"Za honor, tad i Stuzbe"

Réwniez: Rycerze Swiatta

W skrécie: Feudalne Swiete Imperium, chronione przez $redniowiecznych rycerzy i mnichéw z dostepem do magii $wiatta i
elitarnych jednostek anielskich.

Inspiracja: Sredniowieczna zachodnia Europa (ze wzgledu na ogdlny charakter i wyglgd), cesarski Rzym (organizacja wojskowa
i idea "Pax Romana" ), Zakon Templariuszy (poczucie religijnej misji), wiktoriariska Anglia (purytariskie obyczaje i wyrazne
podziaty klasowe)

Przypisane barwy: lazurowy bfekit, biel i ztoto

Symbole: "stoneczny krzyz", storice, sokét, miecz

Kult: Elrath, smok swiatta i jego pierwsi studzy - Aniotowie
Gtéwna idea: "Prawo i Porzgdek" zamiast "Dobro i Mitosierdzie"
Kraj/krélestwo: Swiete Imperium

Stolica: Sokole Gniazdo



Organizacja zycia spotecznego:

Imperium to feudalna teokracja. W teorii Cesarz ma wtadze absolutna lecz w rzeczywistosci terytorium jest podzielone na
sze$¢ ksiestw, tuziny baronii, conajmniej dziewie¢ tzw. "niezaleznych stanéw" i tak dalej, wiec wiekszosc uwagi i czasu
Cesarza jest poswiecona na pocigganiu za sznurki, u do ktorych przywigzani s3 magnaci. Czesto przynajmniej jeden z tych
regiondw jest w trakcie rewolty, cho¢ rzadko sg one powazne bgdz krwawe.
Korzenie teokracji sg ztozone lecz w sporej mierze wynikajg z obecnosci Aniotow, wybranych dzieci Elratha. | cho¢ zostaty
zdziesigtkowane podczas starozytnych wojen, to jednak ich energia i charyzma przekonaty ludzi zyjacych pod ich domeng
do odwrdcenia sie od kultu Ylatha, Smoka Powietrza, aby wielbic Elratha. Sg rzadko widziane w Imperium, jednak miaty
ogromny wptyw na jego historie i kulture.
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Imperialna architektura publiczna jest ciezka i ozdobna na styl przebarokizowanego gotyku. okryty rzezbg,
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statutami i freskami. Przecietne miasto Przysta czone wysokim i grubym r niami,
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Strategia Przystani: ,,Utrzyman
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Jednostki Przystani s3 znakomitymi wojownikami defensywnymi oraz styng ania wrogoéw na wybrany przez siebie
teren walki.

Generatowie Przystani powinni skupi¢ sie na przedtuzonym w czasie zwyciestwie poprzez odpieranie atakéw wroga oraz
leczenie obrazen zadanych przez przeciwnika.

Zdolnosci bohatera oraz jednostek w potgczeniu ostabiajg, wchtaniajg i przekierowujg wrogie ataki w celach wyleczenia i
przeprowadzenia kontrataku.

e Atuty: Masowe wzmocnienia i zdolnosci lecznicze, tymczasowa catkowita odpornos$é¢ (zdolnosc rasowa);
najbardziej wytrzymate jednostki, bardzo wysokie morale, duze obrazenia wywotane kontratakami.

e Stabosci: Ograniczony zasieg ataku, niskie obrazenia.

e Rasowa umiejetnos¢: Aniof Stroz - sojuszniczy oddziat staje sie niewrazliwy na obrazenia i ostabienia.

Najlepszg bronig Przystani jest leczenie i obrona, a zatem ofensywa powinna by¢ skupiona na najsilniejszych jednostkach
wroga - tak aby dojsc do punktu, w ktédrym wrdég zostanie "przezwyciezony leczeniem".




Wrogie jednostki, ktére potrafig wytaczy¢ z gry lub zaatakowac wsparcie Przystani takze powinny by¢ gtownym celem
ataku.

Bohater-symbol Przystani: Paladyn (Bohater Mocy)

Rycerze Imperium, ktérych wiara w Elratha doréwnuje tylko wierze Kaptandéw Swiatta. W zamian za ich oddanie moga
wspomac swoje zdolnosci bitewne "cudami”, zdwajajac w ten sposéb moce przyznane przez sfere Magii Swiatta.

Ttumaczenie: Tlaloc, korekta: Field




