by¢ znana graczom lub ich poczatkujacym bohaterom. Tylko po-
przez okupione trudami zwycigstwa i gorzkie doswiadczenia bo-
haterowie MIDNIGHT bgda w stanie pozna¢ stabosci i knowania
Cienia z Péinocy.

Swiat
w Ciemu

W bezkresnym czasie przed switem historii w niebiosach sza-
lata wojna. Zdesperowani lordowie $wiatta wyrwali czarng dusze
mrocznego boga Izradora i wygnali go z niebianskiego krolestwa.

Bogom udato si¢ pokona¢ brata, lecz Izrador zatrut ich ma-
gie 1 obrocit ich zwycigstwo przeciwko nim samym. Tak, jak du-
sza upadlego boga zostata odcigta od jego cielesnej powtoki, tak
tez niebianskie krolestwo zostalo odcigte od materialnego $wia-
ta. Lordowie swiatta odkryli, Ze stracili kontakt ze swymi §mier-
telnymi dzie¢mi. Kataklizm, ktory wstrzasnat posadami $wiata,
zostat nazwany Rozerwaniem.

Mroczny spadt na ziemig, a jego plugawa esencja rzucita
na kraing zty cien. Ostabiony i bezcielesny, Izrador wycofat si¢
w mrozne i skute lodem zakatki dalekiej potnocy. Tam spat, przez
eony powoli odzyskujac sity i $niac o zemscie. Imperia powsta-
waly i rozpadaly si¢ w pyl, rasy rodzity si¢ i umieraly, a Cien
z Polnocy stawat si¢ dtuzszy i1 ciemniejszy.

Trzy razy mroczny bog powstawat i grozit narodom Aryth
zelazem 1 ogniem. Za pierwszym razem pokonaty go dumne za-
stepy elfow, krasnoludow i dornijskich ludzi, dowodzone przez
Aradil, Krolowa-Wiedzmg. Za drugim razem rasy §wiatta zdotaty
powstrzymac Cien, az do przybycia nieoczekiwanego sprzymie-
rzenca. Za trzecim razem wolne ludy Eredane byly zmegczone,
zgorzkniate 1 zdezorganizowane zarowno wewngtrznymi walka-
mi, jak i podstgpnymi ktamstwami rozsiewanymi przez lata przez
szpiegdw mrocznego boga. Czterech z najwigkszych bohaterow
krainy padto ofiarag mrocznych obietnic, zdradzito swoj lud i po-
prowadzito z potnocy hordy Izradora.

Tym razem mroczny bog wygrat.

Potgga krasnoludzkich klanéw zostata ztamana, a one same
wycofaly si¢ do swoich twierdz ukrytych glgboko w ziemi. Elfo-
wie powrocili do swego niezmierzonego i starozytnego lasu, po-
zostawiajac wszystkich na pastwe Cienia. Dornowie, ujarzmieni
moca, ktora przybyta zza morza podczas Drugiej Ery, zostali zdra-
dzeni i szybko upadli.

Sto lat uptyneto od czasu, gdy na Eredane padt Cien. Pra-
dawne rasy — te o dobrym sercu i krwi fey w zytach, ktore wal-
czyly przeciwko Izradorowi przez milenia — teraz si¢ tropi i za-
bija. Wielka Puszcza Erethoru stata si¢ wyspa $wiatta migdzy
ciemnoscia, ktora zawladnela reszta Swiata. Jej elfi powiernicy
wydali nickonczaca si¢ walke oblegajacym ja hordom orkéw,
gigantow i goblinoidow. Te z krasnoludzkich klanow, ktore prze-
trwaty, zamknely si¢ w swoich gorskich twierdzach, a korytarze
niegdys$ wspaniatych podziemnych miast zamienily si¢ w miej-
sca kazni orkéw, wysytanych w glab tuneli, aby wygna¢ ich
mieszkancow.
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Krolestwami ludzi zelazna pigscia whadaja shugi Cienia. Mia-
sta legly w gruzach, a chtopi z odludnych wiosek co noc zamykaja
przed ciemnoscia bramy. Pismienno$¢, magia i bron sa zakazane,
a ignorancja szerzy si¢ w krainie jak straszliwa zaraza.

Dziedzictwo
Midmgbt

W swiecie MIDNIGHT kroluje zto, a ostatni odwazni bohate-
rowie wydaja walkg niemozliwym do przezwycigzenia przeciw-
nosciom. Krainy ludzi zostaly zgniecione pod zelaznym obcasem
Krolow Nocy i ich stug, a krolestwa fey sa ze wszech stron oble-
gane przez mroczne hordy Cienia z Ponocy. Ci, ktorzy opieraja
si¢ panowaniu mrocznego boga, musza z ukrycia prowadzié se-
kretng wojng, uwazana przez wigkszos$¢ ludzi za przegrang od stu
lat.

W zamarznigtych lasach pétnocnego Erethoru bohaterowie
MIDNIGHT rami¢ w rami¢ z wojownikami $nieznych elféw prze-
ciwstawiaja si¢ hordom orkéw. Podrozuja do jatowych krain Do-
méw, gdzie w cieniu rozbitego Fortecznego Muru prowadza par-
tyzancka wojng z okupantem. Przytaczaja si¢ do gnomich prze-
mytnikow, aby dostarczy¢ zywnos¢ i leki oblezonym krasnoludz-
kim klanom z Kaladrunow. Wraz z sarcosanskimi banitami i ni-
ziotczymi koczownikami przemierzaja otwarte rowniny central-
nego Erenlandu. Poszukujac bezcennych artefaktow zapomnianej
ery, wystrzegaja si¢ knujacych legatow i ich weszacych magie stu-
zebnych duchow. W obronie odosobnionych wsi walcza z okrut-
nymi bestiami i nieumartymi — tych samych wsi, ktore odrzucity
ich jako wichrzycieli i poszukiwaczy chwaly. W s$wiecie
MIDNIGHT nagroda za heroizm nie jest ani fortuna, ani stawa.
W erze Cienia twdj bohater walczy jedynie w obronie ostatnich
$wiatet mroczniejacego Swiata, probujac zachowac ostatnia iskre
nadziei na to, ze dluga noc kiedys$ przeminie.

Oto spuscizna 1 $wiat, ktore odziedziczyli bohaterowie
MIDNIGHT. Kiedy Cien pada na kraing, oni naleza do tych nielicz-
nych me¢znych i walecznych istot, ktore maja odwage przeciwsta-
wia¢ sig tyranii Kréléw Nocy.

To oni walcza, aby powstrzymaé przyptyw mroku i przy-
wrocié nadzieje zdesperowanemu $wiatu. Scigani przez podtych
stugusow Krolow Nocy i skrytych legatéw Zakonu Cienia, w za-
mian za swe szlachetne trudy nigdy nie zostana nagrodzeni para-
dami i ucztami ku chwale zwycigstwa. Ich najwigkszym wrogiem
okazuja si¢ czgsto podejrzenie, odraza i strach tych samych ludzi,
ktorych staraja sig reprezentowac i bronic.

Swiat, jakim
byt megdys

Tre$¢ podrecznika MIDNIGHT Opis Swiata koncentruje sie
na Eredane, jednym z wigkszych ladow Aryth. Eredane jest ol-

Widzialem, jak Zastepy Niebios sczernialy i przesta-
ty przemierza¢ nieboskton. Lodowate bramy krolestwa
umartych rozwarly sie, a upadly bog wyjechal naprzod
w koronie Zelaznej i z mieczem z plomieni. Jego szaty krwa-
wily krwiq niewinnych, a on nawiedzil wszystkie ziemie
swiata. Posta¢ mial ognia i cienia, a imie jego: Zatosc.

— Vesra Anu, Proroctwa Ostatniej Ery

Dziesiecina

Soltys obudzit nas o $wicie 1 powiedzial, ze nad-
szedt czas. Cata wie$ ustawita si¢ wzdtuz krawedzi pola
usianego przycigtymi fodygami i resztkami plonow pozo-
stawionymi po zniwach. Zebranie i zmagazynowanie
wszystkich zapaséw na zime zabrato nam cztery dni
z oktadem. Nieopodal pelne zwierzat zagrody owiec i bo-
ro glosno domagaty sig $niadania. Drzwi i okna kazdego
domostwa w wiosce zostaly szeroko otwarte, a paleniska
zagaszone. Dzi§ nadszedt dzien dziesigciny. Stalismy tak
w linii przez przeszto trzy godziny zanim si¢ pojawili.

Do wioski wjechato w sumie osiem wozow, legat
i jego straznicy jechali pierwszym z nich. Sottys, z pochy-
lona glowa, zblizyt sig do legata i oglosit nasza gotowos¢
zaplaty dziesigeiny Mrocznemu Bogu. Legat co§ mruknal,
odestat softysa gestem dtoni i wystal orkow do domostw
i stodot. Niemal natychmiast dobiegl nas trzask rozbija-
nych mebli. Styszatem krzyki, styszatem, jak ludziom
dziata si¢ krzywda. Zignorowatem to. Lepiej byto nie sty-
sze¢. Kobiety wtulity glowy w piersi mgzow, starajac si¢
zdusi¢ tzy. Wtedy orkowie zaczgli zagania¢ mezczyzn
do pracy przy tadowaniu wozow. Potudnie juz dawno mi-
neto, kiedy zakonczono zatadunek. Na wozy zapakowano
siedem dziesietnych zbioréw. Zabrano rowniez taka sama
liczbe beczacych ze strachu zwierzat, ktore na powrotna
droge do miasta Bastion uwiazano do wozow.

Kiedy skonczyli, legat oglosit nam btogostawien-
stwo Mrocznego Boga i pochwalil madros¢ naszego
soltysa, ktory nie probowat ukry¢ zadnej czgsci zniw. Le-
gat przypomniat nam, ze Mroczny Bog karze jedynie
niewiernych.

brzymim kontynentem, ktérego geografia jest rownie zréznico-
wana jak jego ludy. Eredane to pojedynczy, gigantyczny lad oto-
czony z potudnia przez kilka duzych wysp. Jego potudniowe
i zachodnie brzegi obmywa Morze Kasmael, a na wschodzie,
pomigdzy Eredane a ziemiami Starego Imperium, rozciaga si¢
niezmierzona pustka Bladego Oceanu. W najszerszym miejscu
kontynent liczy wzdhuz niemal 4800 kilometrow, natomiast
na poludniowym wybrzezu i w niezbadanych ostepach potnocy
zweza si¢ do potowy tej dtugosci.

W potowie Pierwszej Ery Eredane zostata najechana przez
barbarzynskie hordy zza morza. Najezdzcy przybyli z doliny rzecz-
nej Dornlandu, z odleglego kontynentu Pellurii. Zanim udato im
si¢ wywalczy¢ trwaly pokdj, Dornowie prowadzili wojny z elfa-
mi z Erethoru i krasnoludami z Kaladrunéw. U kresu Pierwszej Ery
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Dornowie przytaczyli si¢ do elfow i krasnoludow. Razem zmusi-
li mroczne sity Cienia z Ponocy do odwrotu.

Z mroznej potnocy wylaniaja sig¢ dwa wielkie tancuchy gor-
skie. Kaladruny ciagna sig na calej dlugosci wschodniego wybrze-
za, po poludniowe brzegi Erenlandu i dalej, na wyspe Asmadar.
Jak na gory, Kaladruny sa stosunkowo mtode, ale w porownaniu
z zywotem ras wydaja si¢ starozytne. Sa strome, petne lodowcow
i glebokich $niegow, nawet na potudniu. Kryja tysiace sekretnych
dolin i daja poczatek niezliczonym krysztalowym strumieniom.
Korzenie gor siggaja jadra ziemi, ich wschodnie stoki pchaja pu-
styni¢ ku morzu, a zachodnie przedgorza przechodza w pofalowa-
ne wyzyny. Srodkowe i poludniowe pasma tych zimnych gor sa
domem dla klanowych twierdz krasnoludow, zas pétnocne szczy-
ty znajduja si¢ we wiadaniu plugawych orkow Izradora.

Z kolei Rogate Szczyty na zachodzie nie docieraja do potu-
dniowego morza i juz w okolicach srodkowego Erethoru przecho-
dza w niewysokie wzgorza. S starsze od Kaladrunéw i réwnie po-
szarpane, chociaz nie tak strzeliste. W ich obrebie mozna znalez¢
zimne i sekretne miejsca, gdzie gniezdza sig orkowie i niezliczo-
ne rzesze innych plugawych stworzen. Wielka Puszcza Erethoru
to ogromny, rosnacy wzdhuz catego kontynentu las, ktory po-
krywa wigksza czgs¢ zachodniej Eredane. Pomigdzy pétnocnym
i potudniowym krancem puszczy Erethor liczy sobie ponad 3200
kilometréw, a jego szeroko$¢ w centralnej czesci sigga 2000 ki-
lometrow. Wielka Puszcza rozciaga si¢ od mroznej potnocy, po-
przez umiarkowane klimaty centralne, az po tropikalne potudnie,
dlatego w jej obrgbie mozna natrafi¢ na kazdy rodzaj roslinnosci.
Ponocny las to srogie krolestwo drzew zimozielonych, cedrow
1 zimowych debow. Ta borealna puszcza, przykryta przez wigk-
szo$¢ roku gruba pokrywa $niegu jest domem elfow Erunsil. Cen-
tralny obszar Erethoru peten jest drzew orzechowych, domodrzew
i elfich sosen. Stanowi dom dla elfow Caransil, legendarnego mia-
sta-drzewa Caradul i Dworu Krélowej-Wiedzmy. Elfowie Miran-
sil zyja wzdhuz zachodniego wybrzeza, a Danisilowie w wilgotnych
dzunglach potudniowego Erethoru. Tamtejsze mokradta, pelne
cyprysow i drzew bagiennych, sa rozlegle i mroczne, a ukryte,
przepetione druidyczna moca rzeki sa domem dla prastarych
duchow, zaréwno ztych, jak i zyczliwych.

Olbrzymie centralne rowniny Eredane zostaly wzigte
w kleszcze przez wysokie Kaladruny od wschodu i gesty Erethor
od zachodu. Zyzne czarnoziemy i wysokie trawy ciagna sie od lo-
dowych pustkowi Polnocnych Marchii po ciepte, przybrzezne
niziny potudniowego Erenlandu. Trzy wielkie rzeki, Ishensa, Tor-
brun i Gamaril, zbiegaja si¢ w sercu Polnocnych Ziem, tworzac
ogromny stodkowodny basen zwany Morzem Pellurii. Dolina
Erenu wody Pellurii odptywaja na poludnie przez bezkresne row-
niny, trafiajac w koncu do Morza Kasmael. Nad brzegami Pellu-
rii zamieszkiwali niegdy$ Ludzie Polnocy, ale ci, ktorzy przezy-
li 1 nie trafili do niewoli, uciekli. Potudniowe rowniny naleza
do dawnych zdobywcow, Sarcosan, ktorzy obecnie sami stano-
wia podbity lud.

Rlimat

Klimat Eredane byt kiedys tagodny i umiarkowany. Na Pot-
nocnych Ziemiach krélowaly srogie zimy i przyjemne lata, cen-
tralne roéwniny ogrzewato upalne stonce, a na potudniu dni byty
pogodne przez caly rok. Od czasu zwycigstwa Izradora lekkomysl-
ne wykorzystywanie przez legatow straszliwej magii splugawito
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wiatry, zamieniajac ongi$ zyczliwy klimat w brutalng bron prze-
ciwko ludom Eredane.

Na Potocnych Ziemiach uscisk zimy zdaje si¢ by¢ wiecz-
ny, $niegi potrafia tam spas¢ nawet w srodku lata. Najdalej na pot-
noc wysunigte drzewa Erethoru umieraja pod warstwami lodu,
a zimno zdotalo juz zabi¢ wiele zwierzat, zmuszajac niedobitki
do ucieczki na potudnie. Morze Pellurii spowijaja czgste mgly,
a ulewne deszcze sa tu powszechniejsze od stonca.

Kaladruny zostaty zakopane pod nienaturalng warstwa $nie-
gu, a wiejace od nich bez konca lodowate wichry mroza otacza-
jace je wyzyny. Nieustanne burze z piorunami sa plaga doliny
Erenu, gdyz zsytaja na zmiang pozary traw i gradobicie. Czgsto
zdarza sig, ze uptywaja miesiace bez chociazby jednego promie-
nia stonca lub kropli gaszacego pragnienie deszczu.

Na potudniu stonce zastania wieczna pokrywa chmur, ale
deszcze sa tam rzadkie, niezdolne nawodni¢ dzikiej roslinnosci
1 obumierajacych plonéw. Nawet wilgotnym potudniowym dzun-
glom Erethoru zagraza susza zdolna zniszczy¢ barwny ekosystem
lasu. Duchy tego miejsca staja si¢ niespokojne.

Dziedzictwo
Eredane

W czasie Pierwszej Ery starozytne krélestwa elfow w Ere-
thorze i krasnoludow w Kaladrunach byty najwigkszymi perta-
mi cywilizacji Aryth. Centralne ziemie Eredane byly domem
rozproszonych klanéw koczowniczych niziotkow i rzecznego
ludu gnomodw, jednak przewazajaca wigkszo$¢ tych terenow sta-
nowila nieposkromiong gluszg.

Podczas Drugiej Ery Eredane zostata ponownie najechana,
tym razem przez zwycieskie armie Sarcosy, Starego Imperium
Pellurii. Imperium Sarcosan byto wielka cywilizacja o ogromnych
osiagnigciach na polu nauki i techniki. Sarcosanie przywiezli ze so-
ba stalowe miecze, olbrzymie machiny wojenne i wyrafinowana
sztuke wojny. Jako pierwsi na kontynencie uzyli koni i konnicy.
Sarcosanie prowadzili wojng z elfami, ostrzem i ogniem wycina-
jac sobie droge w gtab obrzezy Erethoru. Osadnicy ze Starego
Imperium zalali Eredane, budujac na potudniowym wybrzezu
wspaniate, wielkie miasta. Sarcosanie ostatecznie pojednali sig
z elfami i rozpoczgli handel z Erethorem i Kaladrunami, przecie-
rajac wielkie szlaki przez nowo okielznang dzicz.

Opanowawszy potudniowe regiony Eredane, Sarcosanie
zwrocili swoj wzrok ku dornijskim krélom potocy. Po latach woj-
ny Dornowie zostali pokonani, a ich krolowie zrzekli sig¢ swych ko-
ron na rzecz wladcow potudniowych metropolii.

Rrélestwo Erenlandu

Mimo klegski, potgga Dornow nie zostata ztamana. Z czasem
Ludzie Potnocy przytaczyli si¢ do kolonialnych wtadcow Sarcosan
1 razem zrzucili jarzmo Starego Imperium. Wraz ze zniszczeniem
wielkiej imperialnej armady u wybrzezy wyspy-fortecy, Twierdzy
Sztormow, rzady Starego Imperium w Eredane dobiegly konca.
Dornowie i kolonialni wtadcy Sarcosan stworzyli obejmujace
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centralne ziemie Eredane, zjednoczone krolestwo Erenlandu. Wta-
dz¢ w Kroélestwie Erenlandu sprawowaty krolewskie rody, ktore
wywodzily swoje pochodzenie zardbwno od kolonialnych sarcosan-
skich arystokratow 1 dornijskich krolow. Najwigksze miasta Eren-
landu, w tym stolica, zawsze znajdowaly si¢ na potudniu. To one
byty klejnotami cywilizacji krolestwa, z ich bajecznymi patacami,
pomnikami i cudownymi gwiezdnymi wiezami poswigconymi re-
ligii Sarcosan.

Potomkowie Dornéw, znani dzis jako Starzy Krolowie lub
Ludzie Péinocy, réwniez dochowali wiary swoim tradycjom. Ich
zamki nadal byty prostymi twierdzami i warowniami z kamie-

Inne ziemie Hrytb

Ludy Eredane posiadajq niewielkq wiedze o kra-
inach, ktore lezq za morzami. Niektorzy mowiq, Ze podczas
Pierwszej Ery elfowie wyprawili sie do wszystkich zakqt-
kow swiata, ale nawet jesli te legendy okazalyby sie praw-
dq, z calq pewnosciq wiedza o nich zostata w minionych
wiekach zagubiona, a elfowie nigdy nie podzielili si¢ niq
z medrcami pozostatych narodow Eredane. Te strzepy in-
formacji, ktore posiadamy, pochodza z zapiskow dornij-
skich i sarcosanskich osadnikow, ktorzy w starozytnych
czasach przybyli do Eredane ze wschodniego kontynentu
zwanego Pelluriq. Trzeba ze smutkiem przyznac, ze owe za-
piski to czesto nic wiecej jak bajki i jako takie muszq byc
poddane osqdowi w swietle rozumu.

Z fragmentow Historii Starego Imperium mozemy
wnioskowac, ze Pelluria byla kraing bogatszq i znaczniej-
szq od Eredane, jako ze ,,mlodzian zdqzy osiwiec i znie-
doleznie¢, nim przemierzy wszerz dominium Kalifa”. Na-
wet biorqc pod uwage przywary sarcosanskiej kultury,
proznosé i zdolnosé do przesady, powyzszy ustep sugeru-
Jje istnienie olbrzymiego kraju, nieograniczonego, jak na-
sza kraina, wielkimi oceanami. Nie ma tez powodow, aby
sqdzic¢, ze ,,dominium Kalifa” obejmowalo kiedykolwiek
wszystkie krainy Pellurii. Wiadomo nam, ze Imperium
Sarcosan podbito na pétnocy rzeczng doling Dornlandu.
Wierzy sie, ze upadek Starego Imperium w Trzeciej Erze
byt w rownym stopniu spowodowany wojnq przeciwko
obcej potedze na wschodzie, jak i wewnetrznym rozkladem
i stratq zamorskich kolonii na zachodzie.

Dornowie opisujq swoj pradawny dom jako kraine
mrozu, dzikich wzgorz, lodowcowych dolin i glebokich, po-
krytych sniegiem lasow. Z kronik Sarcosan dowiadujemy sie
o imponujqcych, trawiastych rowninach, o bezkresnych
pustyniach i wielkich miastach z kamienia zbudowanych
w najdawniejszych czasach przez pierwszych ludzi stqpa-
Jacych po Aryth. Starsze rasy fey byly w tamtych stronach
nieznane, ale do dzis przetrwaly opowiesci o dziwniejszych
ludach, w ktorych zytach nie plynela krew fey, o straszli-
wych rasach, ktore nienawidzity wszystkich innych i zywi-
ty sie miesem ludzi. Jednak opowiesci o wezowych ludziach
i zwierzolakach nalezy wilozy¢ miedzy bajki, opowiadane
niegrzecznym dzieciom.

— Ilsrid z Wyniostej Opoki, Krainy Aryth
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nia, a oni sami nadal czcili swych przodkow w swietych kregach
z glazoéw zbudowanych tysiace lat temu przez pierwszych dornij-
skich osadnikow.

Srodkowe ziemie Eredane sa domem pospolitego ludu,
o mieszanym dornijsko-sarcosanskim pochodzeniu. W Trzeciej
Erze Erenlandczycy byli rolnikami, pasterzami i rzemieSlnikami
wiodacymi na swych urodzajnych ziemiach proste zycie w spo-
koju 1 dostatku.

Te same rowniny zamieszkuja takze rozsiane koczownicze
plemiona niziotkow: towcow i pasterzy. Niziotkowie to lud fey
wywodzacy sig od elfow poludniowych dzungli Erethoru. Sa zna-

ni w catej Eredane ze swych umiejetnosci wyprawiania skory

1 uprawiania ziemi, a takze ze swych wierzchowcow, przypo-

minajacych wilki wogrenow, na ktorych nomadowie wyjezdza-
jana fowy.

Rzeka Eren wije si¢ przez srodkowy i poludniowy Erenland,
zaczynajac swoj bieg w Morzu Pellurii, a konczac w Morzu Ka-
smael. Od czas6w Pierwszej Ery zielona dolina Erenu byta ojczy-
zna gnomow. Ich rzeczne barki zegluja to w dot, to w gore nurtu,
a ich miasta-tratwy sa rozrzucone na calej dlugosci rzeki i brze-
gow wielkiego jeziora, zwanego przez gnomow Goilem.

{iclka Puszcza
Erethoru

Elfim ludem Erethoru nadal rzadzi Aradil z linii Shadiuil,
ktora siedzi na tronie wielkiego miasta-drzewa Caradul juz od ty-
sigcy lat.

Aradil jest czarodziejka, ktora nie ma sobie rownych. Jest
prastara nawet wedtug miary dtugowiecznych elfow. Niektorzy
wierza, ze jest niesmiertelnym smokiem lub duchem, ktory przy-
bral materialng powtoke, inni zndw uwazaja, ze jest bogiem, kto-
ry spadl z niebiafiskiego krolestwa podczas Rozerwania. Dla
wigkszosci jest po prostu Krolowa-WiedZzma Erethoru, pierwotna
i tajemnicza osobistoscia wielkiej puszczy, ukochanym wiladca
i obronca swego ludu.

Erethor jest historycznie i geograficznie podzielony na czte-
ry lasy: Veradeen na poéinocy, Caraheen w srodkowym Erethorze,
Miraleen wzdhuz zachodniego wybrzeza i Dzungle Aruun na po-
hudniu. Kazdy z regionow zamieszkuje odrebna elfia cywilizacja,
jednak bez wzgledu na dzielace je roznice, kazda poddata si¢ wia-
dzy Aradil i Elfiego Dworu.

Caraheen jest sercem zarazem wielkiej puszezy i elfiego
narodu, domem miasta-drzewa Caradul i dworu Krélowej-Wiedz-
my. Jego lud, lesni elfowie, wydal na swiat najwiekszych magow,
artystow i uczonych Aryth. To tu kultura i cywilizacja Eredane sig-
gnely szczytu.

Veradeen rozposciera si¢ pomigdzy rzekami Itheris i Gama-
ril, spoczywajac w cieniu starozytnych Rogatych Szczytow. Lud
tego regionu, $niezni elfowie, zyje na linii frontu ofensywy Cie-
nia. To mu przypadlo rozbijanie natar¢ orczych hord i ich mrocz-
nych sprzymierzencow wylewajacych si¢ z otchtani gor.

Miraleen rozciaga si¢ wzdhuz zachodniego wybrzeza Ereda-
ne, w miejscu gdzie Wielka Puszcza spotyka si¢ z Bezkresnym
Oceanem. Morscy elfowie z Miraleenu buduja swoje domostwa
w wielkich mangrowych lasach i opieraja swoj los i dobrobyt na da-
rach oceanu. Znajdujacy si¢ u wybrzezy archipelag miesci an-
tyczne ruiny cywilizacji elthedarow, w tym legendarne Miasto

Wprowadzenie
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Morza. Podczas odptywow nurkowie morskich elfow zapusz-
czaja si¢ W glab tych ruin, nie zwazajac na nawiedzajace je de-
mony i inne plugawe monstra. i, o

Lud Dzungli Aruun nazywany jest czasem ,,dzikimi el- ° %‘
fami”, ale ich kultura w niczym nie ustepuje pozostatym cy-
wilizacjom Erethoru. Potudniowa dzungla jest niego§cinnym
miejscem, pelnym okrutnych bestii i demondéw uwigzionych
na Aryth podczas Rozerwania. Dzunglowi elfowie wydali '}{§8
na $wiat najznakomitszych druidow i towcow demonéw w ca- 38
fej Eredane. Mowi sig, ze niziotkowie wywodza si¢ od elfow
z Dzungli Aruun. By¢ moze dlatego tak wielu z nich uciekto .
tu z rownin Erenlandu w poszukiwaniu schronienia przed ma-
szerujacymi armiami Cienia.

Gdéry Raladruny

W
Na wschodzie Eredane otaczaja wielkie Kaladruny, stary '§
tancuch gorski strzelistych szczytow i glgbokich, poszarpa- %4
nych dolin. Kaladruny stanowia dom dla rozproszonych i cze- ) Sl
sto sktoconych krasnoludzkich klanow. Na potnocy krasnolu- -
dowie walcza z orkami od tysiacleci, a wojna z Cieniem to dla ' §
nich starozytne zmagania.

Obce Ziemie {
ce Ziem
Za Bladym Oceanem i Morzem Kasmael istnieja inne
krainy, ale jesli ludy Eredane posiadaty o nich jeszcze jakas
niewielka wiedze przed Ostatnia Bitwa, to dzi§ sa zupehie
nieswiadome istnienia obcych brzegéw. W zamierzchtych cza- '\
sach Dornowie i Sarcosanie przybyli do Eredane z tego same-"

go kontynentu zwanego Pelluria — wszystko, co o nim wiemy,
pochodzi z ich zapiskow.

Cien
z Pdtnocy

Tysiac lat temu, u kresu Drugiej Ery, przymierze elfow,
krasnoludéw i ludzi pokonato armie Cienia z Pétnocy po raz dru-
gi. Zwyciestwo byto jednak kosztowne, a ludy Eredane otarty si¢
o kleske. Mroczny bog nie zaprzestat gromadzié sit w przygoto-
waniu kolejnej bitwy.

W nastepstwie wojny krainy Eredane nawiedzita plaga
nieumartych. Rozerwanie odgrodzito materialne krolestwo
od niebianskiego, dusze zmartych nie miaty jak opusci¢ Smier-
telnego $wiata. Niekiedy dusze zostawaly uwigzione w mar-
twym ciele, ktore stawalo si¢ dla nich wigzieniem, a zwtoki te
z czasem powstawaty jako nieumarle stwory. Te wynaturzone
monstra, powszechnie nazywane Upadtymi, wiedzione instynk-
tem zywily si¢ migsem rozumnych istot, aby podtrzymac swoje
nienaturalne istnienie. Wierzy sig, ze pierwsi Upadli powstali
za sprawa czarnej magii [zradora.

Pierwsze wieki Trzeciej Ery Izrador spedzil na rozwijaniu
swego czarnego duchowienstwa i sianiu zepsucia posrod wolnych
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Przeznaczeniem swiata jest Cien.
— Anonimowa notatka
zapisana na marginesie Komentarzy Akademii

NicodkRupiem

Jak ja nie cierpi¢ $rodka tygodnia — dnia aukcji — jak
bardzo chcialbym, aby moje interesy nie wymagaty tu mo-
jej obecnosci. Okoto potudnia bulwar oproznia sig. Ja staje
z boku. Brudnymi ulicami gobliny prowadza korowod sku-
tych niewolnikéw, kierujac ich w strong domu aukeyjnego.
Wzdhuz alei, w na wpot otwartych wejsciach, kobiety pla-
cza i zastaniaja oczy swoim dzieciom, kiedy mija ich pochod
mezcezyzn i kobiet, brudnych 1 posiniaczonych, staniajacych
si¢ pod cigzarem kajdan.

Marsz niewolnikéw jest cotygodniowym obrzedem, bo-
wiem kopalnie i kuznie Stalowego Wzgorza odznaczaja sig
niezaspokojonym apetytem na zycie. Gdy niewolnicy docie-
raja do domu aukcyjnego, uSwiadamiam sobie, ze dotaczylem
do gromadzacego si¢ thumu, przyciagnicty tu przez to smut-
ne przedstawienie. W pierwszym rzedzie stoja miejscowi
Dornowie, w jasnych barwach klanow Strathan i Kalle, kilku
legatow w ich hebanowych szatach i Kregar, oruk, ktory szu-
ka nowych wojownikéw na swoja areng. Patrze, jak kupcy,
zastaniajac nosy od smrodu, podchodza do niewolnikéw
i sprawdzaja ich zdrowie, sile 1 aparycje. Licytacja przebiega
szybko, wigkszos¢ z niewolnikow trafia do kopalni, gdzie
przeznaczone im bedzie pracowa¢ w ciemnosei do konca ich
krotkiego zycia.

Cztonkowie klanow ostatecznie wybieraja tylko kilku
niewolnikow, nie okazujac nawet odrobiny litosci dla losu
swoich rodakow. Ja nie jestem lepszy. Przychodze tu od lat,
a nigdy jeszcze nie wydatem chociaz jednego grosza, aby
uratowac ktorego$ z niewolnikow.

ras. Tak jak zapowiadaty starozytne przepowiednie, czterech
wielkich bohaterow zostato skuszonych przez Cien i przecia-
gnigtych na jego strong. Tozsamos¢ tej czworki pozostaje dla
wigkszosci mroczng tajemnica, ale ich dziatania rozbity i znisz-
czyly od wewnatrz przymierze, ktore przeciwstawiato si¢ Izrado-
rowi. Zdrajcy stali si¢ przybocznymi Cienia, Krélami Nocy, tymi,
ktorzy sto lat temu poprowadzili sity Izradora ku zwycigstwu
nad ludami Aryth.

Dzis wielka elfia puszcza jest oblegana przez mroczne armie
Krélow Nocy. Hordy orkow i goblinoidow otaczaja Erethor, z kaz-
dym dniem przedostajac si¢ dalej w glab ojczystego lasu elféw.
Tylko pradawna magia Krolowej-Wiedzmy i moc samej zaklgtej
puszczy powstrzymuje sity Cienia.

W Kaladrunach krasnoludowie porzucili wiele swoich gor-
skich miast, wycofujac si¢ do glebokich podziemnych twierdz
zbudowanych przez ich przodkéw podczas Pierwszej Ery. Armie
Cienia zostaly wciagnigte w wojng wyniszczenia, podczas ktorej,
w pogoni za krasnoludami, tysiace ging w podziemnych tunelach

= "r
'%;5/ &

S

- - . FI- terl ,._

i skarbcach. Kazdy przyczotek, ktory zdobywaja mroczne armie,

zostaje okupiony krwia setek orkow, goblinow, ogrow i trolli, ale
swieze oddzialy zalewaja gory szybciej, niz krasnoludowie sa
W stanie je wybic.

W sercu krainy wielkie niegdy$ krolestwo Erenlandu legto
w gruzach. Sity Krélow Nocy okupuja wspaniate miasta, a pa-
trole orkow i goblinow wtdcza si¢ po bezdrozach, zabijajac, gra-
biac 1 miazdzac jakikolwiek opor. Ci z sarcosanskiej szlachty,
ktorzy nie wstapili w szeregi Cienia, zostali wybici niemalze
do ostatka. Na otwartych réwninach pozostali juz tylko nielicz-
ni odwazni wolni jezdzcy, ktorzy przeciwstawiaja si¢ stugom
Izradora.

Wielkie zamki i twierdze Dornow zostaly zburzone, a ostatni
potomkowie Starych Krolow prowadza rozpaczliwa wojng party-
zancka, odwlekajac ostateczne zwycigstwo Cienia. Rozrzucony-
mi po Eredane miasteczkami i wsiami rzadza pomniejsi tyrani,
ktorzy sprzedaja krew i pot swojego ludu za wzgledy Krolow
Nocy. Ci cheiwi i oportunistyczni ludzie zdradzaja wtasnych ro-
dakéw za obietnice bogactwa 1 wladzy. To oni stali si¢ merami
i konstablami, ktorzy z woli Cienia, przy pomocy strachu i podej-
rzen ttamsza pospolstwo.

Tylko kilka koczowniczych plemion niziotkéw unikngto
zniszczenia lub niewoli z rak stug Cienia. Czg$¢ uchodzcow zna-
lazta tymczasowe schronienie posrod elfiego ludu Erethoru, ale
wigkszos¢ prowadzi zycie pelne trudu, ngdzy i rozpaczy. Gnomo-
wie nadal zegluja po jeziorze Goil i rzece Eren, ale w dzisiejszych
czasach przewoza zazwyczaj oddzialy orkow lub zaopatrzenie
dla machiny wojennej Cienia. Wielu uwaza ich za oportunistow
1 kolaborantéw najgorszego sortu, nie zdajac sobie sprawy, ze
gnomowie wykorzystuja swoja wzgledna wolnos¢ i autonomie,
aby sabotowa¢ postep Izradora 1 szmuglowac¢ do Erethoru, Kala-
drunow i na rowniny Erenlandu tak potrzebne ruchowi powstan-
czemu zapasy.

Rozerwanie

Wraz z upadkiem Cienia czarny catun okryl stonce,
a wszystkie ziemie Aryth utongty w ciemnosci. Mrok przyniost
ze soba trzgsienia ziemi, powodzie i deszcze ognia. Uwigzione
przez calun plugawe demony pustoszyly ziemie. Lasy ptongly, go-
ry pekaty, wody wrzaty. Cywilizacja fey zostata zniszczona przez
wir boskiego chaosu. Miasta zostaty zmiecione z powierzchni
ziemi, a ich mieszkancy obroceni w pyt. Ci, ktorzy przetrwali, pa-
dli tupem potwornych kreatur lub zmarli z gtodu podczas nadcia-
gajacej wiecznej zimy. Niedobitki fey modlity si¢ do milczacych
bogow, blagajac o zbawienie. Ich prosby nie zostaty wystuchane.
Fey popadty w rozpacz.

W koncu czarny Cien opuéci% niebo, jego mroczne macki
wycofaty si¢ w glab mroznej potnocy. Tam jego zgruchotana
postac mogta spoczywac bezczynnle spac i z czasem odzyskac
swoja moc. Niebo przejasnito sig, stonce ponownie ogrzato kra-
ing, a zwierzeta i rosliny Aryth mogty znéw rosnac i rozwijac
si¢. Starsze fey dostosowaty si¢ do nowego Swiata, stajac si¢
praprzodkami krasnoludow, elfow, niziotkow, gnomow i innych
ras Eredane. Rozerwanie pozostawito po sobie jednak znacznie
wigcej niz tylko fizyczne blizny. Sama dusza Aryth zostata roz-
trzaskana.




