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Zapada noc. Terrinoth powoli pogrqza sie w mroku. Najstarszy
Z wrogow powrdcit, a pierwsze baronie zaczety upadac. Kolejna
katastrofa moze byc ciosem, po ktorym krélestwo juz sie nie podniesie.

Na szczescie grupa bohaterow jest gotowa stawic czota ztu.

W kazdym z nich tli sie inny ptomien, ale razem walczq

o przetrwanie Forthynu, najdalej wysunietej na potnoc baronii
Terrinoth. Zjednoczeni zmieniqg swiat, a na temat ich dokonan
powstangq legendy.

~>-TERRINOTH — KRAINA CUDOW-S-

Terrinoth jest réwnie piekny, co niebezpieczny. W ruinach dawno
upadtych cywilizacji panoszg sie potwory, bacznie pilnujac
olsniewajgcych skarbow. Okrutne smoki wysiadujg jaja, nieumarli
czyhajg posréd mgiet, a demoniczni barbarzyncy Uthuk grasuja
po niezamieszkatych ziemiach.

Ludzie, krasnoludy, orkowie i inni przedstawiciele licznych nacji
gromadzg sie w rozproszonych po krélestwie Wolnych Miastach.
Tam, na zattoczonych ulicach, kréluje jezyk handlu, a najwyzsza cnotg
jest ztoto. Tymczasem w okolicznych baroniach feudalni lordowie

i wolni chfopi chronig swych ziem w imie honoru i szlachetnych
wartosci, ku pamieci ich z dawna niezyjgcego kréla Dagana.

>———SWIAT ZEWNETRZNY—5-

Za granicami Terrinoth rozciggaja sie tajemnicze i budzace lek
ziemie. Nieprzeniknione dzungle Zanagi skrywaja $pigcych bogow.
Ztote piaski al-Kalim tariczg w palagcym storicu. Morza i prady
okalajace Torue Albes prowadzg Smiatkéw ku bogactwom

albo zagtadzie. Wulkaniczne ziemie Stopionego Wrzosowiska
zamieszkujg smoki, ktére wyleguja sie na kopcach ze skradzionych
skarbéw. Plemiona orkéw rosng w site na petnych niebezpieczenstw
Rozdartych Réwninach. W czelusciach Gér Dunwarr krasnoludy
wznoszg wspaniate pomniki swym bohaterskim przodkom.
Zielone gatezie Aymhelinu rozciggajg sie daleko, zapewniajac
schronienie rozmaitym magicznym istotom i elfom Latari. Zas

z nawiedzonych przez demony Mrocznych Ziem Ru maszerujg
hordy plugawych barbarzyncéw Uthuk Y’llan.

Plemiona i nacje zamieszkujace ten swiat faczy dtuga historia
wojen i rozejmoéw. Gdy pojawia sie wielkie zagrozenie, potrafig sie
zjednoczy¢, by wspdlnie przeciwstawic sie wrogowi, choc¢ znajda
sie i tacy, ktdrzy cynicznie dotgcza do agresora, chcac wraz z nim
rosna¢ w site. W czasach wzglednego pokoju nawet drobiazg
potrafi wywota¢ wojne. Ba, spotecznosci potrafig toczy¢ krwawe
starcia same ze sobg, gdy wewnetrzne spory przeistoczg sie

w otwarty konflikt.

Przez kilka ostatnich dekad swiat byt spokojnym miejscem... ale ten
stan rzeczy sie zmienia i to szybciej, niz ktokolwiek sie spodziewat.
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I: HORDA SZARANCZY

Ponad tysigc lat temu plemie nomadéw Loth K’har przemierzato
porosniete bujng trawg réwniny Ru na wschodzie Terrinoth.
Wiedli spokojne, skromne zycie, az pewnego dnia spragniony
wtadzy szaman — Llovar Ruton — zawart pakt z demonami spoza
Swiata zywych. Podstepem naktonit swych pobratymcéw do
splugawienia ciat poprzez spozywanie krwi demondw. Powstate
w ten sposob wynaturzone istoty wkrétce zdeprawowaty badz
rozgromity pozostate plemiona Loth K’har.

Armia Llovara byta tak liczna, ze zyskata przydomek Uthuk Y’llan,
co w jezyku K’hari oznacza ,plage szaranczy”. Llovar zwiekszat
liczebnos¢ swoich hord, zawierajgc sojusze ze smokami, orkami

i nieumartymi. Nie mineto wiele czasu, a armia Uthuk Y’llan
przedarta sie przez wschodnig granice i zaczeta pustoszy¢ ziemie
Terrinoth. Grozba, ze wkrétce spowije w mroku caty swiat, stafa sie
catkiem realna.

Siostrzeniec Llovara, Timmorran Lokander, przezyt pogrom

Loth K’har i zdotat zbiec na potudnie. Gdy zdawato sie, ze jego
wuj wygra te wojne, Timmorran powrdcit. Mezczyzna, ktéry na
wygnaniu zgtebit tajniki magii, stanat na czele zjednoczonych
armii wielkiego przymierza i pokonat wroga, na nowo zaprowadzajgc
tad na swiecie. Byt to najpotezniejszy sojusz sit prawosci i honoru
w historii. To wtasnie wtedy wstawili sie tacy bohaterowie jak
Waiqar Sumarion czy krél Dagan z Terrinoth.

II: WAIQAR ZDRAJCA

Timmorran stworzyt Niebianska Sfere — ogromny krysztat czystej
magii, w ktorym chciat zachowa¢ swoje mistyczne moce dla
przysztych pokolen. Jego wieloletni przyjaciel Waigar Sumarion,
petnigcy wéwczas role barona Terrinoth, sprzeciwit sie temu
pomystowi i postanowit przywtaszczy¢ sobie Sfere. W akcie
desperacji Timmorran rozbit Sfere na tysigce kawatkow, ktoére
nastepnie rozrzucit po catym swiecie. Rozjuszony Waiqar zgtadzit
przyjaciela i poprzysiggt, ze nie spocznie, dopdki nie odzyska
wszystkich fragmentédw magicznego krysztatu. Nawet Smierc

nie mogta przeszkodzi¢ Waigarowi Nieumartemu w jego misji.

Zdrajca przeksztatcit swojg armie w nieumartych wojownikdw,
rozpoczynajgc drugg Epoke Mroku. Nekromantyczny kult
Smierci przez wiele lat rozprzestrzeniat sie w Wolnych Miastach

i baroniach, ostabiajac Terrinoth od $rodka. Gdy baronowie

w koncu stracili czujnos¢, zdrajca rozpoczat przemyslang
kampanie wojenng, metodycznie podbijajac i pladrujac kolejne
tereny. Nie zapominat przy tym o najwazniejszym — Odtamkach
Timmorrana. Dopiero Kellos i jego kult dysponujacy moca
leczacych ptomieni zdotali ostabic sity nieumartych i ostatecznie
przegna¢ Waiqara i Legion Smierciorodnych z powrotem na
spowite mgtg ziemie jego przekletej baronii.

III: Smocze WojNY

Uczen Timmorrana powierzyt Odtamki szlachcicom i monarchom

z catego Swiata, ktérych wybrat ze wzgledu na ich madrosé. Po kilku
stuleciach pokoju tak zwani Starsi Krélowe zaczeli korzystaé z mocy
Odtamkow. Dzieki zamknietej w nich magii wznosili wspaniate miasta
i pomniki, zapewnili swym poddanym dobrobyt, a nawet zmieniali
wyglad swoich ziem.

Ich powodzenie zwrdécito uwage smokow, ktore same zapragnety
Odtamkéw. W konicu Lord Margath, Zir Czarna, Levirax i inni
ambitni i podstepni smoczy wtadcy, jedni z najpotezniejszych
przedstawicieli swego gatunku, od ktdrych grozniejsza byta jedynie
Krélowa Smokdéw Shaarina, opuscili usiane wulkanami Stopione
Wrzosowisko. Wtadcy zaczeli tworzy¢ smocze hybrydy, ktére wcielali
do swych armii, by nastepnie wypowiedzie¢ wojne kazdej nacji
trzymajacej w skarbcu Odtamki. Dunwarr, Terrinoth, a nawet
Aymhelin musiaty ugig¢ sie przed ich sitg. Smoczy wtadcy
przejmowali Odtamki i inne skarby w kazdym miejscu, ktére
podbili, coraz bardziej powiekszajgc swoje bogactwa.

Niektdrzy rozbijali Odtamki na jeszcze mniejsze czesci i opisywali
smoczymi runami, ktére ograniczaty ich moc, skupiajac ja na
pojedynczych aspektach. Cho¢ tylko potezni magowie mogli
korzystac¢ z mocy Odtamkow Timmorrana, naznaczone runami
okruchy mogty by¢ uzywane przez kazdego. Dlatego smoczy
wtadcy wreczali je podwtadnym, zapewniajgc swoim armiom
dostep do poteznej magii.

Wolne ludy zjednoczyty sie w desperackim sojuszu — ktéry po
raz pierwszy w historii uwzgledniat plemiona orkéw — i uderzyty
na smoczych wtadcow. Jednak dopiero interwencja Krélowej
Smokdw ostatecznie sktonita jej pobratymcow do powrotu

na Stopione Wrzosowisko, dokad zabrali tez ztupione skarby.
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S Lubzie
BARONI DAQANA

Kroél Dagan nie miat potomstwa, wiec po jego Smierci tron
Terrinoth pozostawat pusty. Baroni, ktérzy mu doradzali,
postanowili wspdlnie rzadzi¢ krélestwem. Raz na trzy miesigce
zbierajg sie w Cytadeli w Archaut, prastarej stolicy Terrinoth,
gdzie omawiajg biezace, palgce kwestie i wspdlnie stawiajg czota
trudnosciom, ktérym zadna baronia nie mogtaby sprostac¢ sama.

Baronie zasadniczo sg niepodlegtymi krainami. Kazda utrzymuje
wtasne wojsko i stanowi wtasne prawa. Jednak decyzje, ktére
zapadaja w Cytadeli, dotyczg ich wszystkich. Kazda baronia ma
rowniez obowigzek fozy¢ na utrzymanie Cytadeli i Rady Dagana,
a takze delegowac swoich wojownikdw do ich ochrony.

PROTEKTORZY CYTADELI

Cho¢ w Terrinoth lordowie i gildie ciesza sie duzg swoboda

w zakresie stanowienia swojego kodeksu, czes¢ praw i precedensow
obowigzuje wszystkich mieszkancéw. Tak zwane Prawo Zwyczajowe
gwarantuje, ze nawet najubozszy chtop jest w jakims stopniu
wolny i ze potezni lordowie rzadza uczciwie albo ponosza surowe
konsekwencje. Protektorzy Cytadeli to rycerze, ktdrzy przysiegli
stac na strazy Powszechnego Prawa.
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Po wyczerpujacym szkoleniu, w ramach ktérego zdobywaja
sprawnosc¢ bojowa i znajomos¢ prawa, Protektorzy zostajg
upowaznieni do podrdzy po catym krdlestwie i wymierzania
sprawiedliwosci wszedzie tam, gdzie uznaja to za konieczne.
Chociaz zdarza sig, ze w tym celu muszg dobywac mieczy lub
mtotdéw bojowych, znacznie czesciej wystepuja w charakterze
rozjemcéw lub podrdznych arbitréw, rozstrzygajac spory

w spotecznosciach zyjgcych na obrzezach krélestwa, ktére
nie majg odpowiednich przedstawicieli wtadz.

WOLNE MIASTA

Wtadza polityczna zostata co prawda powierzona gtéwnie
feudalnym lordom, ale Wolne Miasta stanowig taka site
ekonomiczng, ze Rada musi bra¢ pod uwage ich oczekiwania.
Wolne Miasta nie podlegajg zadnej z baronii — sg lojalne Radzie
i przestrzegaja jej praw.

Kazde Wolne Miasto jest wyjatkowe. Frostgate, lezagce w granicach
baronii Forthyn, stanowi duchowe i polityczne centrum dla
potnocnych klanéw. Forge zamieszkujg krasnoludy i najlepsi
kowale w Terrinoth. Greyhaven to miasto uniwersytetéw, w ktérych
ksztatci sie najznamienitszych mistrzéw runicznych i magéw.
Kazde z tych miast imponuje wielkoscia, tetni zyciem i jest potega
ekonomiczng, zwtaszcza w poréwnaniu z otaczajgcymi je rolniczymi
baroniami. Sukces klasy kupieckiej pomnazajacej bogactwa

i zwiekszajacej wptywy w miastach coraz bardziej ostabia

pozycje przestarzatych tradycji feudalnych.




S ELFY
EMORIAL 1 LATARIANA

Gdy elfy zamieszkiwaty jeszcze Empyrean, na ich czele stali

lord Emorial i lady Latariana. W tamtych czasach elfy panowaty
nad swiattem i powietrzem, a sama esencja ich krélestwa
podtrzymywata ich egzystencje. Z czasem jednak Latariana
zaczeta taknac czegos wiecej. Marzyta jej sie wtadza nad sferami
zycia i snu— mocami, ktore nalezaty wytacznie do Primum.

Lord Emorial udat sie wiec do Primum i zazadat, by oddato jego
zonie wtadze, ktérej pragneta. Gdy Primum go przegnato, zebrat
swojg armie i postanowit przypusci¢ szturm na jego siedzibe, by
sitg odebra¢ mu moc. Elfom nie udato sie jednak dotrze¢ do celu.
Trafili bowiem do Firma Dracem — Swiata Smiertelnikdw.

Latariana, ktéra data sie zwies¢ podszeptom ztych mocy

z Ynfernaelu, pozatowata swej chciwosci. Przepetniona smutkiem
uronita magiczne tzy, ktére zmienity sie w klejnoty po dzis dzien
otaczane czcig przez elfy. W ramach pokuty zostata zabrana

w przestworza i stata sie pierwszg gwiazda. Jej $wiatto jest
drogowskazem na nocnym niebie i stanowi obietnice, ze elfy
kiedys powrdcg do Empyreanu. Lord Emorial podzielit swych
poddanych na jedenascie plemion i odznaczyt kazdego z wodzéw
jedna tzg Latariany. Nastepnie ruszyt w gtgb Ynfernaelu, by tam
walczy¢ z sitami mroku.

Nz

ELFY LATARI

Elfy Latari, od zawsze uznawane za najwazniejsze z elfich plemion,
zawdzieczajg swojg nazwe imieniu Latariany i wcigz mieszkajg
w miejscu, w ktérym wkroczyty do swiata Smiertelnikdw.

W gestwinach wielkiego lasu Aymhelin, ktéry jest ich domem,
przeciwstawiajg sie nawet najsprytniej zamaskowanym wystannikom
Ynfernaelu. Elficka szlachta — eolam — mieszka pod btekitnym
niebem, w cudownym miescie-polanie Lithelin, zas zwyczajne
elfy — verdalam — pod zielonymi gateziami drzew. Razem ze
swoimi sojusznikami, z ktérymi dzielg las, elfy czujnie patroluja
granice. Rzadko wychodzg spomiedzy drzew, cho¢ niektdrzy
odwazni i zaprawieni w boju przedstawiciele lesnego ludu ruszajg
poza granice Aymhelin, aby zwalcza¢ sity mroku wszedzie, gdzie
tylko sie pojawia.

£zA CIENIA

Malcorne, wddz plemienia Malcari, byt przekonany, ze obietnica
powrotu elféw do Empyrean jest ktamstwem. Uzyt tzy Latariany,
ktorg otrzymat od Emoriala, aby rozedrzec bariere otaczajgca
Swiat i ponownie wypowiedzie¢ wojne Primum.

Tym czynem splugawit tze i upokorzyt swoje plemie. Wojna tzy
Cienia sprowadzita demony i zepsucie do Swiata smiertelnikow.
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S KRASNOLUDY &

KRASNOLUDZKI EXODUS

Dawno temu wsrdéd wulkanéw Stopionego Wrzosowiska
zamieszkiwaty krasnoludy, ktére usitowaty przezy¢ wsrod skat

i popiotu, unikajgc pozarcia przez smoki. Jedna z nich, Helka
Odwazna, osmielita sie rozwscieczyé smoczych wtadcow —
wykradta sekrety ich magicznych run. Dzieki runicznej wiedzy
krasnoludom udato sie rozwing¢ cywilizacje. Smoki okazaty sie
zazdrosne o ich dokonania i wypowiedziaty im wojne. Smoczy
wtadcy wypedzili krasnoludy ze Stopionego Wrzosowiska w Géry
Dunwarr na pétnocnej granicy Terrinoth. Tam, posrdd szczytdw,
krasnoludy zatozyty swe wspaniate krélestwo.

Dunwarrskie krasnoludy wierzyty, ze w gorskiej twierdzy nie beda
nekane przez smoki. Jednak gniew smoczych wtadcéw spadt na
nich wraz z Trzecig Epoka Mroku. Zanim smocze armie wreszcie
ustgpity, wiele krasnoludzkich miast zostato zniszczonych, a réd
Gteboskalnych, ktory od lat piastowat wtadze, wycieto w pien.

GILDIE DUNWARRU

Po Smoczych Wojnach gildie Dunwarru staty sie gtéwna

sitg polityczng gorskiego krélestwa. Kazda z dziesieciu gildii
reprezentuje rzemiesinikow i mistrzow jakiejs profesji kluczowej
dla spotecznosci krasnoludéw, dlatego tez wszystkie majg
jednakowo wazny gtos podczas wyboréw krdla lub krélowe;j.
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Gildie kamieniarzy, gérnikow, wynalazcow, kowali i piwowarow
reprezentujg rzemieslnikow i pracownikow fizycznych, zas gildie
wojownikow, straznikéw, odkrywcéw, kupcow i runicznych
skrybéw skupiajg przedstawicieli wysokospecjalistycznych
profesji. Prawo zezwala na funkcjonowanie tylko dziesieciu gildii,
wiec pozostate ugrupowania, takie jak Liga Alchemikow, musza
bezustannie zabiegac o prestiz i uznanie, liczac, ze pewnego dnia
uda im sie wyprzec¢ ktéras z istniejgcych gildii i znalez¢ sie we
wptywowej dziesigtce.

Gildie zazdrosnie strzega swej wiedzy i wptywow. Niechetnie dziela
sie swymi sekretami i nie przyjmujg w swoje szeregi nikogo, kto
nie zdobedzie zaufania ich mistrzow.

FORGE

Wolne Miasto Forge zostato zatozone podczas exodusu krasnoludéw.
Pierwotnie miescita sie tam Swigtynia zwana Kuznig Yrthwright,
do ktorej krasnoludy pielgrzymowaty, aby podziekowaé za ,,dar”,
jakim byty smocze runy. W czasie Smoczych Wojen miasto zostato
podbite przez smoki, a potem wyzwolone przez ludzka szlachcianke
lady Ysbet. Od tamtej pory jest jednym z Wolnych Miast Terrinoth,
zamieszkiwanym zaréwno przez krasnoludéw, jak i ludzi. Forge
utworzyto wiasne gildie, ktére utrzymuja bliskie relacje z poteznymi
gildiami ich kuzynéw z Dunwarru.



% KoroLupzie o

Jak sama nazwa wskazuje kotoludzie to humanoidalne istoty
o kocich cechach. Dzieki ostrym pazurom na dfoniach

i stopach doskonale sie wspinaja. Z kolei wyostrzone

zmysty wechu i stuchu, a takze umiejetnosé widzenia

w ciemnosciach czynig z nich fantastycznych towcow.

Hyrrinxowie to jedyny gatunek kotoludzi, ktérych tatwo
mozna spotkac¢ w Terrinoth. Ze wzgledu na niewielki wzrost
i pedzelkowate uszy przypominaja troche rysie z laséw na pétnocy
Forthynu. Hyrrinksowe spotecznosci zamieszkujg zazwyczaj
trudno dostepne tereny oddalone od skupisk miejskich — gtebiny
laséw lub kotliny. Poniewaz kotoludzie potrzebuja do zycia
znacznych ilosci miesa, przynajmniej raz na pokolenie borykaja sie
z brakami pozywienia. Wowczas zgodnie z tradycja wypedzajg ze
swojej spotecznosci doroste osobniki, ktére nie zatozyty rodzin,
oraz tych, ktérzy uznawani sg za niepotrzebny ciezar. Wygnancy
zwani rythkinami podazajg wtasng drogga, czesto wybierajgc zycie
miedzy ludZzmi. Czesc¢ rythkindw szuka szczescia w nadziei, ze uda
im sie wkupic z powrotem do spotecznosci hyrrinksow lub zatozy¢ / -
z innymi wygnancami nowgq spotecznosé. Wiekszosc¢ jednak nigdy A

nie powraca do domu i spedza reszte zycia w baroniach lub )
Wolnych Miastach. G i. 1‘.‘1

- -——SMOCZE HYBRYDY————&-

Smocze hybrydy zostaty stworzone przez smoczych wtadcow,

aby zasili¢ armie w czasie Smoczych Wojen. Pomiedzy hybrydami
wystepuja znaczace réznice w wygladzie, wszystkie jednak

w jakims$ stopniu przypominajg swoich smoczych przodkéw,

a czasami posiadajg nawet pewne smocze zdolnosci, na przyktad
umiejetnosc latania lub ognisty oddech. Wszystkie charakteryzuja
sie zadziwiajacg dtugoscig zycia — niektore z pierwszych hybryd
stworzonych jeszcze podczas Smoczych Wojen dozyty juz
os$miuset lat.

i

Z uwagi na imponujgce mozliwosci fizyczne smocze hybrydy czesto
utrzymuja sie z bycia najemnikami, wojownikami lub zwyczajnymi
bandytami. Tak naprawde sg jednak w stanie z tatwoscig nauczy¢
sie praktycznie kazdego fachu — w koncu zyjg naprawde dtugo.
| Niestety ten dar powoduje, ze smocze hybrydy czujg sie w pewnym
stopniu wykluczone przez ludzi i przedstawicieli krécej zyjgcych ras.

Powiada sie, ze to smoczyca
Valyndra stworzyta pierwsze
hybrydy, dlatego niektérzy wcigz
nazywajq jg Wielkg Matka. Inni
smoczy wtadcy, w tym Levirax
i Gehennor, rowniez posiedli te
sztuke. Z racji tego, ze hybrydy
sg bezptodne, jedynie smoczy
wtadcy mogg dawac im zycie.
By¢ moze wtasnie dlatego smocze
hybrydy nigdy nie zbudowaty
wtasnych miast ani nie zatozyty wtasnego
panstwa. Jesli miatyby wskaza¢ swojg ojczyzne,
pewnie bytoby to Stopione Wrzosowisko,
w ktérym mieszka ogromna rzesza hybryd
stuzacych rozmaitym smoczym wtadcom,
zwykle w charakterze wojownikdéw.
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