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byæ znana graczom lub ich pocz¹tkuj¹cym bohaterom. Tylko po-
przez okupione trudami zwyciêstwa i gorzkie doœwiadczenia bo-
haterowie MIDNIGHT bêd¹ w stanie poznaæ s³aboœci i knowania
Cienia z Pó³nocy.

Świat
w Cieniu

W bezkresnym czasie przed œwitem historii w niebiosach sza-
la³a wojna. Zdesperowani lordowie œwiat³a wyrwali czarn¹ duszê
mrocznego boga Izradora i wygnali go z niebiañskiego królestwa.

Bogom uda³o siê pokonaæ brata, lecz Izrador zatru³ ich ma-
giê i obróci³ ich zwyciêstwo przeciwko nim samym. Tak, jak du-
sza upad³ego boga zosta³a odciêta od jego cielesnej pow³oki, tak
te¿ niebiañskie królestwo zosta³o odciête od materialnego œwia-
ta. Lordowie œwiat³a odkryli, ¿e stracili kontakt ze swymi œmier-
telnymi dzieæmi. Kataklizm, który wstrz¹sn¹³ posadami œwiata,
zosta³ nazwany Rozerwaniem.

Mroczny spad³ na ziemiê, a jego plugawa esencja rzuci³a
na krainê z³y cieñ. Os³abiony i bezcielesny, Izrador wycofa³ siê
w mroŸne i skute lodem zak¹tki dalekiej pó³nocy. Tam spa³, przez
eony powoli odzyskuj¹c si³y i œni¹c o zemœcie. Imperia powsta-
wa³y i rozpada³y siê w py³, rasy rodzi³y siê i umiera³y, a Cieñ
z Pó³nocy stawa³ siê d³u¿szy i ciemniejszy.

Trzy razy mroczny bóg powstawa³ i grozi³ narodom Aryth
¿elazem i ogniem. Za pierwszym razem pokona³y go dumne za-
stêpy elfów, krasnoludów i dornijskich ludzi, dowodzone przez
Aradil, Królow¹-WiedŸmê. Za drugim razem rasy œwiat³a zdo³a³y
powstrzymaæ Cieñ, a¿ do przybycia nieoczekiwanego sprzymie-
rzeñca. Za trzecim razem wolne ludy Eredane by³y zmêczone,
zgorzknia³e i zdezorganizowane zarówno wewnêtrznymi walka-
mi, jak i podstêpnymi k³amstwami rozsiewanymi przez lata przez
szpiegów mrocznego boga. Czterech z najwiêkszych bohaterów
krainy pad³o ofiar¹ mrocznych obietnic, zdradzi³o swój lud i po-
prowadzi³o z pó³nocy hordy Izradora.

Tym razem mroczny bóg wygra³.
Potêga krasnoludzkich klanów zosta³a z³amana, a one same

wycofa³y siê do swoich twierdz ukrytych g³êboko w ziemi. Elfo-
wie powrócili do swego niezmierzonego i staro¿ytnego lasu, po-
zostawiaj¹c wszystkich na pastwê Cienia. Dornowie, ujarzmieni
moc¹, która przyby³a zza morza podczas Drugiej Ery, zostali zdra-
dzeni i szybko upadli.

Sto lat up³ynê³o od czasu, gdy na Eredane pad³ Cieñ. Pra-
dawne rasy – te o dobrym sercu i krwi fey w ¿y³ach, które wal-
czy³y przeciwko Izradorowi przez milenia – teraz siê tropi i za-
bija. Wielka Puszcza Erethoru sta³a siê wysp¹ œwiat³a miêdzy
ciemnoœci¹, która zaw³adnê³a reszt¹ œwiata. Jej elfi powiernicy
wydali niekoñcz¹c¹ siê walkê oblegaj¹cym j¹ hordom orków,
gigantów i goblinoidów. Te z krasnoludzkich klanów, które prze-
trwa³y, zamknê³y siê w swoich górskich twierdzach, a korytarze
niegdyœ wspania³ych podziemnych miast zamieni³y siê w miej-
sca kaŸni orków, wysy³anych w g³¹b tuneli, aby wygnaæ ich
mieszkañców.
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Królestwami ludzi ¿elazn¹ piêœci¹ w³adaj¹ s³ugi Cienia. Mia-
sta leg³y w gruzach, a ch³opi z odludnych wiosek co noc zamykaj¹
przed ciemnoœci¹ bramy. Piœmiennoœæ, magia i broñ s¹ zakazane,
a ignorancja szerzy siê w krainie jak straszliwa zaraza.

Dziedzictwo
Midnight

W œwiecie MIDNIGHT króluje z³o, a ostatni odwa¿ni bohate-
rowie wydaj¹ walkê niemo¿liwym do przezwyciê¿enia przeciw-
noœciom. Krainy ludzi zosta³y zgniecione pod ¿elaznym obcasem
Królów Nocy i ich s³ug, a królestwa fey s¹ ze wszech stron oble-
gane przez mroczne hordy Cienia z Pó³nocy. Ci, którzy opieraj¹
siê panowaniu mrocznego boga, musz¹ z ukrycia prowadziæ se-
kretn¹ wojnê, uwa¿an¹ przez wiêkszoœæ ludzi za przegran¹ od stu
lat.

W zamarzniêtych lasach pó³nocnego Erethoru bohaterowie
MIDNIGHT ramiê w ramiê z wojownikami œnie¿nych elfów prze-
ciwstawiaj¹ siê hordom orków. Podró¿uj¹ do ja³owych krain Do-
rnów, gdzie w cieniu rozbitego Fortecznego Muru prowadz¹ par-
tyzanck¹ wojnê z okupantem. Przy³¹czaj¹ siê do gnomich prze-
mytników, aby dostarczyæ ¿ywnoœæ i leki oblê¿onym krasnoludz-
kim klanom z Kaladrunów. Wraz z sarcosañskimi banitami i ni-
zio³czymi koczownikami przemierzaj¹ otwarte równiny central-
nego Erenlandu. Poszukuj¹c bezcennych artefaktów zapomnianej
ery, wystrzegaj¹ siê knuj¹cych legatów i ich wêsz¹cych magiê s³u-
¿ebnych duchów. W obronie odosobnionych wsi walcz¹ z okrut-
nymi bestiami i nieumar³ymi – tych samych wsi, które odrzuci³y
ich jako wichrzycieli i poszukiwaczy chwa³y. W œwiecie
MIDNIGHT nagrod¹ za heroizm nie jest ani fortuna, ani s³awa.
W erze Cienia twój bohater walczy jedynie w obronie ostatnich
œwiate³ mroczniej¹cego œwiata, próbuj¹c zachowaæ ostatni¹ iskrê
nadziei na to, ¿e d³uga noc kiedyœ przeminie.

Oto spuœcizna i œwiat, które odziedziczyli bohaterowie
MIDNIGHT. Kiedy Cieñ pada na krainê, oni nale¿¹ do tych nielicz-
nych mê¿nych i walecznych istot, które maj¹ odwagê przeciwsta-
wiaæ siê tyranii Królów Nocy.

To oni walcz¹, aby powstrzymaæ przyp³yw mroku i przy-
wróciæ nadziejê zdesperowanemu œwiatu. Œcigani przez pod³ych
s³ugusów Królów Nocy i skrytych legatów Zakonu Cienia, w za-
mian za swe szlachetne trudy nigdy nie zostan¹ nagrodzeni para-
dami i ucztami ku chwale zwyciêstwa. Ich najwiêkszym wrogiem
okazuj¹ siê czêsto podejrzenie, odraza i strach tych samych ludzi,
których staraj¹ siê reprezentowaæ i broniæ.

Świat, jakim
był niegdyś

Treœæ podrêcznika MIDNIGHT Opis Œwiata koncentruje siê
na Eredane, jednym z wiêkszych l¹dów Aryth. Eredane jest ol-

brzymim kontynentem, którego geografia jest równie zró¿nico-
wana jak jego ludy. Eredane to pojedynczy, gigantyczny l¹d oto-
czony z po³udnia przez kilka du¿ych wysp. Jego po³udniowe
i zachodnie brzegi obmywa Morze Kasmael, a na wschodzie,
pomiêdzy Eredane a ziemiami Starego Imperium, rozci¹ga siê
niezmierzona pustka Bladego Oceanu. W najszerszym miejscu
kontynent liczy wzd³u¿ niemal 4800 kilometrów, natomiast
na po³udniowym wybrze¿u i w niezbadanych ostêpach pó³nocy
zwê¿a siê do po³owy tej d³ugoœci.

W po³owie Pierwszej Ery Eredane zosta³a najechana przez
barbarzyñskie hordy zza morza. NajeŸdŸcy przybyli z doliny rzecz-
nej Dornlandu, z odleg³ego kontynentu Pellurii. Zanim uda³o im
siê wywalczyæ trwa³y pokój, Dornowie prowadzili wojny z elfa-
mi z Erethoru i krasnoludami z Kaladrunów. U kresu Pierwszej Ery

7Wprowadzenie

Widzia³em, jak Zastêpy Niebios sczernia³y i przesta-
³y przemierzaæ niebosk³on. Lodowate bramy królestwa
umar³ych rozwar³y siê, a upad³y bóg wyjecha³ naprzód
w koronie ¿elaznej i z mieczem z p³omieni. Jego szaty krwa-
wi³y krwi¹ niewinnych, a on nawiedzi³ wszystkie ziemie
œwiata. Postaæ mia³ ognia i cienia, a imiê jego: ¯a³oœæ.

– Vesra Anu, Proroctwa Ostatniej Ery

Dziesięcina
So³tys obudzi³ nas o œwicie i powiedzia³, ¿e nad-

szed³ czas. Ca³a wieœ ustawi³a siê wzd³u¿ krawêdzi pola
usianego przyciêtymi ³odygami i resztkami plonów pozo-
stawionymi po ¿niwach. Zebranie i zmagazynowanie
wszystkich zapasów na zimê zabra³o nam cztery dni
z ok³adem. Nieopodal pe³ne zwierz¹t zagrody owiec i bo-
ro g³oœno domaga³y siê œniadania. Drzwi i okna ka¿dego
domostwa w wiosce zosta³y szeroko otwarte, a paleniska
zagaszone. Dziœ nadszed³ dzieñ dziesiêciny. Staliœmy tak
w linii przez przesz³o trzy godziny zanim siê pojawili.

Do wioski wjecha³o w sumie osiem wozów, legat
i jego stra¿nicy jechali pierwszym z nich. So³tys, z pochy-
lon¹ g³ow¹, zbli¿y³ siê do legata i og³osi³ nasz¹ gotowoœæ
zap³aty dziesiêciny Mrocznemu Bogu. Legat coœ mrukn¹³,
odes³a³ so³tysa gestem d³oni i wys³a³ orków do domostw
i stodó³. Niemal natychmiast dobieg³ nas trzask rozbija-
nych mebli. S³ysza³em krzyki, s³ysza³em, jak ludziom
dzia³a siê krzywda. Zignorowa³em to. Lepiej by³o nie s³y-
szeæ. Kobiety wtuli³y g³owy w piersi mê¿ów, staraj¹c siê
zdusiæ ³zy. Wtedy orkowie zaczêli zaganiaæ mê¿czyzn
do pracy przy ³adowaniu wozów. Po³udnie ju¿ dawno mi-
nê³o, kiedy zakoñczono za³adunek. Na wozy zapakowano
siedem dziesiêtnych zbiorów. Zabrano równie¿ tak¹ sam¹
liczbê becz¹cych ze strachu zwierz¹t, które na powrotn¹
drogê do miasta Bastion uwi¹zano do wozów.

Kiedy skoñczyli, legat og³osi³ nam b³ogos³awieñ-
stwo Mrocznego Boga i pochwali³ m¹droœæ naszego
so³tysa, który nie próbowa³ ukryæ ¿adnej czêœci ¿niw. Le-
gat przypomnia³ nam, ¿e Mroczny Bóg karze jedynie
niewiernych. 
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Dornowie przy³¹czyli siê do elfów i krasnoludów. Razem zmusi-
li mroczne si³y Cienia z Pó³nocy do odwrotu.

Z mroŸnej pó³nocy wy³aniaj¹ siê dwa wielkie ³añcuchy gór-
skie. Kaladruny ci¹gn¹ siê na ca³ej d³ugoœci wschodniego wybrze-
¿a, po po³udniowe brzegi Erenlandu i dalej, na wyspê Asmadar.
Jak na góry, Kaladruny s¹ stosunkowo m³ode, ale w porównaniu
z ¿ywotem ras wydaj¹ siê staro¿ytne. S¹ strome, pe³ne lodowców
i g³êbokich œniegów, nawet na po³udniu. Kryj¹ tysi¹ce sekretnych
dolin i daj¹ pocz¹tek niezliczonym kryszta³owym strumieniom.
Korzenie gór siêgaj¹ j¹dra ziemi, ich wschodnie stoki pchaj¹ pu-
styniê ku morzu, a zachodnie przedgórza przechodz¹ w pofalowa-
ne wy¿yny. Œrodkowe i po³udniowe pasma tych zimnych gór s¹
domem dla klanowych twierdz krasnoludów, zaœ pó³nocne szczy-
ty znajduj¹ siê we w³adaniu plugawych orków Izradora.

Z kolei Rogate Szczyty na zachodzie nie docieraj¹ do po³u-
dniowego morza i ju¿ w okolicach œrodkowego Erethoru przecho-
dz¹ w niewysokie wzgórza. S¹ starsze od Kaladrunów i równie po-
szarpane, chocia¿ nie tak strzeliste. W ich obrêbie mo¿na znaleŸæ
zimne i sekretne miejsca, gdzie gnie¿d¿¹ siê orkowie i niezliczo-
ne rzesze innych plugawych stworzeñ. Wielka Puszcza Erethoru
to ogromny, rosn¹cy wzd³u¿ ca³ego kontynentu las, który po-
krywa wiêksz¹ czêœæ zachodniej Eredane. Pomiêdzy pó³nocnym
i po³udniowym krañcem puszczy Erethor liczy sobie ponad 3200
kilometrów, a jego szerokoœæ w centralnej czêœci siêga 2000 ki-
lometrów. Wielka Puszcza rozci¹ga siê od mroŸnej pó³nocy, po-
przez umiarkowane klimaty centralne, a¿ po tropikalne po³udnie,
dlatego w jej obrêbie mo¿na natrafiæ na ka¿dy rodzaj roœlinnoœci.
Pó³nocny las to srogie królestwo drzew zimozielonych, cedrów
i zimowych dêbów. Ta borealna puszcza, przykryta przez wiêk-
szoœæ roku grub¹ pokryw¹ œniegu jest domem elfów Erunsil. Cen-
tralny obszar Erethoru pe³en jest drzew orzechowych, domodrzew
i elfich sosen. Stanowi dom dla elfów Caransil, legendarnego mia-
sta-drzewa Caradul i Dworu Królowej-WiedŸmy. Elfowie Miran-
sil ¿yj¹ wzd³u¿ zachodniego wybrze¿a, a Danisilowie w wilgotnych
d¿unglach po³udniowego Erethoru. Tamtejsze mokrad³a, pe³ne
cyprysów i drzew bagiennych, s¹ rozleg³e i mroczne, a ukryte,
przepe³nione druidyczn¹ moc¹ rzeki s¹ domem dla prastarych
duchów, zarówno z³ych, jak i ¿yczliwych.

Olbrzymie centralne równiny Eredane zosta³y wziête
w kleszcze przez wysokie Kaladruny od wschodu i gêsty Erethor
od zachodu. ̄ yzne czarnoziemy i wysokie trawy ci¹gn¹ siê od lo-
dowych pustkowi Pó³nocnych Marchii po ciep³e, przybrze¿ne
niziny po³udniowego Erenlandu. Trzy wielkie rzeki, Ishensa, Tor-
brun i Gamaril, zbiegaj¹ siê w sercu Pó³nocnych Ziem, tworz¹c
ogromny s³odkowodny basen zwany Morzem Pellurii. Dolin¹
Erenu wody Pellurii odp³ywaj¹ na po³udnie przez bezkresne rów-
niny, trafiaj¹c w koñcu do Morza Kasmael. Nad brzegami Pellu-
rii zamieszkiwali niegdyœ Ludzie Pó³nocy, ale ci, którzy prze¿y-
li i nie trafili do niewoli, uciekli. Po³udniowe równiny nale¿¹
do dawnych zdobywców, Sarcosan, którzy obecnie sami stano-
wi¹ podbity lud.

Klimat
Klimat Eredane by³ kiedyœ ³agodny i umiarkowany. Na Pó³-

nocnych Ziemiach królowa³y srogie zimy i przyjemne lata, cen-
tralne równiny ogrzewa³o upalne s³oñce, a na po³udniu dni by³y
pogodne przez ca³y rok. Od czasu zwyciêstwa Izradora lekkomyœl-
ne wykorzystywanie przez legatów straszliwej magii splugawi³o

wiatry, zamieniaj¹c ongiœ ¿yczliwy klimat w brutaln¹ broñ prze-
ciwko ludom Eredane.

Na Pó³nocnych Ziemiach uœcisk zimy zdaje siê byæ wiecz-
ny, œniegi potrafi¹ tam spaœæ nawet w œrodku lata. Najdalej na pó³-
noc wysuniête drzewa Erethoru umieraj¹ pod warstwami lodu,
a zimno zdo³a³o ju¿ zabiæ wiele zwierz¹t, zmuszaj¹c niedobitki
do ucieczki na po³udnie. Morze Pellurii spowijaj¹ czêste mg³y,
a ulewne deszcze s¹ tu powszechniejsze od s³oñca.

Kaladruny zosta³y zakopane pod nienaturaln¹ warstw¹ œnie-
gu, a wiej¹ce od nich bez koñca lodowate wichry mro¿¹ otacza-
j¹ce je wy¿yny. Nieustanne burze z piorunami s¹ plag¹ doliny
Erenu, gdy¿ zsy³aj¹ na zmianê po¿ary traw i gradobicie. Czêsto
zdarza siê, ¿e up³ywaj¹ miesi¹ce bez chocia¿by jednego promie-
nia s³oñca lub kropli gasz¹cego pragnienie deszczu.

Na po³udniu s³oñce zas³ania wieczna pokrywa chmur, ale
deszcze s¹ tam rzadkie, niezdolne nawodniæ dzikiej roœlinnoœci
i obumieraj¹cych plonów. Nawet wilgotnym po³udniowym d¿un-
glom Erethoru zagra¿a susza zdolna zniszczyæ barwny ekosystem
lasu. Duchy tego miejsca staj¹ siê niespokojne.

Dziedzictwo
Eredane

W czasie Pierwszej Ery staro¿ytne królestwa elfów w Ere-
thorze i krasnoludów w Kaladrunach by³y najwiêkszymi per³a-
mi cywilizacji Aryth. Centralne ziemie Eredane by³y domem
rozproszonych klanów koczowniczych nizio³ków i rzecznego
ludu gnomów, jednak przewa¿aj¹ca wiêkszoœæ tych terenów sta-
nowi³a nieposkromion¹ g³uszê.

Podczas Drugiej Ery Eredane zosta³a ponownie najechana,
tym razem przez zwyciêskie armie Sarcosy, Starego Imperium
Pellurii. Imperium Sarcosan by³o wielk¹ cywilizacj¹ o ogromnych
osi¹gniêciach na polu nauki i techniki. Sarcosanie przywieŸli ze so-
b¹ stalowe miecze, olbrzymie machiny wojenne i wyrafinowan¹
sztukê wojny. Jako pierwsi na kontynencie u¿yli koni i konnicy.
Sarcosanie prowadzili wojnê z elfami, ostrzem i ogniem wycina-
j¹c sobie drogê w g³¹b obrze¿y Erethoru. Osadnicy ze Starego
Imperium zalali Eredane, buduj¹c na po³udniowym wybrze¿u
wspania³e, wielkie miasta. Sarcosanie ostatecznie pojednali siê
z elfami i rozpoczêli handel z Erethorem i Kaladrunami, przecie-
raj¹c wielkie szlaki przez nowo okie³znan¹ dzicz.

Opanowawszy po³udniowe regiony Eredane, Sarcosanie
zwrócili swój wzrok ku dornijskim królom pó³nocy. Po latach woj-
ny Dornowie zostali pokonani, a ich królowie zrzekli siê swych ko-
ron na rzecz w³adców po³udniowych metropolii.

Królestwo Erenlandu
Mimo klêski, potêga Dornów nie zosta³a z³amana. Z czasem

Ludzie Pó³nocy przy³¹czyli siê do kolonialnych w³adców Sarcosan
i razem zrzucili jarzmo Starego Imperium. Wraz ze zniszczeniem
wielkiej imperialnej armady u wybrze¿y wyspy-fortecy, Twierdzy
Sztormów, rz¹dy Starego Imperium w Eredane dobieg³y koñca.
Dornowie i kolonialni w³adcy Sarcosan stworzyli obejmuj¹ce 
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centralne ziemie Eredane, zjednoczone królestwo Erenlandu. W³a-
dzê w Królestwie Erenlandu sprawowa³y królewskie rody, które
wywodzi³y swoje pochodzenie zarówno od kolonialnych sarcosañ-
skich arystokratów i dornijskich królów. Najwiêksze miasta Eren-
landu, w tym stolica, zawsze znajdowa³y siê na po³udniu. To one
by³y klejnotami cywilizacji królestwa, z ich bajecznymi pa³acami,
pomnikami i cudownymi gwiezdnymi wie¿ami poœwiêconymi re-
ligii Sarcosan.

Potomkowie Dornów, znani dziœ jako Starzy Królowie lub
Ludzie Pó³nocy, równie¿ dochowali wiary swoim tradycjom. Ich
zamki nadal by³y prostymi twierdzami i warowniami z kamie-

nia, a oni sami nadal czcili swych przodków w œwiêtych krêgach
z g³azów zbudowanych tysi¹ce lat temu przez pierwszych dornij-
skich osadników.

Œrodkowe ziemie Eredane s¹ domem pospolitego ludu,
o mieszanym dornijsko-sarcosañskim pochodzeniu. W Trzeciej
Erze Erenlandczycy byli rolnikami, pasterzami i rzemieœlnikami
wiod¹cymi na swych urodzajnych ziemiach proste ¿ycie w spo-
koju i dostatku.

Te same równiny zamieszkuj¹ tak¿e rozsiane koczownicze
plemiona nizio³ków: ³owców i pasterzy. Nizio³kowie to lud fey
wywodz¹cy siê od elfów po³udniowych d¿ungli Erethoru. S¹ zna-

ni w ca³ej Eredane ze swych umiejêtnoœci wyprawiania skóry
i uprawiania ziemi, a tak¿e ze swych wierzchowców, przypo-
minaj¹cych wilki wogrenów, na których nomadowie wyje¿d¿a-

j¹ na ³owy.
Rzeka Eren wije siê przez œrodkowy i po³udniowy Erenland,

zaczynaj¹c swój bieg w Morzu Pellurii, a koñcz¹c w Morzu Ka-
smael. Od czasów Pierwszej Ery zielona dolina Erenu by³a ojczy-
zn¹ gnomów. Ich rzeczne barki ¿egluj¹ to w dó³, to w górê nurtu,
a ich miasta-tratwy s¹ rozrzucone na ca³ej d³ugoœci rzeki i brze-
gów wielkiego jeziora, zwanego przez gnomów Goilem.

Wielka Puszcza
Erethoru

Elfim ludem Erethoru nadal rz¹dzi Aradil z linii Shadiuil,
która siedzi na tronie wielkiego miasta-drzewa Caradul ju¿ od ty-
siêcy lat.

Aradil jest czarodziejk¹, która nie ma sobie równych. Jest
prastara nawet wed³ug miary d³ugowiecznych elfów. Niektórzy
wierz¹, ¿e jest nieœmiertelnym smokiem lub duchem, który przy-
bra³ materialn¹ pow³okê, inni znów uwa¿aj¹, ¿e jest bogiem, któ-
ry spad³ z niebiañskiego królestwa podczas Rozerwania. Dla
wiêkszoœci jest po prostu Królow¹-WiedŸm¹ Erethoru, pierwotn¹
i tajemnicz¹ osobistoœci¹ wielkiej puszczy, ukochanym w³adc¹
i obroñc¹ swego ludu.

Erethor jest historycznie i geograficznie podzielony na czte-
ry lasy: Veradeen na pó³nocy, Caraheen w œrodkowym Erethorze,
Miraleen wzd³u¿ zachodniego wybrze¿a i D¿unglê Aruun na po-
³udniu. Ka¿dy z regionów zamieszkuje odrêbna elfia cywilizacja,
jednak bez wzglêdu na dziel¹ce je ró¿nice, ka¿da podda³a siê w³a-
dzy Aradil i Elfiego Dworu.

Caraheen jest sercem zarazem wielkiej puszczy i elfiego
narodu, domem miasta-drzewa Caradul i dworu Królowej-WiedŸ-
my. Jego lud, leœni elfowie, wyda³ na œwiat najwiêkszych magów,
artystów i uczonych Aryth. To tu kultura i cywilizacja Eredane siê-
gnê³y szczytu.

Veradeen rozpoœciera siê pomiêdzy rzekami Itheris i Gama-
ril, spoczywaj¹c w cieniu staro¿ytnych Rogatych Szczytów. Lud
tego regionu, œnie¿ni elfowie, ¿yje na linii frontu ofensywy Cie-
nia. To mu przypad³o rozbijanie nataræ orczych hord i ich mrocz-
nych sprzymierzeñców wylewaj¹cych siê z otch³ani gór.

Miraleen rozci¹ga siê wzd³u¿ zachodniego wybrze¿a Ereda-
ne, w miejscu gdzie Wielka Puszcza spotyka siê z Bezkresnym
Oceanem. Morscy elfowie z Miraleenu buduj¹ swoje domostwa
w wielkich mangrowych lasach i opieraj¹ swój los i dobrobyt na da-

rach oceanu. Znajduj¹cy siê u wybrze¿y archipelag mieœci an-
tyczne ruiny cywilizacji elthedarów, w tym legendarne Miasto

Inne ziemie Aryth
Ludy Eredane posiadaj¹ niewielk¹ wiedzê o kra-

inach, które le¿¹ za morzami. Niektórzy mówi¹, ¿e podczas
Pierwszej Ery elfowie wyprawili siê do wszystkich zak¹t-
ków œwiata, ale nawet jeœli te legendy okaza³yby siê praw-
d¹, z ca³¹ pewnoœci¹ wiedza o nich zosta³a w minionych
wiekach zagubiona, a elfowie nigdy nie podzielili siê ni¹
z mêdrcami pozosta³ych narodów Eredane. Te strzêpy in-
formacji, które posiadamy, pochodz¹ z zapisków dornij-
skich i sarcosañskich osadników, którzy w staro¿ytnych
czasach przybyli do Eredane ze wschodniego kontynentu
zwanego Pelluri¹. Trzeba ze smutkiem przyznaæ, ¿e owe za-
piski to czêsto nic wiêcej jak bajki i jako takie musz¹ byæ
poddane os¹dowi w œwietle rozumu. 

Z fragmentów Historii Starego Imperium mo¿emy
wnioskowaæ, ¿e Pelluria by³a krain¹ bogatsz¹ i znaczniej-
sz¹ od Eredane, jako ¿e „m³odzian zd¹¿y osiwieæ i znie-
do³ê¿nieæ, nim przemierzy wszerz dominium Kalifa”. Na-
wet bior¹c pod uwagê przywary sarcosañskiej kultury,
pró¿noœæ i zdolnoœæ do przesady, powy¿szy ustêp sugeru-
je istnienie olbrzymiego kraju, nieograniczonego, jak na-
sza kraina, wielkimi oceanami. Nie ma te¿ powodów, aby
s¹dziæ, ¿e „dominium Kalifa” obejmowa³o kiedykolwiek
wszystkie krainy Pellurii. Wiadomo nam, ¿e Imperium
Sarcosan podbi³o na pó³nocy rzeczn¹ dolinê Dornlandu.
Wierzy siê, ¿e upadek Starego Imperium w Trzeciej Erze
by³ w równym stopniu spowodowany wojn¹ przeciwko
obcej potêdze na wschodzie, jak i wewnêtrznym rozk³adem
i strat¹ zamorskich kolonii na zachodzie.

Dornowie opisuj¹ swój pradawny dom jako krainê
mrozu, dzikich wzgórz, lodowcowych dolin i g³êbokich, po-
krytych œniegiem lasów. Z kronik Sarcosan dowiadujemy siê
o imponuj¹cych, trawiastych równinach, o bezkresnych
pustyniach i wielkich miastach z kamienia zbudowanych
w najdawniejszych czasach przez pierwszych ludzi st¹pa-
j¹cych po Aryth. Starsze rasy fey by³y w tamtych stronach
nieznane, ale do dziœ przetrwa³y opowieœci o dziwniejszych
ludach, w których ¿y³ach nie p³ynê³a krew fey, o straszli-
wych rasach, które nienawidzi³y wszystkich innych i ¿ywi-
³y siê miêsem ludzi. Jednak opowieœci o wê¿owych ludziach
i zwierzo³akach nale¿y w³o¿yæ miêdzy bajki, opowiadane
niegrzecznym dzieciom.

– Ilsrid z Wynios³ej Opoki, Krainy Aryth 
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Morza. Podczas odp³ywów nurkowie morskich elfów zapusz-
czaj¹ siê w g³¹b tych ruin, nie zwa¿aj¹c na nawiedzaj¹ce je de-
mony i inne plugawe monstra.

Lud D¿ungli Aruun nazywany jest czasem „dzikimi el-
fami”, ale ich kultura w niczym nie ustêpuje pozosta³ym cy-
wilizacjom Erethoru. Po³udniowa d¿ungla jest niegoœcinnym
miejscem, pe³nym okrutnych bestii i demonów uwiêzionych
na Aryth podczas Rozerwania. D¿unglowi elfowie wydali
na œwiat najznakomitszych druidów i ³owców demonów w ca-
³ej Eredane. Mówi siê, ¿e nizio³kowie wywodz¹ siê od elfów
z D¿ungli Aruun. Byæ mo¿e dlatego tak wielu z nich uciek³o
tu z równin Erenlandu w poszukiwaniu schronienia przed ma-
szeruj¹cymi armiami Cienia.

Góry Kaladruny
Na wschodzie Eredane otaczaj¹ wielkie Kaladruny, stary

³añcuch górski strzelistych szczytów i g³êbokich, poszarpa-
nych dolin. Kaladruny stanowi¹ dom dla rozproszonych i czê-
sto sk³óconych krasnoludzkich klanów. Na pó³nocy krasnolu-
dowie walcz¹ z orkami od tysi¹cleci, a wojna z Cieniem to dla
nich staro¿ytne zmagania.

Obce Ziemie
Za Bladym Oceanem i Morzem Kasmael istniej¹ inne

krainy, ale jeœli ludy Eredane posiada³y o nich jeszcze jak¹œ
niewielk¹ wiedzê przed Ostatni¹ Bitw¹, to dziœ s¹ zupe³nie
nieœwiadome istnienia obcych brzegów. W zamierzch³ych cza-
sach Dornowie i Sarcosanie przybyli do Eredane z tego same-
go kontynentu zwanego Pelluri¹ – wszystko, co o nim wiemy,
pochodzi z ich zapisków.

Cień 
z Północy

Tysi¹c lat temu, u kresu Drugiej Ery, przymierze elfów,
krasnoludów i ludzi pokona³o armie Cienia z Pó³nocy po raz dru-
gi. Zwyciêstwo by³o jednak kosztowne, a ludy Eredane otar³y siê
o klêskê. Mroczny bóg nie zaprzesta³ gromadziæ si³ w przygoto-
waniu kolejnej bitwy.

W nastêpstwie wojny krainy Eredane nawiedzi³a plaga
nieumar³ych. Rozerwanie odgrodzi³o materialne królestwo
od niebiañskiego, dusze zmar³ych nie mia³y jak opuœciæ œmier-
telnego œwiata. Niekiedy dusze zostawa³y uwiêzione w mar-
twym ciele, które stawa³o siê dla nich wiêzieniem, a zw³oki te
z czasem powstawa³y jako nieumar³e stwory. Te wynaturzone
monstra, powszechnie nazywane Upad³ymi, wiedzione instynk-
tem ¿ywi³y siê miêsem rozumnych istot, aby podtrzymaæ swoje
nienaturalne istnienie. Wierzy siê, ¿e pierwsi Upadli powstali
za spraw¹ czarnej magii Izradora.

Pierwsze wieki Trzeciej Ery Izrador spêdzi³ na rozwijaniu
swego czarnego duchowieñstwa i sianiu zepsucia poœród wolnych

11Wprowadzenie
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12 Wprowadzenie

ras. Tak jak zapowiada³y staro¿ytne przepowiednie, czterech
wielkich bohaterów zosta³o skuszonych przez Cieñ i przeci¹-
gniêtych na jego stronê. To¿samoœæ tej czwórki pozostaje dla
wiêkszoœci mroczn¹ tajemnic¹, ale ich dzia³ania rozbi³y i znisz-
czy³y od wewn¹trz przymierze, które przeciwstawia³o siê Izrado-
rowi. Zdrajcy stali siê przybocznymi Cienia, Królami Nocy, tymi,
którzy sto lat temu poprowadzili si³y Izradora ku zwyciêstwu
nad ludami Aryth.

Dziœ wielka elfia puszcza jest oblegana przez mroczne armie
Królów Nocy. Hordy orków i goblinoidów otaczaj¹ Erethor, z ka¿-
dym dniem przedostaj¹c siê dalej w g³¹b ojczystego lasu elfów.
Tylko pradawna magia Królowej-WiedŸmy i moc samej zaklêtej
puszczy powstrzymuje si³y Cienia.

W Kaladrunach krasnoludowie porzucili wiele swoich gór-
skich miast, wycofuj¹c siê do g³êbokich podziemnych twierdz
zbudowanych przez ich przodków podczas Pierwszej Ery. Armie
Cienia zosta³y wci¹gniête w wojnê wyniszczenia, podczas której,
w pogoni za krasnoludami, tysi¹ce gin¹ w podziemnych tunelach

i skarbcach. Ka¿dy przyczó³ek, który zdobywaj¹ mroczne armie,
zostaje okupiony krwi¹ setek orków, goblinów, ogrów i trolli, ale

œwie¿e oddzia³y zalewaj¹ góry szybciej, ni¿ krasnoludowie s¹
w stanie je wybiæ.

W sercu krainy wielkie niegdyœ królestwo Erenlandu leg³o
w gruzach. Si³y Królów Nocy okupuj¹ wspania³e miasta, a pa-
trole orków i goblinów w³ócz¹ siê po bezdro¿ach, zabijaj¹c, gra-
bi¹c i mia¿d¿¹c jakikolwiek opór. Ci z sarcosañskiej szlachty,
którzy nie wst¹pili w szeregi Cienia, zostali wybici niemal¿e
do ostatka. Na otwartych równinach pozostali ju¿ tylko nielicz-
ni odwa¿ni wolni jeŸdŸcy, którzy przeciwstawiaj¹ siê s³ugom
Izradora.

Wielkie zamki i twierdze Dornów zosta³y zburzone, a ostatni
potomkowie Starych Królów prowadz¹ rozpaczliw¹ wojnê party-
zanck¹, odwlekaj¹c ostateczne zwyciêstwo Cienia. Rozrzucony-
mi po Eredane miasteczkami i wsiami rz¹dz¹ pomniejsi tyrani,
którzy sprzedaj¹ krew i pot swojego ludu za wzglêdy Królów
Nocy. Ci chciwi i oportunistyczni ludzie zdradzaj¹ w³asnych ro-
daków za obietnice bogactwa i w³adzy. To oni stali siê merami
i konstablami, którzy z woli Cienia, przy pomocy strachu i podej-
rzeñ t³amsz¹ pospólstwo.

Tylko kilka koczowniczych plemion nizio³ków uniknê³o
zniszczenia lub niewoli z r¹k s³ug Cienia. Czêœæ uchodŸców zna-
laz³a tymczasowe schronienie poœród elfiego ludu Erethoru, ale
wiêkszoœæ prowadzi ¿ycie pe³ne trudu, nêdzy i rozpaczy. Gnomo-
wie nadal ¿egluj¹ po jeziorze Goil i rzece Eren, ale w dzisiejszych
czasach przewo¿¹ zazwyczaj oddzia³y orków lub zaopatrzenie
dla machiny wojennej Cienia. Wielu uwa¿a ich za oportunistów
i kolaborantów najgorszego sortu, nie zdaj¹c sobie sprawy, ¿e
gnomowie wykorzystuj¹ swoj¹ wzglêdn¹ wolnoœæ i autonomiê,
aby sabotowaæ postêp Izradora i szmuglowaæ do Erethoru, Kala-
drunów i na równiny Erenlandu tak potrzebne ruchowi powstañ-
czemu zapasy.

Rozerwanie
Wraz z upadkiem Cienia czarny ca³un okry³ s³oñce,

a wszystkie ziemie Aryth utonê³y w ciemnoœci. Mrok przyniós³
ze sob¹ trzêsienia ziemi, powodzie i deszcze ognia. Uwiêzione
przez ca³un plugawe demony pustoszy³y ziemie. Lasy p³onê³y, gó-
ry pêka³y, wody wrza³y. Cywilizacja fey zosta³a zniszczona przez
wir boskiego chaosu. Miasta zosta³y zmiecione z powierzchni
ziemi, a ich mieszkañcy obróceni w py³. Ci, którzy przetrwali, pa-
dli ³upem potwornych kreatur lub zmarli z g³odu podczas nadci¹-
gaj¹cej wiecznej zimy. Niedobitki fey modli³y siê do milcz¹cych
bogów, b³agaj¹c o zbawienie. Ich proœby nie zosta³y wys³uchane.
Fey popad³y w rozpacz.

W koñcu czarny Cieñ opuœci³ niebo, jego mroczne macki
wycofa³y siê w g³¹b mroŸnej pó³nocy. Tam jego zgruchotana
postaæ mog³a spoczywaæ bezczynnie, spaæ i z czasem odzyskaæ
swoj¹ moc. Niebo przejaœni³o siê, s³oñce ponownie ogrza³o kra-
inê, a zwierzêta i roœliny Aryth mog³y znów rosn¹æ i rozwijaæ
siê. Starsze fey dostosowa³y siê do nowego œwiata, staj¹c siê
praprzodkami krasnoludów, elfów, nizio³ków, gnomów i innych
ras Eredane. Rozerwanie pozostawi³o po sobie jednak znacznie
wiêcej ni¿ tylko fizyczne blizny. Sama dusza Aryth zosta³a roz-
trzaskana.

Przeznaczeniem œwiata jest Cieñ.
– Anonimowa notatka

zapisana na marginesie Komentarzy Akademii

Nieodkupieni
Jak ja nie cierpiê œrodka tygodnia – dnia aukcji – jak

bardzo chcia³bym, aby moje interesy nie wymaga³y tu mo-
jej obecnoœci. Oko³o po³udnia bulwar opró¿nia siê. Ja stajê
z boku. Brudnymi ulicami gobliny prowadz¹ korowód sku-
tych niewolników, kieruj¹c ich w stronê domu aukcyjnego.
Wzd³u¿ alei, w na wpó³ otwartych wejœciach, kobiety p³a-
cz¹ i zas³aniaj¹ oczy swoim dzieciom, kiedy mija ich pochód
mê¿czyzn i kobiet, brudnych i posiniaczonych, s³aniaj¹cych
siê pod ciê¿arem kajdan. 

Marsz niewolników jest cotygodniowym obrzêdem, bo-
wiem kopalnie i kuŸnie Stalowego Wzgórza odznaczaj¹ siê
niezaspokojonym apetytem na ¿ycie. Gdy niewolnicy docie-
raj¹ do domu aukcyjnego, uœwiadamiam sobie, ¿e do³¹czy³em
do gromadz¹cego siê t³umu, przyci¹gniêty tu przez to smut-
ne przedstawienie. W pierwszym rzêdzie stoj¹ miejscowi
Dornowie, w jasnych barwach klanów Strathan i Kalle, kilku
legatów w ich hebanowych szatach i Kregar, oruk, który szu-
ka nowych wojowników na swoj¹ arenê. Patrzê, jak kupcy,
zas³aniaj¹c nosy od smrodu, podchodz¹ do niewolników
i sprawdzaj¹ ich zdrowie, si³ê i aparycjê. Licytacja przebiega
szybko, wiêkszoœæ z niewolników trafia do kopalni, gdzie
przeznaczone im bêdzie pracowaæ w ciemnoœci do koñca ich
krótkiego ¿ycia.

Cz³onkowie klanów ostatecznie wybieraj¹ tylko kilku
niewolników, nie okazuj¹c nawet odrobiny litoœci dla losu
swoich rodaków. Ja nie jestem lepszy. Przychodzê tu od lat,
a nigdy jeszcze nie wyda³em chocia¿ jednego grosza, aby
uratowaæ któregoœ z niewolników.
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