˚elaza, musi wykonaç 
kolejny Trudny (-20) test SW. Jego niepowodzenie oznacza, ˝e 
He∏m na sta∏e przyrasta do skóry, zapewniajàc 3 Punkty Zbroi 
na g∏owie, a tak˝e mutacje „Rogi” oraz „˚elazna skóra” 
(na wszystkich lokacjach z wy∏àczeniem g∏owy). Co wi´cej, 
postaç ulega op´taniu w aspekcie Khorna (Ksi´ga Zasad, str. 215).

He∏m z Krwawego ˚elaza mo˝na zdjàç tylko po udanym rzuceniu 
na jego w∏aÊciciela czaru zguba demonów (Ksi´ga Zasad, str. 164) 
lub odràbujàc mu g∏ow´. Pod koniec ka˝dego tygodnia noszenia 
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He∏mu postaç musi wykonaç Wymagajàcy (-10) test SW, którego 
niepowodzenie oznacza, ˝e staje si´ wyznawcà Khorna. Inni 
s∏udzy Pana Krwi b´dà go traktowaç z szacunkiem, a nawet ruszà 
do bitwy pod jego przywództwem.

Jadeitowy Bo˝ek
Jadeitowy Bo˝ek z Nuln to wyjàtkowa statuetka. Przedstawia 
bezp∏ciowà postaç, która jednà d∏onià zas∏ania tors, a drugà 
krocze. Rzeêba wykonana jest z kawa∏ka wypolerowanego jadeitu, 
a artyzm, z jakim dopracowano najdrobniejsze szczegó∏y, sprawia, 
˝e jest to prawdziwe dzie∏o sztuki. Bo˝ek jest jednak czymÊ 
wi´cej ni˝ tylko doskonale wyrzeêbionà fi gurkà.

Powszechnie uwa˝a si´, ˝e Bo˝ek pochodzi z Kataju. Po raz 
pierwszy jego istnienie odnotowano w Imperium, gdy pewien 
bogaty kupiec z Averheim, Tuergis Gruby, znalaz∏ posà˝ek na 
straganie miejscowego kupca, pomi´dzy bibelotami i rzekomo 
magicznymi amuletami. Nie mogàc oprzeç si´ urokowi rzeêby, 
kupi∏ jà i zabra∏ do domu. Umieszczony na honorowym miejscu, 
Bo˝ek natychmiast zwraca∏ uwag´ goÊci. Na osobnoÊci kupiec 
lubi∏ muskaç opuszkami palców lÊniàcà powierzchni´ fi gurki. 
Rozkosz, jakà mu to sprawia∏o, by∏a nie do porównania 
z czymkolwiek innym, podobnie jak myÊli i pragnienia, które 
go nawiedza∏y pod wp∏ywem rzeêby, choç te stawa∏y si´ coraz 
dziwniejsze i z∏e. Czas mija∏, a znany ze swego upodobania 
do m∏odych, ∏adnych ch∏opców Tuergis zaczà∏ zmieniaç swe 
upodobania dotyczàce rozkoszy alkowy. Dekadencja kupca 
zaczyna∏a powoli zamieniaç si´ w perwersj´. Na szcz´Êcie Tuergis 
nie by∏ g∏upcem i w por´ si´ opami´ta∏. Szybko sprzeda∏ statuetk´, 
zanim ta przej´∏a nad nim pe∏nà kontrol´. Jadeitowy Bo˝ek d∏ugo 

zmienia∏ w∏aÊcicieli, a˝ w koƒcu w∏àczy∏ go do swej kolekcji 
ksià˝´ Romanow z Nuln (patrz opis obrazu B∏ogos∏awieni na str. 
101). Podobnie jak Tuergis, Romanow szybko odkry∏ przedziwny 
wp∏yw statuetki, jednak nie wystraszy∏ si´ jej z∏owró˝bnego 
dzia∏ania i podda∏ si´ dziwnym ˝àdzom wywo∏ywanym przez 
Bo˝ka. Wiedziony podszeptem, umieÊci∏ go w misie wype∏nionej 
krwià, rozkoszujàc si´ dziwnymi i pon´tnymi aromatami, 
jakie zacz´∏a wydzielaç Êwie˝a krew w kontakcie z magicznym 
posà˝kiem. Wdychajàc przedziwne zapachy, doznawa∏ wizji 
niewyobra˝alnych cielesnych rozkoszy. Zanim jednak zdo∏a∏ 
w pe∏ni odkryç wszystkie tajemnice Jadeitowego Bo˝ka, 
pad∏ ofi arà w∏asnej chciwoÊci i sczez∏ marnie. W noc Êmierci 
Romanowa jego dwór sp∏onà∏ i choç uwa˝a si´, ˝e Jadeitowy 
Bo˝ek zgorza∏ w ogniu, to zapewne statuetka przetrwa∏a, choç 
nie wiadomo, gdzie si´ obecnie znajduje.

Prawda o Jadeitowym Bo˝ku
Jadeitowy Bo˝ek to dzie∏o sztuki poÊwi´cone Slaaneshowi. Samo 
jego dotkni´cie wywo∏uje dziwne wra˝enie i budzi utajone do 
tej pory ˝àdze. Mo˝e byç wykorzystywany jako dodatkowy 
sk∏adnik rytua∏u, zapewniajàc modyfi kator +1 do uzyskanego 
poziomu mocy (+3, jeÊli statuetk´ umieÊci si´ w misie pe∏nej 
krwi). Figurka sprawia, ˝e w promieniu 12 metrów magia staje si´ 
wyjàtkowo nieprzewidywalna, a czary traktowane sà tak, jakby do 
ich rzucenia wykorzystano zdolnoÊç czarnoksi´stwo. Jednak˝e 
ka˝de u˝ycie statuetki w dowolnym celu pociàga koniecznoÊç 
wykonania Prostego (+10) testu Si∏y Woli. Nieudany test oznacza 
otrzymanie 1k10/5 Punktów Ob∏´du z powodu perwersyjnych 
chuci, jakie wywo∏uje Jadeitowy Bo˝ek.

— Zakazane substancje —
Wyznawcy Chaosu u˝ywajà przeró˝nych substancji, 

aby poszerzyç swoje zdolnoÊci pojmowania i w pe∏ni 
zrozumieç, czym jest moc Bogów Chaosu. Niektóre z tych 
specyfi ków spo˝ywane sà 
w trakcie ceremonii ku czci 
Niszczycielskich Bóstw, inne 
wykorzystuje si´ jako sk∏adniki 
wzmacniajàce si∏´ zakl´ç albo 
po prostu za˝ywa si´ je dla 
zabawy lub w poszukiwaniu 
przyjemnoÊci. Choç mogà 
zapewniç ogromne korzyÊci, 
ka˝da z tych substancji jest 
niebezpieczna dla zdrowia i mo˝e 
wp´dziç cz∏owieka do grobu.

Znane u˝ywki
Przy odrobinie wysi∏ku w Starym 
Âwiecie mo˝na znaleêç substancj´ 
odurzajàcà, która zaspokoi 
dowolnà zachciank´. Istniejà 
narkotyki wywo∏ujàce straszny 
ból, niewys∏owionà rozkosz 
lub wprawiajàce w ekstaz´. Dla 
ka˝dego coÊ mi∏ego.

Zwodnik
Znana w Bretonii legenda opowiada o pewnym ogrodniku 

z Parravonu, który uprawia∏ 
dziwne, mi´so˝erne kwiaty. 
Wydziela∏y one s∏odko 
pachnàcy nektar, który 
przyciàga∏ ptaki ku ich zgubie. 
Choç wielu uwa˝a t´ opowieÊç 
za bajk´, niestworzony 
wymys∏ szaleƒca lub 
malowniczà przypowieÊç 
nak∏aniajàcà, aby nie wtykaç 
nosa w cudze sprawy, nawet 
jeÊli to rzeczywiÊcie jest baÊƒ, 
to w niej równie˝ tkwi ziarno 
prawdy.

Zwodnik to substancja 
pozyskiwana z kwiatu 
ptasznika – rzadkiej odmiany 
drapie˝nej roÊliny, która 
w naturalnym Êrodowisku 
wyst´puje tylko w Lustrii. Jej 
charakterystycznà cechà sà 
osza∏amiajàce kolory kwiatów. 
RoÊliny sà du˝e i majà kszta∏t 
dzwonu, ich p∏atki wyglàdajà 
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„Co dzieƒ mo˝emy rozpalaç stosy, na których p∏onàç b´dà 
mutanci, ale dopóki b´dziemy tolerowaç dekadencj´ szerzàcà 
si´ na ulicach naszych miast, dopóty nie powstrzymamy 
zepsucia drà˝àcego spo∏eczeƒstwo. Wyjrzyjcie tylko za okna 
powozów i zobaczcie, jak Chaos kusi ludzi. Podczas gdy 
my szukamy mutantów, nie dostrzegamy nowego pokolenia, 
l´gnàcego si´ za sprawà niszczàcych umys∏y i dusze substancji, 
które mo˝na kupiç na ulicach.”

– wielebna Magda, kap∏anka Shallyi

„Jaka˝ to substancja ze Êwi´tych czyni morderców, pobo˝nych 
zamienia w niegodziwców, a praworzàdnych obywateli 
w plugawych mutantów? Ach, to ukochany czarci py∏, 
który sprowadza sny i zmienia przeznaczenie, który zniszczy∏ 
Mordheim, który pos∏a∏ do grobu niezliczonych badaczy 
i alchemików... Zsy∏ane przezeƒ wizje, cuda i dziwy... 
Wszystkie warte sà ryzyka szaleƒstwa, mutacji, a nawet 
Êmierci. PomyÊl tylko, jakà moc mo˝na zdobyç, 
wykorzystujàc zaledwie odrobin´ spaczenia!”

– Soren Deitlof, alchemik z Nuln


