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Opis:

W dumnym Nyrondzie mtody krdl stara sie uchronié swe zranione panstwo przed
wojna domowa, W demonicznym panstwie Iuza, Dawny:i jego zto knuja plan
okrutnego zniszczenie ziem dobra. W gorach Yatil Arcymag Mordenkainen

przyglada sie catemu Flanaess, snujac intrygi ze swej Obsydianowej Cytadeli.
Podrecznik zawiera wszelkie informacje potrzebne do rozpoczecia emocjonujacej
kampanii, oraz kolorowa mape krainy.

Iy E. WA WX
PROPER:
Dodano dwie brakujae strony z heraldyka swiata Greyhawk.
% W UR
- Y
Info: N, ,

Jesli spodobafa ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobic¢
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne »
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i chca go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne do
pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli
jestes jedna z takich oséb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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ROZDZIAL PIERWSZY

ROZDZIAL 1:

SDIAT
GREYHA®K

Kampania GREYHAWK® przedstawia magiczng kraine
lezacg na styku niezliczonych mozliwosci. Najfanta-
styczniejszy z mozliwych greyhawkowy swiat Oerth
jest miejscem, w ktérym potezne stworzenia rywali-
zujg z ludzko$cia oraz innymi rasami, gdzie dobre
istoty Scierajg si¢ ze zlymi, a Prawo zmaga z Cha-
osem. Qerth jest §wiatem magii, tajemnic i wyobrazni.

Klejnotem tego $wiata jest miasto Greyhawk, za-
tloczona metropolia, przyciagajaca zaréwno bohateréw,
jak i zloczyncow. Wojownicy, kupcy, czarodzieje, zebra-
cy, kaplani, medrcy oraz zlodzieje wypelniaja ulice,
poszukujac wielkiej przygody.

Kampania GREYHAWK® koncentruje si¢ na Flana-
ess, wielonarodowej krainie wylaniajacej sie¢ z mrocz-
nego okresu wojny. Jej mieszkafcy witajg kazdy nowy
dzien z rosngcym optymizmem, lecz zlo wcigz czai
sie w ponurych jaskiniach i na dekadenckich dwo-
rach. Ostateczny rezultat tej rywalizacji jest ciggle wielka
niewiadomg i zawsze potrzebni s3 nowi bohaterowie,
ktorzy nie dopuszcza do zaglady swych krain.

Zyjacy GREYHAWK™: Przewodnik geograficzny jest
czym$ wiecej niz tylko przewodnikiem po fanta-
stycznym, cudownym S$wiecie. Jest wstepem do cal
kowicie nowej koncepcji w grach fabularnych. Kam-
pania ZyJAcy GREYHAWK™ Sieci RoOLE Pravinc GaMme
ASSOCIATION® jest ogromng gry, rozgrywang w réznych
regionach rzeczywistego $wiata. Ksigzka ta dostarcza
az nadto informacji, by stworzy¢ kampanie DuNGEONS
& Dracons®, ktéra bedzie trwaé latami, a takze kreuje
wspélny punkt poczatkowy dla tysiecy graczy, ktérzy
bedg ksztaltowaé przyszlos¢ Oerth w miedzynaro-
dowej kampanii Zyjacy GREYHAWK™ Sieci RPGA®.
Szczegdly dotyczace zasad dolgczenia do tej ekscytujs-
cej kampanii znajduja sie w dodatku.

NIEBIOSA T OERTH

Swiat GREYHAWK® sklada sie z Flanaess, najbardziej
na polnocny wschod wysunietej czesci rozleglego
kontynentu Oerik na globie Oerth. Uczeni z Flanaess
s3 pewni, iz Qerik jest najwiekszym z czterech konty-
nentéw Oerth, i ze owe ziemie otaczajg cztery oceany,
podobnie jak cztery warstwy niebios oraz cztery gle-
biny podswiata. Obecnie, w tych ciemnych czasach,
niemal nic nie wiadomo o krainach poza Flanaess,
réwnie malo wie si¢ o regionach powyzej i ponizej.
Wiedza taka ma niewielkie znaczenie, twierdzg wiel-
cy i potezni, bowiem z pewnoscig to ziemie wokél
miasta Greyhawk s3 centrum wszelkiego o$wiecenia
i cywilizacji. Niektore ludy kwestionuja to zalozenie
i pragng odkrywac $wiat oraz jego wyzwania.
Oerth jest zaledwie jednym s$wiatem sposrod wie-
lu, oddzielonych otchlaniami przestrzeni, niewidzial-
nym eterem lub kruchymi zaslonami rzeczywistosci.

Nature Oerth definiuja rzemioslo oraz trwalo§¢ ma-
gii. W toku zapisanej historii Swiat ksztaltowaly ma-
giczne konflikty oraz odnawianie. Niektére z tych
napedzanych magia wydarzen wywarly wplyw na hi-
storie innych $wiatéw, a pomiedzy Oerth i obcymi
sferami otwieraja sie czasami portale. Niewiele innych
$wiatow moze pochwali¢ sie taka glebia co Oerth
i mozna tu znalezé¢ wiele dziwnych istot, przycis-
gnietych pokusami tego, co nadnaturalne. Wiekszos¢
takich stworzen zaklada domostwa z dala od slonecz-
nego nieba powierzchni Oerth, wolagc zy¢ w sekre-
cie w pozbawionych swiatla grotach ponizej, gdzie
mogg rozwija¢ sie i spiskowa¢, pozostajac niezauwa-
zonymi.

W zwigzku z tym, ze szlaki podswiata sa ukryte
przed wzrokiem, rozsadni wcigz moga kierowac swa
uwage ku niebiosom. Wszyscy wiedza, ze slofice okrg-
za Qerth co 364 dni, odwiedzajagc Dwanascie Siedzib
Zodiaku w wyznaczonej kolejnosci, ktéra nigdy nie
ulega zmianie. Blady Wielki Ksiezyc, zwany Lung zwiek-
sza si¢ i zmniejsza w stalych cyklach liczacych sobie
po 28 dni, na nich za§ oparte s3 miesigce. Seledyno-
wy Mniejszy Ksiezyc, Celene, podaza sciezks, ktora
ukazuje jego pelne piekno zaledwie cztery razy w ro-
ku, wskazujac czas festiwalom. Zaréwno Pani i Stuz-
ka, jak zwie si¢ rowniez wiekszy i mniejszy ksiezyc
Oerth, uwazane s3 za pelnoprawne swiaty, cho¢ nie-
wielu moze twierdzi¢, iz spotkalo jakichkolwiek przy-
byszéw z tych wzniostych krain (lub, z drugiej stro-
ny, osobiscie odwiedzilo owe obce swiaty).

TABELA 1: STANDARDOWY TYDZIEN (FLANAESS)

Dzieri Zadanie
Dzieh gwiezdny Praca
Dzieri stoneczny Praca
Dzieh ksiezycowy Praca
Dzieri bozy Kult
Dziei wodny Praca
Dzieri ziemski Praca

Dzieri wolny Odpoczynek

TABELA 2: ROk LUNY ORAZ CZTERY SWIETA

Wspdlny Elfi Nomadzi Pora roku
Swieto potrzeb Srodek zimy
Szukanie ognia Perlista rosa Tygrys Zima
Szykowanie Zétta wierzba Niedzwied? Wiosna
Chtodny wieczér  Przebisniegi Lew Wiosna
Swieto dorastania
Sadzenie Kwiecie Zaba Weczesne lato
Wypasanie Fiotki Z6tw Wczesne lato
Dostatek storica  Czas jagéd Lis Wczesne lato
Swigto bogactwa Srodek lata
Zbiory Ztote pola Waz Pézne lato
Dobry miesiac Stoneczniki Dzik Pézne lato
Zniwa Czas opadania

owocow Wiewidrka Pézne lato
Swieto warzenia
tatanie $cian Jaskrawy lis¢ Zajac Jesien
Zapasy DZwieczacy |6d  Jastrzab Jesier
Zamglone storice  Koronkowy snieg Wilk Zima

Kazdy miesigc liczy 28 dni. Kazde swieto trwa siedem dni.
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Klimat i pory roku Baklunski Zachdd
Jezeli chodzi o pogode, to bogowie wyjatkowo sprzyjaja (dawme_[ Imperium Bakluﬁskie)

temperatura w zimie rzadko spada ponizej zera, nie
liczac dwoch zimowych miesiecy oraz w nocy wezesng
wiosng i p6ing jesienig. W zimie przychodzi kilka dni,
gdy temperatura opada ponizej zera, po czym stopniowo
zaczyna si¢ ociepla¢. Regiony: pélnocno-wschodni i pol-
nocno-§rodkowy zwykly byé znacznie chlodniejsze,
bowiem morza w tej okolicy sprawiaja, iz zima utrzy-
muje sie mniej wiecej dwa razy dluzej niz w sercu
Flanaess. Waznym wyjatkiem od tego jest ocean Dra-
midj, ktérego dziwne, cieple prady lagodza klimat sgsia-
dujgeych z nim ziem.

Jesien, zima oraz wiosna sg raczej krotkimi porami,
lecz lato w centralnym Flanaess trwa pie¢ lub wiecej
miesiecy. Zimg i jesienig przewazajg wiatry z pélnocne-
go wschodu, za§ w pozostalych porach ze wschodu
oraz potudniowego wschodu. Wiekszos¢ obszaréw Fla-
naess ma wystarczajace opady, aby zapewni¢ obfite plony.

Flanaess. Poza pélnocnymi szeroko$ciami geo

Podzialy geograficzne

Punktem centralnym scenerii GREYHAWK jest Flanaess
wraz z miastem Greyhawk w poblizu swojego $rodka.
Flanaess moze by¢ podzielone na dziewie¢ ogdlnie
okreslonych terytoriéw geograficznych, z ktérych wiek-
sz0$¢ jest zbiezna z dawnymi tozsamosciami narodo-
wymi, ktére niegdys dominowaly nad tymi regionami.
Wyjatkiem jest tutaj potludniowy region odosobnionych
krain, z ktérych niektére nie s3 czescig samego Flana-
ess (na przyklad Hepmonalandia).

Ocalali z Przywolanej Dewastacji zasiedlili te umiarko-
wane prerie, lasy oraz wybrzeze jaki$ tysigc lat temu.
Krainy te, oddzielone dos¢ mocno od reszty Flanaess
przez wielkie Yatile, Zaporowe Wierchy oraz Gory Krysz-
talowych Mgiel, s3 siedzibg baklunskiej kultury.

Przejmujaca Pdinoc
(,Dawne Czarne Wrzosowisko”)

Krainy na pélnoc od Gér Yatil, od wybrzeza Dramidj do
rzeki Dulsi, skladaja sie na Przejmujacg Polnoc. Klimat
w tym regionie stepéw oraz lasow iglastych waha sie od
chlodnego do mroznego, sprawiajac, iz ten rzadko za-
siedlony obszar, z wyjatkiem Perrenlandii, jest domem
gléwnie dla nomadéw, orkéw oraz goblinéw.

Zachodnie Nyr Dyv (,,Dawny Ferrond™)

Krainy od Nyr Dyv do Yatili s3 we Flanaess siedliskiem
Dobra. Ludzie pochodzenia oeridyjskiego oraz flafiskie-
go, krasnoludy i elfy przyczyniaja sie do preznosci tych
krain. Zyzna gleba oraz przyjemny klimat, w polgczeniu
z szerokimi stosunkami handlowymi z sgsiadami ze
wschodu, poludnia oraz zachodu, czynia ten region sil-

nym i zasobnym.

Dolina Sheldomar (,,Dawna Keolandia”)

Zyzna dolina Sheldomar jest niemal catkowicie otoczo-

na przez gory, az do Morza Lazurowego. Dwie wielkie
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rzeki, Sheldomar i Javan, nawadniaja te ziemie pomie-
dzy Krysztalowymi Mglami oraz Lortmilami. Tutejszy
klimat jest cieply i lagodny, a wiele elféw, krasnolu-
dow, gnomow oraz niziotkéw zyje w pokoju posréd
suelskich, oeridyjskich i flanskich chlopéw oraz lordow.

Imperium Iuza (,Pdlnocne Ostepy”)

Zly polbog luz rozszerzyl terytorium od swej pierwot-
nej krainy na pélnoc od jeziora Whyestil, zagarniajgc
wiekszo$¢ ziem od zachodniej krawedzi Lasu Vesve
poprzez polmocno-srodkowe Flanaess do aktualnej strefy
wojny w Tenh. Krainy te, to ogélnie rzecz biorgc dzicz
upstrzona zrujnowanymi ludzkimi miastami oraz ak-
tywnymi legowiskami orkéw, z klimatem od chlodnego
do umiarkowanego.

Péhwysep Thillonryjski
(,Barbarzyriska Pdinoc”)

Ten odosobniony gérski region na pénocno-wschod-
nim skraju Flanaess jest domem dla wielu barbarzyn-
cow. Ci polnocni Suelowie nazywaja swa ziemie Rhizja
i jest ona picknym w swej surowo$ci miejscem pel-
nym wysokich gor, iglastych laséw oraz glebokich fior-
déw. Klimat jest subarktyczny, gleba kamienista, a okres
wegetacji krétki.

Stary Aerdyjski Zachdd (,,Dawny Nyrond”)

Te krainy, pomiedzy wschodnim Dyr Nyv a linig wy-
znaczong przez poludniowe Drapacze, s3 umiarkowane

Baklunéw i Sueléw

i zyzne. Lud o oeridyjskim, suelskim oraz flahskim
rodowodzie mieszka tu we wzglednej harmonii. Ob-
szar ten byl niegdys czescia zdominowanego przez
Oeridyjczykéw Wielkiego Krolestwa, lecz oderwal sie,
stajgc sie krolestwem Nyrondu (teraz o mniejszym
obszarze).

Stary Aerdyjski Wschod
(dawne Wielkie Krdlestwo)

Krainy na poludnie i wschéd od Drapaczy oraz péinoc
od Przepastnego Bagniska, az do wybrzeza Solnor, byly
niegdys sercem Aerdu, Wielkiego Krolestwa. Ziemie
te s3 bogate, a ich klimat przyjemny, cho¢ dhlugie lata
wojny domowej oraz ucisku wyniszczyly gospodarke.
Poéréd licznych, nastawionych bojowo Oeridyjczykow
zyje tu wiele orkéw i ras goblinoidalnych.

Odosobnione Krainy

Do tych dziwnych ziem zalicza si¢ $mierciono$ne
Morze Pyhu, dzungle Amedio i Hepmonalandii, P6l-
wysep Tilvanot oraz wiele wysp wzdluz wschodniego
wybrzeza. Regiony te s3 malo znane wigkszosci miesz-
kaficow Flanaess. Spotyka sie tu ludzi pochodzenia
suelskiego, gléwnie na Pélwyspie Tilvanot, lecz obec-
ne s3 réwniez inne rasy ludzkosci, na przyklad ciem-
ni Touv'z Hepmonalandii). Wiekszos¢ tych polu-
dniowych regionéw jest goraca i cierpi z powodu cze-
stych sztorméw. Hepmonalandia jest tak naprawde
mniejszym kontynentem, najmniejszym z czterech na
Oerth.
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GLOWNE RASY

Ludzie

Szes¢ gléwnych ras ludzkosci dzieli rozleglte Flana-
ess z licznymi nieludzmi. W kilku enklawach egzy-
stujg czyste ludzkie rasy, lecz w wigkszosci Suelowie,
Flanowie, Oeridyjczycy i Baklunowie wymieszali sie,
tworzac rozmaito$¢ rodzajow.

Inteligentne osoby nie przykladaja wiekszej wagi do
rasy, zwlaszcza w centralnych krainach, cho¢ niektére
krolewskie dwory promujg okreslone rodzaje ras. Wy-
glada na to, iz kazda rasa wyksztalcala sie przed wieka-
mi w izolacji od wszystkich pozostalych, wraz z wla-
snym panteonem bostw, jezykiem i kulturg. W prak-
tycznych kwestiach eksploracji, handlu, przygody oraz
wojny, kolor i rasa majg niewielkie znaczenie.

Baklunowie

Baklunowie majg skére o zlotawym odcieniu oraz proste,
cienkie wlosy, ktére zasadniczo s3 ciemne (od ciem-
nego brazu do granatowej czerni). Ich oczy bywaja
zielone lub szarozielone; piwne oraz szare zdarzajg sie
rzadko. Zwykle majg dlugie konczyny oraz pociggle
rysy twarzy z wydatnymi kos¢mi policzkowymi.

Baklunowie wladali niegdys wielkim imperium po
zachodniej stronie Krysztalowych Mgiel oraz Zaporo-
wych Wierchéw. Przywolana Dewastacja zniszczyla
ich wlosci, a Baklunowie odwdzieczyli sie¢ Deszczem
Bezbarwnego Ognia, ktory spalil Imperium Suelskie
na popi6l. Wiekszos¢ ocalalych Baklunéw przemie-
$cila sie na pélnoc lub wschéd, do granic starego
imperium i dalej. Mieszkancy Ekbiru, Zeifu i Ull,
a takze Tygrysi Nomadzi sg przykladami Baklunéw
czystej krwi, za$ Tusmici i Paynimowie wykazujg
mieszane pochodzenie. Wilczy Nomadzi s3 czesto ciem-
niejsi z powodu laczenia sie z Wedrowcami z Pust-
kowi. Ketyci sa najmniej typowymi Baklunami, posia-
dajg bladozolta, zlotobrazows lub jasnobrgzows cere
w zwigzku z suelskim lub oeridyjskim pochodzeniem.

Baklunowie, w przeciwienstwie do Sueléw, po upad-
ku swego imperium zachowali wiele z jego kultury.
Podstawowymi cnotami s3 honor, rodzina, szczodrosé¢
oraz pobozno$é. Dzieki uzywaniu ich klasycznego
jezyka, starobaklunskiego, w obrzedach religijnych,
wyzszej edukacji oraz sztuce, zachowano tradycje przod-
kéw. Baklunowie majg wiele zwyczajéw i tabu wy-
wodzacych sie z ich wielkiej wiedzy o astrologii, za$
zaleznos¢ od koni dodaje wiele wierzeri i tradycji
zwigzanych z cenionymi rumakami, zwlaszcza posrod
nomadéw. W ich kulturze szeroko rozpowszechnione
s3 §piew i taniec, zas wazne zajecia to handel i eks-
ploracja.
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Osiadli Baklunowie w ubiorze preferuja pogodne
wzory i krzykliwe kolory, noszac zwykle suknie i szaty
lub inne dlugie okrycia wraz z krétkimi bryczesami.
Nizsze klasy uzywaja tych samych kolorow, tyle ze
dtugi ubior jest zastepowany innym. Nomadyczni Ba-
klunowie preferuja ubiory w kilku pastelowych bar-
wach, cieszac sie fantazyjnymi okryciami wzbogaco-
nymi bufami, rozcieciami na rekawach ukazujacymi
kontrastujgce kolory pod spodem oraz zbytecznymi
ozdobami. Kiedy podrézuja lub prowadza wojne, nosza
niewyszukane ubiory ze skory, futer lub sukna, wraz
z tarczami wskazujacymi na przynaleznoéé klanows.

Wielu sprawnych czarodziejéow to Baklunowie, w tym
eksperci w magii zywiolow oraz czarach wieszczenia,
przywolywania i zwigzywania (wykorzystywanych na
istotach pozaplanowych). Wspélne rzucania czaréw jest
czesto praktykowane przez kler, zwlaszcza posrod
pustynnych mistykéw.

Flanowie

Czystej krwi Flanowie maja brazows skére, od lekkie-
go odciepia miedzi do ciemnego, glgboﬁiego brazu.
Oczy Flanéw s3 zwykle ciemnobrazowe, czarne, bra-
zowe lub bursztynowe. Wlosy sg krecone lub faliste,
zwykle czarne lub brazowe (lub maja kazdy odcien
miedzy tymi kolorami). Flanowie majg szerokie, moc-
ne twarze oraz krzepka budowe ciala.

Flanowie s3 uwazani za pierwszych znanych ludzi,
ktorzy zyli we wschodnim Oeriky, i to od nich Fla-
naess wywodzi swg nazwe. Cho¢ istnieja dowody, iz
niegdy$ istnialy narody osiadle, znikly one dawno
temu. Flanowie, od wielu stuleci, s3 ludem noma-
dycznym, kiedy to zostali przemieszczeni przez suel-
skich i oeridyjskich najezdzcéw. Duze skupiska Fla-
néw zyjg tam, gdzie teraz s3 Geoff, Tenh i Pustkowia.
Tenhanie s3 Flanami czystej krwi, a miedziani We-
drowcy z Pustkowi prawie. Ludzie z Geoffu i Steri-
chu réwniez ukazuja silne flanskie dziedzictwo, po-
dobnie jak mieszkaficy Kamiennej Twierdzy, Palici
i niektére klany Perrefczykow.

Ze wzgledu na to, ze tak dhugo byli zbieracko-towiec-
kimi nomadami, Flanowie zawsze byli silnie powiazani
ze Swiatem natury. Postrzegaja nature jako istote, ktorg
nalezy szanowa¢, lecz nie kontrolowaé i znajduje to
odzwierciedlenie w ich mitach, legendach i kulturze.
Wielu Flanéw uwaza, iz pora roku, podczas ktérej rodzi
sie dziecko, wplywa na jego pdiniejsze zycie, a pewne
zwyczaje i przesady musza by¢ corocznie obserwowane.
Wspolczesni Flanowie wcigz preferuja otwarte prze-
strzenie, a ci ktérzy mieszkajg w miastach, zwykle bu-
duja ogrody i zakladajg rabatki kwiatéw. U drzwi domu
Flanéw sadzi si¢ drzewo i uwaza sie, ze jego kondycja
jest powigzana z dostatkiem rodziny. Ulubiong rozrywka
jest snucie opowiesci, a wiekszos¢ rodzin dysponuje
pradawng ustng tradycja oraz legendami przekazywany-
mi od pokolen.

Pradawni, nomadyczni Flanowie nosza proste ubrania
ze zwierzecych skor: pasy, opaski biodrowe, peleryny,
szaty oraz obuwie (buty i pantofle na grubej pode-
szwie). Malowanie ciala i tatuaze s3 czesta metoda oso-
bistej dekoracji i tradycje te wcigz s3 praktykowane
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przez Wedrowcow z Pustkowi (ktorzy preferujg zolcie
i czerwienie). Nowoczeéni Flanowie zwykli ubieraé
sie w to, co jest aktualnie modne, lecz w sytuacjach
St oficjalnych przedkladajg jasne kolory podstawowe.
P * Flafiscy czarodzieje zazwyczaj dzialajg w harmonii z na-
turg, unikajgc destrukeyjnej magii. Garstka z nich zagle-
bia sie w nekromantyczne sztuki pradawnego Ur-Flan,
lecz praktykami takimi gardzg szanujgey sie ludzie. Wielu
preferuje czary obronne i wrozebne, ktéra to praktyka
ma swoje zrédlo w ich tradycyjnych rolach strzezenia
plemion nomadycznych oraz wspomagania ich. Kaplani
Flanéw sg czesto druidami, w wiekszym stopniu akcep-
tujgcymi rolnictwo niz niegdys. Jak bog slonca, Pelor,
wiele bostw Flanéw posiada silne ,naturalne” aspekty.

Oeridyjczycy
Skéra Oeridyjczykéw ma odcienie od jasnobragzowego
do oliwkowego, wlosy brgzowe i kasztanowe, cho¢
niektérzy osobnicy majg wlosy tak jasne jak miéd lub
tak ciemne jak wegiel. Podobnie oczy, rowniez posia-
dajg roznorodne kolory, choé najczesciej widuje sie
brazowe i szare. Oeridyjczycy zwykle maja kwadrato-
we lub owalne twarze oraz silnie zarysowang szczeke.
Zamieszkujgcy przez pokolenia to, co dzisiaj znane
jest jako Ull, barbarzynscy Oeridyjczycy zostali ze-
pchnieci na wschod przez orki i gobliny, zatrudnio-
ne w charakterze najemnikéw przez Baklunow i Su-
eléw. Migrujacy Oeridyijczycy byli bieglymi wojowni-
kami i wywalczyli sobie droge przez Flanaess, spycha-
jac przed soba Sueléw i sprzymierzajac sie z Flanami,
elfami, krasnoludami oraz innymi ludami. Niemal czystej
krwi Oeridyjczycy sa widywani w Perrenlandii, Fury-
ondzie, Pélnocnym Krélestwie, Sunndi oraz Onnwalu.
= g Najpotezniejsze imperium we wspélczesnym Flana-
ST ess zostalo stworzone przez dokonujace podbojow plemie
Oeridyjczykéw. Byt to Aerd, ktory podporzagdkowal
sobie i zasymilowal wszystkich, ktérzy mu sie sprze-
ciwiali. Pradawni Oeridyjczycy byli zacieklymi wo-
jownikami, cho¢ byli réwniez sklonni do osobistych
poswiecen i lojalnosci. Cechy te nie s3 tak oczywi-
ste dzisiaj, gdy wielu Oeridyjczykéw ma gwaltowny
temperament i sklonnosci do przemocy. Preferujg
$cisty porzadek spoleczny, posiadajz silne tradycje
wojskowe, zwykle zajmujac stanowiska na szczycie
hierarchii spolecznej. Agresja czesto znajduje ujscie
w konfliktach politycznych oraz intrygach. Umiejet-
nosci Oeridyjczykéw w walce sg niezréwnane i wie-
le ludéw czuje wobec nich duzy respekt. Podczas
pokoju sg praktyczni, ciezko pracuja i nie nastawiajg
sie na rozrywki intelektualne.

Oeridyjski ubiér sklada sie zwykle z krétkiej tuniki
oraz dopasowanych spodni wraz z peleryng lub plasz-
czem skrojonymi tak, by ulatwia¢ poruszanie. Aerdyj-
scy i nyrondyjscy Oeridyjczycy zazwyczaj uzywajg tka-
nin w krate, a na poludniu i zachodzie w owale lub
romby. Kolory i wzory ukazywaly niegdy$ przyna-
leznoé¢ klanows, lecz praktyka ta zanika na rzecz
osobistych preferencji kolorystycznych.

Podgzajac za swymi sklonnosciami do wojny, sto-
sujacy magie Oeridyjczycy koncentrujg si¢ na czarach
zwigzanych z walkg, a takze na zaklinaniu magicznych

przedmiotow, uzytecznych podczas wojaczki. Czaro-
dzieje maja beznamietne, praktyczne nastawienie
lecz ogélnie sa halasliwi i otwarci Wielu dazy do
tego, by by¢ przywodcami. Magie stosuje sie réwniez
czesto do pragmatycznych celow, takich jak murarka,
irygacja czy kucie zelaza.

Olmowie

Olmowie majg skore w kolorze czerwonobrgzowym
lub ciemnobragzowym. Ich wlosy s3 zawsze proste i czar-
ne, a oczy ciemne, od bragzowych do niemal czarnych.
Olmowie maja wydatne kosci policzkowe i wysoko
osadzone nosy, ktéra to cecha jest mniej silna
u 0séb o zwyczajnym pochodzeniu. Niektorzy szlach-
cice wcigz splaszczaja czola swych potomkéw, bowiem
wysoki, nachylony ksztalt jest uwazany za pigkny.

Olmowie pochodzg z Hepmonalandii, gdzie posréd
dzungli wzniesli wiele miast-pafistw. Poprzez stulecia
walk zbudowali imperium obejmujgce pélnocna Hep-
monalandie i siegajace poprzez zatoke Densac do dzungli
Amedio. Wewnetrzne potyczki oraz wojny z inng ludzks
ras3, ciemnymi Touvami, zmusily ich do opuszczenia
swych dawnych miast. Wielu Olméw wyemigrowalo
do Amedio, gdzie jeszcze przez kilka stuleci utrzymy-
wali swa cywilizacje. Ostatecznie owe miasta rowniez
padly na skutek wojen domowych oraz nadnatural-
nych wstrzgséw, a wiekszos¢ Olméw cofnela sie do
barbarzyfistwa.

Olmowie s3 teraz skoncentrowani w dzunglach
Hepmonalandii, Amedio oraz nazwanych dzieki nim
Wyspach Olm. Wielu jest w niewoli w krainach utrzy-
mywanych przez Szkarlatne Bractwo. Inni uciekli do
niekontrolowanych przez nikogo regionow, jak za-
chodni kraniec ziem Morskich Ksigzat, ktére teraz
sami kontrolujg i ochraniaja.

To jakg kulture niegdys mieli Olmowie, zostalo przy-
sloniete przez wczesne przyswojenie sobie zwyczajow
obcych bogéw. Istoty te uczynily prymitywnych Ol-
moéw swymi wyznawcami, zachecajac ich do wejscia
na krwawg $ciezke rytualnych walk oraz ludzkich ofiar.
Imperium olmskie bylo hybryds monarchii i teokra-
cji, z dziedzicznymi cesarzami oraz przywodcami rza-
dzacymi u boku kaplanéw i astrologéw. Wspolczesni
Olmowie majg kulture plemienng, z kaplafiskim lub
dziedzicznym wodzem przewodzacym kazdemu plemieniu.
Wielu wecigz praktykuje coroczne ofiary z ludzi dla
stabo pamietanych Bogow Nieba, podczas gdy pomniejsze
ceremonie wymagajz zwyklego upuszczania krwi oraz
ofiarowania zwierzat i roslin. Ich wojenna natura jest
wytrwala, lecz niewyrafinowana, zabarwiona przez szorst-
kie érodowisko dzungli. Wciaz praktykuja rytualng walke,
czesto kolekcjonuja glowy lub ozywiajg ciala, lecz prze-
ciwko swoim wrogom wola stosowaé skryte najazdy
i zasadzki.

Cho¢ olmskie ubrania zwykly by¢ proste i jedno-
barwne, jak na przyklad suknie z rozcieciem lub przy-
pominajgce szale gérne okrycia, Olmowie majg fanta-
styczne metody dekorowania przy uzyciu paciorkéw,
kamieni, pior, kosci, metalu i drewna. Przedmioty te
ozdabiaja ich ubiér, brofi, a szczegélnie przedmioty
ceremonialne, takie jak zawile przybrania glowy.
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Olmowie cenig sobie magie, ktéra szkodzi wielu
przeciwnikom w wyrazny sposéb. Wybierajg réwniez
czary wrézebne, ktére pozwalaja im zrozumieé ota-
czajacy ich $wiat, a by¢ moze zrozumieé omeny ich
odleglych bogéw. Magia, ktéra ochrania lub leczy
innych jest rzadko stosowana.

slaja jako Attloi. Wspélna nieufnos¢ i antagonizmy
pomiedzy ludem Rhennee a innymi narodami Flana-
ess sprawiaja, iz Rhennee s3 wzglednie niewymiesza-
ni z innymi rasami, cho¢ sprowadzaja do swych ro-
dzin dzieci innych ludzkich szczepéw.

Niewiele wiadomo o pierwotnej kulturze Rhenn,
bowiem jeszcze 450 lat temu nie bylo ich we Flana-
ess, a obecny tryb zycia podjeli po to, by uciec przed

Rhennee przesladowaniami. Lud Rhenn to mistrzowie $rédla-
Cera ludu Rhenn sigga od oliwkowej do jasnobrgzo- dowej zeglugi oraz nawigacji i kochajz swoje noma- 5
wej, a ich wlosy s3 zwykle krecone, czarne lub ciem- dyczne, pelne przygéd zycie. Ukochanymi rozrywka- . b8
nobrazowe. Wigkszo$§¢ ma szare, niebieskie lub piw- mi s3 muzyka i hazard. Niektérzy Rhennee mowig, iz T g‘}

ne oczy, lecz w niektorych rodzinach spotyka sie zie-
lone. Rhennee s3 zwykle niscy lecz silni i zylasci,
mezczyzni osiggaja 165 cm wzrostu, a kobiety jeszcze
mniej.

Rhennee nie pochodza z Oerth, lecz s3 przypadko-
wymi podréznikami z innego planu lub $wiata, oby-
watelami utraconej ojczyzny, ktdra nazywaja Rhop.
Ich legendy méwig, iz najpierw pojawili sie w Wiel-
kim Krélestwie lub w poblizu lasu Adri. Scigani przez
potwory i wrogich Aerdéw, uciekli na zachéd, do
Jeziora Nieznanych Glebin, gdzie zaczeli zy¢ na wo-
dzie. Teraz doskonale wykorzystuja wielkie rzeki prze-
cinajgce Flanaess oraz migruja miedzy trzema wielki-
mi jeziorami (cho¢ podrézowanie przez jezioro Why-
estil nie jest ostatnio bezpieczne). Rhennee s3 dos¢
czesto spotykani na szlakach wodnych centralnego
Flanaess oraz w poblizu srédlagdowych wybrzezy. Po-
dobno istnieje kilka sekretnych osad w glebi ladu
i tutaj mozna réwniez napotkaé ich rzadkich, zyjs-
cych na ladzie kuzynéw, ktérych uwlaczajaco okre-

s szlachcicami i posiadaja wielki autorytet posrod
swego rodzaju. Mezczyzni niemal zawsze stajg sie wo-
jownikami, a niektére kobiety zostaja zaklinaczkami,
,medrczyniami”, ktérych umiejetnosci oraz wiedza
czynig je subtelnymi wladczyniami spoleczenistwa
Rhennee. Mezczyzni Rhennee potrafiy by¢ dos¢
szowinistyczni, a ich kobiety majg duze zdolnosci
manipulacyjne.

Rhennee posiadajg zastuzong reputacje zlodziei,
a wiekszos¢ uczy sie w dziecinstwie lotrzykowskich
umiejetnosci, ¢wiczac je gléwnie na osobach z ze-
wnatrz. Ich tajemniczosé i zla reputacja sprawiajg, iz
wiekszo$¢ oséb nie ufa Rhennee, a odczucie to jest
odwzajemniane. Zyja dzigki przewozeniu towaréw oraz
pasazerow, lowieniu ryb, polowaniu, sprzedawaniu
wytworéw swego rzemiosla oraz srodkom nielegal-
nym (kradziezy i przemytowi), cho¢ aby osiagnac swe
cele, wkladajg w to jak najmniej potrzebnej pracy.
Postepujg zgodnie z kodeksem zachowania, ktéry ma
odmienne zasady postgpowania z innymi ze swego
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rodzaju w poréwnaniu z nie-Rhennee, ktérych moz-
na oklamywaé¢ i oszukiwad.

Ludzie ci ubierajg si¢ w stonowane kolory, a kaz-
dy dorosly mezczyzna posiada zestaw wlasnorecznie
wykonanej skoérzanej zbroi dobrej jakosci. Wykroj
oraz styl ubioru jest prosty i funkcjonalny, niewzo-
rowany na modzie innych ras. Ich sztuka rymarstwa
jest wyjatkowa.

U Rhennee jedynie kobiety, studentki ,medrczyn”
stajg sie czarodziejami (nie spotyka sie u nich kapla-
néw). Medrczynie preferuja uroki i iluzje, praktyku-
jac rowniez wrézenie. Lubig czary, ktére oszukuja lub
wprawiaja w zaklopotanie, zwlaszcza zaklecia, takie
jak eliksiry milosci lub (bardzo) slabe uroki obron-
ne, ktére mozna sprzeda¢ glupim, nieostroznym lub
chciwym.

Suelowie

Suelowie posiadaja najjasniejsza karnacje ze wszyst-
kich ludzkich ras znanych we Flanaess. Ich skéra jest
blada, posiada atypowe wlasciwosci albinoséw. Oczy
sa bladoniebieskie lub fioletowe, czasami granatowe
badz szare. Wlosy Sueléw s3 grube, czesto krecone,
w jasnych barwach, zolte, jasnorude, blond i platyno-
wy blond. Suelowie s3 w wigkszosci szczupli i majg
szczuple twarze.

Imperium Sueléw bylo ulokowane tam, gdzie teraz
znajduje sie Morze Pylu. To wypaczone i dekadenckie
cesarstwo zostalo zniszczone podczas wojny z Baklu-
nami, gdy ci ostatni sprowadzili Deszcz Bezbarwnego
Ognia. Ocalali Suelowie uciekli we wszystkie strony.
Wielu pokonalo Piekielne Piece, dostajac si¢ do Fla-
naess, gdzie napotkali innych Sueléw, ktérzy znacznie
wczesniej zbiegli przed dluga wojng. Niektérzy zli
Suelowie zostali zapedzeni na same skraje Flanaess
przez oeridyjskich najezdzcéw. Barbarzyhcy z Polwy-
spu Thillonryjskiego s3 czystej krwi Suelami, podob-
nie jak elita Szkarlatnego Bractwa. Mieszkafcy Ksie-
stwa Urnst oraz miejsc w Lordostwie Wysp posiadajg
niemal czystg suelskg krew.

Imperium Suelskie bylo rzadzone przez rywalizujace
domy szlacheckie, a uciekajgce grupy, ktére wkroczy-
ly do Flanaess, byly czesto prowadzone przez szlach-
cicéw, wraz ze swymi rodzinami i liczng $witg. Wspol-
cze$ni Suelowie zachowuja te wiez z rodzing, cho¢
czesto wykorzystuja bardzo waska definicje tego slo-
wa, by zawrze¢ w niej jedynie rodzefstwo, rodzi-
céw i dzieci. Jedynie garstka Sueléw moze wysledzic
swoj rodowdd az do czasow imperium.

Pradawne Imperium Suelow bylo niezmiernie okrut-
ne. Cecha ta pojawia si¢ wspolczesnie, bowiem nie-
jedna organizacja Sueléw otwarcie spiskuje przeciwko
innym ludom Flanaess. Na szczescie wiekszos¢ Su-
eléow uniknela tego mrocznego dziedzictwa, odziedzi-
czywszy jedynie wzglednie drobne wady, jak zadufa-
nie w sobie, samolubnos¢ i bezceremonialnosé. Wie-
lu jest réwniez bardzo dumnych i nie chce przyzna-
waé sie do wad lub osobistych klopotéw. Majg zami-
lowanie do nauki, zwlaszcza w odniesieniu do ma-
gii, i wielu suelskich czarodziejéw zdobywa niewiary-

godng potege.

Tradycyjny ubiér Sueléw sklada sie z pantalonow
o szerokich nogawkach oraz luznych bluz (na poludniu
kamizelek), a to wszystko w wyraznych barwach.
Wiekszoé¢ oséb stosuje tylko jeden kolor, natomiast
szlachcice dwa lub wiecej, zaleznie od swego Domu.
Styl ubioru adaptuje sie do klimatu — Suelowie na
dalekiej polnocy noszg futra lub grubg welne wraz
z pelerynami, rekawicami bez palcow i futrzane buty.
Suelowie lubig duze szpile, brosze, emblematy i inne
ozdoby, z ktérych niewielka czes¢ jest pradawnym
dziedzictwem.

Jako spadkobiercy wielce magicznego spoleczenstwa,
Suelowie posiadaja uzdolnienia do wiekszosci rodza-
jow magii. Ich czarodzieje czesto staja sie mistrzami
czaréw, ktére dotyczg transmutacji. Doprowadzili réwniez
do perfekcji réznorodne czary zwigzywania i stworzyli
wiele przedmiotéw wykorzystywanych do kontrolo-
wania i dominowania innych istot. Na przyklad uwa-
za sie, iz to dawno zmarly cesarz Sueléw stworzyl
pradawne i przerazajace smocze kule.

Elfy

Elfy (olve we flafiskim) majg drobng sylwetke (osiagaja
przecietnie 1,5 m) i jasng cere. Barwa wloséw oraz
oczu rozni sie w zaleznosci od rodzaju. Wysokie elfy
s3 zwykle ciemnowlose i zielonookie. Szlachetne sza-
re elfy majg albo srebrnawe wlosy i bursztynowe oczy,
albo bladozlote wlosy i fioletowe oczy (drugi typ jest
powszechnie nazywany elfami fejskimi lub faerie). Barwa
wloséw lesnych elféw siega od zéltych do miedzia-
norudych, a oczu od piwnych do zielonych. Dzikie
elfy s3 najmniejsze z elfiego ludu, lecz poza tym przy-
pominajg lesne elfy. Natomiast elfy dolinne wydaja
si¢ byé wyzszymi (niemal ludzkiego wzrostu) wersja-
mi szarych elfow. .

Elfy byly obecne w krainach na wschéd od Gor
Krysztalowych Mgiel przez niezliczone stulecia przed
powstaniem tam pierwszych ludzkich krélestw. Powoli
spychane z otwartych okolic do bardziej odosobnio-
nych i lepiej chronionych fortec przez rosnacy sile
ludzi oraz narodéw nieludzkich, podczas Blizniaczych
Kataklizméw elfy wciaz utrzymywaly pewna liczbe la-
séw i otwartych ziem. Ludzcy, orczy i inni najezdicy
spychali ich dalej, dopoki pewne wazne elfie krainy nie
zawigzaly wojskowych i politycznych sojuszy z krasno-
ludami, gnomami oraz niziotkami, a nawet z niektéry-
mi plemionami ludzi (zwykle Oeridyjczykami). Dzisiaj
elfy s3 dominujacg sita w Celene, Sunndi, Wysokim
Ludzie, lesie Vesve oraz na wyspach Lendore.

Elfy zajmuja sie samym zyciem i spedzaja duzo cza-
su, kontemplujac piekno natury. Sa dlugowieczne i cie-
kawskie, lubia odkrywa¢ i wiele pamietaja. Ich zaba-
wy s3 zwykle radosnymi wydarzeniami, cho¢ niektére
zebrania majg melancholijny nastr6j. Wysoce ceniona
jest sztuka. Elfy mierza pokrewienistwo w kategoriach
szerokich podzialéw etnicznych, cho¢ rodzinne linie
krwi, zwlaszcza posréd szlachty, czesto przekraczajg
owe etniczne granice. Dolinne elfy s3 wyjatkowe w tym,
iz nie posiadajg relacji spolecznych z innymi elfami
z Flanaess, z nieznanych powodéw s3 przez nie znie-
nawidzone.



Elfy zwykle ubierajg sie¢ w blade lesne odcienie,
choé¢ w srodowisku miejskim faworyzuja bardziej
intensywne kolory. Zasadniczo mezczyzni nosza przy-
pominajgcg bluze koszule i obcisle spodnie oraz migkkie
buty, zas kobiety wolg sukienki przepasane szarfami
lub bluzy z siegajacymi do kostek spédnicami. Do
polowan zaklada sie zwykle neutralne kolory takie jak
odcienie brazu, a ubrania s3 skrojone tak, by mozna
siec. w nich bylo cicho i swobodnie poruszac. Szare
elfy nosza zawile suknie i lejace sie szaty w barwach
czystej bieli, stonecznej z6lci oraz srebra i zlota, uwy-
datnione przez wypolerowang skére w kontrastujgcych
kolorach, zaakcentowane klejnotami. Dzikie elfy zwy-
kle zakladaja kilty, dlugie buty i szorstkie koszule.
Wszystkie elfy lubig plaszcze, zazwyczaj szare badz
szarozielone, przydatne zwlaszcza gdy podrozuja.

Elfy fascynuje wszelkiego rodzaju magia, zwlaszcza
iluzje i uroki. Tworza rowniez wyjatkowe i eleganckie
magiczne ubiory, broA oraz pancerze.

Polelfy s3 potomstwem ludzi oraz elféw. S3 dos¢
wszechstronne, lecz nie zawsze mile widziane w elfim
lub ludzkim spoleczenstwie. W rezultacie jest ich nie-
proporcjonalnie duzo posréd poszukiwaczy przygéd.

Krasnoludy

Krasnoludy, nazywane przez Flanéw dwur, dzielg sie na
dwie gléwne grupy. Czesciej spotykane krasnoludy
wzgérzowe majg cere od glebokiej opalenizny do jasne-
go brazu, z brgzowymi, czarnymi lub szarymi wlosami.
Oczy mogg mie¢ kazdy kolor poza niebieskim. Sg solid-
nie zbudowane, choé¢ rzadko przekraczajg 1,2 m wzro-
stu. Gorskie krasnoludy sa troche wyzsze, o jasniejszej
karnacji. Wszystkie krasnoludy sg brodate.

Krasnoludy nie opowiadaja o swoim pochodzeniu oso-
bom z zewngtrz, wiec niewiele jest wiadomo o ich pra-
dawnej historii. Jest jednak zrozumiale, iz niegdy$ po-
siadali wielkie podziemne hale w péinocnych Kryszta-
lowych Mglach, zniszczone przez Przywolang Dewasta-
gje. W nastepstwie tego zgingt ich ostatni Wysoki Krol,
a klany od tego czasu sie podzielily. Przewodzone przez
lordéw i ksigzgt z pordznionych szlacheckich domoéw,
krasnoludzkie klany sprzymierzaly sie z elfami i gno-
mami podczas migracji Sueléw i Oeridyjczykéw, a na-
wet dolgczaly do ludzi o wiarygodnym nastawieniu, by
broni¢ swych terytoriow. W czasach obecnych krasno-
ludy zamieszkuja surowe gory i wzgorza, zwlaszcza
w Lortmilach, Gloriolach, Krysztalowych Mglach, Zela-
znych Wzgbrzach, Ksiestwie Ulek oraz Ratiku.

Dwur s3 postrzegani jako materialisci, ciezko pracuja-
cy i pozbawieni poczucia humoru. Zwykli by¢ cierp-
cy i malomowni, dystansujac sie od innych ludéw, lecz
s3 rowniez silni i odwazni. W czasie wojny jednocza
sie i pragng zwyciezy¢ za kazdg cene, lecz majg sklon-
nosci, by msci¢ dawne afronty i odrzucaé litosé.
Zazdroénie bronig honoru swych klanéw oraz rodzin
i wielce czczg swych przodkéw, budujac im kunsztowne
pomniki. Ich gléwng miloscia sa jednak drogocenne
metale, zwlaszcza zloto, ktore obrabiajg z wielkim mi-
strzostwem. Niektore krasnoludy cierpia z powodu przy-
padlosci zwanej gorgczka zlota, gdy ich pragnienia ma-
terialne staja sie tak wszechogarniajace, iz pochlaniajg
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ich dusze. Tradycja krasnoludzkiego honoru wymaga, by
przywodey rozdzielali skarby miedzy swych lojalnych
podwladnych, a niezdolnos¢ do tego jest pewnym
znakiem goraczki zlota. Krasnoludy przykladajg rowniez
duzg wage do swych brod, czgsto zaplatajac je w warko-
cze 1 wplatajgc w nie klejnoty oraz zloty drut. Zostac
pozbawionym brody to straszna hanba.

Tradycyjny krasnoludzki ubior to welniane spodnie
oraz przepasana lniana tunika, a na to narzucony
plaszcz z kapturem lub peleryna. Ich buty s3 z grubej
skory, z klamrami lub bez. Kolory s3 mieszankg ziemi-
stych odcieni oraz jaskrawych, ulozonych w krate barw.
Cenig sobie réwniez skorzany ekwipunek, wypeliony
tak duzg iloscig klejnotow i cennych metali, ile tylko
da si¢ zmiesci¢. Kobiety i mezczyzni zwykle ubierajg
sie identycznie, poza pewnymi ceremonialnymi okazja-
mi, gdy kobiety nosza przypominajace plaszczyk okry-
cie wierzchnie, za§ mezczyzni przywdziewajg swe naj-
lepsze, ozdobne fartuchy robocze.

Krasnoludzka starszyzna pilnuje magicznych sek-
retow swej rasy, najlepiej wyrazanych w ich wspania-
tych pancerzach, broni i narzedziach. Dogladajg row-
niez budowy pomnikéw i grobowcéw, z ktérych wie-
le posiada przemyslne magiczne pulapki oraz klatwy.

Gnomy

Gnomy (noniz we flafiskim) s3 pomimo swego wzrostu
solidnie zbudowane i muskularne (wigkszos¢ z nich
siega zaledwie niewiele ponad 90 c¢m). Istnieja ich dwie
gléwne grupy: skaliste gnomy (najczesciej widywane)
i gnomy glebinowe (zyjace gleboko pod ziemig). Skali-
ste gnomy s3 brazowoskére i niebieskookie, a niemal
wszyscy dorodli majg jasne wlosy, u mezczyzn z ten-
dencja do lysienia. Mezczyzni s3 najczesciej brodaci,
cho¢ nie tak bardzo jak ich krasnoludzcy kuzyni. Ich
rysy twarzy sa lekko przesadzone w poréwnaniu do
ludzkich norm, z wydathymi nosami i lukami brwio-
wymi oraz szorstkg skérg. Glebinowe gnomy s3 bezwlo-
se i zylaste, z szarg lub szarobrazows skora.

Skaliste gnomy z Flanaess pochodza od traperéw i pa-
sterzy na odleglych wyzynach pélnocy. Ich parcie na
poludnie zaczelo sie zaledwie kilka stuleci przed Przy-
wolang Dewastacjg, sprowadzajac je do krain zamieszka-
lych przez inne rasy. Ich wladcy uznali autorytet elfich
lub krasnoludzkich suwerenéw, lecz odrzucali wszelkie
mieszanie si¢ ludéw dopoki migracje Sueléw oraz Oeri-
dyjczykéw nie zachecily ich do wspélpracy miedzy
rasami. Wiekszo$¢ gnoméw zamieszkuje wielkie kom-
pleksy nor w Lortmilach oraz Wzgérzach Kron, a na
wschodzie w Krzemiennych Wzgérzach.

Historia glebinowych gnoméw nie jest znana in-
nym, bowiem Zyja w odosobnieniu i s3 rzadko widy-
wani. Ich ojczyzna jest podobno rozleglym krole-
stwem w obrebie znajdujacej sie bardzo gleboko jaski-
ni, gdzie rzadzi nimi rozsadny i troskliwy monarcha.

Gnomy posiadaja przebiegly dowcip i madrosc.
Mierzgc praktyczng warto$é rzeczy postrzeganych przez
gnomy przeciwko pretensjom innych kultur, ich humor
przejawia sie czesto w odkrywczy i wzbudzajacy za-
wstydzenie sposob. Ich kreatywnos¢ nie ogranicza
sie do praktycznych dowcipéw. S3 doskonalymi

T
e

o e

pre




ROZDZIAL DRUGI

rzemies§lnikami. Cenig drogie kamienie i wykonujs
piekng bizuterig, s3 bieglymi w wysokiej jakosci sto-
larstwie, kamieniarstwie i rymarstwie. S3 wynalazca-
mi i eksperymentatorami. Rzadko s skapi, odczuwaja
réwng przyjemnos§¢ z muzyki i opowiesci, jadla i na-
pitkéw, natury i przedmiotow wykonanych za po-
mocg rak. Wiekszoé¢ gnoméw nie jest sklonna do
okrucienstwa, cho¢ ich zywe dowcipy moga czasami
sprawiaé, iz inni beda mysle¢ inaczej.

Skaliste gnomy we Flanaess zwykly ubieraé sie
w ciemne kolory, przedkladajgc sobie ziemiste odcie-
nie, lecz lubig takze paski i jaskrawo barwione kape-
lusze, pasy i buty. Mezczyzni zwykle nosza koszule
z wysokimi koierzami lub bluzy do spodni i butéw,
na wszystko za$plaszcz. Kobiety przywdziewaja za-
krywajace szyje bluzy z fartuchami lub marszczonymi
spédnicami, czesto z pasujgcg do tego kurtks. Na po-
lowania zakladajg ubiory barwione w zielone i brazo-
we cetki. Glebinowych gnoméw niemal nigdy nie
widzi sie bez pancerza, lecz wiadomo, iz w swych
siedzibach nosza proste, ciemne tuniki oraz fartuchy.

Gnomy s3 znane ze swego wykorzystywania iluzji,
lecz niektérzy gnomi magicy s3 rowniez rzemieslni-
kami i ekspertami w wykonywaniu zabawek. Inni sg
wspanialymi tkaczami, farbiarzami lub krawcami, po-
trafigeymi stworzy¢ ubiér, ktéry poprawi wyglad no-
szagcej go osoby lub nawet zmieni go calkowicie.

Niziokki
Niziotki, nazywane przez Flandéw hobniz, majg trzy
oddzielne typy. Glowng grupa s3 lekkostopi, niziokki

typowe dla Flanaess. Lekkostopi maja niewiele ponad
90 cm wzrostu i rumiane twarze, z wlosami i ocza-
mi w réznych odcieniach brazu. Nastepna grupa to
krzepcy, troche nizsi od lekkostopych i posiadajacy
szersze rysy twarzy oraz grubsze wlosy. Ostatni to
dryblasy, wyzsi, szczuplejsi i o jasniejszej cerze niz
lekkostopi. Wiekszos¢ niziotkéw ma krecone lub
faliste wlosy. Niektorym, szczegolnie krepym, rosng
réwniez wlosy na policzkach.

Niziotki zamieszkiwaly pierwotnie male osady w do-
linach rzecznych zachodnio-centralnego Flanaess. Roz-
ciggneli sie powoli na inne terytoria, tak wiec w okresie
migracji Sueléw i Oeridyjczykéw niektérzy z nich znaj-
dowali si¢ na péoc od lasu Gamboge lub wschéd od
rzeki Harfy. Czesto spotyka si¢ ich w wiekszosci doli-
ny Sheldomar, gdzie stykaja sic swobodnie z ludzmi,
krasnoludami, elfami i gnomami. Niegdys preferowali
mieszkanie posréd stabilnych narodéw, rzadzonych przez
silniejszy lud. Dzisiaj niziolki mozna znalezé w wigk-
szoéci Flanaess, lecz wcigz wolg centralne i zachodnie
regiony od panstw Urnst do trzech Ulekéw.

Niziotki s3 sprytne i zdolne czy to jako ciezko
pracujacy rolnicy, czy podstepni zlodzieje. Wiekszosé
niziotkéw jest ciekawska i $miala, wpada w klopoty
réwnie czesto jak sie z nich wyplatuje. Majg wielki
apetyt na jadlo, napitki i kolekcjonowanie rzeczy.
Kochajg zabawe, wspéliyja dobrze niemal z kazdym,
kto ich przynajmniej toleruje, cieszg ich podréze oraz
mozliwosci rozrywki.

Niziolki lubig nosi¢ bryczesy do kolan i tuniki lub
koszule, czesto z kamizelkami. Mezczyzni zakladajg
na formalne okazje plaszcze i koszule z wysokimi

Skalisty gnom, wysoki elf, krasnolud wzgdrzowy, ork i lekkostopy niziokek



kolnierzykami, podczas gdy kobiety ubieraja sie wte-
dy w koszule oslaniajace stanik i dlugie spddnice.
Koszule i bryczesy sg czesto w paski, w ukladajgce
sie naprzemiennie jasne i ciemne kolory. Polujac lub
udajagc sie na wojne, ubierajg sie w gnomim styly,
w brazowo-zielone cetki.

Najbardziej znang magia niziotkdw jest sztuka kuli-
narna. Wiele ich produktéw spozywczych jest wyko-
nywanych tak, by dlugo zachowywaly swiezos¢,
a ponadto uzywajg zi6t do leczenia oraz innych zasto-
sowafh medycznych. Wiekszos¢ ich czaréw ma jed-
nak nature obronng.

Gnolle

Gnolle, ktére Flanowie nazywajg kell, s3 wielkimi,
nocnymi padlinozercami o glowach hien, zbierajacy-
mi sie w bardzo luzne grupy. Ich sfory pelne s3
wewnetrznych walk i podstepow. Brudne i paskudne
gnolle sg réwniez silne i walesaja sie w kazdym kli-
macie, zagrazajac odosobnionym obszarom. Biorg nie-
wolnikéw, lecz zawsze szukaja wiecej, zwykly ich
bowiem pozeraé¢. Do ich najwigkszych i najbardziej
strasznych band naleza Dzika Blizna, Rozcinajacy Pa-
zur, Obzarstwo, Brudne Futro, Wymiotny Jezyk i Bi-
tewne Wycie. Wiele gnolli zyje w Pomarj i w Marchii
Kosci.

Hobgobliny

Hobgobliny, zwane réwniez hoch jebline (,wysokimi
goblinami”) s3 wieksze i bardziej zdyscyplinowane od
orkéw. Ich plemiona zawsze walczg, by okresli¢, ktére
dominuje, lecz gdy 6w porzadek zostanie juz ustalony,
szczepy czesto ze sobg wspdldzialaja. Do najbardziej
zwycieskich plemion nalezg Rozdzieracze, Lamacze Nog,
Rozbijacze Czaszek, Rozrywacze Cial, Wysysacze Szpiku,
Lupiezcy i Powolni Zabéjcy. Bardzo duzo hobgobli-
néw zyje w zachodniej czesci Imperium Iuza, a nie-
ktére w Marchii Kosci.

Orki

Zle orki, albo euroz, s3 we Flanaess az nazbyt czeste.
Niezdyscyplinowane, bestialskie i dzikie orkcze ple-
miona rozdziera miedzyplemienna rywalizacja, przez
co nie wspoldzialaja ze sobg, jesli nie kontroluje ich
bardzo silny przywédca. Do waznych plemion nalezg
Niegodziwa Runa, Zakrwawiona Glowa, Ksiezyc
Smierci, Ztamana Kos¢, Zle Oko, Tredowata Dlon,
Gnijagce Oko oraz Ociekajgce Ostrze. Orki spotyka sie
czesto jako najemnikéw w Imperium Iuza, Pomarj,
Marchii Kosci i w Krolestwie Pélnocy. Krzyzéwki
orkéw z ogrami s3 szczegélnie niebezpieczne i mozna
si¢ na nie natkngé w paru miejscach.

Polorki (dzieci orkéw i ludzi) rodzg sie zwykle
w nieszczesliwych okolicznosciach na pograniczach
orczych i ludzkich kultur. Wielu mrocznych z na-
stroju i natury pélorkéw osigga slawe pomimo odrzu-
cenia ze strony ludu ich rodzicéw oraz wielu in-
nych. W tej kwestii s3 podobne do znacznie rzad-
szych pélogrow.
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Gobliny

Gobliny, lub jebli, s3 podstepnymi nocnymi lupiezca-
mi, siegajgcymi przecietnie 1,20 m wzrostu. Zwykle
ominuja nad nimi potezniejsze stworzenia, cho¢
wszystkie gobliny przysiegaja lojalnos¢ imieniu miej-
scowego kréla goblinéw. Do nazw najbardziej zna-
nych plemion zalicza si¢ Nocng Groze, Smiertelng
Uczte, Czarng Agonie, Zatrutg Rang, Gorzkie Znisz-
czenia oraz Zlowieszczg Przysiege. Gobliny s3 rozrzu-
cone po Flanaess w setkach miejsc.

Koboldy

Koboldy, nazywane rowniez celbit, s3 malymi, zlosli-
wymi, jaszczuropodobnymi padlinozercami, trzymajg-
cymi sie kazdej wiekszej rasy. Do najliczniejszych ple-
mion nalezg Oprawcy, Palownicy, Wylupiacze, Cie-
miezcy i Gnebiciele. Podobnie jak gobliny, mozna ich
znalezé w wielu miejscach.

Inne ludy

Niektore wielkie, niegodziwe rasy zbieraja sie jedy-
nie w luzne bandy, ktére s3 wielce chwiejne, cho¢
czesto bardzo liczne. Czlonkowie owych ras sg silni
i zaciekli, a niektérzy wolg stowarzyszaé sie lub do-
minowa¢ nad innymi paskudnymi ludami, niz wig-
za¢ z wlasnymi dzikimi pobratymcami.

Najpaskudniejszymi z tych istot s3 trolle, zwane tru-
lent. Sg one pozbawione strachu i czesto gromadzy sie
wraz z eiger, jak nazywa si¢ ogry. Trolle mozna réw-
niez napotkaé¢ jako straznikéw w siedzibach gnolli.
Glupie, wielkie ogry o morderczych sklonnosciach
chetnie dolgczaja do orkéw lub gnolli, by najezdza¢
i tupi¢. Buchveer, wielkie goblinoidzkie bugbeary, je-
§li tylko im to odpowiada, obejmuja wladanie nad
mniejszymi spolecznosciami goblinow.

Oprécz tych grup s3 jeszcze centaury, chochliki,
giganci, smoki, jaszczury, bullywugi i inni nieludzie
zyjacy na obrzezu cywilizacji. Wiekszo$¢ nie przynosi
pozytku ludzkosci, choé niektérzy na ogél ignorujg
cywilizowany éwiat, za§ nieliczni, jak centaury, s3
czasem sojusznikami.

JEZYKI

We Flanaess méwi sie piecioma gléwnymi jezykami,
przy czym Wspdlny jest najpowszechniejszy. Wiek-
szo$¢ 0sob jest wielojezyczna, cho¢ barbarzyficy i nie-
wyksztalceni czesto postugujg sie zaledwie jednym je-
zykiem. Poszukiwacze przygdéd zawsze znaja Wspdlny,
a dodatkowych jezykow ucza sie w zwykly sposob.
Flafiski: Bez watpienia najstarszy jezyk wcigz stoso-
wany w jakim§ znaczacym stopniu, jest w wypaczo-
nej formie stosowany przez Tenhan, a Wedrowcy
z Pustkowi uzywajg jego dziwnej wersji. Jest jezykiem
martwym i trudno jest na niego tlumaczyé wspol
czesne idee (takie jak terminy magiczne).
Starobaklufiski: Przodek Wspélnego, niemajacy wiele
podobiefistwa ze swym nastepcg. Wiele potocznych
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baklunskich dialektow (niektére uzywane przez Payniméw)
jest opartych na jezyku klasycznym i czesto zwanych
niskim baklunskim. Starobaklufiski jest jednak standar-
dowa literacky forma jezyka i jest stosowany w religii,
mitologii oraz poezji. Jest réwniez jezykiem wszystkich
oficjalnych dokumentéw oraz protokoléw dworskich na
zachéd od Yatiléw. Mimo to, na zachodzie powszechnie
znany i uzywany jest Wspolny, zwlaszcza posrod kup-
céw oraz oséb wyksztalconych.

Starooeridyjski: Mlody jezyk, oeridyjski, az do okresu
przed kilkoma stuleciami nie podlegal wielu wply-
wom z zewngtrz. W rezultacie thumaczenie go na kazdy
jezyk z wyjatkiem Wspélnego jest co najmniej trud-
ne. Wiele ksigzek i dokumentéw Wielkiego Krolestwa
zostalo napisane w starooeridyjskim, a na Dalekim
Wschodzie jezyk ten jest wcigz szeroko zna ny i sto-
sowany w mowie oraz pismie.

Starosuelski: Ten pradawny i szeroko rozpowszech-
niony jezyk stal sie niemal wymarly po tym jak
Deszcz Bezbarwnego Ognia zniszczyl Imperium Suel-
skie. Dzisiaj rzadko si¢ nim méwi i dotyczy to nawet
nielicznych uczonych znajgcych ten jezyk. Okryte zlg
stawg Szkarlatne Bractwo to jedni z niewielu, ktérzy
wcigz go stosujg. Istnieje w stanie zapisanym dla tych,
ktorzy chcieliby zaglebi¢ sie w ocalale tajemne tomy
ludu Sueléw. Transliteracja na wspélczesne jezyki lub
alfabety jest trudna i niebezpieczna gdy stosuje sie ja
przy magii, bowiem znaczenie pewnych odmian zagu-
bilo sie przez stulecia.

Wspblny: Podstawy tego jezyka handlarzy byla kom-
binacja starobaklunskiego oraz dialektu starooeridyj-
skiego uzywanego w Wielkim Krolestwie. Powstawszy
przed stuleciami jako S$rodkowo-wspélny, zawieral
wiele wyraznie oeridyjskich elementéw, a zapozycze-
nia z baklunskiej struktury gramatycznej oraz slow-
nictwa s3 latwo rozpoznawalne. Wyrazne byly réw-
niez regionalne wariacje, lecz wszystkie te elementy
zlaly sie i ulegly standaryzacji podczas lat aerdyjskie-
go panowania, co zaowocowalo powstaniem Wspélnej
Mowy Nadkréla, pézniej nazwanej po prostu Wspol-
nym. Kazdy podrozny musi nauczyé sie Wspdlnego,
albo bedzie wielce uposledzony. Bardzo czesto jeden
jezyk musi zosta¢ przetlumaczony na Wspélny, aby
mozna go bylo przelozyé na inny.

Nastepnie zostang wymienione dialekty i podjezyki.
Ci, ktorzy mowig powigzanymi ze sobg jezykami, maja
pewng szans¢ na zrozumienie dialektow, lecz malg, by
poja¢ znieksztalcone, wymieszane jezyki.

Amedi: Jedynie Suelowie pochodzacy z Dzungli
Amedio mowig ta wypaczong formg starosuelskiego.
Jego nieliczne zapisane symbole to znaki alfabetu su-
elskiego.

Chlodna mowa: Dialekt ten, znany réwniez jako
fruz, to starosuelski z domieszkami flanskiego, uzywa-
ny przez Lodowych, Snieznych i Mroznych Barba-
rzyficow. Nie jest powigzany ze Wspdlnym i nawet

osoby moéwigce suelskim majg trudnosci z jego zro-
zumieniem.

Druidzki: Druidzka mowa we Flanaess posiada wspol-
ne korzenie z flanskim, lecz jest wyspecjalizowana
i statyczna, skupia sie jedynie na $wiecie naturalnym
oraz rolnictwie.

Ferral: Ferral to stary oeridyjski jezyk plemienny,
uzywany jedynie przez urzednikow Zelaznej Ligi. Jest
stosowany do komend wojskowych oraz dla celow iden-
tyfikacyjnych i nie jest zyjacym jezykiem. Wielu obawia
sie, iz infiltracja ze strony agentéw Szkarlatnego Brac-
twa narazila ten kodowy jezyk na szwank, lecz w Zela-
znej Bramie rozwija si¢ wersja wzmocnhiona magig.

Keolandzki: Ten szeroko rozpowszechniony dialekt
wysokiego starooeridyjskiego posiada lokalne domieszki.
Méwi si¢ nim w Keolandii oraz w jej okolicach.

Lendorski: Ten malo znany dialekt suelskiego
(z wplywami Wspélnego oraz licznymi terminami
zeglarskimi) byl uzywany na Wyspach Lendore przez
ludzi zanim zostali deportowani przez elfy w 583 WR.
Teraz znaja go jedynie ludzcy uchodicy. Nie jest
powigzany z Chlodng Mowg i nie ma wersji pisanej.

Lendorski elfii Wyjatkowo nowy jezyk, znany je-
dynie przez wysokie i wodne elfy z wysp Lendore,
by¢ moze zainspirowany w sposéb boski. Jest pelen
terminéw religijnych i filozoficznych i nie mozna sie
go nauczyé w normalny sposéb. Wyglada na to, iz
pojawia sie w umyslach elfow, ktore udaja si¢ na
wyspy Lendore.

Nyrondzki: Ten wysokooeridyjski dialekt Wspélne-
go jest stosowany na wiejskich obszarach Nyrondu.
Jest to gléwnie mowa chlopow, sprzedawcow oraz
innych przedstawicieli gminu, ktdrzy nie ufaja oso-
bom z zewngtrz. Wyksztalceni osobnicy méwig réw-
niez Wspolnym.

Olmski: Olmscy niewolnicy wzieci przez Morskich
Ksigzgt lub Szkarlatme Bractwo mowig tym dziwnym
jezykiem, a ich panowie go nienawidza. Jego wielki,
zlozony ,alfabet” jest tak naprawde rozleglym zestawem
piktograméw. Slyszy sie go najczesciej w zachodnich
krainach Morskich Ksigzat i w dzungli Amedio.

Ordai: Ten uzywany przez Wilczych i Tygrysich
Nomadéw dialekt nosi pewne podobieAstwo do staro-
bakluniskiego, lecz najbardziej przypomina dialekty
stosowane wsrod odleglych Payniméw. Jego pisana
forma jest oparta na alfabecie baklunskim.

Rhopan: Jezyk Rhennee, Rhopan, jest réwniez na-
zywany ,gwara Rhennee’, poniewaz zapozycza wiele
terminéw z innych jezykow, w tym grypsere paru
organizacji zlodziejskich. Nie jest powigzany z zad-
nym oerthskim jezykiem.

Ulagha: Jezyk Uli jest splycong formg potocznego
baklunskiego.

Velondi: Ten starooeridyjski jezyk plemienny jest
znany ludnosci wiejskiej w poblizu granicy Furyon-
dy-Veluna. Osoby méwiace jedynie Wspolnym nie
potrafig go zrozumieé. Nie posiada formy pisane;.
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Powszechnie rozumiana historia Flanaess rozpoczyna
sie zaledwie niewiele ponad tysigc lat temu, gdy wiel-
ki konflikt pomiedzy starozytnymi imperiami suel-
skim i baklufiskim wymusil wielkie migracje na wschéd
przez, wokol, a nawet pod zachodnimi laficuchami
gorskimi. Zaowocowalo to wymieszaniem rasowo-kul-
turowym, ktére charakteryzuje dzisiejsze Flanaess.

Opowiesci o erze poprzedzajacej migracje s3 frag-
mentaryczne i malo zrozumiale. Czy przed nastaniem
ludzkosci Oerikiem wladaly potworne stworzenia?
Czy wielkie rasy ludzi, elféw, krasnoludéw i innych
powstaly z woli bogéw, czy tez przybyly tu skadinad?
Czy elfy wzniosly ludzkos¢ do cywilizacji, czy tez
ludzie sami ja osiagneli? Czy Flanowie posiadali nie-
gdy$ wlasne imperia i cywilizacje? Kto zbudowal
najstarsze grobowce na Wzgérzach Kurhanéw, na wpét
zagrzebane ruiny na Jaskrawej Pustyni, albo opuszczo-
ne kamienne miasta w Gérach Gryfich? Gdzie znaj-
dowaly sie oslawione krainy wladane przez Johydee,
Wietrznych Ksigzat z Aaga, Vecne Szeptanego, Wyso-
kich Krélow krasnoludow albo elfiego kréla Letnich
Gwiazd? Co stalo sie z tajemniczymi Wyspami Nie-
szczeScia i kto tam zamieszkiwal? Co do tego nikt
nie ma pewnosci.

Nawet historie wczesnych lat migracji s3 w wielu
punktach niejasne. Oeridyjskie plemienne pafistwo
Thalland zostalo tak calkowicie wchloniete przez kro-
lestwo Aerdu, iz przetrwalo jedynie w nazwie rzeki
Thelly. Pradawne krolestwo Ahlissa, rzadzone przez
Flanéw i z latwoscig podbite przez Aerd, jest dzisiaj
znane jedynie z powodu swej zalozycielki, krélowej-
czarodziejki Ehlissy Zaklinajacej oraz magicznego slo-
wika jakiego wykonala (tamtejsi Flanowie niemal za-
nikli poprzez mieszane malzefistwa). Tak wyglada duza
cze$¢ zapiskow.

W tym miejscu przedstawiona jest historia krainy
w postaci uznanej przez wigkszos¢ uczonych autory-
tetow i rozumiana przez niemal kazdego o podstawo-
wym wyksztalceniu. Aktualny czas to Wspélny Rok
(WR) 591, jak rowniez 1235 RO (Rachuba Oeridyj-
ska), 6106 DS (Datacja Suelska), 5053 KO (Kalendarz
Olvicki), 3250 BH (Baklufiska Hegira) oraz 2741 MF
(Miara Flanéw).

Uwaga: Gdy obliczasz Wspolne Lata przed Ogélng
Deklaracja Pokoju w 1 WR, pamietaj, iz rachuba Wspél-
nych Lat nie posiada ,roku zerowego”. Tak wiec okres
pomiedzy 5 WR a — 5 WR to zaledwie dziewigc lat,
nie dziesigé.

KATASTROFA T MIGRACJA

Przyczyna lezaca u korzeni wrogoéci miedzy imperia-
mi Sueléw i Baklunéw zaginela przez lata, lecz kon-
cowy rezultat ich ostatecznej wojny nawiedza nawet
dzien dzisiejszy. Po dziesiecioleciach konfliktu suelscy
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Magowie Mocy uzyli przeciwko Baklunom Przywo-
lang Dewastacje, co zaowocowalo apokalipsa tak kom-
pletng, iz jej prawdziwa forma pozostaje nieznana.
Cale miasta i niezliczeni ludzie zostali usunieci z po-
wierzchni Oerth, pozostawiajagc niewiele §ladow po
wielkiej cywilizacji, ktéra rozciggala sie od gor Sul-
haut do oceanu Dramidi.

W odwecie kadra baklunskich czarodziejow-kapla-
néw zebrana w wielkich kamiennych kregach ochron-
nych, znanych jako Tovag Baragu, sprowadzila na
swych znienawidzonych wrogéw Deszcz Bezbarwnego
Ognia. Niebiosa nad Imperium Suelow otworzyly sie,
a wszystkie istoty i rzeczy pod tz l$nigcg szczeling
w niebie zostaly spalone na popiél Ataki te tak strasznie
znekaly $wiat, iz zaczeto nazywaé je Blizniaczymi
Kataklizmami, ktory to termin jest zrozumialy przez
niemal kazdego mieszkafica Flanaess. Suche Stepy oraz
Morze Pylu s3 geograficznym przypomnieniem tej
nieokielznanej magicznej potegi, teraz niedostepnej
dla wszystkich ludzi — by¢ moze to i lepie;j.

Tysigce osob przezyly wczesne lata konfliktu suel-
sko-baklunskiego, uciekajgc na wschod przez Kryszta-
fowe Mgly. Oeridyjczycy — konfederacja barbarzyn-
skich plemion w bliskiej odleglosci od walczacych
imperiow — wziela wojne (oraz zwigzane z nig najaz-
dy orczych i goblinskich najemnikéw w stuzbie oby-
dwu stron) za znak, by migrowa¢ na wschod w po-
szukiwaniu swego ostatecznego przeznaczenia. Byli
pierwsza duzg grupg, kiéra wkroczyla na ziemie Fla-
noéw, okreslone przez nich jako Flanaess.

Wkrétce potem podazyli za nimi suelscy uchodzcy,
czasami wspolpracujagc z Oeridyjczykami, by podpo-
rzadkowaé sobie ziemie, lecz czesciej walczac z ni-
mi o to, ktora rasa bedzie nad tymi krainami domi-
nowac. Przez ponad dwa stulecia Suelowie i Oeridyj-
czycy bili sie o kontrole nad regionem od Krysztalo-
wych Szczytéw do Wybrzeza Solnor. Wielu Suelow
zostalo ponizonych oraz zhanbionych. Przegrali wigk-
szos¢ z owych bitew i zostali zepchnieci na peryfe-
ria Flanaess.

Cho¢ czes¢ baklunskiego ludu ruszyla na wschod,
znacznie wiecej ucieklo na pélnoc w kierunku gor
Yatili lub na wybrzeze oceanu Dramidj, gdzie ich
pradawna kultura kwitnie po dzi§ dzien. Ci sami
nieludzcy najemnicy, ktérych Oeridyjczycy chcieli
unikng¢, zostali pociggnieci przez owe migracje. Wie-
le paskudnych stworzen, ktére teraz nekaja Flanaess,
przybylo w $lad za Oeridyjczykami i Suelami. Ci
renegaci podazali za ludzkimi emigrantami w poszu-
kiwaniu tupéw, pozywienia i niewolnikéw.

KEOLANDIA T AERD

Najskuteczniejsza unia Sueldéw i Oeridyjczykéw miala
miejsce w dolinie Sheldomar, gdzie osiemdziesigt lat
po Blizniaczych Kataklizmach zalozono Keolandie.
Suelskie Domy Rhola i Neheli polaczyly sie z oeri-
dyjskimi plemionami na brzegach Sheldomar i zobo-
wigzaly sie do wzajemnej ochrony oraz zwierzchnic-
twa nad zachodnim Flanaess, a umowa ta ustalila bieg
historii dla tego regionu na nastepne dziewie¢ stuleci.
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Deszcz Bezbarwnego Ognia

Ze wszystkich nowych krain sformowanych podczas
tamtych czaséw zametu, pozostala jedynie Keolandia.

Dalej na wschodzie najpotezniejsze z oeridyjskich
plemion, Aerdi, dotarlo do rzeki Flanmi. Stamtad znéw
wyruszyli dalej, podbijajgc zaré6wno rdzenng ludzkosé,
jak i innych migrantéw. Po jakims$ czasie krélestwo
Aerdu wladalo calym wschodnim Flanaess i przesu-
walo swe granice na zachod. Sto i dziesig¢ lat po
pokonaniu ostatniego znaczacego zagrozenia dla
zwierzchnictwa Aerdi, po bitwie o Polaé¢ Fortnighta,
przywédca Aerdu zostal koronowany na nadkréla
Wielkiego Krolestwa. Nadkrol Nasran wyznaczyl row-
niez narodziny nowego kalendarza i wraz z Ogdlng
Deklaracja Pokoju slonce wstalo na wschodzie pierw-
szego dnia pierwszego Wspélnego Roku. Zasieg im-
perium Aerdu dotart w koficu na zachéd az do Yatili,
kontrolujgc poludniowe Nyr Dyv za pomoca malego
garnizonu w nieznaczacym posterunku handlowym
znanym jako Greyhawk.

Od 213 WR nadkrélowie Aerdi zaczeli bardziej
dbaé o miejscowy prestiz i mienie niz o sprawy swych
wasali w odleglych krainach. Okres ten zostal nazy-
wany Wiekiem Wielkiego Smutku. Gdy odchodzit
jeden suweren, natychmiast byl zastepowany bardziej
tepym i mniej kompetentnym nastepca, dopoki ze-
wnetrzne terytoria zalezne Aerdu nie oglosily niepod-
leglosci. Wicekrolestwo Ferrond dalo przyklad, stajgc
sie Krélestwem Furyondy. Inne regiony réwniez z cza-
sem wylamaly sie spod nieskutecznego rzadu, po osig-
gnieciu sukcesu w wojnach wyzwolefczych, tworzac
wlasne wladze.

Do 356 WR rzadzaca dynastia Aerdu, Niebianski
Dom Rax, stala si¢ wyjatkowo dekadencka. W odpo-
wiedzi zachodnia prowincja Nyrond oglosila sie wolng
od Wielkiego Krélestwa i wybrala jednego ze swych
szlachcicéw na krola niezaleinej domeny. Z prowincji
lojalnych wobec Aerdu zebraly sie armie, by sthumic
ten bezwstydny czyn. Wtedy wlasnie jednak barba-
rzyfcy z Pétwyspu Thillonryjskiego najechali Pélnocna
Prowincje Wielkiego Krolestwa, zmuszajac nadkrola,
by podzielit wojska na zachodnim froncie. Nyrond
z latwoscig przetrwal i rozwijal sie.

Krélestwo Keolandii wylonilo sie w trzecim stule-
ciu z dlugiej drzemki, rozszerzajac sie, by zawladnaé
swymi sgsiadami. Krétkotrwale keolandzkie imperium
przetrwalo niemal dwa stulecia, zanim wojny na sze-
roka skale oraz wewnetrzne konflikty nie doprowa-
dzily do jego rozpadu. Zewnetrzne terytoria zalezne
oglosily autonomie, a Keolandia powrdcila do poko-
jowej izolacji.

IVIDOWIE T TUZ

Najmroczniejszy rozdziat w historii Aerdu rozpoczyna
sie w 437 WR. W tym roku, parweniuszowski Dom
Naelax zamordowal nadkréla Rax, inaugurujjc serie
wojen domowych zwanych Zametem Pomiedzy Koro-
nami. W ciggu dekady Ivid I z Naelax zostal uznany
za niekwestionowanego nadkréla calego Aerdu. Gdy
pojawily sie plotki, iz Ivid jest w przymierzu z potez-
nymi ztymi Przybyszami, Malachitowy Tron Wielkie-
go Krolestwa stal sie znany jako Tron Wypatrywania
Czartéw, a niegdy$ potezne i prawe imperium stalo
sie bastionem zla i okruciefistwa.

Krainy Flanaess wkrétce zapoznaly sie ze zdecydowa-
nie mniej subtelng formg zla wraz z nastaniem Iuza,
w Pélnocnych Ostepach, luzno polaczonych z Fury-
ondg. W 479 WR pomniejszy despota w Wyjacych
Wzgérzach pozostawil swg domene swemu ,synowi’,
istocie znanej jako Iuz. W ciggu paru lat Iuz podbil
swych sgsiadéw, ustanawiajac dla siebie male krdlestwo.
Opowiesci gloszone przez uchodicéw wkraczajacych
do Furyondy méwily o niewyobrazalnym zle: Iuz bu-
dowal droge z ludzkich czaszek od Wyjacych Wzgorz
do swej stolicy, Dorakaa. Co gorsza, wrozby i plotki
okreslaly Iuza jako potomstwo przekletego zwigzku
pomiedzy nekromantk a demonem - mial by¢ pét
czartem mierzagcym ponad 2 metry wzrostu, kierowa-
nym z3dzg krwi, zniszczenia i podbojow.

Polityczne konflikty wewngtrz Furyondy powstrzy-
maly kréla przed aktywnym dzialaniem w tym okre-
sie, gdy zlo Iuza mozna bylo na stale powstrzymac.
Lord zla prosperowal natomiast do 505 WR, gdy
wygladalo na to, iz zniknal z Oerth. Tak naprawde
Iuz zostal uwieziony pod Zamkiem Greyhawk przez
szalonego Arcymaga Zagiga Yragerne, bylego lorda
burmistrza Greyhawk. Pod nieobecnos¢ Iuza orcze
plemiona i nielojalni dotychczasowi poddani sprze-
czali si¢ o kontrole nad jego ziemiami, pozwalajac by
sity dobra odpoczely przez chwile.

Trzy wydarzenia powstrzymywaly Furyonde i jej
sojusznikéw od spoczecia na laurach. Po pierwsze,



czes¢ pozbawionej przywédztwa krainy Iuza oderwa-
la sie wkrétce, wladana przez niemal réwne zlo, Ro-
gatg Spolecznosé.

Po drugie, powstala cieszaca sie zl slawa Horda
Elementarnego Zla, zbiér kultystéw i zloczyficow, kwa-
terujagcych w $wigtyni na poludnie od miasteczka
Verbobonc. Horda byla marionetkg Zuggtmoy, ot-
chlannej malzonki Iuza, ktéra przekazywala jej dzi-
waczne nauki na rozkaz swego nieobecnego kochan-
ka. Bandytyzm Hordy zostal ostatecznie pokonany
w 569 WR w Bitwie o Xgki Emridy, gdzie Ksigze
Thrommel z Furyondy poprowadzil sily z Furyondy,
Veluny, Verboboncu oraz innych ziem do zwycie-
stwa i zniszczenia S$wigtyni. Poszukiwacze przygdd
uniemozliwili prébe odrodzenia Swigtyni Elementar-
nego Zla w 579 WR.

Po trzecie, wierni orczy i ludzcy studzy Iuza stali
sie fanatykami, poswiecajacymi sie swemu nieobec-
nemu panu. Po jakim$ czasie przywédcy owych kul-
téw poswieconych Iuzowi ukazali magiczng moc,
rozpalajgc najgorsze obawy Furyondy. W 570 WR
wécibski poszukiwacz przygdd, wojownik zwany Lor-
dem Robilarem, uwolnil Iuza z jego niewoli. Tuz po-
wroécit do swych krain potezniejszy i bardziej niego-
dziwy niz kiedykolwiek wczesniej, a przeklety kler
prowadzil mroczne sily w jego nieswietym imieniu.

CHMURY BURZOWE

Lata od powrotu Iuza do Wojen o Greyhawk (570-581)
s3 czesto postrzegane z perspektywy czasu jako prelu-
dium do dalszego konfliktu. Do gry weszlo kilka
destabilizujacych sil, naruszajac starg réwnowage sil
we Flanaess. Najpodstepniejsza z owych sil bylo Szkar-
latne Bractwo, sekretny mnisi zakon, o ktérym pierwsze
pogloski pojawily sie w 573 WR, w tym samym
roku, w ktérym ksigze Thrommel z Furyondy, boha-
ter £3k Emridy, odszedl ze swiata.

Na wpél regularne utarczki pomiedzy Poludniows
Prowincja Aerdu a Nyrondem przerodzily sie w otwarta
wrogos¢ na poczatku 579, gdy Nadkrol Ivid V oglo-
sit wojne przeciwko tak zwanej ,Zlotej Lidze” (Ny-
rond, Almor oraz Zelazna Liga). Cho¢ ta ponura woj-
na trwala do kofica 580, nie dala nic poza pozbawie-
niem zaréwno Aerdu jak i Nyrondu zawartosci ku-
fréw oraz ludzi, pozostawiajgc je oslabionymi do cza-
su, gdy wybuchla wojna kontynentalna w 583.

Spustoszenia Tarczowych Ziem, zaréwno przez Ban-
dyckie Krélestwa jak i Rogatg Spolecznosé¢ w latach
579-583 WR podobnie przystuzyly sie oslabieniu ca-
lego regionu, pozostawiajagc Tarczowe Ziemie w ru-
inie. Iuz dostrzegl to i wykorzystal w swych ambit-
nych planach podboju.

Wazne, cho¢ rzadko zauwazane wydarzenie mialo
miejsce w 581 WR, gdy agent Vecny Szeptanego,
z pradawnej legendy Flanéw, powalil caly Krag O$miu
(patrz Rozdzial Osmy). Krag dzialal subtelnie przez
lata jako czynnik réwnowazacy, nie dopuszczajac, by
ktérakolwiek sila dominowala nad zbyt duza czescia
Flanaess. Cho¢ przywodca Kregu, Mordenkainen, przy-
wrocit swych towarzyszy do zycia uzywajagc poteznej
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magii, grupa znajdowala si¢ w nieladzie gdy w 582
na dalekiej pélnocy znéw wybuchla wojna.

WOJNY O GREYHAWK

W 582 WR bég Vatun pojawil sie swym wyznaw-
com z barbarzynskich plemion Pétwyspu Thillonryj-
skiego. Pradawna legenda przewidywala, iz powrct
Vatuna, ktéry znikngl przed stuleciami, bedzie sygna-
lizowaé narodziny barbarzynskiego imperium na pol-
nocy. Niestety, ten okreslony ,Vatun" byl tak na-
prawde Iuzem, wpedzajgcym ludzi z pélnocy w szal
bojowy.

Barbarzyficy najechali na Twierdze Kamiennej Pie-
$ci, ktéra sprzymierzyla sie z nimi po tym jak Iuz
zaczarowal Sevvorda Czerwonobrodego, Mistrza Twier-
dzy. Polaczone sily przedarly si¢ nastepnie przez Gry-
fy do ksiestwa Tenh, ktore zostalo szybko zajete. So-
jusz barbarzyficow wkrétce sie rozpadl, lecz szkody
zostaly wyrzadzone. Tenh i Kamienna Pies¢ nalezaly
do Dawnego. Wracajagc do swej ojczyzny, luz podbil
nastepnie jedno po drugim Rogata Spolecznosé, Ban-
dyckie Krolestwa i Tarczowe Ziemie. Furyondy zosta-
fo najechane, a wigkszos¢ pdlnocnego terytorium
ulegla podbiciu i pozostawiono je odlogiem. Iuz trzy-
mal poélnocne Flanaess w §mierciono§nym uscisku.

Wykorzystujac panujacy chaos, Ivid V rozkazal, by
zebraly sie armie Wielkiego Krélestwa, zamierzajac
odplacié swym wrogom za stulecia bezczelnosci.
Wojna, ktéra nastgpila, miala zawrotny zasieg i kon-
sekwencje. Almor uleglo calkowitemu zniszczeniu,
Nyrond byl najechany, Sunndi zostalo podbite. Szlach-
cice Wielkiego Krolestwa wykanczali sie nawzajem,
przerazeni swym niespelna rozumu nadkrolem i dazac
do skradzenia ziem swym sgsiadom. W tym chaosie
Medegia zostala zlupiona, a Rel Astra zaatakowana
przez sily Wielkiego Krolestwa. Ivid staral sig¢ zapew-
ni¢ sobie lojalnos¢, mordujgc skrytobdjczo swych
generaléw oraz szlachte i wskrzeszajac ich jako inte-
ligentnych nieumarlych (ozywiefcéw), wraz ze wszyst-
kimi zdolnosciami jakie posiadali za zycia. Ivid takze
zostal zamordowany, lecz kosciél Hextora przywrocil
go do nieumarlego ,zycia’, by stal si¢ nastepnie praw-
dziwym potworem, znanym jako Ivid Nieumierajacy.

Szalefistwo wojny rodzilo dalszg wojne. W 584, na
poludnie od Greyhawk, pélork zwany Turrosh Mak
zjednoczyl niegodziwe nieludzkie plemiona Pomarj.
Armie Maka ruszyly na pélnoc, podbijajac kilka miast
niezaleznego Dzikiego Wybrzeza, po czym przechwy-
tujgc niemal polowe Ksiestwa Uleku. Apele Ksiecia
Coronda z Uleku do Yolande, elfiej krolowej z Cele-
ne, dotarly do nieczulych uszu. Celene zamknelo swe
granice nawet dla swych najbardziej zaufanych so-
jusznikéw, odmawiajac przelewania elfiej krwi w ludz-
kich wojnach.

W tym samym roku, trwajgca od dekady paranoja
dotyczaca Szkarlatnego Bractwa, ziécila sie. Okazalo
sie bowiem, iz doradcy na dworach w obrebie calego
Flanaess byli agentami Bractwa. Lordostwo Wysp, Idee,
Onnwal oraz Morscy Ksigzeta dostali sie pod panowa-
nie Szkarlatnego Znaku poprzez zdrade lub inwazje.




ROZDZIAL TRZECI

Barbarzyficy z Hepmonalandii i Dzungli Amedio zo-
stali wykorzystani, by zabezpieczy¢ przechwycone zie-
mie. Bractwo ujawnilo sie jako zly, rasistowski zakon,
poswiecony zachowaniu kultury i czystosci pradaw-
nego Imperium Suel, bez zwazania na zycie innych.

Przez trzy lata nad calym Flanaess powiewaly wo-
jenne sztandary. Narody upadaly gdy rodzily sie nowe
imperia. Demony i diably z Zewnetrznych Planéw byly
wzywane en masse przez luza oraz Ivida V, a setki
tysiecy $miertelnikoéw zginely. W koficu znuzeni bi-
twami walczgcy zgromadzili sie w Greyhawk, by ob-
wiesci¢ pokéj. Zniwa 584 WR mialy ujrze¢ podpisa-
nie Paktu z Greyhawk, ustalenie granic oraz wyzna-
czenie kofca wrogosci.

Podczas Dnia Wielkiego Podpisywania Greyhawk
ucierpial jednak z powodu ogromnej tragedii. Rary,
jeden z Kregu O$miu, zniszczyl w wielkiej magicz-
nej bitwie swych towarzyszy: Tensera i Otiluke’a, po
czym zbiegl Wielu podejrzewalo, iz byly Arcymag
Ket mial nadzieje wzmocni¢ wrogosé wsréd amba-
sadoréw, byé moze jednoczesnie przejmujac Grey-
hawk. Zamiast tego wraz ze swoim kamratem, Lor-
dem Robilarem, udali sie na Jaskrawa Pustynie, by
stworzy¢ wlasne krolestwo. Obawiajac sie dalszych
przeciwnosci, delegaci pospiesznie podpisali Pakt
z Greyhawk. Jak na ironie, z powodu miejsca podpi-
sania traktatu, wielkie konflikty wkrétce staly si¢ znane
jako Wojny o Greyhawk.

NIEDAWNA
POPRAWA SYTUAC]I

,Rok Pokoju” (585 WR) nie przyni6st wielkiej odmia-
ny. W Ksiestwie Uleku rozgorzala wojna przeciwko
orczym najezdzcom z Pomarj, a na zachodzie rozpo-
czely sie wysiltki, by odzyska¢ Sterich. Kragg Osmiu
zostal na nowo uzupelniony do pelnego czlonko-
stwa i rozpoczal dzialania przeciwko kazdej sile, ktora
jego czarodzieje postrzegali jako tyrafiska lub niebez-
pieczng dla wspélnego dobrobytu.

Jesienig 585 WR Krol Archbold III z Nyrondu zo-
stal niemal zamordowany skrytobdjczo przez swego
mlodszego syna, Sewarndta. W stolicy rozgorzaly walki,
lecz najstarszy syn Archbolda, Lynwerd, zdolal zwy-
ciezyé, obejmujac tron w 586. W 587 Krol Lynwerd
wcielil do Nyrondu duza czes¢ zrujnowanego Almo-
ru, lecz teraz walczy, by utrzymac swe chwiejgce sie
krélestwo w obliczu wstrzasajacych okolicznosci.

W Roku Chlodnego Wieczoru (586) Kanonik Ha-
zen z Veluny wykorzystal Pastoral Rao, potezny arte-
fakt, w specjalnej ceremonii, ktéra oczyscila Flana-
ess z niemal wszystkich zamieszkujacych je czartow.
Przybysze wezwani przez luza, Ivida badz niezalezne
zha, stali sie ofiarami tego magicznego szturmu, ktéry
stal si¢ znmany jako Ucieczka Czartéw. Krol Belvor
III z Furyondy szybko dolaczyl do Kanonika Hazena,
oglaszajac Wielka Pélnocng Krucjate ambitng mili-

tarng akcja majaca na celu odzyskanie ziem utraco-
nych na rzecz Iuza podczas Wojen o Greyhawk. Do
kofica 588 WR armie Furyondy odnowily panstwo,
a takze Critwall i Wyspy Scragholme w starych Tar-
czowych Ziemiach. Zniszczenie i rozpusta, ktére uka-
zaly si¢ gdy zbiegli agenci Iuza, napehily krzyzow-
céw obrzydzeniem. Krél Belvor oglosil wieczng woj-
ne z Dawnym, przysiegajac ze nie zadowoli go nic
poza calkowitym zniszczeniem samego luza. Najazdy
na Tuza z Furyondy oraz Tarczowych Ziem trwaja po
dzis dzien.

Wojny na granicy imperium Iuza gorzaly rowniez
na wschodzie. Kontrola Iuza nad wladcg Kamiennej
Twierdzy zakoniczyla sie w 588. Krétko potem w Tenh
zaczela sie wielostronna wojna, angazujac wzajemnie
wobec siebie wrogie sily Iuza, Kamiennej Twierdzy,
Pale oraz wygnaficow z Tenh. Konflikt trwa do dzis.

Zaraz po Ucieczce Czartow ogloszono w Rauxes, ze
Ivid V nie jest juz nadkrélem, cho¢ nie bylo jasne
czy rzeczywiscie zgingl. W ciggu kilku godzin stolice
ogarngl konflikt, gdy liczni generalowie i szlachcice
Ivida, wypelnieni szalem oraz ambicjg, pomaszerowali
na Rauxes. Nikt nie jest w stanie wytlumaczyé wy-
darzen, ktére nastapily, lecz samo miasto zostalo wkrétce
otoczone silnym polem magicznym. Niewielu zbliza
sie teraz dobrowolnie do Rauxes, zwazywszy na dzi-
waczne i niesamowite sily, ktére przebywajg tam, gdzie
znajdowalo sie miasto.

Prowincje rozbitego Wielkiego Krolestwa sg teraz
zjednoczone, lecz nalezg do dwéch wzajemnie wro-
gich sit. W 586 WR Herzog Grenell z Pélnocnej
Prowincji oglosit sie nadkrélem Wielkiego Krolestwa
Pélnocnego Aerdu. Nadkrol Xavener I wilada Zjed-
noczonym Krolestwem Ahlissy (zalozonym w 587) ze
swej nowej stolicy w Kalstrand. Obydwaj przywodcy
chcieliby zniszczy¢ sie nawzajem, lecz problemy fi-
nansowe oraz wewnetrzne zmagania o wladze zmusi-
ly ich, by poswiecili swa energie na przebudowanie
swych armii oraz infrastruktury. Sunndi, najwiekszy
ocalaly wspottworca Zelaznej Ligi, w 589 stalo sie
krélestwem.

Szkartatne Bractwo w Wojnach o Greyhawk zdo-
bylo wiele, lecz p6zniej ucierpialo z powodu radykal-
nych zmian. W 586 ludzie z Onnwal powstali prze-
ciwko swym okupantom, redukujac stan posiadania
Bractwa do stolicy, Scant. Idee zostalo utracone na
rzecz Ahlissy w 587, a Posiadlos¢ Morskich Ksigzat
upadla w krwawej wojnie domowej, ktéra rozpoczela
sie w 589 WR. Pod Szkarlatnym Znakiem pozostaje
wecigz Lordostwo Wysp, a agenci Bractwa wkradajg sie
na dwory w calym Flanaess, siejgc swe zle intrygi.

Dzisiejsze Flanaess stoi na skraju nowej, dyna-
micznej ery. Ostatnia dekada byla widownig strasz-
nych wojen, migracji uchodzcéw, wzrostéw i upad-
kéw calych narodéw. Rozpoczyna sie eksploracja
nowych ziem, znéw wzrasta handel, a okazje (oraz
zyski) dla bohateréw s3 nieograniczone. Flanaess ocze-
kuje tych, ktorzy zaglebig sie w przygody i uksztal-
tuja jego przyszlosc.
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Dzial ten szczegélowo omawia glowne cywilizowa-

ne i barbarzyfiskie panistwa Wschodniego Oeriku.

Nalezy zauwazy¢, iz zamieszczony tutaj material nie

moze by¢ uwazany za pelny lub calkowicie prawi-

dlowy. Plotki, legendy oraz swiadectwa z trzeciej
reki sa czesto jedyng wiedzg, z jakg nawet Kragg Osmiu
musi pracowa¢ w odniesieniu do pewnych krain,

w zwigzku z ogromna wrogoscia owych obszaréw.

Nawet bezposrednie informacje s3 czesto fragmen-

taryczne i oparte na slowach niegodnych zaufania

szpiegbw, przemytnikow, wieszczow i poszukiwaczy
przygod.

W skrécie, podroznik musi by¢ swiadom wszyst-
kiego, co jest powiedziane o reszcie $wiata. Jesli nie
mozesz przewidzie¢, co czeka na ciebie w alejce o prze-
cznice od miejsca, w ktérym si¢ znajdujesz, jeszcze
mniej bedziesz wiedzial o krainie, ktéra lezy w odle-
glosci wielu dni drogi.

W rozdziale tym nie zamieszczono nastepujacych
grup politycznych:

* Bardzo malych niezaleznych lub na wpél niezalez-
nych twierdz o kilku tysigcach mieszkaficow lub
mniejszych (takich jak ufortyfikowane miasteczka
ludzi lub niziolkéw, podziemne spolecznosci kra-
snoludéw czy gnomow oraz male wyspiarskie pan-
stewka). Zwykle miejsca takie s3 oddzielone od
reszty cywilizowanego $wiata i lezg poza swobod-
nym zasiegiem jakiejkolwiek armii. Szczegély na
temat pewnych wiekszych nieludzkich krain za-
warto w innych dzialach (na przyklad gloriolskie
krélestwo krasnoludéw w dziale zwigzanym z Kré-
lestwem Sunndi).

Znaczaca mniejsza kraing jest podziemne ,miasto-
panstwo” nazywane Garel-Enkdal, umiejscowione
w najbardziej na zachéd wysunietej odnodze Gér
Gryfich, w poblizu Kamiennej Twierdzy. Niektérzy
odkrywcy oceniajg tamtejsza populacje na dwadzie-
§cia pie¢ tysiecy orkéw, ze sporg liczbg ogrow,
orczo-ogrzych krzyzéwek oraz innych istot. Garel-
Enkdal nie jest dobrze znane poza pélnocno-wschod-
nim Flanaess, a samo krélestwo ma niewielki kon-
takt z reszta §wiata, nie liczagc atakowania mysli-
wych, traperéw, zwiadowcéw i pasterzy z Kamien-
nej Twierdzy. Mogloby stanowi¢ powazne zagroze-
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nie dla Kamiennej Twierdzy, lecz najwyrazniej jest

zadowolone z aktualnego stanu. Gléwnym bogiem

jest tam Gruumsh.

Z przewodnika tego wylaczono réwniez zdomino-
wane przez orkéw lub goblinoidéw enklawy, takie
jak Czarny Cierh w Sekatej Puszczy, legendarne zie-
mie takie jak Esmerin (gorska kraina, w ktérej po-
dobno niziokki i giganci zyja razem w pokoju), ,kro-
lestwa faerie” chochlikéw i tym podobnych w lesie
Topora, Srebrnym Lesie, lesie Meno oraz Uwiedlym
Lesie, a rowniez te dziwaczne krainy znane jako ,Za-
nikajgce Ziemie”, gdzie do §wiata materialnego wdzie-
rajg sie inne plany istnienia.

W calym Flanaess dos¢ powszechne s3 zdomino-
wane przez ludzi zamki oraz twierdze, niezalezne od
poteg zewnetrznych. Pomiedzy Orczym Imperium
Pomarj a Domeng Greyhawk, wzdluz Strefy Buforo-
wej, lezy kilka niezaleznych fortec, gléwnie Zamek
Mastryne oraz Pascorel (miasteczko znane ze swych
Jezdzcow Kokatrycy, bandyckiej kawalerii). Kazde ze
wzgorz lub wigkszych laséw moze pomiesci¢ tuzin
lub wiecej podobnych miejsc, nawet w glebi teryto-
ribw wazniejszych pafistw, jak Keolandia. Chaotycz-
ne ziemie, takie jak Imperium Iuza, bez watpienia
mieszczg wiele drobnych wladztw, ktérych panowie
nie sg lojalni wobec nikogo, jak okryte zla slawa,
rzadzone przez licza ,Hrabstwo Dahlviera” w poblizu
Fellreev.

Male niezalezne miasta, jak Dullstrand, Piaskowy
Most i Knurl, ktére wywierajz niewielki efekt poli-
tyczny, wylaczono z tego przewodnika, choé do pew-
nego stopnia handlujg, najezdzaja lub inaczej wspolk
dzialaja z zewnetrznym $wiatem. W innych dzia-
fach zawarto krétkie informacje na temat owych
miasteczek.

+ Luzno zorganizowane plemiona barbarzynskie, ktére
nie wspéldzialaja znaczaco z reszta Flanaess. Grupy
te mogg by¢ calkowicie lub czesciowo noma-
dyczne, wliczajgc w to ludzkie plemiona z Lasu
Burnealnego, dzungli Amedio, Morza Pylu oraz
péinocnej Hepmonalandii, jaskiniowcéw z zachod-
nich gér, gléwnie Krysztalowych Mgiel, lesne
elfy oraz bandy grugachéw w glebokich lasach ta-
kich jak Rogaty Bér, Sekata Puszcza, las Celadon
czy Wielki Bér, a takze pomniejsze ludzkie czy
nieludzkie plemiona jaszczuroludzi, aarakocr, bul-
lywugéw, zwierzoludzi, centauréw, keczéw, gnolli,
kundloludzi, yuan-ti i tak dalej.

* Nomadyczne rasy i grupy etniczne, ktére s3 cywilizo-
wane, lecz pozbawione pafistwa, gléwnie migranci
Rhennee ze szlakéw wodnych centralnego Flanaess.
Kilka grup wywodzacych sie w ostatnich latach z Ban-
dyckich Krolestw walczy podobno z silami Iuza w oko-
licach lasu Fellreev, Gestwin oraz Kanionu Szczeli-
ny, a niewiele z nich posiada podstawy tozsamosci
etnicznej, w zwigzku z ustabilizowanym od dawna,
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wspolnym pochodzeniem. Grupa blisko zwigzanych
nomadycznych rodzin kupieckich z Ahlissy zawedro-
wala daleko od ziem Wielkiego Krdlestwa wzdhuiz
oslawionego Kretego Marszu, dalekiej corocznej trasy
kupieckiej. Niewiele wiadomo o tej barwnej grupie,
zwanej Pielgrzymami.

* Ponadnarodowe polityczne, religijne, ekonomiczne
i wojskowe organizacje, sojusze oraz gildie, takie jak
Krag O$miu, Zelazna Liga, Sojusz Pélnocny, druidz-
cy Hierofanci oraz wszelkie ponadnarodowe zakony
rycerskie, takie jak rozmaite odlamy Rycerzy Jelenia,
Rycerze Strazniczy doliny Sheldomar, Rycerze Zwa-
wosci, Celefiscy Rycerze Luny oraz Swietotarczowi
Rycerze Tarczowych Ziem. Niektére z tych instytu-
cji opisano w innych dzialach. Szkarlatne Bractwo
posiada rozlegly siatke szpiegowska na tym poziomie.

» Wszelkie polityczne krainy podziemnego Podmro-
ku, ktére s3 slabo znane, pomimo ogromnego nie-
bezpieczenistwa, jakie przedstawiaja odkrywcom oraz
mieszkancom powierzchni. Do zawartych tu miejsc
nalezg okryta zla slawg Krypta Drowéw (jaskinia
pod Piekielnymi Piecami, wedlug doniesieni miesz-
czgca w sobie rzadzone przez drowy miasto Erel-
hei-Cinlu) oraz rozmaite podziemne osiedla za-
mieszkane podobno przez lupiezcéw umyshu, kuo-
toa, szczurolaki, troglodytéw, derro, duergaréw, abo-
lethéw, ghoule, ludzi albinoséw, bullywugi itd.

» Wszelkie polityczne podmorskie krainy, ktére wy-
dajg si¢ by¢ niemal calkowicie zdominowane przez
plemiona nomadycznych barbarzyfiskich nieludzi
— na przyklad morskich ludzi, wodne elfy, loca-

thah, trytony, ixitxachitli oraz merrowy. Godna

uwagi w tej grupie jest podejrzewana od dawna
kraina sahuaginéw w poblizu najbardziej wysunie-
tej na pélnoc wyspy Morskich Baronéw — jest ona
najprawdopodobniej powigzana w jakis sposéb ze
znanymi i niesamowitymi opowiesciami Aerdéw
o ,Tongcej Wyspie” w tym samym miejscu.

KRAINY FLANAESS

Nazwa w nagléwku kazdej pozycji w przewodniku jest
powszechnym mianem, najczesciej uzywanym przez
ludy Flanaess na okreglenie tego danego regionu.
Nazwa wlagciwa: Wlasna oficjalna nazwa regionu
politycznego, mogaca sie znacznie rézni¢ od sposo-
bu, w jaki nazywajg go inni.

Wladca: Aktualna glowa panstwa na poczatku
591 WR, z odpowiednim tytulem i sposobem zwra-
cania (dodatkowe tytuly zostaly pominiete dla po-
trzeb zwiezlosci). Statystyki podano w nawiasach,
ukazujgc charakter, ple¢, rase, klasy oraz poziomy.
Na przyklad (CD kobieta elf Woj4/Cza2) jest cha-
otyczng dobrg elfks, wieloklasowa 4-poziomows wo-
jowniczkg oraz 2-poziomows czarodziejka.

TABELA 3: SKROTY PRZY POSTACIACH
Charakter
C=chaotyczny
Z=zly

D=dobry
P=praworzadny
N=neutralny
Klasy
Ary=arystokrata
Bbr=barbarzyrca
Cza=czarodziej
Drd=druid*
Kap=kaptan*
ttr=totrzyk
Mch=mnich
Pal=paladyn*
Skr=skrytobdjca
Trp=tropiciel
Woj=wojownik
Zak=zaklinacz
*Podano réwniez béstwo postaci.

Rzad: Jest to krotki opis struktury oraz funkeji
rzadu krainy, z uwagami na temat krolewskich oraz
szlacheckich rodzin, wraz z ich potega, jesli to
konieczne.

Dla krainy nazywanie sie ,krolestwem” to nie bla-
hostka, bowiem podwaza to autorytet wszystkich oko-
licznych panstw, zwlaszcza wszelkich wiekszych, ktore
niegdy$ uwazaly owsa kraine za wlasng. Odosobnio-
ne krainy maja mniejszy problem. Keolandia, w do-
linie Sheldomar, dawno temu wyeliminowala wszel-
kich rywali i od tego czasu nie miala powazniej-
szych zagrozen. Suelscy barbarzyncy z Pélwyspu Thil-
lonryjskiego moga mie¢ wszelkie krélestwa jakich
zapragng, bowiem nikogo innego nie obchodzi ow
odlegly, mrozny region.

Furyondy oraz Nyrond podwazyly jednak kazdy
aspekt wladzy Wielkiego Krolestwa nad nimi i za-
pragnely zakonczyé wszelkie pokazy lojalnosci, swo-
bodnie ustalajgc wlasne regionalne strefy wplywéw.
Nazwaly sie wiec krolestwami, narazajac sie tym sa-
mym na konsekwencje niekonczacej sie wrogosci ze
starym imperium. Sunndi zasadniczo zrobilo to samo,
przecinajgc wszelkie wiezi z Wielkim Krélestwem
oraz pafstwami, ktére z niego powstaly. Niektore
zbuntowane krainy maja nadzieje dolaczyé w kon-
cu z powrotem do swych porzuconych krélestw,
w zwigzku z zadowalajgca zmiang monarchéw, lub
tez pragna unikng¢ cigglych konfliktéw ze swymi
duzymi sgsiadami, tak wiec zwykle zachowujaz swe
stare tytuly (ksiestwo, hrabstwo, marchia itd.), nawet
jesli sg calkowicie niezalezne.

W teokracji rzadza kaplani odpowiedniej wiary.
Béstwa opisane s3 albo w Podrgczniku Gracza, albo
w tym woluminie.



Stolica: Centralny rzad panistwa rezyduje w poda-
nym tutaj mieécie lub miasteczku.

Gléwne miasta: W tym akapicie podaje sie alfabe-
tycznie wazne miasta i miasteczka. W duzych pan-
stwach mogj istnie¢ inne osady, lecz nie sg tak istot-
ne czy zamieszkane jak te wymienione. Kazda osada
posiada range populacji oraz bogactwa, zgodne z sys-
temem podanym w Przewodniku Mistrza Popziemi,
ukazang w kolejnej tabeli. Odczytaj populacje podang
przy obszarze miejskim i poréwnaj ja z ponizszym
wykazem:

TABELA 4: PODZIAL MIAST | MIASTECZEK

Rodzaj Populacja Limit sz*
Osada 401-900 200 sz
Mate miasteczko 901-2000 1000 sz
Duze miasteczko 2001-5000 5000 sz
Mate miasto 5001-12 000 15000 sz
Duze miasto 12 001-25 000 40 000 sz
Metropolia 25 001+ 100 000 sz

*Przedstawia najkosztowniejszy przedmiot ogélnie do-
stepny na sprzedaz. Patrz Bogactwo i populacja spo-
tecznosdci w Rozdziale 4 Przewodnika MisTRzA PODZIEMI.

Prowincje: Zostaly tu podane najwazniejsze podzia-
ly polityczne kazdej krainy. Szerzej moga by¢ wyja-
$nione w innym miejscu.

Zasoby: Zamieszczono tutaj miejscowe towary pro-
dukowane w wystarczajacej ilosci, by pozwoli¢ na
ich eksport. Zaklada sie, iz kazda kraina wytwarza
wystarczajacg ilos¢ zasobow, by sie utrzymaé, chyba
ze stwierdzono inaczej. Jako ogélng zasade przyjmuje
sie, ze panstwo nie moze importowal wigcej niz
eksportuje, tak wiec poziom eksportu okresla row-
niez zdolno$¢ panstwa do kupowania towaréw
i ustug. W paru przypadkach podanych zasobéw sie
nie eksportuje, lecz produkowane s3 w iloéciach
godnych uwzglednienia.

Na artykuly zywnosciowe sklada si¢ trzoda ho-
dowlana, zwierzyna lowna, ryby, ziarno i chleb, sery,
owoce i warzywa, a takze napoje alkoholowe. Okre-
§lone produkty spozywcze s3 wymienione z nazwy,
jesli wystepuja w ilosci waznej dla handlu. Klejno-
ty podaje sie w czterech kategoriach: I (wartosé
bazowa 10 sz), II (warto$¢ bazowa 50 sz), III (war-

toé¢ bazowa 100-500 sz) oraz IV (wartoéé bazowa

1000 sz, ,wspaniale klejnoty”).

System monetarny: Sposéb przeliczania pieniedzy
(1 sp = 10 sz = 20 se = 100 ss = 1000 sm) zostal
ustalony wiele wiekéw temu przez Wielkie Kréle-
stwo, u jego poczatkéw, w oparciu o podobny sys-
tem monetarny stosowany w krolestwie Aerdu. Gdy
Wielkie Krolestwo rozwijalo sie we Flanaess, po-
dobng walute adaptowaly inne ludy, by latwiej han-
dlowaé z rozleglym imperium, zwlaszcza po tym jak
uzyto magii do szacowania czystosci oraz ciezaru
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monet. Po wielkiej debacie, w 331 WR Keolandia
wymienila swo6j system monetarny, by dopasowac
sie do Wielkiego Krélestwa, a nawet krainy takie jak
Mrozni, Lodowi i Sniezni Barbarzyhcy posiadaja
z grubsza podobne systemy. Jesli pafistwo bije wlasna
monete, podane s3 nazwy wszystkich oficjalnych monet
wraz ze sposobem przeliczania: sp (sztuka platyny),
sz (sztuka zlota), se (sztuka elektrum), ss (sztuka
srebra), sm (sztuka miedzi). Jesli inne rodzaje monet
s3 istotne, réwniez je podano.

Populacja: Ukazuje udzial poszczegdlnych ras w ca-
fej populacji. Pozycja ,Inne” pod koniec kazdego
akapitu wskazuje, iz populacje dopelniajg rozmaite
istoty. Liczby cenzusowe zostaly zgloszone w polo-
wie 590 WR i wszystkie s3 szacunkowe. Poprzednio
oglaszane miary populacji Flanaess byly czesto bar-
dzo niskie, zwazywszy na kiepskie metody dokony-
wania spisow oraz jawne falszerstwa.

Uwagi w nawiasach podajg ogélny sklad etniczny
niektérych grup, dla ktérych dostepne s3 statystyki.
Mieszanka etniczna u ludzi zawiera nastepujgce ozna-
czenia kodowe: B = Baklunowie, F = Flanowie,
O = Oeridyjczycy, R = Rhennee, S = Suelowie,
Z = Olmowie. Mala litera wskazuje, ze dana grupa
etniczna jest w krainie w mniejszosci, za$§ duza, ze
dana grupa jest rozpowszechniona. Wszystkie liczby
dla gnoméw dotycza gnoméw skalistych. Jesli nie
stwierdzono inaczej, zaléz ze elfy s3 wysokie lub
lesne, krasnoludy wzgérzowe, a niziokki lekkosto-
pe. Orki, gobliny, gnolle, giganci i tym podobni
rzadko s3 wliczani do statystyk populacji, nawet je-
§li s3 w znaczgcej liczbie.

Jezyki: Jezyki podane s3 w porzagdku malejacym
w zwigzku z ich stosowaniem przez populacje. Wszyst-
kie wymienione tu jezyki s3 rozumiane i mowione
(czasem tez czytane lub pisane) przez 5% lub wiecej
populacji danego pafstwa, albo przynajmniej przez
dziesie¢ tysiecy oséb. Obecnosci innych jezykow
mozna sie domysla¢, jezeli obecna jest odpowiednia
populacja (na przyklad krasnoludzka mniejszos¢ mowi
raczej po krasnoludzku). Ludzie czesto uzywajz wielu
nieludzkich jezykéw.

Charaktery: Pojawiajg sie tutaj najpowszechniejsze
charaktery w populacji. Charakter oznaczony gwiazdka
dotyczy wiekszosci urzednikéw miejscowego rzadu
oraz aparatu prawa. ,P” wskazuje na przewidywalne,
$ciste trzymanie si¢ zapisanych praw krainy. ,C
oznacza nieprzewidywalno$¢ w wymierzaniu prawa,
by¢ moze dlatego, ze prawa nie s3 spisane, sa zagma-
twane lub mozna je interpretowaé na rézne sposoby.
,D" wskazuje, iz prawa dzialajg na korzys¢ wiekszo-
$ci os6b w krainie oraz ogélnego dobrobytu, zas
sprawiedliwo$¢ jest uczciwie stosowana wobec wszyst-
kich. ,Z" oznacza, ze korzysci z prawa odnosi jedy-
nie gar§¢ wybrancow w krainie (pewni wladcy, re-
ligie, rasy lub grupy etniczne), za$ inni obywatele
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posiadajg niewiele praw. ,\N” wskazuje na rownowage
pomiedzy ekstremami.

Religie: Podaje sie glownych bogéw wyznawanych
w kazdym panstwie. Gwiazdka wskazuje, iz bostwo
jest szczegoblnie cenione przez panstwo. Wiekszosé
o0séb codziennie czci lub sklada hold wiecej niz
jednemu bostwu, czesto az do tuzina lub wiecej w ciggu
roku, cho¢ kazdy moze posiada¢ jednego okreslo-
nego boga jako swego osobistego faworyta.

,Oeridyjscy bogowie rolnictwa" — dotyczy pieciu
okreslonych bogéw, zwykle czczonych jako grupa:
Atroa (wiosna), Sotillion (lato), Wenta (jesien), Tel-
chur (zima) oraz Velnius (pogoda). Berei i Beory s3
gléwnymi bogami rolnictwa Flanow (czesto z Obad-
Haiem), zas Phyton pelni te funkcje u Suelow.

,Krasnoludzki panteon” odnosi si¢ do panteonu bo-
géw krasnoludzkich, przewodzonego przez Moradina.

Elfi panteon” oznacza Seldarine, panteon elfich
bogéw, przewodzony przez Corellona Larethiana.

,Gnomi panteon” odnosi si¢ do panteonu gnomich
bogéw, prowadzonego przez Garla Swietlistozlotego.

,Niziolczy panteon” oznacza grupe bogéw niziok
kéw, prowadzong przez Yondalle.

,Orczy panteon” dotyczy tych orczych bogow, kté-
rym przewodzi Gruumsh.

Panteon Olmoéw sklada sie z wielu dziwnych bo-
gow, ktorych zachowanie i natura wydajg sie dziwne
cywilizacji Flanaess. S3 slabo rozumiani i nie opisa-
no ich tutaj szczegdlowo.

Prawdziwie politeistyczna wiara (wyznawanie wszyst-
kich bogow danej grupy etnicznej) rzadko zdarza sie
wsréd ludzi. Wiekszosé oséb jest pragmatyczna
i czci jedynie te bostwa, ktore uwazaja za wazne dla
swego codziennego zycia, niezaleznie od ich pocho-
dzenia. Nawet nieludzie, sklonni do bardziej polite-
istycznej wiary niz ludzie, mogg sklada¢ ofiary bo-
gom o ludzkim pochodzeniu, jesli daja nieludziom
potrzebne im korzysci. Ehlonna, Ulaa, Fortubo, Ja-
scar oraz Bleredd s3 wainymi przykladami ludzkich
bogéw o znaczjcej czci posrod elféw lub krasnolu-
dow. Hextor, Erythnul, Nerull, Syrul i Beltar s3 cze-
sto wyznawani przez orki lub gobliny, czczace réw-
niez swych wlasnych rasowych bogéw.
Sprzymierzericy: Podane s3 tutaj panstwa i organi-
zacje, ktore najczesciej oferujg wsparcie krainie. Nie-
ktére sojusze mogg by¢ niepewne lub skomplikowa-
ne (podatne na zmiany w polityce albo nastawieniu
narodu lub wymuszone przez przeciwnika).
Wrogowie: Wymieniono tutaj panstwa, ktore ak-
tywnie staraja sie obali¢ aktualny rzad krainy $rod-
kami jawnymi (najazdy lub wojna) lub niejawnymi
(skrytobéjstwo, sabotaz). Niektorym panstwom dale-
ce sie nie ufa i stosuje wobec nich sankcje.
Spojrzenie ogdlne: Podano tutaj geograficzne spoj-
rzenie na kazde panstwo wraz ze szczegolami na
temat klimatu, niezwyklej flory oraz fauny, glow-
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nych rodzajéw transportu i szlakéw komunikacyj-
nych, a takze krotkie spojrzenie na sytuacje woj-
skows.

Historia: Wymieniono tu krétko pochodzenie oraz
wazne wydarzenia z przeszlosci kazdego panstwa,
skupiajac sie na niedawnej przeszlosci, zwlaszcza po
570 WR.

Konflikty oraz intrygi: Opisano tu aktualne klopo-
ty, otwarte i sekretne, dla uzycia przez osoby zaczy-
najace przygode oraz jako tlo kampanii dla Mistrzow
Podziemi.

Ahlissa

Nazwa wlasciwa: Zjednoczone Krolestwo Ahlissy
Wiadca: Jego Wybitna Cesarska Mos¢, Nadkrol
Xavener I, Wielki Ksigze Kalstrandu, Koronowana
Glowa Domu Darmen (NZ mezczyzna czlowiek Ltr15)
Rzad: Feudalne imperium z wladzg dziedziczng, ksie-
stwa sa luzno rzadzone przez monarche, ktérego
potega oraz uprawnienia ograniczone s3 przez pisem-
ne porozumienia z najwazniejszymi moznymi
Stolica: Kalstrand

Gléwne miasta: Carnifand (pop. 4800), Hexpools
(pop. 12 700), Innspa (pop. 12 200), Jalpa (pop. 22 900),
Kalstrand (pop. 24 000), Naerie (pop. 6300), Nulbish
(pop. 17 100), Orred (pop. 5800), Pardue (pop. 2500),
Prymp (pop. 17 400), Ralsand (pop. 2500), Rel Deven
(pop. 29 400), Sarndt (pop. 2300), Torrich (pop. 27 500),
Zelradton (pop. 12 900)

Prowincje: Osiem ksiestw dziedzicznych, jedno wiel-
kie ksiestwo dziedziczne, rozmaite marchie oraz liczne
male lenna szlacheckie (ksiestwa, hrabstwa i baronie)
Zasoby: Artykuly zywnosciowe, trzoda hodowlana,
sukno, srebro, miedz, zloto, produkty zelazne, drew-
no, ziola, dobre ale i piwo, wiedza magiczna i histo-
ryczna

System monetarny: [Zmodyfikowany aerdyijski] slo-
wik (sp), korona (sz), nobel (se), pens (ss), gminnik
(sm)

Populacja: 3836 100 — ludzie 79% (OSf), niziotki
9%, elfy 5% (w tym lesne 90%), krasnoludy 2%,
gnomy 2%, polelfy 1%, pdlorki 1%, orki 1%

Jezyki: Wspdlny, starooeridyjski, orczy, niziokezy, elfi
Charaktery: N, NZ, PZ* PN, CZ, CN, PD
Religie: Zilchus®, Hextor, oeridyjscy bogowie rol-
nictwa, Xerbo, Fharlanghn, Procan, Kurell, orczy
panteon, niziolczy panteon, Boccob, Wee Jas, Del-
leb, Syrul, rozmaici bogowie goblinoidéw, Rudd,
elfi panteon

Sojusznicy: Brak

Wrogowie: Szkarlathe Bractwo, Pélnocne Krélestwo,
Iuz. Ahlissa cieszy sie wielka nieufnoscig wszystkich
innych, zwlaszcza obszaréw bedacych wezesniej cze-
scig lub sgsiadujgcych ze Starym Wielkim Krolestwem.
Rhennee nienawidzg Ahlissy i nie podrézuja tam.
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Spojrzenie ogoélne: Zjednoczone Krélestwo Ahlissy
jest oficjalnym tytulem pozostalosci centralnych oraz
poludniowych ziem, ktére niegdys skladaly sie na
rozlegle Wielkie Krolestwo. U swego szczytu impe-
rium obejmowalo Flanaess od Wybrzeza Solnor do
Przelomu Fals, od Lazurowego Morza na poludniu do
Lodowego Morza na pélnocy, odciskajac swe kulturo-
we pietho na kazdej krainie lezacej pomiedzy tymi
punktami. Dzisiaj krolestwo jest tylko cieniem swej
dawnej wielkosci, bowiem wojny o niepodleglos¢
oraz stulecia konfliktéw rozbily wielkie imperium. Teraz
okresla sie je potocznie jako Nowe Krélestwo Ahlissy,
albo po prostu Ahlisse, zapozyczajgc nazwe dawnej
krainy Flanoéw, ktorg Aerdowie pokonali podczas swych
migracji, by zdoby¢ te zyzne ziemie.

Wiekszos¢ terytorium Ahlissy lezy pomiedzy dawna
Poludniows Prowincja Wielkiego Krélestwa a Wiel-
kim Borem. Fragmenty siegaja na polnoc az do In-
nspa, w poblizu Adri. Ziemie te s3 gesto zaludnione,
wiekszos¢ ludnosci skupia sie wokol szeregu du-
zych nadrzecznych miast. Ludzie z tych terenéw to
glownie mieszanka oeridyjsko-suelska. Jest tu troche
orkéw i goblinoidéw, lecz poza lasami i wzgérzami
spotyka sie niewiele elféw, ghomow i niziotkow. Kie-
dys$ byly to najbogatsze prowincje Wielkiego Krole-
stwa, lecz lata wojen poteznie zrujnowaly gospodar-
ke. Ostatnie pie¢ lat to zZmudne odbudowywanie
infrastruktury.

Ziemie te skupiajg sie wokol rozleglych, umiarko-
wanych réwnin, stworzonych przez lezagce we wschod-
nim Flanaess dorzecza Flanmi, Mikar i Thelly, przez
stulecia zywigce Wielkie Krolestwo oraz jego spad-
kobiercéw. Wiekszos¢ naturalnych drapieznikéw zo-
stala dawno temu wybita przez Aerdéw, cho¢ nie-
ktére przetrwaly na dzikich réwninach z dala od
dolin rzecznych, w ktérych znajduje sie wiekszosé
ziem uprawnych Ahlissy. Rzeki Ahlissy niosa pro-
dukty wsi do duzych miast, ktére mieszczg rynki
krolestwa i w manufakturach wytwarzaja towary oraz
ustugi. Adri i Wielki Bér to wszystko, co pozosta-
lo z niegdys rozleglego lasu, ktéry wedlug legend
spotykal sie na szerokich brzegach Flanmi. Aerdowie
wycieli lasy dawno temu i wcigz zmniejszajg obydwa
bory, zwlaszcza Adri, za pomocg agresywnego kar-
czunku, ktéry ma na celu oczyszczenie ziemi pod
pastwiska i role. Owe centralne ziemie rolne nie-
gdy$ dostarczaly wystarczajacych ilosci ziarna, by
wyzywic¢ rozrastajacg sie populacje krolestwa, lecz
teraz pola w poblizu spornych granic w wiekszosci
lezg odlogiem. Zdecydowana czes¢ dzikiego zycia
krolestwa to zwierzeta, takie jak aurochy (dzikie by-
dlo) oraz rozmaite jelenie i konie.

Caloé¢ tych ziem jest teraz rzagdzona z nowo umiej-
scowionej stolicy, Kalstrandu, gdzie Nadkrol Xave-
ner z Domu Darmen umiescil swoéj Krolewski Dwor.
Wykorzystywanie terminu ,Malachitowy Tron”, nie-

gdys opisujagcego stanowisko nadkrola, jest teraz uwa-
zane za ordynarne. Dom Darmen, kler Zilchusa oraz
Krolewska Gildia Kupcéw skladajg sie na najwazniej-
szy blok potegi w krélestwie, dzieki swej kontroli
nad handlem oraz administracj w miastach.

Mandat dawany Nadkrolowi Xavenerowi przez te
frakcje jest bardzo jasny: chcg, aby Aerdowie ponow-
nie byli najwainiejszg sila gospodarcza i polityczng
we Flanaess, jednak za wszelka cene unikajac dal-
szych dzialan zbrojnych. Legalnej gospodarce zagraza
ogromny czarny rynek lekarstw, broni, ubraf, trzody
hodowlanej oraz pozywienia, a Xavener postanowil
zaciesni¢ pod swoim sztandarem prowincje, przy-
wracajagc hierarchie imperialna. Jego niedawne zre-
strukturyzowanie systemu szlachty, kiedys przela-
dowanego ksigzetami o niewielkiej wladzy, wytwo-
rzylo wiele zlej woli pomiedzy mniejszymi a wiek-
szymi domami szlacheckimi, walczacymi o kontrole
nad terytorium, podatkami i przeplywem kupcow
w Ahlissie oraz sgsiadujacych panstwach. Wiekszoéé
lordéw Ahlissy jest jednak lojalna wobec nowego
porzadku, poniewaz zredukowal on chaos i przywré-
cil krélestwu poczucie celowosci.

Wymienione zostang teraz glowne polityczne cze-
§ci Zjednoczonego Krolestwa Ahlissy, wraz ze stoli-
cami, wladcami oraz Domami rzadzacymi.

Ahlissa, Ksiestwo dziedziczne

Zelradton

Ksigze Reydrich (NZ mezczyzna czlowiek Cza20),
Dom Naelax

Chathold, Marchia

Rel Deven

Markiz Karn Serrand (PD mezczyzna czlowiek Kap13
Rao), Dom Cranden

Innspa, Ksiestwo dziedziczne

Innspa

Ksiezniczka Karasin (NZ kobieta czlowiek Cza10),
Dom Garasteth

Jalpa, Ksiestwo dziedziczne

Jalpa

Ksigze Farland (PZ mezczyzna czlowiek Woj12), Dom
Darmen

Kalstrand, Stoleczne ksiestwo dziedziczne
Kalstrand (stolica imperialna)

Nadkr6l Xavener I (NZ mezczyzna czlowiek ktr15),
Dom Darmen

Las Adri, Marchia

Innspa

Ksigze Molil (PN mezczyzna czlowiek Woj9), Dom
Naelax

Medegia, Marchia

Nulbish (stolica zostanie przeniesiona do Pontylver,
gdy zostanie ono oczyszczone z nieumarlych i od-
budowane)

Ksigze Gartrel (PZ mezczyzna czlowiek Woj10), Dom
Darmen




Naerie, Ksiestwo dziedziczne

Naerie

Ksigze Barzhaan (PN mezczyzna czlowiek Woj13),
Dom Haxx

Nulbish, Ksiestwo dziedziczne

Nulbish

Ksiagze Harnnad (NZ mezczyzna czlowiek Woj11),
Dom Darmen

Rauxes, Marchia

Carnifand (stolica zostanie przeniesiona do Orred po
tym, gdy marchia zostanie podzielona na mniejsze
prowincje)

Baron Oswalden (ND mezczyzna czlowiek Czals),
Dom Cranden (syndyk administracyjny dopoki nie
zostanie zdecydowana przyszlosé marchii)

Rel Deven, Ksiestwo dziedziczne

Rel Deven

Ksigze Carwend (N mezczyzna czlowiek Czal4), Dom
Cranden

Torrich, Ksiestwo dziedziczne

Torrich

Ksigze Dilweg (PZ mezczyzna czlowiek Cza1l6), Dom
Darmen

Wielki Bér, Marchia

Torrich

Ksiezniczka Bersheba (CZ kobieta czlowiek ZLtr9),
Dom Darmen

Historia: Historia Zjednoczonego Krdlestwa Ahlissy
zasadniczo jest historig Wielkiego Krdlestwa. Opo-
wies¢ ta rozpoczyna sie ponad dwanacie stuleci
temu, gdy oeridyjskie plemiona, walesajace sie po
rozleglych centralnych réwninach Oeriku, poza Fla-
naess, na Dalekim Zachodzie, zostaly zepchniete na
wschod w zwigzku z serig szalejacych konfliktow, ktére
zaowocowaly w prehistorii okrytymi zlg stawg Bliz-
niaczymi Kataklizmami. Owe nomadyczne ludy nie
réznily sie zbytnio, pod wzgledem kulturowym, od
swych s3siadéw Flanéw, bedac przesadnymi, prostac-
kimi i do§¢ prymitywnymi w poréwnaniu do wiel-
kich imperiéw Sueléw oraz Baklunéw. By¢ moze
najdumniejsze, najbardziej lubigce wojaczke z owych
plemion to Aerdowie, ktéra to nazwa oznacza w ich
starym jezyku ,ludzie nieba”. Ich klany czcily moce
Oerth i nieba oraz odczytywaly znaki i zwiastuny
z niebios.

Gdy walka pomiedzy imperiami Baklunéw oraz
Sueléw zagrozila ogarnieciem centralnego Oerikuy,
zostalo ogloszone, iz przeznaczenie Aerdéw oraz in-
nych Oeridyjczykéw lezy daleko na wschodzie. Tak
wiec 1235 lat temu rozpoczely sie Wielkie Migracje,
od ktérych datuje sie wspolczesng rachube Oeridyj-
czykéw. Plemiona wkroczyly do Flanaess poprzez
Przelom Fals, gdzie pierwszy raz zetknely sie z Fla-
nami. Po jakim§ czasie Aerdowie dotarli do wybrze-
za wielkiej wody na wschodzie, zakoficzywszy na-
reszcie swy dlugg podréz.
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Nazwali ten rozlegly ocean Solnor (dostownie ,miej-
sce narodzin slofca”), a wzdluz jego brzegu zalozyli
szereg malych pafistw. Byly to w duzej mierze obszary
zasiedlone przez poszczegdlne domy szlacheckie Aer-
dow, takie jak mistyczni Garasteth, szlachetni Cranden,
kupieccy Darmen, wyrachowani Rax oraz militarystyczni
Naelax. Owe male ksiestewka niewiele osiaggnely w swej
luznej konfederacji, bowiem indywidualnie nie byly
w stanie stangé do wspélzawodnictwa z Ur-Flan lub
Suelami, tak wigc szybko zgromadzily sie pod jednym
sztandarem. W 428 RO (lub — 216 WR) mloda lato-
rosl Domu Garasteth, Lord Mikar, stal si¢ pierwszym
wielkim ksieciem (réwnym krélowi). Wladal kraing
nazywang teraz krolestwem Aerdu (“aer’ oznacza w sta-
rooeridyjskim ,niebo”).

Aerdowie zalozyli swg stolice w Rel Astra i spe-
dzili kilka nastepnych dziesigcioleci na podbijaniu
sgsiadujagcych Flanow oraz spychaniu Sueléw na po-
tudnie. Dzieki wspolnemu wysilkowi rozmaitych ple-
mion Aerdéw osiedlajacych sie w basenie Flanmi,
szto im to szybko. Najpierw podbili chwiejace sie
flanskie krélestwo Ahlissy na poludniowym zacho-
dzie, nastepnie przesuneli na pdlnoc, by borykaé
sie z innymi plemionami Oeridyjczykow, ktore za-
siedlily Flanaess przed nimi. Podczas panowania
Wielkiego Ksiecia Almora II, Aerdowie Rax pokonali
swych nyrondzkich rywali w Dwutygodniowej Bi-
twie (535 RO lub — 109 WR). Aerd niemal podwoil
obszar i stal si¢ nastepnie znany jako Wielkie Kré-
lestwo, teraz juz prawdziwe imperium.

To dzieki roztropnosci Domu Cranden w nastep-
nym stuleciu struktura sil krélestwa zostala utrwalo-
na. Wielkie Krélestwo stalo sie potezng silg porzad-
ku i dobra we Flanaess. W roku 645 RO (1 WR)
Wielki Ksigze Nasran oglosit w imperium ogélny
pokdj, przyjmujac nowy tytul nadkréla. Zgodnie ze
wszelkimi §wiadectwami, Nasran byl rozsgdnym oraz
obowigzkowym wladcg i niewielu otwarcie pozalo-
walo mu jego roszczen. Szybko stalo sie jednak ja-
sne dla wszystkich doméw szlacheckich Aerdéw, iz
potega w Wielkim Krélestwie centralizuje sie w re-
kach wladcow Rauxes, i ze losy Wielkiego Krélestwa
nalezg teraz do nich. Potrzeby i intrygi Niebiafiskich
Doméw wkrotce mialy sie podporzadkowaé polityce
Malachitowego Tronu.

Nasran ufundowal See w Medegii i oddal je kulto-
wi Pholtusa. Wielkie Krdlestwo szybko stawalo sie
zbyt rozlegle, by kontrolowaé je skutecznie z Rauxes,
wiec nadkrélowie wyznaczali wicekroléw, by rzadzili
glownymi prowincjami. Wicekrélowie posiadali w swych
krainach niemal calkowity autonomie, by rozwigzywaé
skutecznie lokalne problemy, odpowiadajac jedynie przed
Malachitowym Tronem. Do 100 WR bylo czterech
takich wicekrolow. Jeden administrowal w Zelradton
Poludniows Prowincjg (nadang Domowi Cranden), a jego
odpowiednik w Eastfair kontrolowal Pélnocng Prowincje

e o
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(nadang Domowi Naelax). Granice imperium siegnely
juz do tego czasu do Przelomu Fals oraz gérskich
Ziem Quag. Manshen, pierwszy nadkrél Rax, podzie-
lit w 100 WR te wazne tereny, formujac dwie rozlegle
prowincje wokél Dyr Nyv, jedng na wschodzie, drugg
na zachodzie. Wicekrolestwo Nyrondu, do ktérego
pozniej wlaczono Urnst, bylo rzadzone z Rel Mord
przez mlodszg galaz Domu Rax. Wicekrél w Dyvers
wladal Wicekrdlestwem Ferrondu, w tym jego Pék
nocnymi Ostepami (teraz Perrenlandia i ziemie na pélnoc
oraz polnocny wschéd od lasu Vesve).

Wielkie Krolestwo osiagnelo swéj szczyt w na-
stepnym stuleciu, pod rzgdami Domu Rax, z ambit-
nymi wladcami takimi jak Erhart i Toran. Wraz jed-
nak ze $miercig w 213 WR Nadkrola Jiragena, su-
werena, ktory rzadzil przez wiele lat, sukcesja stala
sie przedmiotem intryg. Jego niemadry syn Malev
nie byl zainteresowany stanowiskiem i postanowil
przekaza¢ je w tajemnicy na aukcji temu sposrod
swych krewnych, kto zaproponuje najwiecej. Maleva
nie obchodzilo kto obejmie tron i nastgpila spora
niespodzianka, gdy zgodnie z doniesieniami nagrode
otrzymal jego kuzyn Zelcor.

Podczas koronacji Zelcora w Rauxes w tym samym
roku, na niebie nad stolica pojawil sie zlowieszczy
znak, calkowite zaémienie slonca w poludnie. Kro-
lewscy astrologowie oznajmili, iz jest to wielki zwia-
stun, potwierdzajacy nadejscie Wieku Wielkiego Smutku,
obwieszczonego przez Selvora Mlodszego pietnascie
lat wezesniej. Nadkrol Zelcor rozwigzal zakon astrolo-
gow za proby odtwarzania wczesniejszej histerii i wy-
gnal jego czlonkéw do Rel Astry. Tak trwal nie-
uchronny upadek, ktéry rozpoczat sie gdy wladey Domu
Rax stawali si¢ coraz bardziej niedbali, dekadenccy lub
tepi. Prowincje zaczely oddziela¢ sie od imperium
niczym géry lodowe od lodowca, zaczynajac od Fer-
rondu w 254 WR. Wielu szlachetnych i dobrych Aer-
déw w wyniku owych secesji znalazlo sie na emigracji,
pozostawiajgc serce krolestwa oportunistom. Do 356 WR
Nadkrdl Portillan nie mogl nawet zapobiec zerwaniu
z Malachitowym Tronem przez swego wlasnego kuzy-
na, wicekrola Nyrondu w Rel Mord i ogloszeniu nie-
podleglosci.

Po odlgczeniu sie Nyrondu od Wielkiego Krélestwa,
upadek stal sie jeszcze szybszy. Na Malachitowym Tronie
zasiadali pyszalkowie i niezdary, a ich nieumiejetne
zarzgdzanie jeszcze bardziej podzielito Niebiafiskie Dwory.
Ten okres degeneracji mial swa kulminacje w Zamecie
Pomiedzy Koronami, gdy ostatni spadkobierca Rax,
Nalif, zgingl w 437 WR z rgk skrytobdjcéw z Domu
Naelax. Herzog (wielki ksigze) Poludniowej Prowingji,

~ Galssonan z Domu Cranden, zerwal z Rauxes i dolg-

czyl do rozleglej rebelii na poludniu. Nastgpily lata
wojny domowej i jedynie wstawiennictwo obojetnych
domow, takich jak Garasteth i Darmen, doprowadzilo
do koncowego kompromisu.

Tyran Ivid I objgl Malachitowy Tron za cene¢ odda-
nia wiekszej autonomii prowincjom, gléwnie Medegii,
Rel Astrze oraz Almorowi. Krngbrny herzog z Polu-
dniowej Prowingji zostal szybko zdymisjonowany i za-
stagpiony ksieciem z Domu Naelax, ktéry natychmiast
zaczgl sie staraé, by doprowadzi¢ poludniowych po-
wstaficow z powrotem do porzadku. W 446 WR he-
rzog udzielil audiencji przedstawicielom Zelaznej Bra-
my, ktérzy udali si¢ do Zelradton, by wyla¢ swe zale.
Oferta okazala si¢ podstepem i ambasadorowie zostali
uwiezieni, torturowani i zlikwidowani ku uciesze Nad-
kréla Ivida. Cale poludnie znéw powstalo w gwaltow-
nej rebelii, a rok pézniej uformowala sie Zelazna Liga,
sprzymierzajac si¢ z Nyrondem.

Linia Ivida, skladajaca sie z czterech kolejnych nad-
kroléw, wladala Wielkim Krélestwem niemal przez
nastepne péltora wieku. Nadzorowali podzielone Pé}-
nocne Krélestwo, lecz robili to dlonig w zelaznej
rekawicy i z paskudnym u$mieszkiem. Malachitowy
Tron wkrétce stal sie znany jako Tron Wypatrywa-
nia Czartéw i wierzy sie powszechnie (nie bez po-
wodu), iz nadkrélowie Ividowie wigzali sie ze zlymi
przybyszkami. Najwazniejsza w krainie stala si¢ wia-
ra w Hextora, ktéra zglosila swe roszczenia wobec
See w Medegii, wyrywajac je Zilchanitom, ktorzy
dzierzyli j3 niemal przez dwa stulecia, po tym jak
zastgpili na niej Pholtanitow.

Za panowania lvida V, ktéry objal Malachitowy
tron w 556 WR, Wielkie Krélestwo bylo swiad-
kiem kroétkiego, gwaltownego odrodzenia. Pomimo
postepujacego szalenstwa, umiejetnie obronil on swa
kraine przed polaczonymi sitami Zlotej Ligi (579-580)
oraz niepokojami spolecznymi podczas plagi Czer-
wonej Smierci w 581. Po latach politycznego ma-
newrowania i spiskowania, Ivid zgromadzil w koncu
ze sobg porozrzucane prowincje, starajac sie wywola¢
wielka wojne, by przywréci¢é dawna chwale impe-
rium Aerdéw. W 583 WR Ivid przypuscil atak na
Nyrond, Almor i pafstwa Zelaznej Ligi, lecz konflikt
przystuzyl sie jedynie temu, iz sprowadzil zniszcze-
nie na centrum Wielkiego Krolestwa oraz zaglade na
wiele dziesigtkéw tysiecy mieszkancow. Ivid uczynit
sobie ze swych pobratymcow strasznych wrogéw.
W 584 WR Pélnocna Prowincja oglosila niepodle-
glos¢ od Wielkiego Krolestwa, wylgczajac sie z wo-
jen o Greyhawk, a w ciggu paru tygodni imperium
rozpadlo sie na wiele czesci.

Koniec nadszed! szybko, w 586 WR, gdy rywale
do tronu, w tym by¢ moze czarci ksigze Szeffrin
z Almoru, zaatakowali stolice po tym, jak uslyszeli
wiesci, ze Ivid V zgingl badz zostal zdetronizowany.
Rauxes padlo ofiarg rozleglego magicznego konflik-
tu, ktéry pozostawil miasto w ruinie i pograzyl oko-
lice w wypaczonej magicznej energii o nieprzewidy-
walnych efektach. Ostateczny los Ivida V, rywali do
Malachitowego Tronu oraz mieszkancéw Rauxes po-



zostaje nieznany. Przy braku jakiejkolwiek wladzy
centralnej, prowincje Aerdu podgzyly we wlasne strony.

Na pélnocy kuzyn Ivida, Herzog Grenell, zalozyl
Wielkie Krolestwo Polnocnego Aerdu i koronowal
sie na nadkrola, ktory to tytul nie jest uzywany poza
jego kraing. Skupil swe energie calkowicie na ochronie
oraz konsolidacji swych nowych ziem. W 587 wiek-
sza czes¢ pozostalych ziem Wielkiego Krolestwa
przeksztalcila sie pod sztandarem Domu Darmen i za-
czela nazywaé sie Zjednoczonym Krélestwem Ahlis-
sy. Staraniom tym przewodzila mloda latorosl Domu
Darmen, potezny ksigze z Kalstrandu o imieniu Xa-
vener, ktéry zebral ocalale prowincje w nowy nardd,
zapewniajgc swemu Domowi gléwng pozycje. W cig-
gu czterech lat Ahlissa poszerzyla sie, dzielac nie-
okreslong granice z Pélnocnym Krolestwem. Teraz
obydwa narody rywalizujg o ziemie $rodkowego Aerdu
oraz kontrole nad przyszloscig ludu Aerdow.

W 590 WR Nadkrél Xavener, przy wsparciu kleru
Zilchusa, nakazal swym pobratymcom stworzyé nows
trase dla Kretego Marszu, wiekowego corocznego szlaku
handlowego, ktéry niegdys biegl w dol rzeki od
Chathold do Nulbish i Pontylver, a nastepnie w gé-
re rzeki, az do Eastfair. Krety Marsz przetrwal nawet
podczas szalonych i morderczych 1zagdéw Ividéw z Do-
mu Naelax, lecz w péznych stadiach Wojen o Grey-
hawk oraz podczas rozpadu Wielkiego Krolestwa,
podréz stala sie zbyt niebezpieczna dla kupcéw.

Nadkrol pragnie, aby nowy ,Krety Marsz Ahlissy”
wzmocnil handel w jego imperium, a takze infra-
strukture (drogi, mosty, szlaki pocztowe, ruch rzecz-
ny), podstawe do podatkow, wewnetrzne wiezi poli-
tyczne oraz armie Ahlissy. Wojsko, w tym sily
z ksiestw, zostalo skierowane do zabezpieczenia no-
wego Kretego Szlaku przed bandytami, orczymi i ar-
mijnymi renegatami, klopotliwymi pomniejszymi
szlachcicami, zewnetrzng agresja, Szkarlatnym Brac-
twem itd. Krety Marsz nie ma za zadanie zwieksze-
nia handlu zewnetrznego - utrzymanie imperium
w calosci ma wyzszy priorytet.

Pierwszy nowy Krety Marsz ma sie rozpoczaé
w Chlodny Wieczér 591 WR zaréwno w Rel De-
ven, jak i w Hexpools. Kupcy z obydwu miast udadzg
sie¢ do Kalstrandu na Swieto Dorastania, nastepnie
do Nulbish, Pardue, Sarndt, Torrich, Jalpy, Carni-
fondu (podczas Swieta Warzenia) i Orred. Z Or-
red kupcy skierujg sie do domu w dwéch grupach,
jedna uda sie w dét rzeki, a druga ladem. Kupcy
z Naerie i wybrzeza Relmor muszg dotrze¢ do Rel
Deven lub Hexpools, by dolgczy¢ do ogromnej
karawany, cho¢ niektorzy wlaczaja sie do Wielkie-
go marszu gdzie§ po drodze. Wiekszos¢ trasy lezy
wzdluz pradawnych, magicznych drég nazywanych
dirawein, zbudowanych przez Aerdéw i wcigz funk-
cjonujgcych. Waznym planem jest oczyszczenie di-
rawein z bandytéw.
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Konflikty oraz intrygi: Potencjalnie grozna granica
otacza Ahlisse z kazdej strony. Wewnetrzny niepo-
rzadek i bandytyzm s3 spowodowane przez orczych
eks-zolnierzy, renegackie jednostki armii, gangi zlo-
dziei i przemytnikow oraz wrogie domy szlacheckie.
Szpiedzy Szkarlatnego Bractwa cheg infiltrowaé i kon-
trolowa¢ regionalne rzagdy oraz domy szlacheckie.
Tajemne stowarzyszenie nazywane Mrok Nocy zabija
skrytobgjczo cudzoziemcéw w Ahlissie, postrzeganych
jako ,wtracajacych sie w szlachetng kulture Aerdu’”.

Alamor (patrz Nyrond)

Bandyckie Krélestwa

Nazwa wlasciwa: (dawniej) Zwigzek Wolnych Lor-
déw, (teraz) Bandyckie Ziemie (w obrebie Imperium
Tuza)

Wladca: Rozmaici drobni wodzowie i tyrani lub po-
$ledniejsi magowie Mniejszego Koscianego Serca,
zapewne wszyscy w shuzbie Iuza

Rzad: Wiele luzno stowarzyszonych drobnych dyk-
tatur, aktualnie ,administrowanych” (jedynie z na-
zwy) przez wojska okupacyjne Iuza

Stolica: (dawniej) najwicksze miasto w najsilniej-
szym lennie, zwykle Rookroost, patrz ,Prowincje”
ponizej

Gléwne miasta: Alhaster (pop. 4700), Balmund (1300),
Graf Szczeliny (pop. 5000), Groucester (1100), Hal-
lorn (540), Kinemeet (2300 ludzi, 5000 orkéw), Mar-
sakeer (630), Narleon (2400), Rookroost (17 500), Sar-
resh (3600), Senningford (1200), Stoink (13 300)
Prowincje: (dawniej) siedemnascie niezaleznych lenn,
liczba zmieniala si¢ z czasem, (teraz) rozmaite nie do
konca zdefiniowane terytoria, rzgdzone z czterech ,re-
gionalnych stolic” (Hallorn, Gran Szczeliny, Rookro-
ost i Stoink), caly region jest czesciag Imperium Iuza
Zasoby: Srebro (w Kanionie Szczeliny)

System monetarny: Rozmaite waluty wytwarzane
przez kazde lenno lub skradzione suwerennym pan-
stwom

Populacja: 475200 — ludzie 79% (OFSb), polorki
9%, niziotki 5%, elfy 3%, gnomy 2%, krasnoludy 1%,
polelfy 1%

Jezyki: Wspélny, orczy, niziolczy

Charaktery: CN, CZ% NZ, N, PZ, CD

Religie: Iuz (oficjalnie), lecz réwniez Olidammara,
Erythnul, Norebo, Hextor, orczy panteon, Nerull,
Ralishaz, Kurell, Fharlanghn, Pholtus, Trithereon, Rudd,
rozmaici bogowie goblinoidéw

Sojusznicy: Brak

Wrogowie: Tarczowe Ziemie, Puryonda, Kamienna
Twierdza, Wedrowcy, Tenh, Hrabstwo Urnst, Pale,
Nyrond, Swietotarczowi Rycerze, Rycerze Jelenia,
wrogie frakcje w obrebie struktury dowodzenia Iuza
(czasami)
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Spojrzenie ogdlne: Ziemie Bandyckich Krolow sg
zdatne do uprawy, lecz niezbyt zyzne, poniewaz gle-
ba jest kamienista i nadmiernie wyjalowiona. Nie-
ktorzy uczeni sgdzg, iz awanturnicze nastawienie tu-
bylcow moze wywodzi¢ sie od owych trudnosci
rolniczych, bowiem zniechecajz one do zakladania
wiekszych osad i ustanawiajg dla biednych chlopéw
pole do popisu dla bandytyzmu na karawanach han-
dlowych, przemieszczajgcych sie z miasta do miasta.

Pomimo tego, iz teren ten jest kraing plaskich,
niezakloconych réwnin, jest rowniez siedzibg jednej
z najbardziej oszalamiajacych cech geograficznych
kontynentu: zlowrézbnego Kanionu Szczeliny. Setki
legend opowiada o tym, jak powstal wielki kanion.
Wiekszos¢ zna go jako jame paskudnych stwo-
rzen i dziwnych magicznych wlasciwosci. Aktual-
nie jest nawiedzany przez bandytéw walczacych z woj-
skami okupacyjnymi Iuza.

Tutejsze warunki pogodowe s3 zasadniczo umiar-
kowane, cho¢ zimy majg tendencje do gwaltownych
burz, a nawet zamieci w péznym Zamglonym Slon-
cu i wezesnym Szukaniu Ognia. Dla kontrastu $ro-
dek lata przynosi czesto susze, zagrazajacg zbiorom
i hodowli bydla.

Przed Wojnami o Greyhawk miejscowi lordowie czesto
toczyli ze sobg wojny. Gdy cala kraina stawala przed
zagrozeniem ze strony zewnetrznych wrogéw (zwykle
Tarczowych Ziem, Tenh lub Rogatej Spolecznosci),
kazdy lord wysylal czes¢ swych zolnierzy. Armia
bandytow czesto liczyla nawet pietnascie tysiecy.

Cho¢ wojska luza okupuja teraz i zarzadzajg wiek-
szoscig ziem Bandyckich Krolestw, niektére stare
podzialy polityczne pozostaly, nawet pomimo zagla-
dy calych populacji. Niektore tutejsze panstewka
przetrwaly, a nawet wrocily do zycia po podboju
tego regionu przez luza, dodajac chaosu do bardzo
wzburzonego imperium. Ponizej znajduje sie wykaz
owych starych pafstw oraz ich aktualny status.

Abbarra: Dzikie, poszarpane réwniny, umiejsco-
wione pomiedzy Fellreev a Gestwinami, dokladnie
na zachéd od Srodkowych Ziem, byly dlugo rza-
dzone przez syndykat niezréwnanych skrytobéjcow.
W krainie tak chaotycznej i bezprawnej jak Bandyc-
kie Krolestwa, klinga wyéwiczonego zabdjcy jest
wysoko ceniona. W zwigzku z tym Abbarritom po-
wodzilo sie dos¢ dobrze, pomimo posledniosci
ich wyjalowionej ziemi. Abbarra stracila wigkszosé
swych zbrojnych pod Zgkami Stalowych Kosci w pél-
nocno-wschodniej Robaczej Hali, miejscu strasznej
masakry w Swieto Warzenia 584 WR, spowodowa-
nej przez oblgkanego kaplana Iuza. Niektorzy skry-
tobojcy przezyli jednak (by¢ moze zorganizowani
przez swego dawnego przywoddce, bezlitosnego Kora
(NZ mezczyzna czlowiek Skr12) i teraz zerujg na
rzadkich w tej okolicy patrolach Iuza. Owi terrory-
$ci” uderzajg z ukrytych baz i zyja z ziemi. Tech-

nicznie Abbarra jest rzadzona z Hallorn, lecz impe-
rium zasadniczo j3 ignoruje.

Artonsamay, Ksiestwo: Ksiestwo, umiejscowione
wzdluz rzek na polnoc od Wielkiego Pélnocnego
Zakola Artonsamay oraz na rowninach w odleglosci
50-80 kilometréw od wschodniego krafica Kanionu
Szczeliny, bylo ciekawostka w tej krainie przestep-
cow i mordercéw. Cho¢ szansa na znikniecie sa-
kiewki byla tu réwnie duza jak na innym terenie,
Artonsamay posiadalo pewnego rodzaju honor, kté-
rego brakowalo wigkszosci jego sasiadow.

Wedlug plotek Artonsamay rzadzone bylo przez
poteznego poszukiwacza przygod, szlachcica z dyna-
stii Gellor z Urnst. Bylo ulubionym miejscem oséb
poszukujgcych dreszczyku emocji i nieprawych, kté-
rym brakowalo zlego czy sadystycznego zaciecia. Nie
pomoglo to jednak ksigstwu, gdy wojska Iuza naje-
chaly je w 583. Shuzagcy za ,stolice” zamek zostal
zniszczony, a wiekszo$¢ mieszkancow tej ziemi zbie-
gla do Hrabstwa Urnst, Stoink lub Szczeliny. W bi-
twie zostala uzyta wielka magia i Artonsamay jest
teraz w wiekszoéci niezamieszkang dziczg (wiekszo§¢
to pustkowia) z nieznaczng zwierzyng lowns, rzs-
dzong ze Stoink. Wielu, w tym ksiezna Belissica,
wierzy, iz ksigze Gellor (N mezczyzna czlowiek Woj12)
nie zyje, choé¢ ludzie ze Stoink szepczg, ze ni mniej,
ni wiecej tylko wysoka kaplanka Iuza, Halga, byla
tam widziana, Scigajagc mezczyzne o az nazbyt znajo-
mym wygladzie.

Czerwona Reka, Ksiestwo: Jedyne lezace na wy-
brzeiu  krolestwo” Zwigzku, Czerwona Reka, utrzy-
muje fragment pénocnego wybrzeza Dyr Nyv, od
starych Ziem Tarczowych do ujscia Artonsamay.
,Ksigze" Zeech (PZ mezczyzna czlowiek Woj8/Kap4
Hextora), bezplodny renegacki lord z Tarczowych
Ziem, ktéry zerwal ze swym narodem w 577, szybko
sprzymierzyl sie wraz ze swymi sitami z Iuzem w 583.
Sojusz ten ocalil jego kraine przed zniszczeniem,
cho¢ starzy lordowie i zolnierze byli zirytowani roz-
kazami ze strony pélorkéw i gorszych istot. Stolica
Czerwonej Reki jest Alhaster, lecz Zeech musi od-
powiada¢ przed kaplanami Iuza w Balmund, czego
nienawidzi. Smiertelne konflikty pomiedzy orkami
,Reyhu” na pélnocy a ludzmi Czerwonej Reki na
poludniu stajg sie czeste.

Teraz, gdy wiekszos¢ demonicznych oficeréw Daw-
nego znikla, wielu uwaza, iz Zeech i jego ludzie s3
przygotowani do rebelii. Wie$¢ o tym z pewnoscia
dotarta do Dorakaa i wszystkie oczy obserwuja z gro-
teskowy ciekawoscig ponizonego ksiecia, odgadujac
jego los, jezeli przeciwstawi sie Iuzowi. Zeech nie
otrzyma nigdzie pomocy, poniewaz jest znienawidzo-
ny w Urnst i Furyondzie.

Dimre, Wielka Teokracja: Dimre zawiera kraniec
lasu Phost na zachéd od Artonsamay oraz réwniny
80-115 kilometréw na zachéd od tego zalesionego



zalomu rzeki. Male, potezne panstewko Dimre naje-
chalo niegdys Tenh i Nyrond poprzez las Phost i Nu-
ther. Zalozone przed Wielka Radg w Rel Mord przez
charyzmatycznego kanonika z heretyckiego, odszcze-
pieficzego kultu Pholtusa, Dimre jest obrzucane wiel-
kimi obelgami w Pale. Odwazni mlodzi templariusze
s czesto wysylani przez teokrate Pale, by najezdzac
te malg kraine. Przerazajaca liczba porazek takich wy-
czynéw doprowadzila wielu do przekonania (osobi-
stego), iz Dimre zapewnia Pale wygodny sposéb po-
zbywania si¢ ewentualnych krytykéw status quo. Po
kilku hanbigcych kleskach latem 583 WR, nawet ar-
mie Iuza postanowily zostawic sytuacje taka jaka jest,
podpisujgc z Dimre pakt o nieagresji i sojuszu. Dim-
re jest technicznie rzgdzone ze Stoink, choé¢ w rze-
czywistoéci jest autonomiczne. Kler Dimre glosi, ze
aby zrozumie¢ chwale Swiatla, nalezy najpierw is¢
reka w reke z Mrokiem. Jego armia pilnuje wszyst-
kich granic, nie pozwalajgc nikomu poza wiernymi
wkraczaé do swych uswieconych ziem.

Fel: Zachodnie Urwiste Wzgérza, wschodnie Fel-
lreev oraz ziemie pomiedzy nimi byly czescia wo-
jowniczej krainy wladanej z miasteczka Groucester.
Fel zostalo wiosng 578 WR podbite przez Tenh i od
tego czasu zaprzestalo najazdéw na wschéd. W 581
zostalo wchloniete przez klany Grosskopf w zwigz-
ku z malzenstwem pomiedzy rodzinami panujacymi.

Inwazja z 583 sprowadzila ze sobg nows wladze
w postaci Xavendry (CZ kobieta czlowiek, Kap13
Iuza), dziwnie wyrafinowanej i pelnej gracji kaplan-
ki Iuza. Z braku czartéw, ktére gwarantowaly jej
gléwnie bezpieczenistwo, kaplanka musiala dopusci¢
dawnych bandytéw do swego kregu wladzy w Gro-
ucester (odpowiada przed regionalng stolics w Ro-
okroost). Wiekszos¢ pracujacych z nig bandytéw
przeszla na mroczng religie i oddana jest zlu. Xa-
vendra jest dobrze znana z odrazy do orkéw, a nie-
ktérzy podejrzewajs, iz moze podja¢ starania o nie-
podleglos¢ (pomimo tego, ze jest kaplanky pélbo-
ga), jesli uwaga Iuza skieruje sie¢ gdzie indziej.

Gestwiny, Hrabstwo: Obejmujace cale Gestwiny,
lezace na zachodzie Pustkowia Szczeliny oraz czyste
réwniny graniczace z Polami Bitewnymi oraz starymi
Ziemiami Tarczowymi, Hrabstwo Gestwin wiele ucier-
pialo z powodu wtargniecia armii Iuza. Jowialna natu-
ra mieszkanicéw Gestwin, uformowanych ze spokojnej
druzyny poszukiwaczy przygéd, poswieconej Olidam-
marze, zostala poddana prébie przez najazdy hobgobli-
néw, a w koncu okupacje calej ziemi, poza najbardziej
niedostepnymi ostepami lesnymi.

Tuz wlada tym obszarem z malego miasteczka Hal-
lorn, dawnej stolicy hrabstwa, a teraz jednej z regio-
nalnych stolic Iuza. Hallorn bylo niegdys ponurym
miejscem, wypelhionym przede wszystkim zombimi
dzigki oblgkanemu kaplanowi Iuza oraz jego licznym
demonicznym sprzymierzehcom. Po Ucieczce Czartéw
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oraz $mierci kaplana aktualny wladca miasteczka przy-
wrocil pewien stopiefi normalnosci, aczkolwiek o zde-
cydowanie zlym nastawieniu. Niezwykle szalony Hra-
bia Aundurach (CZ mezczyzna czlowiek Kap13 luza)
jest $wiezym nabytkiem Mniejszego Koscianego Ser-
ca, dowodzagcym ocalalymi Gestwinami brutalnie i nie-
efektywnie. Publicznie obnosi si¢ z magicznym berlem
wykonanym z kosci Reynarda, zbuntowanego przy-
wodcy bandytéw tych ziem, pojmanego i straconego
w 589 WR. Hrabia ma podobno kontrolowa¢ wszelkie
dzialania na Bandyckich Ziemiach na pélnocy i za-
chodzie, lecz watpliwe jest czy to robi.

Kilka setek ludzi oraz pélelféw wycofalo sie cal-
kowicie do malego lasu, a od 585 WR otrzymuja
pomoc od kaplanéw z sekty Trithereona z Furyondy
wraz z dostepem do znaczacej magii. Préby zniszcze-
nia Gestwin ze strony Hallorn i Grani Szczeliny za-
wsze zawodzily, bowiem wygladalo na to, iz las od-
rasta bardzo szybko.

Grosskopf, Wielkie Klany: Wschodnie Urwiste
Wzgbrza oraz ziemie na poludnie od Zumker znajdowaly
sie we wladaniu Grosskopféw, od dawna zaprzyjaznio-
nych z orkami i ich pobratymcami. Grosskopfowie
zostali w 578 najechani przez sily Ksiecia Ehyeha III
i zmuszone do powstrzymania swego bandytyzmu. Ta
wojownicza kraina w 581 wchlonela Fel, po malzen-
stwie pomiedzy rodzinami panujacymi, a jeszcze w tym
samym roku na nowo rozpoczely sie najazdy na Tenh.

W 583, gdy wojska Kamiennej Piesci zalewaly
Tenh, a dowodzone przez demony armie orkéw i hob-
goblinéw zblizaly sie raptownie z zachodu,” Gros-
skopfowie skapitulowali przed Iuzem (niektérzy mez-
czyzni uciekli na Urwiste Wzgbrza, gdzie jeszcze sie
trzymajg). Wielu lupiezcéw Grosskopf o umiejetno-
§ciach kawaleryjskich postanowilo wykorzysta¢ su-
gestie Tuza, aby przemiesci¢ sie na Pustkowia i wal-
czyé z Wedrowcami, z ktérymi Grosskopfowie §cierali
sie od wielu dziesiecioleci. Zupieicy zyja teraz w po-
blizu regionalnej stolicy Pustkowi, Topornego Fortu,
tworzgc podstawe sporej armii, znanej jako Rabusie
Pélnocy. Inne wojska Grosskopfow dzialaly ze sprzy-
mierzonymi orkami i goblinami pod Senningford
i Narleon, walczagc z wojskami wypadowymi z Ka-
miennej Twierdzy oraz zasilajgc sily Iuza w Tenh.
Zaréwno Grosskopf jak i Fel s3 teraz kontrolowane
z regionalnej stolicy w Rookroost.

Johrase, Krélestwo: Johrase, jeden z najstarszych
organizméw w Zwigzku Wolnych Lordéw, dlugo
utrzymywalo ziemie u zbiegu Zumker-Artonsamay,
siegajac na poludniowy zachéd od miasteczka Kine-
meet (stolica) do Pustkowi Szczeliny oraz Gestwin.
Zostalo zalozone w 324 WR przez Andrellusa, roz-
pustng mlodg latorosl aerdyjskiej dynastii Rax i przed-
stawialo sobg miniature Wielkiego Krélestwa wraz
z wlasnym krélem i gminem (reprezentowanym przez
miejscowych Flanéw).
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Z biegiem czasu spoleczefistwo krainy bylo coraz
bardziej zdominowane przez wojownicze instynkty
Flanéw, a na tronie zasiadal najpotezniejszy wojow-
nik niezaleznie od rasy. Coroczne najazdy na Red-
span powodowaly, iz brutalne wplywy Johrase s3
znane w calym Flanaess. Mimo to Kinemeet stalo
sie neutralnym miejscem spotkan dla bandyckich
wodzéw oraz rynkiem bydla i koni.

Johrase sprzymierzylo sie z Dimre i w 583 wal-
czylo z wojskami Iuza, lecz zostalo rozgromione, a jego
ludzie umkneli na wschod. Wielu rozpoczelo najem-
nicze zycie w Tenh, walczgc dla Tenhan, Palitéw lub
kogokolwiek, kto oferowal najwiecej monet. W wal-
ce zawsze rozwijaja przedstawiajgcy czarny morgensz-
tern emblemat Johrase, zas Johrasyci nigdy nie walcza
ze sobg nawzajem, niezaleznie od zaprzysiezonej lo-
jalnosci. Johrasyccy bandyci nienawidza orkéw oraz
goblinéw i atakujg je zaraz gdy je widzg. S3 dumni,
lecz bardzo zgorzkniali z powodu swej straty.

Kinemeet jest teraz gléwnie orczym miastem, a jego
sity majg za zadanie kontrolowanie réwnin w pro-
mieniu 150 lub wiecej kilometréw. Tutejszy dowdd-
ca, zwykle gigantyczny ork lub inteligentny ogr wo-
jownik, odpowiadajg albo przed Rookroost albo Gra-
nig Szczeliny, zaleznie od kaprysu. Dowddca jest jed-
nak zastepowany mniej wiecej raz na rok w zwigz-
ku z pojedynkami o przywodztwo. Tutejsze orki s3
niezwykle wojownicze, lecz lojalne wobec Iuza, po-
mimo faktu, Ze czesto uzywajg johrasyckich tarcz
i flag wraz ze znakami Dawnego.

Pola Bitewne, Zjednoczone Bandy: W toku hi-
storii zaginelo, kto pierwotnie roscil sobie prawa do
ziem lezacych wzdhuz wschodniej rzeki Ritensa. Juz na
dlugo przed utworzeniem Wicekrolestwa Ferrondu,
Bitewne Pola byly chaotyczng kraing, wyniszczong przez
niemal bezustanne zmagania. Lezg na styku Ziem Tar-
czowych, Rogatej Spolecznosci oraz reszty Bandyc-
kich Krolestw i przezyly jedne z najbardziej tytanicz-
nych bitew w dlugiej historii regionu.

,Zjednoczone Bandy” Pél Bitewnych raczej nie
byly zbytnio zjednoczone, a wladala nimi jedna
osoba, poniewaz jeden wladca byl po prostu zwykle
na tyle potezny, by albo pojmaé¢, albo wykorzysty-
waé przymus wobec przywodcow rywalizujacych
band. Ow wladca, znany jako General Stréz, rzadzil
poprzez ucisk. Pokolenia chaosu i bezprawia pozo-
stawialy mu niewielki wybor.

Gdy Wedrowcy z Pustkowi najechali w 578 WR p6t-
nocng granice Rogatej Spolecznosci, General Stréz
P6l Bitewnych znajdowal sie posréd tych Bandyckich
Lordéw, ktorzy przysiegli wsparcie dla Hierarchow.
Niedlugo pézniej wojska ksiecia z Tenh przeszly przez
Zumker i zagrozily Grosskopfom. Pola Bitewne wyco-
faly swe wsparcie dla Rogatej Spolecznosci, przyciagga-
jac ekspedycje karng. Do Wojen o Greyhawk miniatu-
rowe krélestwo bylo kontrolowane przez Molag.

Wiosng 579 WR Pola Bitewne i Robacza Hala,
kierowane i wspomagane przez Rogatg Spolecznos¢,
zaatakowaly zachodnie Ziemie Tarczowe, zas po po-
czatkowych sukcesach dolgczyly do nich armie z Rey-
hu, Czerwonej Reki, Szczeliny oraz innych mniej-
szych krélestw. Ziemie Tarczowe upadly, a ludzie
z Pl Bitewnych zlupili droge do Critwall i Portu
Topora. Wycofali sie z poczatkiem 583, zatroskani
nagly zmiana rozkazéw przestanych oddzialom Ro-
gatej Spolecznosci (przez luza, ktory zabil wiek-
szo§¢ Hierarchow i przejal kontrole nad kraing).
Armia P6l Bitewnych dolgczyla do Iuza, lecz odnio-
sla wielkie straty w masakrze pod Eakami Stalowych
Kosci, za$§ zbuntowane Pola Bitewne zostaly na-
stepnie najechane i zniszczone przez hobgobliny Iuza.
Zolierze i obywatele P6l Bitewnych rozproszyli sie
na wszystkie strony Swiata.

Obecnie Pola Bitewne nie s3 juz takim osrodkiem
dzialalnosci wojskowej. Skladaja sie glownie z dzi-
czy i zrujnowanych miast. Ziemia, administrowana
z regionalnej stolicy w Hallorn, roi sie¢ od hobgobli-
néw, ludzi pozostalo tu niewielu. Hobgobliny wysla-
ly wielu sposréd siebie na poludnie, by walczy¢
pod Critwall z powracajgcymi ziemiotarczowcami.
O poprzednim Generale Strézu, imponujacym wo-
jowniku o imieniu Hok (CN mezczyzna czlowiek
Woj14), nic nie bylo slycha¢ od ponad pieciu lat.

Reyhu, Wielkie Ziemie: Cho¢ ziemie Rookroost
zwykle byly wyroznione stolica” Bandyckich Kro-
lestw, Zjednoczony Zwigzek Miast Reyhu (Balmund
i Sarresh) kontrolowal wiekszos¢ zyznej ziemi, co
dawalo mu wielka potege w tej krainie jalowych pdl
i chorobliwych laséw. Ludzie Reyhu, zaprzysiegli wro-
gowie Tarczowych Ziem, z koniecznodci stali sie
dobrymi jezdZcami i obroficami swoich ziem, a opo-
wiesci o armiach Reyhu byly gloszone tak daleko
na zachéd, jak w Lopolli.

Wladcy Reyhu, dluga linia samozwanczych tyra-
néw, starali sie przypodoba¢ Hrabstwu Urnst, nawet
przychodzac hrabiemu na pomoc, gdy nyrondzka ka-
waleria przekroczyla wschodnig granice hrabstwa po
wylamaniu si¢ Nyrondu z Wielkiego Krélestwa.
W zwigzku z tym przelewano duzg cze$¢ nieoficjal-
nego (i czesto nielegalnego) handlu do Reyhu przez
Hardwyn, po drugiej stronie rzeki niz Sarresh. Cig-
gnelo sie to pomimo paskudnej natury ludzi z Rey-
hu, z ktérych wielu bylo wyznawcami Erythnula,
gdy wiele powigzan rodzinnych siegalo przez Arton-
samay w ten region.

Cho¢ ludzie z Reyhu po 579 WR najezdzali wraz z
innymi Bandyckimi Krolestwami Tarczowe Ziemie,
obawiali sie Iuza i uciekli w 583 WR przed jego
wielkimi, przesuwajagcymi sie na wschod armiami,
kierujgc na pélnoc, do kanionu Szczeliny lub na
poludniowy wschéd, do Hrabstwa Urnst. Ludzie Reyhu
najezdzajg teraz swg dawng ojczyzne z baz w Urnst,



albo utrzymuja sie w centralnym Fellreev w soju-
szu z tamtejszymi lesnymi elfami.

Stary region Reyhu jest administrowany przez kwar-
tet kaplanéw Iuza w Balmund, ktérzy odpowiadajg
z kolei przed Granig Szczeliny lub Stoink (ich roz-
kazy s3 czesto sprzeczne). Ich niekompetencja nie
eliminuje faktu, iz okolica wrecz roi sie od orkéw
oraz ich sojusznikéw, a w zwigzku z tym jest dobrze
chroniona, cho¢by przez samg liczbe obrofcow. Slynne
pola Reyhu leza odlogiem, ich istotne zasoby s3 cal-
kowicie ignorowane, przemieniajac sie w dzicz.

Rookroost, Wolne miasto: Wielkie otoczone mu-
rem miasto Rookroost zostalo zalozone w 329 WR
przez oeridyjskiego barona-rabusia o imieniu Lata-
vius, ktéry zerowal na transporcie rzecznym i dro-
gowym w obrebie wielu staj od swej bazy. Miasto
rosto szybko, a przez wiekszoé¢ tego wieku bylo
gléwnym panstwem Bandyckich Krélestw, kontrolu-
jacym calg ziemie az do stu dwudziestu kilometréw
na pélnoc od zbiegu Artonsamay-Zumker, przycia-
gajacym duzg czes¢ legalnego handlu. Wladcy Ro-
okroost tradycyjnie byli wojownikami, ktérzy mor-
dowali skrytobdjczo swych poprzednikéw, kontrolo-
wanymi przez caly czas przez potezny miejski gang
zlodziei, ktéry réwniez kontrolowal miejscowych skry-
tobdjcéw. Dominuja oeridyjscy ludzie, lecz obecna
jest rowniez duza populacja orkéw i polorkéw, a takze
wielu innych nieludzi (w tym poélczartéw pozosta-
lych po Wojnach o Greyhawk).

Miejscowa legenda méwi, iz miasto na wzgérzu
nigdy nie zostanie podbite, dopdki jego wielka po-
pulacja krukéw bedzie odpoczywaé na centralnym
placu. W 578 WR miasto wytrzymalo oblezenie przez
wojska Tenhan, lecz zostalo zmuszone przez traktat
do zaprzestania najazdéw na zachodnie Tenh. W 583,
gdy armie Iuza pustoszyly Ziemie Centralne na po-
ludniu, roztropnie zaproponowalo przylaczenie sie
do pélboga, a w 584 stalo si¢ regionalng stolica.
Rookroost rzadzi teraz wszystkimi réwninami, lasa-
mi i wzgérzami pomiedzy Zimnym Potokiem a rzeka
Zumbker, wszystkimi silami Iuza w Tenh oraz na
rowninach za Artonsamay, na poludnie, az do Pust-
kowi Szczeliny.

Ostatni wladca miasta, Lord marszalek Arus Mor-
toth (w sekrecie: CZ mezczyzna pélczart Woj1s/
Skr4) zamordowal swego poprzednika, generala Per-
nevi, ktéry w 586 roku utracil swych licznych czar-
cich doradcéw. Mortoth zrestrukturyzowal rzad, zde-
cydowanie przedkladajgc ludzi nad inne rasy, nie
liczagc brutalnego giganta wzgérzowego, zatrudnione-
go jako gléwny konstabl. Niektérzy mowig, iz miasto
naprawde kontroluja zlodzieje i ich agenci, cho¢
aktualna administracja nie starala sie zbytnio popsué
stosunkéw z Dorakaa. Lord Mortoth jest podobno
odczarowany w stosunku do Iuza, lecz nie posiada
znanych zwigzkow z lotrami z Rookroost, bedac bardzo
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egocentrycznym dyktatorem. Mozliwe, iz ludzie w jego
administracji, do ktorej nalezy niewielu kaplanow
Iuza, udajg swa lojalnos¢ wobec niego. Wojska Ro-
okroost uzywajg swej starej heraldyki wraz z ta Iuza,
a relacje z miejscowymi kaplanami Iuza s3 napiete.

Robacza Hala, Baronia: Cho¢ Iuz Zly zdomino-
wal opowiadane do poduszki historie o potworach
oraz zagrozenia doswiadczane przez wiekszos¢ dzie-
ci w tej przerazajacej krainie, to ghoulowa budowla
znana jako Robacza Hala oraz wypaczone ziemie
wladane przez tych, ktérzy w niej zyjs, dostarczaja
bardziej lokalnych dreszczy. Baronia Robaczej Hali,
zawsze odosobniona i pokryta rzadko zamieszkang
dzicza, skladala sie na wigkszos¢ ziem lezacych na
polnoc od Pol Bitewnych, wzdluz gérnego biegu
rzeki Ritensy, w obrebie 120-140 kilometréw od
wschodniego brzegu.

Robacza Hala upadla pod inwazja Rogatej Spolecz-
nosci w 578 WR, choé¢ pozostala pod okupacj za-
ledwie przez trzy miesigce. Pogloski, iz sam przeraza-
jacy Nienazywalny Hierarcha osobiscie odwiedzil
Robacza Hale, nigdy nie zostaly potwierdzone, lecz
wiekszos¢ uwaza, iz ponurzy lordowie tej ziemi
weszli w jaki§ pakt lub uklad z przywédcami Mo-
lag, uzyskujgc lokalna autonomie. Ludzie z Robaczej
Hali wzieli udzial w inwazji na Ziemie Tarczowe
(579 WR), a pozniej dolgczyli do sit Tuza, lecz zo-
stali rozgromieni pod Egkami Stalowych Kosci. Ocalale
oddzialy oraz obywatele uciekli do Fellreev.

Inwazja Iuza w 583 WR wywolala podobny
rezultat. Sama Robacza Hala wcigz stoi, jakies
60 kilometréw na zachéd od Lgki Stalowych Ko-
§ci i podobno gniezdzg sie tam dziwne potwory.
Rozkazy Iuza dla tej krainy udajg si¢ najpierw do
Robaczej Hali, omijajgc Hallorn, regionalng stolice.
Zwyczajni ludzie, ktorzy nie uciekli z okolicy, do-
swiadczyli niewielu zmian w swym codziennym
zyciu. Robacza Hala jest jednak czescig Imperium
Tuza, ktéry to punkt nie umyka nikomu. Po spo-
tkaniu z lordami Robaczej Hali, ktére trwalo trzy
pelne dni, reprezentant Dawnego postal barona
Oltagga, rzecznika lordéw, na publiczng egzekucje.
Jego wecigz bijace serce jest magicznie przechowy-
wane w centralnej wiosce Obresthorp.

Nikt nie zna prawdziwych twarzy lordéw Robaczej
Hali. Plotki sugerujg, iz s3 oni zwyczajnymi ludzmi,
czartami, wskrzeszonymi dawnymi lordami lub czyms
jeszcze gorszym. Budowla i prowincja zostaly tak
nazwane dzieki posepnym robakom, ktére doslownie
pelzajg po Scianach Robaczej Hali, odrazajacej cesze,
ktora doprowadzila wielu do sugestii, iz w sprawy
krainy jest jako$ zaangazowana magia, stworzona
przez okrytego zlg slawg arcykaplana Kyussa.

Stoink, Wolne miasto: Ziemie w obrebie dwoch
dolnych zakoli Artonsamay, tuz na zachéd od lasu
Nuther, s3 kontrolowane przez Stoink, od dawna znane
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jako ,Gniazdo Os". Otoczone murami Stoink, jedno
z najpotezniejszych pafistw bandytéw, az do rozpocze-
cia Wojen o Greyhawk prowadzilo powazny eksport
broni, zaréwno handlujac jak i najezdzajgc Nyrond oraz
Hrabstwo Urnst. Przewodzilo réwniez przemytowi rzeka
i drogami, za$ jego zlodzieje i najemnicy byli znani
we Flanaess dzieki swym wyjatkowym umiejetnosciom
i zZlym manierom. Stoink opowiedzialo sie za Iuzem po
tym, jak zaobserwowalo los Artonsamay i Johrase, a ,prze-
jecie” miasta przez Iuza mialo w istocie niewielki wplyw
na jego codzienne zycie. Stoink bylo jedng z trzech
pierwszych stolic regionalnych, wyznaczonych przez Iuza
w 584 WR

Aktualnie rzagdzone przez pozbawionego strachu i ob-
darzonego zdecydowang nadwagz Renfusa Cetkowa-
nego (N mezczyzna czlowiek Etr12), Stoink sponso-
ruje rozbGjnicze najazdy na pélmocny Nyrond, a je-
go sily lupiag konwoje z zaopatrzeniem dla armii
Tenhan na wychodzstwie, starajgcej sie odzyska¢ swg
ojczyzne pod wodzg Ksiecia Ehyeha III. Konflikty
pomiedzy Stoink, a lezagcg w Urnst forteca Ventnor
przybieraja na sile, lecz nie wywolaly jeszcze inwazji
Hrabstwa Urnst na polnoc od Artonsamay. Péinocna
granica z Dimre jest silnie chroniona, by nie dopu-
§ci¢ do najazdéw ze strony nadmiernie fanatycz-
nych drobnych kaplanéw.

Szczelina, Ludzie z: Kanion Szczeliny oraz nie-
mal cale otaczajgce go nierdwne ziemie (Pustkowia
Szczeliny) byly rzadzone z miasteczka Graf Szczeli-
ny, ktére dlugo posiadalo znaczng populacje orkéw,
gnolli, bugbearéw, ogréw i tym podobnych. Orygi-
nalne tutejsze bandyckie sily opuscily miasto przed
wojskami Iuza w 583, zbierajac sie w glebokich za-
kamarkach Szczeliny i planujgc mroczg zemste. Sily
te zostaly wzmocnione przez licznych uchodzcow
przed atakami Iuza (gléwnie Reyhu) i dowodzi nimi
charyzmatyczny, samozwanczy plar Szczeliny, Du-
rand Grossman (NZ mezczyzna czlowiek, ZLtri1).
Tubylczy nieludzie oraz kilka kontrolowanych ma-
gicznie potworéw dopelniajg tego, co jest jedng z trzech
najbardziej aktywnych i najlepiej chronionych grup
oporu w Bandyckich Krélestwach (pozostale znaj-
dujg sie w Fellreev). Ludzie ze Szczeliny s3 gléwnie
réwnie chaotyczni i zli jak nieludzie, lecz s3 spryt-
ni i biegli we wspinaczce oraz zastawianiu pulapek.
Posréd wojownikéw znajduje sie tu wielu zlodziei
i berserkeréw, a szeroko rozpowszechniona jest wia-
ra w Erythnula.

Zamieszkujgcy Gran Szczeliny agenci Iuza uczynili
je w 584 regionalng stolica. Obserwujg kanion z mia-
sta oraz Lypigcych Twierdz, pieciu cytadel ustawio-
nych na pélnocnej krawedzi i wschodnim skraju
ogromnej rozpadliny. Sily te, przewodzone przez Cran-
zera, poteznego czlonka Mniejszego KoScianego Ser-
ca (NZ mezczyzna czlowiek Cza15), patrolujg Szczeli-

ne, starajgc sie powstrzymywaé rosngcg armie plara,

a jednoczesnie bez przerwy nacierajgc na Gestwiny
ogniem i toporem. Szczelina miesci w sobie kopal-
nie, ktore dostarczajg najlepszych w regionie rud sre-
bra. Ostatnio Cranzer zawarl uklady z bandytami ze
Szczeliny, aby zapewni¢ regularne dostawy srebra, za-
zadane osobiscie przez luza.

Srodkowe Ziemie, Forteca: Ta réwninna domena,
niegdys ulokowana pomiedzy Fellreev a Gestwinami,
byla rzagdzona z ufortyfikowanej swigtyni Hextora, po
przeciwnej stronie Artonsamay niz Rookroost. W toku
historii bandyci ze Srodkowych Ziem dzialali w zgo-
dzie i przeciwko armiom z Rookroost, zaleznie od losu
oraz porozumiefi pomiedzy miejscowym grafem i pla-
rem ze stolicy regionu. W 583 Srodkowe Ziemie
i Rookroost byly sprzymierzone. Armie Iuza napotkaly
zagorzaly, lecz na dluzsza mete bezcelowy opér na
polach Srodkowych Ziem. Gdy obroncy padli, droga
do stolicy lezala otworem. Wiekszos¢ ocalalych sil
zostala zniszczona pod Egkami Stalowych Kosci, a $wig-
tynia zréwnana z ziemig. Obecnie region znajduje sie
pod kontrolg orkéw z Kinemeet, ktore zwykle odpo-
wiadajg przed grafem Demelem Tadurinalem (ZC mez
czyzna czZowiek Kap8 Iuza). Graf zajmuje sie rowniez
patrolami wzdluz Artonsamay.

Wolna Twierdza, Potezna: Ta kraina w wewnetrz-
nym zalomie Lasu Fellreev, na poludnie od Artonsa-
may, zostala tak nazwana dzieki swej samotnej forte-
cy, wielkiej, otoczonej murem warowni. Wolna Twierdza
sprzymierzyla sie z Iuzem, gdy ten najechal j3 w 583,
lecz jej sily zostaly zdradziecko zniszczone pod Egkami
Stalowych Kosci w nastepnym roku. Ziemia jest te-
raz patrolowana przez orczych lobuzéw, a ocalalych
mieszkaficow Wolnej Twierdzy jest bardzo niewielu.
Calosci pilnuje garstka ludzi z Hallorn.

Sama warownia Wolna Twierdza zostala przebudo-
wana na poczatku okupacji przez Iuza, stajac sie
ponurym zamkiem, znanym jako Fleichshriver. Prze-
ksztalcona czarcimi rekoma cytadela jest teraz robis-
cym wrazenie przypomnieniem zlych, nieziemskich
sil, ktére niegdys nawiedzaly okolice. Cho¢ pod-
rézni nie muszg juz obawia¢ sie kléw i pazurow
walesajacych sie demonéw, z rzekomo opuszczonej
twierdzy wecigz dochodzg dziwne i niesamowite wrzaski,
ktérym miejscowi przypisuja rozmaite pochodzenie.
Null, arcymag Iuza (CZ mezczyzna czlowiek Cza19)
z wiekszego Koscianego Serca, ktéry przybywal tu
podobno w przeszlosci, wcigz moze tu byé.

Zielona Forteca: Wschodnie Fellreev na poludnie
od rzeki Artonsamay bylo pafistewkiem zdominowa-
nym przez ludzi, lecz o znaczacej liczbie renegackich
lesnych elféw oraz polelféw. Mieszkancy Zielonej
Twierdzy, weseli wyznawcy Olidammary, uciekli z ma-
sakry pod Eakami Stalowych Kosci i wycofali sie do
swego zakgtka Fellreev. Ucierpieli wiele z powodu
najazdéw czarodziejéw, kaplandéw i orkéw Iuza, lecz

niektorzy wcigz sie trzymajg, wspomagajac i sami otrzy-
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mujgc pomoc ze strony przymierza Reyhu-elfy po
drugiej stronie rzeki. Unikajg réwnin na poludniu.
Historia: Gdy migrujgcy Oeridyjczycy kierowali sie na
wschéd w poszukiwaniu ziemi, ktéra ich utrzyma, mineli
wiele regionéw o niegoscinnym klimacie, nieurodzaj-
nej ziemi oraz nieprzyjaznych miejscowych popula-
cjach. Prym wsrdd owych krain wiodly poszarpane
réwniny na poloc od Dyr Nyv, przez stulecia opiera-
jace sie zorganizowanym ludzkim osiedlom, nawet gdy
na wschodzie silne imperium Aerdéw stworzylo Wi-
cekrélestwo Ferrondu. Te ,Srodkowe Ziemie”, dugo
utrzgmywane przez nieprzyjemnych szlachcicéw, po-
padly w kompletng degeneracje, gdy Furyonda zerwala
stosunki ze swym zalozycielem, a dwory Rauxes staly
sie niekompetentne i szalone.

Z biegiem czasu ci drobni baronowie wyksztalcili
formalne, niezalezne domeny, luzno wigzac sie
w Zwigzku Wolnych Lordéw. Sojusz ten stuzyl nie-
wielu wewnetrznym potrzebom. Miejscowi rzucali
sie na siebie z fanatyzmem, gdyz kazdy lord staral
sie¢ utrwali¢ swe posiadlosci kradngc ziemie sgsia-
dom. Kiedy jednak obce pafistwa zagrazaly granicom
Zwigzku, lordowie reagowali zaciekle, zbierajac ra-
zem imponujgce armie, by odstrasza¢ inwazje.

Do 300 WR Bandyckie Krolestwa staly sie takim
zagrozeniem, ze lordowie z pdélmocnego brzegu Dyr
Nyv stworzyli wlasny sojusz, bastion przeciwko ban-
dytyzmowi i bezprawiu, znany odtgd jako Tarczowe
Ziemie. Przez ponad dwa stulecia lordowie z péino-
cy i poludnia regularnie ze sobg walczyli. Tuz podbil
wysuniete na zachéd Bandyckie Krolestwa pomiedzy
Jeziorem Whyestil a rzekg Ritensa, ktére nastepnie
zagarnela w 513 WR Rogata Spolecznosc.

Pézniej nadeszla pomyslna inwazja na Ziemie Tar-
czowe w 579 oraz przybycie ludzkich, orczych i hob-
goblinskich armii Iuza z Rogatej Spolecznosci, wcho-
dzacych do bandyckich Krolestw przed skierowa-
niem si¢ do Ziem Tarczowych i zniszczeniem ich.
Nie liczac kilku malych osrodkéw oporu (gléwnie
Dimre), wiekszos¢ bandyckich armii ugiela sie pod
grozby inwazji lub doznala poteznej porazki militar-
nej. Ci lordowie, ktérzy przetrwali inwazje, sprzy-
mierzyli sie z Dawnym lub uciekli do laséw albo
Kanionu Szczeliny.

Podczas wojny wiele centralnych Bandyckich Kré-
lestw stalo sie polem do popisu dla armii orkéw,
ogréw i gorszych istot. Kluczowe linie zaopatrzenia
do Tenh pozostajg dobrze strzezone, zgodnie z oso-
bistymi Zyczeniami Iuza, lecz glebokie zakatki, takie
jak Stoink, Rookroost czy Czerwona Reka, nie do-
$wiadczyly wielu zmian pod nowym przywoédztwem.
Pojawienie si¢ walesajacych band orkéw wydawalo
sie lepsze niz opowiesci méwigce o demonach, kto-
re chodza po ulicach miast w centralnych ziemiach.

Pod koniec 584 WR wiadomoé¢ z Greyhawk ob-
wiescila oficjalny koniec wojny, a wielu wojowni-

kéw zebralo si¢ w pélnocnej Robaczej Hali, by kon-
ferowaé¢ ze swymi przywodcami w sprawie planéw
na przyszloroczny sezon lupiezczy. Po wielu nocach
pijackich hulanek podczas Swieta Warzenia, wigcej
niz dziesig¢ tysiecy bandytow z Abbarry, Wolnej
Twierdzy, Ziem Srodkowych, Pél Bitewnych oraz
Robaczej Hali zostalo zaatakowanych we $nie przez
zdradzieckiego (i prawdopodobnie szalonego) kapla-
na Iuza wykorzystujacego magie, skrytobdjcéw i de-
moniczne stugi. Okolo polowa owych ludzi uciekla,
wiekszo$¢ z paskudnymi ranami, i zbiegla, by zna-
lez¢ schronienie w Zielonej Twierdzy, Gestwinach
czy Szczelinie. Wszyscy pielegnuja ponurg niena-
wis¢ do Iuza oraz jego sil w ich ojczyznie.
Porzucone obozowisko, znane obecnie jako Egki Sta-
lowych Kosci, jest dzisiaj zarosniete, a gnijace na-
mioty, zardzewiala brofi i rozrzucone kosci tworza
ponure, otwarte cmentarzysko. Cho¢ jest prawdopo-
dobne, iz masakra odbyla si¢ wbrew zyczeniom Iuza
(ktéry zabral szalonego kaplana w nieznane), to daje
stanowcze ostrzezenie tym, ktérzy chcg obali¢ mario-
netkowych wladcéw ustanowionych przez Dawnego.
W zwigzku z tym, iz linie zaopatrzeniowe Iuza sg
mocno uszkodzone, a jego nieludzkie armie wzbu-
rzone, niezorganizowane i niedozywione, region ten
jest przesigkniety politycznymi machinacjami starych
bandyckich lordéw oraz nowych, ktérzy dopiero sie
pojawig. Pozbawiony obecnosci wiekszosci czartow,
ktére byly podstawg dla jego bytnosci tutaj, uwaza
sie, iz Iuz stracil znaczne wplywy w okolicy. Mimo
to Dawny wcigz zalicza ja do swych posiadlosci,
a kazdy opér napotka przerazajacy, imponujacy od-
wet (patrz Iuz, Imperium).
Konflikty oraz intrygi: Tysigce wyjetych spod prawa
bandytéw szuka sposobéw, by odzyskaé¢ niepodleglosé
od Iuza. Wielu przeszlo na strone Iuza, lecz sabotuje
jego rozkazy. Kilka starych lenn jest wyludnionych
i bez wladzy. Jesli nowy lord okopie sie sils w tej
krainie, Dawnemu bedzie ciezko cokolwiek z tym zrobi¢.

Bissel

Nazwa wlaéciwa: Marchia Bissel

Wladca: Jego Wzniosla Easka Larrangin, Margrabia
Bissel (PD meiczyzna czlowiek Woj9/Kap2 Heiro-
neousa)

Rzad: Monarcha feudalna, winna hold lenny Mar-
chii Gran i Velunie. Monarcha jest aktualnie wybie-
rany przez rade Rycerzy Strazniczych podlegajacych
Marchii Gran

Stolica: Pellak

Gléwne miasta: Pellak (pop. 2300), dawna stolica
Thornward (patrz dalej) teraz we wspélnym wlada-
niu kilku narodéw

Prowincje: Dwadziescia sze§¢ baronii rycerskich,
osiem miast i jedno miasto stoleczne (Pellak)



Zasoby: Artykuly zywnosciowe, sukno, zloto, klej-
noty (I)

System monetarny: (zmodyfikowany keolandzki) gryf
(sp), lew (sz), orzel (se), jelen (ss), rok (sm)
Populacja: 123 880 — ludzie 82% (OSB), krasnoludy
10% (w tym gorskie 57%, wzgorzowe 43%), elfy 2%
(lesne), niziotki 2% (krzepkie), gnomy 2%, polelfy 1%,
inni 1%

Jezyki: Wspdlny, dialekty baklunskie, krasnoludzki
Charaktery: PD, PN*, N, ND

Religie: Heironeous, Zilchus, Fharlanghn, Geshtai,
Rao, Istus

Sprzymierzericy: Marchia Gran, Keolandia, Veluna,
Rycerze Strazniczy, krasnoludy ze wschodnich Zapo-
rowych Wierchéw, wiele grup najemniczych i awan-
turniczych. Sojusznikow dzieli wiele kwestii.
Wrogowie: Ket, Iuz

Spojrzenie ogélne: Bissel jest najbardziej na péinoc
wysunietg odnogg wielkiej doliny Sheldomar, na sze-
rokiej réwninie od zachodu i pélnocnego zachodu
ograniczong Wierchami Zaporowymi, od péinocnego
wschodu rzeka Fals, a od wschodu Graniami Lor.
Nieregularna poludniowa granica lezy jakies piec-
dziesigt kilometréw na péinoc od Sierpowego Wzgé-
rza w Marchii Gran. Poludniowo-wschodnia krawedz
Przy¢mionej Puszczy jest zasiedlona przez bissel-
skich drwali, ktérzy roszcza sobie do niej prawa.
Gwaltowne wiosenne powodzie ze strony strumienia
Real na zachodzie s3 jedynym powaznym corocznym
problemem pogodowym. Bissel ma klimat umiarko-
wany choé¢ do$¢ suchy, przy czym daleki zachéd
otrzymuje wiekszos¢ deszczu. Fauna jest mocno
zréznicowana, z pobliskich goér schodza czesto po-
twory. Ciggly strumien karawan, poslaficéw i patroli
przemieszcza sie po dwoch glownych goscifcach
panstwa: Drodze Wiez Strazniczych, biegnacej od
dawnej stolicy, Thornwardu, do Sierpowego Wzgé-
rza w poblizu Gran Lor oraz Droga Fals od Thorn-
ward do Mitrik wzdluz rzeki Fals. Transport barko-
wy wzdluz Fals do Mitrik zostal wznowiony po
Podziale Thornward, pomimo bezustannych sporéw
o podatki rzeczne i atakdow na barki Ket przez nie-
znanych sprawcéw.

Cztery oslawione bisselskie najemnicze Kompanie
Graniczne sg przeorganizowywane i ponownie tre-
nowane po porazce i rozproszeniu w trakcie ketyc-
kiej okupacji i nie odzyskaly jeszcze swej dawnej
sily. Poszukuje si¢ wielu zwiadowcéw i tropicieli do
aktywnej stuzby na pélnocy i zachodzie. Wzdluz
poludniowego brzegu Fals (nowej pélnocnej granicy
Bissel) oraz wzdluz neutralnej strefy wokél Thorn-
wardu wprowadza sie w zycie rozlegly projekt budo-
wy zamkéw. Ket zniszczylo wiele fortéw, mniejszych
zamkow, koszar, wiezy sygnalowych i baz armii gdy
najechalo na Bissel, a pézniej gdy sie wycofywalo.
Sa one teraz odbudowywane, lecz praca biegnie po-
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woli z braku funduszy. Masywny Zamek Nadzoro-
wy w Pellak stal sie kwaterg bisselskiej galezi Ryce-
rzy Strazniczych. Wplywy Marchii Gran oraz Ryce-
rzy s3 obecne wszedzie, zwlaszcza na dworze nowego
margrabiego. Podstawowym celem rzadu jest odzy-
skanie w przyszlosci Thornwardu.

Thornward jest powiekszajacym sie, mocno uforty-

fikowanym miastem o populacji okolo szesciu ty-
siecy, otoczonym przez obozowiska licznych armii
(ich rozmiary ograniczone s3 traktatem), zwiekszaja-
cymi calg populacje do okolo jedenastu tysigcy. Ka-
rawany i transport rzeczny przez Thornward majg
ogromne wymiary, s3 tu czesto dostepne rzeczy, kté-
re znajduje si¢ jedynie w wiekszych miastach. At-
mosfera w miescie jest napieta i przesycona intry-
gami politycznymi, lecz aktywnos¢ kupiecka jest
nieprzerwana. Miasto jest jasno o$wietlone przez
calg noc, by odbywal si¢ handel.
Historia: Bissel dlugo bylo bramg pomiedzy trzema
$wiatami (Baklufskim Zachodem, doling Sheldomar
oraz reszta Flanaess) i w zwigzku z tym bylo wielo-
krotnie najezdzane, podbijane i zasiedlane przez roz-
maite ludy Oeridyjczykéw, Sueléw i Baklunéw. Nie-
ktore dzisiejsze wioski i szlaki handlowe zostaly za-
lozone przed pradawnymi wojnami Baklunéw i Su-
elow. Obszar ten wykazuje wplyw wielu kultur, lecz
mieszkaficy zwykli by¢ nieufni wobec obcych i trzy-
mac sie siebie. Ziemia zostala w kofcu wlgczona do
Keolandii (ok. 302 WR), a jej klopotliwi mieszkancy
sif spacyfikowani przez Rycerzy Marchii. Keoickie
wojska w latach 350-360 WR najezdzaly z Thorn-
wardu Ket oraz Velune.

Po doznaniu porazek w Ket podczas Krétkiej Woj-
ny, Keolandia wycofala si¢ i uczynila Bissel swa naj-
bardziej wysunieta na pélnoc domens. Thornward,
posiadajacy juz wtedy znaczace rozmiary, zostal usta-
nowiony jego stolica, by powstrzymywaé ketycka
ekspansje na poludnie i wschéd od Przesmyku Glo-
gowego Lasu i stal sie z czasem powaznym osrod-
kiem handlu pomiedzy bakluniskim zachodem oraz
oeridykjsko-suelskim wschodem. Bissel zyskalo réw-
niez wiele na handlu pomiedzy Keolandia a Fury-
ondg przez Przelecz Fals, a Mitrik stalo si¢ celem
duzej ilosci ruchu lagdowego i rzecznego. Rycerze
Strazniczy mieli tu duze wplywy przez ostatnie 190
lat, stuzgc dworowi oraz armiom margrabiego.

W 438 WR Bissel zostalo podbite przez polaczone
sity Furyondy i Veluny, co zakoficzylo keoickie wply-
wy w zachodniej Velunie. Tron w Chendl zachowal
bisselskie stanowisko margrabiego, lecz zastapil ro-
dzine rzadzacy szlachcicami sympatyzujacymi ze spra-
wami na wschodzie.

Odleglos¢ od furyondzkiej stolicy czynila Bissel
praktycznie niezaleznym, a w 477 WR 6w stan zo-
stal ustanowiony z wielkg pompg oficjalnym, po tym
jak margrabia Rollo i jego osobista straz odwaznie
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obronili goszczacego kréla Hugha III z Furyondy
przed malg armig jebli. Wdzieczny krél w ciggu kilku
dni od tego wydarzenia oglosil Bissel ,marchig pala-
tynatem”.

Wtedy to nastgpila zmiana rzadu w Ket i do wla-
dzy doszla frakcja konserwatywno-wojownicza, z sil-
nymi powigzaniami z wojskiem. Grupa ta rozpetala
wojne goraca od opowiesci o keoickiej inwazji z po-
lowy lat 300. Ket zaatakowal Thornward i oblegal
go przez rok (499 WR), po czym przez osiem na-
stepnych dekad najezdzal Bissel i Velune. Bissel prze-
trzymalo ataki i pozostalo niezalezne, dzieki znacz-
nemu wsparciu Keolandii, Furyondy i Veluny.

Powab walki, politycznej niestabilnosci oraz zamoz-
nych kupieckich lordéw spowodowal naplyw poszuki-
waczy przygod, szpiegéw i najemnikéw. Préba powsta-
nia nekromantéw w 580 WR, by¢ moze powigzana
z ciezkim polozeniem okrytego hanbg, zlego lorda-
czarodzieja znanego jako Evard, doprowadzila do gwal-
townego stlumienia skrajnych grup oraz fanatycznego
ukarania zdrady oraz dzialalnosci wywrotowej. W Bissel
pojawilo sie ogolne poczucie nieufnosci oraz samode-
fetyzmu, bez watpienia zachecane przez pewne sily,
ktére chcialy ujrze¢ upadek narodu.

W Dobrym miesigcu 584 WR ketycka kawaleria za-
atakowala wieze straznicze Bissel wzdhuz rzeki Fals na
pélnocnym krancu Przesmyku Glogowego Lasu.
W zwigzku z nieobecnoscig licznych najemnikéw za-
trudnionych w Kompaniach Granicznych, ktérzy udali
sie na poludnie oraz wschéd, by walczy¢ z Pomarj
i Tuzem, Bissel padlo w polowie Zniw. Ket, zachecony
przez Dawnego, wymusit kapitulacje Bissel po upadku
Thornwardu. Arcyczart i ludzie z zachodu mieli na-
dzieje wykorzysta¢ starego margrabiego, Walgara, dos¢
znanego tropiciela, jako marionetke, lecz duma by mu
na to nie pozwolila. Po oddaniu swych ziem, wiekowy
wladca popelnil rytualne samobgjstwo.

Graf Imran Tendulkar, baklufski wojownik religijny,
lekka reka wiladal w zastepstwie Walgara. On i jego
ludzie starali sie (czesto na prézno) przechrzcié Bisse-
litbw na zachodnie religie, przez caly czas czekajac
cierpliwie, by kraina zaakceptowala swych nowych
wladcéw. Inne narody, rozumiejac strategiczng pozycje
Bissel, probowaly przelamaé chwyt Ket. W nastepujg-
cych po sobie bitwach Veluna odpedzila najezdzcze
sity z wlotu do Przeleczy Fals, a gnomy z Wysokiego
Ludu pokonaly ketyckie wojska w pélnocnych Gra-
niach Lor. Dalsze wypady zostaly powstrzymane przez
ketycka kawalerie, czesto przy wspéludziale resztek roz-
wigzanych Kompanii Granicznych, teraz finansowanych
przez zachodnie interesy.

Zabojstwo bejgrafa Zoltana w 587 WR oraz zmiana
w 1zadzie Ket doprowadzila do nowej polityki wobec
Bissel. Nadaid, wybrany przez pafistwo nastepca Zolta-
na, wycofal wiekszos¢ sil z Bissel, by poradzi¢ sobie
z chaosem w Lopolli, po czym rozpoczal negocjacje

pokojowe z zachodem, ku wielkiej frustracji spragnio-
nych walki kompanii wojennych Marchii Gran, zbie-
rajacych sie na poludniowej granicy Bissel.

Negocjacje trwaly od 587 do 589 WR, owocujac
kontrowersyjnym Podzialem Thornwardu, zgodnie
z ktorym Bissel tracilo stolice, ktora stawala si¢ mia-
stem neutralnym, rzagdzonym wspélnie przez Ket,
Velune, Marchie Gran i Bissel Ket calkowicie wy-
cofalo swe armie, obejmujac kontrole nad wszystki-
mi bisselskimi fortami, miasteczkami i ziemiami na
polnoc od Przesmyku Glogowego Lasu.

W opéznionej reakcji na prozelityzm grafa Imra-
na, w ostatnich czterech latach tuziny baklunskich
$wigtyf zostaly doszczetnie spalone. Gniew jest cze-
sto spotykany w tej krainie, a Rycerze Strazniczy
zauwazyli, iz ich szeregi znacznie wzrosly.

W 590 WR Bissel oglosito glowne rolnicze i han-
dlowe miasto Pellak swa nows stolica. Dowddcy orzez-
wionych Rycerzy Strazniczych wygladaja na rozrasta-
jace sie miasto z blankéw pobliskiego Zamku Nad-
zorowego, obserwujacego pélnocny horyzont.
Konflikty oraz intrygi: Pomiedzy Ket a Bissel, Ve-
lung i Marchig Gran istnieje intensywna, gorzka ry-
walizacja o Thornward oraz tamtejszy handel. Po-
miedzy Marchiz Gran a Velung rosnie rywalizacja
o lojalno$¢ Bissel. Osoby lojalne wobec Iuza snujg
mroczne intrygi. Bandyci, gobliny, orki oraz dziwne
potwory z Zaporowych Wierchéw oraz Przyémionej
Puszczy nekaja zachod. Rycerze Strazniczy szepcza, iz
dolinne elfy, w przebraniu ludzi, szpieguja lub kradng
w niektérych miastach.

Celene

Nazwa wlaéciwa: Faerie Krdlestwo Celene
Wladca: Jej Fejska Wysokosé, Krolowa Yolande,
Doskonaly Kwiat Celene, Lady Rhalta Wszystkich
Elféw (CD kobieta elf Cza13/Woj2)

Rzad: Dziedziczna monarcha feudalna, w ktérej dom
krélewski i wszystkie domy szlacheckie s3 elfie, obec-
nie nie ma zadnych oficjalnych stosunkéw politycz-
nych z zadnym osciennym narodem

Stolica: Enstad

Gléwne miasta: Enstad (pop. 7200)

Prowincje: Chaotyczna sie¢ wielu posiadlosci ziem-
skich, zamkéw i okregéw miejskich kierowanych przez
ksigzeta, hrabiéw i baronéw

Zasoby: Artykuly zywnoéciowe, sukno, srebro, do-
bre wino i spirytualia

System monetarny: Ksiezycowy woal (sp), slonecz-
na korona (sz), gwiezdny plaszcz (se), dzwonek (ss),
lis¢ debu (sm)

Populacja: 140 000 Elfy 79% (w tym szare 55%, le-
$ne 45%), ludzie 9% (Sof), polelfy 5%, gnomy 3%,
niziotki 2% (w tym dryblasy 50%, lekkostopi 25%,
krzepcy 25%), inni 2%
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Krélowa Yolande z Celene i jej doradca, Onselven

Jezyki: Elfi, wspolny, lesny, gnomi, niziolczy
Charaktery: CD*, ND, PN, N, PD
Religie: Elfi panteon®, gnomi panteon, Ehlonna, Phaul-
kon, Phyton, niziolczy panteon
Sprzymierzenicy: Ksiestwo Uleku (mniejszy), Ryce-
rze Luny (zobacz ponizej)
Wrogowie: Pomarj, Iuz. Celene jednakze odizolowalo
sie politycznie od panstw osciennych
Spojrzenie ogdlne: Celene to gléwne pafistwo elfow
we Flanaess, rzgdzone przez elfich wladcow z rodu
Faerie. Wielka Rada jest przesigknieta Fejska Mistyka
i wszystkie rytualy sa pieczolowicie celebrowane. Kré-
lowa Yolande przoduje oddaniu wierze, co spowodo-
walo, ze w krajach ludzkich sadzi sie, ze jest obojetna
na wydarzenia poza granicami Celene. Jest to tylko
cze$ciowa prawda, poniewaz krolowa od czasu do cza-
su udziela audiencji ambasadorom z obcych krajow
i okazuje jasne zrozumienie dla spraw w wigkszej cze-
éci Flanaess. Jednakze, réwnie jasno obwiescila, ze
nie Zyczy sobie, zeby elfy umieraly w wojnach ludzi.
Granice Celene s3 uformowane przez rzeke Klejnot
na wschodzie i rzeke Sluzke na zachodzie i polu-
dniu. Na polnocy znajduj sie Wzgérza Kron i za-
krzywiona wschodnia odnoga Lortmili, ktéra tworzy
szeroki naturalny obszar za stolica Enstad. Stolica
znajduje sie w poélnocno-zachodnim rogu Celene
i zdominowana jest przez Palac Krolowej Faerie, z jego

zZloconymi i posrebrzanymi kopulami i wiezyczkami.
Parki i Iaki, wypelnione niezliczonymi fontannami,
basenami i ogrodami, s3 innymi gléwnymi przykla-
dami architektury elfiej stolicy.

Wszystko to jest dobrze bronione przez Kompanie
Strazy, rycerzy dowodzonych przez krélewskiego mal-
zonka. Standardowe wojsko Celene to glownie elfia
lekka piechota z dlugimi mieczami i wléczniami,
posiadajgca rowniez licznie kompanie lucznikéw. Ce-
lene chlubi sie rowniez elitarng kawalerig dosiadajaca
hippogryfow, wybrang sposréd najlepiej urodzonych
i najbardziej doswiadczonych szarych elféw, beds-
cych oficerami w stuzbie krolowej. Wiekszos¢ sil
w krolestwie jest lojalna wobec krolowej, ale zdarzaja
sie grupy o odmiennych pogladach, takie jak Ryce-
rze Luny shuzacy przywodcom o réznych ambicjach.
Wiekszos¢ z tych jednostek to kompanie graniczne
w lesie Sus lub w Uwiedlym Lesie, a wiele walczy-
lo przeciwko Pomarj w Ksigstwie Ulek.

Historia: Celene zawsze bylo domem szarych elfow
Flanaess. W zamierzchlych dniach elfi ksigzeta rza-
dzili z Velverdyvy na Dzikim Wybrzezu. Do czasu
migracji ich wladza ograniczyla sie do odizolowa-
nych miejsc, takich jak Celene. W tych ponurych
dniach grupa uciekajgcych Sueléw przedostala sie
przez Lortmile i wkroczyla w kraj elféw, jednak ich
pobyt byl krétki. Rozwigzlos¢ i okruciefstwo Suelow
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sprawily, ze wkrotce wigkszos¢ z nich zostala wy-
gnana przez elfy za Klejnot. Inne ludzkie plemiona,
nawet suelskie, zostaly przez elfy przyjete lepiej pod
warunkiem, ze czcily ziemie i jej zycie.

Elfy z Celene zebrane w Enstad, zeby okresli¢
najlepszy cel dla elféw, szukaly posréd siebie przy-
wodcy. Zgromadzona szlachta za najwiecksza nadzieje
uznala ksigzniczke Yolande z Pigknej Egki. Razem
z Prowincjami Uleku, Celene usunela krolewskie gar-
nizony Keolandii. Ksiezniczka Yolande zorganizowala
obrone narodu elféw, a Ksigze Malionek Triserron
udowodnil, ze jest zdolnym dowédca polowym, po-
konujagc wojska ketyckie w kilku krétkich potycz-
kach. Wraz z tymi zwyciestwami przyszla pelna nie-
podleglos¢ Celene i mianowanie Yolande krolows
nowej krainy.

Wkrotce elfiemu krolestwu zagrozily inne niebez-
pieczenistwa. Orki z Lortmili, niepowstrzymywane jak
dotychczas przez keoickie patrole, atakowaly nizin-
nych sgsiadéw z rosngcym okruciefstwem. Napady
takie niezmiennie odpierano, ale cena byla wysoka
i wygladalo na to, ze hordy, ktére splywaly z gér
kazdej wiosny, nie maja konca. Celene zawarla sojusz
obronny z pafstwami Uleku i ghomami ze Wzgérz
Kron, w celu powstrzymania tego nieludzkiego za-
grozenia za pomocg wspolnych wysitkéw armii kaz-
dego narodu. Osiggneli ograniczone sukcesy, ale po-
nosili rowniez porazki, z ktérych najwieksza byla
$mier¢ ksiecia malzonka Celene. Wracajacy z misji
do Hrabstwa Ulek, ksigze malzonek zostal pojmany
i zgladzony przez orki w waskim przejsciu na po-
ludnie od miasta Courwood. Jego tragiczna $mier¢
spowodowala, ze elfy z Celene przystgpily do Wojen
Nienawisci.

Wojny Nienawisci to seria konfliktow przeciwko
orkom i goblinom, toczacych si¢ przez wiecej niz
dekade w sercu Lortmili. Podgzajac Niska Drogg Lort-
mili (podziemnym przejsciem laczagcym glowne sie-
dziby goblinoidéw), polaczone sity odkryly kazda
ukryty twierdze. Kazda siedziba orkéw, goblinéw i hob-
goblinéw zostala zniszczona, wraz z tak duzg liczba
znienawidzonych stworzef, jaka tylko byla mozliwa.
Zmuszone do ucieczki na powierzchnie niedobitki
nie mialy gdzie odzyska¢ sil i zebra¢ .sie ponownie.
Po dwéch surowych zimach catkowicie zniknely z gér.

Zwycieskie przeprowadzenie Wojen Nienawisci
przyniosto Yolandzie jeszcze wigksze zaszczyty: Przez
Wielkg Rade zostala obdarzona Oponczg Niebieskie-
go Ksiezyca i tytulem ,Lady Rhalty Wszystkich El-
fow". Krolowa Yolande, pogragzona w smutku po swej
stracie, w takich honorach i artefaktach znajdowala
niewiele pocieszenia, chociaz przyjela kilku ksiazat
malzonkéw, z ktérymi mogla oddawaé sie Fejskiej
Mistyce. Przez lata, panstwo i jego krélowa stawali
sie coraz bardziej izolacjonistyczni i az do czaséw
wojen o Greyhawk Yolande nigdy nawet nie zapro-

ponowala pomocy Ksiestwu Ulek przeciwko orkom
z Pomarj. Ten nieprawdopodobny obrét spraw do-
prowadzil do tego, Ze zaczeto si¢ zastanawiaé czy
krélowa nie byla pod wplywem zlych doradcéw,
a moze nawet szalona. W rzeczywistosci, po prostu
cenila zycie elféw bardziej niz cokolwiek innego.
Od Wojen Celene zachowalo swojs oficjalng poli-
tyke niezaangazowania, jednak wiele elféw dobro-
wolnie walczylo w lesie Suss lub w bardziej odle-
glych miejscach. Rycerze Luny to sila rozlamowa,
chociaz wielu z ich najbardziej krewkich czlonkéw
zamieszkuje raczej w Ksiestwie dziedzicznym Uleku
niz w Celene. Sprawy Wielkiej Rady s3 niejasne dla
postronnych, chociaz wygladaloby na to, ze Krélowa
Yolande wcigz ma zupelng wladze. Otrzymala nawet
nows godno$é: Doskonalego Kwiatu Celene. Jasne
jest jednak, ze wielu Celefczykéw ma za zle jej
polityke, ale pamietaja réwniez jej uprzedniz wiel-
kos¢ i niechetnie by ja opuscili.
Konflikty oraz intrygi: Zli nieludzie z Pomarj sta-
nowig ciagle zagrozenie dla poludniowych granic Ce-
lene. Byly réwniez nieporozumienia na temat granic
z Greyhawk. Niektorzy czlonkowie Rycerzy Luny chca
przeja¢ kontrole nad wojskiem Celene. Krolewski
malzonek ostatnio wyjechal do Ksigznika Sehaniny
i nie powrédcil. Krélowa wezwala na dwér wrézbi-
tow, ktérzy maja okresli¢ jego los.

Czarne Wrzosowisko

Nazwa wlasciwa: Arcybaronia Czarnego Wrzosowiska
Wladca: Jego Swiatla Wyiszos¢, Arcybaron Best-
mo z Czarnego Wrzosowiska (NZ mezczyzna czlo-
wiek Woj11/Cza4)

Rzad: Aktualna struktura rzadu pozostaje nieznana.
W okolicy znajdujg sie liczni nieludzecy wodzowie
plemienni

Stolica: Dantredun

Gléwne miasta: Czarne Wrzosowisko (zrujnowane),
Dantredun (pop. 700), Jajo Lyski (pop. 1807, wiele
automatow)

Prowincje: Dziesie¢ podbaronii (cztery zrujnowane)
Zasoby: Kly morséw, miedz, klejnoty (II)

System monetarny: Aktualnie Zadnego. W wielu
ruinach mozna znale7¢ stare monety (standardowe
rodzaje w dziwnych ksztaltach).

Populacja: 110 000 — ludzie 37% (FOsb), orki 20%,
niziolki 18%, elfy 10%, gnomy 7%, pélorki 5%, pél-
elfy 2%, inni 1%

Jezyki: Wspélny, flanski, orczy, niziolczy, elfi, gnomi
Charaktery: PN, PZ, NZ* CZ

Religie: Nieznane

Sojusznicy: Brak

Wrogowie: Iuz, Wilczy Nomadzi (czasami)
Spojrzenie ogdlne: Arcybaronia Czarnego Wrzoso-
wiska jest chyba najbardziej odosobniong kraing we



Flanaess, usytuowang pomiedzy zachodnim wybrze-
zem Morza Lodu a wschodnig krawedzig Lasu Bur-
nealnego. Do ziemi Czarnego Wrzosowiska zalicza
sie réwniez pélnocng czes¢ Zimnych Bagnisk oraz
caly obszar Ponurych Blot, jak miejscowi nazywajg
péinocng odnoge bagnisk. Pélnocna granica jest nie-
wyrazna, lecz niewiele osiedli lezy w zasiegu wzroku
od zlowieszczej Krainy Czarnego Lodu.

Niewiele wiadomo na pewno o rzadzie arcybarona,
bowiem jego dwér nie ma kontaktéw z suwerenami
z innych ziem. Milicja malych podbaronii to zwykle
wieéniacy opancerzeni w skore, z krotkimi wiéczniami,
dlugimi tukami lub procami. Osobista gwardia barona
posiada by¢ moze sze$¢ dziesigtek ,rycerzy” (ciezkiej
kawalerii o groznym wygladzie) oraz ciezky i $rednig
piechote, zlozona z kilkuset ludzkich i pélorczych zok
nierzy. Wszyscy przebywaja w miasteczku Dantredun,
bedacym teraz stolica Czarnego Wrzosowiska. Z oko-
licznych terenéw mozna wezwaé wielu nieludzkich
zolierzy.

Dantredun jest otoczonym kamiennym murem mia-
steczkiem z plesniejacymi drewnianymi bramami, kté-
re stoja otworem dzieA i noc. Niewielu najezdzcéw
pokusilo sie kiedykolwiek, by w ogéle zagrozi¢ miastu,
choé¢ koboldy z Lasy Burnealnego s3 cigglym utra-
pieniem. Ziemie Czarnego Wrzosowiska pstrzy wiele
malych wiosek i fortéw, czesto zbudowanych w po-
blizu szybow wulkanicznych lub gorgeych zrédel
Okazjonalny gwaltowny wstrzas lub emisja trujacych
opar6w jest czestym zagrozeniem w tej pdlnocnej
krainie.

Poprzednia stolica arcybaronii, réwniez nazywana
Czarnym Wrzosowiskiem, lezy teraz w ruinach, kté-
re wychodzg na Zatoke Czarnego Wrzosowiska. Na
szczycie najwyzszego wzgoérza znajdujg sie oslawione
pozostalosci Zamku Czarne Wrzosowisko. W zam-
ku dwor prowadzi orczy krol’, twierdzacy, ze wilada
miastem w imieniu Jaja Lyski, ktérego sily podbily
miasteczko przed pieédziesieciu laty. Nie wiadomo
kim lub czym jest Jajo Lyski, lecz wydaje sie on
(ono?) posiada¢ magiczng zdolnos¢ najwyzszego lotu
i jest odpowiedzialny za tworzenie nieludzkich ,au-
tomatéw”, ktére zaludniajg ziemie tuz w poblizu jego
siedziby.

Ziemie Czarnego Wrzosowiska s3 przesigkniete magis,
czesto nazywang magig Oerth, ktorej zroédlo nie zo-
stalo jeszcze zidentyfikowane. Legendy mowig, iz liczne
pagorki i obeliski na obszarze arcybaronii zostaly
stworzone przez Pélnocnych Adeptéw Starego Czar-
nego Wrzosowiska (zapewne kabale zaklinaczy z Ur-
Flan), aby powstrzymaé przemieszczajacy sie Czarny
Lod. Jesli tak, by¢ moze glazy te mieszcza w sobie
réwniez wielkg moc przeciwko pélbogowi Iuzowi,
bowiem wyraznie unika on tej krainy.

Historia: Przed nastaniem czasu Wielkich Migracji
wrzosowiska na pélnoc od Zimnych Bagnisk byly
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zamieszkane przez plemiona Flanéw, zyjace w oto-
czonych czestokolami, polozonych na wzgérzach for-
tach, w poblizu licznych goracych zrédel porozrzu-
canych po okolicy. Owe odosobnione plemiona nie-
wiele dbaly o to, co dzialo sie w krainach poludnia,
cho¢ ich wlasne opowiesci méwily, iz Czarny Léd
wypehil juz polnocne doliny. Nie jest wiadomo
jaka, jesli w ogéle jakas, cywilizacja istniala na tej
odleglej pétnocnej ziemi, zanim przywlaszczyt ja sobie
16d, lecz plotki o zlu na pdlnocy byly stare juz
wtedy, gdy Oeridyjczycy i Flanowie dopiero zjawili
sie we Flanaess.

To Suelowie byli pierwszymi osobami z zewnatrz,
ktére wywarly znaczagcy wplyw na zycie miejsco-
wych Flanoéw. Kuzyni Lodowych Barbarzyfcéw, na-
zywajacy sie Zeai, czyli Morskimi Barbarzyficami,
skolonizowali Najezony Brzeg oraz Urwiste Wyspy
na pélnoc od Czarnego Wrzosowiska. Najechali na
tubylcze wioski, cho¢ nie bylo to zaskakujace dla
Flanéw, ktorzy siebie nawzajem bez przerwy na-
jezdzali. Zeai dowiedzieli sie réwniez o Mieécie Bogéw
oraz Jaju Lyski i stali w zachwycie nad majaczacs
w oddali grozng potegg Czarnego Lodu. Wkrétce
inne ludy roéwniez dowiedzialy sie o tych cudach.

W Czarnym Wrzosowisku pojawili sie Oeridyjczycy
i troche Sueléw z poludniowych ziem, zwykle w ma-
lych bandach, szukajagc skarbow i magii. Ich tropem
przyszly wicksze grupy, wygnafcy z innych krain,
pragnacy stworzy¢ tu wlasne domeny. Owi pomniejsi
baronowie zbudowali pierwsze zamki i wprowadzili
na wrzosowiska nowy rodzaj prowadzenia walki. Tu-
bylcy zostali wypchnieci z terenéw najbardziej nada-
jacych sie do zamieszkania i byli zmuszeni chroni¢
sie na bagnach. Tutaj napotkali Plasajacego Proroka
i wielu dolgczylo do jego rosngcej grupy wyznawcéw.
W innym miejscu Czarnego Wrzosowiska liczlord Ranial
Chudy zorganizowal opér wobec Aerdéw, tworzac Korong
Czarnego Wrzosowiska, by spréobowaé wykorzysta¢ ma-
gie Oerth przeciwko najezdzczym armiom. Nie po-
wiodlo mu si¢ i Wielkie Krolestwo nawet z tej odda-
lonej ziemi uczynilo pafstwo wasalne, ktére zatytulo-
walo arcybaronia.

Wicekrélowie Ferrondu administrowali arcybaro-
nig, lecz niezbyt sie¢ nig interesowali, nie liczagc oka-
zyjnych akcji karnych. Zbudowali wprawdzie Droge
Stornawein przez Zimne Bagniska, lgczacg Pénocne
Ostepy z atcybaronig, lecz nigdy nie byla ona utrzy-
mywana przez miejscowych lordéw i baronéw.
W koAcu Czarne Wrzosowisko zostalo uwolnione
z uscisku Furyondy oraz Wielkiego Krélestwa, nie-
chciane i zapomniane. Plotki o innym liczlordzie
rosngcym w sile na Czarnym Wrzosowisku zagubily
sie w ogélnym wstrzasie na poczatku lat 300, gdy
Niezmordowana Horda przemknela przez polnocne
ziemie, calkowicie odcinajgc arcybaronie od polu-
dniowych krain.
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Zasadzka w dolinic Maga
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Poszukiwacze przygéd weigz podrézowali do Czar-
nego Wrzosowiska, poszukujgc legendarnego Mia-
sta Bogéw lub pragngc sie wykaza¢ w lochach
Zamku Czarne Wrzosowisko. Bylo to korzystne
dla arcybarona, bowiem Podatek Lochowy byt jed-
nym z jego niewielu zrédel dochodéw. Nawet to
dobieglo kofica, gdy Jajo Lyski podbit stolice Czar-
nego Wrzosowiska i zniszczyl zardwno miasto, jak
i zamek. Jego orcza armia zrobila sobie fortece
z zamku oraz gérnych pozioméw lochéw, lecz eli-
tarne nieludzkie oddzialy szturmowe wcigz wal-
czyly, nawet gdy nie bylo juz przeciwnikéw. Rasa
ta, nazywana qullan w dialekcie Nomadéw
(w zwigzku z ich cetkowang cerg), po dzis dzien
stanowi niebezpieczefistwo od Czarnego Wrzoso-
wiska do Pustkowi.

Wojny o Greyhawk nie dotknely bezposrednio
Czarnego Wrzosowiska, lecz po ich zakonczeniu
przybyli nowi imigranci, uciekajac przed zlem Iuza.
Teuod Fent (N mezczyzna czlowiek Czal3, iluzjo-
nista), byly Bandycki Krol, okresla sie teraz ba-
ronem Ramshorn. Jego udane najazdy na niewol-
nicze karawany Iuza sprowadzily do Czarnego
Wrzosowiska wielu dawnych Tenhan, bandytéw,
a nawet Ziemiotarczowcéw. Arcybaron Bestmo nie
podjal jeszcze zadnych bezposrednich dzialan prze-
ciwko temu mozliwemu zagrozeniu dla swej wla-
dzy. Tuz za$ nie robi nic poza wysylaniem oka-
zyjnie nieludzkich oddzialéw do Czarnego Wrzo-
sowiska, z ktorych czes¢ juz dokonala dezercji.
Jajo Lyski rowniez nie podjal jeszcze dzialan, a jego
cele s3, jak zawsze, nieodgadnione.

Konflikty oraz intrygi: Arcybaron Bestmo po-
dobno szuka oslawionej Korony Czarnego Wrzo-

sowiska. Wilczy Nomadzi zauwazyli woj-

ska Iuza wedrujgce po Zimnych Ba-
¢ gniskach, ale unikajace samego Czar-
nego Wrzosowiska. Wilczy Nomadzi
proponujg sojusz z miejscowymi prze-
ciwnikami Iuza, koordynujac najazdy
z polnocy i zachodu

Dolina Maga

Nazwa wlasciwa: Dolina Maga
Wladca: Jego Najbardziej Magiczna
Wtadza, Wzniosty Mag Doliny i Pan
Krélestwa, Jaran Krimeeah (status nie-
znany — N? mezczyzna czlowiek?
S Cza20+)
Rzad: Magiczny Despotyzm
Stolica: Nieznana
Gléwne miasta: Nieznane
Prowincje: Nieznane
Zasoby: Nieznane
System monetarny: Nieznany




Populacja: 10 000 — ludzie 37%, (Obf), elfy 25% (do-
linne), gnomy 18%, niziotki 10%, pélelfy 5%, inni 5%
Jezyki: Nieznane, prawdopodobnie Wspélny, przy-
puszczalnie jezyki ras (z pewnoscig elfi i gnomi)
Charaktery: Nieznane

Religie: Nieznane

Sprzymierzericy: Brak

Wrogowie: Uchodicy z Geoffu, Bissel, Marchia Gran,
Rycerze Strazniczy, Keolandia (mniejszy), Sterich
(mniejszy), Krag O$miu, prawie wszystkie inne elfy
na calym Flanaess (zobacz dalej)

Spojrzenie ogélne: Dolina Maga lezy ukryta w ob-
rebie $rodkowego pasma Zaporowych Wierchéw,
zawierajac w swych granicach zrédlo rzeki Javan.
Jedyne naturalne przejscie przez otaczajacy ja mur
gor lezy w poblizu pélnocnego kofica doliny. Stam-
tad wlasnie wyplywa rzeka, plyngca pod drzewami
Przyémionej Puszczy. Ta bogata dolina jest jednym
z najbardziej odseparowanych przez nature panstw
Flanaess. Najblizsze panstwo sasiadujace to Bissel i upa-
dly kraj Geoffu na zachodzie, za Zaporowymi Wier-
chami to Ull oraz Réwniny Payniméw.

Wejscie do doliny patroluja elfy, czesto duzymi
oddzialami, a wéréd ich szeregéw mozna znaleié
réwniez gnomy. Patrole te skladaja sie¢ wylgcznie
z piechoty, zazwyczaj noszacej kolczugi lub skérzane
pancerze i uzbrojonej w dlugie miecze i huki. Prze-
bieg spotkan z tymi elfami jest bardzo réiny, czasa-
mi natychmiast atakuja, a kiedy indziej zawracajg in-
truzéw z ostrzezeniem. Patrole te nie wygladaja na
bardzo zdyscyplinowane, a elfy s3 réwnie nieprzewi-
dywalne jak te spotykane poza Dolina.

Wiladca, ktéry tu rzadzi, znany jest jako Mag z Do-
liny lub Czarny. Jego dwor nie ma oficjalnych stosunkéw
z 7zadnym innym rzadem, ale podejrzewa sie, ze utrzy-
muje szereg szpiegéw w kilku miastach sgsiednich
pafistw. Nie ma tu prawie wcale handlu. Sadz sie, ze
Czarny woli wysla¢ swe shugi, aby raczej kradly i ra-
bowaly niz handlowaly. Poplecznicy Maga, ktérzy zo-
stali schwytani, uciekli lub zmarnieli, umierajac z po-
wodu niemoznosci powrotu do swego pana.

Niewiele wiadomo o Magu i wewnetrznych wa-
runkach jego krainy. Ci, ktérzy tam podrézowali,
opisujg jak przemierzyli glebokie cienie Przyémionej
Puszczy, aby znalezé szerokie przejscie w goérach
do cieplej i zyznej krainy z niewieloma mieszkanica-
mi. Szeroka pélnocna czeé¢ doliny jest trawiasta
i przyjemna, podczas gdy poludniowa skalista i po-
kryta drzewami. W ciggu dnia nie wida¢ tutaj wielu
oczywistych niebezpieczefistw. Noc zapada calkiem
nagle, a kraina wypelnia si¢ potwornymi drapiezca-
mi. Nie wiadomo czy potwory te s3 przywolywane
przeciwko nieproszonym gosciom, czy tez moze s3
réwniez wyzwaniem dla poddanych Maga. By¢ moze
sluzba Magowi z Doliny jest tak samo niebezpieczna
jak opor przeciwko niemu.
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Historia: Zwyczajny lud z pobliskich krain zawsze
unikal tej odosobnionej doliny. Nawet w pradaw-
nych czasach mialo si¢ wrazenie, ze jest ona opano-
wana przez straszne i wzbudzajace zle przeczucia sily.
Dolina byla znana jako miejsce zamieszkania dziwnej
rasy olve, ktéra z pogardg patrzyla na wszystkie inne
elfy. Doling elféow rzadzil niegdy$ krél ich rasy,
ktéry panowal pod plaszczykiem nadnaturalnego
powolania, chociaz nie czczono imienia Zadnego bé-
stwa. Dolinne elfy byly jednakowo powsciagliwe
w stosunkach ze swiatem naturalnym, jak i wobec
tajemnic faerie. Wszystkie inne elfy odczuwaly odra-
ze do elféow dolinnych, twierdzgc, ze wcale nie s3
one elfami i calkowicie od nich stronily.

Dolinne elfy zostaly odrzucone nie tylko przez
wszystkie inne elfy, ale takze przez bogéw ich rasy.
Nikt obcy nie poznal nigdy powodu tego boskiego
odrzucenia, a elfy nie chcg o tym méwi¢. Drowy
dajg do zrozumienia, ze dolinne elfy oddaly sie w shuz-
be poteznemu panu w zamian za wiedze spoza zna-
nych planéw. Z tego powodu drowy pogardzajg nimi,
twierdzac, ze stali si¢ niewolnikami klamstwa, pod-
czas gdy klamstwa powinny byé¢ wykorzystywane
tylko po to, by zniewoli¢ innych. Bez znaczenia, jaki
jest tego powdd, sadzi si¢, ze rozlam miedzy dolin-
nymi elfami a ich pobratymcami istieje od ich naj-
wczeSniejszego pojawienia sie na Oerth.

Tym niemniej jednak, dolinne elfy nie s3 catkowi-
cie pozbawione przyjaciél. Stworzyly partnerski zwigzek
z gnomimi kupcami, ktérzy daja im dostep do ryn-
kéw polozonych tak daleko jak Pomarj czy Nyr Dyv.
Gnomy zyly jako mieszkaficy dolinnego krélestwa
juz zanim w Geoffie panowal pierwszy wielki diuk.
Do czasu, kiedy Keoici zbudowali swe imperium,
ludzie z ziem na zachéd od Zaporowych Wierchéw
wyemigrowali do doliny Javan. Pozwolono im stwo-
rzy¢ wlasne male spoleczenstwo, rzadzone przez ludz-
kiego earla, panujgcego w imieniu elfiego kréla do-
liny. Oczekiwano od nich, ze nauczg sie jezyka el-
féw, ale polgczony wplyw ludzi i gnoméw szybko
spowodowal, ze Wspdlny stal sie jezykiem codzien-
nego uzytku.

Poza sgsiednimi krajami, niewielu wiedzialo o ukry-
tym dolinnym krélestwie w Zaporowych Wierchach.
Wielkie Ksiestwo Geoffu mialo najbardziej stale sto-
sunki z dworem kréla dolinnych elféw, a handlarze
z Bissel i Ket po cichu utrzymywali kontakty z gno-
mimi kupcami shuzgcymi krélowi. Kiedy w polowie
ostatniego stulecia Geoff mial krotki konflikt z Ke-
olandig, dolinne elfy podobno pomagaly wielkiemu
diukowi, donoszagc o keoickiej taktyce i zasobach.
Zwigzek ten przetrwal przynajmniej do kofica ostat-
niego stulecia, nawet mimo energicznych i goracych
protestow Wysokiego Lorda Elféw z Hocholve.

Najbardziej znane spotkanie z dolinnymi elfami
odbylo sie krotko po rozpoczeciu tego stulecia, kiedy
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elfi krél niespodziewanie przybyl do zamku wielkie-
go diuka w Gornie. Krdl, niewyzwany ani przez sily
ksiecia, ani przez elfy ze wschodniego Geoffu, spro-
wadzil do tego kraju swoj caly dwoér. Dolinny krél
elfow i jego $wita zostali wpuszczeni do miasta,
a krél uzyskal prywatng audiencje u wielkiego diu-
ka. Nastepnego ranka krol i swita odjechali, a go-
spodarza doliny elféw widziano nastepnie zmierzaja-
cego na poludnie, w kierunku Krysztalowych Mgiel,
gdzie stuch po nim zagingl. Wielki diuk pozostal
z debowg skrzynig, kilkoma zwojami i ostatnimi sto-
wami kréla doliny elféw, ktére wyjawil jedynie swe-
mu nastepcy.

Po tym wydarzeniu nie utrzymywano kontaktow
z doling, az do momentu, kiedy wygnany aerdyjski
czarodziej Jaran Krimeeah, zwany réwniez Czarnym,
dowiedzial sie o jej istnieniu i sprawil, ze stal sie jej
wladcg. Drapiezne potwory zebraly duze zniwo wsréd
ludzkich osad, tym niemniej jednak pozostale gno-
my i dolinne elfy zdolaly sie obroni¢. Jaran magicz-
nie powstrzymal te przywolane potwory i zostal oglo-
szony Magiem Doliny. Rzadzil przez kilka dekad,
gromadzgc wielkq wladze nad doling i jej mieszkan-
cami. Jednym z ostatnich publicznych edyktéw mia-
nowal dowddca wojsk doliny drowa lotrzyka. Wkrétce
wszystkim obcym zakazano wstepu do doliny. W czasie
swego panowania Mag zyskal nieche¢ czarodzieja
Drawmija, ktory wstapil do Kregu Osmiu i przygo-
towal przeciwko niemu pewne plany.

Przez blisko dwadziescia lat przed Wojnami o Grey-
hawk, z Doling Maga nie bylo zadnych kontaktéw.
Kiedy giganci z Krysztalowych Mgiel splyneli na
Geoff i Sterich, panstwa te zwrocily sie¢ o pomoc do
Keolandii i wyslaly malg delegacje z prosba o wspar-
cie do Maga z Doliny. Mimo wszelkich obaw, wpusz-
czono ich do doliny i udzielono audiencji u Czarne-
go — przynajmniej tak im si¢ na poczatku zdawalo.
Kiedy proszacy o pomoc zostali przedstawieni Czar-
nemu, jeden z nich rozpoznal go jako wygnanego
nekromante, Nyeru z Bissel. Rozsadnie odkrycie to
nie zostalo ujawnione falszywemu Czarnemu. Nego-
cjacje ciagnely sie przez kilka tygodni, nie przyno-
szac efektéw, az rabujgce giganty z Krysztalowych
Mgiel znalazly wejscie do doliny.

Ambasadorzy uciekli, podczas gdy oddzialy Maga
ruszyly na poludnie w celu powstrzymania napast-
nikéw. Uciekajgc z doliny, grupa przebyla wstrzgsa-
jaca podroz w dot rzeki Javan. Nie mogli powrdci¢
do Gorny, wiec wigkszos¢ z nich zebrala sie w Ho-
cholve, gdzie ich opowiescig zainteresowal sie wy-
soki lord elféw. Na zakonczenie Wojen o Greyhawk
pojawily sie plotki, ze Mag z Doliny zostal zabity,
ale nie bylo nikogo, kto méglby potwierdzi¢ jego
zgon. Ci, posiadajgcy najwiekszg wiedze o historii
doliny twierdza, ze Mag wkrétce powréci — chyba ze
jakas inna istota przybedzie, by zazada¢ tego tytulu.

Konflikty oraz intrygi: Maga z doliny nie wi-
dziano od zakoficzenia Wojen o Greyhawk, ale dro-
wi zarzagdca wcigz ma tam wladze. Znane bylo zain-
teresowanie Maga w eksploracji tak zwanego Pseu-
do-planu Cieni. Arcymaga Philidora po raz ostatni
widziano w poblizu wejscia do doliny. Arcymago-
wie Rary i Mordenkainen podobno finansowali ry-
walizujace grupy poszukiwaczy w dolinie — obaj po-
niesli ciezkie straty.

Dyvers

Nazwa wlaéciwa: Wolne Ziemie Dyvers

Wladca: Jej Ekscelencja Larissa Lowczyni, Magister
Dyvers (ND kobieta czlowiek Woj12)

Rzgd: Demokratyczna merytokracja: magister wybierany
jest ma czas nieokreslony na podstawie wlasnych
dokonany, przez Szlachte Dyvers (pomniejszych nota-
bli, wiascicieli ziemskich i bogatych kupcow)
Stolica: Wolne i Niepodlegle Miasto Dyvers
Gléwne miasta: Dyvers (pop. 52 000), Caltaran (870),
Maraven (530)

Prowincje: Miasto Dyvers (miejsce pobytu znacz-
niejszej szlachty) plus szes¢ lordostw (posledniej-
sza szlachta) sprawujace kontrole nad dwiema osada-
mi (Caltaran i Maraven) i otaczajacymi je wsiami
Zasoby: Produkty do budowy statkéw, artykuly zywno-
§ciowe (ryby, mieso, sery, miejscowe piwa), ubrania
System monetarny: [Zmodyfikowany system fury-
ondzki] cytadel (sp), snopnik (sz), galer (se), woz (ss),
zwykly (sm) :

Populacja: 128 000 — ludzie 79% (Osbfr), gnomy 8%,
niziotki 6% (lekkostope), elfy 3% (w tym wysokie
50%, lesne 50%), krasnoludy 2% (wzgérzowe), polel-
fy 1%, polorki 1%

Jezyki: Wspélny, rhopan, gnomi, niziolczy
Charaktery: N* PD, ND, PN, CN

Religie: Zilchus*, Sw. Cuthbert, Pelor, Fharlanghn,
wiele innych

Sojusznicy: Furyonda, Veluna, Verbobonc, Greyhawk
(staby)

Wrogowie: Iuz, Pomarj, orki z Sekatej Puszczy
Spojrzenie ogdlne: Miasto Dyvers usytuowane jest
w prawdopodobnie najbardziej dochodowym wezle
handlowym w calym Flanaess i dzigki temu faktowi
w czasie swej dlugiej historii odnioslo ogromne ko-
rzyéci. Lokacja miasta na poludniowych brzegach
ujécia rzeki Velverdyvy pozwala Dyvers na prze-
chwytywanie handlu z rynkéw takich jak Schwart-
zenbruin, Miasto Wysokiego Ludu, Thornward i Ver-
bobonc. Oczywiscie, handel zmierza réwniez w goé-
re Velverdyvy, wiec Dyvers zarabia na handlu z Nyr
Dyv i licznych miastach portowych tej krainy.
W zwigzku z tym Dyvers jest mieszaning wielu kul-
tur — nawet zwyczajny karczmarz moze wydaé resz-
te w tuzinie réznych walut.



Wolne Ziemie Dyvers skladajg sie z okolo 5000
kilometréw kwadratowych na poludniowym brzegu
Velverdyvy, obejmujgc réwniez cztery rzeczne wyspy,
bedace koncéwks Sekatej Puszczy oraz najbardziej na
polnoc wysuniety jezyk zalesionych Wzgorz Kron.
Ziemia najblizsza wolnemu miastu jest odpowiednia
dla rolnictwa i dana jest w lenno wolnemu ludowi
przez Szlachte Dyvers, zbiér szlachetnych rodzin, kté-
rzy dumnie wywodzg swoje pochodzenie od zalozy-
cieli miasta Aerdéw. Dzikie tereny poza farmami sg
technicznie rzecz biorgc wlasnoscia mniej wplywo-
wych czlonkéw Szlachty, ale w rzeczywistosci za-
mieszkane s3 gléwnie przez nieprawych lesnych lu-
dzi, lesne elfy i rozmaite chochliki, ktérzy to miesz-
kaficy oczywiscie nie placg trybutu zadnemu ludzkie-
mu lordowi.

Wolne Ziemie Dyvers usiane s3 pewna liczbg ma-
lych osad. Najwazniejsza to Maraven, rozrastajagce sie
wschodnie miasto przy granicy z ziemiami Grey-
hawk. Maraven polozone jest na wielce uczeszcza-
nym Szlaku Greyhawk, a w przeszloéci pomagalo
Szlachcie Dyvers w konfliktach z Rzadzagcg Oligar-
chig Greyhawk, pozostajac neutralne nawet w okre-
sach ciezkich potyczek miedzy miastami. Ostatnimi
laty jednakze Magister Dyvers, Larissa Lowczyni,
polozyla kres podobnym intrygom, umacniajgc wia-
dze nad wschodnig szlachtg, ktérej poparcie bylo
niegdys w najlepszym przypadku niepewne.

Dyvers przez wigkszos¢ roku cieszy sie umiarko-
wang pogods, chociaz w srodku zimy na Velverdyvie
gromadzi si¢ 16d. Dzieki swemu ogromnemu rozmia-
rowi i by¢ moze magicznym wlasciwosciom Jezioro
Nieznanych Glebin nie zamarza mimo mroznej pogo-
dy, a Dyvers moze prowadzi¢ zegluge przez caly rok.
Zalogi s3 jednakze $wiadome obecnosci w jeziorze
straszliwych zabdjcéw i s3 odpowiednio przygotowane.

Elitg niewielkich sil wojskowych Dyvers sa Wolni

Marines, 1500 dobrze wyposazonych i wyszkolonych
ludzi, shuzgcych, w razie kryzysu, jako calkiem nie-
zla kawaleria i piechota. Wiekszos¢ oddzialéw na-
lezy do Wolnej Armii, zlozonej z zaledwie trzech
tysiecy ludzi uzbrojonych w berdysze lub tez krétkie
wldcznie i tarcze. Obecny magister odniosla wielkie
sukcesy wojenne jako kapitan tych sil.
Historia: Shuzagc dlugo jako port handlowy, Dyvers
bylo takze stolicg aerdyjskiego Wicekrolestwa Fer-
rondu. Pelnigc te role, bylo goscinnym portem dla
towaréw i podréznych, ktérzy nie obawiali sie nie-
znanych wybrzezy Nyr Dyv. Palac wicekréla przypo-
minal rezydencje jego kolegéw z zachodu, a jego
centralna, opatrzona kopulg budowla i proste ka-
mienne wieze dlugo byly wymieniane w ksigzkach
podrézniczych posrod najlepszych przykladéw oeri-
dyjskiej architektury.

Do 254 WR, upadek Wielkiego Krolestwa stal sie
dla lordéw z zachodu zbyt gleboki. W nastepnym
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roku dziedzic Wicekrola Stinvri oglosil sie¢ Krélem
Thrommelem I Wicekrélestwo Ferrondu przestalo
istniec. Na jego miejscu powstalo dalece niepodlegle
krolestwo, Furyonda, z Dyvers jako jego kosmopoli-
tyczng stolicg.

Dyvers bylo stolicg regionu przez wiecej niz 150
lat. Nawet mimo przepieknych terenéw palacowych
i dlugiej tradycji, Thrommel i jego nowo utworzona
rada pragneli dla swojego nowego kraju doskonal-
szego miejsca. Wkrotce po koronacji zaplanowano
powstanie nowej stolicy, Chendl, daleko na péinocy.
W 288 WR krol opuscit ,Miasto Zagli’ dla swej
nowej siedziby, skrupulatnie dopracowanemu cudowi
architektonicznemu Chendl.

W nastepnych stuleciach Dyvers odsuwalo sie od
spraw centralnej Furyondy. Po ukofczeniu nowego
miasta portowego Willip, na pélnocnym wybrzezu Nyr
Dyv, duza cze$é ruchu z pélnocy i wschodu zaczela
omija¢ Dyvers i region znalazl si¢ w zapasci ekono-
micznej. W tym samym czasie, Greyhawk wkroczyl
w okres ekspansjonizmu i bogactwa, co stalo sie dla
Dyvers mieszanym blogoslawienstwem. Zwiekszone
bogactwo poludniowego wschodu oznaczalo powstanie
nowych rynkéw i ozywiony przeplyw towaréw i pie-
nigdza. Oznaczalo takze zwiekszone ambicje terytorial-
ne ze strony Landgrafa Selintan, tradycyjnego wladcy
Greyhawk. Podczas gdy oba miasta bogacily sie, rozwi-
jala sie zacieta rywalizacja. Dyvers, niegdy$ centrum
nauki, sztuki i kultury zachodu, doswiadczylo straty
wiekszosci swoich wplywéw na rzecz wywyzszajacego
sie miasta, ktére samo, bez zwracania uwagi na Szlach-
te, nazwalo sie ,Klejnotem Flanaess”.

Mieszkancy Dyvers to lud kupcéw, zdolny do zwiek-
szania zyskéw kosztem jakosci towaréw i uslug. Sto-
sunki Furyondy z Velung martwily wolnomysliciel-
ski lud miasta, poniewaz kaplanscy wladcy Veluny
mieli powazne zasady, byli ascetyczni i zachecali do
przeznaczania duzych datkéw do swigtynnych ku-
frow. Kiedy wiele miast Furyondy ustanowilo ko-
deks ,prawa kanonicznego”, zawierajgcy mnéstwo sg-
déw koscielnych wypelionych doktryng Rao i cu-
thbertyfskimi karami, Szlachta Dyvers uznala, ze tego
juz za wiele. Przygotowani na najgorsze, powiadomili
korone o zamiarze oddzielenia si¢ od Furyondy w 526
WR. By¢ moze, poniewaz Furyonda obawiala sie
rosngcej potegi Greyhawk i odczuwala potrzebe po-
siadania sojusznika w regionie, Thrommel II, panu-
jacy monarcha, zezwolil na przeprowadzenie secesji.

W ostatnich latach Dyvers zyskalo niesprzyjajacy re-
putacje bycia dobrym miejscem na ,zgubienie si¢” czy
raczej na zgubienie swoich przesladowcéw. Kiedy Horda
Elementarnego Zla zostala rozgromiona na EIakach
Emridy, niektérzy wyznawcy zla, ktérzy nie uciekli na
Dzikie Wybrzeze, lecz wyruszyli na pélnoc do Dyvers,
wzmocnili sily przestepcze w miescie. Czesciowo
z powodu skutkow tamtego konfliktu, Szlachta Dyvers

A,
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zyje w strachu przed ,imperium” Pomarj Turrosha Maka
i przygotowala nawet plany ogdlnej ewakuacji miasta
na wypadek inwazji (ludnos¢ mialaby ucieka¢ do
Furyondy lub Verboboncu).

Poklosie Wojen o Greyhawk przynioslo dla Dy-

vers przynajmniej jedna wazng zmiane. Miasto nigdy
nie cieszylo sie cieplymi relacjami z furyondzks od-
nogg Rycerzy Jelenia i kiedy niektérzy rycerze glo-
$no postulowali aneksje miasta w imieniu kréla
Belvora, gniew spoleczny osiggnal niespotykane roz-
miary. Magister miasta, Margus, nie sprostal oczeki-
waniom ludnosci, nie komentujgc tej sprawy. To
doprowadzilo do jego usuniecia w 585 WR i elekcji
jego ognistej dowddczyni wojska, Larissy Lowczyni
na stanowisko Magistra. Lowczyni jest do przesady
patriotyczna i wcigz uciera nosy Greyhawkowi i Fu-
ryondzie w posledniejszych zwyciestwach handlo-
wych i w zwalczaniu niezadowolenia na obcych zie-
miach. Réwniez dzieki temu zdobyla serca ludu i jest
popularnym wladca.
Konflikty oraz intrygi: Rzeczny lud Rhennee za-
mieszkuje obecnie cztery wyspy miejskiej rzeki Kwar-
tal, co powoduje klopoty. Dwa statki Wolnych Ma-
rines zostaly schwytane w ubieglym roku przez pi-
ratow. Posréd zaginionych jest czarodziej, Rashaman
z Safeton, malzonek Larissy Lowczyni. Farmy na da-
lekim poludniu najezdzane sa przez orki, gnolle i ogry
z glebin Sekatej Puszczy.

Dzikie Wybrzeze (zobacz Greyhawk, Pomarj).

Ekbir

Nazwa wlasciwa: Kalifat Ekbiru

Wladca: Jego Wzniosla Magnificencja, Kalif Ekbiru,
Xargun (ND mezczyzna czlowiek Kap1é Al'Akbara)
Rzad: Arystokratyczna teokracja, wladca musi by¢
kaplanem wysokiej rangi z jednego z pieciu krélew-
skich klanéw

Stolica: Miasto Ekbir

Gléwne miasta: Ekbir (pop. 63 700), Kofeh (pop.
29 400), Fashtri (pop. 10 000)

Prowincje: Liczne posledniejsze szejkanaty
Zasoby: Artykuly zywno$ciowe (plus ryby), sukno,
drewno, materialy do budowy statkéw

System monetarny: Gwiazda (sp), kup (sz), galer
(se), czardzer (Ss), sentra (sm)

Populacja: 1960 000 — ludzie 96% (B), niziotki 2%,
elfy 1%, inni 1%

Jezyki: Baklufiski (starobaklufski i dialekty), wspolny
Charaktery: PD¥, ND, PN, N

Religie: Al'Akbar, Istus, Mouqol, Pelor, Geshtai,
(czczone wszystkie stany), inni bogowie baklufiscy
Sprzymierzericy: Tusmit (czasami), Zeif (czasami)
Wrogowie: Zeif (czasami), Tusmit (czasami), Tygrysi
Nomadzi (czasami), Ket (czasami), Rycerze Strazniczy

Spojrzenie ogodlne: Poludniowe granice kalifatu tworza
rzeki Tuflik i Blashikmund, natomiast granica pék
nocna ciggnie si¢ wzdluz Yatili, az do ich kofica na
Wzgorzach Yecha. To ramie gor wypelnione jest
Lasem Udgru, regionem w wiekszosci nieopanowa-
nym, gdzie wladza kalifa nie jest niepodwazalna. Ekbir,
usytuowany na wybrzezu oceanu Dramidj, chlubi sie
posiadaniem jednej z najbardziej imponujacych twierdz
w calym Flanaess, ktéra znajduje sie¢ w miescie sto-
lecznym. Miasto to jest takze celem pielgrzymow
chegeych pomodli¢ sie w Meczecie Al'Akbara.

Miasto Ekbir i nadbrzezne obszary kalifatu, przez
caly rok majg lagodny i przyjemny klimat. Obsza-
rom oddalonym od oceanu dokuczajz jednak surowe
zimy. Rzeka Hadash wyznacza nieoficjalng granice
miedzy zasiedlonymi i dzikimi obszarami kalifatu.
Ziemia jest calkiem zyzna i wnetrze kraju jest nie-
mal zupelnie rolnicze. Ludzie s3 bardzo pobozni,
a niektérych mozna wrecz okresli¢é mianem fanaty-
kéw. Wiekszos¢é obywateli wyznaje Wspanialy Wia-
re AlAkbara i nawet ci, ktérzy wyznajg inne béstwo
lub béstwa, majg wielkie powazanie dla Al'Akbara
jako Restauratora Prawosci.

Wojsko Ekbiru w zupelnosci wystarcza do obro-

ny kraju. Duze sily doswiadczonej lekkiej i $red-
niej kawalerii patroluja granice i szlaki pielgrzymow,
a tysieczna ciezka piechota uzbrojona w buzdygany
i sejmitary jest dowodzona osobiscie przez kalifa.
Ogromna flota wojenna kalifatu stacjonuje gléwnie
w stolicy, natomiast flota handlowa jest niemalze
réwnomiernie podzielona miedzy stolice i polozony
dalej na poludniu port Kofeh. Stocznie Zatoki Ha-
dash majg calkiem duzo pracy, remontujac statki
w celu uhonorowania piecdziesigtej rocznicy pano-
wania Xarguna.
Historia: Ekbir jest prawdopodobnie najstarszym z ba-
klufskich pafistw Flanaess, a jego stolica zostala za-
lozona przez samego Al'Akbara, ktéry rzadzil stam-
tad przez ostatnig dekade swojego $miertelnego zycia.
Proste wskazowki dotyczace rzadu, handlu i rolnic-
twa, jakie ustanowil, zostaly wkrétce rozwiniete przez
jego nastepcoéw. W ciggu dwudziestu lat po jego wnie-
bowstgpieniu, udalo si¢ osiagnaé dobrze okreslony
porzadek spoleczny. Podczas gdy wiekszosé Flana-
ess byla w chaosie, Ekbir byl wysepks stabilnosci
i zyczliwoéci. Jego kaplani podrézowali do pafistw
oéciennych, by naucza¢ zebranej madrosci Wspa-
nialej Wiary. Spotkali si¢ z duzym sprzeciwem, szcze-
gblnie na ziemiach degenerackiego Satrapy Ghayara
(obecnie Zeif), ale zyskali réwniez wielu nowych
WyzZnawcow.

Kiedy Ozef Wojownik obalil ostatniego z satrapow
i zalozyt Sultanat Zeifu, zwrdcil si¢ do kalifatu i kleru
AlAkbara o pomoc w ustanowieniu nowego rzadu.
Jednakze, po jego przedwczesnej $mierci, blogosta-
wiony wplyw kalifa zmniejszyl sie. W tym czasie



niespotykang wazno$¢ zyskali nikczemni Wezyro-
wie. Tak wiec odpowiednie stosunki sultana z kali-
fem nigdy nie przelozyly sie na stosunki miedzy
krajami, mimo obopélnej wiary w Al'Akbara.

Podczas panowania Udmeya Wizjonera, zalozono
pierwszy zakon rycerski w shuzbie Al'Akbara, ktéry
nazwal si¢ Faryzowie. Kalif wiedzial, ze konni wo-
jownicy zawsze okazywali si¢ najbardziej skuteczni
w krajach baklunskich, a ci rycerze mieli broni¢
kraju, kleru, pielgrzyméw i obywateli. Mieli takze
stanowi¢ przeciwwage dla konnych napastnikéw
z réwnin. Udmey nadzorowal powstanie marynarki
Ekbiru. Rozmiar i jakos¢ jego floty zwiekszaly sie
dopdki na nastepne cztery stulecia nie zdominowaly
duzej czesci zachodniego oceanu, zapewniajac bez-
pieczenstwo podroznym i kupcom ze wszystkich nacji.

Niestety, ta era morskiej prosperity powoli skon-
czyla sie na skutek przedluzajacego sie konfliktu
z miastami-panstwami Ataphadow. Wyspy Ataphady
byly przez stulecia ignorowane przez Imperium Ba-
klunskie i staly sie rajem dla wiekszosci zdegenero-
wanych elementéw tej cywilizacji. Kiedy panfstwa
nastepcy Imperium skolonizowaly Wyspy Dramidj,
przyniosly ze sobg kulture, ktora byla sprzeczna z prak-
tykami zlych lordéw i zaklinaczy pélnocnych wysp.
Wkrotce zaczal sie stan wojenny, ktéry zawieral nie-
wiele otwartej wrogosci, ale polegal gléwnie na
szpiegostwie, wykorzystujagc czasami nawet najpotez-
niejsze $rodki magiczne do zaszkodzenia handlowi
i podkopania wladzy rzadu. Réwniez piractwo przy-
bralo na sile, a wzigwszy jeszcze pod uwage sahu-
aginskie ataki i zdrady renegackich kapitanéw stat-
kow, szlaki zeglugowe Dramidj staly sie jednymi
z najbardziej niebezpiecznych na Oerth.

W tym samym czasie, gdy Ekbir zmagal sie z wro-
gami na otwartych morzach, jego fundamenty reli-
gijne réwniez powaznie ucierpialy. Podczas szesna-
stej Procesji Blogostawienstwa w 2878 BH (219 WR)
Puchar i Talizman Al'Akbara, zgodnie z ustalonym zwy-
czajem, zostaly wyniesione przez wielkiego mulle
z meczetu Al'Akbara. Procesja zostala momentalnie
zaatakowana, a relikty skradzione przez dziwne elfy,
ktore byly tak wysokie jak ludzie. Uciekli oni przed
poscigiem na grzbietach ogromnych orléw, podré-
zujgc nad Réwninami Payniméw w kierunku odle-
glych Zaporowych Wierchéw. Wielki multa zostal
obarczony odpowiedzialnoscig za nieodwracalng strate
i zostal na zawsze wygnany z Ekbiru, ostatecznie
osiadajgc posrod goérskich plemion Yatili. W ciggu
nastepnych dekad sformulowal zasady Prawdziwej
Wiary, gloszac, ze kalif nie jest prawdziwym ducho-
wym dziedzicem Al'Akbara.

Wstrzgs w krainach poludnia w 2975 BH sprowa-
dzit do Ekbiru duze grupy wymieszanych oeridyjskich
i baklunskich uchodzcéw z regionu Ul ktérzy dotarli
tu szlakami pielgrzyméw przez réwniny. Kalifat utwo-
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rzyl obozy dla uchodzcéw w poblizu Blashikmund,
w celu zakwaterowania uciekinieréw i ustanowil stra-
ze, ktore mialy zapewni¢ porzadek. Nieco péiniej, ale
tego samego roku, do kalifatu wkroczyly dwie jeszcze
wieksze grupy nomadow, ktore odméwily postuszen-
stwa Ekbirczykom. Zamiast tego, Paynimowie ci pod-
burzyli mieszkancéw obozéw, zeby sie do nich przyls-
czyli w celu odebrania broni i wierzchowcéw strazom.
Wiekszos¢ straznikow zginela w potyczce, a nomadzi
szybko wyruszyli na péhoc, kradnac jedzenie i konie
z osad po drodze. Mimo ze scigala ich kawaleria
ekbiryjska, nomadowie umkneli poscigowi dzigki prze-
bieglej i niespodziewanej mocy magicznej i w mniej
niz dwa tygodnie uciekli do Wzgérz Yecha.

Przez wigkszos¢ dekady po Wtargnieciu Noma-
déw, granice Ekbiru byly zamknigte dla duzych grup
pielgrzyméw i innych wedrowcéw. Kraj zajal zdecy-
dowanie bardziej agresywna pozycje w sprawach wla-
snego bezpieczenstwa, biorgc na siebie kontrole Tu-
smitéw. Do Tusmitu wyslano nauczycieli i admini-
stratoréw, ktorzy mieli poméc nowemu protektora-
towi w przeprowadzeniu niezbednych reform spo-
fecznych, ale przeciwni szlachcice (z ktérych wielu
popieralo nastepcéw wielkiego mully z Yatili) sprze-
ciwiali sie wysilkom ze strony Ekbiru. Ostatecznie,
sam pasza zostal zmuszony do zawarcia kompromisu
z moznymi, a Tusmit zostal uznany za niepodlegle
panstwo, chociaz pasza wcigz mial uznawaé kalifa
jako swego osobistego zwierzchnika.

Kiedy obecny pasza Tusmitu zajgl urzad, nie przy-

rzekl postuszenistwa kalifowi, zamiast tego slubowal
lojalnos¢ sultanowi Zeif. Oczywiscie nie pomoglo
to stosunkom miedzy Tusmitem i Ekbirem. Z dru-
giej strony, stosunki miedzy Ekbirem i Zeifem sg
bardzo zle. Przez ostatnie dwadziescia lat sultan
roscit sobie pretensie do bycia najwyisza wladza
swiecka we wszystkich krajach baklusskich. Kalif
catkowicie to odrzucil, na podstawie historii i mo-
ralnosci, wskazujac na korupcje na dworze sultana.
Statki jednego kraju s3 teraz szykanowane w portach
drugiego lub po prostu sie ich nie wpuszcza. Istnieje
nadzieja, 7e rosngce napiecia mogg zosta¢ rozwigzane
bez uzycia sily, ale armie kalifatu s3 gotowe do
obrony kraju.
Konflikty oraz intrygi: Wzrasta napiecie na Dra-
midj miedzy Zeifem i Ataphadami. Doradcy martwig
sie kontaktami miast-pafistw Ataphadéw z Tygrysi-
mi Nomadami. Wladze religijne niepokoja wiesci
o nowym mahdim posréd plemion Payniméw.

Furyonda

Nazwa wlasciwa: Krélestwo Furyondy

Wladca: Jego Pobozna Krélewska Mosé, Krél Fu-
ryondy Belvor IV (PD mezczyzna czlowiek Palté
Heironeousa)
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Artur Jakartai podczas odbicia Grabfordu

Rzgd: Monarchia feudalna, krolestwo dziedziczne
(brak obecnego dziedzica) ograniczone przez Rade
Moznych

Stolica: Chendl

Gléwne miasta: Baranford (pop. 2200). Caronis (3000),
Chendl (15 600), Crockport (3400), Gorsend (5200),
Grabford (8800), Kisail (2300), Libernen (3900), Maly
Berg (7700), Pantarn (2500), Twierdza (5900), Wielki
mur (4400), Willip (19 000), Wolne Borough (3100)
Prowincje: Osiem gléwnych prowincji rzadzonych
przez dziedziczng szlachte (,Siedem Rodzin”)
Zasoby: Artykuly zywnosciowe, sukno, zloto, wina,
ryby, materialy do budowy statkéw

System monetarny: [standard furyondzki] pala-
dyn (sp), snopnik (sz), rycerz (se), szeridan (ss),
zwykly (sm)

Populacja: 1481 800 — ludzie 79% (Osbf), elfy 9%,
(w tym lesne 60%, wysokie 40%), niziolki 5%, kra-
snoludy 3%, gnomy 2%, polelfy 1%, polorki 1%
Jezyki: Wspélny, velondi (daleki zachéd), elfi, ni-
ziolczy

Charaktery: PD*, ND, PN

Religie: Heironeous, Rao, Sw. Cuthbert, Mayahe-
ine, Zilchus, Trithereon, Fharlanghn, Beory
Sprzymierzericy: Veluna, Tarczowe Ziemie, Wysoki
Lud, Panstwa Uleku, Verbobonc, Dyvers, Rycerze
Jelenia

Wrogowie: luz, Szkarlatne Bractwo, Rhennee (po-
dejrzewani), Rogata Spolecznos¢

Spojrzenie ogdlne: Wspélczesna Furyonda rozciaga
si¢ na ziemiach miedzy poteznymi rzekami Velver-
dyva i Veng, od Nyr Dyv na poludniu do poludnio-
wych wybrzezy Jeziora Whyestil na pélnocy. Kraj
przylega do ogromnego lasu Vesve, ale rosci sobie
pretensje tylko do malej czesci tego obszaru.

Dwa ogromne jeziora przez wiekszo$¢ roku lagodzg
klimat. Deszcz czeéciej wystepuje na poinocy, spra-
wiajac, ze te przygnebiajace ziemie s3 jeszcze bardziej
zalosne. Zimy przynosza duzo sniegu, ale nie s3
szczegOlnie ostre.

Furyonda zar6wno czerpie zyski, jak i traci z po-
wodu usposobienia s3siadéw. Sojusz z niegdy$ przy-
jaznymi narodami jak Wysoki Lud i Veluna réwno-
wazy grabieze dokonywane przez luz oraz ostatnio
przez Rogatg Spolecznosé. Wojny o Greyhawk zmie-
nily granice kraju. Przez kilka lat wieksza czes¢
pélnocnych prowincji Kalinstren i Krysztalowego
Ostepu byly zajete przez Iuz.

Wojna przyniosla réwniez péilnocy ciezka depresje
gospodarczg i gleboki odplyw bogactw z krélewskiego
skarbca. W rezultacie wigkszos¢ majgtku krola zo-
stala wydana. Duza czes¢ krajowej sieci drég, nie-
gdysiejszej dumy Furyondy, niszczeje, chyba ze opie-
kuja sie nig miejscowi lordowie. Ma to zastraszajacy
wplyw na gospodarke kraju, a rozmiar handlu jest
alarmujgco niski.



Chociaz poniosta ogromne straty w Wojnach o Grey-
hawk (582-584 WR) i w Wielkiej Pélnocnej Krucjacie
(586-588 WR), a straci jeszcze wigcej z powodu Swie-
70 wypowiedzianej wojny przeciwko Iuzowi, Fury-
onda wcigz chlubi sie jedng z najwigkszych stalych
armii w calym Flanaess. Zwieckszona przez wojow-
niczych najemnikéw i poszukiwaczy przygéd z od-
legtych krain, pelna sila kawalerii i piechoty wy-
nosi okolo dwudziestu tysiecy zolnierzy, z mniej
wiecej takg samg liczbg wojownikéw dostarczanych
przez lokalnych lordéw.

Furyondzka Marynarka Krélewska, dokujaca w Wil-
lip, patroluje Nyr Dyv, chronigc wybrzeza (wiek-
szo§¢) przed piratami i niebezpiecznymi bestiami.
Arsenal Willip, najwigcksza stocznia Flanaess, urosla
znaczaco przez ostatnich szes¢ lat, kiedy kraj mu-
sial czyms zastgpi¢ tuziny straconych statkéw.

Centralne ziemie Furyondy rzagdzone s3 przez krdla
i Siedem Rodzin, z ktérych kazda kontroluje jedng
prowincje. Mozni ci dorastajg do swoich najwiek-
szych tytuléw. Dwory ksigzat, baronéw i earléw ry-
walizuja z dworem samego kréla. Ponizej s3 wymie-
nione prowincje Furyondy z nazwami stolic i imio-
nami wladcéw.

Kalinstren, Baronia

Crockport

Baronessa Jelleneth Kalinstren (CD kobieta czlowiek
Woj9)

Krysztalowy Ostep, Hrabstwo

Grabford

Hrabia Artur Jakartai (PD mezczyzna czlowiek Pal17
Heironeousa)

Maly Berg, Baronia

Maly Berg

Baron Jemain (PD mezczyzna czlowiek Woji1)
Marchia, Wicehrabstwo

Gorsend

Wicehrabia Luther Derwent (N mezczyzna czlowiek
Woj4)

Ostep, Ksigstwo

Caronis

Diuk Bennal Tyneman (CN mezczyzna czlowiek Ltr12)
Prowincja Fairwain

Chendl (stolica krélestwa)

Krol Belvor IV (PD mezczyzna czlowiek Palié He-
ironeousa)

Willip, Baronia

Willip

Baron Xanthan Butrain (PN mezczyzna czlowiek Woj8)
Zlote Hrabstwo

Libernen

Hrabini Kayaren Rhavelle (N kobieta czlowiek Czar4
(iluzjonistka))

Historia: Po wojnie uczestnicy i obserwatorzy za-
wsze probujg zdefiniowaé jeden kraj jako dobry,
a drugi jako zly. Jezeli Dawny prezentowal jawng
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grozbe, Furyonda prezentowala ocalenie. Gdyby nie
warto$¢ furyondzkich zolnierzy, zdecydowanie wiej-
skich poborowych i magia niezachwianych sojuszni-
kéw, Flanaess zapewne znalazloby sie pod panowa-
niem Iuza Zlego. Furyonda to miejsce pelne rycer-
skosci, bastion dobra na tych wielce sponiewiera-
nych ziemiach.

Krélestwo powstalo niemal pieéset lat temu jako
wicekrolestwo Ferrondu, najdumniejszy klejnot w ko-
ronie Aerdu. W tych odleglych dniach Ferrond skladal
sie z dzisiejszej Furyondy (Furyonu) i Veluny (Vol-
lu), Wysokiego Ludu, Tarczowych Ziem, Ziem Quag
(Perrenlandii) i gorzystych obszarow na pélnocnym
wschodzie ogromnego lasu Vesve, znanego wtedy
jako czes¢ Pélnocnych Ostepéw. Wicekrol rzadzil
sprawiedliwie z Dyvers, gdzie byl odwiedzany przez
tuziny szlacheckich rodéw przybylych z calego Wiel-
kiego Krolestwa, jak réwniez przez nobilitowanych
Flanéw shuzacych Aerdom.

Ferrond nasladowal feudalistyczny model Aerdu,
co skutkowalo znacznymi zyskami dla Rauxes, cho-
ciaz niezmiernie komplikowalo zycie wiekszosci Fer-
rondyjczykéw. Gdy imperium Aerdéw chwialo sie
pod rzagdami niekompetentnych nadkréléw, mozni
Ferrondu odméwili placenia danin, wydajgc raczej
wiasne rozkazy niz wystuchujac polecen od odlegle-
go zwierzchnika lennego.

Smier¢ wiekowego Wicekrola Stinvri w 254 WR
znamionowala zmiane w ferrondyjskiej polityce. Mozni
Ferrondu odméwili postuszenstwa ,niebezpiecznie nie-
kompetentnym” wladcom Rauxes. Zamiast tego mia-
nowali dziedzica Stinvriego jako Thrommela I, krdla
Furyondy. Koronacja wywolala rados¢ w Dyvers
i znaczny niepokdj w Aerdzie. Wymuszone potyczki
na ziemiach na zachéd od Nyr Dyv natychmiast
eksplodowaly w konflikt graniczacy z totalng wojna.

Zagrozenie ze strony polnocnych barbarzyncow
i wojskowa niekompetencja pozbawila Aerd szansy
na zatrzymanie secesji Ferrondu. Chociaz Rada Wszel-
kich Spraw potrzebowala az stulecia, zeby uzna¢
niepodleglos¢ Furyondy, po 260 WR nie miala ona
powaznej opozycji.

W koncu nadmiar szlachty furyondzkiej i duma
rosngcego furyondzkiego nacjonalizmu rozpoczely faze
ekspansjonistyczng, ktora doprowadzila do aneksji Bis-
sel w 438 WR. Jedynie secesja Voll (pézniejszej
Veluny) i sila Keolandii na poludniu powstrzymaly
agresywny wzrost Furyondy.

Rok 479 WR byl swiadkiem pojawienia sie Iuza
na pélnocy, a w kolejnych latach duza czes¢ Pol-
nocnych Ostepoéw zostala stracona na rzecz cambion
lorda. Obecnym problemem Furyondy miala by¢ nie
polityka wewnetrzna lub zagraniczne traktaty, ale
splodzony przez demona tyran.

Krol Belvor 1V, obecny monarcha krainy, wstapil
na tron w 537 WR. Wydarzenia ostatnich dwudziestu
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lat mialy duzy wplyw na jego serce i z uprzejmego,
nawet jesli zdecydowanego dzentelmena stal sig
zgorzknialym, starym wojownikiem. Pozostaje wier-
ny nauce Heironeousa, ale wielu sadzi, ze Belvor stal
sie przywodeg bez ducha, wyczerpanym przez wojne.

Belvora trzymaja w szachu pomniejsi mozni, ich
przedstawiciele stanowia podstawe Rady Moznych
mieszczacej sie w obecnej stolicy, Chendl. Zanim
krél podpisze wazny dekret, musi wpierw zyskac¢
zgode tego ciala, ktore czesto nad interesy calego
panistwa przedklada swoje wlasne. Poza Krélem i Rada
Moznych znajduje si¢ zbidr posledniejszych moz-
nych, znany jako Rycerskie Konklawe, grupa patla-
mentarna, ktéra rozwaza nad wybranymi sprawami,
a nastepnie oferuje swe opinie Belvorowi.

Wojny o Greyhawk nie sprzyjaly Furyondzie. Na-
r6d zawsze bedacy zaprzysieglym wrogiem Dawnego
placil krwia, kiedy wojska Iuza maszerowaly na po-
ludnie i zachéd. Z Bissel pokonanym przez Ket, wigk-
sz20§¢ sojusznikéw Furyondy zostala odcigta od tego
kraju, nie moggc mu poméc w walce z orkami, hob-
goblinami i demonami. Crockport i Grabford wkrétce
padly, Chendl bylo miesigcami oblegane i ponioslo
duze straty. Marynarka jeziora Whyestil straszliwym
kosztem uniknela zupelnego zniszczenia. Furyonda
w walce stracila prawie trzydziesci tysiecy ludzi.
Chociaz uchodzcy z Bandyckich Krélestw, a nawet
skruszeni ludzie z Rogatej Spolecznosci pomogli za-
stapi¢ straconych zolnierzy, nie mogli zmniejszy¢
bolu i cierpienia tych, ktérzy stracili swych bliskich.
Prawie jedenascie tysiecy ekspatriantow z Tarczo-
wych Ziem doskonale rozumialo te strate. Uciekli
do Furyondy po upadku wlasnego panstwa, spra-
gnieni odwetu i chetni do walk z Iuzem. Po ratyfi-
kacji wielkiego Paktu z Greyhawk wojna jednakze
skoficzyla sie. Po dwoch stronach nowej granicy
Furyonda i Iuz wylizywaly sie ze straszliwych ran
oraz fizycznego i emocjonalnego zniszczenia.

Mimo Paktu z Greyhawk, Belvor i jego doradcy
skrycie planowali zada¢ wrogowi z pélnocy ostatecz-
ny cios. Sojusz z Velung, ktéra zawsze byla silnym
sprzymierzencem i moralnym kompasem Furyondy,
poskutkowal odzyskaniem Pastoralu Rao i Ucieczkg
Czartéow w Chlodnym wieczorze 586 WR. Bez wspar-
cia ze strony czarcich oficeréw, armie Iuza stracily
sile uderzeniows i organizacje. Belvor wiedzial, ze ten
chaos nie bedzie trwal wiecznie. Trudne polozenie
Furyondy wymagalo dzialania. Wielkim kosztem wla-
snej mocy i majatku Krél Belvor IV zapoczatkowat
Wielkg Pélnocng Krucjate.

We Weczesnym Sadzeniu armia Furyondy wspoma-
gana przez Rycerzy Jelenia i arcymaga Bigbiego ru-
szyla na poélnoc. Walki toczyly sie przez ponad rok,
ale nie przyniosly znaczacych zwyciestw. Ostatecz-
nie, w 588 WR, Bitwa pod Grabford zapewnila Fu-
ryondzie kluczowe zwyciestwo, ktére pozwolilo oto-

czy¢ Crockport, baze operacyjng Iuza na okupowa-
nych ziemiach. Kiedy miasto w koncu poddalo sie
sitom koalicji, stalo si¢ miejscem niekontrolowanego
chaosu i rzezi okupujacych sil. Crockport stalo sie
celem Wielkiej Pélnocnej Koalicji. Wielu padlo ofiarg
emocji podczas jego przejecia i niewielu dobrych
ludzi wspomina to wydarzenie z jakimkolwiek uczu-
ciem dumy.

Cho¢ Crockport bylo poczatkowym celem Krucjaty,
to wkrétce zamienila sie ona w ogdlna zemste i probe
ostatecznego zniszczenia Iuza Zlego. Odzyskane ziemie
ujawnily okrutng prawde o okupacji — wskrzeszone
zostaly cale osady. Agenci Iuza nie znali litosci i przo-
dowali w niszczeniu i mordowaniu. Dokladnie trzy lata
po zwolaniu poczgtkowej krucjaty, Belvor publicznie
obwiescil ,staly i niezmienny stan wojny”’ miedzy
Furyondg a Imperium Iuza.

Przez ostatnie dwa lata wojna miala postaé przy-

granicznych rajdéw i magicznych napasci, operacji
szpiegowskich, skrytobgjstw i uderzen najemnikéw
na jednostki dowddcze i magazyny. Cale miesigce
minely bez godnych uwagi akcji (przynajmniej
w oczach opinii publicznej). Wcigz jednak cel osta-
tecznego pokonania Iuza rozpala serca i umysly wszyst-
kich Furyondian.
Konflikty oraz intrygi: Furyondzki odlam Rycerzy
Jelenia, ku rozgoryczeniu poludniowych lordéw, co-
raz bardziej miesza sie¢ w polityke. Troje dzieci z ra-
cicami urodzilo sie w ciggu ostatniego roku w mie-
§cie Pantarn. Mieszkancy Tarczowych Ziem zabie-
gaja o wzgledy Hrabiego Artura Jakartai z Krysztalo-
wego Ostepu, chcae, zeby pomdgl im w odzyskaniu
straconego kraju. Krél Belvor starzeje sie i nie ma
nastepcy tronu.

Geoff

Nazwa wlasciwa: Wielkie Ksiestwo Geoffu
Whadca: Jego Wysoka Promienistosé, Owen I, Wielki
Diuk Geoffu (na wygnaniu — PD mezczyzna czlo-
wiek Cza15 iluzjonista/Wojs), teraz rzadza rywalizu-
jacy ze sobg giganci i nieludzcy przywédcey plemien-
ni oraz szamani, réznigcy sie rasami i religiami
Rzad: (Poprzednio) monarchia feudalna po trosze
zalezna od Keolandii, (teraz) brak centralnego rzadu
Stolica: (Poprzednio) Gorna, (teraz) zadna

Gléwne miasta: Gorna (pop. ?), Hochoch (pop. 5500,
zobacz tekst), Hocholve (pop. 0), Pregmere (pop.
300), Przejscie Pest (pop. 800)

Prowincje: (Poprzednio) szes¢ wysokich hrabstw,
liczne elfie lordostwa posréd nomadycznych ple-
mion lesnych, kilka lordostw krasnoludzkich i gno-
mich w Nagich Kopcach; (teraz) kilka zle zarzadza-
nych ,prowincji” dowodzonych przez najpotezniej-
szych gigantéw zamieszkujacych uprzednio ludzkie
miasta.



Zasoby: (Poprzednio) sukno, mied7, srebro, zloto,
drewno, klejnoty (I)

System monetarny: [Zmodyfikowany keolandzki] gry-
fon (sp), lew (sz), orzel (se), jastrzab (ss), sowa (sm)
Populacja: 70 000 — ludzie 79% (FSO), elfy 9% (w tym
lesne 90%), niziotki 5%, krasnoludy 3% (wzgérzo-
we), gnomy 2%, polelfy 1%, polorki 1% (plus duza
liczba niepoliczonych orkéw, goblinéw, réinych gi-
gantow, itd.)

Jezyki: Wspdlny, flanski, keolandzki, elfi, niziolczy
(plus orczy, goblinski, itp.)

Charaktery: ND, PD, CD, N, PN, CN, CZ* (prawo
poprzednio PN)

Religie: Pelor, Ehlonna, Allitur, Phyton, Fharlanghn,
Sw. Cuthbert, Obad-Hai, elfi panteon, Norebo, Be-
ory, gnomi panteon

Sprzymierzericy: Sterich, Keolandia, Marchia Gran,
Bissel

Wrogowie: Dolina Maga (podejrzewana), nieludzie
i giganci z Krysztalowych Mgiel

Spojrzenie ogdlne: Ziemia Geoffu jest zupelnie zde-
wastowana. Jego osady to miasta duchéw, a armie
orkéw i wszystkich odmian gigantéw zajely miasta,
zniewalajgc tych ludzi, ktérych nie zabily i nie zja-
dly. Niewiele budynkéw uniknelo zrujnowania, a lasy
s3 wyrgbywane w niewiadomym celu. Niemal wszystko
co kiedys bylo Geoffem, zniknelo z powierzchni
ziemi. Giganci wladaja ziemiami od Krysztalowych
Mgiel rozciagajacymi sie na wszystkie kierunki oprécz
wschodu, gdzie Strumien Real, Przyémiona Puszcza,
las Oyt i Nagie Kopce wyznaczajg zmienng, pelng
przemocy granice z Marchig Gran.

Odizolowana pozycja Geoffu tlumaczy niezwykla
pogode. Poranne mgly to normalny widok w pobli-
zu Przyémionej Puszczy, dajacy pédlnocno-wschod-
niemu Geoffowi tajemniczg i przesladujacg slawe.
Opady sg czeste, chociaz burze krétkie i gwaltowne.
Zima przynosi znaczne opady S$niegu, szczegdlnie
na zachodzie i w gérach.

Przed wojnami Geoff byl dobrze znany jako zrédlo
welny i skor. Zwierzeta, zardwno dzikie, jak i udomowio-
ne, niegdy$ swobodnie przemierzaly krajobraz. Wiek-
sz0$¢ z nich zostala zlapana i zjedzona przez gigantéw
i orki, jednakze populacja jeleni wzrosla, poniewaz stracily
one swego najgrozniejszego przesladowce (czlowieka —
orki i giganty jedzg bydlo i konie). Wedrujgce stada dzi-
kich pséw stwarzajg jeszcze jedno zagrozenie w tym juz
i tak przerazajgcym miejscu.

Jak mozna latwo zgadnaé, drogi Geoffu wymagaja
naprawy. Podrézowanie po nich jest jednak wzgled-
nie bezpieczne, poniewaz giganci porzucajg drogi,
wedrujgc na skréty. Geoff zamieszkuje niewielu ban-
dytéw, jako ze giganci s3 niebezpieczni, a do ukra-
dzenia nie zostalo praktycznie nic.

Zdobycze gigantéw nie przyszly latwo. Eucznicy
Geoffu, gléwnie lesne elfy i polelfy, pokonali pierwszy
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najazd gigantéw, pozwalajac na pelng ewakuacje sto-
licy i wigkszoéci ziem poludniowych. Ostatecznie
obrona Geoffu zalamala sie. Kawaleria i pikinierzy
nie mogli sprosta¢ pozornie niezliczonym hordom
gigantéw i nieludzi. Po zorganizowanej armii Geoffu
dzisiaj nie zostalo wiele sladéw. Ocaleni dawno temu
przyrzekli lojalnos¢ Marchii Gran lub nowo wy-
zwolonemu Sterichowi i z oddali nawoluja do odbi-
cia Geoffu. Najwigksza grupa tych wojownikéw znaj-
duje sie w jedynym niezajetym miescie Hochoch,
miedzy Przyémiong Puszczg i lasem Oyt

Historia: Geoff to jedno z najstarszych pafistw Fla-
naess. Zamieszkany przed wedrujgcych Sueléw i Oeri-
dyjczykéw, ktorzy zaprzyjaznili sie z miejscowymi
plemionami Flanéw, kraj ten dlugo odnosil korzy-
§ci ze swojej geograficznej izolacji, przez stulecia
nie doswiadczajac wojen czy rozlewu krwi. Z po-
mocg lesnych elféw z lasow i gnoméw z Nagich
Kopcéw, Geoffianie wzniesli Gorne wiecej niz dzie-
wieéset lat temu. W 316 WR, region zostal pokojo-
wo wlgczony do Keolandii, a jego nominalny przy-
wodca uzyskal tytul Wielkiego Diuka Geoffu.

Wraz ze wzrostem ambicji kréléw keoickich, rada
wielkiego ksiecia naklonila swego przywodce, aby
porzucil filozofie Proklamacji z Dostatku Slonca, ktéra
roscila sobie pretensje do calej doliny Sheldomar.
Chociaz ksigzeta Geoffu nie sprzeciwili sie otwarcie
owym zamierzeniom, Diuk Arnod II nie dostarczyl
krélowi zadnych oddzialéw podczas Krétkiej Wojny
z Velung, twierdzac, ze krolewski postaniec z rozka-
zami mobilizacji (posledniejszy keoicki szlachcic Dar-
tun Dasco) nigdy nie przybyl Po tym fakcie stosun-
ki miedzy dworem Ksiecia Arnoda a Krélem Tavi-
shem II ochlodzily sie.

Odkrycie przez keoickiego szpiega otrutego, wysu-
szonego ciala, ukrytego pod Orlim Szczytem (zam-
kiem ksiecia) w 450 WR rozpoczelo serie wydarzes,
ktore zakonczyly sie wojng miedzy Geoffem a Keo-
landig. Kiedy jasnowidze odkryli, ze cialo nalezy do
zaginionego rycerza, Dasco, krol rozkazal swojej armii
przekroczy¢ Nagie Kopce, zamierzajac da¢ Geoffowi
nauczke za ignorowanie keoickich edyktéw.

Rezultatem byla krwawa Bitwa pod Gorna, ktéra
zakoficzyla sie porazka sil keoickich. Niektérzy
twierdza, ze potezna magia wykorzystana z ramienia
ksiecia przez arcymaga Vargaliana miala zlowieszcze
pochodzenie. Wielu z zabitych wojownikéw keoic-
kich do dzis blgka sie po Nagich Kopcach w posta-
ci uzbrojonych widm. Kleska byla calkowita i upo-
korzyta Krola Tavisha II. W kolejnych latach Geoff
placil trybut koronie, ale mial pewnos¢, ze nigdy
wiecej kraj nie przestraszy sie ataku ze wschodu.

Krajowi jednakze zagrazalo wieksze niebezpieczen-
stwo, znajdujace sie w obrebie jego granic. W 497 WR
niewyobrazalnie bogaty Hrabia Granus z Pregmere
wykonal najazd na stolice, wykorzystujac swa armie
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dobrze oplacanych najemnikéw i, jak to sie méwi,
sekretne wsparcie ze strony Rycerzy Strazniczych
i pewnych sil z Marchii Gran. Wielki Diuk Rohan
II zostal zabity w trakcie poczgtkowych staré, co
zachecilo trzech innych hrabiéw do przylaczenia sie
do walki, podwazajac roszczenia Granusa do panowa-
nia nad Geoffem. Keolandia, ktéra z obowigzku po-
winna byla stlumi¢ walki, przygladala si¢ im z od-
dali, wcigz odczuwajac skutki porazki pod Nagimi
Kopcami. Po zakonczeniu walk dziedzic Hrabiego
Granusa przyjgl tytul Rohana IV. Posiadajagc zdumie-
wajaco legodnego ducha i sprawiedliwg filozofie, uspo-
koil swoj zraniony nardd.

Przez nastepne osiemdziesiat lat Geoff zyl we wzgled-
nym pokoju. Najazdy gigantéw, ogrow i orkéw
z Krysztalowych Mgiel byly ciggly zmora, ale stwo-
rzenia te nigdy ze soba nie wspdlpracowaly i latwo
bylo je pokonaé.

Wzorzec ten zmienil si¢ dramatycznie w 584 WR,
kiedy orki i giganci Krysztalowych Mgiel zaczely wspol
dziala¢, systematycznie najezdzajac i niszczac zachod-
nie osady w serii przemyslanych atakéw, ktore wyda-
waly sie by¢ zorganizowane przez nieznang jednostke.
Do miesigca Zniw caly kraj padl ofiarg gigantéw, a diuk,
madry Owen I uciekl do Shiboleth, gdzie zostal przy-
jety przez przyjaznych moznych Marchii Gran,

Ci Geoffianie, ktérzy nie mogli uciec z kraju, roz
poczeli partyzancka wojne z gigantami, atakujac z od-
osobnionych lesnych i gérskich kryjowek. Wspo-
magani przez elfy i gnomy, ludzie ci osiggneli tylko
niewielkie zwyciestwa. Do 586 WR wiekszos¢ ko-
mérek oporu zostala wykryta i zgladzona, nieliczni
ocaleni wycofali sie glebiej w lasy wschodu.

Gwaltowny atak na Geoff nastgpil w 588 WR. Zor-
ganizowana przez przywodcow Rycerzy Zwawosci
z Hochoch akcja doswiadczyla krwawych walk w lesie
Opyt, gdzie mala armia pomniejszych gigantéw zosta-
la krwawo pokonana. Atak 6w byl jednak kosztowny
i zolnierze z Hochoch przeprowadzajg obecnie jedy-
nie niewielkie wypady, oczekujac na pienigdze i lu-
dzi, zeby wspomodc reinwazje na zniszczone ksiestwo.

Niewielu informacji o obecnym statusie kraju do-
tarlo do zewnetrznego $wiata. Wiadomo, ze Gorna
jest zrujnowana i ze ogniowy gigant tytulujacy sie
,Krélem” Mogthrasierem rzadzi z prymitywnego ka-
miennego zamku w przejsciu Pest. Giganty nazy-
waja kraj ,Tjalf’, co oznacza w ich jezyku ,trud”
i dokladnie obrazuje zycie niewielu ocalalych ludzi.
Nie jest jasne czy Mogthrasir sam zaplanowal inwa-
zje i samodzielnie panuje nad calym obszarem; roz-
sadek podpowiada, ze to malo prawdopodobne.
Konflikty oraz intrygi: Pogloski, ze stary Owen
I ma zamiar przenie§¢ swdj dwor do Hochoch,
powoduja zamieszanie wsréd przywédcéw Rycerzy
Strazniczych, ktérzy majg swoje plany co do odbitego
Geoffu. Stosunki miedzy lesnymi elfami z lasu Oyt

i Przy¢mionej Puszczy zaogniajg sie. Dziedzic Owe-
na, hrabia Hustin, ktéry znikngt w 587 WR, zostal
ostatnio odkryty przez jasnowidzow, zywy i zyjacy
gdzies ,posréd niebios”.

Greyhawk

Nazwa wlasciwa: Wolne Miasto Greyhawk (ziemie
kontrolowane przez miasto czesto sa2 nazywane Do-
meng Greyhawk)

Wladca: Jego Uroczysta Wladza, Lord Burmistrz Grey-
hawk, Nerof Gasgal (PN mezczyzna czlowiek Ltr12)
Rzad: Lord burmistrz wybierany przez oligarchie re-
prezentujgcg gléwnych kupcéw, prawne, handlowe,
przestepcze, religijne i magiczne gildie miasta
Stolica: Greyhawk

Gléwne miasta: Greyhawk (pop. 69 500), Hardby
(pop. 5100), Narwell (pop. 4400), Safeton (pop. 6100),
Wigzy (pop. 4000)

Prowingcje: Jedna metropolia, dwa duze miasta, dwa
male miasta i liczne osady i rezydencje ziemskie na-
lezagce do moznych, wladz wojskowych lub miejsco-
wych urzednikéw, ktorzy odpowiadaja przed oligar-
chia, ziemie niepodlegajace obszarom miejskim s3
kontrolowane przez wojska Greyhawk

Zasoby: Srebro, elektrum, zloto, platyna, klejnoty
(I-1V), drogowe i rzeczne szlaki handlowe

System monetarny: Talerz (sp), kula (sz), szczesnik
(se), nobel (ss), zwykly (sm)

Populacja: 160 000 — ludzie 79% (Osfbr), niziotki 9%
(lekkostopi), gnomy 5%, elfy 3% (lesne), krasnoludy
2%, polelfy 1%, polorki 1%

Jezyki: Wspélny, rhopan, gnomi, niziolczy
Charaktery: N* wszystkie inne

Religie: Zilchus, Pelor, Sw. Cuthbert, Norebo, Fhar-
langhn, wiele innych

Sprzymierzericy: Ksiestwo Urnst, Furyonda, Nyrond,
Hrabstwo Urnst, Veluna, Verbobonc, Dyvers, Tar-
czowe Ziemie

Wrogowie: Pomarj, Tuz, Jaskrawe Krainy, Szkarlatne
Bractwo, rézne kulty zla (Iuz, Vecna, Wastri, Nerull,
itp.), Rogata Spolecznosé

Spojrzenie ogblne: Miasto Greyhawk kontroluje
znaczny teren rozposcierajacy sie od péinocnych
wybrzezy Zatoki Metnej, do poludniowych wybrzezy
Zatoki Srodkowej na jeziorze Nyr Dyv. Wzgérza
Kurhanéw i Abbor-Alz wyznaczajg wschodnig grani-
ce tych ziem, natomiast granica zachodnia lezy w ob-
rebie Sekatej Puszczy i wzdluz krawedzi Uwiedlego
Lasu. Kazde miasto Greyhawk ma wlasng historie
zdobycia niepodleglosci. Gdyby caly region nie byl
zagrozony poczynaniami osciennych krain, zadne
z tych miast nie zgodziloby si¢ dobrowolnie naleze¢
do domeny Greyhawk. ,Imperia” Pomarj i Ziem Ja-
skrawej Pustyni postrzegane sa jako niestabilne i cal-
kiem niebezpieczne. Dodatkowo ani Dyvers, ani Celene,



zachodni sgsiedzi Greyhawk, nie darzg wolnego mia-
sta zbytnim uczuciem. Ksiestwo Urnst na wschodzie,
to umiarkowany sprzymierzeniec.

Zolnierze wolnego miasta s3 zazwyczaj uzbrojeni
w miecze i palki, a armia posiada takze znaczng liczbe
kusznikéw. Wszyscy majg kolczugi i tarcze, z wyjat-
kiem Marynarzy z Hardby, ktorzy noszg skorzane
pancerze. Milicja Greyhawk patroluje caly obszar,
rozprawiajac sie z niepostusznymi elementami taki-
mi jak bandyci, Rhennee, orki i rézne potwory. Glow-
ne sily Milicji Greyhawk skupione s3 na poludniuy,
odpierajagc niekoficzace sie najazdy orkéw i goblino-
idéw z podbitego Dzikiego Wybrzeza. Wojsko ma
takze dalekomorskich Marynarzy z Hardby na Met-
nej Zatoce, posiadajagcych sze$¢ wojennych gale-
onéw oraz Gérska Milicje z Abbor-Alz z dwudziestka
spodniebnych jezdzcéw” dosiadajacych gryfow.

Rzeka Selintan i Szlak Rzeczny biegnacy wzdhuz
niej s glownymi szlakami podréznymi Greyhawk,
laczagc Zatoke Metng z Nyr Dyv. Droga Zachodnia
niesie ruch do Dyvers i dalej, podczas gdy Szlak
Urnst przekracza Wzgérza Kurhanéw, prowadzac na
wschod. Przez wolne miasto przemieszcza sie handel
z calego Flanaess i mozna znalez¢ tu ludzi ze wszyst-
kich krajéw. Oprécz bycia centrum handlowym, Grey-
hawk jest réwniez miastem nauki. Uniwersytet Sztuk
Magicznych i Szara Uczelnia to jedne ze szkél, kté-
re przyciggaja tu licznych studentow. W kofcu jest
to takze miasto dyplomacji, mezowie stanu i politycy
z krajéw $rodkowego Flanaess stluzg tu jako amba-
sadorzy, podpisujgc przymierza i uklady.

Miasto Greyhawk jest rzagdzone przez lorda burmi-
strza, obieranego przez Rzadzacg Oligarchie sklada-
jaca sie z od dwunastu do osiemnastu gléwnych gil-
dii, przywédcow wojskowych, waznych kaplanéw i cza-
rodziejéow miasta. Spoleczefistwo domeny Greyhawk
poza granicami miasta ma niewielki wplyw na rzad.
Rada Burmistrzéw i Panéw Ziemskich Greyhawk
rzekomo daje przywédcom posledniejszych spolecz-
nosci domeny miasta glos w rzadzie, ale jej corocz-
ne zabrania praktycznie nie majg wladzy. Hardby
w szczegolnoéci popiera swoja rzadzaca gynarchie,
wobec tego miasto okupowane jest przez wojsko
Greyhawk. Pobliskie osady i miejscowoéci réwniez
pragnelyby przywoédztwa gynarchéw, idac za przy-
kladem obecnego despotriksa podwazajacego wladze
wolnego miasta.

Historia: Miasto, ktére mialo przycigga¢ tak wiele
uwagi $wiata, zasadniczo powstalo stulecia temu jako
skromna wioska przy rzece Selintan. Zbudowana wokét
placowki kupieckiej, poczatkowa osada weszla we
wladanie miejscowego watazki, ktérego zamek stal
na wzgérzu nad wiosks. Po kilku latach zdobywania
bogactwa z podatkéw oraz dzieki otwartemu bandy-
tyzmowi, wplyw suwerena Greyhawk zwiekszyl sie
na tyle, ze przyjal on nowy tytul: Landgrafa Selintan.
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Pierwszy syn Landgrafa zostal zaslubiony z cérkg
gynarchy Hardby, umacniajgc w ten sposéb przy-
mierze dajgce kontrole nad calg doling rzeki Landst-
datowi Selintan. Miejsce to osiggnelo szczyty za oso-
by ostatniego landgrafa, tak zwanego Szalonego Ar-
cymaga, Zagiga Yragerne.

Ten mieszkaniec Dzikiego Wybrzeza byl odleglym,
cho¢ prawowitym dziedzicem stanowiska landgrafa.
Panowanie Zagiga, jako lorda burmistrza i landgrafa,
bylo najbardziej udanym w historii Greyhawk. Umoc-
nil on miasto, zreformowal wiele z jego bardziej
ucigzliwych praw, zalozyl uniwersytet i przynidst
dobrobyt calemu regionowi. Budowa Zamku Grey-
hawk byla nieporéwnywalnym osiggnieciem inzynie-
ryjnym. Chociaz jego niektére plany wydawaly sie
by¢ bezcelowe lub nawet niebezpieczne, ogdlnie rzecz
biorgc, jego panowanie przyniosto wiele korzysci
miastu Greyhawk i jego mieszkaficom.

W konicu jego ekscentryzm nie pozwolil mu dhu-
zej sprawowac wladzy. Nie mial takze nastepcy. Po
wielu latach braku wladcy, Greyhawk w 498 WR
zostal proklamowany wolnym i niepodleglym mia-
stem, przecinajgc wszelkie polityczne wiezi (ktére
w tym czasie i tak juz prawie nie istnialy) z Wiel-
kim Krolestwem. Stare Landstadt zostalo zniesione,
a wladza absolutna zostala formalnie przekazana Rzg-
dzacej Oligarchii. Chociaz miasto moglo wykorzy-
sta¢ na swojg korzy$¢ obiecujacg spuscizne Zagiga,
szybko rozpoczgl sie jego upadek. Po 500 WR, Grey-
hawk stracil wladze nad duzg czescig swoich po-
przednich wlosci, z ktérych najwazniejsze bylo Dzikie
Wybrzeze i Hardby. W Hardby czarodziejki, kobiety
rycerze i mozne przywrécily suwerenng gynarchie,
chociaz tradycyjnie tytul gynarchy nalezal do Domu
Yragerne. Tak wiec kobiety z Hardby nazwaly swego
nowego wladce despotriksem, ktéry rzadzil krole-
stwem od nizszego Selintan do Abbor-Alz.

Greyhawk ostatecznie odbudowal swg potege kilka
dekad temu, zarabiajgc na skarbach znalezionych w kil-
ku miejscach, a szczegélnie pod ruinami Zamku Grey-
hawk. Do czasu Wojen o Greyhawk, miasto ponow-
nie bylo nazywane ,Klejnotem Flanaess” (nazwa utwo-
rzong przez Zagiga) i przyjmowalo rosnacg liczbe pod-
ré6znych. W wyniku wojen podréznych zastapili
uchodzcy. Niektérzy z bogatszych uciekinieréw nabyli
wymyslone tytuly z obowigzkowymi sfalszowanymi
rodowodami i historiami. W rezultacie prawdziwa hi-
storia miasta i otaczajgcych go terenéw powoli ule-
gla zmianie. Wielu widzi w tym cene wzrostu i suk-
cesu. Greyhawk, mimo wszystkich trudnosci, jest
obecnie bardziej zywy i prosperuje lepiej niz kiedy-
kolwiek od czasow odejscia Zagiga Yragerne.
Konflikty oraz intrygi: Podejrzewa sig, ze zle kulty
zyskuja poplecznikow w mieécie lub nawet czynia
z niego nows siedzibe. Gwaltownie wzrasta przestep-
czosé. Narwell, Safeton i Hardby usilujg odebra¢
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wladze oligarchom i uzyskaé niepodleglosé. Réw-
nie wielkie jak zawsze jest zagrozenie ze strony Po-
marj. Pojawiajg sie pogloski o szpiegostwie, sabota-
: zach i zabojstwach Szkarlatnego Bractwa. Wzrasta
¢ r bandytyzm na Wzgérzach Kurhanéw. Stosunki z Ksie-
stwem Urnst s3 napiete.

= Idee (zobacz Ahlissa)

luz, Imperium

Nazwa wlasciwa: Imperium Iuza

Wiladca: Iuz Dawny, Pan Zla, Pan Bélu, itp. (zly
polbog/cambion)

Rzagd: Imperialna teokratyczna dyktatura, imperium
bezposrednio, ale niekonsekwentnie rzadzone przez
zlego poltboga i kierowane przez jego kaplanéw i in-
nych rzucajgcych czary

Stolica: Dorakaa

Gléwne miasta: Delaquenn (pop. 3000), Dorakaa (pop.
40 000), Ixworth (pop. 3000), Izlen (pop. 2500), Kindell
(pop. 4000), Molag (pop. 4000, zniszczone), Toporny
Fort (pop. 3500), Zielone Dorzecze (pop. 3500). Wszystkie
miasta w Bandyckich Krolestwach i na Pustkowiach
oraz w podbitej czesci Ziem Tarczowych réwniez sta-
nowia czes¢ tego imperium (zobacz Bandyckie Kréle-
stwa, Wedrowcéw z Pustkowi, Tarczowe Ziemie)
Prowincje: (gléwne regiony, nienominalne prowin-
cje) Ziemia Iuza, Rogate Ziemie (dawna Rogata Spo-
lecznosé), Tarczowe Ziemie, Ziemie Bandyckie (daw-
ne Bandyckie Krolestwa), Pustkowia (dawne Ziemie
Wedrowcow), obecna sytuacja jest skomplikowana
i zostala opisana dalej

Zasoby: Futra, elektrum, srebro, artykuly zywno-
§ciowe, brak surowcéw, nie s3 one eksportowane
System monetarny: Zlota czaszka (sz), jaskrawa czaszka
(se), weznik (ss), zwykly (sm), kostnik (sztuka brazu
10 sb = 1 sm), plaski (sztuka zelaza, 10 sz = 1 sb).
Stare waluty (o obnizonej wartosci) z dawnych Tar-
czowych Ziem, Rogatej Spolecznosci i réznych Ban-
dyckich Krolestw réwniez s3 w obrocie, podobnie
jak skradzione monety z Furyondy, Tenh, Hrabstwa
Urnst, Wilczych Nomadéw, itp. Niektore plemiona
orkéw i hobgoblinéw bijg wlasne monety i uzywaja
wlasnych miar, z reguly opartych na srebrze, miedzi
lub zelazie.

Populacja: 700 000 — orki 45%, ludzie 25% (Ofsb),
hobgobliny 10%, niziotki 5%, polorki 3%, gnomy 2%,
inni 10%

Jezyki: Orczy, wspélny, goblinski, niziolczy
Charaktery: CZ, NZ, PZ, CN

Religie: Iuz*, wszystkie inne religie s3 przesladowa-
ne, w szczegolnosci dotyczy to kultu Nerulla i Vecny
oraz kazdej religii Dobra (szczegdlnie Sw. Cuthber-
ta, Pelora i Heironeousa)

Sprzymierzericy: Brak

Wrogowie: [w porzadku alfabetycznym] Ahlissa, Bis-
sel, Celene (nieaktywne), Dyvers, Furyonda, Greyhawk,
Hrabstwo Urnst, Kamienna Twierdza, Keolandia, Ket,
Kragg O$miu, Krzemienne Wzgorza, Ksiestwo Urnst,
Lodowi/Mrozni/Sniezni Barbarzyicy, Marchia Gran,
Marchia Kosci (z powodéw plemiennych i religij-
nych), Nyrond, Onnwal (wszystkie frakcje), Pale, Pan-
stwa Uleku, Perrenlandia, Pomarj (z powodéw ple-
miennych i religijnych), Pélnocne Krolestwo, Ratik,
Rogata Spolecznosé, rézne frakcje Tenh, Rycerze Je-
lenia (wszystkie odlamy), Rycerze Luny, Rycerze Straz-
niczy, Rycerze Swigtotarczowi, Sterich, Sunndi, Szkar-
latne Bractwo, Tarczowe Ziemie, Veluna, Verbobonc,
Wilczy Nomadzi, Wzgérza Kron, Yeomanry i wszyst-
kie religie Oerth oprécz Iuza. Pokrétce, wiekszos¢
zdrowych na umysle istot Oerth uwaza Iuza za $mier-
telnego wroga. Wszyscy boja sie go i nienawidza.
Spojrzenie ogélne: Wojny o Greyhawk zaczely sie
w rezultacie niebezpiecznej zagrywki Iuza, zwanego
Dawnym, ktéry przez dlugi czas panowal nad pét
nocno-srodkowymi réwninami Flanaess. Nikt inny
nie ponosi osobistej odpowiedzialnosci za tak wielki
rozlew krwi, jak Dawny, nienawistna, pokrecona istota,
ktéra plawi sie we wlasnej haniebnej podlosci.
Chociaz Iuz jest Mocg samg w sobie, jego sila poli-
tyczna przybrala forme chaotycznego, tym niemniej
sprawnego pafistwa, znanego jako Imperium Iuza.

Préby wytyczenia ogélnych wewnetrznych granic
administracyjnych Imperium s3 co najmniej trudne.
Nastepujgce ogélne regiony polityczne uznawane sg
przez kartograféw jako czesci Imperium Iuza, cho-
ciaz prawdopodobnie nie s3 rzeczywistymi prowin-
Cjami imperium.

Ziemia (takie Ojczyzna) Iuza, sklada sie z obszarow
na pélnoc od jeziora Whystyle, na potudnie od Zim-
nych Bagnisk i pomiedzy rzekami Opicm i Dulsi.
Z Ojczyzna Iuza granicza dwa wazne podbite obsza-
ry. Tuz ostatnio podbil Wyjace Wzgérza na zachod
od rzeki Dulsi, ziemie uwazang za S$wiete tereny
Wilczych Nomadéw. Ten potepiony, splywajacy krwia
region zarzadzany jest przez orki Urzun z Fortecy
Kendragund na wschodnich wzgérzach. Drugim te-
rytorium jest péinocno-wschodnia czesé lasu Ve-
sve, miejsce cigglego stanu wojennego, rzagdzone przez
lokalng stolice Izlen.

Bandyckie Ziemie, na obszarze tym znajdowaly sie
niegdy$ Bandyckie Krélestwa, na zachéd od Artonsa-
may i Zumker i czesciowo ograniczony przez Urwi-
ste Wzgorza, Las Fellreev i rzeke Ritense. Obecnie
teren ten nie jest rzeczywista prowincjg, poniewaz jest
podzielony na duze lordostwa, usytuowane wokét czte-
rech lokalnych stolic (zobacz Bandyckie Krdlestwa).

Pustkowia, zwane takze Pustymi Réwninami lub
Pétnocnymi Pustkowiami. Te chlodne lgki lezag na
poludnie od Uroczysk i Morza Lodu i na pélnoc od
lasu Fellreev. Urwiste Wzgorza, zachodnie Gory Gryfie



i las Forlorn wyznaczajg ich granice wschodnie, a rzeka
Opicm i Zimne Bagniska — zachodnie. Nie ma tu
zadnych miast, z wyjatkiem powstajgcego Topornego
Fortu, a ludzkie i nieludzkie oddzialy Iuza majg trud-
nosci ze wspélnym zyciem na tych terenach i cze-
sto rzucajg si¢ sobie do gardel. Chociaz Iuz niegdys
sadzil, ze Pustkowia s3 pod calkowita kontrolg To-
pornego Fortu, obecnie sytuacja nie jest taka bezpro-
blemowa (zobacz Wedrowcéw z Pustkowi).

Rogate Ziemie, teren zarzgdzany niegdys przez Ro-
gatg Spoleczno$é, znajdujacy sie miedzy jeziorem
Whyestil, rzekami Veng i Ritensa oraz Fellreev. Kie-
dy$ domena dumnej i zlej Rogatej Spolecznosci.
Teraz obszar podzielony jest miedzy dwa wasalstwa,
wschodnie i zachodnie, w celu skuteczniejszego zwal-
czania strazy Furyondy i jezdzcéw z Bandyckich Kré-
lestw. Wiekszos¢ zlych ludzi, ktérzy tu zyli, ucie-
kla, zostawiajgc kraj hobgoblinom, orkom i innym
ztym nieludziom.

Tarczowe Ziemie, Zyzne tereny na wschod od Riten-
sy, na polnoc od Nyr Dyr i poludniowy zachéd od
Pustkowi Szczelin. Kawalek tego regionu wokél Cri-
twall i Wyspy Scragholme zostaly podczas Wielkiej
Pélnocnej Krucjaty odbite przez bylych mieszkan-
céw Tarczowych Ziem, ale wigkszos¢ regionu po-
zostaje pod niezachwianym panowaniem okupujs-
cych sil Tuza (zobacz Tarczowe Ziemie).

Chociaz powyzsze zapisy dokladnie podsumowujs
zakladane podzialy polityczne Iuzu, prawdziwa sytu-
acja jest bardziej skomplikowana i mylgca. Od 584 WR
Tuz wyznaczyl niektére miasta jako ,regionalne sto-
lice”, poczawszy do Grani Szczeliny, Rookroost i Stoink
w dawnych Bandyckich Krélestwach. Jednakze tere-
ny jakimi mialyby zarzadzaé¢ te stolice, nie zostaly
przez Iuza szczegélowo okreslone i miejsca ustano-
wione stolicami kontrolujag w imieniu Iuza tak duzy
obszar, jaki s3 w stanie podbi¢ i utrzymaé ich ludz-
kie i nieludzkie wojska.

Ostatnio pojawilo sie kilka innych stolic regional-
nych, stuzacych jako twierdze i garnizony na klopotli-
wych terenach. Kazda stolica regionalna (oprécz stolicy
imperialnej, Dorakaa) rzadzona jest przez rzucajacego
czary czlonka Wigkszego lub Mniejszego Koscianego
Serca Iuza lub innego szczegélnie poteznego czlowieka
lub pélczarta. Wladcy Mniejszego Koécianego Serca
sg zazwyczaj chaotycznymi zlymi ludzmi, czarodzieja-
mi lub kaplanami (Iuza), majacymi od dwunastu do
siedemnastu poziomow. O niektorych sadzi sie, ze sa
nieumarlymi. Wladecy Wigkszego Ko$cianego Serca s3
rzucajgcymi czary od poziomu osiemnastego w gore.

Na poczgtku 591 WR regionalne stolice ITuzu w Oj-
czyznie, Rogatych Ziemiach i Pustkowiach sg naste-
pujace (wieksze wlosci w krajach okupowanych sa
oméwione w oddzielnych pozycjach danych krajow):

Delaquenn zarzagdza zachodnimi Rogatymi Ziemia-
mi miedzy rzeka Veng a wschodnim wybrzezem jezio-
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ra Whyestil, dzielagc granice z Furyondg na rzece Veng
Wielu nieludzi ocalalych z Wielkiej Pélnocnej Krucja-
ty zamieszkuje te tereny i pala ogromng nienawiscig
do Furyondy, pragnac zaatakowac ja tak predko, jak to
tylko mozliwe. Wladca to stary wampir z Aerdu o imie-
niu Maskaleyne (CZ mezczyzna wampir Czal2), potez-
ny czarodziej niegdys z Domu Naelax.

Dorakaa rzadzi Ojczyzng Iuza i pélnocnym wy-
brzezem Whyestil. Ta potezna stolica Iuzu nie byla-
by nie na swoim miejscu nawet w sercu piekielnej
Otchlani. Nawet po Ucieczce Czartéw demony prze-
chadzajg si¢ po ponurych blankach, od czasu do
czasu rzucajac sie z wysokosci, zeby pozre¢ jakie-
go§ przechodnia, czasami na rozkaz, ale czesciej,
poniewaz lubig czu¢ krew pomiedzy palcami i zeba-
mi. Niebo jest zawsze osloniete czarnymi chmurami,
ktére otaczajg miasto w promieniu 6 kilometréw. Za
masywng Zelazng Brama kaplani w poplamionych krwig
togach, prowadza uzbrojone oddzialy orkéw i gobli-
noidéw przez chaotyczna platanine ulic, mijajac bu-
dynki bedace w zupelnej ruinie i depczac kosci nie-
dawno umarlych. Chociaz miasto wecigz posiada port,
ktéry kiedys byl jednym z najbardziej dochodo-
wych przystankéw w Pélnocnych Ostepach, do Tuzu
nie przybywa zaden handel. Dawny importuje jedy-
nie to, co splagdruje jego armia, a jego jedynym to-
warem eksportowym jest nieszczescie.

Dawny rezyduje w wylozonym czaszkami kamien-
nym palacu, ktéry zdominowal panorame Dorakaa.
Mroczna budowla jest réwniez schronieniem dla Le-
gionu Czarnej Smierci, doborowej orczej, ludzkiej
i czarciej armii Iuza. Nieopodal palacu jest siedziba
urzednikow Pana Bolu, kabaly czarodziejéw i kapla-
néw znanej jako Ko$ciane Serce. Cytadela Koscia-
nego Serca i palac Iuza s3 centrum raka pozerajacego
polnocny Flanaess. Ze wzgledu na sily obronne Do-
rakaa, najblizsza przyszlos¢ daje niewielkg nadzieje
na zniszczenie tej nowotworowej narosli.

Izlen zarzadza kontrolowanym przez Iuz pélnocno-
wschodnim kraficem lasu Vesve i zachodnim wy-
brzezem jeziora Whyestil. Wysoka Kaplanka Halga
(CZ kobieta czlowiek Kap19 Iuza) z Wigkszego Ko-
Scianego Serca jest tu wladczynig. Nieludzkie sily
Izlenu, dowodzone przez Panshaeka Nikczemnego
(CZ mezczyzna czlowiek Kap15 Iuza), walcza z elfa-
mi z Vesve i mieszanymi silami Filidora Niebieskie-
go (ND mezczyzna czlowiek? Cza20+), tajemniczego
arcymaga, ktéry pojawil si¢ we Flanaess mniej niz
dekade temu. Filidora od Wielkiej Pélnocnej Kru-
cjaty rzadko widywano, ale osobliwe czary i kon-
strukty magiczne niewstpliwie przez niego stworzo-
ne sprawiajag orkom wiele probleméw.

Molag zarzadza wschodnimi Rogatymi Ziemiami do
rzeki Ritensy. Broni granicy z Furyonds, ale odnidst
ciezkie straty podczas Wielkiej Pétnocnej Krucjaty i jest
weigz atakowany w nieregularnych odstepach czasu.
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W Molag przewazajg hobgobliny i ludzie. Chociaz jest
dalece zniszczony, wecigz ma silng obrone. Miasto po-
siada rozlegly system podziemnych tuneli. Ulokowane
jest na niskim wzgérzu trzy kilometry od rzeki Veng
Obecny wojskowy dowddca jest nieznany ze wzgledu
na wiele (czgsto udanych) préb skrytobéjstw dokony-
wanych przez Furyondian. Wysoka kaplanka Iuza Ath-
lea (CZ kobieta czlowiek Kap20 Iuza), ktora jest nomi-
nalnym wladcg miasta i wlosci, pojawia sie tutaj co-
rocznie, mimo prob jej zabicia.

Toporny Fort zarzagdza calymi Pustkowiami z wy-
jatkiem odleglego wschodniego krafca. Oddzialy (Ra-
busie Pélnocy) zlozone s3 przede wszystkim z ludzi
i zorganizowane z grosskopfskich bandytéw, ktorzy
przybyli tu z Urwistych Wzgérz. Chociaz zostali przy-
slani, aby zwalcza¢ pozostalych przy zyciu Wedrow-
céw i réwninnych centauréw, ci zli bandyci ostatnio
zaczeli przyjmowac zwyczaje i taktyke Wedrowcow
Pustkowi oraz czesto atakuja male oddzialy nieludzi
z innych fortéw. Toporny Fort, niegdys duzy otwarty
oboz wojskowy, jest teraz otoczonym murami mia-
stem z duzymi stadami bydla i koni oraz pewng liczbg
przyleglych farm. Miasto jest prawdopodobnie rzg-
dzone przez arcymaga Jumpera (CZ mezczyzna czlo-
wiek Cza19, iluzjonista) z Wiekszego Koscianego
Serca, ale ostatnio rzadko sie on tu pojawia.

W Bandyckich Krolestwach regionalnymi stolica-
mi s3 miasta Gran Szczeliny, Hallorn, Rookroost i Sto-
ink. Gran Szczeliny zarzgdza Szczeling i Pustkowiami
Szczelin, Hallorn zachodnimi Bandyckimi Krélestwami,
Rookroost obszarem miedzy Szczeling a Urwistymi
Wzgorzami, a Stoink poludniowo-wschodnimi Ban-
dyckimi Kroélestwami. Admundfort w 587 mialo zo-
sta¢ regionalng stolics Tarczowych Ziem, ale wyspa
jest niemal zupelnie odcieta od imperium na skutek
blokady szlakéw wodnych.

W centrum Ojczyzny i Rogatych Ziem klimat jest
jednakowo ponury. Niektérzy twierdzs, ze to sam
Iuz kontroluje tu pogode, a jej ciemny charakter
stanowi odbicie ducha tyranicznego polboga. Pokry-
wa chmur jest stalym utrapieniem, szczegdlnie pod-
czas walki, poniewaz nieludzkie oddzialy Iuza nie
majg trudnosci z widzeniem po ciemku i z rado-
Scig wykorzystuja te przewage nad niewidzacym prze-
ciwnikiem. Koncepcja litosci obca jest niezliczonym
wojownikom spod sztandaréw Iuza. Dokladne liczby
s3 niemozliwe do okreslenia, ale wiarygodne sza-
cunki okreslajg calkowitg liczbe Zolnierzy pod roz-
kazami Iuza na trzydziesci tysiecy (glownie orkéw,
ale rowniez ogréw, hobgoblinéw, ludzi, zywych szczat-
kéw). Nikt nie wie jak wiele demonéw przetrwalo
Ucieczke Czartéw w 586 WR, w kazdym badz razie
niewielu sie pojawilo.

Las Fellreev stopniowo stal sie osrodkiem oporu
przeciwko Iuzowi. Jednakze tutejsze frakcje s3 sobie
wzajemnie wrogie i nie wspélpracuja. Ludzkie, nie-
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ludzkie i nieumarle sily dawnej czczacej Nerulla Ro-
gatej Spolecznosci zebraly sie pod przywodztwem
Hierarchy Nezmajena (NZ mezczyzna czlowiek Wojl5s).
Niezalezne bandy orkéw, grupki lesnych elféw, flan-
skich mieszkancow laséw, przybyli do laséw Wedrow-
cy i renegackie grupy bandytow s3 mniejszymi z le-
snych oddzialow. Wschodnie Fellreev za Chlodnym
Nurtem jest teoretycznie kontrolowane przez sily Iuza
z Fortu Skagund, ale jest czesto napadane prze rene-
gackich bandytéw, w wiekszosci z dawnego krole-
stwa" Zielonej Twierdzy, gdzie czci sie Olidammare.
Duze grupy lesnych elféw, ostatnio wzmocnione przez
lesne plemiona Wedrowcow, wladajg lasami na wschod
od jeziora Awal. W koncu lotr licz imieniem Dahlvier
(NZ mezczyzna czlowiek (nieumarly) Cza18) rzadzi
malym niezaleznym obszarem miedzy zachodnim Fel-
Ireev a jego poludniowo-zachodnia odnogg, po zachodniej
stronie (,Hrabstwo Dahlviera”).

Historia: W czasach Wicekrolestwa Ferrondu zie-
mie pélnocne miedzy rzekg Opicm a lasem Fellreev,
na poélnocy siegajace Czarnego Wrzosowiska, a na
zachodzie Perrenlandii, byly znane jako Pélnocne
Ostepy. Ten zbiér pomniejszych baronii byl nomi-
nalnym wasalstwem wicekréla z Dyvers. Chociaz
imperialne kroniki przedstawiajg polnoc jako poko-
jowe ziemie usiane posiadlosciami dobrodusznych
lordéw, dowody historyczne wskazuja, ze byl to re-
gion pozbawiony prawa, stanowiacy schronienie dla
bandyckich moznych, cheacych uciec spod oka Rau-
xes i Dyvers bez pozbywania sie swoich arystokra-
tycznych tytuléw. Do 479 WR obecnosé Furyondy
na pélnocy byla praktycznie zadna. Szkoda, ponie-
waz whasnie w tym roku drobny szlachcic zostawit
swe wlosci synowi podwdjnego pochodzenia — Iu-
zowi, czarciemu pomiotowi czlowieka, o ktérym szep-
tano, ze ma domieszke krwi demona.

W ciggu roku niepewne szepty przerodzily sie
w krzyki terroru. Kimkolwiek czy raczej czymkol-
wiek byl Iuz, z pewnoscia nie byl czlowiekiem,
jego okrucienstwo i umiejetno$¢ zadawania cier-
pienia ludziom po prostu wydawaly sie nie miec
granic. Zanim wiesci o jego czynach dotarly na
poludnie, Iuz kontrolowal trzy wasalstwa przylegle
do jego pierwotnej posiadlosci, a jego ambicje poli-
tyczne wcale sie nie zmniejszyly. Krél Furyondy
Avras i jego pdlnocni margrabiowie blagali swoich
poludniowych krewniakéw o pomoc, ale padli ofiarg
politycznych sprzeczek. W tym czasie Tuz podbil
najbardziej wysunigte na zachéd Bandyckie Krdle-
stwa, wyznaczajagc otoczone murem miasto Molag
swojg ,Letnig Stolicg”. Do 500 WR zdawalo sie, ze
niepowstrzymana moc luza zagrozi calemu Flanaess.
Panstwa na poludniu, takie jak Ksiestwo Uleku, spo-
rzadzily plany obronne na wypadek upadku Furyondy.

W 505 WR Iuz znikngl, nie zostawiajac zadnych
wskazowek co do miejsca pobytu. Gdy stalo sie jasne,
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ze ich potezny pan nie wréci, generalowie i doradcy
Iuza, wszyscy niegodni zaufania i nikczemni, zaczeli
walczy¢ miedzy sobg o kawalki ziemi dla siebie (do-
datkowo co jaki§ czas pojawiali sie ,falszywi Iuzo-
wie”, najczesciej ambitni iluzjonisci lub pomniejsze
czarty omamieni iluzjami potegi). Nawet jesli kréle-
stwo upadalo, legenda Iuza rosta. Orki z pélnocnych
krain, ktére znaly Iuza od pokolen swoich krotkich
zywotéw i nazwaly go Dawnym, czcily go niczym
boga, twierdzac, ze jego dziwny wyglad jest niczym
innym jak wecieleniem po wniebowstgpieniu. Wkrot-
ce lojalni i oportunistyczni ludzie dolaczyli do roz-
rastajagcego sie kultu Iuza, ruchu wspomaganego przez
fakt, ze kaplani Dawnego odkryli, ze s3 wyposazeni
w zdolno$ci magiczne.

Wiladey poludnia, z drugiej strony, wyrachowani
generalowie i przekleci ludzie stanowigcy przyczolek
najblizszy Furyondzie, z niepokojem obserwowali
wzrost kultu Iuza. Juz zdecydowali sie czci¢ sily
z nizszych planéw. W 513 WR oficjalnie oderwali
sie do kraju Tuza, obierajac Molag za swoja stolicg
i umacniajgc kraj az do wod rzeki Opicm. Poludnio-
wi lordowie przybrali miano Rogatej Spolecznosci,
prawdopodobnie dla uhonorowania swoich réznora-
kich piekielnych wladcow.

Przez kolejne pél stulecia mozna bylo zaobserwo-
wac ogromng konsolidacje wladzy na zachodzie. Ka-
plani Iuza wyeliminowali wszystkich znaczacych wro-
goéw w stolicy Dorakaa i pozbyli sie wiekszosci ,nie-
zaleznych” lordéw w calym kraju. Ustanowiono nie-
stabilny pokéj z Hierarchami z Rogatej Spoleczno-
§ci, ale wcigz toczyly sie sporadyczne potyczki ze
znienawidzonymi elfami z Vesve i dzikimi nomadami
z polnocno-zachodnich réwnin. W 570 WR, powrd-
cit Tuz, pojawiajac sie¢ w Dorakaa jako bég w ludzkim
ciele. Tysigce tych, ktorzy byli ,niewierni” (i jeszcze
setki dla przykladu) zostaly zamordowane na jego
rozkaz jako znak, ze byl niezadowolony ze zmian,
jakie zaszly podczas jego nieobecnosci. Ich resztki
stworzyly podstawe Drogi Czaszek, makabrycznego
szlaku ze stolicy do Wyjacych Wzgérz.

W 582 WR probujgc wzbudzi¢ niepokéj w thil-
lonryjskich pafistwach barbarzyficéw, Iuz wywolal
Wojny o Greyhawk. Wraz z rozwojem wojen Daw-
ny uzyskal znaczne zdobycze w Tenh, na ziemiach
Rogatej Spolecznosci, w Bandyckich Krélestwach,
Tarczowych Ziemiach, Pustkowiach i w Furyondzie.
Pod koniec wojen wojska Iuza kontrolowaly duzg
cze$¢ polnocnego Flanaess. Mimo ze imperium
mialo zastraszajgcy niedobor zywnosci, czemu to-
warzyszylo zupelne zalamanie linii zaopatrzenia,
niewielu wierzylo, ze zwykly traktat pokojowy po-
wstrzyma wojska Iuza. Takie ustalenia nic dla niego
nie znaczyly, poniewaz wiele jego wojsk bylo bez-
posrednio dowodzonych przez potezne demony
wezwane z Otchlani.

Uzycie Pastoralu Rao przez Kanonika Hazena z Ve-
luny w 586 WR, mialo dla armii Iuza straszliwe
konsekwencje. Bez swoich poteznych przywédcéw,
wielu pomniejszych nieludzi i ambitnych ludzkich
generaléw prébowalo zorganizowaé zamachy stanu
na okupowanych terytoriach, nawet kiedy rebelianc-
cy bandyci i miejscowi wykorzystali Ucieczke Czar-
téw do kontrataku na okupantéw.

Jedynie grozba furyondzkiej inwazji podczas Wiel-

kiej Pélnocnej Krucjaty zjednoczyla sklécone frakcje
Iuza, chociaz do 588 WR wiekszos¢ okupowanej
Furyondy zostala stracona na rzecz sit Kréla Belvora
i Kanonika Hazena. Uwiklany obecnie w co§ co
Furyonda nazwala ,stalym i niezmiennym stanem
wojny”, Iuz skierowal swz uwage na poludniowo-
zachodnig granice, by¢ moze kosztem wlosci w Tenh,
Pustkowi i dawnych Bandyckich Krélestw. Mimo ze
pozbawione wiekszosci ze swoich demonicznych po-
magieréw, wojska Iuza wecigz s3 duzo liczniejsze niz
nalezace do jego wrogéw. Nie tylko podazajg za Daw-
nym, ale czczg go, wierzac, ze zawiedzenie swego
piekielnego wladcy byloby nie tylko obrazg wladcy,
ale takze ich boga.
Konflikty oraz intrygi: Strata wiekszosci czartéw
Iuza spowodowala obnizenie morale, rewolty i dez-
organizacje tego juz chaotycznego rezimu. Sam Iuz
klopocze sie obecnie nad ostrzezeniem uzyskanym
od agenta ojca, Graz’zta: jeden czlonek Koscianego
Serca chce zamordowaé¢ Dawnego i zaja¢ jego miej-
sce. Potezny Kult Dawnego obecnie majacy swy sie-
dzibe na Wzgérzach Abbor-Alz w poblizu Hardby,
szuka informacji na temat pobytu Lorda Robilara,
ktéry probowal zamordowaé Iuza po jego uwolnie-
niu z Zamku Greyhawk w 570 WR.

Jaskrawe Ziemie

Nazwa wlasciwa: Imperium Jaskrawych Ziem
Wladca: Jego Wyrazista Magnificencja, Arcymag Rary,
Monarcha Jaskrawych Ziem (NZ czlowiek mezczy-
zna Cza20+)

Rzad: Dyktatura, kraj funkcjonuje jako poslednie
miasto-pafistwo otoczone przez barbarzyniskie ple-
miona nomadéw

Stolica: Brak stolicy, ,imperium” administrowane jest
z wiezy Rariego na Spizowych Wzgorzach i przez
dowédcéw wojskowych w placéwkach na Jaskrawej
Pustyni

Gléwne miasta: Ul Bakak (pop. 900)

Prowincje: Jedno miasto oaza, wiele pustynnych no-
madycznych plemion wokél Spizowych Wzgérz
Zasoby: Nieznane

System monetarny: Obecnie zaden, ale jaki§ moze
zostaé przyjety w najblizszej przyszlosci
Populacja: 26 500 — ludzie 79% (Fsob), krasnoludy
20% (wzgérzowe), inni 1% (gléwnie centaurzy)



Jezyki: Flanski (posréd plemion), starosuelski (po-
§réd plemion), dialekty baklufiskiego (Paynimowie)
Charaktery: NZ*, CN, N, CZ

Religie: Beory, Obad Hai, Pelor (posréd plemion),
Geshtai, Istus (Paynimowie), rézni bogowie goblifiscy
(goblinoidy)

Sprzymierzericy: Nomadzi z Jaskrawej Pustyni
Wrogowie: Greyhawk, Ksiestwo Urnst, Krgg Osmiu,
plemiona z Abbor-Alz

Spojrzenie ogodlne: Posréd Jaskrawej Pustyni, na urwi-
stych szczytach Spizowych Wzgérz, samotna dumna
wieza opiera si¢ silnym jalowym wiatrom. W przeci-
wienstwie do szmacianych namiotéw pustynnych wio-
sek, wieza ta zostala precyzyjnie wykonana z kamienia,
z wierzcholkiem wykonczonym okragla kopul typows
dla Baklunskiego Zachodu. To wieza Rariego Zdrajcy.

Z tej wiezy arcymag rosci sobie pretensje do calej
Jaskrawej Pustyni. Od stép Abbor-Alz do skalistych
brzegéw Zatoki Metnej, armie pustynnych noma-
dow, goblinoidéw i najemnej jazdy zdobywaja po-
stuszefistwo zwyklego ludu, zajmujac kazdg oaze
w imieniu ich samotniczego przywédcy.

Jak wskazuje nazwa, Pustynia Jaskrawa oferuje strasz-
nie nieprzyjemny klimat, z dniami w lecie, kiedy
mozna ugotowaé posilek bez pomocy ognia. Wie-
czory przynoszg ochlodzenie. Na bardziej umiarko-
wanych obszarach w poblizu wybrzeza i wzdluz pél-
nocnych wzgérz istnieje, choé moze nie kwitnie,
kolorowe zycie roslinne, a chorowite krzaczki i stu-
letnie sosny wiods watlg, zalosng egzystencje.

Przez Jaskrawg Pustynie nie wiedzie zadna droga.
Ziemie blizsze do Abbor-Alz s3 skaliste i mniej piasz-
czyste niz wlasciwa pustynia, wiec wiekszosé kara-
wan omija serca kraju Rariego. Skapy ruch z Urnst
wiedzie przez Przelgcz Ostrze Noza, chociaz ksigze
zabronil handlu z poddanymi arcymaga. Hardby nie
jest jednak tak moralne. Mimo scislych rozkazéw
z Greyhawk despotriks z Hardby osobiscie (cho¢
potajemnie) zezwala na handel z wyslannikami Ra-
riego w neutralnej miejscowoéci Ul Bakak, na
wschodnim krancu Przeleczy Hardby.

Wojska Rariego dowodzone s3 przez meznego Lor-
da Robilara (NZ mezczyzna czlowiek Woj20). Zasieg
ich dzialah jest duzy, szukaja wrogéw stanu, ochra-
niaja emisariuszy do enklaw w Abbor-Alz lub spra-
wiajg klopoty miejscowymi plemionom i pustynnym
centaurom, ktérzy ostatnio roszcza pretensje do rzg-
dzenia swymi suwerennymi terytoriami. Niepodlegle
i odludne krasnoludy z Abbor-Alz nie mialy jeszcze
klopotéw ze strony Rariego czy sil Robilara.
Historia: Korzenie zla na Jaskrawej Pustyni siegaja
daleko w podloze, pod targanymi wiatrem piaskami, az
do nieSwietych ruin pradawnej cywilizacji. Resztki
tych upadlych ludéw, gléwnie flafiskich nomadéw,
zaludnialy te pustynie przez wieki. Ponad dwa tysiace
lat po tym jak istnialy tu ostatnie miasta, grupka no-
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madéw podbila dostatecznie duze terytorium lub uro-
sla w wystarczajaca sile, zeby mozna bylo powiedzie¢,
ze zblizyla si¢ do jakiej§ formy pafistwowosci.

Zmienilo si¢ to w Zniwach 584 WR, z powodu
katastrofalnych wypadkéw w miescie Greyhawk.
Dzien Wielkiego Podpisywania mial by¢ swietem
koficzgcym trzy lata okrutnego konfliktu, ktéry do-
tyczyl niemal wszystkich narodéw Flanaess. Zamiast
tego dzien ten skonczyl sie przedwczesnie wspania-
lym pokazem niszczycielskiego magicznego ognia,
ktory pochlongt budynek, w ktérym kilka godzin
p6zniej mialy mie¢ miejsce uroczystosci.

Kiedy dym rozrzedzil sie, dwaj arcymagowie, Ten-
ser i Otiluke, lezeli martwi. Trzeci, ciezko ranny Bigby
ze Scant, twierdzil, ze skrytobojcg byl ich dotychcza-
sowy sprzymierzeniec, Rary, czlonek Kregu O$miu.
Rariego i jego wspotkonspiratora, przebiegltego Lor-
da Robilara niegdzie nie mozna bylo znalez¢, dodat-
kowo wieza Rariego znajdujgca sie w Lopolla, znik-
nela réwniez. Kilka miesiecy pdzniej ta dwdjka i wieza
pojawili si¢ na Jaskrawej Pustyni.

Robilar prowadzil swoich fanatycznie lojalnych lu-
dzi od jednej pustynnej wioski do drugiej, systema-
tycznie pokonujgc miejscowych wladcéw i rekrutu-
jac ludzi do swojej wcigz rosngcej armii. Rary réw-
niez sprowadzil kilka band paynimskich jezdzcow
z zachodu, ktérzy obiecali umrze¢ chwalebng $miercig
w stluzbie maga, ktérego nazywali ,Jezdzcy”. Wcze-
sne zwyciestwa przeciwko nieludziom i Tukom, naj-
potezniejszemu ludzkiemu plemieniu na pustyni,
wzmocnilo morale wojsk. Niewielu odwazylo sie
otwarcie sprzeciwi¢ tej poteznej sile.

Krok w krok za armig zmierzali niemoralni poszu-
kiwacze przygod zatrudnieni przez Rariego. Ludzie
ci, gléwnie medrcy i zaklinacze, przeszukiwali pu-
stynie, szczegblnie uwaznie przygladajac sie pradaw-
nym ruinom. Rary rzadko opuszczal swojg wieze, ale
wszyscy wiedzieli, ze szuka jakiego$ strasznego i po-
teznego obiekru.

Sily Rariego urosly znacznie od 584 WR. Obecnie
ponad dziewigc¢dziesiat procent pustynnych nomadéw
uznaje zwierzchnictwo Monarchy Jaskrawej Pustyni.
Pustynni centaurzy, ktorzy bezposrednio po przybyciu
Rariego byli neutralni, teraz stawiajg opér wojskom
Robilara. W 589 WR, Wédz Silny Euk, wplywowy
przywoédca i duzy zwolennik trzymania sie z dala od
konfliktu, zostal znaleziony martwy we wlasnej kwate-
rze. Chociaz dowodéw bylo niewiele, mlodzi centaurzy
wezwali do partyzanckiej wojny przeciwko przybyszom
z zachodu — plan ten spotkat sie z niejakim odzewem.

Mimo atakéw centauréw i niektérych upartych ple-
mion, Rary kontynuowal swe poszukiwania, czesto
z frustrujgcymi konsekwencjami. Pod koniec 590, cala
kompania najlepszych strazy paynimskich i nomadz-
kich Robilara zniknela, penetrujac porzucone cmen-
tarzysko. W odpowiedzi, Rary wyslal za zaginionymi
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wlasng straz osobist3 Lorda Robilara, czym tak rozlo-
écil wojownika, ze ten na tydzien opuscil swoja
kwatere i nie powrdcil zanim wlasnorecznie nie zabil
starego niebieskiego smoka, ktéry zastanawial si¢ nad
sojuszem z arcymagiem. Tych dwéch wyjasnilo so-
bie réznice, ale wcigz istnieje miedzy nimi napiecie.
Sugerowano, ze nie wszystko tutaj jest tym, na co
wyglada. Rary byl slawny ze swoich dzialan w Kregu
Osmiu i niektérzy z jego dawnych wspélnikéw nie
=y Q dajg wiary, ze sam mogl przejé¢ na strone zla. Weigz
jednak plotki, ze byly Arcymag Ket teraz zadaje sie
z potwcrami, spowodowaly, ze dla wiekszosci rodzi-
ny i przyjaciél pozostanie on wiecznym zdrajca.
Konflikty oraz intrygi: Tysigce mieszkaficéw pu-
styni cierpialo z rgk armii Rariego. Wielu obawia
sie, ze wkrotce osiggnie on lub znajdzie to, czego
szuka. Nieliczni wierzg, ze przyniesie to korzysé
wszystkim poza nim. Robilar, chociaz to zloczyfica,
ma ciggoty do poszukiwania przygod i jest zmeczony
odgrywaniem drugoplanowej roli w planach Rariego.
Jezeli istnieje jakas droga do organizacji arcymaga,
to wiedzie ona przez tego niegdy$ towarzyskiego
lorda Greyhawk.

Kamienna Twierdza

Nazwa wlasciwa: Kamienna Twierdza

Wladca: Jego Najbardziej Ponura i Straszna Moc,
Rhelt Sevvord I, Wladca Kamiennej Twierdzy (CZ
mezczyzna czlowiek Woj20+)

Rzad: Niezalezna monarchia feudalna z wladzg dzie-
dziczng, dowodzgca czterema moznymi atamanami (rzg-
dzagcymi z miast) i czterema nomadycznymi wodza-
mi plemiennymi, ze staly armig dowodzong przez
rhelta (krola). Obecny rhelt jest charyzmatyczny i ma
niemal dyktatorskg wladze

Stolica: Velkstaad

Gléwne miasta: Bastro (pop. 1700), Kelten (pop.
2800), Purmill (pop. 1900), Velkstaad (pop. 2200 przed
spaleniem, obecnie 700)

Prowincje: Terytoria kontrolowane przez czterech
atamanéw i czterech wielkich wodzéw plemiennych
Zasoby: Futra, kos¢ morséw, srebro, klejnoty (I)

System monetarny: Piercien (sz), krzepka pies¢
(ss), grozna pies¢ (sm), obecnie jest tu uzywanych
wiele monet zlupionych z Tenh

Populacja: 55 000 — ludzie 96% (FS), orki 2%, kra-
snoludy 1%, inni 1%

Jezyki: Dialekty flanskie, wspélny, chlodna mowa

Charaktery: CZ, CN, N

Religie: Erythnul®, Syrul, Beltar, Beory, Obad-Hai

Sprzymierzenicy: Brak

Wrogowie: Tuz, Lodowi/Mrozni/Sniezni Barbarzyfcy,
Pale, orki w Gryfach

Spojrzenie ogélne: Oziebly klimat i brutalny rezim
sprawiaja, ze Kamienna Twierdza jest jednym z naj-

surowszych pafistw na calym Flanaess. Zachodnie
i pélnocne granice Kamiennej Twierdzy przylegaja
do Morza Lodu, a potludniowe i wschodnie tworza
Gryfy i Skrzace Gory. Wiekszos¢ mieszkahicow wie-
dzie zycie na wpol nomadyczne, przemieszczajgc sie
latem do pélnocnej tundry, a jesienig na poludnie.
Pozostala trzecia czes¢ ludnosci zyje w stalych
osadach, gléwnie na zachéd od Zmarzej Rzeki. Gléwng
cechg pozadang przez ludzi w tym kraju dlugo byla
brutalna sila, a zdrada symbolem ich przywédcow.
Wszystkie graniczagce z Kamienng Twierdzg pafistwa
s3 jej wrogami. Pafstwo nie prowadzi handlu, a je-
dyne co eksportuje to wojna i w tym przoduje.
Wojska Kamiennej Twierdzy skladajg sie z ,Piesci”,
oddzialéw wojennych majacych okolo 250 wojowni-
kéw, piechuréw badz tez kawalerzystéw. Wiekszosé
ciezkiej piechoty pochodzi z osad, podczas gdy miesz-
kaficy tundry i laséw s3 w wigkszosci czlonkami
lekkiej piechoty i kawalerii. Rhelt Sevvord jest abso-
lutnym wladca tych ludzi, a oddzialy muszg stucha¢
jego rozkazow bez kwestionowania. Karg za niesub-
ordynacje jest powolna $mier¢, jednakze rhelt za-
wsze nagradza lojalne oddzialy tupami i pochwyco-
nymi ludzmi. Jak dotad, Sevvord Czerwonobrody
utrzymal swéj osobisty autorytet i stal sie najwaz-
niejsza postacig w historii swego kraju od czasow
samego Kamiennej Piesci. Wcigz jednak wielu uwa-
7a, ze jego czas mingl i czeka na przywodce wystar-
czajgco silnego, zeby go wyzwal.
Historia: Kamienna Twierdza poczela si¢ jako Twier-
dza Kamiennej Piesci, teren wodza bandytéw na zie-
miach dawnej Feudalnosci Coltenéw. Vlek Col Vlek-
zed, zwany Kamienng Piescig, byl bezlitosnym ban-
dyts, wygnanym przez Wedrowcéw Pustkowi za swe
wady i okruciefistwo, i wyruszyl, aby przez kilka lat
odkrywaé obrzeza swej ojczyzny. Z czasem zebral duzg
grupe zlych ludzi, grabigc nawet jedno z dawnych
Barbarzyniskich Krolestw i uprowadzajgc wiekszos¢ jego
ludnosci. Vlek przeprowadzit ich poza Zatoke Bialych
Kléw, gdzie zalozyl ufortyfikowane miasto Velkstaad.
Coltenowie byli bardzo niespokojni z powodu jego
obecnosci w ich kraju, ale Vlek przyrzekl rozejm
i zaproponowal negocjacje z ich przywédcami. Kiedy
Coltenowie przybyli w uméwione miejsce, wpadli w za-
sadzke i zostali wyrznieci przez ludzi Kamiennej Pie-
éci. Pozostala czes¢ terytorium Coltenow zostala za-
jeta, a Vlek przystgpil do rzadzenia caloécig regionu.
Bezprawie Kamiennej Pigéci przyciggalo wyrzut-
kéw z wielu narodéw, ktérzy powiekszali szeregi jego
zwolennikéw. Kamienna Pig$¢ ustanowil Wladztwo
Twierdzy jako pozycje példziedziczng, dostepng jedynie
jego potomkom. Mieli oni mozliwos¢ rywalizacji
w odbywajacym sie co dwa lata Sprawdzianie Spraw-
nosci w Walce, ktéry okreslal pozycje potencjal-
nych pretendentéw do wyzwania przywédcow Twier-
dzy. Ogélny zwyciezca mial prawo wyzwa¢ Wladce



Kamiennej Twierdzy, a pokonani, ktérzy przezyli, wste-
powali do Piesci, gdzie ci co wypadli najlepie;
w sprawdzianie, stawali si¢ wodzami i przywddcami
oddzialéw wojennych. Lud Coltenéw nie mial miej-
sca w tej hierarchii i wielu z nich ucieklo do Lasu
Hraak lub za Zatoke Wielkiej Foki i pélnocne pa-
smo Skrzacych Goér, aby mieszka¢ w Tundrze Taival,
na ziemi Lodowych Barbarzyncow.

Ci, ktérzy nie mogli uciec, pozostali w shuzbie Ka-
miennej Piesci i jego potomkéw. Przez pokolenia, jed-
nakze, powoli utworzyli konkurencyjng forme przy-
wodztwa, oparty na wyborze przez wojownikéw ple-
mienia lub osady. Sprawdzian Sprawnosci w Walce
doprowadzit do $mierci tak wielu pragngcych zostaé
przywédcami, ze zaczelo brakowaé pretendentéw. Twier-
dza podzielila sie pomiedzy popierajacych tradycje Ka-
miennej Piesci i tych pragngcych wskrzeszenia Feu-
dalnosci Coltenéw. Kazda ze stron miala wystarczajgcy
liczbe zwolennikéw, zeby doprowadzi¢ do wojny do-
mowej. Sevvord Czerwonobrody, przebiegly Wladca
Twierdzy, zapobiegl takiemu obrotowi spraw, propo-
nujgc wilasng forme rzadéw. Mial przyja¢ tytul rhelta,
a pozycja jego, jak i te atamanéw, mialy sta¢ sie dzie-
dziczne. Wodzowie kazdego obszaru mieli wybieraé
przywodcow wojennych, chociaz Sevvord pozostawil
takze Sprawdzian Sprawnosci w Walce jako test dla
cheaeych stuzyé w wojsku rhelta.

Wojny o Greyhawk, ktore przyniosly tak wiele zla
i zniszczenia duzej czes¢ Flanaess, rozpoczely sie
tutaj, w Kamiennej Twierdzy. Naklonione przez oszu-
stwo Iuza do krotkiego sojuszu z suelskimi barba-
rzyficami, Piesci zwrécily sie na poludnie, aby zaata-
kowa¢ starych wrogéw z Tenh, i chociaz Suelowie
szybko wycofali si¢ z falszywej konfederacji, wojska
Sevvorda Czerwonobrodego przeszly przez Przejscie
Gromu i zdobyly nieprzygotowane miasto Calbut
w Tenh. W mniej niz dwa tygodnie pdzniej padla
réwniez stolica Tenh, a ksigze uciekl do Hrabstwa
Urnst. Rhelt Kamiennej Twierdzy stal sie teraz nad-
zorcg Tenh, jednakze z powodu poteznego i niemal
niewykrywalnego uroku, jaki zostal na niego rzucony,
znajdowal si¢ pod nadnaturalng kontrolg Iuza. Pozo-
stal pod jego dzialaniem przez sze$¢ lat, podczas
ktérych Kamienna Twierdza wcigz okupowala Tenh,
raczej zniewalajac, niz zabijajgc jego mieszkancow.

Mniej niz trzy lata temu, podczas okresu napasci
Sueléw na Kamienng Twierdze, skoficzyla si¢ magiczna
przypadlos¢ Sevvorda Czerwonobrodego. Nie rozu-
miejac powodu, dostal ataku szalu, ktéry zabilby slab-
szego czlowieka. Zebral Pigéci z calego Tenh, rozka-
zujac im najpierw zabi¢ wszystkich kaplanéw Iuza
jakich tylko zdolali i wszystkich miejscowych jakich
mogli szybko znale7é, a potem wycofa¢ sie i powré-
ci¢ do Kamiennej Twierdzy, zostawiajgc jedynie tylna
straz w celu okupacji Calbut, Nevond Nevnend i ziem
na pétnoc od rzeki Zumkend. Jego wojsko odepchnelo
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barbarzyficow z Kelten i zabezpieczylo przelecz, a on
sam powrocil do Velkstaad ze swa przyboczng strazy.
Miasto bylo dymigcym zgliszczem, jego mieszkancy
nie zyli badz uciekli. Suelscy barbarzyficy, ktorych
obwinit za atak, nie pozostawili nikogo, kto moglby
opisa¢ zamach. Zebrana grupa wojownikéw podazyla
za Sladami do nizszych Gryfow, gdzie sie urwaly.
Zdecydowal, ze Suelowie najwyrazniej uciekli przez
gory z powrotem do domostw w Rhizji.

Rhelt Sevvord pragnie zemsty przeciwko Suelom,

chociaz jego najbardziej znienawidzonym wrogiem jest
byly ,sojusznik” Iuz. Velkstaad jest odbudowywane,
umacniane i sprowadza si¢ do niego wojsko. Kelten
i Purmill s3 wazniejsze dla spraw w Kamiennej Twier-
dzy, szczegblnie w $wietle trwajacej wojny z suelski-
mi barbarzyficami. Okupacja Tenh, z wyjatkiem Calbut
i Nevond Nevnend jest zakoficzona. By¢é moze naj-
wieksze osiggniecia pierwszego rhelta Kamiennej Twier-
dzy ostatecznie maja sie ku koncowi.
Konflikty oraz intrygi: Powszechnie pragnie sie od-
wetu na polnocnych barbarzyficach za spalenie Velk-
staad, ale sity Iuza s3 nawet bardziej znienawidzone.
Iuz i kilku przywodcéw band wojennych podejrzewa-
ni s3 o spisek w celu przejecia kontroli na Kamienna
Twierdzg. Wzrasta liczba morderstw przywédcéw od-
dzialéw wojennych (przez ich towarzyszy).

Keolandia

Nazwa wlasciwa: Krélestwo Keolandii

Wladca: Jego Nieporéwnywalna Krolewska Mosé,
Krol Keolandii Kimbertos Skotti (PD mezczyzna czlo-
wiek Trp15)

Rzad: Feudalna monarchia z wladza nalezaca do dwoch
lub wiecej doméw krélewskich, ktére wywodzg sie
gléwnie z moznych starozytnego Suelu oraz pewna
liczba elféw, gnoméw lub niziolkéw w Radzie
Stolica: Niole Dra

Gléwne miasta: Cryllor (pop. 8400), Flen (pop.
11 900), Gradsul (pop. 49 400), Niole Dra (pop. 25 000)
Prowincje: Ponad dwadziescia wiekszych i wiele mniej-
szych ksiestw, hrabstw, marchii, terytoriéw i baronii
Zasoby: Artykuly zywnosciowe, sukno, zloto, klej-
noty (III)

System monetarny: [Standard keolandzki] gryfon
(sp), lew (sz), orzel (se), jastrzab (ss), jaskélka (sm)
Populacja: 1 800 000 — ludzie 75% (Sof), elfy 8% (w tym
lesne 60%, wysokie 40%), gnomy 6%, niziotki 95%,
(lekkostopi), polelfy 2%, krasnoludy 1%, inni 1%
Jezyki: Wspolny, keolandzki, elfi, gnomi, niziokczy
Charaktery: PD, ND* N, PN, CD

Religie: Heironeous, Phaulkon, Sw. Cuthbert, Fhar-
langhn, Ehlonna, Lydia, Osprem, Zilchus, Kord, Xerbo,
Norebo, Olidammara, elfi panteon, Trithereon
Sprzymierzericy: Marchia Gran, Sterich, panstwa Ule-
ku, Goeff (emigranci), Bissel

A




Wrogowie: Pomarj, Iuz, Szkarlatne Bractwo, nielu-
dzie i giganty z Krysztalowych Mgiel i z innych
miejsc, Morscy Ksigzeta (wszystkie frakcje), Celene
(szczerze nielubiana), Dolina Maga (podejrzewana)
Spojrzenie ogblne: Starozytna Keolandia, polozona
w dolinie Sheldomar, jest starsza nawet od Aerdu.
Zalozenie Keolandii oznaczalo narodziny pierwszego
postmigracyjnego krolestwa ludzkiego we Flanaess.
Przez prawie milenium, ziemie keoickie rozposcie-
raly sie od Gradsul na Lazurowym Wybrzezu do
Wietrznych Wrzosowisk na pélnocy, miedzy wielki-
mi rzekami Sheldomar i Javan na wschodzie i za-
chodzie. Ziemie te s3 jednymi z najbardziej prowin-
cjonalnych i wiejskich obszaréw w calym Flanaess,
a wigkszo$¢ z nich nie widziala wojny ani innego
konfliktu przez cale stulecia. Klimat jest zwykle
umiarkowany przez caly rok, a gleby centralnej do-
liny s bogate, pozwalajgc krélestwu na uprawe wiel-
kich ilosci pszenicy, zyta i innych zb6z. Kraj ow
nigdy nie byl bogaty w mineraly i by¢ moze z tego
powodu zawsze prowadzil obfity handel z sgsiadami,
ktérym dostarcza podstawowe artykuly, takie jak zyw-
no§é, w zamian za twardg walute.

Ludzie potrafi3 by¢ przyjacielscy i szczodrzy, ale
gléwnie znani s3 ze swojej przesadnej natury, a szcze-
golnie z ostroznosci w stosunku do obcych. Lud,
z wyjatkiem pewnych odosobnionych kregéw, takich
jak szlachta, jest mieszaning krwi suelskiej i oeridyj-
skiej. Flanowie wciaz zyja w malych enklawach na
terenie krolestwa, chociaz nie s3 juz liczni w cen-
trum i s3 raczej spychani na peryferie doliny. Uzywa
sie tutaj jezyka wspdlnego, ale gléwnym dialektem
jest keolandzki, mowa zwyklego ludu jest latwo roz-
poznawalna ze wzgledu na akcent.

Przez wiekszos¢ historii Keolandii, jej mieszkan-
com zabroniona byla nauka magii, a jej praktyki
dozwolone byly jedynie tajemnym stowarzyszeniom
i pewnym moznowladcom. Postronny obserwator
moze dostrzec niewiele §ladéw poteznej magii cza-
rodziejskiej, jako ze zwykli ludzie bojg sie prakty-
kéw magii. W krélestwie obecnych jest wiele zako-
néw kaplanskich, ale religia nigdy nie byla wiodgca
sila panstwa.

Keolandia to prawdziwa monarchia, w ktérej krol
rzgdzi dozywotnio i ma do swojej dyspozycji wielka
wladze, ale oficjalnie rzgdem jest stala regencja. Kwestia
sukcesji rozstrzygana przez mozne domy zawsze le-
7ala w kompetencji Rady Niole Dra. To cialo decy-
zyjne, zlozone z gléwniejszych moznych oraz gléw
pewnych waznych gildii i stowarzyszen krolestwa,
ma w swej gestii dopilnowanie sukcesji i spraw zwig-
zanych z zalozycielska karts pafstwa. To wlasnie
karta zalozycielska, ustanowiona jakies dziewieé stuleci
temu, ustanawia prawa i obowiazki wszystkich miesz-
kancéw kraju, bez znaczenia jakie majg pochodzenie.
Lwi Tron, jak nazywa si¢ w kraju urzad krélewski,

obecnie jest w rekach Kimbertosa Skotti. Monarcha
jest oblezony przez frakcje, ktére wecigz domagaja sie
jego uwagi, dokonywania zmian lub decyzji, ktore
czesto wchodzg w zycie bardzo powoli. Wigkszos¢
z proszacych to parowie krdlestwa, majacy rézne i cze-
sto wzajemnie sprzeczne interesy.

W Keolandii istnieje ponad dwadziescia politycz-
nych prowincji. Gléwne z nich wymienione s3 tutaj
wraz z ich stolicami i wladcami.

Cryllor, Hrabstwo

Cryllor

Hrabia Ignas Manz (PN mezczyzna czlowiek Wojl6)
Dobre Wzgbérza, Unia

Czarny Szczyt

Pierwszy Méwca Blaif Rinnar (ND mezczyzna gnom
Woj6/Ltr2)

Dotlin, Ksiestwo

Zamek Dorglast

Diuk Ceridian II z Neheli (CN mezczyzna czlowiek
Cza7/Woj2)

Flen, Hrabstwo

Flen

Hrabina Allita Elgarin (N kobieta czlowiek Kaps
Xerbo)

Gradsul, Ksiestwo

Gradsul

Diuk Luschan VIII z Rhola (PN mezczyzna czlo-
wiek Cza9/Woj2)

Las Topora, Baronia

Linnoden

Baron Anladon z Neheli (PD mezczyzna polelf Woj8/
Cza2)

Niole Dra, Stolica krélewska i Dystrykt

Niole Dra

Lord Burmistrz Pugnace Dillip (PN mezczyzna czlo-
wiek Ary6)

Nimlee, Hrabstwo

Craufield

Hrabina Lissen Rheyd (ND kobieta czlowiek Kap$
Lydii/Woj2)

Solne Wrzosowisko, Wicehrabstwo

Seaton

Wicehrabia Cronin Secunforth (PN mezczyzna czlo-
wiek Woj4)

Sedenna, Marchia

Plampton

Margrabia Erlich Derwent (PN mezczyzna czlowiek
Wojt1)

Szare Wzgorze, Baronia

Surowy Kamien

Baron Markos Skotti (ND mezczyzna czlowiek Woj7)
Srodkowa Egka, Marchia

Srodkowy Most

Margrabia Kharn (PN mezczyzna czlowiek Woj3)
Historia: Kronika Tajemnych Czasow to zakazany przez
keoickg korone dziwny zbiér pism, ktéry nigdy mial



nie istnie¢. Niemniej jednak liczne apokryficzne kopie
znajduja sie w pewnych tajnych kolekcjach, wlgcznie
z Wielkg Biblioteka Greyhawk. Momentami liryczna
proza ksigzki opowiada o suelskich ocaleficach z Desz-
czu Bezbarwnego Ognia, rozpoczynajgc si¢ w momen-
cie gdy Slerotin, Ostatni Mag Mocy, wyprowadzil dwa-
nascie plemion ze zrujnowanego kraju i zawiédl do
doliny Sheldomar. Pozniej ksiega opowiada jak Mag,
bliski $mierci z wyczerpania, nawoluje najpotezniejsze
domy szlacheckie, aby odsunely na bok dzielgce je
niesnaski i polaczyly sie w celu stworzenia w dolinie
nowego domu i zycia w pokoju z jej mieszkaficami.
Przepowiada, ze pewnego dnia wspélnie z innymi
moznymi stworzg podstawy poteznego krolestwa. Sle-
rotin zacheca ich do szukania znakéw i zwiastunow,
i kierowania sie nimi wedle uswieconej szlacheckiej
tradycji. Nastepnie Ostatni Mag Mocy porzuca ziem-
skie pielesze, niknac z gromem, ktéry powala otaczajs-
ce drzewa i rozrzuca je tak, ze przybierajg ksztalt runy
wskazujacej na pélnocny wschéd.

Historia odnotowuje, ze zaledwie kilka lat po przy-
byciu do Flanaess, uchodzcy zaczeli walczy¢ miedzy
sobg i rozeszli sie w rézne strony, zapominajagc o slo-
wach ostatniego maga. Potezna rodzina Zelrad podazyla
na pélnocny wschod, catkowicie opuszczajac doling
Sheldomar, zeby stworzyé cos, co pézniej zostalo
Poludniowa Prowincja Wielkiego Krolestwa. Przekazy
opowiadaja réwniez jak zly Dom Malhel dotart do
Ponurego Lasu i zostal pochloniety przez wlasne zlo
w nastepstwie proby wezwania sit ziemi w celu wskize-
szenia Imperium Suelu. Inne grupy réwniez cierpialy
z powodu zrzadzen losu, a inne przeprawily sie przez
Lazurowe Morze i stuch o nich zagingl

Pozostale Domy Sueléw walczyly z miejscowymi
Flanami i licznymi nieludzmi w celu przejecia kon-
troli nad reszta kraju, ktéry byl zdominowany przez
niemal mityczne Imperium Vecny, znajdujace sie na
p6lnocy. Moznowladcy z domu Rhola dotarli do Lau-
rowego Wybrzeza, gdzie w — 368 WR zalozyli miasto
Gradsul. Gdy zasiedlali ziemie poludniowego wybrzeza,
mozni z Neheli prébowali uda¢ sie¢ do péhmocnych
dolin i podazajac za slowami Ostatniego Maga, skiero-
wali si¢ na pélnocny wschéd. Potezny Seers, ktéry byt
jednym z nielicznych wielkich uczniéw Slerotina, kté-
rzy przezyli kataklizm, doradzal przywédcom Neheli
we wszystkich sprawach. Kilka lat po powstaniu Grad-
sul, zalozyli oni Niole Dra. Kilka nastepnych lat przy-
nioslo wiele zmian, jako ze do doliny Sheldomar, po
tym jak wielki wstrzgs wewnetrzny zdawal sie dopro-
wadzi¢ do upadku Imperium Vecny, wkroczyly z pok
nocy plemiona oeridyjskie. Oeridyjczycy byli pierwszy-
mi ludzmi jakich napotkali Neheli i spotkanie to prze-
bieglo pokojowo.

Keolandia zostala oficjalnie zalozona w roku 303 RO
(-342 WR) jako unia miedzy Neheli, Rhola i mniej-
szymi plemionami oeridyjskimi, ktére wiadaly duzymi
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polaciami centralnych dolin miedzy posiadiosciami
Sueléw. Ten zbiér niepolgczonych panstewek miedzy
rzekami Javan i Sheldomar stal si¢ pafistwem po serii
potyczek z Flanami. Niole Dra zostala obrana stolicg,
a pierwszy krol, mozny z Domu Neheli, byl wybrany
przez konsensus paréw krolestwa.

Do -242 WR Keolandia rozciggala si¢ poza Dobre
Wzgérza, byla sprzymierzona z ich mieszkaficami
i wkraczala w okres szybkiej ekspansji charaktery-
zujacej sie gléwnie pokojows aneksja nowych ziem
i terytoriow. Wkrotce na zachodzie zalozono Sterich,
a w —161 WR, wraz z rozszerzeniem polnocnej gra-
nicy krélestwa poza miasto Shiboleth na Sierpowym
Wzgérzu, Marchie Gran. Zakon Rycerzy Strazniczych
otrzymal od ksiecia z Dotlinu to wasalstwo, aby strzec
pélnocnych granic. W -96 WR do krélestwa wlg-
czono Yeomanry, a ich wlasciciele ziemscy dostali
prawo glosu w radzie Niole Dra.

Ekspansja Keolandii powoli skoficzyla sie w polo-
wie pierwszego stulecia WR, po $mierci Kréla Ma-
lva II z Rhola. W 49 WR tron powrdcit do Domu
Neheli, gdzie pozostal przez prawie dwa stulecia.
Nastgpil dlugi okres stagnacji Keolandii, w czasie
ktorego kraj byl zyczliwym, a nawet sennym i in-
trowertycznym pafistwem.

Z dlugiego snu Keolandia obudzila sie podczas tak
zwanej fazy imperialnej, ktéra zaczela sie w koncu
trzeciego stulecia WR. Kiedy ostatni krél Neheli
umar} bezpotomnie w 286 WR, letnie zebranie w na-
stepnym roku wybralo pierwszego od ponad dwéch
stuleci kréla z Rhola, Tavisha I. Tavish, diuk Grad-
sul, byl dziedzicem swego domu i jego najbardziej
wplywowym przywédcy. Byl zdecydowany, aby aspi-
racje Keolandii réwnaly sie planom Aerdu i powsta-
jacej Furyondy, ktére to pahstwa zdominowaly juz
sgsiadéw Keolandii i jej rywali na pélnocy i po dru-
giej stronie Morza Lazurowego.

Kiedy dwor Tavisha zebral sie w nastepnym roku
w Niole Dra, szybko wprowadzil on do ospalego
miasta atmosfere kosmopolityzmu i mlodziefczego
dynamizmu. Krél szybko zmienil kurs pafstwa i stwo-
rzyt wielkg armie. Przy$pieszyl budowe zamkéw gra-
nicznych i zniést pewne zakazy dotyczace stosowa-
nia magii, ktére przez stulecia budzily sprzeciw Mil-
czgcych z Samotnej Wiezy.

Weczesne poczynania Tavisha zmierzaly do zdobycia
terendéw znajdujacych sie juz w zasiegu reki za pomocy
traktatéw. W 289 WR sily keoickie wtargnely na Prze-
lom Fals, gdzie Rycerze Strazniczy zalozyli miasto Thorn-
ward jako pélnocng placéwke majacy strzec i pobiera¢
myto na szlakach handlowych miedzy Imperium Ba-
klusiskim a Furyonds. Choé¢ z Baklunami z Ket odby-
fa si¢ krotka potyczka, obylo sie bez wiekszych akgji.
W 292 WR Tavish wynegocjowal traktat majacy sfor-
malizowa¢ unie panstw Uleku z Keolandia, co dopro-
wadzilo do ich scislejszej wspélpracy z Lwim Tronem.
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Keoiccy ambasadorowie dotarli nawet do Enstad, a od-
legle placowki byly tolerowane w Celene i na jej fej-
skim dworze. Tavish uzyskal niemal zupelng konfede-
racje doliny Sheldomar, od Krysztalowych Mgiel az do
Morza Lazurowego.

Po $mierci Tavisha Wielkiego w 346 WR, na tron
wstapil jego najstarszy syn, Tavish II (zwany Czar-
nym Straznikiem), co niechetnie zaaprobowala Rada
Niole Dra. W czasie lata 348 WR nowy krdl wyglo-
sil, mimo obiekcji rady, swojg tak zwang ,Proklamacje
Dostatku Slonca”. W odezwie tej stwierdzal, ze prze-
znaczeniem Keolandii jest sprawowanie wiladzy nad
calg doling Sheldomar i wszystkimi jej granicami.
W ciggu kilku lat, armie Keolandii wkroczyly do
zachodniej Veluny i odebraly Pomarj od ksiecia Uleku.

Bazujac na poparciu uzyskanym dzigki zwyciestwom
w Velunie, Tavish II szybko zagnal 7le przygotowa-
nych wladcow Ket az do Wzgérz Tasman. W koficu
362 WR, zarzadzil rozszerzenie szlaku handlowego
z Thornwardu do Molvaru i od Lopolli Wcze$niej,
w tym samym roku, Yeomanry zamknely swe granice
przed Keolandig, wycofujac swoje sily na znak protestu
przeciwko ,wojnom agresji’, a Celene wyrzucila garni-
zony krolewskie ze swojego obszaru. W ciggu kilku lat
rozpoczely sie kampanie ketyckie. Nastepne trzy deka-
dy byly pelne walk i potyczek, ktore sprowadzily sie
do powolnego powrotu do Bissel.

Do roku 400 WR, sily Keolandii ostatecznie wyco-
faly sie do Thornwardu, umacniajgc Przelom Fals
i czynigc Bissel zachodnig granicg krolestwa. Agresje
Keolandii ustaly na dlugo podczas panowania Ksie-
cia Luschana, nowego regenta, ktéry nie umial pro-
wadzi¢ wojen. W 414 stary regent zachorowal i umarl,
a jego mlody siostrzeniec przyjal imie Tavisha III.
W 438 wybuchla Mala (czasami nazywana Krétks)
Wojna z Furyonda, ktéra zakonczyla keoickie wply-
wy w Thornwardzie i na poludniu prawie do miasta
Sierpowego Wzgdrza, jako ze Rycerze Jelenia zdobyli
Bissel zanim Tavish III wzmocnil pélnocng granice.
Wplywy Keolandii na pélnoc od Marchii Gran zu-
pelnie sie skonczyly.

Lwi Tron wcigz mial klopoty na poludniu.
W 433 WR znikngl w Amedio mlodszy brat Tavisha
II1, dziedzic ksiestwa Gradsul, a wiesci niosly, ze
stal sie ofiarg piratéw lub innej nieczystej gry. Stary
monarcha usilowal odzyskaé¢ troche godnosci, or-
ganizujac z gory przegrang ekspedycje w- celu odzy-
skania poludnia, zakoficzong oblezeniem Zachodniej
Twierdzy w 453 WR. W przedluzajacej si¢ bitwie
z rebeliantami zgingl sam Krol Tavish IIL

Ocalaly syn krola zostal mianowany Tavishem IV
i przejat tron natychmiast po $mierci ojca na polu
walki. Zrozumiawszy katastrofalng polityke, ktéra spo-
wodowala rozlam w krélestwie i skoficzyla sie $mier-
cig braci i ojca, mlody Tavish IV zmienil strategie
kraju. Zawrécil z granic i rozwigzal sily ekspedycyj-

ne, wysylajac do doméw ludzi, ktérzy przez cale
zycie nie pracowali na ziemi swych przodkow.
W 460 WR Liga Yeomanry zostala oficjalnie uznana
za niepodlegle panstwo i wznowiono z nig stosunki.
W 461 WR krainy Uleku i Celene przerwaly ofi-
cjalne stosunki z Keolandia, a Ulek zyskal zupelng
autonomi¢. Dwa lata pézniej, widzac dla siebie oka-
zje, posledniejsi magnaci suelscy w Pomarj wyrzekli
sie swej lojalnosci wobec ksiecia Uleku i ustanowili
swa stolica Wysoki Port. Akt ten nie wywolal odpo-
wiedzi zmeczonego wojng Niole Dra.

W 488 WR przedwczesnie postarzaly Tavish IV
umarl bezpotomnie jako osamotniony i zalamany
monarcha. Lwi Tron przypadl dziedzicowi Domu
Neheli, ktéry natychmiast odwrécil uwage od spraw
miedzynarodowych. Keolandia wkrétce powrécila do
formy bardziej spokojnego, zadowolonego z siebie
pafistwa, jakim byla dwa stulecia wczesniej. Ten
nagly zwrot doprowadzil po kilku latach do izolacji,
kiedy keoicki monarcha odmoéwil zaangazowania
w Wojny Nienawisci, ktore wybuchly miedzy paf-
stwami Uleku i nieludZzmi z Lortmili i lasu Suss.
Kiedy suelscy baronowie z Pomarj padli ofiarg dru-
zgocacej inwazji na koncu konfliktu, ich blagania
o pomoc dotarly do nagle nieswiadomej biurokra-
cji. Choroby i nieszczeécie nawiedzaly linie Neheli
przez kilka nastepnych dekad do tak niepokojgcego
stopnia, ze w koncu lat 550 stalo si¢ niepewne czy
bedzie ona mogla wystawi¢ nastepce starego Kréla
Trevlyana III, kiedy ten nagle odszedl w 564 WR.

Rada Niole Dra rozpoczela przedluzajacy sie debate
i podjela zdumiewajaca decyzje. Nowym krolem stal sie
Baron Kimbertos Skotti z Szarego Wzgorza, malo znany
lord tropiciel z niewielkiej prowincji w poblizu Ponure-
go Lasu, o ktérego pokrewienstwie do tronu niewiele
wiedziano. Lashton z Szarego Wzgérza (PN mezczyzna
czowiek Cza19), arcymag cieszacy sie pewna zlg slawg
i wygérowanymi ambicjami, stal sie nowym doradcg
Krélewskiej Rady w sprawach magii. Postrizegano go
jako wyjatkowo wplywowego intryganta, by¢ moze nie-
stusznie, poniewaz krélestwo bylo Zle przygotowane do
Wojen o Greyhawk i inwazji gigantéw, ktére pustoszy-
Iy zachodnie ziemie od poczatku lat 580.

Poniewaz dwoér ociggal sie z wyslaniem positkéw,
starajac sie zdoby¢ od proszacych o pomoc dodatko-
we koncesje, Keolandii nie udalo si¢ zazegna¢ kata-
strofy. Giganci z Krysztalowych Mgiel zaatakowali
panstwa Geoffu, Sterichu i Yeomanry, rzucajgc te kra-
iny w chaos. W 583 WR zaklopotany Krol Skotti
pospiesznie podpisal Traktat z Niole Dra. Sprzy-
mierzyl on Keolandie z jej sgsiadami w celu odpar-
cia grozby ze strony nieludzkich inwazji z Pomarj
i Imperium Iuza na pélnocy.

Mimo polowicznych préb pomocy obywatelom, na
kraj spadla seria nieszczesé. Marynarka Lordostwa
Wysp pod kontrola Szkarlatnego Bractwa prébowala



zdoby¢ Gradsul w 584 WR. Inwazja zostala z wysil-
kiem powstrzymana przez Ksigecia Luschana, ktéry
stracit ponad jedng czwarta wszystkich statkéw. W 588
WR Sterich zostal w koficu uwolniony po trzech
latach wysilkéw, ale koszt byl zastraszajacy. We weze-
snym 590 WR, sily Keolandii zaatakowaly Twierdze
Morskich Ksigzat i zdobyly Zachodnia Twierdze za
pomocy czynu, ktéry wielu uwazalo za ryzykancki.
Kolejne starcia w Twierdzy oczekiwane s3 nieba-
wem, chyba ze wolania keoickich moznych z Rady
Niole Dra o zaprzestanie pechowej poludniowej eks-
pedycji, sklonig Skottiego do wycofania swych sil.
Konflikty oraz intrygi: Zwigzki miedzy Keolandia
a Ksiestwem Uleku s3 napiete z powodu sojuszu han-
dlowego Ksigstwa z Lordostwem Wysp. Tak wiec
wsparcie dla kampanii Uleku w Pomarj pozostaje
niewielkie. Diuk Luschan chce zbudowa¢ tuzin no-
wych fregat, by sprosta¢ zagrozeniom morskim na
Morzu Lazurowym, oraz pragnie zawrze¢ sojusz z Ze-
laznymi Wrotami. Z Dorlin dochodza plotki o przy-
padkach szalefstwa w pewnych rodzinach Neheli.
Potwory pustoszg poludniowy granice.

Ket

Nazwa wlasciwa: Ket

Wladca: Jego Znakomita Wspanialo§¢, Nadaid, Bej-
graf Ket i Tarcza Prawdziwej Wiary (PN mezczyzna
czlowiek Woj10/Cza5 (wieszcz)

Rzad: Monarchia feudalna z wladza példziedziczng,
bejgraf musi udowodni¢ swe umiejetnosci w walce
i przywédcze (cenione s3 réwniez zdolnosci ma-
giczne)

Stolica: Lopolla

Gléwne miasta: Lopolla (pop. 27 300), Molvar (pop.
16 000), Polvar (pop. 12 600), Faleur (pop. 13 500)
Prowincje: Cztery dzielnice usytuowane wokél gléw-
nych miast handlowych, dwa dystrykty lesne (ka-
walki Glogowego Lasu)

Zasoby: Srebro, miedz, klejnoty (I, IV)

System monetarny: Bastion (sp), wielka tarcza (sz),
woéz (se), lanca (ss), ster (sm)

Populacja: 275 000 — ludzie 96% (Bos), krasnoludy (w tym
wzgorzowe 70%, gorskie 30%), niziotki 1%, inni 1%
Jezyki: Wspélny, starobakluniski

Charaktery: PN*, N, PZ, CN

Religie: Al'Akbar, Mouqol, Fharlanghn, Geshtai, Istus,
Xan Yae, inni bogowie baklunscy

Sprzymierzericy: Paynimowie (czasami), Tusmici (cza-
sami)

Wrogowie: Bissel, Veluna, Marchia Gran, Furyonda,
Rycerze Strazniczy, Iuz (czasami), Zeif (czasami), Bk-
bir (mniejszy)

Spojrzenie ogodlne: Ket zajmuje tereny miedzy polu-
dniowymi Gérami Yatil i Zaporowymi Wierchami, shuzac
jako przejscie miedzy Zachodem a Wschodem Flana-
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ess. Gesty Glogowy Las, przeciety pojedyfczg arterig
— Drogg Irafa, zajmuje wiecej niz polowe terytorium
Ketu. Droga Irafa jest dobrze utrzymana i strzezona
przez wojska Ketu, stacjonujagce w o$miu stalych po-
sterunkach wzdhuz szlaku. Lesna droga shuzy réwniez
jako granica miedzy dwoma gléwnymi dystryktami
Glogowego Lasu. W Ket ma swoje zrodlo rzeka Tu-
flik, splywajagca ze Sztandarowych Wzgérz az do Lasu
Glogowego i skrecajaca na pélnoc do Lopolli, nastep-
nie 1zeka skreca na poludnie i mijajac Wzgérza Tu-
smanskie, dociera do lezacych za nimi réwnin.

Pélocne i zachodnie obszary Ketu to obszar bar-
dziej cywilizowany, z wieloma wasalstwami i mnéstwem
wiosek. Pélnocna granica zawiera czesé rozleglego
laficucha gérskiego Yatili. Ma tam miejsce duzy ruch
towarowy i okazjonalne konflikty z Perrenlandia. Ko-
palnie miedzi w Nizszych Yatilach s3 glownym zro-
dlem dochodéw wschodniego Ket. Zachéd to otwarta
przestrzen, zamknieta dopiero przez Wzgérza Tusman-
skie, stanowigce niejasng granice z Tusmitem. Miejsco-
we plemiona Tusmanéw s3 uparcie niepodlegle, stuzac
nawet jednoczesnie obu pafstwom jako najemnicy.

Wlasne sily wojskowe Ketu skladajz sie z silnej
piechoty wyposazonej w piki i kusze oraz cenionej
sredniej kawalerii. Wojska te s3 wysoko zdyscypli-
nowane. Kaplani Ketu wcigz s3 nieodlagczng czescig
hierarchii wojskowej, mimo utraty czeséci prestizu
w ostatnich latach. Kazda kompania ma wlasnego
kaplana, a ketyccy zolnierze wcigz powinni wyzna-
wac zasady Prawdziwej Wiary.

Obecnie najbardziej wplywowe w Ket s3 baklun-
skie klany kupieckie. Ich wladze s3 miedzynarodowe
i chociaz zasadniczo nie s3 przeciwne wojnie jako
takiej, strata dobr i rynkéw Flanaess w wyniku Wojen
o Greyhawk jest wyjatkowo zle postrzegana. Kiedy
terytoria zdobyte w czasie Wojen o Greyhawk zosta-
ly stracone po $mierci poprzedniego bejgrafa, kupcy
wspierali decyzje porzucenia ich, pozostawiajac jedy-
nie Thornward jako miasto neutralne. Bejgraf Nadaid
obecnie cieszy si¢ pelnym poparciem kupcéw, cho-
ciaz musi réwnowazyé ich wecigz kaprysng lojal-
nos¢ z dominujagcym wplywem mulléw, ktérych
stosunek do niego jest w najlepszym wypadku letni.
Historia: Ket dlugo byl skrzyzowaniem drég mie-
dzy wschodem a zachodem, co poskutkowalo mie-
szaning ludow i tradycji, ale dziedzictwo baklufiskie
pozostalo dominujgce. Niegdysiejsza prowincja Zeif,
usytuowana wokol miasta Lopolla, we wczesnym trze-
cim stuleciu dostala si¢ pod panowanie nomadycznej
Bezwstydnej Hordy. Bej Lopolli uznal tych noma-
dow za swoich sprzymierzeficéw, co pozwolilo mu
na utrzymanie urzedu, ale nomadzi uznawali jedynie
wladze swego wielkiego padyszacha. Przez pierwsza
polowe czwartego wieku nomadzi pladrowali Ket,
wykorzystujac go rowniez jako dobry punkt do wy-
padéw na terytorium Veluny.
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W polowie czwartego stulecia, Ket zostal zaatako-
wany przez sily Keolandii, ktore pokonaly nomadéw
z pomocg najemnych kompanii lucznikéw z Ziem
Quag. Bej Lopolli réwniez zostal pokonany. On i je-
go mala armia uciekla w Sztandarowe Wzgérza, gdzie
zorganizowano opor, ktéry, mimo surowych warun-
kow panujgcych na wzgoérzach, rést powoli zgodnie
z dyscypling Prawdziwej Wiary, az udalo sie wype-
dzi¢ keoickich pogan z Ketu.

Woédz Ketytow, Arpad, zostal pierwszym bejgra-
fem, rzagdzacym prawdziwie niepodleglym panstwem.
Mullowie Prawdziwej Wiary pehili funkcje admini-
stracyjne, sedziowskie i wojskowe pod przywoédztwem
bejgrafa, ktory zostal odznaczony honorowym mia-
nem ,Tarczy Prawdziwej Wiary”. W sprawach wiary
uznawali wazno$¢ wielkiego mully z Yatili, chociaz
mulowie ketyccy utrzymywali wlasng hierarchie.

Przez wiekszos¢ pigtego stulecia WR, Ket zyt w po-
koju z sgsiadami, chociaz zdarzaly sie konflikty o gra-
nice z Bissel i potyczki z Paynimami. Niepokéj mul-
Iéw wzbudzila rosngca moc arcymaga Iggwilvy, a Ke-
tyci, zeby powstrzymac jej wplywy, zawarli sojusz z gor-
skimi krasnoludami nizszych Yatili. Przymierze okazalo
sie skuteczne i nawet zgon Iggwilvy nie zakoficzyl
wsp6lpracy miedzy krasnoludami a ludzmi z Ket.

Dekady poprzedzajace Wojny o Greyhawk byly dla
Ketu korzystne, ale we wczesnej fazie konfliktu bej-
graf zezwolil swoim armiom na walke w centralnym
Flanaess. Widzgc okazje uzyskania kontroli nad hi-
storycznym rywalem z Bissel, Bejgraf Zoltan zdecy-
dowal sie na sprzymierzenie z Iuzem Dawnym. Zro-
bit to bez zgody multéw, ale poczatkowe sukcesy
przymierza byly tak oszalamiajace, ze ich protesty
zostaly uciszone. Pierwsze oznaki niepowodzenia na-
stapily zaraz po nowym zwyciestwie, kiedy margrabia
Bissel zdecydowal sie popelni¢ rytualne samobéj-
stwo zamiast shuzy¢ Zoltanowi. Czyn ten upewnil
wszystkich, ze zaden Bisselita nie bedzie dobrowol-
nie shluzyl bejgrafowi i wywarl podobny efekt na
niektorych, bedacych zolnierzami Zoltana.

Bejgraf Zoltan zostal zamordowany w ciggu czte-
rech lat od pierwszej okupacji Bissel. Znaczacy byt
fakt, ze mulowie podjeli decyzje o niewskrzeszaniu
go. Polityczne skutki tego wydarzenia dla Lopolli
byly znaczne. Gdy w kraju wybuchla walka o wia-
dze, wojska zostaly wycofane z Bissel, a Ket zagrozi-
la wojna domowa. Nowy bejgraf uzyskal wladze dzieki
stworzeniu koalicji wielu dowoédcéow wojskowych
i znacznej mniejszosci kleru. Z finansowym wspar-
ciem Mougqollad koalicja ustabilizowala rzad i grani-
ce Ketu. Polityka bejgrafa Nadaida jest nowoczesna,
wiec ma on niewielkie powazanie wsréd kleru.
Mullowie domagaja sie prawa do nadzorowania jego
rzadu, by zapewnié, ze jest on prawowierny. Nadaid
ma niewielki wybér i musi si¢ na to zgodzi¢. Wynik
jest jeszcze niepewny.

Konflikty oraz intrygi: Pewni twardoglowi mullo-
wie chcieliby przeja¢ wladze wojskows. Dwér pré-
buje dowiedzie¢ sie od obecnego bejgrafa czego§ na
temat jego niegdysiejszej wspélpracy z arcymagiem
Rarym. Bandyci dokuczajg poludniowemu Glogowe-
mu Lasowi. Rebelianci s3 aktywni we wschodnim
Kecie (dystrykt Flawur) i rzekomo wspierani przez
Rycerzy Strazniczych.

Lodowi Barbarzyncy

Nazwa wlasciwa: Krélestwo Cruskéw

Wladca: Jego Najsrozsza Krélewska Mosé, Lolgoff
Niedzwiedzowlosy, Krél Cruskéw, Fasstal calej Su-
elii (CN mezczyzna czlowiek Bbri5)

Rzad: Niepodlegla monarchia feudalna z wladza dzie-
dziczng, jednak posiadajgca niewielkg wladze nad jar-
lami, ktérzy nie s3 od siebie zalezni, krél kontroluje
obszar wokoél stolicy i farmy w odleglosci 50 — 75
kilometréw

Stolica: Glot

Gléwne miasta: Glot (pop. 5100), Jotsplat (pop. 3200)
Prowincje: Siedemnascie jarlstw (pie¢ wokét Jot-
splat), ponad trzydziesci mniejszych wlosci i Glot
(domena krélewska)

Zasoby: Futra, mieds, klejnoty (I), rzadkie drewna
(czarne drewno, nieeksportowane)

System monetarny: Kronar (sz), potkronar (se), lin-
nwurm (ss), wiez (sm)

Populacja: 158 800 — ludzie 96% (S), krasnoludy 2%
(w tym gorskie 65%, wzgdérzowe 35%), niziotki 1%
(krzepcy), inni 1%

Jezyki: Chlodna mowa, wspélny, krasnoludzki
Charaktery: CN*, N

Religie: Kord, Llerg, Norebo, Xerbo, Vatun
Sprzymierzericy: Sniezni Barbarzyficy (czasami)
Wrogowie: Morscy Baronowie, Kamienna Twierdza,
Polnocne Krolestwo, Szkarlatne Bractwo, Lodowi/
Sniezni Barbarzyficy (czasami), Ratik (czasami)
Spojrzenie ogdlne: Pélnocne i wschodnie nadbrzezne
obszary Pélwyspu Thillonryjskiego to ziemie Lodo-
wych Barbarzyficow lub Cruskéw. Kraj ich jest naj-
bardziej mroznym i surowym ze wszystkich barba-
rzyfiskich krélestw Sueléw, ale te warunki pomogly
wzmocni¢ ich niepodleglosé. Zamieszkujacy nad-
morskie miasta i gérskie osady polujs, lowig ryby
i lapia wieloryby. Istotna jest budowa statkéw jak
réwniez piractwo, z sezonowymi wypadami na polu-
dnie, przynoszacymi zaréwno bogactwo, jak i spo-
sobnos$¢ do walki, ktérg barbarzyficy kochaja.

Ich wojsko sklada sie gléwnie z oddzialéw sred-
niej i ciezkiej piechoty dowodzonych przez miejsco-
wych jarléw. Dowédcy statkéw przewodzg zalogom
morskich wojownikéw, zebranych z tej samej pie-
choty, ktorzy stuza jako wioslarze na morzu i wo-
jownicy na ladzie. Zazwyczaj uzbrojeni s3 w miecze



lub topory, nosza kolczugi i zelazne helmy oraz okragle
tarcze, ulubione przez wszystkich suelskich barba-
rzyficow. Kawaleria nie jest obca w zachodniej tun-
drze, ale niewielu Lodowych Barbarzynicéw jest miesz-
kaficami tundry, z ktérych wigkszos¢ ma flanskie
pochodzenie i spokrewniona jest z Coltenami z Ka-
miennej Twierdzy. Nie stuzg jako wojownicy Cru-
skom, zamiast tego placg danine lokalnym panom
suelskim za pozostawienie ich w spokoju.

Sami Cruskowie s3 czystymi Suelami, a Chlodna mowa

jest ich narodowym jezykiem. Chociaz zawsze byli
najmniej liczng grupg barbarzyncow suelskich, ich linia
krélewska jest najstarsza. Krdl Cruskéw posiada tytul
oFasstala calej Suelii”, wskazujacy na jego przewage nad
innymi suelskimi moznymi i dajagcy mu prawo wyda-
wania rozkazéw kazdemu z nich. Politycznie rzecz biorgc,
wszystko to ma niewielkie znaczenie praktyczne, po-
niewaz nie ma on sily, zeby wdrozy¢ swoje decyzje.
Jednakze niektérzy méwig, ze wiadza ta fasstalowi Su-
elii zostala przekazana przez boga Vatuna, Kiedy Vatun
przebudzi sie, calkowita wladza bedzie przywrécona
fasstalowi, a pod jego przywodztwem powstanie nowe
barbarzynskie imperium.
Historia: Historia Cruskow jest na dobra sprawe po-
dobna do historii wszystkich barbarzyfncéw suelskich.
Wypedzeni ze swoich domostw przez Deszcz Bezbarw-
nego Ognia i przebudzenie Piekielnych Piecéw, ich
przodkowie wkroczyli do Flanaess jako ludzie bez zad-
nego ostatecznego celu. Przez lata wojny z walecznymi
Oeridyjczykami, zepchnieto ich na samg krawedz Fla-
naess, ale przetrwali nawet na tych niesprzyjajacych
ziemiach. Jako lud, zawsze odréiniali sie od wysokiej
kultury cywilizowanych Sueléw. Uwazano ich zaledwie
za motloch, z prymitywnym dialektem i bez magii.
Na pélnocy stali sie silnymi wladcami wlasnego kraju,
z ktérego nigdy nie mieli zosta¢ usunieci. Tak wiec
nazwali go Rhizja, co oznacza nieruchomy.

Réwniez siebie Suelowie nazwali imionami z Chlod-
nej mowy: Cruskowie, Klany Lodowe, ci, ktérzy s3
najbardziej szlachetni i odwazni, Schnajowie, Klany
Sniezne, ci, ktérzy s3 najbardziej liczni i silni oraz
Fruztowie, Klany Mrozne, ci, ktérzy s3 najlepsi
w obronie i pierwsi w ataku. Walczyli miedzy soba
przez diugie lata zanim Vatun legl zamarzniety, ale
zawsze laczyli sie przeciwko zewnetrznym zagroze-
niom. Schnajowie do perfekcji opanowali sztuke bu-
dowania lodzi, a Fruztowie znajdowali dla barba-
rzyacéw przeciwnikéw, z ktorymi mozna walczy¢
i pladrowaé. Cruskowie wielokrotnie przylaczali sie
do kuzynéw podczas takich wypadéw, szczegdlnie
cieszagc sie z mozliwosci walki przeciwko swoim
ulubionym rywalom, Morskim Baronom z Aerdu.

Zwycigstwa i porazki, tak wlasnie wygladalo zycie
barbarzyfiskich Sueléw przez setki lat. Ich wolnosé
nie zmniejszyla sig, ale zostala subtelnie zagrozona
kilka dekad temu. Na dworach barbarzyficéw doszli do

glosu przybysze z poludnia. Nazywajac siebie Bracémi
Szkarlatnego Znaku, podawali si¢ za krewniakow Fruz-
tow, Schnajéow i Cruskéw. Przez krew moze byli spo-
krewnieni, chociaz odlegle — ale, duchem byli takimi
samymi przebieglymi manipulatorami, jak ci, co chcie-
li panowa¢ nad przodkami pélnocnych Sueléw. Przy-
byli z opowiesciami o straconej chwale rasy suelskiej
i 0 jej zrujnowanym imperium. Wywiedli pochodzenie
Cruskéw od Domu Imperialnego, szlachetnego i lojal-
nego pomocnika ostatniego suelskiego imperatora.
Stary Krél Cralstag dobrze znal swoich przodkéw,
ktorzy byli niewolnikami lub lajdakami, ale nigdy
pupilkami imperatora, od ktdérego na odleglos¢ czu¢
bylo magie. Tak wiec powiedzial Szkarlatnemu Brac-
twu, co sgdzi o ich slowach. Dlatego tez Bractwo
wkrotce go zamordowalo — nie za pomoca ostrza czy
sily ramion, ale za pomocy trucizny w napitku.
Bratanek krola, Lolgoff, znal osad starego krola i sposob
jego $mierci. Kiedy sprowadzono Braci przed jego
oblicze, ci wychwalali zmarlego kréla pod niebiosa
i uSmiechali sie. Lolgoff réwniez sie $mial, rozcinajgc
ich na kawalki mieczem starego kréla, tak aby uhono-
rowa¢ Cralstaga czynami, a nie slowami. Jako krdl
i fasstal, Lolgoff orzekl, ze w krolestwie Cruskow, Bra-
cia Szkarlatnego Znaku otrzyma¢ mogg jedynie $mier¢.
Od czasu Wojen o Greyhawk, Cruskowie nie sly-
szeli wiele o Szkarlatnym Bractwie, chociaz pojawily
sie plotki, ze bracia s3 obecni posréd Fruztow. Te-
rytorialne dysputy z Kamienng Twierdzg, ktére po-
przedzily wojny, ostatecznie rozstrzygnely sie trzy
lata temu, kiedy polaczone wojska Cruskéw i Schnajow
wtargnely do wschodniej twierdzy. Nie udalo im sie
przeja¢ miasta Kelten, ale Cruskowie wzmocnili swa
kontrole nad Tundrg Taival.
Konflikty oraz intrygi: Krolewska nienawis¢ do
Szkarlatnego Bractwa wzrasta, podobnie jak nieuf-
no$¢ w stosunku do Mroznych Barbarzyfcéw. Ka-
mienna Twierdza oskarza Lodowych Barbarzyficow
o zaatakowanie Velkstaad. Istniejg potajemne poro-
zumienia miedzy Snieznymi i Lodowymi Barbarzyn-
cami co do wypadéw przeciwko Morskim Baronom
i by¢ moze Lordostwu Wysp.

Lordostwo Wysp

Nazwa wlasciwa: Lordostwo Wysp

Wladca: Jego Egzaltowana Wysokosé, Ksigze Frol-
mar Ingerskatti z Duxchan, Lord Wysp, Utrapienie
Fal (N mezczyzna czlowiek Woj12)

Rzgd: ,Niepodlegla monarchia” (ksiestwo) bedgce wla-
$ciwie marionetkg Szkarlatnego Bractwa, ktére de-
cyduje w wiekszosci spraw wojskowych, prawnych,
religijnych i ekonomicznych. Ksigze ma realne, lecz
ograniczone uprawnienia, oddzialujgc na decyzje Brac-
twa tylko dzieki sile wlasnej charyzmy i madrosci
Stolica: Sulward
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Gléwne miasta: Duxchan (pop. 8900), Mahan (pop.
4100), Sulward (pop. 7200)

Prowincje: Siedem wysp, kazda ma wlasnego moz-
nowladce: Ksiestwo Diren (stolica: Sulward), Ksie-
stwo Ansabo (stolica: Duxchan), Ksiestwo Ganode
(stolica: Mahan), Hrabstwo Jehlum, Hrabstwo Mi-
rim, Hrabstwo Ludy i Baronia Temil

Zasoby: Rzadkie gatunki drzew, przyprawy, materia-
ly do budowy statkow

System monetarny: Wielka kotwica (sp), sloneczny
statek (sz), delfin (se), tréjzab (ss), muszla (sm)
Populacja: 266 000 — ludzie 79% (Soz), elfy 9% (wy-
sokie), nizioltki 5%, krasnoludy 3%, ghomy 2%, pélel-
fy 1%, polorki 1%

Jezyki: Wspélny, starosuelski, elfi, niziolczy
Charaktery: N, CN, NZ*¥, PZ, CZ

Religie: Osprem, Xerbo, Norebo, Syrul, Wee Jas, inni
bogowie suelscy

Sprzymierzericy: Szkarlatne Bractwo

Wrogowie: Morscy Baronowie, Zelazna Liga, Wyspy
Lendore (podejrzewane), Ahlissa (podejrzewana)
Spojrzenie ogélne: Lordostwo Wysp to zbiorowa na-
zwa nadana grupce wyspiarskich panstewek przy polu-
dniowo-wschodnim wybrzezu Flanaess. Te siedem wysp
oddziela Morze Aerdyjskie od cieplejszych wod Morza
Oljatt i rézni sie rozmiarem od niemal réwnej po-
wierzchnia najwiekszej z wysp Lendore, do malutkiej
majacej zaledwie czterdziesci pie¢ kilometrow wszerz.
Klimat wysp jest bardzo tropikalny, a niepozwalajace
oddycha¢ gorgco i wilgotnoé¢ panujg niemal przez
caly rok, poza miesigcami péznego lata, kiedy nad-
chodzg wielkie sztormy z Oljatt. Powierzchnia wysp,
z wyjatkiem wulkanicznych szczytow znajdujgeych sie
w srodku wigkszosci z nich, pokryta jest gestym tro-
pikalnym lasem. Lasy te s3 bogatym rezerwuarem eg-
zotycznego zycia zwierzecego i roslinnego, ktore utrzy-
muje gospodarke wysp, a ich eksport na lad jest glow-
nym zrédlem twardej waluty. Na terenach uprawnych
w poblizu portow znajdujg si¢ plantacje trzciny cukro-
wej, ananaséw i kawy. Wyspy te sg takze jednym z kilku
miejsc, gdzie rosng rzadkie gatunki drzew, jak na przy-
kdad mahon, heban i tek, ktére s3 wysoce cenione na
kontynencie. Poniewaz Lordostwo strzeze szlakéw miedzy
gléwnym lgdem Flanaess a ciesning Tilva jak i wy-
brzezami mitycznej Hepmonalandii, duza czes¢ do-
chodéw pochodzi z podatkéw nakladanych na statki
plynace przez miejscowe wody.

Wyspy te przez stulecia byly zarzadzone przez aer-
dyjskiego ksiecia ze stolicy Sulwardu. Trzy najwiek-
sze wyspy to Diren, Ansabo i Ganode. Kazda jest
wielkosci malej prowincji na stalym ladzie i razem
stanowig miejsce zamieszkania wiekszosci populacji
wysp. Ansabo i Ganode byly zarzadzane przez diu-
kéw od momentu ich zalozenia, a ich lordowie pod-
legali jedynie ksieciu Diren w Sulwardzie. Najmniejsza
wyspa, usytuowana miedzy Diren i Ganode, to Te-

mil. Traktowana jest jako mala baronia podlegla lor-
dowi Diren, podobnie jak inne mniejsze dystrykty
wyspy, do ktérych naleza liczne baronie podlegle
ksieciu. Trzy srednie wyspy znajdujace sie jedna po
drugiej na wschodnim wybrzezu Diren, znane sg
jako Jehlum, Mirim i Luda. Wszystkie trzy s3 zarza-
dzane przez hrabiéw, ktérzy s3 blisko zwigzani z dwo-
rem w Sulwardzie. Luda, wyspa polozona najbardziej
na polnocy, jest najblizsza Lendorom, a jej wschod-
nie wybrzeze wyznacza granice miedzy elfim kréle-
stwem a Lordostwem Wysp. Wszystkie sprawy paf-
stwowe znajdujg sie w gestii dworu w Sulwardzie.

Ow lanicuch wysp niemal od tysigca lat byt za-
mieszkany przez Sueléw i rasa ta pozostala dominu-
jaca cze$cig populacji, gléwnie na Ansabo i Ganode.
Duze liczby Oeridyjczykéw przybyly na wyspy do-
piero w kilku ostatnich stuleciach, najwiecej jest ich
na Diren i mniejszych wyspach Jehlum, Mirim i Lu-
dzie. Zyje tu duzo Olméw i ciemnoskérych miesz-
kancéw Hepmonalandii, ale status ich jest niski i cze-
sto s3 zniewoleni, pracujagc na plantacjach nieprzy-
zwoicie bogatej szlachty. Niewolnictwo stawalo sie
coraz wazniejsze dla ekonomi wysp wraz z pojawie-
niem si¢ w kregach wladzy Szkarlatnego Bractwa.
Sulward, domniemana stolica, to male miasto porto-
we, ktére wcigz ma silny aerdyjski charakter, ale
Duxchan na wyspie Ansabo jest od niego wigksze
i czysto suelskiego pochodzenia. Centra wladzy i han-
dlu stopniowo od péttora stulecia przenosza sie do
tego drugiego, od kiedy wyspy oglosily swg niezalez-
no§¢ od Rauxes w 447 WR. Ruch przez Lordostwo
Wysp zmniejszyl sie znacznie w ostatnich latach,
a chociaz nie jest niemozliwy, moze by¢ niebez-
pieczny dla tych, ktorzy s3 znani z otwartego sprze-
ciwu wobec Szkarlathego Bractwa, w szczegdlnosci
dla mieszkancéw Sunndi i Zelaznych Wrét.
Historia: Wraz z ekspansja Aerdow na poludnie do
Sunndi, udalo im si¢ zdoby¢ kontrole nad calym
wybrzezem Solnoru, od Przepastnego Bagniska na po-
tudniu do Drogi Drewna na péhnhocy. Z dominacjg nad
ladem przyszla che¢ dominacji nad szlakami morski-
mi, ktére mialy wkrétce sta¢ sie gléwnym srodkiem
transportu i handlu miedzy odleglymi koficami Wiel-
kiego Krolestwa. Nadkrélowie skolonizowali wyspy w po-
blizu zachodniego wybrzeza Flanaess, ale na ich drodze
staneli flanscy i suelscy mieszkaficy tych wysp, ktérzy
przez stulecia kontrolowali je i otaczajace wody. W wiek-
szosci przypadkéw nie byli oni dla Aerdéw wymaga-
jacymi przeciwnikami i wyspy Morskich Baronéw zo-
staly szybko zajete. Zadna z tych morskich poteg nie
byla silniejsza niz Duxchanerowie z Morza Oljatt. Ci
piraci, bedacy zmorg poludnia, posiadali twierdze kon-
trolujaca ruch przez poludniowe ciesniny i z latwo-
$cia najezdzali przybrzezne miasta.

W nastepstwie szczegOlnie strasznego ataku na Ponty-
Iver, w czasie ktérego podpalono port, Nadkrdl Erhart II



zdecydowal polozy¢ kres grabiezy. W 166 WR rozka-
zal polgczonym sitlom Wielkiego Krélestwa zlamac
potege Duxchanerow. Sprowadzono przeciwko nim
mlody, ale potezng flote Morskich Baronéw starego
Barona Asperdy, dowodzong przez Lorda Admirala
Aeodoricha z Domu Atirr, ktéry byl wtedy uwazany
za najlepszego kapitana marynarki na $wiecie. Jako
baze operacji przeciwko tym poludniowym wyspom
specjalnie dla aerdyjskiej floty zbudowano miasto
Dullstrand. W ciggu dwéch lat ostrych bitew na Morzu
Aerdyjskim, Atirr i jego armada, ktérej towarzyszyli
magowie i potezni kaplani, ostatecznie pokonala
Duxchaneréw i ich sprzymierzehcéw w Bitwie w za-
toce Ganode. Wygrana ta przyniosta aerdyjskiemu
admiralowi wielkg slawe i szacunek i w koncu po
kilku latach otrzymal on tron Pélnocnej Prowingji.
Najbardziej zaciekli z ocalalych suelskich piratéw ucie-
kli do portu Ekul na Kolczastym Grzbiecie plasko-
wyzu Tilvanot, ale przestali by¢ liczagcym sie czynni-
kiem. Wielka liczba Aerdéw zasiedlila wyspy, zakla-
dajgc Sulward jako stolice, jednakze populacja pozo-
stalta w duzej czesci suelska, w szczegolnosci na
Ansabo i Ganode, gdzie miejscowi lordowie suelscy
nalezeli do rzadu krolestwa. Lord aerdyjski zostal
mianowany ksieciem nowego kraju i mial byé od-
powiedzialny przed herzogiem Poludniowej Prowin-
cji, ale otrzymal prawo dowolnego podzialu wysp na
prowincje i przydzielenia ich swej rodzinie.

Przez kilka nastepnych stuleci lordowie wysp boga-
cili sie niezmiernie, czerpigc zyski z handlu, ktéry plynat
przez ich wyspy, a ktérego czes¢ nalezala do herzoga
Poludniowej Prowincji. Duxchanerowie z ksigstwa An-
sabo, drugiej co do wielkosci wyspy laficucha, po-
strzegani byli jako piraci, ale trzymano ich pod kon-
trolg. Nauczyli sie ceni¢ handel i tylko okazyjnie wal-
czyli z Morskimi Baronami. Sytuacja zmienila sie pod-
czas Zametu miedzy Koronami, kiedy cale Poludnie
wystapilo przeciwko Malachitowemu Tronowi. Ivid I
z Domu Naelax zmusil poludniowych ksigzat do pod-
porzagdkowania sie, ale postepki nowego herzoga Polu-
dniowej Prowingji, do ktérych zaliczalo sie zatrzyma-
nie statkéw Lordowstwa w mieécie Prymp, doprowa-
dzity do tego, ze lordowie wysp oglosili niepodle-
glo§¢ wraz z innymi panstwami. Ksigze Wysp dols-
czyl w 448 WR do Zelaznej Ligi, zapewniajgc morskie
wsparcie i ochrone ruchu miedzy Zelaznymi Wrotami,
Onnwalem i ich sojusznikami w Nyrondzie. Czyniac
to, lord Diren musial wspélpracowa¢ z lordami na
pozostalych wyspach, dajac im w nastepnych latach
dodatkows wladze i wieksza autonomie.

Nadkrél w Rauxes szybko wydal rozkazy Morskim
Baronom, uznajgc statki Lordostwa za cele dla kazdego
aerdyjskiego statku. Ostatnie poltora stulecia widzialo
wiele bitew miedzy tymi dwiema morskimi potegami,
z ktérych najwieksza odbyla sie w 572 WR. Duxcha-
nerzy i ich suelski ksigze rosli w sile i w konacuy,
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kiedy wewnetrzne sprzeczki miedzy oeridyjskimi lor-
dami Dineru spowodowaly, ze nie wystawili oni na-
stepcy w 564 WR, nowym ksieciem zostal Latmac
Ranold z Duxchan. Zajgl on bardziej prowokacyjne
stanowisko posréd lordéw Zelaznej Ligi, popierajac
otwarty konflikt z Wielkim Krélestwem zamiast nego-
gjacji i podstepéw. Ranold rozbudowal marynarke Lor-
dostwa i zaczgl przesladowaé szlaki zeglugowe Wiel-
kiego Krolestwa, podobnie jak to robili jego przodko-
wie stulecia temu. Doprowadzilo to jednak do Bitwy
o Medige w 572 WR, w ktérej Duxchanerzy odniesli
z rgk Morskich Baronéw najbardziej dotkliwg porazke.
Akcja ta nie zyskala przychylnosci i poparcia Zelaznej
Ligi, a kleska bardzo oslabila Ksiecia Ranolda. W mia-
re jak lord starzal sig, wydawal sie traci¢ scisly nie-
gdys kontrole nad wyspami.

Podczas Wojen o Greyhawk, lodowaty Latmac Ra-
nold zostal gwaltownie usuniety, a jego miejsce zajat
niemal anonimowy nastepca. Lordostwo Wysp szyb-
ko stalo sie wylegarnig intryg. Nowy ksigze, malo
znany suelski lord Frolmar Ingerskatti z Ganode,
natychmiast wycofal Lordostwo z Zelaznej Ligi i przy-
stapil do uzyczania swej marynarki na potrzeby Szkar-
latnego Bractwa, lacznie z blokadg ciesniny Tilva,
ktéra trwa po dzi§ dzien. Dla wigkszosci jest jasne,
ze Ingerskatti jest jedynie marionetka Szkarlatnego
Bractwa, ale nic nie mozna zrobié, poniewaz bracia
s3 doskonali w umieszczaniu swoich przedstawicieli
na kluczowych pozycjach w panstwie, zamieniajac,
jesli to mozliwe, Oeridyjczykéw na Suelow. Wiek-
sz0§¢ Ansabo, Port Sulwardu i cala wyspa Ganode
s3 obecnie pod ich kontrola.

W 584 WR Ingerskatti uzyl swej floty do sterro-
ryzowania portéw na Morzu Lazurowym, na poczat-
ku prébujac bezskutecznie najecha¢ Gradsul, a péz-
niej tropigc statki Zelaznych Wrét, ktére postrzega
jako swego najwiekszego wroga. W 590 WR wybu-
chla morska wojna miedzy wolhymi portami Morza
Lazurowego i Lordostwem Wysp. Statki Zelaznej Ligi
i Gradsul atakujg te nalezagce do Lordostwa, szczegél-
nie jesli wiozg niewolnikéw lub towary z i do Mor-
skich Ksigzat lub Pomarj. Ingerskatti wygral z de-
sperackim ksieciem Uleku, zdobywajac port w Gry-
rax. Ostatnio, przeciwko Lordostwu Wysp i Szkar-
lathemu Bractwu formuje sie przymierze pafistw Morza
Lazurowego, a widok fregaty z barwami ksiecia Na-
erie (z Ahlissy) przebywajacej na poczatku 591 WR
w Gradsul, powinien da¢ Lordostwu do myslenia.
Konflikty oraz intrygi: Wielu lordow wysp jest
zirytowanych rzadami krolestwa, mimo ze zwieksza
to szanse na odegranie si¢ na starym wrogu, Mor-
skich Baronach. Pewni baronowie oeridyjscy, jak row-
niez hrabiowie Jehlum i Ludy skrycie popieraja Zelazng
Lige i spotykajg sie w ukryciu na Temil. Na Ganode
zostal odkryty mithril. Lendoriafiskie statki z elfimi
zalogami w ciggu pél roku zatopily trzy okrety
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Lordostwa (fakt, o ktérym publicznie nie wiadomo).
Powody ich ataku s3 nieznane.

Marchia Gran

Nazwa wlasciwa: Marchia Gran

Wladca: Jego Najbardziej Zdecydowana Wielkosé,
Magnus Vrianian, Komendant Marchii Gran (PD mez-
czyzna czlowiek Cza9 wywolywacz Kap3 Heironeousa)
Rzagd: Monarchia feudalna zorganizowana na podsta-
wie wojskowej, z malg zaleznoscig od Keolandii. Obec-
ny nadzorczy rzad jest w Bissel, szlacheckie domy
i rzad sg blisko powigzane z milicyjng quasi-religijng
organizacja rycerskg Rycerzami Strazniczymi, komen-
dant wybierany jest co pie¢ lat w glosowaniu moz-
nych i rycerzy

Stolica: Sierpowe Wzgorze

Glowne miasta: Sierpowe Wzgorze (pop. 7500). Shi-
boleth (pop. 5900)

Prowincje: Dziesie¢ wielkich baronii, dwie marchie
(wschodnia Przyé¢miona Puszcza, Wietrzne Wrzoso-
wiska) zdobyte terytoria (Hochoch, zobacz tekst)
Zasoby: Artykuly zywnosciowe, sukno, miedz, klej-
noty (III)

System monetarny: [Zmodyfikowany keolandzki] gry-
fon (sp), lew (sz), orzel (se), biala sowa (ss), czapla (sm)
Populacja: 254 600 — ludzie 79% (Sof), elfy 8% (le-
éne) krasnoludy 5%, niziolki 3%, gnomy 2%, pélelfy
1%, polorki 1%, inni 1%

Jezyki: Wspolny, keolandzki, elfi, krasnoludzi
Charaktery: PN*, PD, N

Religie: Heironeous, Sw. Cuthbert, Pholtus, Fhar-
langhn, Zilchus, oeridyjscy bogowie rolnictwa, Phy-
ton, Obad-Hai

Sprzymierzericy: Keolandia, Sterich, Bissel, Pafstwa
Uleku

Wrogowie: Ket, nieludzie z Geoff i Gor Krysztalo-
wych Mgiel _
Spojrzenie ogélne: Marchia Gran zajmuje Zzyzne
réwniny na wschod od zaborczej Przyémionej Pusz-
czy i na zachéd od gor Lortmili, ograniczone przez
wysuniete najbardziej na pélnoc rozwidlenie rzeki
Sheldomar na poludniu. Slabo wytyczona ,otwarta”
granica okresla poélnoc, gdzie mozni czesto utrzy-
mujg dwory zaréwno w Bissel i w Marchii Gran.
Obecnie, miedzy rzgdami nie ma wielkich roznic,
chociaz ziemie w obrebie 50 kilometréw na polnoc
od Sierpowego Wzgérza s3 uwazane za wlasnosé
Marchii Gran. Obszar ten zawiera rowniez cze$é
Przyé¢mionej Puszczy oraz Wietrznych Wrzosowisk,
nawiedzonych bagnisk, ktére niepokojg poludniowe
marchie przez wiekszg czes¢ ich istnienia.

Klimat w pélnocnych baroniach jest umiarkowa-
ny, suchy, niepodobny do tego w Bissel. Poludnie to
jednak kraina ciemnych mgiel i czestych ulew, szcze-
golnie w poblizu laséw i mokradel.

Marchia Gran to kraj wyjstkowo wojowniczy.
W wieku pietnastu lat wszyscy sprawni mezczyzni
powolywani s3 do shuzby wojskowej, ktéra trwa lat
siedem. Réwniez kobiety mogg wstgpi¢ do armii,
chociaz jest to pewne nowe rozwigzanie i ich stuzba
nie jest przymusowa (chociaz niektére wplywowe
kobiety w armii uwazajg, ze powinna by¢). Swia-
dectwem narodowej dumy wielu mlodych ludzi jest
fakt, iz wielu przedtuza shuzbe poza wyznaczony okres,
a pozostali s zazwyczaj czlonkami lokalnych milicji.

Sednem poteznej armii Marchii Gran jest powszech-

nie znana opancerzona kawaleria. Uzbrojeni w lance,
kusze i miecze jezdZcy sa zmora gigantéw zamiesz-
kujacych Geoff. Rycerze Strazniczy i Rycerze Zwa-
wosci oferuja swoje wsparcie i dobrze przyjmowane
rady taktyczne. Calkowita stala armia ma ponad osiem-
nascie tysiecy zolmierzy. Przynajmniej trzy razy tyle
wyszkolonych oddzialéw moze zosta¢ zmobilizowa-
ne w ciggu tygodnia.
Historia: Marchia Gran to jedna z najdawniejszych
wlosci Keolandii, posiadajgca ponad dziewiecset lat
historii. Legendy utrzymujg, ze po pokonaniu Vecny
i upadku jego imperium (znajdujacego sie, wedlug
niektérych, w pélnocnej czesci doliny Sheldomar),
powstajaca korona Keolandii stworzyla w przygranicz-
nym regionie zakon rycerski. Rycerze Marchii mieli
zaprowadzi¢ porzadek i sthumi¢ wybuchy miejsco-
wych odlaméw Flanéw. Ostatecznie przywodca rycer-
stwa zostal mianowany komendantem Marchii Gran,
ktéry to tytul pozwalal na panowanie na terenach
miedzy Wietrznymi Wrzosowiskami a Lortmilami.

Zycie w Marchii Gran bylo spokojne i bezpieczne,
poniewaz niewielu odwazylo sie przeciwstawi¢ potez-
nemu komendantowi. Kiedy Rycerze Marchii spostrzegali
niebezpieczefistwo z wewnagtrz kraju, rozprawiali sie
z nim gwaltownie i ostatecznie. Czasami represje takie
przychodzily bez ostrzezenia, czesto przeciwko wyroz-
niajgcym sie czlonkom posledniejszej arystokracji.
Rycerze postepowali wedhig tajemnych wskazéwek ich
zagadkowej doktryny i nie mieli zamiaru wyjasniac
swojego zachowania zwyklym ludziom.

Poczatek lat 300 WR sprowadzit do Ket bakluniska
Bezwstydna Horde, co zaniepokoilo dwory na polu-
dniu i wschodzie. W celu ochrony swoich wlosci przed
Paynimami, krél Tavish I z Keolandii wydal rozkaz
utworzenia Rycerzy Strazniczych, ktérzy mieli powstaé
na podstawie Rycerzy Marchii i by¢ dowodzeni przez
tamtych przywédcow. Nowy miedzynarodowy zakon
szybko dotarl do Geoff, Bissel i do centrum imperium,
przez caly czas majgc silne korzenie i zatrzymujac klu-
czowe wladze w Marchii Gran. Wkrétce komendant
stal sie zaréwno tytularnym wladcg poteinego zakonu
rycerskiego, jak i przywédca swego kraju.

Wraz z rozpoczeciem keoickich wojen napastni-
czych w 350 WR, Marchia Gran zyskala miedzyna-
rodowy niestawe jako miejsce stacjonowania Drugiej



Armii Ekspedycyjnej, ktora z poludniowego zachodu
zaatakowala Velune. Po zwycieskiej kampanii stolica
Sierpowe Wzgérze stala sie waznym przystankiem
dla karawan podrézujgcych na pélnoc, co stuzylo
wzbogaceniu prowincji.

Do 415 WR zycie w Marchii Gran stalo si¢ nie-
zmiernie trudne, glownie dzieki Komendantowi Ber-
likynowi, surowemu wladcy, ktéry od swoich pod-
danych domagal si¢ wszystkiego — calej pracy, wszyst-
kich pieniedzy, calego wysitku. Krél w odleglym
Niole Dra nie wiedzial nic o taktyce Berlikyna, wi-
dzac jedynie budzgce podziw rezultaty. Doceniajac
wysitki komendanta, Tavish II mianowal go do-
wodcg wszystkich poélnocnych prowingji, do ktérych
owczesnie zaliczaly sie Marchia Gran, Bissel i wiek-
szo§¢ Veluny. Az do $mierci Berlikyna w Malej
Wojnie, na pélnocy panowal okres gorzkich represji.

Smier¢ komendanta Marchii Gran i strata teryto-
rium Bissel i Veluny na rzeczy Furyondy zmusila Ke-
olandi¢ do zmiany polityki na pélnocy. Swiadomy, ze
miejscowi mozni nie bedg tolerowaé¢ surowego ko-
mendanta, krél zezwolil im na wybranie go sposréd
nich i na zawsze rozdzielil jego tytul z tytulem ,Lorda
Marszu”, czyli przywédcy Rycerzy Strazniczych. Rzad
i zakon pozostali bliskimi sprzymierzeficami.

Przez wiekszo$¢ obecnej ery, Marchia Gran pro-
sperowala jako centrum handlowe polozone wzdhuz
potnocnych keoickich szlakéw handlowych. By¢ moze
dzieki wplywom Rycerzy Strazniczych, mozni z Mar-
chii Gran zawsze cieszyli sie mocnymi zwigzkami
z sgsiadami w Sterichu i Bissel.

Wojska Marchii Gran mialy wzglednie niewielki
udzial w wojnie kontynentalnej, ktéra wybuchla
w ostatniej dekadzie. Podpisawszy Traktat z Niole
Dra, kraj wyslal w 584 WR przez Granie Lorr nie-
wielka armie, majaca poméc Furyondzie w walce
przeciwko Iuzowi. Kilka miesiecy pézniej, Komen-
danta Petrosa przerazila wiadomo$é o calych ar-
miach gigantéw, ktére splywaly z gér, by spusto-
szy¢ Geoff i Sterich. Natychmiast wyslal reszte po-
zostalych wojsk na zachdd, jedynie tygodnie przed
tym jak jezdzcy z Ket zaroili sie w Bissel.

Podczas gdy Komendant Petros przygotowal sie do
wezwania swoich ludzi ze Straconych Ziem Sterichu
i Geoffu, wielka rada Rycerzy Strazniczych zostala
zwolana przez enigmatycznego Hugo z Geoffu, Wiel-
kiego Imperialnego Wyverna Zakonu. Prawie polo-
wa rycerzy opu$cila swe wojskowe placéwki, aby
zebra¢ sie na trzytygodniowych tajnych obradach
w Thornwardzie. Niewyobrazalnie wsciekly Komen-
dant Petros zostal zaproszony na spotkanie z przy-
wodcami zakonu na zakoficzenie obrad.

Komendant abdykowal w ciggu tygodnia, mianujac
nastepcag Mangusa Vrianiana, wysokiej rangi Rycerza
Strazniczego z Shiboleth. Vrianian pozostawil wiek-
sz0§¢ zolnierzy w Straconych Ziemiach, ale wystal

male sily na pélnocna granice, gdzie Rycerze Strazni-
czy ukradkiem atakowali znienawidzonych Baklunéw
zamieszkujacych Bissel. Krétko po otrzymaniu wiado-
mosci o zabdjstwie Bejgrafa Zoltana, wojska Marchii
Gran przekroczyly granice, przesladujac tych Baklu-
néw, ktérzy byli zbyt wolni w ucieczce. W Bissel ry-
cerze prébowali pomée ludowi w naprawieniu ich ciezko
zranionego spoleczenstwa, posuwajgc sie nawet do tego,
ze umiescili czlonkéw zakonu na wolnych miejscach
we wladzach (bez zgody nowego margrabiego Bissel).
Nastepnie komendant skierowal swa uwage na Stra-
cone Ziemie. Sterich zostalo wyzwolone w 588 WR,
ale wojna w Geoffie wcigz trwala. Prawdopodobnie
najwiekszym w tym kraju sukcesem bylo wyzwole-
nie przez armie Marchii Gran miasta Hochoch w 586
WR. Miasto zostalo zaanektowane, a jego wladcy
placg trybut komendantowi. Prawdopodobnie Ho-
choch i przylegle ziemie wkrétce oficjalnie stang sie
nowy wielkg baronig Marchii Gran.
Konflikty oraz intrygi: Wysitki zmierzajace do wy-
budowania drogi przez Przyémiong Puszcze spoty-
kaja sie z oporem jej ztych humanoidalnych miesz-
kafcéw. Nowe zagrozenie pojawilo sie na Wietrz-
nych Wrzosowiskach. Uprzedni komendant Petros
znikngl w tydzien po swej abdykacii.

Marchia Kosci

Nazwa wlasciwa: Marchia Kosci

Wladca: Jego Szlachetnos¢ Clement, Markiz Mar-
chii Kosci (uwazany za martwego — PN mezczyzna
czlowiek Woj9)

Rzgd: Dawniej feudalna marchia Wielkiego Krolestwa,
teraz kontrolowana przez konklawe nieludzkich wodzow
Stolica: Zamek Cierni

Gléwne miasta: Knurl (13 500), Johnsport (pop. 3500 (2)),
Zamek Cierni (pop. 6300 (?))

Prowincje: (dawniej) trzy hrabstwa miejskie, dzie-
wie¢ baronii oraz inne drobniejsze lenna (teraz)
zmieniajaca si¢ szachownica nieludzkich terytoriow
Zasoby: Srebro, klejnoty (I, II)

System monetarny: [standard aerdyjski] kula (sp),
ivid (sz), nobel (se), pens (ss), gminnik (sm).
Populacja: 310 000 — ludzie 37% (Osf), orki 20%, niziok-
ki 18%, gnomy 10%, elfy 7%, polorki 4%, pdlelfy 3%,
krasnoludy 1%, duza liczba goblinéw, gnolli itd.
Jezyki: Wspélny, starooeridyjski, orczy, niziokczy, gno-
mi, elfi (plus goblinski, gnolli itd.).

Charaktery: PZ* PN, N, CZ

Religie: Hextor, oeridyjscy bogowie rolnictwa, Ery-
thnul, Kord, orczy panteon, Beltar

Sojusznicy: Pélnocne Krélestwo

Wrogowie: Nyrond, Ratik, Mrozni/Lodowi/Sniezni
Barbarzyncy

Spojrzenie og6lne: Marchia Kosci jest maly kraing
ulokowang na pélnoc od zdradzieckich woéd Potoku
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Teesar, gniezdzacg sie pomiedzy Drapaczami a wybrze-
zem Solnoru. Cho¢ niegdys, przed zalozeniem Ratiku,
marchia cieszyla si¢ wyjatkowa pozycjs najbardziej
wysunietego na polnoc pogranicza Wielkiego Kréle-
stwa, po 563 WR przestala by¢ czescia tego impe-
rium. Obecnie Marchia Kosci jest pograzona w niela-
dzie, wladana przez koalicje najezdzczych nieludzkich
plemion, glownie orkéw, gnolli i ogréw. Ludzkosc,
ktéra niegdys byla tam liczna, znajduje sie ogélnie
w niewoli i podlega kaprysom drobnych bandyckich
wodzow oraz nieludzkim przywodcom, ktérzy kiedy
chcg najezdzajg Ratik, a nawet Pélmocne Krolestwo,
w poszukiwaniu lupéw zapuszczajac sie nawet do Ny-
rondu i Krzemiennych Wzgérz. Nomadyczne gangi
bandytéw, ocaleli oraz potomkowie niegdy$ dumnej
ludzkiej kultury zerujz na sobie nawzajem. Jedynie
male, autonomiczne hrabstwo Knurl jest obecnie bez-
pieczne, nie liczagc garstki niemal zapomnianych gno-
mich fortec we Wzgérzach Blemu. Knurl jest rzagdzone
przez hrabiego Dunstana (PN mezczyzna czlowiek Woj9),
ostatniego pozostalego w regionie szlachcica z Marchii
Kosci, oraz sprzymierzefica Ratiku.

Chlodne, skaliste ziemie Marchii Kosci s3 relatyw-
nie biedne i nigdy nie utrzymywaly gestej populacji
ani duzych miast. Zamek Cierni, z ktérego markiz
wladal przed upadkiem swy prosperujacy kraing, zdo-
bywal w ostatniej dekadzie coraz gorszg reputacje. Miasto
jest w czesciowej ruinie, otoczone przez uzbrojone
obozy nieludzi, ktérzy wecigz wiladajg tym co ocalalo,
lecz unikaja samej fortecy, uwazajg bowiem, iz jest
przekleta. Nieludzcy wodzowie zbierajg sie nieczesto na
naradach, przez wiekszos¢ czasu dzialajgc niezaleznie
od siebie. Podzielili Marchie Kosci na tuziny malych
terytoriow, ktorymi wladajg jak malymi lennami, zas
tak naprawde te male krainki s3 po prostu ich obsza-
rami do lupienia. Wplywy Polnocnej Prowingji (teraz
Pélnocnego Krolestwa) doprowadzily do zwiekszonej
organizacji oraz skutecznosci wojskowej wsrod tych
barbarzyfiskich plemion.

Plemiona pochodzace z Drapaczéw i Wzgérz Ble-
mu zapewne utrzymajg Scisla kontrole nad wiekszo-
$cig marchii, chyba ze poddadza si¢ inwazji ze stro-
ny Krélestwa Pélnocy (malo prawdopodobnej) badz
tez skupionemu wysitkowi Ratiku i jego sojuszni-
kéw posrod suelskich barbarzyficow (ktérzy tu
w przeszlosci wygrywali jak i przegrywali). Grenell,
samozwanczy ,nadkrol” Krélestwa Pélnocy, pragnie
zdoby¢ te krainy i chetnie widzialby je pod swoim
panowaniem, ale niegdysiejsze sojusze z nieludzmi
spowodowaly, ze wielu z nich jest pod jego sztanda-
rami i nie moze ryzykowa¢ utraty ich poparcia.
Dodatkowo, jego wlasne krolestwo nie jest gotowe
do ataku. Ratik przesladuje nieludzi, pewny, ze po-
kona ich w razie wtargniecia na pélnocy.

Historia: Kiedy Wielkie Krélestwo bylo mlode, a na-
stepcy Nasrana rozpoczeli skierowang na zachdd eks-

pansje imperium, poélnocna granica wkrotce zaczela
domaga¢ sie ich uwagi. Sezonowe najazdy suelskich
barbarzyncéw, ktére od stuleci dreczyly tamte tere-
ny, nagle potroily sie¢ w liczbie i czestotliwosci. Naj-
bardziej wysunieta na polnoc placéwka Johnsport
i nadbrzezne miasta Bellport oraz zatoka Kaport sta-
ly sie czestymi i ulubionymi celami. Kiedy stalo sie
nadzwyczajnie jasne, ze herzog Pélnocnej Prowincji
nie jest w stanie poradzi¢ sobie z problemem, Nad-
krol Manshen, pomijajac swego nieporadnego krew-
niaka z Eastfair, zwrocil sie do doswiadczonych
generaléw polowych, weteranéw kampanii na zacho-
dzie, aby umocnili pélnocng granice krélestwa.

Wiosng 108 WR sily Aerdéw zebraly sie pod gra-
nicznym miastem Knurl Posiadajagc w awangardzie
Rycerzy Obroncéw Wielkiego Krolestwa, kierujac sie
w strone morza, sily zdobyly ziemie miedzy Drapa-
czami i Wzgérzami Blemu. Do jesieni, po napotka-
niu wzglednie niewielkiego oporu, Aerdowie odnie-
§li sukces, pokonujac wiekszos¢ obozéw Fruztow,
a w Zamku Cierni podjeto pierwsze kroki, zeby zbu-
dowa¢ silng fortece. W zazartej bitwie Aerdowie wy-
zwolili Johnsport z rgk barbarzyncéw przed nadej-
§ciem zimy. Wyczuwajgc, ze byla to tylko pierwsza
faza dlugiej walki, dowddcy Aerdéw zgromadzili ty-
sigce oddzialéw z Pélnocnej Prowincji, mimo sprze-
ciwu herzoga Hextoriana, ktory chcial osobiscie do-
wodzi¢ wojskami w walce.

Po porazce pod Johnsportem, Fruztowie zdecydowali
sie wycofa¢ i z poczgtkiem roku tysigce wyruszyly na
poludnie Drogg Drewna. Wedrujac przez Drapacze, zebrali
swe sily i zaatakowali prace trwajace przy Zamku Cierni,
skupiajac atak na sercu fortyfikacji Aerdéw. Obroncy,
lgcznie z wigkszoscig elitarnej piechoty Aerdéw, predko
zostali otoczeni. Mlody Rycerz Obronica Wielkiego Kré-
lestwa, Caldini Vir, heironeaniski kawalerzysta ze Skraj-
nego Pola, dowodzil duzym odzialem kawalerii patro-
lujgcym wzgérza, kiedy uderzyli barbarzyncy. Jako czes¢
kontyngentu dostarczonego na pélnoc przez herzoga,
zawrocil i pospieszyl do Zamku Cierni, wyprzedzajac
rozkazy swego suwerena o kontrataku. Kiedy posta-
niec herzoga dostarczyl Virowi rozkazy o wycofaniu
sie na poludnie, ten, pelen obrzydzenia, rozkazal uto-
pi¢ sztandar naelaxanskiego ksiecia w blocie, nastep-
nie podni6st sztandary Kuli Imperium i zaatakowal.

Zblizajac sie do miejsca bitwy z pélnocy, zaatako-
wal barbarzyncéw, najezdzajgc na nich z gory, a ci
dodatkowo nie byli przygotowani na setki ciezkich
rumakéw i lance, na ktére nadziali si¢ w ciggu na-
stepnej godziny. Ich linie szybko zostaly przerwane,
a Armia Imperium zostala uratowana, aby w konfcu
wygraé¢ to, co zostalo nazwane Bitwg na Trzesawi-
sku. Aerdowie przepedzili ocalalych barbarzyncéw ze
wzgorz i do wiosny przejeli kontrole nad ziemig az
do Lasu Gornego. Nadkrél Manshen docenil odwage
mlodego rycerza i mianowal go pierwszym markizem



Marchii Kosci. Kraj zostal tak nazwany ze wzgledu
na cene zaplacong za jego zdobycie, jako ze straty sil
imperialnych liczono w tysigcach.

Potomkowie Caldiniego Vira przez stulecia rzadzili
kraing dla nadkroléw. Niezmiennos¢ ta zostala przy-
pisana ogélnej skutecznosci i honorowi markizéw
z Zamku Cierni. Przetrwawszy Zamet pomiedzy Ko-
ronami i ciagle najazdy thillonryjskich barbarzyn-
c6éw, niewiele uwagi poswiecono nieludziom z Dra-
paczy, ktérych ataki zaczely przybiera¢ na sile w la-
tach 555-560. W 560 WR, ataki jeszcze zwigkszyly
sie, a w 561 zaczela si¢ pelna inwazja.

Ogolnie rzecz biorac, Clement, ostatni markiz mar-
chii byt tak skutecznym, szlachetnym i prawym wiladca
jak dawni lordowie Aerdéw. Mial bliskie stosunki z ar-
cybaronem Ratiku i prowadzil rozmowy o formalnym
sojuszu lub nawet unii. Jednakze stalo sie cos, co
gdyby mozna bylo udowodni¢, byloby najzwyklejsza
zdrada. Szeptano bowiem, ze sily Clementa zostaly
oslabione przez nikogo innego jak Jego Wysokos¢
Grenella, herzoga Pélnocnej Prowincji. Jego motywu
nie trzeba szuka¢ gdzie indziej, tylko w checi aneksji
Marchii Kosci, co rozszerzyloby jego wlosci az do
Drapaczy. Stulecia nienawisci miedzy Domem Naelax
i Domem Vir réwniez niewatpliwie mialy znaczenie.

W 563 WR, Zamek Cierni zaatakowaly orki, ktére
wdarly sie tam sekretnymi przejéciami, nie pozwa-
lajgc  mieszkaficom na przygotowanie do obrony.
W ciggu trzech lat nieludzie opanowali kraj od John-
sportu, niemal do Krzemiennych Wzgérz. Podjeto
prébe napasci na Ratik, ale sojusz miedzy Lexnolem
i Fruztami zapobiegl jej powodzeniu. W 580 WR
najezdzcy z Marchii Kosci podjeli zuchwalg probe
kradziezy Pieczeci Marner, przedmiotu poblogosta-
wionego przez bogéw suelskich barbarzyfcéw, ktéry
byl symbolem nowego Sojuszu Pélnocnego. Spisek
zostal udaremniony, kiedy oddzial napastnikéw zo-
stal schwytany na przeleczy Kalmar, zanim udalo
mu sie zbiec ze swoim lupem do Zamku Cierni.

Wkrétce pomiedzy kilkoma nieludzkimi plemiona-
mi wybuchly walki i strony nie poczynily postepow
do 586 WR, kiedy to Alain IV, syn i dziedzic Arcyba-
rona Lexona, przepuscil na upadly kraine atak, ktory
w wiekszosci skladal sie z uchodzcéw z marchii. Bylo
to przeklete zadanie. Niezwykle zorganizowani nielu-
dzie przygotowali zasadzke na wzgérzach na péinoc
od Zamku Cierni. Przerazeni uciekinierzy, ktéry do-
tarli do Wzgérza Ratik, doniesli, ze na ich oczach
schwytani jezdzcy byli Sciggani z koni, rozdzierani
na strzepy i zywcem zjadani. Ataki na arcybaronie
z Marchii Kosci wznowily sie. W 590 WR wykona-
no nieudang probe ataku na Knurl przez Wzgérza
Blemu. Jak dotad obrona hrabiego trzyma si¢ dobrze,
ale w tym roku oczekuje on kolejnej fali atakéw.
Konflikty oraz intrygi: Humanoidalne plemiona
i oddzialy bandytéw wydajg sie ostatnio ze sobg wspol-
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pracowaé. Na obradach orkéw i gnolli w Zamku
Cierni szpiedzy dostrzegli zamaskowanych doradcéw.
Poszukiwacze skarbow docierali do opuszczonej baszty
w Zamku Cierni, ale niewielu z nich wrécilo zywych.
Bez pomocy z Ratiku, zeby ocali¢ swoje wlosci,
Hrabia Dunstan z Knurlu moze sprzymierzy¢ sie
z Ahlissg lub Pélnocnym Krélestwem.

Morscy Baronowie

Nazwa wlasciwa: Dominium Morskich Baronéw
Wladca: Jego Szlachetna Wazno§¢ Basmajian Arras,
lord Wysoki Admiral Asperdy, Dowédca Morskich
Baronéw (PZ mezczyzna czlowiek Woj13)

Rzad: Niezalezna monarchia feudalna z dziedzicz-
nym przywodztwem, kazda wyspa rzadzg rozne rodzi-
ny szlacheckie, ale wszystkie podlegle s3 Asperdzie
Stolica: Asperda

Gléwne miasta: Asperda (pop. 8100), Debowe Serce
(pop. 5000)

Prowincje: Trzy wyspy pod kontrolg rzadu, dwie
niekontrolowane

Zasoby: Wiedza i technologia podrézy morskich, ma-
terialy do budowy statkéw

System monetarny: [Zmodyfikowany aerdyjski] kula
(sp), doty baron (sz), mozny (se), pens (ss), zwykly (sm)
Populacja: 154 000 — ludzie 79% (So), niziotki 9%,
elfy 5%, krasnoludy 3%, gnomy 2%, potelfy 1%, pok
orki 1%

Jezyki: Wspdlny

Charaktery: CN¥, CZ, NZ, N

Religie: Procan, Xerbo, Osprem, Norebo, Syrul, Ku-
rell, Nerull, Ralishaz, Celestian

Sprzymierzericy: Rel Astra, Ountsy, Roland
Wrogowie: Szkarlathe Bractwo, Lordostwo Wysp,
Mrozni/Lodowi/Sniezni Barbarzyiicy, wyspy Len-
dore (podejrzewane)

Spojrzenie ogoblne: Panstwo znane powszechnie jak
kraina Morskich Baronéw umieszczone jest przy wschod-
nim wybrzezu Flanaess, na oceanie Solnor, oddzielone
od aerdyjskiego wybrzeza Zatoka Wrét. Wyspy te byly
jednymi z niewielu zasiedlonymi przez Aerdéw i zo-
staly ustanowione wyraznie po to, aby zapewni¢ Wiel-
kiemu Krélestwu site morsky. Pie¢ glownych wysp to
(od najwiekszej do najmniejszej) Asperda, Wyspa De-
bow, Jasna Wyspa, Mala Wyspa i niezamieszkana
(i prawdopodobnie przekleta) Wezowa Wyspa. Kazda
z czterech wigkszych wysp jest mniejszg baronia, oso-
bistym wasalstwem lorda Aerdéw, ktéry nie jest juz
dluzej zalezny od Malachitowego Tronu. Wyspa Asper-
da byla niegdys, podczas szczytu Wielkiego Krole-
stwa, kwaterg Aerdyjskiej Admiralicji i prowincjonalna
stolica owych wysp. Dzisiaj baronowie Wysp Debow
i Jasnej nie s3 poddanymi Asperdy, ale wszystkie trzy
blisko wspolpracuja. Baron Wyspy Lisci zostal obalo-
ny w 584 WR i wyspa jest w stanie zupelnej anarchii.
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Cztery gléwne wyspy Morskich Baronéw s3 zyzne
i pokryte bujng roslinnoscig, a nawet, jak w przy-
padku Jasnej Wyspy, idylliczne. Klimat jest ogélnie
cieply i chociaz nie jest tropikalny, w letnich mie-
sigcach moze by¢ czasem wyjatkowo gorgcy. Znajdu-
je sie tam wiele zasobéw, lacznie z owocami takimi
jak banany, galda i figi, ktore osiggaja wysokie ceny
na stalym ladzie. Dodatkowo, wody wokél wysp s3
pelne owocéw morza, a malze zbierane tuz przy brzegu
s3 wysoko cenionym smakolykiem. Wyspa Debow
jest ojczyzng unikalnego gatunku debu, ktéry jest
powszechnie uwazany za najlepsze drewno do budo-
wy statkéw. Debowe Serce, stolica wyspy, dodatkowo
posiada bardzo uznane stocznie, w ktérych reperuje
sie i konstruuje wiekszoé¢ z nieporéwnywalnych stat-
kéw Morskich Baronéw. Wiekszos¢ dzialah i han-
dlu owych wysp dotyczy morza, z ktérego zyje wiek-
szo$¢ mieszkancow. Wyjatkowo czesto mozna tu
spotka¢ S$wigtynie boga Procana, chociaz s3 takze
mniejsze kaplice Xerbo.

Zdaniem wielu wladcéw wzdhiz wybrzeza Solnoru,
Morscy Baronowie s3 niewiele lepsi niz piraci i kaprzy,
ktorzy niegdys grabili dla Wielkiego Krélestwa. Do-
zwolone jest tu niewolnictwo i méwi sie, ze Morscy
Baronowie z checig przejeliby zakazany handel Szkar-
latnego Bractwa, gdyby tylko mieli takg mozliwosé.
Obecnie, po przedwczesnej $mierci Admirata Sencho
Foya w czasie wojen, Morskim Baronom przewodzi
Lord Basmajian z Asperdy. Najwiekszym zagrozeniem
jest dla nich sojusz miedzy Lordostwem Wysp a Szkar-
lathym Bractwem. Morscy Baronowie pozostajg w so-
juszu z Wolnymi Miastami Unii Solnoru, przewodzo-
nej przez Rel Astre i jej Lorda Draxa. Morscy Barono-
wie zapewniaja tym miastom ochrone, patrolujgc wody
wzdluz wybrzeza w zamian za mozliwosé cumowania
w ich portach i handlu dobrami na ich rynkach.

Historia: Kiedy Aerdowie prowadzili ekspansje na
zachéd z ich posiadlosci w dolinie Flanmi, poswiecali
oni niewiele uwagi morskiemu podbojowi Solnoru.
Wiekszos¢ wysp przy wschodnim wybrzezu Flana-
ess byla zamieszkana przez flanskich tubylcow na
pélnocy lub suelskich kolonistéw na poludniu, a lu-
dy te nie stanowily zagrozenia dla kontynentalnej
ekspansji wladczych Aerdéw. Dopiero stulecia péz-
niej, po zalozeniu Wielkiego Krolestwa, nadkrélowie
zapragneli rozciggna¢ swg wladze na morza. Sezono-
we napasci suelskich barbarzyficéw pélnocy z Pél-
wyspu Thilloryhskiego staly sie wiecej niz drobng
przykroscig. Na poludniu, na Morzu Aerdyjskim,
piraci suelskiego pochodzenia bezkarnie lupili statki
plywajace miedzy Solnorem i Morzem Lazurowym.
Malachitowy Tron nie modgl tego dluzej tolerowac,
wiec mala admiralicja Aerdow, znajdujaca sie w Rel
Astrze, musiala zosta¢ rozszerzona.

Przez stulecia wyspy zamykajace zatoke Wrét od
Klifow Mew do przybrzeznych miast Rolandu i Ount-

sy byly zamieszkane przez plemiona prymitywnych
Flanéw i malg grupke Aerdéw, gléwnie dysydentow
z ladu. Jednakze na poczatku pierwszego stulecia Wiel-
kiego Krolestwa, nadkrél Manshen zdecydowal z zy-
znych wysp utworzy¢ baronie. Oeridyjscy kolonisci
zasiedlili je wkrétce, a dwér z Rauxes zmagal sie z kon-
trol3 nad nimi. W 103 WR Dom Garasteth zaczat
sobie rosci¢ pretensje do wysp, co zagrozilo wybu-
chem otwartego konfliktu miedzy Domem Garasteth,
a Domem Atirr z pétnocnej prowincji. Nadkrél Man-
shen pokazal swa madros¢, przeprowadzajac w celu
rozstrzygniecia sporu otwarty konkurs. Na baronéw
czterech wysp mianowal moznych z rywalizujacych
doméw i kazdemu nakazal budowac flote. Baron, kté-
ry zwyciezy w morskich potyczkach mial zostaé wy-
brany przedstawicielem calej krainy jako lord wysoki
admiral Wielkiego Krdlestwa. Zawody te sprawnie wygral
Baron Asperd z Atirr, a najwigksza z wysp zostala na-
zwana imieniem jego i jego przodkéw. Siedziba Admi-
ralicji Aerdu zostala przeniesiona na Asperde, a wyspy
zyskaly miano Dominium Morskich Baronéw.

Dzigki marynarce Morskich Baronéw Aerdowie prze-
jeli Lordostwo Wysp, pokonujgc w 168 WR Suelow
z Duxchan. Jednakze w nastepnych stuleciach nie-
wiele bylo zwyciestw i powodéw do dumy Baronéw.
Ich typowym zajeciem byla walka z suelskimi bar-
barzyficami podczas ich sezonowych napasci z pok
nocy. W tym samym czasie ich duxchahscy rywale
dostali od nadkréli wladze nad morzami poludnio-
wymi i bogatym handlem pochodzgcym z Hepmo-
nalandii. Baronowie wcigz jednak zarabiali na trans-
porcie towaréw z odleglych czesci krélestwa na duze
rynki, gléwnie w Rel Astrze i Pontylver.

W 448 WR, po polaczeniu Lordostwa Wysp z Ze-
lazng Liga, Morscy Baronowie dostali wylgczne prawo
do morza we wschodnim Wielkim Krélestwie. W cig-
gu nocy ksigze Sulwardu i baron Asperdy stali sie
bogami zemsty, a Morze Aerdyjskie zostalo ich polem
walki. Konflikt miedzy dwoma sitami trwal przez po-
nad péltora stulecia i chociaz imiona i twarze zmie-
nialy sie czesto, rywalizacja wcigz jest gorgca. Morscy
Baronowie wygrali ostatnie starcie, duza Bitwe Mede-
gii, stoczong na Morzu Aerdyjskim w 572 W r. Obec-
nie Duxchanerowie posiadajacy zasoby Szkarlatmego Brac-
twa zaatakowali ponownie. Dwaj kapitanowie lojalni
wobec Morskich Baronéw zostali zabici i zastgpieni
agentami Bractwa w 572 WR. Szpiegdéw wykryto, ale
Morscy Baronowie obawiajg si¢, ze Szkarlatni zgotuja
im taki sam los. Z tego powodu sprzymierzyli sie
z Lordem Draxem i Wolnymi Miastami Unii Solnoru,
dokladnie $ledzac poczynania swych kapitanéw.

Od momentu wstgpienia na tron podczas wojen
Lord Basmajian cigzko pracowal, zeby jego pafistwo
nie podzielilo losu wielu innych. Trzymal swg flote
z dala od Wojen o Greyhawk, ale Morscy Baronowie
nie byli gotowi na zlupienie i przejecie przez rabusiow



najmniejszej z nalezagcych do nich krain, Malej Wy-
spy w 584 WR. Uzurpatorzy ci bledng w poréwna-
niu z zewnetrznym zagrozeniem, ktéremu muszg spro-
sta¢ trzy pozostale baronie, a ponadto s3 one pewne,
ze odzyskaja Mala Wyspe. Jednakze nie mogg po-
zwoli¢ sobie na zbyt dlugie zwlekanie, poniewaz
grozba ze strony Szkarlatnego Bractwa istnieje w Du-
xchan, przynajmniej tak dlugo jak nie majg traktatu
z barbarzyficami z pélnocy. Na razie Vernport na
Malej Wyspie pozostaje wolnym miastem, nawet je-
§li niebezpiecznym i anarchistycznym.

Konflikty oraz intrygi: Morscy Baronowie nie pragng
trwalego sojuszu z Miastami Unii Solnoru, nie ufa-
jac motywom Draxa, ale udajg przyjaza. Baronowie
obawiajg sie skrytobdjstw lub czegos gorszego ze
strony Szkarlatnego Bractwa, i na swych terytoriach
surowo traktujg przybyszéw. Wyprawy wyslane na
tajemnicze poludnie w ciagu ostatnich kilku lat, po-
wrécily z opowiesciami o fantastycznych cudach
i bogactwach.

Morscy Ksigzeta

Nazwa wlasciwa: Posiadlos¢ Morskich Ksiazat
Wladca: Kwestionowany: (wschodnie wyspy i miasta)
Starszy Brat Hammandaturian, Pasterz Morskich Ksigzat
(PZ mezczyzna czlowiek Mch12), rézni lokalni lor-
dowie, plemienni kaplani oraz posiadlosci innych
armii w pozostalych czesciach regionu

Rzad: zobacz ,Wladca’, region w stanie wojny domowej
Stolica: Monmurg

Gléwne miasta: Hokar (pop. 21 000, pod kontrolg
miejscowych), Monmurg (pop. 15 000, pod kontrolg
Szkarlatnego Bractwa), Port Toli (pop. 11 000, pod
kontrolg Szkarlatnego Bractwa), Zachodnia Forteca
(pop. 9500, pod kontrola Keolandii)

Prowingje: (przed podbojem) 30 oddzielnych domen
moznych, (po podboju) nieznana liczba walczacych
wojskowych/religijnych domen

Zasoby: (przed podbojem) artykuly zywnosciowe,
niewolnicy, (po podboju) to samo, chociaz brak za-
uwazalnego eksportu

System monetarny: Uzywany stary system, ale pod-
lega on duzej dewaluacji: wysoki lord (sp), zloty admi-
ral (sz), jasny statek (se), srebrnik (ss), zwykly (sm)
Populacja: 420 000 — 79% (Sofz), niziotki 8%, elfy 4%,
krasnoludy 3%, gnomy 2%, polelfy 1%, polorki 1%,
inni 2%

Jezyki: Wspdlny, olmski, amedi, keolandzki, niziolczy
Charaktery: CN¥ CZ, N, NZ, PZ

Religie: Osprem, Xerbo, Procan, Norebo, Kelanen
(miejscowi), Syrul, Bralm, Tharizdun? (SB), olmski
panteon, zwl Chitza-Altan (Olmowie)
Sprzymierzeficy: Brak

Wrogowie: Tubylcy z dzungli Amedio, Keolandia,
Yeomanry (mniejszy)
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Spojrzenie ogélne: Posiadlos¢ Morskich Ksigzat
jest ziemig ograniczong ze wszystkich stron natural-
nymi barierami obronnymi. Na pélnocy dociera do
rzeki Hool w samym sercu bagnisk o tej samej na-
zwie. Na zachodzie i poludniu ziemie Morskich Ksigzat
strzezone sg przez Piekielne Piece. Wschodnia grani-
ca Posiadlosci, wzdluz Zatoki Jeklea, odpowiada za
byly dobrobyt pafistwa.

Teraz 6w dobrobyt jednak znikngl, by¢ moze na
zawsze. Obecnie Posiadlos¢ jest niszczona przez
gwaltowne przewroty polityczne, inwazje i gorzkie
konflikty etniczne — przepiekny, tropikalny kraj psuty
przez grzechy przeszlosci i konflikty terazniejszosci.

Mimo sytuacji politycznej, Posiadlos¢ ceniona jest
z powodu swojej pieknej pogody i przyjemnych plaz.
Przed Wojnami o Greyhawk, nawet mozni z dale-
kiego Nyrondu przybywali do Monmurg kazdej zimy,
pragnac ladnej pogody i ciepla.

Ziemia jest tu zyzna i odpowiednia dla wszelkiego
typu upraw. Najbardziej znanym przemyslem Posia-
dlosci jest prawdopodobnie produkcja owocéw, cho-
ciaz to handel niewolnikami przyniosl jej wiekszosé
przedwojennych wrogéw (i cale statki wypelnione
dzwieczacg monetg od skapych lordéw z Ahlissy i skad-
kolwiek). Handel niewolnikami Morskich Ksigzat byl
lukratywny do tego stopnia, ze kapitanowie nazywali
zlapanych niewolnikéw amedyjskich ,dwunoznymi
admiralami”, nawigzujac do platynowej monety kraju.

Morscy Ksigzeta dowodzili niegdys najbardziej oka-

zalg marynarkg w calym Flanaess. Jednak wiekszos¢
z tych statkow utonela lub znajduje si¢ w rekach
Szkarlatnego Bractwa. Niektére weigz cumujz wzdluz
wybrzeza. Mala, ale skuteczna armia Posiadlosci szyb-
ko padla ofiara wojsk zlozonych z dzikich Hempo-
nalandczykéw i Amedyjczykéw, przywiezionych przez
Bractwo w czasie Wojen o Greyhawk.
Historia: W polowie czwartego stulecia WR, podczas
gdy Keolandia walczyla na pélnocy, piraci Morza La-
zurowego i zatoki Jeklea stali sie odwazniejsi, slusznie
zakladajac, ze z powodu wojny wiele poludniowych
posiadlosci krola bedzie latwym lupem. Dzialajac
z ukrytych baz na wyspach i na stalym ladzie, rabusie
ci dreczyli wybrzeze przylegajgce do Morza Gearnata,
od Monmurg do Gradsul, od Smutku do Scant. Do
444 WR piraci stworzyli luzng konfederacje, ktorej
nazwa pochodzila od Morskiego Ksigcia, statku dowo-
dzonego przez znakomitego kapitana, pochodzacego ze
szlacheckiego domu Keolandii.

Morscy Ksigzeta napadali na wybrzeza, podbijajac nawet
Port Toli, a w kohcu, w 446 Monmurg, co zlamalo
kontrole keoickg nad poludniem. Kiedy péinocne wlosci
Tavisha II rozpadly sie, zarzadzil on zniszczenie Mor-
skich Ksigzat, obarczajac swoich wojskowych dowédcow
odzyskaniem wszystkich ziem straconych na rzecz tych
morskich oportunistéw. Dzialania Morskich Ksigzat
rozciggnely sie nawet na staly lad, co rozwscieczylo
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krola. Piraci otwarcie kpili z jego dekretéw i wyzwali
monarche do bitwy na morzu. Tavish II nie chcial im
jednak wyswiadczy¢ tej przyshugi.

Zamiast tego chlodng wiosng 453 WR, krol osobi-
$cie poprowadzil liczg armie poprzez ggszcze Bagna
Hool, zamierzajagc oblegaé Zachodnig Fortece. Wy-
prawa przez moczary okazala sie katastrofg i wielu
zolnierzy zostalo zmuszonych do porzucenia pance-
tzy. Tabory armii mialy straszne trudnosci, a w czasie
pierwszych dwéch dni marszu zachorowalo wielu
zolierzy. Tavish wydawal sie niewzruszony. Zachodnia
Forteca miala pas¢, a on sam mial zawiesi¢ kré-
lewskiego lwa na jej najwyzszej wiezy.

Kiedy armia w koncu dotarla na przedmiescia
fortecy, Morscy Ksigzeta byli dobrze przygotowani.
Ci keoiccy zolnierze, ktérzy sie nie zbuntowali, padli
pokotem od ognistych strzal i magii. Oblezenie Za-
chodniej Fortecy, jak wkrétce nazwano te bitwe,
trwalo zalosne 70 minut. W walce zgingl sam Ta-
vish, a sily Morskich Ksigzat $wietowaly tej nocy
pod flaga ukoronowanej karaweli.

W czasie bitwy o Wyspe Jetsom, 464 WR, flota
keoicka zatopila Morskiego Ksigcia i wszystkich na jego
pokladzie. Chociaz nie bylo to decydujgce zwycie-
stwo militarne Keolandii, wydarzenie to bylo punk-
tem zwrotnym dla Ksigzat. Po tym fakcie wielu z daw-
nych kapitanéw zrezygnowalo z piractwa, osiedlajac
sie na stalym lgdzie i tworzac bardziej ustabilizowa-
ny rzad. Mlodsi kapitanowie porzucili piractwo na
rzecz wzglednie dozwolonych czynnosci, wlacznie
z eksploracja wybrzeza Amedio i sprzedazg niewolni-
kéw schwytanych w plodnych poludniowych dzun-
glach. Przeto chaotyczne pafstwo piratéw i lotréw
zajelo sie handlem, a kufry Morskich Ksigzat staly
sie tak pelne, ze bogactwa az si¢ przesypywaly.

Korzystajagc z nowych, pochodzacych z handlu za-
sobow, Morscy Ksigzeta rozszerzyli swe granice do
Piekielnych Piecéw. Rozlegle plantacje, obrabiane po-
przez przywiezionych z Amedio niewolnikéw, do-
starczaly tropikalnych owocéw i cukru, débr, ktére
mogly by¢ eksportowane do innych krajéw po nie-
slychanie niskich cenach. Chociaz handel niewolni-
kami budzil powazny sprzeciw radykalnych panstw
takich jak Yeomanry, wiekszos¢ Flanaess postrzega-
la go jako zlo konieczne na drodze do fantastyczne-
go bogactwa.

Z biegiem lat jednak praktyka niewolnictwa tracila
poparcie szlachty kupujacych panstw. Kiedy w 573 WR
tron przejgl umiarkowany Ksigze Jeonz z Monmurg,
wigkszo§¢ spodziewala si¢, ze rozwigze te sprawe.
W 577 Jeon zebral wielka rade swych odpowiednikéw
i zazadal zniesienia niewolnictwa. Ksiaze Toli, plar Hool,
starszy Zachodniej Fortecy i komodorzy Wysp zakrzy-
czeli jego plan. Jedynie nieskuteczny gubernator Wy-
spy Sybarate i ksigze Berghofu dali mu swoje poparcie.
Zniesmaczony Jeon wycofal swojg propozycje.

Przede wszystkim niepotrzebnie sie fatygowal W ciggu
kilku nastepnych lat posiadlos¢ Morskich Ksigzat sta-
fa sie krajem niewolnikéw. Podobnie jak wiele krajow,
podczas Wojen o Greyhawk, Morscy Ksigzeta padli ofiarg
Szkarlatnego Bractwa. W ciggu jednej nocy w 584 WR,
dwudziestu siedmiu z trzydziestu moznowladcow zo-
stalo zabitych przez mordercow spod Szkarlatmego Znaku.
Pozostali trzej mozni podpisali deklaracje poddania sie,
przekazujac calg ziemie bractwu. Nastepnie statki o czer-
wonych zaglach wysadzily wojska mieszkancéw Ame-
dio i Hepmonalandii w Monmurg i Porcie Toli.

Kraj Morskich Ksigzat zmienil si¢ na zawsze. Wielu
nie-suelskich posiadaczy niewolnikéw zostalo uwiezio-
nych przez Bractwo, czesto w tych samych zagrodach
co ich byli niewolnicy, co zwykle konczylo sie rozle-
wem krwi. Miedzy najbardziej sadystycznymi czlonka-
mi bractwa ,Pasterzami’, podjudzanie do walki miedzy
niewolnikami a ich bylymi wlascicielami stalo sie
czym$ w rodzaju sportu, a sprawcy najbardziej krwa-
wych walk zyskiwali uznanie pozostalych. Gry takie
budzily jednak protesty. Bunty niewolnikéw staly sie
bardzo czeste. Posiadlos¢ stala si¢ niebezpiecznym
miejscem, jezeli nie nosilo sie czerwonej togi.

Gorgce lato 589 WR wzniecilo wielki ferwor wsréd
niewolnikéw, nielicznych pozostalych moznych i na-
wet wéréd Pasterzy. Szczegdly pozostaja niejasne,
ale w tym roku w Piekielnych Piecach, nieopodal
Morza Pylu, odkryto wielkg starozytng swigtynie.
Z przyczyn znanych jedynie gléwnym bohaterom
i z pewnoscig przywédcom Bractwa na polwyspie
Tilvanot, odkrycie to doprowadzilo do gwaltownej
schizmy miedzy zachodnimi pasterzami i ich odpo-
wiednikami w Monmurg, ktéra z kolei rozpetala
krétka wojne zabdjstw przywddcéw Bractwa w kraju.

Pewna liczba mlodszych czlonkéw, razem z ludz
mi z zachodu, ujawnila si¢ jako tak zwane Czarne
Bractwo. W imie entropii rozpetali w stolicy uzbro-
jong rewolte, prowadzac bydlecych zolierzy Hep-
monalandii przez ulice Monmurgu. Rewolta zostala
zdlawiona w ciggu jednego dnia, ale hierarchia Pa-
sterzy Szkarlatnego Bractwa poniosla duze straty. Zew
rewolucji rozszedl si¢ po calym kraju i wszystko
znalazlo si¢ w zupelnym chaosie.

Na poczatku 590 WR, chaos wykorzystal sam Krol
Skotti i poprowadzil swe armie przeciwko Zachod-
niej Fortecy. Ruch ten zostal powszechnie skrytyko-
wany w nawigzaniu do smutnego losu Tavisha III
Zeby historycznej wrézbie stalo si¢ zados¢, Zachod-
nia Forteca jest nedznym i zle zaopatrzonym miej-
scem. Szaleja tam choroby, morale jest niskie, a do
tego kazdy podejrzany jest o bycie agentem Bractwa.

Bractwo wcigz kontroluje kluczowe osady takie jak
Monmurg, a takze wyspy Jetsom, Flotsom i Shusznych
Wiatréw. Byli niewolnicy olmscy kontroluja zachodnig
cze$¢ posiadlosci. Posrod nich, swiezo przybyli olm-

scy kaplani odkurzajg dawne historie o starozytnych



bogach dzungli, podobno sklaniajac swoich wiernych do
aktow strasznych rzezi i ofiar z ludzi. Miasto Hokar jest
osrodkiem nowego rzagdu stworzonego przez sojusz
zwyklych ludzi, klasy sredniej i wyzwolonych niewol-
nikéw. Sojuszem 1z3dzi (Zle) koalicja posledniejszych
moznych, ktérzy dzieki intrygom i zabSjstwom zdajg sie
chcie¢ dokonczy¢ dzielo zupelnego zniszczenia, zapo-
czgtkowane siedem lat temu przez Bractwo.

Konflikty oraz intrygi: Posledni mozni starego rezi-
mu tworzg obecnie Bractwo Bezwstydnego Ostrza, po-
zornie zakon religijny poswiecony Kelanenowi, a w
rzeczywistoSci stowarzyszenie nienawistnych msci-
cieli. Na pélnocno-zachodnich ziemiach szaleja choro-
by. Gwaltowne, zorganizowane ataki merfolkow i try-
tonéw na statki Bractwa szerzg si¢ na Lazurowym Morzu.

Mrozni Barbarzyncy

Nazwa wlasciwa: Krélestwo Fruztéw

Wladca: Jego Najbardziej Wojownicza Krélewska
Mos¢, Krol Hundgred Rilffson Fruztéw (CN mez-
czyzna czlowiek Bbr13)

Rzgd: Dziedziczna monarcha feudalna, czlonek Soju-
szu Pélnocnego

Stolica: Krakenheim

Gléwne miasta: Djekul (pop. 3100), Krakenheim
(pop. 4500)

Prowincje: Trzynascie jarlstw (wszystkie klanowe)
rzadzace licznymi wioskami, posiadajgcymi wiasnych
wodzéw

Zasoby: Artykuly zywnosciowe (plus ryby), futra, sre-
bro, zZloto, zelazo, drewno, materialy do budowy statkéw
System monetarny: Kronar (sz), pétkronar (se), lin-
nwurm (ss), wiez (sm)

Populacja: 144 500 — ludzie 96% (S), krasnoludy 2%
(w tym wzgorzowe 50%, gorskie 50%), niziokki 1%,
inne 1%

Jezyki: Chlodna mowa, wspélny

Charaktery: CN*, N

Religie: Kord, Llerg, Norebo, Xerbo, Varun, Syrul
Sprzymierzericy: Ratik, klany krasnoludéw i gno-
méw w Gorach Gryfich i Skrzacych

Wrogowie: Iuz, Kamienna Twierdza, Krélestwo Péinocy,
Marchia Kosci, Morscy Baronowie, Lodowi/Sniezni
Barbarzynicy (czasami)

Spojrzenie ogdlne: Mrozni Barbarzyficy albo Fruzto-
wie zamieszkuja obszary powyzej Lasu Drogi Drewna,
otoczonego od polnocy i zachodu przez Géry Gryfie
i Skrzace. Zachodnia krawedz Puszczy Iglastej stanowi
granice z Barbarzyficami Snieznymi, a poludniowe
i wschodnie obrzeza krolestwa Fruztéw koficza sie
u brzegu woéd zatoki Grendep. Tutejszy klimat jest
bardziej umiarkowany niz w pélnocnych partiach Rhi-
zji (jak nazywany jest Polwysep Thillonryjski w chlodnej
mowie), a wazng czescig gospodarki krélestwa jest rol-
nictwo (mimo krétkiego okresu wegetacji). Ryboléw-
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stwo uprawiane jest w zatoce Grendep, a gérnictwo na
wschodzie Gor Gryfich. Jednakze, najbardziej powszechnie
uprawianym zajeciem Mroznych Barbarzyncow s3 wy-
prawy lupiezcze, ktore czesto okazujg sie by¢ takze
najbardziej lukratywne.

Dlugie lodzie Mroinych Barbarzyfncéw, czesto
w wspoldzialaniu z innymi suelskimi barbarzyfica-
mi, wiosng zapuszczajg sie na poludnie, grabigc wzdhuz
wybrzeza nowego Wielkiego Krélestwa Pélnocnego
Aerdu, a czasami dalej na poludnie. Zalogi s3 typo-
wymi przykladami barbarzyaskich wojownikéw, dzi-
ko odwazne, ale rzadko zdyscyplinowane. Brak dys-
cypliny nie dotyczy jednak zolnierzy kréla Fruztéw:
jego armia jest wysoce zorganizowana i dobrze wy-
szkolona. Ludzie kréla s3 réwniez dobrze uzbrojeni
w kolczugi i tarcze, walczg tez mieczami i toporami
wojennymi. Krolestwo posiada takze kilka kompanii
tucznikéw i malg kawalerie stacjonujace w Djekul.

Fruztowie s3 mocno sprzymierzeni z lezacg na po-
tudniu Arcybaronig Ratiku. Ich mlody krél, w ésmym
roku swego panowania, poslubil nawet pickna, lecz
zawziety Ratikanke. Na krolewskim dworze w Kra-
kenheim wida¢ juz zmiany, jakimi sg bardziej for-
malne (lub ,cywilizowane”) oznaki organizacji rzadu
i wojska. Zmiany te nie podobajg si¢ wielu starszym
jarlom, ale pozostaja oni lojalni wobec Hundgreda ze
wzgledu na szacunek dla jego szacownego ojca.
Historia: Znana historia dalekiej pélnocy Suelu jest
mieszaning legend, mitéw i tradycji. Najstarsze opo-
wiesci donosza o bitwach stoczonych podczas we-
drowki przez Flanaess, ktéra byli zmuszeni odby¢ na
skutek przesladowan ze strony Oeridyjczykéw, ktérzy
nie pozwolili im sie osiedli¢ na bogatych centralnych
ziemiach. Wielu Sueléw ucieklo daleko na poludnie,
podgzajac za réznymi przgwodcami starej arystokracii.
Inni uzgodnili pokéj z Oeridyjczykami, akceptujac ich
prawa i pozostajac przy suelskich zasadach. Przodkowie
suelskich barbarzyficéw nienawidzili suelskich moz-
nych i arystokracji niemal tak bardzo jak obcych ras.
Nie uznawali zadnej wladzy, a po stuleciu blgkania sie
ostatecznie przekroczyli Drapacze i dotarli do Rhizji.

Tutaj legenda staje sie mitem. Opowiesci méwiag
o barbarzyfiskim imperium stworzonym przez wo-
jownikéw Vatuna, ,Wielkiego Pana Pélnocy”. Impe-
rium, jesli w ogéle istnialo, trwalo tylko przez okres
zycia pierwszego suelskiego fasstala. Niektorzy mowia,
ze Vatun zostal zdradzony przez towarzyszace mu
béstwo, ale inni obwiniaja rywalizujacego z nim boga
oeridyjskiego (Telchura) i jego kaplanéw, niektérzy
mowig nawet, ze barbarzyncy okazali sie nic niewar-
ci, nie bedgc w stanie podtrzymaé obecnosci potei-
nego boga. W kazdym razie, kiedy na pélnocy za-
czeto spisywac historie, barbarzynskie imperium bylo
jedynie opowiescig starcow.

Kilka wiekéw po zalozeniu Aerdu, suelscy barba-
rzyfcy rozpoczeli swe morskie grabieze. Najwidoczniej,
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w mglistych latach poprzedzajacych ataki na wybrzeza
Aerdu, wystarczaly im walki miedzy sobg. Fruztowie
byli narodem dominujgcym te pierwsze ekspedycje,
ktore dotarly tak daleko, ze zalozyly osady na polu-
dniu Drapaczy na granicy Wielkiego Krolestwa. Ich
napasci staly sie tak dokuczliwe, ze w koficu Aerdo-
wie wyslali oddzialy przeciwko ich osadom. Stoczono
wiele bitew, ale Fruztowie oparli si¢ probom przegna-
nia. W koncu wojska Wielkiego Krolestwa pokonaly
polaczone sily suelskich barbarzyficéw, a najwieksze
straty poniesli Fruztowie. Mrozni Barbarzyficy nigdy
nie odzyskali dominacji nad péinoca.

Przez lata byli pod wladzg posrednia lub bezpo-

srednig swoich kuzynéw Barbarzyficow Snieinych.
Dopiero w czasie panowania ojca obecnego kréla udalo
im sie w koficu uwolni¢ od jarzma Schnajéw. So-
jusz z Ratikiem, ktéry rozwingl sie w ciggu ostat-
nich dwudziestu lat, dal Mroznym Barbarzyficom
wiekszy wplyw w regionie. Juz przed Wojnami
o Greyhawk mieli krétki sojusz z Kamienng Twierdza,
podobnie jak wszyscy barbarzyiicy suelscy, ale przy-
mierze rozwigzalo sie szybko, zanim Fruztowie pod-
jeli jakakolwiek akcje militarna.
Konflikty oraz intrygi: Mozni z Ratiku majg duzy
wplyw na dworze, ale nie zawsze sie im ufa. Agenci
Szkarlatnego Bractwa s3 dobrze przyjmowani, ale przy-
noszg dziwne wiesci i obietnice. Powigksza sie liczba
kupcow z Lordostwa Wysp, oferujacych niezwykle hojne
umowy handlowe, co rodzi podejrzenia niektérych jar-
léw. Dwér Hundgreda coraz bardziej izoluje sie od
pozostalych barbarzyfiskich narodéw péinocy.

Medegia (zobacz Ahlissa)

Nyrond

Nazwa wlasciwa: Krélestwo Nyrondu

Wladca: Jego Dostojna Wladczosé, Altmeister
Wszystkich Aerdéw, Krél Lynwerd I z Nyrondu (PD
mezczyzna czlowiek Wojl4)

Rzad: Dziedziczna monarchia feudalna

Stolica: Rel Mord

Gléwne miasta: Arndulanth (pop. 2300), Arnford
(pop. 3900), Beetu (pop. 12 100), Borneven (pop. 9900),
Callistor (pop. 4300), Cordren (pop. 5000), Curtulenn
(pop. 5200), Hammensend (pop. 9000), Hendrenn
Halgood (pop. 14 800), Kerrinn (pop. 3500), Labedzia
Fala (pop. 2800), Miedzylgk (pop. 11 100), Mithat
(pop. 29 000), Mowbrenn (pop. 20 700), Nessermo-
uth (pop. 3100), Oldred (pop. 22 000), Rel Mord
(pop. 46 500), Womtham (pop. 19 200), Woodwych
(pop. 24 300), Wragby (pop. 7300), Zielona Réwnina
(pop. 1600)

Prowincje: Dwanaécie nowo restrukturyzowanych
krélewskich prowingji, zarzgdzanych przez dziedzicz-
nych moznowladcéw rdznej rangi, istnieje wiele pro-

bleméw, poniewaz wiele oséb nadal uzywa starych
granic i nazw prowincji

Zasoby: artykuly zywnosciowe, sukno, miedz, sre-
bro, klejnoty (I-II)

System monetarny: Sterling (sp), nobel (sz), blyszcz
(se), tarcza (ss), zwykly (sm)

Populacja: 2 618 200 — ludzie 79% (Os), elfy 9% (w tym
lesne 90%, wysokie 10%), niziolki 5% (krzepcy), kra-
snoludy 3%, gnomy 2%, polelfy 1%, polorki 1%
Jezyki: Wsp6lny, nyrondzki, starooeridyjski, elfi, ni-
ziolczy

Charaktery: PD, PN*, ND, CD, N

Religie: Heironeous*, Beory, Rao, Pelor, Zilchus, No-
rebo, Pholtus, Ralishaz, Boccob, Delleb, Celestian
Sprzymierzericy: Ksiestwo Urnst, Hrabstwo Urnst,
Greyhawk, Onnwal (rebelianci), Zelazne Wrota, Sun-
ndi, Pale (rzadko)

Wrogowie: Szkarlatne Bractwo, Pélnocne Krélestwo,
Tuz, wiele zlych kultéw prébujacych zdestabilizowac
krolestwo, Ahlissa (bardzo podejrzewana)
Spojrzenie ogdlne: Nyrond dlugo sprawowal kon-
trole nad réwninami na wschoéd od Hrabstwa Urnst.
System rzeczny Nesser-Franz na zachodzie zapew-
nial dostep do Jeziora Nieznanych Glebin i Morza
Gearnata, ktore dawaly Nyrondowi dostep do obcych
portow. Wschodnia granice pafstwa wyznacza nie
tylko malownicza rzeka Harfa, ale takze wzniesienia
Krzemiennych Wzgérz, gdzie twardzi ludzie i gno-
my pracuja w krolewskich kopalniach, wcigz baczac
na grozbe inwazji z Marchii Kosci. Na pélnocy
wylaniajg sie glebokie cienie Pale, ogarniajacego wielu
poddanych krola gorzks gra religijnej polityki. Skali-
ste poludniowe wybrzeze wzdluz zatoki Relmor jest
niebem dla rybakéw i piratow.

Marynarka Nyrondu, dowodzona przez Admirala Floty
Hungerda i rozlokowana wzdluz wybrzeza z centrami
w Oldred i Mithat, patroluje zatoke Relmor. Zadaw-
nione wasnie miedzy Nyrondem a Ahlissa zdajg sie
zamiera¢, ale obszar ten pozostaje potencjalnym punk-
tem zapalnym.

Nyrond jest krajem zniszczonym emocjonalnymi
i finansowymi kosztami wojny. Gléwne drogi s3 zruj-
nowane, co utrudnia podrézowanie. W pewnych pro-
wincjach handel jest niemal niemozliwy. Po dlugim
przestoju z powrotem zaczela dzialaé poczta oraz
przywrécona zostala komunikacja miedzy stolica
i wszystkim najwazniejszymi moznowladcami.

Dla wielu poddanych Nyrondu cigzkie czasy wy-
magajg ciezkich §rodkéw. Wzrasta bandytyzm. Po-
niewaz kraj znajduje si¢ w trudnym polozeniu go-
spodarczym, zamiast wiezienia stosuje sie surowe
grzywny. Krajobraz usiany jest wiezieniami dla dluz-
nikéw, nowym rozwigzaniem w systemie prawnym.

Wojskami Nyrondu dowodzi General Myariken,
mlody czlowiek, o ktérym méwi sie, ze jest dobrym
przyjacielem nowego kréla. Chociaz wielu chlopéw




i pracownikéw najemnych powrécito do swych farm,
gléwne regimenty pozostaly w Starym Almor i Wom-
tham. Specjalne oddzialy elfich zwiadowcéw stacjo-
nuja w Lesnym Skraju i Krzemiennym Wzgérzu.
Niegdy$ zapewnialy one duzg pomoc koronie, ale
od trzech lat nie przysylajg raportow.

Miejscowy klimat jest umiarkowany ze $rednimi
opadami $niegu w zimie. Lata wewngtrz kraju przez
wiekszo$¢ roku s3 bardzo suche i calkiem gorace,
z chlodnymi milymi wieczorami.

Wewnetrzny rozklad pafstwa bedacy skutkiem
Wojen o Greyhawk byt tak duzy, ze w kofcu 590
WR Krél Lynwerd zrestrukturyzowal prowincje Ny-
rondu. Zrobil to w ten sposéb, aby nagrodzi¢ lor-
déw, ktérzy pozostali lojalni wobec jego ojca, pod-
czas krotkiej rewolty brata, a oprécz tego jego sys-
tem zapewnil dodatkowe przychody Krélewskiemu
Skarbowi. Reorganizacja spowodowala wiele zamie-
szania, chociaz Lynwerd wierzy, ze poczagwszy od 592
WR bedzie ona przynosi¢ zyski krélestwu. Nowe
prowincje Nyrondu, ktére powstaly 1 Swieta Po-
trzeb, 591 WR, s3 wymienione ponizej wraz z na-
zwami stolic i imionami wladcéw:

Protektorat Almoriariski

Mithat

Gubernator Younard (PD mezczyzna czlowiek Woj13)
Wieczér, Wicehrabstwo

Shantadern

Wicehrabia Estward Ventrose (CN mezczyzna czlo-
wiek Ltr11/Woj3)

Gamboge, Earlstwo

Borneven

Earl Larapel Klendern (ND mezczyzna czlowiek Etr2)
Korenflass, Ksiestwo

Oldred

Diuk Regurd Korenflass (N mezczyzna czlowiekWoj8)
Mowbrenn, Hrabstwo

Mowbrenn

Hrabia Cunal Huldane (ND mezczyzna czlowiek Trp9)
Krzemienne Wzgoérze, Ksiestwo

Arndulanth

Diuk Grevin Damar (PD mezczyzna czlowiek Wojs)
Lesny Skraj, Marchia

Miedzylgk

Sir Weynoud Aspranth (PD mezczyzna czlowiek Kap7
Heironeousa)

Orberend, Ksiestwo

Hendrenn Halgood

Diuk Arnon Orberend (PD mezczyzna czlowiek Pal10
Pelora)

Paprotniki, Hrabstwo

Beetu

Hrabia Romaden Beremen (N mezczyzna czlowiek
Kaps Zilchusa)

Prowincja Koronna

Rel Mord

Krél Lynwerd I (PD mezczyzna czlowiek Woj14)
Womtham, Ksigstwo Krélewskie

Womtham

Diuk Finelann Boomgren (PD mezczyzna czlowiek
Woj3)

Woodwych, Baronia

Woodwych

Baronessa Verina Talnith (N kobieta czlowiek Trp4)
Historia: Chociaz wspélczesny Nyrond istnieje mniej
niz trzysta lat, jego kulturowe korzenie siegaja pra-
wie milenium. Byl ostatnim z gléwnych oeridyj-
skich krélestw, ktére padly ofiarg Aerdu. Jego poraz-
ka w Dwutygodniowej Bitwie w 535 RO (-109 WR)
oznaczala ostateczng dominacje Aerdéw.

Strategiczne znaczenie Nyrondu dla Wielkiego Kré-
lestwa to za malo, zeby zapewni¢ mu sprawiedliwe
traktowanie z rgk Aerdéw. Dom rzadzacy krajem zostal
podporzadkowany wschodniemu Domowi Rax, ktéry
kontrolowal ten obszar z imponujacego zestawu zam-
kow i fortec, z centralnym palacem w Rel Mord.

Chociaz nie tak zajadli i bezlitosni jak ich niekto-
rzy odpowiednicy na wschodzie, Raxowie przejawiali
niewyslowiong arogancje. Kiedy w kofcu dom ten
uzyskal Malachitowy Tron w Rauxes, Nyrond stal
sie wazniejszy dla nadkréla niz dotad.

Wieksza uwaga oznaczala wyzsze podatki i wigksze
migreny lokalnych wlascicieli ziemi. Gdy w 254 wy-
buchla rebelia Ferrondu, nadkrél potrzebowal zolnie-
rzy do walki na obszarach przygranicznych na péknoc
od Nyr Dyv. Bral ludzi z armii nyrondzkich szlachci-
céw nie zastanawiajac sie nad pozniejsza skutecznoscia
ich ataku. W konfliktach tych poleglo tysigce nyrondz-
kich mezczyzn i kobiet. By¢ moze z powodu niekom-
petencji Rauxes, a moze dlatego, ze Nyrond byl wy-
godnym kozlem ofiarnym, na ktérym nadkrélowie mogli
wyzywac swojg zlos¢ dotyczaca utraty Furyondy, zycie
w Nyrondzie bylo dalekie od ideahu.

Przez cale stulecie mozni z nyrondzkich mlod-
szych odlaméw z otwartg pogarda spogladali na spra-
wy swoich kuzynéw Raxéw. W koficu, w 356 WR,
sprzeczki miedzy nyrondzkimi i aerdyjskimi mozny-
mi przerodzily sie w gwaltowny konflikt polityczny.
Miejscowi lordowie oglosili, ze Nyrond jest wolny
od rzadéw nadkréla i oglosili jednego sposréd sie-
bie, przebieglego Medvena I, krélem Nyrondu. Kaz-
dy nyrondzki lord sponsorowal oddzialy, ktére ze-
braly si¢ na wschodniej granicy kraju. Wszyscy spo-
gladali na Krzemienne Wzgdrza i rzeke Harfe, cze-
kajgc az sztandary nadkrola pokazy sie zza wzniesien.

Historia nie rozstrzyga czy suelscy barbarzyncy, kt6-
rzy wtedy splyneli na poludnie przez Marchie Kosci
i do Pélnocnej Prowingji zrobili to z checi zdobycia
nyrondzkiego stebra, czy tez z uwagi na wlasng ocene
krytycznego polozenia Aerdu. W kazdym badz razie
panujgcy nadkrol mial trudny wybér: zmiazdzy¢ rebe-
lie w Nyrondzie czy straci¢ caly Pélnocng Prowingje.
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Krél Lynwerd z Nyrondu i jego ojciec, Archbold




Niepowodzenie Aerdu w skutecznym przeciwstawieniu
sie niepodleglosci Nyrondu pozostawilo powstajgce
panstwo z wielka armig i takimi samymi ambicjami.
W ciggu trzech lat slynna kawaleria nyrondzka wma-
szerowala i zaanektowala nowo stworzong Teokracje
Pale, rownajac z ziemig Wintershiven. Wczesniejszy
najazd na Hrabstwo Urnst uzyskal podobny (jesli nie
mniej krwawy) sukces, a pozniejsza ekspansja spotkata
sie z oporem jedynie na rzece Nesser, gdzie galeony
z barwami ksiecia Umnstu zatrzymaly nyrondzki marsz.

Nowe ,Wielkie Imperium Nyrondu" patrzylo po-
czgtkowo z dezorientacja na degeneracje aerdyjskiego
Domu Rax. Nieudane proby rozbicia ruchow separa-
tystycznych w Nyrondzie i Ferrondzie zniszczyly nad-
krolow Rax, ktorzy wydawali sie zy¢ jedynie po to,
zeby powstrzyma¢ silgce sie¢ na niepodleglosé pan-
stwa Medegii, Pélnocnej Prowincji, Marchii Kosci
i Ahlissy. Zamet pomiedzy Koronami, zapoczatkowa-
ny w 437 zabé6jstwem Nadkréla Nalifa, zmienil dez-
orientacje w przerazenie. W ciggu dziewieciu lat Ma-
lachitowy Tron przypadl upokorzonemu domowi Na-
elax. Widzac chaos i szalefstwo emanujgce z Rauxes,
Krél Nyrondu Dunstan 1 wiedzial, ze zaden wrég
Aerdu juz nigdy nie bedzie bezpieczny. Spostrzegl
ze Nyrond potrzebuje sojusznikéw i to szybko.

Chociaz nie mégl publicznie obieca¢ wsparcia z po-
wodu grozby odwetowych uderzen Polnocnej Armii
Ivida I, zebranej obok Innspa, Dunstan I uczestniczyt
w konferencji w Chathold, ktéra zakonczyla sie utwo-
rzeniem Zelaznej Ligi. Tam prywatnie zapewnil no-
wych partneréw, ze kazdy wrdg Ligi jest takze wro-
giem Nyrondu. Dunstan przypieczetowal te obietnice,
wysylajac bron i statki wojenne (lecz bez oddzialow),
aby poméc oblezonym Zelaznym Wrotom w Bitwie
Tysigca Sztandar6w, ktéra odbyla sie w nastepnym roku.

Do 450 WR Aerd przeszedt dwie odlegle wojny
domowe. Ivid i jego dwoér pokonali swych wrogéw
wsrod  arystokracji i umocnili sie w machinie poli-
tycznej imperium. Majgc ustabilizowanego wroga, Dun-
stan bedacy w podeszlym wieku zdal sobie sprawe, ze
wcigz potrzebuje sojusznikow na wypadek ataku Aer-
déw. W miesigcu Zniw zwolal Wielka Rade Rel Mord.
Przybyli wyslannicy wszystkich ksigstw i prowingji kraju,
podobnie jak przedstawiciele Almoru, Zelaznej Ligi,
Ksigstwa Urnst, a nawet Greyhawk. Po péltora miesia-
cu negocjacji Dunstan Przebiegly wycofal sily ny-
rondzkie z Pale i Hrabstwa Urnst i ponownie ustano-
wil granice tych podleglych mu pafstw. Co wiecej,
publicznie obwiescil poparcie dla Zelaznej Ligi i pote-
pil Wielkie Krolestwo Aerdu nazywajac je ,wielkimi
ozywionymi zwlokami, ktére powoduja zakazenie
i bol u wszystkiego, czego sie dotkng”.

Potem Nyrond wkroczyl w okres supremacji. Pro-
gramy budowy zamkéw usialy centralne réwniny
fortyfikacjami, miasta rozrastaly sie, a handel kwitl.
Kraj zyskal dobra reputacje z powodu poteznych
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magéw i utalentowanych rzemieslnikéw. W miare
gdy na wschodzie roslo zlo, Nyrond stal sie odbi-
ciem dobrego narodu na wschodnim Flanaess.

Minelo kilka lat, w czasie ktérych marynarki Ny-
rondu i Aerdu nie walczyly ze sobg w zatoce Rel-
mor. Jednakze w 579 WR, w odpowiedzi na zwie-
szajacy sie militaryzm Ivida i herzoga Chelora z Po-
tudniowej Prowincji, Nyrond, Almor i Zelazna Liga
utworzyly razem Zlot Lige, unie wojskows, ktéra
w koficu Swieta potrzeb wydala deklaracje wojny
Wielkiemu Krélestwu. Nie chege by¢ gorszy, Aerd
sporzadzil wlasny dekret, obwieszczajacy, ze Rel Mord
padnie w ciggu roku, a zdradziecki Krél Archbold
III zaplaci za grzechy swych rebelianckich przod-
kéw. Cala ta brawura sprowadzila sie do dwoch lat
nierozstrzygajacych bitew i serii potyczek. Oba pafi-
stwa wyczerpaly sie finansowo i fizycznie.

Jednakze do 583 WR wojna powrdcila do Nyrondu.
Przekonany, ze osobiste zwyciestwo nad niewyszkolo-
nymi barbarzyficami zwigkszy jego slabnacy popular-
nos¢ w polocnych regionach Nyrondu, Archbold
poprowadzit wielkg armie przez las Nuther, zamierza-
jac zada¢ rozstrzygajacy cios PieSciom zamieszkujacym
Tenh. Walki trwaly przez caly dzien. Barbarzyncy cof-
neli si¢ do bardziej ufortyfikowanych ziem, ale straty
Nyrondu byly ogromne. Ponad trzy tysiace zolnierzy
padlo przed zmrokiem, a sam Archbold odnidst cigz-
kie rany, co nie bylo powodem do dumy. Wyslal
nyrondzky kawalerie przeciwko hordom Sevvorda Ru-
dobrodego i wygral, ale nie wygladalo to jak zwyciestwo.

Kilka miesiecy pozniej, kiedy Pélnocna Armia Ivida
zaatakowala Innspa i upadek Almoru pod gloriolski-
mi oddzialami wydawal sie prawie pewny, Archbold
wezwal swoich lordow, ktérzy wystawili mu armie,
jakiej nikt przedtem nie widzial w historii Nyrondu.
Plony niszczaly na polach, bandyci swobodnie graso-
wali na drogach, a dla Archbolda stawka bylo prze-
trwanie krolestwa. Wraz ze zblizaniem sie roku 583,
krol spotkal sie w Oldred z przedstawicielami Al-
moru, Onnwalu, Idee, Sunndi, Pale, Hrabstwa Urnst
i Zelaznych Wrot. Tam wszyscy oprécz Pale podpisa-
li Pakt Wschodniego Przymierza, traktat majacy za-
pewni¢ powstrzymanie wojsk Ivida.

Wkrotce na skutek dzialan Szkarlatnego Bractwa
z przymierza wycofaly sie Idee i Onnwal Zelazne
Wrota i Sunndi, odizolowane geograficznie i glebo-
ko pogragzone we wlasnych problemach ze Szkarlat-
nym Znakiem i Aerdem, nie mogly poprze¢ czy-
nem obietnic pomocy. Almor splongl niczym suche
drewno po ostatecznej porazce Komendanta Ossona.
Z koficem 584 WR Nyrond w obronie przeciwko
szalonej probie zemsty Ivida mogl jedynie liczy¢ na
pomoc z Panstw Urnst.

W Wojnach o Greyhawk Nyrond stracil niemal
siedemdziesigt tysiecy Zolnierzy. Chociaz armie wy-
trzymaly aerdyjskie oblezenie, poniosly straszliwe straty.
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Archbold wydal prawie caly majatek panstwa i po-
waznie naruszyl rodzinng fortune. Potajemnie zadlu-
zony w Pafstwach Urnst, krél ma przed soba krajo-
braz zniszczonych pél i strasznych niedoboréw zyw-
no$ci. Prawie polowa jego wlosci buntuje sie prze-
ciwko podatkom. Wielu najlepszych magéw, rzemiesl-
nikéw i moznych ucieklo z kraju w poszukiwaniu
latwiejszego zycia na zachodzie. Nie bylo watpliwo-
éci, ze Nyrond padnie. Pytanie brzmialo: kiedy.

Odpowiedzi na to pytanie mial udzieli¢ syn Arch-
bolda, mlody Ksigze Sewarndt. Jesieniag 585 WR Krdl
Archbold mial, jak sie wydawalo, wylew. Kaplani z ca-
fego kraju zebrani w Rel Mord ostatecznie orzekli, ze
zostal otruty. W ciggu kilku godzin po tym odkryciu,
Ksigze Sewarndt i grupa oficeréw probowali przejac
tron. Jedynie interwencja calego stolecznego kleru
Heironeousa ocalila korone i krdla. Po tym fakcie armig
u boku ojca dowodzil starszy syn Archbolda, Ksigze
Korony Lynwerd, a Sewarndt i garstka jego popleczni-
kéw znikneli gdzies w Nyrondzie.

Zdrada Sewarndta zniszczyla to, czego zdecydowanie
trzymal sie Archbold w ciezkich czasach wojny.
Catkowicie zalamany czlowiek abdykowal na rzecz
ksiecia Korony Lynwerda w miesigcu Szukania Ognia
w 586 WR.

W czasie pierwszego roku na tronie Lynwerd zdo-
byl zachodnig polowe Almoru, przywracajac struktu-
ry dowédcze armii i zmniejszajac podatki do pozio-
mu sprzed wojny. Chociaz to drugie zdecydowanie
podnioslo morale lordéw, nie pomoglo wcale w wy-
ciggnieciu Nyrondu ze straszliwej biedy.

Okropna tragedia dotknela Lynwerda i jego krole-
stwo w 589 WR. Dhugo planowane malzefistwo Kréla
z Lady Xenig Sallavarian, dalekg kuzynka czlonka Kregu
O$miu Jallarziego i Ksiecia Karlla z Urnst mialo odby¢
sie w czasie Swieta bogactwa w tym roku. W Do-
statku slofica Lady Xenia na piechote zwiedzala Rel
Mord, kiedy doznala zawali. Nie widziano jej od
tamtej pory, a wielu podejrzewa najgorsze, widzac zal
i ponurg twardos¢ krola.

W 590 WR, przeciwdzialajgc powszechnemu glodowi
i dzialalnosci wywrotowej, Lynwerd zapoczatkowal kil-
ka radykalnych zmian politycznych. Przede wszystkim
zmniejszyl dwér, zwalniajac ze shuzby okolo 397 funk-
cjonariuszy”, trzy stale orkiestry kameralne, 30-osobowy
chlopiecy chér, kilka tuzinéw kaplanéw, osiemnastu
archiwistéw oraz pozbywajac sie znanego i szalenie po-
pularnego gadajacego ptaka z dzungli Amedio. Nastgpila
réwniez ogblna restrukturyzacja wewnetrznych granic
krélestwa i sytuacja wyglada, jakby ,Krol Reformator”
dopiero zaczal leczy¢ swéj ranny kraj.

Konflikty oraz intrygi: Niewyobrazalna bieda za-
checa ten praworzadny narod do przestepczych dzia-
lah. Niedawna ekspedycja do Abbor-Alz, dowodzona
przez kuzynke Lynwerda, Lady Astre Callistor, znik-
nela bez sladu po wkroczeniu do doliny pelnej

starozytnych, opuszczonych wiez. Liczne plotki do-
nosza, ze nieslubny syn kréla pojawil si¢ posréd
wrozéow z Komarzego Bagna.

Onnwal

Nazwa wlasciwa: Postuszne Pafistwo Onnwalu
(Szkarlatne Bractwo) lub Wolne Pafistwo Onnwalu
(rebelianci, czlonek Zelaznej Ligi)

Whadca: Kwestionowany: (Szkarlathe Bractwo) Wy-
niosla Siostra Kuranyie (PZ kobieta czlowiek Mch10),

‘(rebelianci) Jego Szlachetna Wiladza, Jian Destron,

Szek Wolnego Onnwalu (PN mezczyzna czlowiek
Woj8) i Jego Honor Rakehell Chert, Dowddca Re-
belianckiej Armii Wyzwolenia Onnwalu (N mezczy-
zna czlowiek Etr18)

Rzad: Dziedziczna monarchia feudalna (obecnie kwe-
stionowana)

Stolica: Scant (ale zobacz ponizej)

Gléwne miasta: Scant (pop. 4500)

Prowincje: Jeden dystrykt miejski (Scant zarzadzany
przez Szkarlatne Bractwo), dwadziescia cztery lor-
dostwa i burmistrzostwa (prawie wszystkie nalezgce
do rebeliantéw)

Zasoby: Platyna, klejnoty (III, lacznie z perlami)
System monetarny: Morski orzel (sp), mewa (sz),
brodzik (se), ges (ss), kaczka (sm)

Populacja: 85500 — ludzie 79% (Os), krasnoludy 9%,
(wzgérzowe), gnomy 5%, niziotki 3%, elfy 2%, inni 2%
Jezyki: Wspélny, krasnoludzi, gnomi

Charaktery: PZ, NZ (wladcy SB w Scant), PD, PN,
N, CD, CN (mieszkafncy Scant, rebelianci wolnego
Onnwalu)

Religie: Bogowie Szkarlatnego Bractwa (wladcy SB
w Scant), Osprem, Zilchus, Procan, Norebo, Xerbo,
Jascar, Fortubo (rebelianci)

Sprzymierzenicy: [Wladcéw Bractwa] Szkartatne Brac-
two, Lordostwo Wysp, jednostki w Pomarj, [rebe-
liantéw] Zelazne Wrota, Sunndi, Nyrond, Ksiestwo
Utnst, Greyhawk

Wrogowie: [Wladcéw Bractwa] krasnoludy i gnomy
Glowaczy, Zelazne Wrota, Sunndi, Nyrond, Ksiestwo
Urnst, Greyhawk, Hrabstwo Urnst, [rebeliantéw] Szkar-
latne Bractwo, Lordostwo Wysp, Pomarj. Ahlissa jest
wrogiem obu stron.

Spojrzenie ogélne: Onnwal to male panstwo ulo-
kowane na wielkim pélwyspie rozciggajgcym sie na
zach6d od ksiestwa Ahlissy (nalezagcego do Zjedno-
czonego Krélestwa Ahlissy), oddzielajacego wschod-
nie Morze Gearnata od Morza Lazurowego. Dostep
do wigkszosci ziem pélwyspu mozliwy jest jedynie
od morza, jako ze szyja pélwyspu zatkana jest przez
Glowacze, niemozliwe do przebycia dla wiekszosci
rodzajéw transportu. Miasto-panistwo Zelaznych Wrot,
z obronnymi murami i fortyfikacjami, graniczy z On-
nwalem od wschodu i strzeze drogi na pélwysep.



Owe bariery zasadniczo odizolowaly pafistwo od spraw
i konfliktéw na kontynencie.

Niziny stanowigce czolo pélwyspu s3 bogatymi pa-
stwiskami i stanowig dom dla grupek malych farm
otaczajagcych miasteczka polgczone ze sobg siecig drég
rozposcierajaca sie ze Scant. Wydobycie srebra i pla-
tyny u zachodnich podnézy Glowaczy to gléwny
przemyst kraju, ale obecnie jest on prawie zatrzyma-
ny z powodu rewolty ogarniajgcej panstwo. Niegdys
eksportowano zywnos¢ do Zelaznych Wrét, ale obec-
nie Szkarlatne Bractwo wstrzymalo takie dostawy.

Wiekszos¢ mieszkaficow Onnwalu ma mieszane
pochodzenie oeridyjsko-suelskie, pochodzac od osad-
nikéw, ktérzy przegnali miejscowych Flanéw i zbu-
dowali tu farmy. Pewne plemienia Flanéw wcigz tu
pozostajg, ale nie s3 uwazani za obywateli i Zyja na
wzgorzach, hodujac zwierzeta. Wzdhuz Glowaczy zyje
wiele klanéw krasnoludzkich i wiekszo§¢ z nich,
cho¢ niezalezna, jest na dobrej stopie z Zelazng Liga.

Obecnie Onnwal podzielony jest na dwa obozy wia-
dzy. Agenci Szkarlatnego Bractwa dowodza ufortyfiko-
wanym portem Scant i dzielnicami miasta. Chociaz
stanowi to nie wiecej niz 10% kraju, Scant jest gléwna
bramg do reszty Flanaess i flota Szkarlatnego Bractwa
wykorzystuje miasto do nakladania zdzierczych podat-
kéw na ruch morski w Ciesninie Gearnata. Jednakze
dalsze tereny kraju juz do nich nie nalezg. Ruch nazy-
wajacy sie ,Wolnym Onnwalem” przejal kontrole nad
tymi terenami po ogdlnej rewolcie przeciwko najezdz-
com z Bractwa, ktéra rozpoczela sie w 586 WR. Ruch
ma poparcie wiekszosci lordostw w wioskach poza
stolicg. Powstaficy ci s3 dowodzeni przez Lorda Jiana
Destrona, syna odsunietego do wladzy i zamordowa-
nego Szeka. Jego najblizszym doradcg jest Rakehell
Chert, byly przywodca zlodziei w Scant, a teraz do-
wodca (niegdys zlodziejskich) partyzantéw. Rebelianci
ci sg blisko sprzymierzeni z Zelazng Ligg, ktéra dostar-
cza im towary, brof i materialy wywiadowcze.
Historia: Po tym jak Aerdowie po raz pierwszy
podbili ziemie polozone w dolnym biegu Flanmi
i umiescili centrum swego imperium wzdluz wy-
brzeza Solnoru, ich ambicje wkrétce skierowaly sie
na poludniowy zachéd, gdzie spodziewali sie zna-
lez¢ wielkie bogactwa. Flanskie Krélestwo Ahlissy
zostalo podbite w pigtym stuleciu RO i ostatecznie
stalo si¢ sercem poteznej Poludniowej Prowincji.
Ziemie dalej na poludnie byly pod kontrolg Sueléw,
ale seria brutalnych wojen spowodowala, ze w ciggu
nastepnego stulecia regiony takie jak Idee i Sunndi
staly sie czescig rozrastajacego sie krélestwa Aerdéw
(jako kawalki Poludniowej Prowincji). W 598 RO (-
46 WR), po dlugim i krwawym konflikcie, w wyni-
ku ktérego zalozono Zelazne Wzgérza, a Aerdowie
uzyskali catkowita kontrole nad Glowaczami, zostal
takze zdobyty Onnwal. Pélwysep stal sie wasalstwem
herzoga Poludniowej Prowincji, ktéry w 12 WR
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wybudowal port Scant, aby usprawni¢ kolonizacje
aerdyjska. Port stuzyl réwniez do transportu zasobéw
Onnwalu, w szczegolnosci wydobywanych ze wzgorz
platyny i srebra, na rynki w Prymp i Chatholdzie.
Szekowie Onnwalu, ktérzy zarzadzali regionem, byli
poczatkowo wybierani przez herzoga z Zelradton i za-
zwyczaj byli uznanymi czlonkami jego dworu.

Kiedy Zamet pomiedzy Koronami spowodowal re-
belie i szeroko zakrojony podzial Wielkiego Krolestwa,
Onnwal przylaczyt sie do innych poludniowych panstw,
ktére zerwaly z Malachitowym Tronem. Herzog Polu-
dniowej Prowincji nie potrafil zmusi¢ ith do wycofa-
nia si¢ z tej decyzji, w wyniku czego Szek Parmus
Destron zostal niezaleznym lordem. Panowanie nad
krajem wkrotce stalo sie dziedziczne, Onnwal i Zela-
zne Wrota zapewnialy gléwne sily morskie Zelaznej
Ligi, a szek byl odpowiedzialny za nadzorowanie inte-
reséw Ligi miedzy pafistwami Morza Lazurowego a ich
sojusznikami w Nyrondzie i na pélnocy. Przez nastep-
ne poltora stulecia potomkowie Destrona wladali kra-
jem ze strzezonej stolicy w Scant.

Onnwal, w przeciwiefstwie do Zelaznych Wrét, nie
odkryl w pore spisku, ktéry spowodowal, ze podczas
Wojen o Greyhawk wpadl w rece Szkarlatnego Brac-
twa. Kraj nigdy przedtem nie byl najechany, a jedynie
padal ofiarg sporadycznych rajdéw morskich z Polu-
dniowej Prowingji. Szkarlatne Bractwo zamordowalo
Szeka Ewerda Destrona i przejelo kraj niemal w ciggu
jednej nocy. Niektérzy w pore przewidzieli zamach
i uciekli z miasta w 584 WR (w szczegélnosci czlon-
kowie ligi zlodziejskiej w Scant).

Barbarzyniskie traktowanie ludnosci ze strony Szkar-
latnego Bractwa wolalo o pomste do nieba i w kon-
cu 586 WR, zanim Bractwo schwytalo rebeliantéw,
wybuchlo ogélne powstanie. Kraj stal sie polem walki,
gdzie w czasie krotkich, ale krwawych bitew bojow-
nicy o wolnos¢ zapedzili Szkarlatne Bractwo z po-
wrotem do miasta Scant. Powstaficy bez mala prze-
konali Lorda Burmistrza Cobba Darga z Zelaznych
Wrét, ze wkrotce odbija cale panstwo.

W koficu 590 WR zyskali jego oficjalne, chociaz
umiarkowane, poparcie. Zelazne Wrota obecnie uznaja
rzad Destrona na wygnaniu w zamian za eksport
desperacko potrzebnych dostaw do oblezonej stolicy
Zelaznej Ligi. Siostra Kuranyie (ukrywajaca sie, zeby
zapobiec prébom zamachu) domaga sie odsieczy z Ter-
lep, aby zdlawi¢ rebelie. Jednakze inne problemy
Szkarlatnego Bractwa pozbawily jej sytuacje priory-
tetu waznosci, przynajmniej na tak dlugo, jak utrzy-
mywany jest port Scant.

Konflikty oraz intrygi: Szkarlatne Bractwo w Scant
pragnie zwrocié sie do Turrosha Maka z Pomarj, aby
przyslal tu swe orki. Mak otrzymalby w zaplacie nie-
wolnikéw ze spoleczefistwa Onnwalu. Rebelianci cheg
uzyska¢ czynne zaangazowanie w wojnie Zelaznych
Wrot, ktore mialyby zablokowaé Scant. Rakehell Chert
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ma zamiar zwroci¢ sie do przywodcow flanskich z Glo-
waczy, obiecujac im autonomie w zamian za przyls-
czenie sie do rebelii.

Pale

Nazwa wlaéciwa: Teokracja Pale

Wladca: Jego Pelna Czci Lito§é, Teokrata Ogon
Tillit, Najwyzszy Pralat Pale (PN mezczyzna czlowiek
Kap16 Pholtusa)

Rzad: Teokracja zarzagdzana w imie¢ boga Pholtusa,
wszystkie stanowiska rzagdowe nalezg do kaplanéw
Stolica: Wintershiven

Gléwne miasta: Eltison (pop. 15 400), Hawkburgh
(pop. 12 400), Hatherleigh (pop. 24 500), Holdworthy
(pop. 16 700), Landrigard (pop. 7800), Ogburg (pop.
17 400), Rakervale (pop. 13 700), Stradsett (pop. 10 900),
Wintershiven (pop. 39 900)

Prowincje: Dwadziescia siedem prowincji miejskich
i malych diecezji podzielonych nieréwno miedzy dzie-
wiec¢ archidiecezji

Zasoby: Artykuly zywnosciowe, miedz, klejnoty (IV)
System monetarny: Jasny (sp), zlota chwala (sz), stebre
slofice (se), srebrny ksiezyc (ss), miernik (sm)
Populacja: 395000 — ludzie 96% (FO), niziotki 2%,
elfy 1%, inni 1%

Jezyki: Wspélny, flanski

Charaktery: PN*, PD, PZ

Religie: Pholtus®, wszystkie inne religie s3 przesla-
dowane (jednak rolnicy na wsi potajemnie czcza Be-
ory, Phytona i oeridyjskich bogéw rolnictwa)
Sprzymierzenicy: Wiele §wigtyfi Pholtusa na calym
Flanaess, pewni mozni z Tenh, ktorzy zmienili wy-
znanie na pholtanskie i zamierzajg rzadzi¢ Tenh jako
pahstwem zaleznym od Pale

Wrogowie: Iuz, Kamienna Twierdza, wszystkie orki,
goblinoidy i giganty, wszystkie inne panstwa i naro-
dy Flanaess, postrzegane przez Pale jako heretyckie
i poganskie, s3 z definicji posledniejszymi wrogami
Pale. Crarodzieje s3 z definicji podejrzani, poniewa
czesto czczg innych bogéw, szczegblnie wrogie s3
inne religie ze zlymi badz kryminalnymi aspektami.
Spojrzenie ogélne: Pale jest umiarkowanej wielkosci
panstwem usytuowanym u stop Drapaczy, graniczacym
na zachodzie z lasem Phost i Gamboge. Lasy te sg
odpowiednio dzielone z ksiestwem Tenh i Nyrondem,
podczas gdy gory na wschodzie stanowig niemal nie-
mozliwg do przebycia granice z Ratikiem i Marchig
Kos$ci na Wybrzezu Solnoru. Pale jest rzadzone z mia-
sta Wintershiven przez religiing biurokracje, posiada-
jaca bezposrednia kontrole nad wojskiem, silami we-
wnetrznymi, gospodarka i handlem, oraz niemal pra-
wie kazdym innym aspektem Zycia w kraju. Religijni
hierarchowie 1zgdzg krajem w imieniu boga Pholtusa,
a najpotezniejszy z nich, teokrata, ma by¢ wybrany
przez boga, zeby dozywotnio panowaé na Tronie Slof-

ca. Jest on wybierany z ciala zwanego Radg Dziewie-
ciu, ktéra zbiera sie cztery razy w roku w Wintershi-
ven, aby doradza¢ teokracie. Nietolerancja wiadcéw
Pale stala si¢ legendarna i kraj ten jest ogolnie po-
strzegany jako majgcy ambicje terytorialne kosztem s3-
siadéw. Moze by¢ to prawdg, ale czesto spoleczefstwa
nie mozna tak latwo skategoryzowac.

Zimy w Pale s ciezkie, a kraj i ludzie zdajg sie
mie¢ podobny charakter. Powiada sig, ze w Pale
istnieja tylko dwie pory roku: zima nie do zniesienia
i trudne do zniesienia ,lato”, kiedy z trudnoscig rosng
zbiory. Spora cze§é spoleczefistwa zamiast uprawg
zajmuje si¢ hodowla zwierzat. Zywnosé jest wiec
importowana z innych panstw.

Pale sklada si¢ z dziewieciu duzych prowincji, ota-
czajagcych takg samg liczbe miast, ktore s3 regionalnymi
stolicami, a kazda zarzagdzana jest przez pralata, ktéry
zasiada w Radzie Dziewieciu. Populacja jest niemal réwno
podzielona miedzy ludzi pochodzenia flafiskiego i oeri-
dyjskiego. Flanowie sg postrzegani jako gorsi przez
wyzsze klasy Aerdéw i rzadko zdarzajg si¢ mieszane
malzefistwa. Co dziwne, wszyscy postrzegaja Flanéw
jak lud bardziej przyzwoity, ale ci twardo obstajg przy
swoich ,poganskich” wierzeniach, pogardzanych przez
czczacych Pholtusa Oeridyjczykow. Flanowie czesto po-
rzucajg miasta, gdzie pracujg jako shuzacy lub robomicy
na rzecz wsi i mozliwosci pracy we wlasnych rodzin-
nych gospodarstwach. Do niektérych rodzin palickich,
szczegblnie na poludniu, nalezg pélelfy.

Przez ostatnie dwa stulecia spoleczeistwo bylo wzgled-
nie zamkniete, a staghacja byla przypisana strukturze
klasowej i panujgcym uprzedzeniom klasy rzadzacej. Pale
od dwéch stuleci, od momentu pierwszego najazdu na
kraj z Nyrondu zyje pod znakiem inkwizycji. Zle za-
kony i wrogie kulty s3 czynnie scigane i niszczone,
a inne wiary sg przesladowane. Magowie i inni tak
zwani ,pomagierowie demonéw” s3 dokladnie obser-
wowani i muszg uwazaé, zeby nie przyciagnaé zbyt
wiele niechcianej uwagi. Templariusze wojujacego Ko-
§ciola wspdlpracujg z przywddcami religijnymi i woj-
skowymi i na nich spoczywa odpowiedzialnos¢ za
prowadzenie inkwizycji. Wedrujacy Wysocy Legaci majg
wielkg wladze, a ludzie w Pale obawiajg sie ich bardzo,
jako ze moga podda¢ ich Przestuchaniu.

Mimo tych nieciekawych rzeczy, w Pale dzieje sie
dobrze. Klasztory przy zachodnich lasach i wschod-
nich podnézach Drapaczy majg jedne z najbardziej
imponujacych bibliotek i powazanych filozoféw. Miasto
Ogburg na poludniowym wschodzie jest ogromnym
centrum handlowym a jego przywodey wykazujg sie
niezwyklg tolerancja wobec przybyszéw. Wielu dysy-
dentéw moze tu méwi¢ glosniej niz gdziekolwiek
indziej. W koAcu, armia Pale nalezy do najlepiej
wyszkolonych i najbardziej zdyscyplinowanych we
Flanaess, granice s3 dobrze patrolowane i bronione,
co sprawia, ze podr6z w Pale nalezy do najbardziej



spokojnych we Flanaess, chociaz Blota Trolli na pok
nocnej granicy stanowig staly klopot.

Historia: Stulecia przed zalozeniem Pale, kiedy Wielkie
Krélestwo zajmowalo prawie cale Flanaess, kosciot
Pholtusa otrzymal zadanie zarzgdzania dworem tej
krainy w imieniu nadkréla i Niebianiskich Doméw.
Jego najwyzszy ranga kaplan otrzymal tytul Swiete-
go Cenzora i wasalstwo zarzagdzane z dawnego miasta
Mantrey w Medegii, gdzie szkolono i mianowano se-
dziéw prawa wszystkich religii. Zakon Pholtusa stra-
cil laske nadkréli z Domu Rax w polowie trzeciego
stulecia WR, stalo sie tak gléwnie z powodu przeko-
nania, ze przywédcy obrzadku probowali za pomocg
kontroli dworéw rozprzestrzeni¢ swg doktryne na
cale krélestwo i zbudowaé teokracje. Jezeli moglo
by¢ to prawdg w przypadku kilku najbardziej glo-
$nych przywédcow kosciola, oskarzenie to zawdzie-
czalo wiecej niecheci Pholtanczykéw do zaangazowa-
nia sie w polityke dworskg. Konkurencja ze strony
innych swigtyfi byla tak duza, ze najwyzszy kaplan
z woli Nadkréla Torana II w 252 WR stracil urzad
Swietego Cenzora, ktéry przypadl zakonowi Zilchu-
sa, wowczas §ciéle sprzymierzonemu z Domami Rax
i Darmen. Uwazano to za rozsgdny kompromis, po-
niewaz nie moglo by¢ zadnego porozumienia miedzy
wiarami w Heironeousa i Hextora, dwiema najsilniej-
szymi pojedynczymi religiami w Wielkim Krélestwie.

W konsekwencji tego wydarzenia, wielu najbardziej
zagorzalych czlonkéw $wigtyni Pholtusa zaczelo opusz-
cza¢ gléwne ziemie Aerdu, gloszac przesladowania
religijne i rosnacg dekadencje imperium, przys$pieszong
przez secesje Ferrondu w 254 WR. Chociaz ich nawo-
lywania byly po czesci prawdziwe, zasadniczo byly to
wyolbrzymienia rozumiane przez wiekszosé¢ jako pro-
testy grupy tracgcej wladze i wplywy.

Wigkszos¢ z tych religijnych emigrantéw wedro-
walo przez prowincjonalny Nyrond, ostatecznie osie-
dlajac sie w zachodnich dolinach Drapaczy i w glebi
kraju Flanéw. Ziemie te polozone na kraficach Wiel-
kiego Krolestwa i znajdujgce sie w surowym klimacie
poinocy nie mialy wielu, ktérzy chcieliby tam miesz-
ka¢. Wlasnie tu ci aerdyjscy kaplani i ich pobozni
zwolennicy stworzyli swoj dom posréd miejscowych
Flanéw, posiadajgcych na péocnym zachodzie stare,
na wpdl niezalezne panstwo o nazwie Tenh. Ci pierw-
szy pionierzy walczyli z przeciwnosciami surowej krainy
i jej mieszkaficami, zeby zdoby¢ dla siebie panstwo,
ktére nazwali Pale i poswiecili swemu bogu.

Ramie¢ w ramie z poczgtkowymi osadnikami wal-
czyl i pomagal ustali¢ pélnocng granice Ceril Nie-
ustepliwy, teraz czczony jako Swiety patron pah-
stwa. To on zalozyl Rade Dziewigciu, ktéra stanowila
rzad wczesnego panstwa i w 342 WR wybral pierw-
szego teokrate sposrod rady. Razem stworzyli rzad
podporzadkowany tygorystycznej interpretacji dok-
tryny. Palici uwazali sie za zdystansowanych od po-
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lityki nadkréla i jego dworu, przed ktorymi czuli
strach i brak zaufania nawet mimo swojej separacji.

Troska ta okazala sie krotkotrwala, poniewaz do
356 WR w imperium nastapily zasadnicze zmiany.
Wicekrél z Rel Mord, krewny nadkréla z Rax, ze-
rwal z tronem i zalozyl niepodlegle krélestwo Ny-
rondu. Okolicznosci sprawily, ze czyn ten przeszed!
bez powaznego oporu, a nowy krdl zaczgl sobie ro-
$ci¢ pretensje do Urnst, Tenh, Pale i duzej czesci
Bandyckich Krolestw. Wiekszoé¢ z wymienionych
panstw oparlo sie tym zagdaniom. W tym samym roku
Pale potwierdzilo swg niezaleznoé¢ od Wielkiego
Krolestwa, a krél powstajagcego Nyrondu skierowal
swe wojska buntujgcym si¢ prowincjom. Sily te gor-
liwie przystgpily do uporzagdkowywania sytuacji.

W Pale wojska te zostaly odparte przez miejscowych
przywodcow, ale na skutek tragicznego obrotu spraw
splonela stolica regionu Wintershiven. Wrogosci za-
konczyly sie szybko, ale rozgoryczenie, ktore wywola-
ty, okazaly sie dlugotrwale. Wintershiven zostalo od-
budowane 20 lig na pélnoc, blizej Yol, ale stracilo
status stolicy. Pale, na prawie cale stulecie, znalazlo sie
pod wladza Nyrondu, chociaz teokrata i religijna biu-
rokracja zachowali pewien stopien autonomii.

Pholtanie z Pale ostatecznie uzyskali niepodleglos¢
w czasie obrad Wielkiej Rady Rel Mord w 450 WR.
Wyslannicy teokraty odegrali znaczacg role w prze-
konaniu kréla Nyrondu, Dunstana I, aby zgodzil sie
na bezwarunkows niepodleglos¢ podleglych mu
panstw w zamian za zapewnienia wzajemnej pomocy
i ochrony. Data ta jest czczona w Pale jako bedacy
$wietem narodowym Dzien Wyzwolenia.

Wkrétce po uzyskaniu niepodleglosci templariu-
sze z Pale zostali wlgczeni jako Wojujacy Kosciot
w ramy stalego wojska, zeby pomagac silom zbroj-
nym w radzeniu sobie z ,zagrozeniami wiary”. Od
tamtej pory Pale wkroczylo w ciemny okres swego
istnienia, z ktdrego jeszcze nie wyszlo. Przez ostatnie
poltora stulecia Pale scisle chronilo swej niepodle-
glosci. Odmoéwilo uhonorowania présb o pomoc
niewymagang przez oficjalne sojusze, wiec nie wzielo
udzialu w Wojnach o Greyhawk ani po stronie Tuza,
ani Wielkiego Krélestwa, chociaz glosno pogardzalo
zbrodniami obu imperiéw. Ku wielkiemu rozgory-
czeniu tych, ktérzy bardzo ucierpieli w wojnach, Pale
znalazlo si¢ w silnej pozycji w centralnym Flanaess
i moglo wprowadzi¢ w zycie niektére ze swoich dhu-
gotrwalych ambicji terytorialnych.

Kiedy Lynwerd objal tron Nyrondu, Pale wznowilo
swoj wysilek aneksji polnocnych ziem tego krélestwa,
majgc nadzieje na naklonienie nowego monarchy na
ich przekazanie. Jak dotagd mlody krél opieral sie
piskliwym ambasadorom, ktérzy oblegli jego tron.
Poniewaz wojsko Pale zaangazowane jest gdzie indziej,
panstwo to nie prébowalo zaja¢ polnocy, mimo prze-
prowadzania ostrych atakéw werbalnych.
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Trzy lata temu, z armig Pale wspomagang przez
tysigce uciekinierow z Tenh, Teokrata Ogon Tillit na-
jechal na to zrujnowane ksiestwo, aby zaréwno zdo-
by¢ ziemie jak i odrzucié sily Iuza, jasno postrzega-
ne jako najwieksze zagrozenie dla przyszlego istnienia
Pale. Wschodnie Tenh zostalo odbite i obecnie oba
brzegi Yol znajduja si¢ pod kontroly Palitéw.

Mieszkaticy Pale nie wiedzg, ze Tillit zostal w 588

WR zraniony, kiedy osobiscie dowodzil podczas jednej
z pierwszych bitew w Tenh. Chociaz przezyl atak,
jego rany nie zagoily sie. W rzeczywistosci jego
stan pogorszyl sie i jego pomocnicy sadzg, ze moze
nie dozy¢ do Swieta Bogactwa. Rada Dziewieciu
zna jego stan i juz zaczely sie zakulisowe proby
zastgpienia Tillita na Tronie Slonca.
Konflikty oraz intrygi: Miasta Pale pelne s3 ucie-
kinieréw z Tenh, a plany ich przesiedlenia spalily
na panewce. Maleje poparcie spoleczne dla inwazji
na Nyrond. Konserwatywny Pralat Theoman Baslett
z Landrigard i postepowy Pralat Maximillina Thace
z Ogburgu s3 glownymi kandydatami do przejecia
tronu. Liczba napadéw trolli z bagien potroila sie,
a raporty donosza o nowym ,Krélu Trolli".

Paynimowie, Rowniny Paynimow
Nazwa wlaéciwa: Brak (powszechnie nazywane Pay-
nimami od nomadycznych plemion Réwnin Payni-
moéw i Suchych Stepow)

Wiadca: Brak wladzy centralnej, rézni przywddey
nomadoéw

Rzad: Wielu pomniejszgch moznowladcéow plemien-
nych (chanéw lub amiréw) rzadzonych przez coraz
potezniejszych moznych (ilchanéw, orchanéw, lub sza-
chéw) i czlonkéw rodziny krolewskiej (tarchandw, pa-
dyszachow lub cha-chanéw), duza réznorodno$é mie-
dzy réznymi grupami nomadycznymi odnosnie rzadu
Stolica: Brak

Gléwne miasta: Kanak (pop. 12 900)

Prowifcje: Brak

Zasoby: Konie, bydlo, skory i futra, lecznicze ziola,
najemnicy

System monetarny: Brak, stosowany jest wylgcznie
handel wymienny (z wyjstkiem nomadéw) w poblizu
miast i miasteczek

Populacja: 500 000 — ludzie, centaurzy, 2%, niziolki 1%,
inni 1%

Jezyki: Baklunski (starobaklunski i rozne dialekty),
wsp6lny

Charaktery: CN¥, N, wszystkie inne obecne w ma-
lym stopniu

Religie: Istus, Geshtai, Mouqgol, Al'Akbar, Xan Yae,
inni bogowie baklunscy

Sprzymierzeticy: Inne panistwa baklufiskie (okazjonalnie)
Wrogowie: Inne panstwa bakluniskie (okazjonalnie),
Rycerze Strazniczy, Ull

Spojrzenie ogblne: Wielkie réwniny zachodniego
Flanaess s3 domem dla licznych plemion Paynimdw.
Na pélnocy sa to niekonczace sie polacie traw
graniczace z terytoriami Zeifu i Ket. Poludnie
i wschéd to pustynie lezace w cieniu Ulsprue i Krysz-
talowych Mgiel, natomiast obszerne srodkowe réw-
niny s3 bardziej zyzne i konczg si¢ w bujnych doli-
nach zachodnich Sulhautéw. Na poludniowych pu-
styniach lata s3 piekielnie gorace, a te na trawiastych
obszarach zachodu i pélnocy s3 odrobine lepsze. Zimy
przynoszy deszcz i sezonows migracje Paynimow i ich
stad na poludniowe pastwiska.

Wojownicy Payniméw nosza lekkie pancerze, jako ze
cigzar i zamkniecie metalowej zbroi stanowia raczej
klopot niz pozytek w gorgcych dniach. By¢ moze jed-
na czwarta Payniméw wlada lekka lancg, podobnie jak
maczugg lub korbaczem. Reszta wykorzystuje sejmitary
i krotkie luki z rogami. Wiekszos¢ z nich, przez krotki
czas, chetnie shuzy jako najemnicy, jednakie derwisze
z Suchych Stepéw i ziem otaczajacych jezioro Udru-
kankar walczg jedynie pod rozkazami swego kleru lub
dla celéw, ktére uwazaja za sluszne.

Miasto Kanak na wybrzezu jeziora Udrukankar jest
czym$ najbardziej zblizonym do stolicy Payniméw, chociaz
Amir Kanak nie ma wladzy poza jeziorem i ziemiami
w obrebie muréw miejskich. Wokél i w Kanak po-
wszechniejsze s3 namioty niz stale budynki. Mniejsze
osady znajduja sie w poblizu studni lub oaz na Suchych
Stepach lub na strategicznych wzniesieniach na réwni-
nach. Paynimowie dowolnie wedruja po calym obszarze,
na zmiane walczac i handlujac ze sobg w porzadku, kté-
ry jest nieprzewidywalny dla przybyszéw. Licza swe bo-
gactwo w koniach i bydle, jak réwniez czasami w nie-
wolnikach, ale uwazaj, ze ich wolnos¢ na Réwninach
jest najwiekszym skarbem.

Historia: Przez ponad tysigc lat Paynimowie wladali
tymi terytoriami, ktore niegdys byly centralng posia-
dloscia Imperium Bakluniskiego. Kiedy bogactwo im-
perium zmienilo si¢ w ruing na skutek Przywolanej
Dewastacji, jedynie ci twardzi nomadzi potrafili prze-
zy¢ na polaciach nieuzytkow. Niewiele jest opowiesci
o dniach, ktére nastgpily po zniszczeniu imperium, ale
z dumg wspominany jest fakt, ze to wlasnie Payni-
mowie jako pierwsi otrzymali laske Al'Akbara. Wiedli
oni Zycie na swdj sposéb, nawet po tym jak Bakluno-
wie z pélnocy i zachodu potworzyli osiadle panstwa.

Paynimowie wolg mieszkaé w namiotach i prze-
mieszczaé sie z calym swoim dobytkiem. Zawsze
chetnie dzielili sie swoim stylem zycia z sgsiadami,
wiec z zapalem najezdzali i lupili nie tylko innych
nomadéw, ale takze tych nieszczesliweow zyjacych
w tworzacych sie panstwach. Niestety, ludy osiadle
zdawaly sie nie rozumieé, ze co$ nalezy do ciebie
tak dlugo, jak jeste§ w stanie to zatrzymac i zacie-
kle odpierali najazdy nomadéw. I tak na potyczkach
paynimskch jezdzcéw z wojskami osiadltych narodow
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uplywaly lata. Paynimowie czesto walczyli réwniez
ze swoimi nomadycznymi braémi, bowiem chetnie
shuzyli jako najemnicy w cywilizowanych armiach,
nawet jesli nie zawsze mozna bylo na nich polega¢.

Nieuchronnie wraz z rozwojem kontaktéw z cy-
wilizowanymi ludami, rozwijal sie takze handel. Ka-
rawany przemierzaly réwniny i pustynie, wiozac kup-
céw z towarami daleko w glab terytorium nomadéw.
Pierwsi handlarze, ktérzy objechali Paynimy, wrécili
do Zeifu majgc niewiele bogactw materialnych, ale
za to duzo informacji. Potezne dziela i pomniki im-
perium zniknely, pozostawiajac po sobie jedynie roz-
rzucone, fragmentaryczne ruiny. Jedynie kamienne
kregi Tovag Baragu staly niezniszczone przy wodach
Udrukankaru. Z samego jeziora wychynal Szach Wad
i zapytal o imie nowego cesarza. Z poczatku nie otrzy-
mal odpowiedzi, ale w koficu podali imie sultana,
nie chege sciggngé na siebie gniewu poteznego marida
Udrukankaru. Opowiadali, ze marid dal swe blogo-
slawiefistwo sultanowi i zniknal.

Paynimowie zapamietali te historie inaczej, twier-
dzac, ze szach oprécz blogoslawiefistwa dal takze
rzadki i legendarny hiacynt, ktéry zidentyfikowalby
sultana jako dziedzica cesarskiej linii Baklunéw. Gdyby
sultan powrécil z nim do Udrukankar, jak utrzy-
muja Paynimowie, zostalby nowym cesarzem i zalo-
zycielem XII Dynastii baklunskiej. Jednak kupcy
wrocili bez hiacyntu, a ze stratg klejnotu zaginela

réwniez spuscizna imperium. Na podstawie tej opo-
wiesci, na poludniowym wybrzezu Udrukankar zo-
stalo zalozone miasto Kanak, a jego amirowie dotad
rzadzag w imieniu Szacha Wod.

Przez lata na réwninach plemiona Payniméw staly
sie liczniejsze i jeszcze bardziej $miale. Jak zawsze
najezdzali krainy bardziej cywilizowanych baklun-
skich sgsiadow. Teraz toczag wojne z plemionami Ul-
sprue i z réwnin wschodu. Ludy te, gléwnie oeri-
dyjskiego pochodzenia, posiadaly wspaniale konie,
poszukiwane przez Payniméw. Atak Baklunow byl
nieuchronny i wielu nie-Payniméw zostalo zniewo-
lonych przez bezlitosne plemiona Ull Ci, ktérzy
uciekli na pustynie i wzgérza, nigdy nie przestali
walczyé ze znienawidzonymi Ulliczykami.

Prawdopodobnie sprawca najwiekszego zagrozenia
dla panowania Payniméw nad réwninami byl Zeif,
kiedy nar6d nomadéw zwany Bezwstydng Hordg zo-
stal zmuszony do opuszczenia swych odlegltych do-
mostw polozonych za przybrzeznym panstwem Mur
i objal w posiadanie réwniny na poludnie od sulta-
natu. Ci nomadzi zachodniego pochodzenia, ktérych
wodzowie nie uzywali tytulu chana, byli nie mniej
wojowniczy niz miejscowi Paynimowie. Dodatkowo
mieli jeszcze doskonalsze konie — szybsze, silniejsze
i tak samo wytrzymale. Otrzymawszy wsparcie Ze-
ifu, ci zachodni nomadzi wkrétce podbili ziemie gra-
niczgce z sultanatem.
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Zapewniwszy bezpieczefistwo nowemu terytorium,
Bezwstydna Horda zwrdcila uwage na swych wschod-
nich sgsiadéw z Ket i Tusmitu. Tusmici, pod przy-
wodztwem Ekbirczykéw, wypedzili nomadéw, ale in-
wazja na Ket powiodla sie. Lekkomyslni nomadzi
spustoszyli dzielnice Ket, a nastepnie wyruszyli na
poludnie przez Przelecz Glogowego Lasu, podjzajac
za pogloskami o bogactwie Veluny. Niszczyli samotne
osady w wysunietych prowincjach Veluny, zawsze
wracajagc do Ket w przypadku napotkania znacznego
oporu. Wypady te ustaly dopiero po przejeciu kon-
troli nad przesmykiem Glogowego Lasu przez sily
Keolandii. Paynimowie wkrétce zostali usunieci z Ket
przez sily keoickie.

Jednos¢ Bezwstydnej Hordy zostala zlamana przez
strate Ket, a wtedy Paynimowie pod wodza chana
podwazyli ich dominacje nad réwninami. Miedzy-
plemienna wojna Payniméw trwala prawie dwa stu-
lecia. Dopiero ostatnio rozpoczely sie proby zjedno-
czenia Payniméw, tym razem pod wodzg enigma-
tycznego Mahdiego Stepéw. Zebral razem wszyst-
kich nomadéw Suchych Stepéw i niektére z ple-
mion derwiszow. Amir Kanak weciaz zachowuje neu-
tralnos¢, ale wkrotce kazdy Paynim byé moze be-
dzie musial przysiega¢ lojalnos¢ Mahdiemu.
Konflikty oraz intrygi: Mahdi Stepow uwazany jest
za prawdziwego syna Al'Akbara. Derwisze mowig o Prze-
powiedni Feniksa na temat rozgorzalej na nowo wojny
miedzy Dobrem a Zlem. Wzrasta wrogos¢ w stosun-
ku do Ull Dochodowy handel niewolnikami moze
by¢ zakazany przez prawych kaplanéw Al'Akbara.

Perrenlandia

Nazwa wlasciwa: Skupione Kantony Perrenlandii
Wladca: Jego Powaga, Karenin, Voormann calej Per-
renlandii (PN mezczyzna czlowiek Woj14)

Rzad: Niepodlegla republika parlamentarna, Rada Kan-
tonéw (zbiorcze cialo przywdédcéw feudalnych kla-
néw) zajmuje sie sprawami legislacyjnymi i wybiera
przywodce do spraw wykonawczych (voormanna) na
o$mioletnig kadencje, voormann zajmuje si¢ dyplo-
macjg, dowodzi wojskiem, itd., kantony majg réznigce
sie rzady wewnetrzne, glowy rodzin wybieraja bur-
mistrz6w miast i miasteczek, ale pozycje przywdd-
céw klanéw sg dziedziczne.

Stolica: Schwartzenbruin

Gléwne miasta: Krestible (pop. 7300), Schwartzen-
bruin (pop. 27 500), Traft (pop. 12 000)

Prowincje: Osiem kantonéw (Krestible, Quagfludt,
Clatsprugen, Traft, Schwartzenbruin, Nederboden, Yat-
tenhied, Hugelrote)

Zasoby: Miedz, artykuly zywnosciowe (ryby, na-
bial), najemnicy

System monetarny: Grossmark (sp), halfmark (sz),
kleinmark (ss), pfenning (sm)

Populacja: 486 000 — ludzie 79% (OFsb), krasnoludy 8%
(w tym gorskie 90%, wzgdrzowe 10%), niziotki 6%, elfy 3%,
gnomy 2%, polelfy 1%, polorki 1%
Jezyki: Wspélny, flanski (w Yatilach), dialekty oeri-
dyjskie, krasnoludzki
Charaktery: PN, N, PD*
Religie: Allitur, Ulaa, Zilchus, Berei, Pelor, Beory,
Sw. Cuthbert
Sprzymierzericy: Brak, jedynie partnerzy handlowi
Wrogowie: Rycerze Jelenia, Tygrysi Nomadzi, Iuz
(podejrzewany), duza nieche¢ ze strony Furyondy,
Veluny, Wysokiego Ludu i innych z powodu ,neu-
tralnego” stosunku do Iuzu.
Spojrzenie ogélne: Osiem kantonéw tworzacych Per-
renlandie jest wcisnietych pomiedzy géry Yatile i je-
zioro Quag. Granica Petrenlandii biegnie na poludniu
od Kopcéw Switu az do gérnego biegu Velverdyvy,
nastepnie zakreca na péhnoc, obejmujac zachodnie Ostrogi
i wiekszos¢ Sepiowych Wyzyn na poélnoc od miasta
Traft. Perrenlandia przypisuje sobie takze prawa do
wod jeziora Quag, ale nie moze zdoby¢ jego péinoc-
nego brzegu. Na jeziorze przez wigkszos¢ roku trwa
duzy ruch, gléwnie w lecie, kiedy plywa tu lud rzecz-
ny Rhennee. W srodku zimy powierzchnia czesto
zamarza i po jeziorze zegluja wtedy specjalne lodzie na
saniach, nazywane lodowymi slizgaczami, jednakze
podréze takie z dala od brzegu s3 niebezpieczne.
Kantony polaczone s3 trzema szerokimi drogami
i licznymi mniejszymi traktami. Ze Schwartzenbruin
do Krestible, nastepnie do Molvar w Ket przez Ogon
Wyrma biegnie Krestigenskrek. Droga Quag niesie
ruch przez Schwartzenbruin, z Wysokiego Ludu na
poludniowym kraficu lasu Vesve, nastepnie dalej na
polnoc wzdluz brzegow jeziora Quag az wkroczy
w Kopce Switu, aby osiggna¢ swéj koniec w mie-
écie Exag. Wysoki Pasaz biegnie Grzbietem Ostrog
z Traft, nastepnie przecina Droge Quag, najpierw
jednak przekraczajac kanion Velverdyvy po starym
kamiennym moscie zwanym Przegubem Wiedzmy.
Milicje Perrenlandii to gléwnie pikinierzy i uzbroje-
ni w berdysze mieszkancy gor, wspomagani przez
wzglednie maly staly armie zlozong ze sredniej i ciez-
kiej piechoty. Kusznicy i niewielka cigezka kawaleria
stacjonujg na nizej polozonych obszarach, gléwnie w kan-
tonie Schwartzenbruin, natomiast hucznicy i uzbrojona
w tuki kawaleria w kantonach Clatsprugen i Traft.
Tutejsze milicje chetnie shizg jako najemnicy sasied-
nim pafistwom, a w wielu z nich znajduja sie wysokie
elfy z Wysokiego Ludu bedace zwiadowcami i lekkg
kawalerig. Takie grupy najemnikoéw sa glownym towa-
rem eksportowym panstwa, chociaz réwniez przez Per-
renlandie przebiega handel z pélnocnymi nomadami
z Czarnego Wrzosowiska. Bogaty ruch rzeczny zmierza
stad Velverdyva na poludnie do érodkowego Flanaess.
Historia: Mieszkaficy tego regionu zawsze zaciekle bro-
nili swojej niepodleglosci. Podczas Migracji wojownicze



plemiona flafskie z Gor Yatili wchlonely wiekszosé
z oeridyjskich, suelskich i bakluaskich najezdzcow
zalewajacych wielkie przejscie w Yatilach o nazwie
Ogon Wyrma. Jednakze kilka plemion Flanéw zosta-
lo przywiedzionych z nizin przez Oeridyjczykdw,
ktérzy zalozyli posiadlosci swych wlasnych klanow.
Brak jednosci tych malych grupek zostal wykorzy-
stany okolo 97-100 WR przez sily Aerdu. Wicekro-
lestwo Ferrondu szybko zdobylo zupelng kontrole
nad wschodem i poludniowym wschodem tego, co
dzisiaj jest Perrenlandig, czynigc to czeScig ferron-
dyjskich Ziem Quag. Rybackie miasta Traft i Schwart-
zenbruin zostaly zmuszone do przyjecia wladzy su-
rowych zarzadcow aerdyjskich.

Rebelie od razu staly sie nieodlgczng czescig obec-
nosci Wielkiego Krolestwa na Ziemiach Quag. Wiek-
szo§¢ zarzgdcow Aerdu byla praktycznymi nadzor-
cami, nieprzesadzajagcymi z wysokoscig podatkow czy
kar, ale nieustepliwi miejscowi zdawali si¢ niezdolni
do nauczenia jakiegokolwiek postuszenstwa. Podob-
nie nie potrafili sie nauczy¢ jednosci, a dekady
panowania Aerdoéw zamienily sie w stulecia. W koficu
tak duzo czlonkéw gorskich i nizinnych plemion
stuzylo w wojsku Ferrondu, a po 254 WR Furyon-
dy, ze zdolali zdobyé¢ dyscypline i doswiadczenie
konieczne do przeprowadzenia udanej rebelii. Wy-
korzystali pierwsze pojawienie sie na péilnocy Nie-
zmordowanej Hordy (okolo 320 WR) jako szanse na
wydostanie sie z ucisku swoich nadzorcéw. Zarzadcy
i ich oddzialy zostali usunieci z kraju, a zajete czym
innym krélestwo Furyondy nie moglo wystawi¢ sit
koniecznych do zdlawienia tej ostatniej rebelii.

Rzeczywiscie nomadzi byli zagrozeniem dla wia-
Scicieli ziemskich na Ziemiach Quag, a Sepiowe Wyzyny
widzialy wiele krwawych potyczek miedzy tymi dwo-
ma ludami. Nawet $mier¢ Cha-Chana nomadéw
Ogobanuka i podzial hordy pomiedzy dwa narody (345
WR) nie zakonczyly wrogosci. Na pélnocy rajdy no-
madéw mialy jeszcze miejsce przez wiele lat, natomiast
Ket kilka razy najezdzal Ogon Wyrma i prawie zdobyl
Krestible. Mieszkancy Ziem Quag i Yatili zaciekle bro-
nili swych granic, ale zabraklo im sily, zeby sie na-
prawde zabezpieczyé. Wtedy powstal plan zjednocze-
nia obroncéw pod jedynym przywoédztwem, z zacho-
waniem wzglednej niezaleznosci posiadlosci klano-
wych. Posiadlosci owe zostaly uformowane w osiem
kantonéw, polaczonych przysiega wzajemnej zbrojnej
pomocy zwang Umowg o Konfederacji. Przywédcy tych
polaczonych pafstw wybrali sposréd siebie najsilniej-
szego, Perrena, aby byl ich voormannem ok. 400 WR.
Ich uwielbienie dla tego wielkiego wojownika i meza
stanu bylo tak wielkie, ze byl wybierany voormannem
piec¢ razy z rzedu, a po jego Smierci mlode panstwo
przyjelo jego imie.

Nastepcy Perrena nie byli ani tak kompetentni, ani
uwielbiani jak on, ale okazali si¢ by¢ zdolnymi wla-
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dzami wykonaweczymi. Weigz jednak w drugiej polowie
ostatniego stulecia Perrenlandia byla zagrozona przez
sily wszechogarniajgcego zla w osobie arcymagini Ig-
gwilvy i jej wojsk zlych humanoidéw. Atakujac w 480
WR ze swojej bazy w legendarnych ,Zaginionych Ja-
skiniach” w Yatilach, Iggwilv zniewolila Perrenlandie
w latach 481-191 WR. Mieszkancy kraju stali sie celami
przemocy i bandytyzmu, kraj zostal ograbiony, a statki
na jeziorze Quag tonely co chwila. Slugusy wiedzmy
dotarly takie do ziem nomaddw, znajdujac tam sojusz-
nikéw, ale o wiele wiecej wrogow. Glownym osrodkiem
oporu przeciwko Iggwilv stal sie klaszotor-forteca Sw.
Cuthberta w kantonie Clatsprugen, bronigcy wielkiej
doliny, przez ktérg Velverdyva opuszcza panstwo.

Ostatecznie potezny ksigze demondw, ktorego Iggwily
probowala kontrolowaé, uciekt z zamkniecia, a wiedZma
zostala pokonana. Jej wojska rozpadly sie, a Perrenlandia
zrzucila ich jarzmo i zniszczyla nieludzkie legiony. Nawet
po dzi§ dzien pewne doliny w poludniowych kantonach
majg w sobie domieszke zla, pozostal po latach panowa-
nia Iggwily, jako ze ich mieszkaficy pomagali jej w reali-
zagji planéw. Kraj przetrwal wojne i dwuletni okres glo-
du, jaki po niej nastapil, ale zachowal strach przed Iggwilv.
Wiedza, ze demoniczny tworca imperium Iuz jest synem
Iggwilv, zakloca sen wielu Perreficzykow, a niedawne plotki,
ze Iggwilv powrdcila na Oerth, spowodowaly wybuch
ogdlnej paniki.

Zniszczenie spowodowane przez Wojny o Grey-

hawk nie dotknelo Perrenlandii dzieki podpisanemu
w 583 WR oficjalnemu traktatowi obiecujgcemu za-
chowanie neutralnosci w stosunku do krwiozercze-
go luza. Zaproponowano mu nawet najemnikow, ale
czyn ten wywolal niesmak Perrefczykéw i zaden
z nich nie zgodzilby si¢ za zadna cene shuzy¢ Panu
Bolu. Pakt wydawal sie praktyczny, ale nie zadowolil
Rady Kantonow. Voormann Franz zostal jednoglo-
$nie usuniety ze stanowiska w koncu swojej pierw-
szej kadencji, a nastepnie zastgpiony przez wladce
sklonnego przysta¢ na zyczenia rady, aby zachowac
wiekszy dystans miedzy rzadem a szalonym Iuzem.
Niestety Voormann Karenin wybral konsensus za-
miast prawdziwego przywodztwa. Poniewaz jego ka-
dencja konczy sie w 592 WR, ma on niewiele czasu,
aby zmieni¢ swdj wizerunek na bardziej zdecydowa-
ny, tak wiec najprawdopodobniej zostanie wybrany
nowy i $mielszy voormann.
Konflikty oraz intrygi: Uwaga skupiona jest na nad-
chodzacych wyborach voormanna. Plotki o zagranicz-
nym wsparciu brukajg opinie kilku kandydatéw. Clat-
sprugen moze by¢ podzielone na dwa kantony, aby
zazegna¢ powazng wash miedzyklanows. Krazy propo-
zycja przeksztalcenia Sepiowych Wyzyn w kolejny kan-
ton (Vesbergen), co pomogloby okielzna¢ tamtejszy
bandytyzm. Front wojenny w Vesve przesuwa si¢ na
zachéd, a wschodnie gnomy zauwazyly orczych zwia-
dowcow.
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Poludniowa Prowincja (zobacz Ahlissa)

Pomarj

Nazwa wlaéciwa: Orcze Imperium Pomarj
Wladca: Jego Najstraszniejsza Krolewska Mosé, De-
spota Turrosh Mak (NZ mezczyzna pélork Woj16)
Rzad: Dyktatura rzadzgca licznymi nieludzkimi ple-
miennymi wodzami i szamanami, dyktator dysponuje
duzz wlasng armig zlozong z wojownikéw z jego ple-
mienia orkéw

Stolica: Stoneheim

Glowne miasta: Elredd (pop. 1500 (?), zrujnowane),
Fax (pop. 2000 (?), zrujnowane), Wysoki Port (pop.
15 000), Smutek (pop. 6300), Stoneheim (pop. 5700),
Zly Mur (pop. 3300 (?), zrujnowane)

Prowingcje: Liczne terytoria orczych plemion
Zasoby: Srebro, elektrum, zloto, klejnoty (I-1I)
System monetarny: Rozne oficjalne i nieoficjalne
waluty, niektore przestarzale, wytwarzane przez wiek-
s20$¢ miast, miasteczek i gléwne plemiona nieludzi
Populacja: 476 000 — orki 43%, ludzie 28% (SOf),
gobliny 15%, hobgobliny 10%, niziotki 3%, inni 1%
Jezyki: Orczy, wspolny, goblinski

Charaktery: CZ, NZ* PZ

Religie: Orczy panteon, Beltar, Syrul, rézni bogowie
goblinscy

Sprzymierzenicy: Szkarlatne Bractwo (niepotwierdzo-
ne plotki)

Wrogowie: Greyhawk, Celene (nie podejmuje akcji
ofensywnych), Ksiestwo Urnst, Onnwal (rebelianci),
Zelazne Wrota

Spojrzenie ogélne: Pomarj jest szerokim pasmem zie-
mi, rozciggajgcym sie z doliny Sheldomar i oddzielajs-
cym Morze Lazurowe od Morza Gearnata. ,Imperium”
nieludzi obejmuje caly gérzysty polwysep Pomarj. Jego
zachodnie granice siegaja podnézy srodkowych wzgérz
Ksiestwa dziedzicznego Uleku, zdobytej rzeki Klejnot
na wschodniej granicy Ksiestwa Uleku i skrecajg na
polnoc, wlaczajac wiekszos¢ tego, co kiedys bylo
nazywane Dzikim Wybrzezem, zanim zostalo zaanek-
towane przez Orcze Imperium Pomarj podczas Wojen
o Greyhawk.

Kraj ten zdominowany jest przez dwa gléwne ele-
menty: poszarpane i zaludnione przez potwory Wzgorza
Drachensgrab w jego $rodku i napawajgcy strachem
las Suss na zachodzie, oddzielajacy Pomarj od Celene
i Hrabstwa Uleku. Zadne z tych miejsc nie jest zbytnio
zaludnione przez ludzi, ktorzy wolg doliny i niziny
wzdluz wybrzeza. S one natomiast pod scisls kon-
trolg plemion orczych i goblinskich, ktére rzadzg tymi
ziemiami pod sztandarem wiecznej nienawisci.

Niewiele krajow Flanaess jest tak zlych, jak pragnie
by¢ Pomarj. Kwitnie tu niewolnictwo, a ludzie trakto-
wani s3 jako klasa nizsza. Stolica Pomarj jest miasto
Stoneheim, otoczona grubymi murami cytadela, ukryta

w cieniach poludniowej strony wierzchotkow wzgorz
Drachensgrab. To przysadziste, dostatnie miejsce bylo
niegdys o$rodkiem operacji goérniczych zapoczatko-
wanych przez tron keoicki trzy stulecia temu i zostalo
zbudowane gléwnie przez krasnoludéw z Uleku. Teraz
znajduje sie pod $cisly kontrolg orkéw i ich przywod-
cy Turrosha Maka. Ma ono dwa glowne zadania: szko-
lenie i wysylanie oddzialéw do prowincji imperium
i nadzorowanie cigglej eksploatacji mineralnych zaso-
bow wzgdérz. Miejscowe kopalnie wecigz s pelne zlota,
ktore jest gléwnym towarem eksportowym orkow.

Smutek, drugie co do wielkosci miasto pélwyspu,
znajduje sie na wschodnim kofcu Pomarj. Ma inny
charakter, przez stulecia bedac otwartym portem i domem
piratéw i przemytnikéw. Mak sprzymierzony jest gléwnie
z ludzkimi najemnikami zamieszkujacymi je, placac im
dobrze za grabienie szlakéw zeglugowych miedzy Mo-
rzem Lazurowym a Morzem Gearnata, co sprawia, ze
s3 zmorg Zelaznych Wrét i Gryrax. Zauwazono tu réw-
niez obecnoé¢ Szkarlatnych Braci i ich statkow.

Wysoki Port na pélnocnym wybrzezu to najwigksze
miasto Pomarj, chociaz w tej bylej stolicy zyje mniej
niz pietnascie tysiecy mieszkancéow. Cze$¢ miasta do
dzisiaj jest w ruinie, chociaz obywatele w duzej czesci
odbudowali rynki i port, ktére niegdys czynily miasto
waznym ofrodkiem handlowym. Ludzie wcigz s3 tu
liczniejsi niz inne grupy, a w ciggu dnia Wysoki Port
pozostaje miejscem energicznego handlu, prowadzone-
go przez koalicje frakcji handlarzy i najemnikow, ktore
zasiadajg w radzie odpowiedzialnej bezposrednio przed
Turroshem Makiem. Jednakze w nocy miejsce to ma
reputacje jednego z najniebezpieczni€jszych we Flana-
ess. Prawdziwe pogloski donoszg, ze szerokimi ulicami
grasuja gangi bandytoéw, szukajac naiwnych, ktorzy
odwazyli sie wléczy¢ bez ochrony i ze w nocy budzi
sie do zycia drugie, nocne spoleczenistwo, nie tak otwarte
jak to mozliwe do zaobserwowania podczas dnia i nie
tak ludzkie. Szepcze sie, ze w nocy swobodnie space-
rujg tam gobliny zajmujace sie interesami z orkami
i innymi stworzeniami splywajacymi w ciemnosciach
ze wzgorz. Podobno w bardziej odosobnionych zaka-
markach pojawiajz sie nawet bardziej upadle stworze-
nia takie jak elfy o mahoniowej skérze.

Na pélnoc od Wysokiego Portu, wzdluiz wybrzeza
znajdujg sie miasta i miasteczka poludniowego Dzikie-
go Wybrzeza, bedace obecnie pod kontrolg ,impetium”.
Dzikie Wybrzeze, nazywane tak niegdys przez zarow-
no keoickich jak i aerdyjskich monarchéw, ze wzgledu
na to, ze zaden z nich nigdy go nie kontrolowal,
dlugo bylo schronieniem dysydentow i wyrzutkow
z innych panhstw. Te niezalezne miasta-panstwa, takie
jak Elredd, Zly Mur i Fax nie stanowily problemu dla
grabiezczego orczego wihadcy, ktéry zajal je podczas
Wojen o Greyhawk. Teraz kazde miasto (zrujnowane
i niemal opuszczone przez ludzi) stanowi obéz uzbro-
jonych orkéw pod kontroly Maka.



Historia: Przed wielkimi migracjami, tysigc lat temu,
Pomarj byl w wickszej czesci wyludnionym miej-
scem, zamieszkanym przez plemiona prymitywnych
Flanéw czczacych sily ziemi i nieba. Jego zle gleby
i takaz reputacja spowodowaly, ze omijalo go wiek-
szo§¢ przybyszéw, ale w koncu zostal zasiedlony
przez niewielkg liczbe niemile widzianych gdzie in-
dziej Sueléw, ktérzy nie mieli wyboru, jak tylko
zadowoli¢ si¢ marng ziemig i jej mieszkancami. Na-
zywali te krainy Suenha, dopdki nie nauczyli sie od
Flanéw jej prawdziwej nazwy: Drachengrabs, dostownie
Grobowiec Smoka. Legendy utrzymuja, ze pod tymi
wzgdrzami spoczywaja potezne sily ziemi. Wzdluz
wybrzeza pétwyspu i na polnoc do ujscia Selintan,
z daleka od narodzin i ekspansji wielkich krélestw
Flanaess, powstaly male spolecznosci.

Zainteresowanie regionem zrodzilo si¢ dopiero pod
koniec trzeciego stulecia WR, kiedy Keolandia roz-
poczela swa faze imperialng. Krasnoludy z Uleku
dawno podejrzewaly Pomarj i jego wzgérza o to, ze
sa tam bogate zloza mineralow, tylko czekajace, zeby
je zagarng¢ i eksploatowaé. W 292 WR przymierze
miedzy ksieciem Uleku i Krolem Tavishem I z Ke-
olandii doprowadzilo do powstania sil inwazyjnych,
ktére przekroczyly rzeke Klejnot i podbily, a w cis-
gu kilku lat nastepnie podporzadkowaly caly region.
Kraina zostala podzielona na tuzin malych baronii
przyznanych jako chronione przez Ulek wasalstwa
faworyzowanym przez tron rodzinom. Baronie te staly
sie niezwykle bogate dzieki mineralnym zasobom
wydobywanym z kopalni przez kilka kolejnych de-
kad. W 305 WR z inicjatywy mniejszych miast po-
wstal Wysoki Port, majgcy shuzy¢ jako osrodek slu-
73cy do wymiany bogactw z resztg $wiata.

Ponad péltora stulecia pézniej, po latach konfliktéw,
zmniejszyla si¢ sila Keoickiego Tronu. Baronowie Po-
marj nie mieli glosu w Radzie Krolewskiej w Niole
Dra, zamiast tego byli poddanymi ksiecia Uleku, ktére
wycofalo sie z krolestwa, aby w 461 WR uzyska¢ od
Keolandii status palatynatu, a baronowie zerwali
z Ochronnym Wzgérzem dwa lata pézniej i oglosili
niepodleglos¢. Na swojg stolice wybrali miasto Wy-
soki Port oraz usuneli garnizony krasnoludéw, aby
zaczaé 1z3dzi¢ swymi malymi pafistewkami w duzej
mierze niezaleznie. Niektérzy przyjeli tytuly arcybaro-
néw, diukéw lub ksigzat, a jeden posungl sie do tego,
ze mianowal si¢ krolem Drachengrabs.

Kilka dekad pézniej, w Lortmilach wybuchl kon-
flikt miedzy elfami, krasnoludami i ludZmi, a orkami
i goblinami. Byl to poczatek Wojen Nienawisci, a ksiaze
Uleku zaapelowal do bylych baronii Pomarj o dols-
czenie sie do przymierza, aby zwiekszy¢ sile wspolnej
obrony. Lordowie Pomarj spotkali sie¢ w kolejnym roku
w Wysokim Porcie, zeby ustali¢ swoje stanowisko, ale
nie widzieli powodu, aby zaangazowa¢ sie w cos, co
postrzegali jako wyniszczajacy dla obu stron konflikt,
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w ktorym glowng role odgrywali nieludzie. Co wiecej,
nie ufajgc pobudkom ksiecia, obawiali si¢ ponownego
wlgczenia ich pafstw do Ksiestwa Uleku, tak wiec
odrzucili oferte przymierza.

Wraz z porazkg orkéw i goblinéw z rak gospodarzy
Uleku i Celene i koficem wojny w 510 WR, nadeszlo
nieuniknione. Nie majgc innej drogi ucieczki, wscie-
kle i pokonane niedobitki wycofaly sie w jedynym
mozliwym kierunku niebronionym przed ich przyby-
ciem. W 513 WR te rozwscieczone i zagdne zemsty
armie wychynely z Suss i w szale niszczenia spadly na
Wysoki Port. Miasto zostalo szybko zdobyte i spalone,
wiekszos¢ jego mieszkancow padla pod mieczami.
W ciggu kilku miesiecy orki przegnaly miejscowych
lordéw i przejely wiekszos¢ bylych baronii Pomarj.

Tak rozpoczat sie szybki upadek w dekadencje, ktory
trwa niemal po dzi§ dzien. Orki i gobliny podzieli-
ly kraine na male terytoria rozgraniczone pomiedzy
miejscowe plemiona i ich wodzow. Ludzcy bandyci
i rabusie wcigz zaludniajg miasta i miasteczka, a wies
jest niebezpieczna dla podréznych.

Anarchia dominowala az do polowy lat 60. széstego
wieku, kiedy powstala grupa, ktéra zdobyla kontrole
nad duzymi polaciami Pomarj i poddala je wladzy
centralnej. Ludzie ci, nazywajacy siebie Panami Nie-
wolnikéw, dobili targu z wodzami orkéw i rozpoczeli
intratny handel zywym towarem. Jednakze w 579 WR
dominium owych panéw rozpadlo sie. Pogloski do-
noszg, ze ich ukrytg fortece zniszczyla erupcja wulkanu.

We wczesnych latach 580, nowy przywodca poczal
jednoczy¢ plemiona. Byl nim porywajacy thumy pok
ork o imieniu Turrosh Mak. Podczas Wojen o Grey-
hawk, naméwil on orcze plemiona z Pomarj, zeby za-
zadaly z powrotem Lortmili. Przyspieszylo to udang
inwazje na Dzikie Wybrzeze i Ksiestwo dziedziczne
Uleku. Niemal polowa z tych dwéch panstw zostala
zajeta przez Maka. Pafistwa nawet tak odlegle jak Fu-
ryonda i Umst s pizejete rosngcg sila tego nowego
przywodcy, ktory poswiecit pie¢ lat na skonsolidowa-
nie swych wlosci.

Nieslabngca wojna miedzy Pomarj a krasnoludami
Uleku toczy sie az do teraz, a czes$é ziem na zachéd
od Klejnotu zostala odbita w wiekszej bitwie w 586
WR. Mak obecnie pracuje nad zbudowaniem orczej
i ludzkiej marynarki pirackiej, z pomocg ktérej chcial-
by rozciggna¢ swa wladze na morze, przynajmniej do
momentu, w ktérym bedzie mial wystarczajaca sile,
zeby pokona¢ elfie krélestwo Celene.

Konflikty oraz intrygi: Ksigze Uleku pragnie zemsty
i sprzymierzyl sie z Rycerzami Luny w celu poko-
nania Maka. W Wysokim Porcie noca widuje sie
drowy. Mak wysyla oddzialy do lasu Suss, aby spraw-
dzi¢ doniesienia o zaginionym miescie Sueléw, gdzie,
jak ma nadzieje, znajduje si¢ potezna magia, ktérg
moglby wykorzystaé. W Pomarj, a w szczegdlnosci
w porcie Smutek, wysledzono agentéw Szkarlatnego
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Bractwa. Siostra Kuranyie z Onnwalu skrycie prébu-
je sprzymierzy¢ sie z Makiem, aby pokonaé rebe-
liantéw.

Posiadlos¢ Kamiennej Pieéci (zobacz
Kamienna Twierdza)

Posiadlosé Morskich Ksigzat (zobacz
Morscy Ksigzeta)

Pdlnocne Krolestwo

Nazwa wlasciwa: Wielkie Krolestwo Pénocnego Aerdu
Wiladca: Jego Prawa i Transcendentna Krélewska
Mos¢, Nadkrdl Pélnocnego Aerdu, Grenell I, Wiel-
ki Ksigze Domu Naelax (PZ mezczyzna czlowiek
Kap19 Hextora)

Rzad: Niepodlegla monarchia feudalna z silnymi ele-
mentami teokracji, obecny monarcha jest najwyz-
szym kaplanem Hextora w krélestwie, jednoczesnie
dowodzac silami kosciola, pélnocng galezig krolew-
skiego domu (Naelax) i wszystkimi feudalnymi moz-
nymi, z nieludzkimi przywédcami na swoich ustugach
Stolica: Eastfair

Gléwne miasta: Atirr (pop. 19 700), Bellport (pop.
9100), Darnagal (pop. 6400), Delaric (pop. 22 000),
Eastfair (pop. 35000), Luvern (pop. 3100), Rinloru
(tysigce nieumarlych, oblezone), Skrajne Pola (pop.
15 800, plus 4000 orkéw), Stringen (pop. 4700), Wi-
netha (pop. 19 300), Zatoka Kaport (pop. 5800)
Prowincje: Jedenascie ksiestw z kilkom mniejszy-
mi hrabstwami, baroniami, itd., niemal wszystkie usy-
tuowane s3 wokol wiekszych i mniejszych miast, zam-
kéw lub twierdz

Zasoby: Artykuly zywnosciowe, sukno, elektrum,
tran, zasoby nie s3 eksportowane

System monetarny: [Zmodyfikowany aerdyjski] smok
(sp), korona (sz), nobel (se), pens (ss), zwykly (sm),
kolo (sztuka zelaza 20 sz = 1 sm)

Populacja: 2 618 200 — ludzie 83%, (OFs), orki 9%,
gobliny 3%, niziotki 2%, polorki 1%, inni 2%
Jezyki: Wspolny, starooeridyjski, orczy
Charaktery: PZ*, NZ, N, CZ, PN

Religie: Hextor®, Zilchus, Erythnul, orczy panteon,
r6zni bogowie goblinow

Sprzymierzericy: Marchia Kosci (slaby)
Wrogowie: Ahlissa, Nyrond, Ratik, Lodowi/Mrozni/
Sniezni Barbarzyncy, Szkartatne Bractwo
Spojrzenie ogélne: Nie dalej niz dekade temu ziemie
skladajgce sie obecnie na nieslawne Pélnocne Krole-
stwo obejmowaly zaréwno Pélnocng Prowingje jak i inne
wlosci dawnego Wielkiego Krolestwa. Po rozpadzie
imperium, bedgcym wynikiem Wojen o Greyhawk
(584 WR) i nastepujgcej po nim dewastacji Rauxes,
ziemie te staly sie niepodleglym krélestwem, zarzadza-
nym z dawnej stolicy prowincji Eastfair.

Pénocng granicg Pénocnego Krélestwa pozostaje Potok
Teesar, rozciagajacy sie od niezaleznego hrabstwa Knurl
w Marchii Kosci do wzgérz Bellportu i wybrzeza Sol-
noru. Poludniowa granica jest slabiej okreslona, jako ze
roszczenia obecnego krolestwa czesto s3 wieksze niz jego
aktualny stan posiadania. Nieformalna granica rozciaga
sie obecnie od pélnocnych krawedzi Klifow Mew na
wybrzezu Solnoru (gcznie z miastem Winethy) i kieru-
je sie nma zachéd przez Ksiestwo Delaric do Lasu Adri
jakies trzy dni na poludnie od Skrajnych PGSl Ziemie
znajdujace sie dalej na poludnie s3 obiektem dysputy
miedzy Pélnocnym Krolestwem a Ahliss3. Domena ta
to tréjkgty obszar miedzy Klifami Mew, pénocno-
zachodnim Wielkim Borem i poludniowo-wschodnim
Adri. Lezy w niej kilka niezaleznych miast, takich jak
Piaskowy Most, ktére muszg wybrac ostatecznego wiadce,
ale co wazniejsze, znajdujg sie tam pozostalosci Rauxes.
Kwestia wladzy nad tym obszarem zostanie najprawdo-
podobniej rozstrzygnieta (wkrétce) za pomocy armii

Pélnocne Krélestwo nie ma wiele naturalnych zaso-
béw, tak obfitych w reszcie bylego Wielkiego Krdle-
stwa. Tylko niewielka czes¢ poludniowych ziem za-
wiera przyzwoity liczbe niecek rzecznych i obszary te
sa skupione wokol brzegow gornej czesci Flanmi.
Reszta gleb, szczegblnie wzdluz rozleglych wybrzezy,
jest skalista i nadaje sie bardziej na pastwiska niz pod
uprawe. Brakuje réwniez surowcow mineralnych, ale
rudy wydobywane pod pokaznymi wzgérzami miedzy
miastami Bellport i Johnsport sg kluczowe dla gospo-
darki panstwa. Rozlegly Las Adri na zachodzie stanowi
bogate miejsce do pladrowania i grabiezy, jednakze jego
mieszkaficy opierajg sie przed takimi dzialaniami. Przy-
brzeine miasta, takie jak Zatoka Kaport i port Atirr,
zyja z ryboléwstwa i wielorybnictwa, przemyslow, kt6-
rych wyroby sg bardzo poszukiwane przez masy pracu-
jace w centralnych miastach i miasteczkach wewnatrz
ladu. Zalet3 Pélocnego Krolestwa jest duzy system
dirawein, magicznych szlakéw zbudowanych przez sta-
rozytnych Aerdéw, pozwalajacych na szybkie przemiesz-
czanie si¢ na duze odleglosci. Jedna dirawein biegnie
na poludnie do Ahlissy i jest bacznie strzezona.

Ludzie w tym krolestwie réinig sie od swoich po-
bratymcéw z dawnego Wielkiego Krolestwa, ktorzy
mieszkaja gdzie indziej. Podczas gdy Aerdowie na po-
ludniu s3 zazwyczaj mieszanka oeridyjsko-suelsks, na
polnocy, a w szczegélnosci w dawnej Pélnocnej Pro-
wingji sa raczej pochodzenia oeridyjsko-flanskiego, czesto
majac ciemniejszg barwe skory i kolor wloséw. W ostat-
nich dekadach zauwazono niepokojaco duzy wzrost liczby
orkéw i innych zlych nieludzi. Rasy te s3 uznawane za
gorsze przez aerdyjska szlachte, ale czesto sg zatrudnia-
ne jako najemnicy.

Grenell z Domu Naelax, rzadzagcy Pélnocnym Kro-
lestwem, jest zupelnie bezwzglednym i zimnokrwistym
monarchg. Obecnie wladza Grenella jest powigkszona
przez jego dominacje nad kosciolem Hextora, ktorego



jest tytularnym wladcg. Linia sukcesji w Pélnocnym
Krélestwie jest niejasna i istnieje wielu potencjalnych
pretendentéw do tronu (Grenell nie ma wlasnych
dzieci). Na rozpustnym dworze w Eastfair mnozg sie
nadskakujacy krélowi ksigzeta Naelax.

Podczas gdy uwaga Grenella zwrécona jest na polu-
dnie, jego zli humanoidalni sprzymierzefcy spogladaja
na poélnoc, poniewaz orki i gnolle Drapaczy pragng
zniszczyé Ratik. Chociaz obecnos¢ krwiozerczych or-
kow moze spowodowaé rozpad Pélnocnego Krélestwa,
moga by¢ réwniez waznym czynnikiem utrzymujgcym
panstwo w calosci. Kazdy ksigze i lord Polnocnego
Krolestwa zdaje sobie sprawe, ze sprzeciwienie sie Gre-
nellowi moze spowodowa¢ jego gniew w postaci ataku
orczych sprzymierzeficow, ktérzy zorganizowani sg
w formie oddzialéw wypadowych, nie zywigcych re-
spektu dla ludzkosci i jej kultury (chociaz sporo zy-
skali na ludzkiej sztuce wojennej i dowddczej).

Glowne ksiestwa dziedziczne Pélnocnego Krélestwa
(zazwyczaj nazwane od ich regionalnych stolic) i ich
1zadzace Domy wymienione zostaly w nastepujacej ta-
beli. Skapa wiedza o tych obszarach nie pozwala na
przedstawienie wigkszej ilosci informacji.

TABELA 5. PROWINCJE POtNOCNEGO KROLESTWA
Ksiestwo Dom

Atirr Torquann
Bellport Naelax
Darnagal Naelax
Delaric Naelax
Eastfair* Naelax
Pogérze™ Garasteth
Rinloru™ Torquann
Skrajne Pola Naelax
Stringen Naelax
Winetha Garasteth

Zatoka Kaport Torquann

* Gtéwne ksiestwo krélestwa

" Stolica Pogérza jest Czerwony Uskok, wielki zamek i forty-
fikacja wojskowa na potoku Teesar

“* Rinloru jest obecnie miastem nieumarlych, obleganym przez
armie Torquann prébujace zniszczy¢ szalonego nieumartego
kaptana Nerulla (niegdy$ ksiecia Torquann) i jego upiorne wojska,
ktére kontroluja zrujnowane miasto

Historia: Kiedy okolo osmiuset lat temu Aerdowie
wyruszyli na pélnoc ze swoich poczatkowych wio-
§ci miedzy nizszym biegiem rzeki Flanmi a Wy-
brzezem Aerdyjskim, byli mniej zainteresowani roz-
leglymi ziemiami Flanéw miedzy lasem Adri, a wy-
brzezem Solnoru niz poludniem. Kiedy podbili kré-
lestwo Ahlissy i stworzyli z niego Poludniows Pro-
wincje dawnego Aerdu, przede wszystkim zdobyli
domeny dla ksigzgt Cranden i Darmen.

Inne Domy, takie jak Naelax i Torquann, réwniez
zapragnely wlasnych ziem i zwrdcily swa uwage na
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péhhoc. Ze wszech miar Flanowie z tych ziem byli
podli i zli. Czczgey ciemne moce i smoczych pandw,
przez stulecia napadali na sgsiadéw. Te lagodniejsze
ludy szybko sprzymierzyly sie z Aerdami, kiedy ich
armie maszerowaly w gore Flanmi i podbijaly flanskie
krolestwa w pigtym stuleciu RO. Z wiekszosci tych
ziem szybko utworzono Polnocng Prowincje Aerdu,
nalezaca do Naelaxéw. Po pozbyciu sie wigkszosci
resztek poprzedniej kultury Flanéw, zalozyli dwor
w Eastfair w 503 RO (~142 WR) i rozpoczeli budowe
pafhstwa mocno opartego o zasady Hextora.

W 134 WR wezesni nadkrolowie Rax rozpoczeli
serie dzialan, ktore w rezultacie doprowadzily do upad-
ku ich domu jakie$ trzy stulecia pdzniej. W tym roku
ile usposobiony nadkrél Toran I odebral dziedzicowi
Naelax wladze nad Pélnocng Prowincjg, mianujac na
jego miejsce przywodce mniejszego, ale szybko rosnace-
go Domu Atirr. Przywolujac porazki Naelaxow w Mar-
chii Kosci i Ratiku, Toran zredukowal znaczenie domu
do drugorzednej pozycji. Dom Atirr rzadzil ze swojej
stolicy na wybrzezu, porzucajgc Eastfair. Kraina, pod
o§wieconym przywddztwem, doswiadczyla renesansu,
Naelaxowie mieli jednak nigdy nie zapomnie¢ tej znie-
wagi. Atirr rzadzil przez prawie stulecie, osiagajac wyzy-
ny za panowania Herzoga Atirra Aeodoricha, bylego
dowddey admiralicji aerdyjskiej i bohatera Wojen Du-
xchafiskich. Dom Naelax w koncu odzyskal tron Pl
nocnej Prowingji w 223 WR, po przedwczesnej $mierci
Herzoga Atirra Movanicha. Niektorzy twierdza, ze udalo
im sie to osiggna¢, splacajgc zobowigzania bardzo zadlu-
zonego Nadkréla Zelcora I, ktéry dekade wezesniej nie
mial oporéw przed zdobyciem wlasnego tronu.

Naelax stawal sie bardziej potezny po polowie
trzeciego stulecia, kiedy gléwny rywal domu, koscict
heironeanski zyskal niepodleglos¢ w odleglych pro-
wincjach takich jak Ferrond i Tarczowe Ziemie. Wie-
le z nich wystapilo z coraz bardziej dekadenckiego
Wielkiego Krolestwa i nigdy wiecej te dwa rywalizu-
jace porzadki nie walczyly réwno o uwage Malachito-
wego Tronu. W nastepnych dwoéch stuleciach na Dom
Rax spadlo wiele nieszczesé, podczas gdy Dom Na-
elax rost w sile. Wiele z tych tragedii spowodowali
sami Raxowie, ale niektére wydawaly sie by¢ im
zadane, a na dworze szeptano, ze stary dlug na pélno-
cy byl wlasnie splacany.

Dom Naelax osiagnat cel w Péhocnej Prowingji z wsty-
pieniem na tron Herzoga lvida I Pélnocy w latach trzy-
dziestych czwartego stulecia. ‘Przez kolejne dwa stulecia
Naelaxowie stali si¢ najsilniejszym pojedynczym domem
w krolestwie, a do tego czasu migdzy Raxami i Naela-
xami wybuchla niewypowiedziana wojna. Co bylo w tam-
tych czasach niezwykle dla Aerdéw, Naelaxowie mieli
w swoich silach orki i gobliny. Kiedy Ivid I ostatecznie
zdobyl Malachitowy Tron w 446 WR, Pélnocna Pro-
wincja pozostala jego najblizszym sojusznikiem i gléwna
posiadloscig jego kuzynéw.
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Sprowadzanie orkéw i goblinoidéw na dobre roz-
poczelo sie po upadku Marchii Kosci, kiedy herzog
Grenell, kuzyn Ivida V, zawarl pakt z przywédcami
orkéw i gnolli, ktorzy zdetronizowali Markiza Cle-
menta. To, ze Grenell byl tak skwapliwy w zawiera-
niu przymierza z nieludzmi, ktérzy wkrotce przejeli
kraj, zrodzilo podejrzenie, ze Grenell w jaki§ sposob
przyczynil sie do upadku Clementa. Obecnie prawie
10% populacji Pélnocnej Prowincji stanowia zli hu-
manoidzi, gléwnie orki z plemienia Martwego Ksie-
zyca. Te brutalne sily sprawiaja wiele klopotéw Pol-
nocnemu Krélestwu i czesto dzialaja w niezgodzie
z planami Grenella (jak réwniez swoimi wlasnymi).

Po zniszczeniu Rauxes w 586 WR, Grenell stal sie
dziedzicem Domu Naelax. Podobnie jak jego polu-
dniowy rywal, Wielki Ksigze Xavener z Domu Dar-
men, byly herzog uznaje sie za nadkréla, prawdziwa
glowe imperium. Twierdzenia Grenella s3 przyjmo-
wane z mniejsza powagag niz Xavenera przez jego
odpowiednikéw i domy krélewskie bylego Wielkie-
go Krélestwa. Jednakze powszechnie uznawany jest
fakt, ze jak dlugo obydwaj, Grenell i Xavener ist-
niejg, rownowazg swe roszczenie do bycia prawdzi-
wym spadkobiercg wladcy Aerdéw. W tej chwili
nadkrol Eastfair jest zbyt pochloniety wlasnymi spra-
wami, zeby rozstrzygna¢ ten spér i Xavener wydaje
si¢ zyskiwa¢ przewage. Wszyscy oczekuja wojny.

Najpowazniejsza wewnetrzng grozby dla tego kro-
lestwa (oprécz mozliwosci powstania chaotycznych
orkéw) jest wojna domowa wokol Rinloru, teraz znisz-
czonego po czteroletnim oblezeniu. Ivid V mial tam
moznego, posledniejszego kaplana zmienionego
w ozywiefica podczas Wojen o Greyhawk, ktory rza-
dzil miastem i otaczajgcymi go ziemiami. Kaplan
polubil swéj potworny stan i rozwingt w sobie me-
galomanski zamiar przeksztalcenia calego Wielkiego
Krélestwa w nieumarle imperium wyznajace Nerul-
la. Od 587 WR Delgalath Nieumierajacy (NZ mez-
czyzna ozywieniec Kap17 Nerulla) udowodnil, ze jest
wojskowym geniuszem i mistrzem czarostwa, utrzy-
mujagc potezng armie nieumarlych, stworzong z nie-
gdy$ zywych mieszkancéw miasta. Mimo jego nie-
watpliwego szalefistwa, pomaga mu wielu kaplanéw
Nerulla. Delgalath ma w swoim posiadaniu kilka
prawdziwych artefaktéw i istnieje powazne niebez-
pieczefistwo, ze jezeli nie zostanie zniszczony, sytu-
acja moze sie wydosta¢ spod kontroli.

Konflikty oraz intrygi: Wojna z Ahlissg o nieusta-
lone granice i zyzne ziemie miedzy nimi, jest niemal
pewna. Chociaz Grenell chcialby, zeby orki zaatako-
waly Ahlisse, ich interesem jest napas¢ na Ratik
i wspieranie Marchii Kosci. Sily herzoga wciaz walcza
z epidemig nieumarlych w miescie Rinloru, chociaz
katastrofa wydaje sie¢ by¢ powstrzymana. Grenell wy-
syla kaplanéw Hextora i magéw na Wyspe Zagubio-
nych Dusz, miejsca, ktére strzegl przed nim Ivid V.

Ratik

Nazwa wlagciwa: Arcybaronia Ratiku
Wiladca: Jej Mezna Waznosé, Evaleigh, Lady Baro-
nessa (takze Arcybaronessa) Ratiku (CD kobieta czlo-
wiek Etr9/Cza3)
Rzad: Niepodlegla monarchia feudalna, ktéra prze-
ciela wszystkie zobowigzania i wiezy z bylym Wiel-
kim Krolestwem, jego panstwami sukcesorami i szla-
chetnymi domami, czlonek Sojuszu Pélnocnego
Stolica: Marner
Gléwne miasta: Marner (pop. 6600), Wzgorze Ratik
(pop. 5500)
Prowincje: Czternaécie posiadlosci zarzgdzanych
przez lordéw krasnoludéw i ludzi
Zasoby: Materialy do budowy statkéw, futra, zloto,
klejnoty (IV), drewno
System monetarny: [Zmodyfikowany aerdyjski] kula
(sp), korona (sz), berlo (se), pens (ss), zwykly (sm)
Populacja: 138 500 — ludzie 79%, (Sof), krasnoludy 8%
(w tym gorskie 80%, wzgdrzowe 20%), niziolki 6%, elfy 3%,
gnomy 2%, polelfy 1%, polorki 1%
Jezyki: Wspolny, starooeridyjski, krasnoludzi, chlod-
na mowa
Charaktery: N, ND¥, CN, CD
Religie: Procan, Xerbo, Kord, Norebo, Trithereon,
Phyton, oeridyjscy bogowie rolnictwa
Sprzymierzenicy: Mrozni Barbarzyncy, krasnoludy
i gnomy z Krzemiennych Wzgérz i Drapaczy, Ny-
rond, Knurl (zobacz Marchia Kosci)
Wrogowie: Marchia Kosci, Pélnocne Krélestwo, nie-
ludzie z Drapaczy, Pale (posledniejszy), Sniezni Bar-
barzyficy (czasami), Lodowi Barbarzyficy
Spojrzenie ogélne: Ratik to male, ale bogate pastwo
znajdujace sie na pélmocno-wschodnim wybrzezu Fla-
naess. Umieszczone jest na kulturowym rozdrozu mie-
dzy cywilizowanym poludniem, gdzie znajdujg si¢ zie-
mie bylego krélestwa Aerdu i barbarzyfiskg péinocs
Sueléw na Pétwyspie Thillonryjskim. Ratik rozcigga sie
miedzy Drapaczami a wybrzezem Solnoru, gdzie skromne
miasto Marner, stolica, jest jedynym wigkszym portem.
Potudniowa granica pafistwa naznaczona jest przez ufor-
tyfikowane wzgdrza oddzielajgce Ratik od Marchii Ko-
$ci. Rozciagajg sie one na wschod az do Lasu Gérnego,
ktérego mieszkaficy s3 sprzymierzeficami arcybaronii.
Pélnocna granica Ratiku dzieli Droge Drewna, pozo-
stawiajac jej cze$¢ u Mroznych Barbarzyficéw. Ta
nieformalna granica byla uznawana przez obie strony
przez stulecia i dopiero ostatnio zostala potwierdzona
formalnym traktatem. Chociaz bariery te nadmiernie
izolowaly Ratik od reszty Flanaess, przez stulecia shu-
zyly réwniez jako ochrona przed najezdzcami.
Klimat Ratiku jest przez wiekszos¢ roku chlodny,
z duzymi opadami $niegu przesigknietego wilgocia
Solnoru, spadajgcymi regularnie w czasie srodka pa-
nowania Telchura. Uwaga pafstwa pozostaje skupiona



na chlostanej wiatrami Drodze Drewna. To obszar lowiec-
ki dostarczajgcy skor i futer uzywanych powszechnie
jako ubiér. Zapewnia Ratikowi réwniez drewno i ma-
terialy do budowy statkéw, dajace arcybaronii gléwne
dobra handlowe. Zachodnia granica Ratiku to niekos-
czgce sie pasma podnézy gor, od tysigcleci zamieszkane
przez krasnoludy. Gory te s3 usiane kopalniami zlota
i cennych klejnotéw umieszczonymi miedzy kamien-
nymi cytadelami bronigcymi mieszkancéw glebokich
gor. Miedzy Marner a Wzgdrzem Ratik, na otwartych
ziemiach znajduja si¢ tereny uprawne wykorzystywane
podczas krotkiego okresu wegetacii.

Ratik jest zaludniony gléwnie przez lud pochodze-
nia aerdyjskiego, ze stajacg sie powszechng mieszanka
oeridyjsko-suelsky. Nie ma tu wielu Flanow, ale znaj-
duje sie tu wielu Fruztéw i Schnajéw, bedacych zyja-
cymi na emigracji rolnikami. Krasnoludy i gnomy s3
liczne na terenach gérskich. Jedynie ludzie wola wy-
brzeza, gdzie znajdujg sie ich rybackie wioski. Ratik,
mimo polozenia tak daleko na pélnoc od centrow
populacji, jest dobrze zaludniony, czesciowo ze wzgle-
du na duzg liczbe uchodzcéw z Marchii Kosci.

Chociaz wladza w panstwie spoczywa calkowicie
w rekach barona lub baronessy, jego lordowie nalezg
do licznych cial ustawodawczych, takich jak Rada
Wielkich Lordéw (czternastu ludzi i krasnoludéw)
oraz licznych cial lokalnych. Obecna baronessa, Lady
Evaleigh jest owdowialg pasierbicg starego Barona
Lexnola, ktéry wcigz zyje, ale od kilku lat jest nie-
pelnosprawny. Wielu obywateli nie ufa baronessie,
jako ze nie urodzila si¢ w Ratiku i nie zawsze zdaje
si¢ rozumie¢ jego specyficzng pozycje. To stary ba-
ron zdobyl zaufanie Fruztéw i wynegocjowal traktat
z ich krélem. Lordowie krasnoludy i gnomy cenig
decyzyjnosé, a Evaleigh niewiele jej pokazala pod-
czas swojej krotkiej obecnoéci na tronie. Chociaz
wojsko jest lojalne koronie, wielu narzeka, ze hrabia
Knurl, ojciec Evaleigh, ma zbyt duzy wplyw na spra-
wy Marner. Lexnol prébowal podpisa¢ traktat z Schna-
jami, ktory zabezpieczylby jego pozycje przeciwko
Marchii Kosci i jej sojusznikom w Pélnocnym Kré-
lestwie, ale wysilki te s3 obecnie w stanie zupelnego
rozpadu. Niewiele rzeczy zadowoliloby ,nadkréla” Pol-
nocnego Krdlestwa Grenella bardziej, niz zobaczenie
tego pafistwa pograzonego w chaosie.

Historia: Po pobiciu suelskich barbarzyficéw z kréle-
stwa Fruztow, ktorzy w 109 WR najechali pélnocne
tereny Aerdu, Nadkrél Manshen, jako nagrode dla
zwycieskich dowédcéw, ustanowil Marchie Kosci. Jed-
nakze wkrétce wojskowi przywédcy Aerdu zdali sobie
sprawe, ze jesli te nowe ziemie majg by¢ chronione
przed dodatkowymi napasciami z pélnocy, beds one
potrzebowa¢ dalszego bufora. General Sir Pelgrave Ratik
z Winethy, przebiegly weteran kampanii przeciwko bar-
barzyficom, zostal 122 WR mianowany dowddcg wy-
prawy majacej przesungé granice Aerdu az do podnézy
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Gor Gryfich. Ratik i jego sily zapoczgtkowaly wyprawe
przekroczeniem Przeleczy Kalmar i zdobyciem miasta
Bresht w glosnej zimowej kampanii, w ktorej Fruzto-
wie poniesli wielkie straty. Po podpisaniu przymierza
z krasnoludzkimi lordami wschodnich Drapaczy, Ratik
zmusil Fruztéw do ucieczki w goére waskiego wybrzeza
i dalej na pélnoc Drogi Drewna. Madrze nie podazyl
za nimi do oczywistej pulapki i zamiast tego przerwal
poscig i umocnil swoje zdobycze. Na poludniu na-
tychmiast zostal ogloszony bohaterem, a jego legenda
rosla szybko.

Przez nastepne miesigce General Ratik wybudowal
fort wojskowy, nadzorujacy zatoke Grendep w Punkcie
Onsager. Nazwal to miejsce Marner i wykorzystywal
nowo powstale miasto jako baze dla operacji majgcych
zabezpieczy¢ cale terytorium. Ratik, nagrodzony wyso-
kimi sosnami Drogi Drewna, szybko zaczal wykorzy-
stywa¢ mozliwos¢ budowy statkéw, a Marner z po-
kaznego bastionu stalo sie¢ malym miastem portowym.
Ratik wysylal swoim przelozonym z poludnia chwa-
lebne raporty i byl na tyle madry, aby poprze¢ je
pokaznym strumieniem débr, lacznie z wysoko cenio-
nymi futrami i cennymi klejnotami kupionymi od dwur.

W 128 WR Fruztowie i Schnajowie wspélnie utwo-
rzyli inwazyjng flotylle. Razem przeprowadzili wio-
senny atak na Marner, ktéry niemalze zupeklie za-
skoczyl Aerdow.

Bronigc si¢, General Ratik podpalil gléwne drogi
do portu, zmuszajagc armade do schronienia sie w wa-
skim przejsciu, gdzie zostala rozniesiona w kawalki
przez machiny miotajgce fortu i szwadron marynarki
imperium. Nadkrdl byl pod tak duzym wrazeniem
zwyciestwa, ze w 130 WR wprowadzil Pelgrave Rati-
ka w szeregi arystokracji, mianujac go baronem
nowych ziem. Rodzina Ratik zyskala -status mniejsze-
go domu moznych Wielkiego Krdlestwa. Aby uho-
norowaé¢ nowego barona, otoczone murami miasto
Bresht otrzymalo imie Ratik i szybko zaczelo przy-
nosi¢ dochody z handlu z Zamkiem Cierni zmierza-
jacym przez Przelecz Kalmar. Baron i markiz Marchii
Kosci zostali sojusznikami, a ich potomkowie cie-
szyli sie pokojem i sukcesami przez nastepne dwa
stulecia, w czasie ktérych musieli si¢ jedynie zmagac¢
z rzadkimi napasciami z Drogi Drewna i Drapaczy.
Jednakze w 356 WR powazna inwazja zjednoczonych
Fruztéw i Schnajéw na Polnocng Prowincje zagrozila
zajeciem tych wihosci. Nadkrél Portillan z domu Rax
byt w tym czasie zajety walkg z secesjg Nyrondu i ze-
brawszy sily majace wyruszy¢ na zachéd, musiat
zwréci¢ je na polnoc, aby odeprze¢ nowy grozbe.
Atak zostal wkrotce odparty, jednakze straty byly
ogromne. Obrona ludzi oraz krasnoludéw Ratiku byla
tak zaciekla, ze nawet Fruztowie byli pod wrazeniem.

Baronia i Wielkie Krolestwo zazegnali katastrofe,
ale ceng byla utrata wszystkich prowincji Nyrondu.
Ratik i Marchia Kosci zyskaly status pélpalatynatéw




i
W \f:?\
\

w nastepstwie Zametu pomiedzy Koronami, ktory
przyniést odplyw wladzy od Malachitowego Tronu
do prowincji. Niewiele bogactw Ratiku stawalo sie
trybutem dla poludnia, a Alain II z Ratiku nazywal
sie odtad arcybaronem.

Oba te panstwa zyly dostatnio w zwigkszonej wol-
nosci, tworzac przymierze, ktére pozwolilo im prze-
ciwstawia¢ sie zarowno Polnocnej Prowingji jak i su-
elskim barbarzyficom. Dom Naelax z Eastfair pozadal
tych bogatych prowingji, ale nie byl w stanie ich sku-
tecznie zaatakowac, kiedy nagle nastapila tragedia. W 560
nieludzkie plemiona z Drapaczy i Wzgérz Blemu ude-
rzyly na Marchie Koéci, podbijajac ja w 563 i zabija-
jac jej przywodcow. Herzog Grenell z Pélnocnej Pro-
wingji zwrécil sie do tych uzurpatoréw, postrzegajac
ich jako szanse dla siebie. Ratik i jego baron, Lexnol
I11, dostrzegli niebezpieczenstwo i pokonali wiekszos¢
najezdzcéw, ale nie mogli poméc marchii. Lexnol,
utalentowany przywédca i taktyk, zdawal sobie sprawe,
7e teraz zostal odizolowany i moze nie spodziewac sie
zadnej pomocy z poludnia czy ze strony dworu Nad-
krola Ivida V. Zwrécil sie do lordéw z Djekul, ktorzy
w ostatnich latach stali sie mniej nieufni w stosunku
do dumnych Aerdéw i nawet na swdj sposob okazy-
wali niechetny szacunek. Z pomocy Fruztéw Lexnol
utworzyl zwigzek nazwany Sojuszem Pélnocnym. Skut-
kiem tego czynu Ratik stal sie zupelnie niezalezny od
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Wielkiego Krolestwa i mial sie czym broni¢ zaréwno
przed orkami i gnollami z Marchii Kosci, jak i przed
inwazja z Poélnocnej Prowincji.

W 579 WR, jedyny syn Lexnola, Alain 1V, dziedzic
tronu arcybaronii, poslubil Lady Evaleigh, cérke hra-
biego z Knurl. Hrabstwo bylo jedyna prowincjag Mar-
chii Kosci, ktéra oparla sie atakowi nieludzi, a unia
miala wzmocni¢ obie krainy. W nastepnym roku agenci
Marchii Kosci ukradli Piecze¢ Marner w probie znisz-
czenia przymierza miedzy Ratikiem a Mroznymi Bar-
barzyficami. Dokument zostal odzyskany przed dostar-
czeniem go do Zamku Cierni, ale wiesci o kradziezy
zdazyly wzbudzi¢ niesnaski miedzy Fruztami a Ratikiem.

Alain spelnil marzenie o unii miedzy Ratikiem a Mar-
chig Kosci, ale nie udalo mu sie przekona¢ krola
Mroznych Barbarzyficéw do planu pokonania plemion
nieludzi. Szeptano, 7e Alaina zachecali w tych ambi-
cjach jego tesciowie, a w szczegélnosci hrabia Knurl,
ktérego pozycja miedzy Marchia Kosci, Pélnocng Pro-
wincja i Nyrondem byla szalenie niebezpieczna. W 586
WR Alain, z niechetnym poparciem barona, poprowa-
dzit wojska ludzi i krasnoludéw przeciwko Marchii
Koéci z zamiarem odbicia Zamku Cierni. Atak nie
powiodl sie, a porucznicy Alaina, ktorzy przezyli, wi-
dzieli jak mlody lord zostal $ciaggniety z konia i zabi-
ty przez gnolle. W czasie pospiesznej ucieczki pozo-
stawiono na pastwe §mierci prawie trzystu Ratikan.



Slyszagc o $mierci syna, stary Baron Lexnol ze-

mdlal. Doszedl do siebie nastepnego dnia, majac
pasmo siwych wlosow i paraliz, ktéry przykul go do
loza. Lady Evaleigh, teraz owdowiala, przejela tron
i prowadzi Ratik przez problemy jakie na niego spa-
dly. W ciggu ostatnich kilku lat napady z Marchii
Kosci staly sie coraz silniejsze i bardziej zorganizo-
wane. Posiadlos¢ ojca Evaleigh (hrabstwo Knurl)
zostala zaatakowana kilka miesiecy temu i uratowaly
ja jedynie opady sniegu.
Konflikty oraz intrygi: W Djekul wysledzono am-
basadorow Szkarlatnego Bractwa. Ratik pragnie roz-
szerzy¢ sojusz przeciwko Marchii Kosci i Pélnoc-
nemu Krélestwu na Lodowych Barbarzyncow, ale
Schnajowie bedg negocjowali jedynie z Lexnolem.
Agenci Morskich Baronow zwrécili sie do Evaleigh,
aby zdoby¢ dostep do Marner. We Wzgérzu Ratik
zostal wykryty polork szpiegujacy dla Pélnocnego
Krolestwa, ale udalo mu sie zbiec.

Rel Astra i Unia Solnoru

Nazwa wlasciwa: Wolne i Niepodlegle Aerdyjskie
Miasto Rel Astra, czlonek Wolnych Miast Unii Solnoru
Wladca: Jego Najbardziej Lordowska Szlacheckosé,
Wieczny Straznik i Lord Protektor Rel Astry, Drax
Niezniszczalny (PZ mezczyzna ozywieniec (zobacz dalej)
Czal1/Woj3)

Rzad: Suwerenne miasto-panstwo, dyktatura rzgdzo-
na przez nieumarlego (lecz charyzmatycznego) za-
rzadce, ktoremu doradza demon (,Czart-medrzec”)
Stolica: Rel Astra

Gléwne miasta: Rel Astra (pop. 61 000)
Prowincje: Roznorakie miasteczka, osady i placéwki
obronne

Zasoby: Materialy do budowy statkéw, ryby, drewno
System monetarny: [Zmodyfikowany aerdyjski] wik-
toria (sp), nowozloty (sz), pélzloty (se), pens (ss),
zwykly (sm)

Populacja: 380000 — ludzie 79%, (Os), niziotki 9%,
elfy 4%, krasnoludy 3%, gnomy 2%, polorki 2%, polelfy 1%
Jezyki: Wspélny, starooeridyjski, lendorianski (ludz-
cy uchodzcy), niziolczy

Charaktery: N, NZ*¥ CN, PZ, PN, CZ

Religie: Xerbo, Procan, Zilchus, Osprem, Hextor,
Kurell, Syrul, Norebo, Erythnul, Wee Jas
Sprzymierzericy: Ountsy i Roland (Wolne Miasta
Unii Solnoru), Morscy Baronowie

Wrogowie: Szkarlatne Bractwo, Ahlissa (podejrze-
wana), Pélnocne Krélestwo (podejrzewane), Lordo-
stwo Wysp (podejrzewane)

Spojrzenie ogdlne: Rel Astra, doslownie ,Miasto
Niebios” w starooeridyjskim, spoczywa na Wybrzeiu
Solnoru i wedlug niektérych szacunkéw jest naj-
wieksza metropolig Flanaess, chociaz Dyvers i Grey-
hawk z pewnoscig sie z tym nie zgodza. Przez stu-

lecia Rel Astra byla powszechnie postrzegana jako
blyszczaca gwiazda na firmamencie Flanaess. Zalogi
statkéw przekraczajacych Przesmyk Wirujacych Pra-
déw wcigz widzac poswiate majestatycznej Rel Astry
cieszg sie, ze jej rozlegle doki oferuja bezpieczne
schronienie. Na jej drogich rynkach mozna zobaczy¢
polowe cudow swiata, a ulicami codziennie prze-
chadzajg si¢ ludzie o ciemnej skérze Hepmonalandii,
zlotawi Baklunowie w falujgcych plaszczach i bladzi,
szorstcy barbarzyficy z dalekiej pélnocy. W porcie
zawsze znajduje sie flotylla statkow, w ktérej domi-
nujg zaglowce nalezgce do Morskich Baronéw i Wol-
nych Miast Unii Solnoru. Unia laczy Rel Astre z por-
tami Ountsy i Roland umowami wzajemnej ochrony
i handlowymi, ale nie ma watpliwosci, ktore z tych
miast jest najwazniejszym czlonkiem porozumienia.

Rel Astra jest podzielona na trzy gléwne dzielnice:
Stare Miasto, rozrastajace sie Wspélne Miasto i Dziel-
nice Zagraniczng lub Barbarzynisks. Sercem Rel Astry
jest Stare Miasto, dzielnica pelna wiez, robigcych wra-
zenie palacow i centrum rzgdowe. Dystrykt ten jest
domem moznych i uprzywilejowanych, chociaz ruch
miedzy nim a Wspolnym Miastem nie jest $cisle
kontrolowany. Tutaj potega i bogactwo sg czesto mie-
rzone wysokoscig Scian i muréw. Niewiele budyn-
kow starego Miasta ma mniej niz trzy czy cztery
pietra, a pie¢ pieter jest normg. Wiele z tych budyn-
kéw polgczonych jest napowietrznymi mostami i przy-
porami. Niektére budowle naprawde wzbijaja sie w gore.
Nalezg do nich wieze pomarszczonych Krolewskich
Astrologow lub bedgey labiryntem Nexus Zaklinaczy,
siedziba cechu magow w poblizu Wzgérza Stanic. Pa-
lac lorda protektora znajduje sie w centrum starego
Miasta, a jego masywne mury i wieze raczej nie do-
minujg nad i tak juz strzelistym obrazem dzielnicy.
Stad wielcy ksigzeta starego Aerdu rzadzili calym kro-
lestwem, zanim stolica nie zostala przeniesiona do
Rauxes ponad szeséset lat temu. Teraz miasto znaj-
duje sie w posiadaniu Domu Garasteth, poteznej za-
lozycielskiej rodziny Wielkiego Krélestwa.

Dzielnice te otacza Wspdlne Miasto, ktére zawiera
domostwa i przedsiebiorstwa miejskich handlowcow.
Na skutek regulacji prawnych zaden budynek nie moze
przekroczy¢ trzech pigter, wiec dzielnica ta jest pelna
dhugich, przysadzistych budowli, zajmujacych razem dwa
razy wiecej miejsca niz Stare Miasto. Tutaj, miedzy
polnocnymi i zachodnimi bramami i Wschodnimi
Dokami, zyje ponad trzy czwarte spoleczefistwa.

Wokol wiekszych Poludniowych Dokéw, otoczona
podziurawionym bramami i murem, znajduje si¢ ha-
lagliwa Zagraniczna Dzielnica. Tu zwykle kierowani
s3 goscie i obywatele zagraniczni, chyba ze interesy
w miescie zmuszajg ich do udania sie gdzie indziej.

Rel Astra przez niemal pélora stulecia, od konica
Zametu pomiedzy Koronami, kiedy od Malachitowego
Tronu dostala status palatynatu, whasciwie byla niezalezna.
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Przez wiekszos¢ tego czasu kontrolowala duze polacie
wybrzeza Solnoru w obrebie wielkiego tuku rozciaga-
jacego sie na trzydziesci lig od muréw miasta. Granica
ta zaczyna si¢ na pélnocy i obejmuje niemal cale Sa-
motne Wrzosowisko az do miasta Emhand, zmierzajac
na zachéd w strone ogromnych przestrzeni Wielkiego
Boru i na poludnie do granicy Medegii w miescie
Strinken. Chociaz miasto Ountsy jest raczej niezalezne
od Rel Astry, jego lord byl jej poddanym przez wiek-
szo§¢ historii krainy.

Rel Astra znajduje sie obecnie pod rzadami Lorda
(wlasciwie Ksiecia) Draxa z Domu Garasteth, ktéry
panuje nad miastem od 557 WR. Mimo Ze jest nie-
umarlym (zobacz dalej), lord Drax pozuje na o$wie-
conego despote. Zdaniem wiekszosci, odpowiada swej
reputacji, jako ze potrafi by¢ twardy, ale takze prak-
tyczny, inteligentny i opanowany. Posiada nawet spe-
cyficzne poczucie humoru. Dowodzi duzg staly armig
i marynarky, doréwnujacg innym na wybrzezu. Rzs-
dzi z prostota i madrze, ale takze twardo. W jego
krolestwie nie ma wielu opozycjonistéw.

Ountsy, Wolne Miasto (pop. 29 500, 83 000 na
okolicznych terenach): Ountsy to aerdyjskie miasto
znajdujgce sie na wybrzezu Solnoru powyzej Rel Astry,
na wschodnich kraficach Samotnego Wrzosowiska. To
stary morski port, prawie doréwnujacy wiekiem Rel
Astrze, ale od momentu swego powstania bedacy w cie-
niu Korony Wybrzeza Solnoru. Miasto rzeczywiscie
nie jest tak kosmopolityczne jak jego sgsiad i czesto
opisywane jest jako purytanskie i skape, a jego miesz-
kanicy jako gbury. Ountsy jest niezaleznym ksiestwem
feudalnym z dziedzicznym wladcg nalezagcym do Domu
Garasteth. Jej Szlachetnos¢ Lady-ksiezniczka Emmara
Garasteth, Tréjca Ountsy (NZ kobieta czlowiek Woj10)
rzadzi Ountsy i przez malzefistwo spokrewniona jest
z Lordem Draxem. Do $mierci meza (kuzyna burmi-
strza Rel Astry) w czasie Wojen o Greyhawk byla mozng
z Darmen, a po tym wydarzeniu przejela wladze. Obec-
nie doradza jej oficjalny komitet astrologéw i Svenser,
Nadworny Mag Ountsy (PN mezczyzna czdowiek Czal6),
ktory zostal wydalony z Rel Astry wiele lat temu.
Trojca wielce obawia si¢ szpiegostwa i skrytobdjstw ze
strony Szkarlatnego Bractwa i oczekuje pomocy od
Rel Astry w pozbyciu si¢ Szkarlatmych z jej dworu.
Moéwi sie, ze z checig polaczylaby sie z Ahlissg, gdyby
miala takg mozliwosé, ale jej miasto znajduje sie
miedzy Rolandem i Rel Astrg, wiec wie, ze takie posu-
niecie jest niemozliwe.

Roland, Wolne Miasto (pop. 5500, 79 000 na oko-
licznych terenach): Roland to bardzo stare miasto
ulokowane na polnoc od Ountsy i Rel Astry na
wybrzezu Aerdu. Wtulone w serce Kliféw Mew na
wybrzezu Zatoki Wrét, jest dobrze bronionym i ufor-
tyfikowanym miastem, znanym ze swoich katakumb.
Przejécia zajmowane sg przez wszystkie rodzaje lu-
doéw, ale gléwnie przez gnomy i krasnoludy.

Roland przez stulecia byl rzgdzony przez Dom Ga-
rasteth, dalekich krewnych Lorda Draxa i Lady Em-
mary. Jego despotyczni wladcy zostali usunieci pod-
czas Zametu pomiedzy Koronami na rzecz rzadzacej
rady podleglej nadkrolowi Naelax. Oligarchia ta, re-
prezentujgca wojskowe, magiczne, religijne i ekono-
miczne interesy miasta, znana jest jako Pigtka z Ro-
land i po Wojnach o Greyhawk stala si¢ cialem nie-
podleglym. Do Pigtki obecnie naleza Admiral Lef Qu-
aanser (PN mezczyzna czlowiek Woj11), Mistrzyni Ram-
shalak (NZ kobieta czlowiek Kap12 Pyremiusa), Lady
Barbern (PZ kobieta czowiek Woj13), Mistrz Vorne-
kern (N mezczyzna czdowiek Trop13) i Mag Isrilhan
z Domu Garasteth (PN mezczyzna czlowiek Czal4).

Obawa, ze po wojnach Ahlissa lub Pélnocne Kré-

lestwo sprobuja zaanektowa¢ miasto i jego wilosci,
popchnela Pigtke z Roland w ramiona Lorda Draxa.
Chociaz wiedzieli, ze ufajgc Rel Astrze, bardzo ryzy-
kujg, wierza, ze nie mieli innego wyboru. Male mia-
steczka Grelden (pop. 1600) i Farlen (pop. 1350)
naleza do Roland i wspélpracujz z innymi przybrzez-
nymi miastami unii.
Historia: Kiedy niemal tysigc lat temu Aerdowie
skoficzyli swéj marsz na wschodnim wybrzezu Flana-
ess, wiekszo$¢ z nich zrozumiala, ze ich podréz skof-
czyla si¢ na brzegu Solnoru. Wkrétce zalozyli pierw-
sze stale osady na wybrzezu Morza Aerdyjskiego, miedzy
Pontylver przy ujsciu Flanmi i Klifami Mew na pék-
nocy. Po dekadach walk z miejscowymi Flanami i zdra-
dzieckimi Suelami, mozne domy Aerdu szukaly miej-
sca, ktére moglyby nazwaé¢ wlasnym i znalezli je
w osadach Roland, Ountsy i najwickszej ze wszyst-
kich Rel Astrze, w miejscu malej opuszczonej siedzi-
by suelskiej. W 428 RO (-216 WR) te male miasta
ostatecznie znalazly sie pod jedng flagg i tak narodzi-
fo si¢ krolestwo Aerdu. Rel Astra zostala obrana jego
stolica. Wielkim ksieciem Aerdow byl wowczas dzie-
dzic Garasteth i przystapil on do budowy imponujs-
cej siedziby rzadu. W sercu miasta powstal wielki
palac, a potezne mury otoczyly to, co dzisiaj jest
znane jako Stare Miasto. Duza baszta stojaca przy
wybrzezu pomiescila admiralicje krolestwa, jednakze
w ciggu kilku nastepnych stuleci zainteresowanie Aerdu
zwrocilo sie zdecydowanie na zachod.

Jaki§ czas po pokonaniu Nyrondu w —109 WR,
kiedy ta kraina zostala wlgczona do rosngcego krole-
stwa, pozycja wielkiego ksiecia przeszla w rece dzie-
dzica Domu Cranden, ktéry pochodzil z Ahlissy. Mo-
narcha ten zdecydowal, ze wybuduje nows stolice bli-
zej érodka wecigz rozrastajgcych sie ziem. Tak wiec
zalozyl Rauxes ponad rozwidleniem rzek Flanmi i Imedy,
porzucajgc palac krolewski w Rel Astrze. Cradenowie
pragneli wybudowaé pomnik rywalizujacy z Korong
Wybrzeza Solnoru. Rel Astra zostala ochrzczona pierw-
szym z trzech réwnoodleglych ,Miast Oswiecenia”
zalozonych przez Aerdéw, aby obejmowaly imperium,



do ktérych ostatecznie zaliczaly si¢ tez Rel Deven
i Rel Mord na zachodzie.

Do 437 WR napiecia wewnetrzne Wielkiego Krole-
stwa zagrozily jego rozpadem. Wykonawcy ostateczne-
go ciosu byl Dom Naelax, ktéry zamordowal wszyst-
kich rywali z Domu Rax, po ktérym to fakcie wybu-
chla prawie dziesiecioletnia wojna domowa. W konfcu
Malachitowy Tron zajgt Ivid I, po tym jak Ksigze
Malchim II z Domu Garasteth, lord burmisttz Rel
Astry sprzymierzyl sie z Domem Naelax i wynegocjo-
wal status palatynacki dla gléwnych prowincji Wiel-
kiego Krdlestwa, w tym swojej wlasnej. Potem Rel
Astra poszla wlasng droga i stala sie gléwnym celem
tych, ktérzy podpadli w bylym Wielkim Krdlestwie,
a trend ten jest nadal aktualny, jako ze wcigz przyby-
wajg tu polityczni uciekinierzy z Ahlissy, od Morskich
Baronéw a nawet z Pélnocnego Krolestwa.

Podczas Wojen o Greyhawk, w czasie ktérych Rel
Astra bronila sie przed renegackim oddzialem aer-
dyjskim chegcym ja zlupié, Drax zostal zmuszony do
przyjecia ,daru nieumierania” danego tak wielu pod-
danym Nadkrdla Ivida i stal sie ozywieficem. Drax
wyglada jak pomarszczony, ale zdrowy mezczyzna.
Normalnie rzuca czary, ma nadludzka sile, moze ma-
gicznie zmusza¢ innych do wykonywania jego roz-
kazéw i jest odporny na magie oddzialywujacg na
umysl, strach, sen i zaskoczenie. Jego dotyk powo-
duje skrajne przerazenie, a w razie zranienia jego
cialo szybko sie goi.

Bycie ozywieficem zepsulo usposobienie Draxa i w ciggu
ostatnich szesciu lat powstrzymalo go od sprawowania
wielu publicznych funkeji. Niemniej jednak rzadzi twar-
do i madrze, wspomagany przez potwornego dwuglo-
wego demona znanego jako Czart-Medrzec, ktory czasa-
mi przechadza sie ulicami w towarzystwie Draxa, a obaj
s3 omijani przez mieszkancow szerokim hukiem. Krétko
po Wojnach o Greyhawk w Rel Astrze przechowywany
byl Pastoral Rao, ale nikt nie wie jak si¢ tu znalazh
Poszukiwacze przygéd negocjowali z Lordem Draxem
na temat jego przeniesienia do Veluny. Sadzi sie, ze
Czart-Medrzec unikngl Ucieczki Czartéw dzieki weze-
$niejszemu przestudiowaniu Pastoralu i uodpornieniu sie
na jego dzialanie.

Upadek znienawidzonego nadkrola i Rauxes w 586 WR,
sklonil Lorda Draxa do zupelnego zerwania wiezéw
z Wielkim Krolestwem. Kiedy Wielki Ksigze Xavener
z Darmen utworzyl Zjednoczone Krélestwo Ahlissy, Drax
odrzucil propozycje wstgpienia do imperium i przeko-
nal wielu moznych Garasteth, zeby zrobili to samo.

Zaréwno Ahlissa jak i Rel Astra roszcza pretensje
do ogarnietych chaosem ziem Medegii. Od 591 WR
sily Rel Astry zajely niemal ¢wieré dawnego See
i zamierzaja je utrzymaé¢ mimo wysitkéw Ksiecia
Gartela z Domu Darmen w Pardue. Zycie w Medegii
jest jednak ciezkie i kazdego miesigca na $wiatlo
dzienne wychodzi wiele przerazajacych odkry¢.
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Konflikty oraz intrygi: Drax pragnie wlgczy¢ Mor-
skich Baronéw do Unii Solnoru i stworzy¢ nowe
przybrzezne krolestwo Garstethow z Rel Astra jako
stolicg. Po pozarze portu w zeszlym roku, na murach
admiralicji powieszono trzech agentéw Szkarlatnego
Bractwa. Tajemnicza grupa o nazwie Mistrzowie Dwe-
omeru przejela gildie magéw i dala odczué swa sile
spoleczenstwu Astry. Nadkrél Xavener z Ahlissy skry-
cie probuje doprowadzi¢ do zaslubin Tréjcy Ountsy
z ksieciem Darmen. Karawele sa gotowe do wyply-
nigcia w kierunku ziem majacych sie znajdowac¢ na
wschodzie za Solnorem.

Rogata Spoleczno$é (zobacz Iuz, Imperium, zo-
bacz réwniez Rozdzial 6)

Sterich

Nazwa wlasciwa: Marchia Sterich

Wiladca: Jej Magnificencja, Resbin Dren Emondav,
markiza Sterich, Gospodyni Wielkich Zachodnich Wrét
(PN kobieta czlowiek Zak13)

Rzad: Monarchia feudalna z zobowigzaniami wobec
Keolandii. Rzgdzaca rodzina zostala oslabiona, a ro-
dziny moznych cierpig z powodu walk i zamieszania
bedgcego skutkiem powojennych roszczen szlachty,
spraw precedencji i wladzy nad ziemig

Stolica: Istivin

Gléwne miasta: Istivin (pop. 12 100)

Prowincje: Siedem hrabstw, kazde posiada od trzech
od pietnastu podbaronii (konfliktowe roszczenia do-
tyczace baronii sprawiajg, ze w wielu hrabstwach ich
ostateczna liczba nie jest pewna)

Zasoby: Srebro, elektrum, zloto, klejnoty (II-III)
System monetarny: [Standard keolandzki] gryfon
(sp), lew (sz), orzel (se), jastrzab (ss), jaskolka (sm)
Populacja: 144 000 — ludzie 79% (OFS), krasnoludy 8%
(gorskie), niziotki 6%, gnomy 3%, elfy2%, polelfy 1%,
polorki 1%

Jezyki: Wspolny, flanski, krasnoludzki, keolandzki,
niziolczy

Charaktery: PD, ND, PN

Religie: Heironeous, Pelor, Ehlonna, Berei, Fharlan-
ghn, Ulaa, Fortubo, Zilchus, Allitur, Beory, Mayahe-
ine, krasnoludzki panteon

Sprzymierzenicy: Keolandia, Marchia Gran, pafistwa
Uleku, Bissel, Yeomanry

Wrogowie: Nieludzie i giganci z Krysztalowych
Mgiel, Tuz, Pomarj

Spojrzenie ogdlne: Sterich to kraj uwolniony z rak
nieludzi tylko po to, zeby stal sie sceng potyczek
miedzy powracajacymi moznymi. Granice odzyskanego
terytorium zasadniczo rozciggajg si¢ od zachodnich brze-
gow rzeki Javan na wschodzie, przez niskie tereny
Nagich Kopcéw, do rzeki Davish i dalej na poludnie
do Jotenéw (gdzie wcigz toczg sie walki). Gérskie jezioro,
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zrodlo rzeki Javan, pozostaje kryjowka zla, a pobliskie
osady i kopalnie s3 zupelnie opuszczone.

Odlegle zachodnie Krysztalowe Mgly byly kiedys
domem rywalizujgcych klanéw gérskich krasnolu-
déw. Kiedy w 584 WR zaatakowali nieludzie, wiele
klanéw wycofalo sie do swoich fortec, a inne opu-
scily wzgorza, aby ostrzec swoich ludzkich sojusz-
nikéw. Odkad kraj zostal odbity, pie¢ réznych kla-
néw nie przystalo swoich wyslannikéw na dwoér
w Istivin. Wiekszos¢ Sterichan przeczuwa najgor-
sze, a twardzi lordowie krasnoludey (czesto pokléce-
ni ze sobg) organizujg kilka grup poszukiwaczy przy-
g6d, majgcych wyruszy¢ z odsiecza.

Sterich nie ma w swoich granicach pokaznych
lasow i musi sprowadza¢ drewno do odbudowy znisz-
czonym miasteczek i osad z Keolandii i Marchii Gran.
Najlepiej bronionymi miejscami na odbitych zie-
miach s3 zapewne przejscia przez Nagie Kopce, kté-
re dysponujg w miare bezpiecznymi szlakami dla drwali
pracujagcych w lesie Oyt

Wojsko Sterichu, chociaz cigzko wykrwawione w mi-

sjach odsieczowych, dysponuje dobrze wyszkolong
sily z garstka sprytnych generalow doswiadczonych
w walkach (i zwyciezaniu) z nieludZzmi. Silny kon-
tyngent 1500 halabardnikéw to trzon tych sil wpie-
rany przez lekksg piechote i odbudowang lekkg kawa-
lerie. Niestety, w zwigzku z podzialem wladzy woj-
skowej wiekszos¢ jednostek podlega lordom. Po-
niewaz wiekszos¢ lordow uczestniczy we wzajem-
nych przepychankach o odzyskany kraj, zolnierze
niegdys zjednoczeni przeciwko wspélnemu wrogo-
wi, teraz zwrocili sie przeciwko sobie.
Historia: Zalozony jako pafstwo zalezne od Keolan-
dii przez krewnych Wielkiego Ksiecia Geoffu, Ste-
rich mial status earlstwa z podstawowym celem utwo-
rzenia stabilnej sily politycznej z latwym dostepem
do kopalh w otaczajgcych wzgérzach i gorach.

Przez stulecia, mozni panstwa bogacili si¢ na han-
dlu, ktéry z kolei przyciggal kolejnych moznych (czesto
z kupnymi, nic nieznaczagcymi tytulami). Poszuki-
wacz przygdéd Fenwick Astakane ze Skipperton za-
uwazyl w swoich Podrézach (375 WR), ze Sterich byt
gniazdem ,poslednich moznowladcéw z utytulowa-
nymi arystokratami tak powszechnymi jak S$winie,
do tego stopnia, ze zwykly chlop ma glos w polity-
ce, poniewaz jego praca jest tak poszukiwana’. W rze-
czywistoéci chlopi wiedli marne zycie w Sterichu
tak samo, jak gdziekolwiek indziej we Flanaess, ale
ogélny ton i tkwigca u podstaw tej sprawy prawda
ustalily reputacje Sterichu na pokolenia.

W ostatnich latach Sterich oddalil si¢ od keoickiej
korony i uzyskal pozwolenie, w wiekszosci przy-
padkéw, na zajmowanie si¢ wlasnymi sprawami. Krél
Skotti przez lata traktowal earla Sterich, dumnego
Quercharda, bardziej jak lubianego krewnego niz wa-
sala. Spedzali oni na przemian wakacje w swych sto-

licach, ktére to wizyty byly bardziej swietowane
w Istivin niz w Niole Dra.

By¢ moze z powodu tak silnych wiezéw przyjazni
miedzy krolem i earlem, Sterichanie bardzo zdziwili
sie w 584 WR, kiedy otrzymujac wiadomosci tropi-
cieli o niechybnych poczynaniach nieludzi, Krél Skotti
nie przyslal oddzialow do obrony Sterichu. W rzeczy-
wistosci krol od dawna ubolewal nad praktyczng nie-
podlegloscig Sterichu (reliktem po panowaniach jego
poprzednikow) i naklanial swojego przyjaciela, aby
ponownie stal sie lennem Keolandii, cedujac na jej
rzecz duza cze$é urobku z kopalh. Querchard odméwil.

Earlstwo zaplacilo krwig. W ciggu kilkunastu ty-
godni niezliczone hordy nieludzi najwidoczniej pro-
wadzone przez poteznych gigantéw, szybko opano-
waly male baronie Sterichu. Istivin zostalo opusz-
czone w ciggu kilku dni od pierwszego ataku. Wiek-
szo$¢ pozostalych miast zostala spalona, a marude-
réw poszatkowano i ugotowano na ogniu zasilanym
calymi osadami i miastami.

Wielu Sterichan podgzylo za earlem do Keolandii.
Inni, zdenerwowani brakiem keoickiej akcji (ale nie-
$wiadomi oportunistycznej propozycji Skottiego) ucie-
kli do Ksigstwa Uleku lub Marchii Gran. W tym
drugim panstwie wielu wstgpilo do powstajacych
Rycerzy Zwawosci i planowalo odbicie swoich ziem.
Bez znaczenia gdzie uciekli Sterichanie, wiekszos¢
sadzila, ze okupacja bedzie jedynie krétkim epizo-
dem w historii ich wspanialego panstwa.

Na poczatku 585 WR Krél Skotti (moze zdajac
sobie sprawe ze strasznego kosztu swego oportuni-
zmu) podniést przebywajacego na uchodistwie Qu-
erchard do rangi markiza. Rozumujgc, ze pdlnie-
podlegle zalezne pafistwa przynosily wiecej pienie-
dzy do skarbca niz pustynia kontrolowana przez ogry
i gnolle, krél Keolandii obiecal szczodre nagrody za
kazdg odbitg baronie i zmobilizowal oddzialy do miasta
Len, zamierzajac odzyskaé stracone ziemie. Do zok
nierzy dolaczyli najemnicy i rycerze, wszyscy lakomi
rozstrzygajacego zwyciestwa w dekadzie, ktéra przy-
niosta tak wiele ponurych porazek.

Pierwsze zdobycze przyszly w 585 WR, kiedy sily
keoickie uwolnily miasto Fitela z rgk orkéw i ich
krewniakéw. Ku zdumieniu tych, ktorzy nieskutecz-
nie walczyli w Geoffie, wojska nie znalazly w Steri-
chu wielu gigantéw. Przestuchania ujawnily jednak,
ze okupujace sily byly luzno stowarzyszone pod sztan-
darem Krola Galmorra, rzekomo poteznego giganta,
majacego swa siedzibe w Istivin. Podczas marszu wojsk
na zachéd do stolicy, mijajagc przygnebiajgce stosy
popictu i ruin, ktére niegdys byly osadami, wszyscy
przygotowywali sie na najgorsze.

Kiedy w konicu w Szykowaniu 586 WR armia zdo-
byla Istivin, po Krélu Galmorze nie bylo sladu, ani
tez zadnych zniszczeni poza sladami poczatkowych
atakéw z 584 roku. W uderzajgcym kontrascie do




innych wyzwolonych miast, ktére zostaly zniszczone,
wigkszo§¢ budynkéw byla w doskonalej kondycji.

Latanie Scian w 587 WR bylo $wiadkiem wy-
zwolenia wszystkich miast w sercu kraju, co zapew-
nilo wojskom stabilng baze do przeprowadzania ata-
kéw na kazdg kolejng wioske zajeta przez nieludzi na
zachodzie. Do Zimnego Wieczoru 588, calos¢ cy-
wilizowanego Sterichu zostala odbita.

Weigz jednak co§ w Istivin nie bylo w porzadku.
Chociaz wigkszos¢ mieszkancéw nie zauwazylo du-
zej réznicy, budynki miasta wydawaly sie rzuca¢
dhuzsze cienie niz przed wojna. Ludzie w gospodach
latwiej wplatywali sie w bojki. Seria tajemniczych
pozaréw strawila domy kilku waznych kaplanow.
Ikoniczne posagi na $cianach $wigtyni Pelora spa-
dly, miazdzac dzieci bawigce si¢ na dziedzincu Swig-
tyni. Wielu ludzi spekulowalo po cichu, ze wojna
przyniosla do Istivin kawalek Otchlani.

Obecnie w nocy ulice Istivin s3 niemal opustoszale,
nie ma nawet miejskich strazy. Te odwazne dusze,
ktére o$mielajg sie wkroczy¢ w ciemnosci, robig to
w wielkim pospiechu, biegngc z miejsca na miejsce
z wyciggnieta bronig. Wielu zniknelo nocg w miescie.
Najbardziej znang ofiarg jest Querchard, markiz Sterichu.

Teraz marchie kontroluje markiza Resbin Dren
Emondav, ciemnoskora, postawna kobieta, ktéra podjela
sie tej roli po zniknieciu meza w 590 WR. Markiza
jest odludkiem, wylaniajgcym sie z Twierdzy Krelont
tylko po to, aby oglosi¢ kilka praw majgcych chro-
ni¢ obywateli przed chaosem panujacym poza mura-
mi miasta i broni¢ ich przed samymi soba.

Z wyjatkiem Istivin nie ma zbyt duzo nadnatural-
nego terroru. Natomiast pelno jest zwyczajnych pro-
bleméw. Chociaz obietnica Kréla Skottiego nagrody
za kazdg uwolniong baronie zachecila wielu mniej-
szych moznych do podjecia walki z napastnikiem,
spowodowala takze niebezpieczng chciwoéé w spo-
leczefistwie. Doprowadzilo to do prawnych (a czasa-
mi fizycznych) walk wielu roszczacych sobie prawa
do tej samej wlasnosci. Jak slusznie przypuszcza
markiza, a Skotti obawia si¢, wielu z konkurujacych
moznych wecale nie jest moznymi, ale wykorzystuja-
cymi okazje oszustami majgcymi nadzieje na zdoby-
cie ziemi i bogactwa na nieszczesciu zdziesigtkowa-
nej arystokracji. W niektorych przypadkach zli lu-
dzie majg plany dotyczace wciaz zyjacych moznych.
Zabojstwa s3 obecnie calkiem powszechne. Chociaz
przez krotki okres w 588 WR w Sterich wygladalo
na to, ze wyszlo calo z rebelii, kraj pozostaje zagro-
zony przez wewnetrzny nielad.

Konflikty oraz intrygi: W Istivin znaleziono piec
wysuszonych cial elféw o mahoniowej skoérze. Ciala
byly okaleczone i mialy na sobie togi pewnych urzed-
nikéw miejskich, ktérych potem uznano za zaginio-
nych. Potezna istota nazywajaca si¢ Lazurowym Ksie-
ciem pojawila si¢ na poludniu, jednoczgc kilka klanéw
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goblinéw zyjacych przy gléwnym biegu rzeki Davish.
Znany pijak opowiada o swoim uwiezieniu w Twier-
dzy Krelont, gdzie widzial szalefca przetrzymywanego
w celi z oznakami szlachectwa, szaleniec 6w mocno
przypominal zaginionego Markiza Quercharda.

Sunndi

Nazwa wlasciwa: Krolestwo Sunndi
Wiladca: Jego Blyskotliwa Krélewska Mos¢, Olven-
krol Hazendel I Obronca Sunndi, Protektor Polu-
dnia (CD mezczyzna elf Cza8/Kap4 Trithereona/Woj1)
Rzad: Niezalezna monarchia feudalna z rodzing kré-
lewska szarych elféw rzadzacy licznymi domami moz-
nych ludzi i nieludzi, czlonek Zelaznej Ligi
Stolica: Czarne Pole
Gléwne miasta: Czarne Pole (pop. 3800), Nowa
Forteca (pop. 2700)
Prowincje: Osiemnaécie hrabstw, podzielonych na
liczne wicehrabstwa i baronie
Zasoby: Elektrum, platyna, klejnoty (II, IV)
System monetarny: [Zmodyfikowany aerdyjski] nowa
plyta (sp), nowa korona (sz), nobel (se), srebrny (ss),
zwykly (sm)
Populacja: 125 000 — ludzie 79% (OS), elfy 9% (sza-
re), krasnoludy 5% (w tym gorskie 50%, wzgérzowe
50%), gnomy 3%, niziolki 2%, polelfy 1%, inni 1%
Jezyki: Wspdlny, starooeridyjski, elfi, krasnoludzki,
gnomi, niziolczy
Charaktery: ND* CD, N
Religie: Pelor, Trithereon, elfi panteon, Lydia, oeri-
dyjscy bogowie rolnictwa, Ulaa, Fortubo, Jascar, No-
rebo, krasnoludzki panteon, gnomi panteon, Boccob
Sprzymierzenicy: Zelazne Wrota, Onnwal (rebelian-
ci), Nyrond
Wrogowie: Szkarlatne Bractwo, Lordostwo Wysp,
Ahlissa (podejrzewana), wodno-ladowi nieludzie z Prze-
pastnego Bagniska
Spojrzenie ogoélne: Sunndi znajduje siec w natural-
nej niecce miedzy Pogérzem Hestmarku na wscho-
dzie, Gloriolami na pélnocy oraz Pustymi Wyzynami
na zachodzie. Klimat jest tu bardzo cieply, ale wcigz
umiarkowany, z duzg iloscig opadéw rocznych, szcze-
gélnie w zimie. Snieg jest tu niespotykany, a tem-
peratury ujemne s3 pewnym znakiem dzialania nie-
czystej magii. Zachodnie i poludniowe regiony kraju
leza w kretej dolinie Rzeki Szczesliwej Lapy, a od-
powiednio nazwane Przepastne Bagnisko stanowi po-
tudniows granice krélestwa. Za czes¢ krainy uwa-
zany jest las Rieu, a Szare Zalewisko stanowi jego
pélnocng granice, od ahlissyjskiego miasta Hexpools
do nowej stolicy tego pafistwa — Kalstrandu. Las
Meno nie jest czescig Sunndi, ale jego klany nielu-
dzi s3 z nim luZno sprzymierzone.

Oddzialy sunndyjskiej armii rozmieszczone s3 wzdhuz
poludniowych brzegéw rzeki Szarego Zalewiska i na
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krotkim dystansie wzdhuz Thelly po drugiej stronie
Kalstrandu. Obecnie do ziem na poludnie od Thelly,
w doét do Glorioli i Pogérza Hestmarku, pretensje ro-
éci sobie Ahlissa, ale nie s3 one bardzo bronione. Pare
jednostek sunndyjskich przemierza je w poszukiwaniu
bandytow, ale ich zajecie i obrona przez Sunndyjczy-
kow w razie ataku Ahlissy jest nieprawdopodobna.
Historia: Wielkie migracje podczas wojen baklunsko-
suelskich i po Blizniaczych Kataklizmach byly swiad-
kiem zepchniecia wiekszosci Sueléw do odleglych
kraficow Flanaess. Niektore domy, prowadzone przez
charyzmatycznego Zellifa ad-Zola, dziedzica Suelskiego
Tronu, przeszly przez zyzne ziemie doliny Rzeki Szcze-
sliwej Eapy, poszukujgc ziemi obiecanej, widzianej
w snach i przepowiedniach. Wiekszoé¢ z Sueléw poszla
za ich przywodca w Przepastne Bagnisko, ostatecznie
odnajdujgc ocalenie na pélwyspie Tilvanot. Inni, by¢
moze madrzejsi, Suelowie dostrzegli w dolinie wielkie
bogactwo i zdecydowali sie pozostaé. Ci mezczyzni
i kobiety uczynili to miejsce swoim domem, latwo
zaprzyjazniajac sie z tutejszymi lordami szarych elféw,
ktérzy twierdzili, ze zyli na tych ziemiach odkad wyro-
slo tu pierwsze drzewo. Nastepne lata przyniosly po-
teznych oeridyjskich jezdzcow, ktérzy niemal bez tru-
du podbili suelskie i elfie przymierze.

Po tym jak Aerd po Dwutygodniowej Bitwie umoc-
nil swa wiladze nad calosciy ziem oeridyjskich, spryt-
ny krol uczynit Sunndi wasalstwem w obrebie Polu-
dniowej Prowincji, przyznajac wladze kazdemu mozne-
mu, ktory znalaztby sie w laskach panujgcego herzoga
z Zelradton. Taka forma rzadow przyniosla przytlacza-
jace podatki, zbyt duze wykorzystanie ziemi rolnej i akty
przemocy wobec nieludzkich mieszkaficow Sunndi.
Chociaz zawsze obecna Gloriolska Armia Poludniowe;j
Prowincji utrzymywala kraj wolnym od bandytyzmu
i chronila przed nieludZzmi z pobliskich gér i mokra-
del, kosztem bezpieczefistwa byla wolnosé.

W ciggu dekady od powstania Zelaznej Ligi, ludz-
cy, krasnoludzi, elfi i inni mozni Doliny Szczesliwej
Lapy, Pogérza Hestmarku, lasu Rieu i Glorioli wy-
stapili przeciwko okupantom, wyzwalajac Sunndi
w krétkim, ale brutalnym powstaniu, wcigz wspomi-
nanym z gorycza w Ahlissie. W 455 WR Sunndi
oficjalnie wstgpilo do Zelaznej Ligi.

Wraz ze $miercig, ucieczky lub rewolta przeciwko
nadkrélowi aerdyjskich moznowladcéw, lud Sunndi
zwrécil sie¢ o pomoc do szarych elfow z lasow. Tu-
rentel Esparithen, hrabia za czaséw okupacyjnego
rzadu i bohater walk przeciwko Aerdom, zalozyl rzad
oparty o wzajemny szacunek wszystkich ludéw.

Kraj istnial w tym stanie przez ponad stulecie. Od
czasu do czasu graniczne potyczki z Poludniowsg Pro-
wincja przeradzaly sie w cos, co mozna by nazwac
wojna, chociaz bez wsparcia finansowego z Rauxes, herzog
Ahlissy nie mogl zrobi¢ wiele wiecej poza rzucaniem
gniewnych spojrzefi poprzez Szare Zalewisko.

Jednakze w 577 WR sily Herzoga Chelora prze-
kroczyly Thelly, zajmujac w serii ciezkich porazek
polnocny wschéd Sunndi. W nastepnym roku Che-
lor sam wyruszyl w pole, zagarniajac terytorium miedzy
Szarym Zalewiskiem a lasem Rieu. Zmasowana ar-
mia pod dowédztwem Generala Reynarda przekro-
czyla pélnocne Puste Pogérze, majac nadzieje na
odciecie Sunndi od sojusznikéw w Zelaznych Wro-
tach, Onnwalu, Almorze i Nyrondzie. Inwazja jed-
nak uzyskala jedynie skromne zdobycze, dzieki pols-
czonym silom prawie dwudziestu tysiecy ludzi, kra-
snoludéw i gnoméw. Chociaz w regionie toczyly sie
walki, z partyzanckimi atakami z lasu Rieu i wzgdrz
Ahlissa utrzgmala swe zdobycze.

Do 583 WR, poteznie umocniona obecnoéé Ah-
lissan razem ze straszng wojng na wyczerpanie wérod
ludzkich i krasnoludzkich obroficéw pélnocnego Sun-
ndi doprowadzila do katastrofalnej kombinacji. Calg
sil3 Armii Gloriolskiej, herzog Chelor ruszyt na po-
tudnie w droge do Czarnego Pola, palac posiadlosci
hrabiéw i niszczac srodkowe ziemie. Tysigce Sunn-
dyjczykéw zginelo w walce z jedng z najlepiej wy-
szkolonych armii Ivida. Przez jaki§ czas wygladalo
na to, ze caly kraj zostanie stracony. Jednakze w cig-
gu dwéch miesiecy inwazji Sunndyjczycy odzyskali
nadzieje z przybyciem w koncu 583 almorskiego Ko-
mendanta Ossona, ktéry poprowadzil wiekszosc ar-
mii Ivida w szalefczym poscigu przez wiekszosé
poludniowych ziem z dala od Chatholdu. Osson spo-
tkat sie z Gloriolczykami w bitwie o las Rieu. Dzie-
ki pomocy miejscowych lesnych elféw wojsko Che-
lora zostalo zdziesigtkowane i zawstydzone.

Osson ruszyl na Czarne Pole jesienig tego roku.
Kiedy wiekszoé¢ Ahlissy przykryly lekkie $niegi, Osson
i jego ludzie spedzili miesigc we wzglednie cieplej
Dolinie Szczesliwej Eapy, odzyskujac sily. Nieudana
préba zdobycia Nulbish zaowocowala spadkiem i tak
juz nie najlepszego ducha jego armii, a wiadomos¢,
ze Armia Aerdu odcigla jakakolwiek mozliwos¢ po-
wrotu do Almoru, malowala obraz w najczarniejszych
barwach. W koficu, almoriafiska armia ruszyla na pok
noc do See Medegii, ktére bez pomocy z Rauxes szyb-
ko padlo. Ostatecznie, armia Ossona legla pod mie-
czem, a niewielu ocalalych powrécilo do osad w Sun-
ndi, ktére ich wspieraly. Niektorzy twierdzg, ze zyje tu
sam Osson, ale wies¢ ta nie zostala potwierdzona.

Upadek Idee na rzecz Poludniowej Prowincji w 586
WR i powstanie Zjednoczonego Krdlestwa Ahlissy
w nastepnym roku spowodowalo panike wielu Sunn-
dyjczykéw, ktorzy juz czuli sie wystarczajaco zagrozeni
przez proby przejecia krdlestwa od wewnatrz przez
Szkartatne Bractwo. Kilka grubo ciosanych przyjaznych
gestow ze strony Ahlissy, aby hrabstwo wstapilo do ich
rodzacego sie imperium, nie polepszylo sytuacii.

Po dlugim namysle i naradach, hrabia Hazendel
(pochodzacy z powazniejszego domu moznych szarych



elféw) oglosit w dniu Swieta Dorastania 589 WR, ze
Sunndi na zawsze zrywa wszelkie wiezy z Wielkim
Krélestwem, jego pafistwami nastepcami i moznymi
domami. Sunndi stalo sie krolestwem réwnym statusem
Nyrondowi i Furyondzie, a 6w akt polityczny wecale nie
mial malego znaczenia. Nieliczne mozne domy aerdyj-
skiego pochodzenia w Sunndi dostaly rozkaz zmiany
nazwy, a w celu doradzania Olvenkrélowi Hazendelowi
Obroficy zostal powolany Kongres Lordéw. Lordowie
byli wladcami wielu ludzkich i nieludzkich moznych
doméw w patistwie, a po raz pierwszy spotkali sie w Czar-
nym Polu podczas Swieta Dorastania 590 WR. Kazdy
lord stal si¢ hrabig, panem jednego z wielu malych
hrabstw, ktérymi teraz bylo usiane krolestwo.

Hazendel potwierdzil réwniez lojalnosé Sunndi wobec
Zelaznej Ligi i obiecal wsparcie, chociaz jej czlonkami
pozostali jedynie Zelazne Wrota i rebelianci z Onnwa-
lu. Mimo antyaerdyjskiej postawy Zelaznej Ligi, w 590
WR rozpoczal sie ostrozny handel z Ahliss3 miedzy
Hexpools, Kalstrandem i Nulbish. Préby przylaczenia
do krélestwa niezaleznego portu Dullstrand, jeszcze nie
wypalily. W gre wchodzi niepotwierdzona infiltracja
miasta przez Szkarlatne Bractwo, ale wcigz wspiera ono
Sunndi. Gloriolskie krasnoludy, dlugo przeciwne wspék
pracy z elfami, pozostaly poddanymi krdla na skutek
dawnych traktatéw. Jednak zaznaczyli swoje oddziele-
nie od innych ludéw w tym samym czasie, kiedy
walczyli u ich boku.

Od 590 WR wzrosta liczba napadéw ze strony
wodno-lgdowych potworéw z Przepastnego Bagni-
ska, wspomaganych przez kaplanéw boga-ropuchy
Wastri. Przestuchania kaplanéw wskazaly, ze Wastri
mogy sie przygotowywaé do inwazji na poludniowe
Sunndi, co zdarza si¢ od stuleci co pietnascie, dwa-
dziescia lat. Olvenkrél Hazendel rozkazal zbudowa-
nie wigkszej liczby zamkéw na poludniowej granicy,
a wszystkie istniejgce zamki i fortyfikacje na tej gra-
nicy i wzdluz rzeki Szczesliwej Eapy s3 ulepszane.

Sunndi to bardzo mlode krélestwo, majace jedynie

dwa lata. Jego izolacja i wewnetrzna kooperacja to
jego najwieksze atuty, ale jest niemal zupelnie oto-
czone przez potencjalnych wrogéw.
Konflikty oraz intrygi: Ostatnio poludniowe osady
cierpig z powodu nocnych atakéw wampiréw, co pro-
wadzi do atmosfery podejrzliwosci. Istnieje obawa, ze
Szkarlatne Bractwo infiltruje rzad i sily zbrojne, zabi-
jajac lub porywajac urzednikéw i sabotujac prace pu-
bliczne. Préby sklonienia Dullstrandu do przylaczenia
sie do krolestwa, jako jedynego portu morskiego nie
udaly sie, poniewaz wladcy miasta maja pewne zadania,
ktérych Sunndi nie moze uwzglednic.

Szkarlatne Bractwo

Nazwa wlasciwa: Wielkie i Ukryte Imperium Szkar-
latnego Bractwa
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Wladca: Jego Nieporéwnywalna Spokojnosé, Oj-
ciec Posluszefistwa (prawdziwe imie nieznane) (sta-
tystyki nieznane)

Rzgd: Ziemie Tilvanot zdaja sie by¢ rzadzone przez
feudalnych lordow plantatoréw, ktérzy z kolei znajduja
sie we wladzy wszedobylskich, ubranych w czerwone
togi mnichow reprezentujgcych tajemniczy rzad miesz-
czacy sie w ukrytej stolicy, podbite ziemie s3 zarzadza-
ne przez pojedynczych ,pasterzy’, zwykle mnichow,
ktorzy ciesza sie prawie niepodwazalng suwerennoscis,
ale sg ostatecznie podlegli Ojcu Postuszenstwa
Stolica: Hesuel Ilshar (polozenie nieznane)
Gléwne miasta: Ekul (pop. nieznana), Hesuel Ilshar
(pop. nieznana), Kro Terlep (pop. nieznana)
Prowincje: Nieznane na Polwyspie Tilvanot, zagra-
niczne posiadlosci to czesé Morskich Ksigzat (Mon-
murg, Port Toli, Wyspa Jetsom, Wyspa Slusznych
Wiatrow, wyspa Flotsom, wyspa Sybarate), Onnwal
(jedynie Scant), obie Wyspy Olmskie i twierdze
w Dzungli Amedio i Hepmonalandii. Lordostwo Wysp
jest sprzymierzonym panstwem marionetkowym
Zasoby: Rzadkie gatunki drewna, owoce, przyprawy,
zloto, klejnoty (I, III, IV)

System monetarny: Nieznany

Populacja: Dziesigtki tysiecy (dokladne liczby niezna-
ne) — ludzie 96% (S), niziokki 2%, elfy 1%, inni 1%
Jezyki: Starosuelski, wspélny

Charaktery: PZ* NZ, CZ

Religie: Pyremius, Syrul, Wee Jass, Bralm, Nerull,
Tharizdun (wyznawany przez agentéw Bractwa, ale
faktycznie nieczczony, wyjatek to Czarne Bractwo)
Sprzymierzericy: Lordostwo Wysp (pafistwo mario-
netkowe), pewni wyznawcy bogéw suelskich popie-
rajacy Szkarlatne Bractwo (Syrul, Pyremius, itd.)
Wrogowie: Yeomanry, Sterich, Keolandia, pafstwa
Uleku, Marchia Gran, Furyonda, Veluna, Verbobonc,
Dyvers, Greyhawk, Iuz, Ksiestwo Urnst, Hrabstwo
Urnst, Pale, Nyrond, Pélocne Krélestwo, Ahlissa,
Sunndi, Morscy Baronowie, Rel Astra i sprzymierzo-
ne miasta, Lodowi Barbarzyficy, rebelianci posréd
Morskich Ksigzat, Rycerze Jelenia, Rycerze Swieto-
tarczowi, Rycerze Luny, Rycerze Strazniczy. Jedynie
Tuz ma wiecej wrogdéw niz Szkarlatne Bractwo.
Spojrzenie ogdlne: Szkarlatne Bractwo do niedaw-
na bylo tajemnicza i najwidoczniej odosobniong silg
Flanaess. Wlasne ziemie zdobylo podczas Wojen
o Greyhawk, obalajac rzady za pomocg kampanii szpie-
gostwa, szantazu i skrytobojstw. Przed ujawnieniem
sie Szkarlatne Bractwo umiescilo swoich agentow
na dworach calego Flanaess. Ujawnienie zakonu spo-
wodowalo wybuch paranoi i (czesto niezastuzonych)
wygnan oraz zabéjstw w kregach wladzy.

Jezeli wiadomosci od pélnocnych szpiegow (czesto
cierpigcych na klimatyczng goraczke, choroby przeno-
szone przez owady lub co§ gorszego) s3 prawdziwe,
Szkarlatne Bractwo kontroluje caly rozlegly Polwysep
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ROZDZIAL CZWARTY




Tilvanot od zbiegu Przepastnego Bagniska i Kolczaste-
go Grzbietu do ogromnej tropikalnej wyspy Lot Bosok,
przy pShnocno-wschodnim wybrzezu gléwnego ladu.

Stolica pafstwa, majgca by¢ cudownym, otoczonym
murami miastem, rzadko byla widziana przez obcokra-
jowcéw. Podobno znajduje sie gdzie§ na masywnym
Plaskowyzu Okalasny. Poprzednio zamkniete miasto
portowe Kro Terlep przyjmuje obecnie- statki z odle-
glych portéw, chociaz niewielu morskich zeglarzy go-
towych jest plyngé po wodach pelnych piratéw i mor-
skich potworéw, aby handlowaé¢ z Bractwem. Statki
Lordowstwa Wysp cumujg we wschodnim porcie Ekul,
zaraz obok solidnych dokéw tetnigcych zyciem. Przy-
najmniej jeden statek dziennie wyrusza stamtad do
Hepmonalandii — powéd tych wypraw pozostaje jedy-
nie w domyslach na pélnocy, ale praktycznie nikt nie
wierzy, ze dzialania Bractwa w Dzungli Amedio
i w Hepmonalandii s3 dobroczynne.

Wojska Bractwa, a przynajmniej te wyladowane

w okupowanych portach péinocy i zachodu, skla-
dajg sie gléwnie z dzikich wojownikéw z poludnio-
wych dzungli, Zzolnierzy nieznajgcych litosci, kto-
rych pomawia sie o skladanie rytualnych krwawych
ofiar. Sily te s3 uzupelione orkami, hobgoblinami
i innymi stworzeniami. Wielu na pélnocy spekuluje,
ze Bractwo na wlasnym terenie posiada regularne
wojsko, ale nie ma takiej pewnosci. Wiele krajow
mialo do czynienia z imponujgcg marynarkg Bractwa,
ktérej czasem towarzysza ,niezalezne” statki najpraw-
dopodobniej z Lordostwa Wysp.
Historia: Przed ostatniy dekads niewielu poza ludem
Sunndi zwracalo uwage na mieszkaficow pétwyspu
Tilvanot. Ludzie czystej krwi suelskiej, poludniowcy,
mieli wies¢ spokojne zycie, uprawiajgc swe ziemie
jako plantatorzy i prowadzac niewielki handel z ota-
czajagcym $wiatem. Sunndyjczykom ich izolacja wyda-
wala sie naturalng konsekwencjg Kolczastego Grzbietu
i Przepastnego Bagniska odcinajgcych pélwysep Tilva-
not od reszty $wiata.

Jednakze w 537 WR ambasadorzy z poludnia w czer-
wonych togach pojawili si¢ na dworach Zelaznej Ligi.
Po cichu oferowali swe uslugi lordom handlowcom,
okreslajac sie jako pokojowi wyslannicy Szkarlatnego
Bractwa, przedstawiciele krélestwa Shar, co w starosu-
elskim oznaczalo ,czystos¢”. Woéwczas niewielu po-
wigzalo pojawienie si¢ tych mnisich doradcéw ze znik-
nieciem Ksigcia Thrommela z Furyondy i innymi po-
litycznymi wydarzeniami w calym Flanaess. Przybycie
Braci Szkarlatnego Znaku wzbudzilo oczywiscie cie-
kawosé i wkrétce wyslano szpiegéw na Tilvanot.

Niewielu wyslannikéw wrécilo do swych przelozo-
nych. Ci, ktorym sie to udalo opowiadali o rolniczym
spoleczefistwie zyjacym na wybrzezach, ktére produkuje
o wiele wiecej niz moze spozy¢ i wysyla ogromne do-
stawy ziarna na plaskowyz w centrum péhwyspu. Rolni-
cy di, jak zostalo powiedziane, kontrolowani byli przez
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ubranych na czerwono mnichéw, kobiety i mezczyzn,
ktérzy od czasu do czasu pokazywali niewiarygodna
wrecz znajomos¢ nieuzbrojonej sztuki walki. Mnisi ci
utrzymywali porzadek w spoleczenstwie, robigc przy-
klad z tych, ktorzy osmielili sie im przeciwstawic.

Szpiedzy opowiadali réwniez o bredthrallach, dzi-
wacznej rasie niewolnikow, stworzonej za pomoca ma-
gii i sztuki wtajemniczeni i o poteznych czarodziejach
Szkarlatnego Znaku, ktdrzy ich tworzyli i kontrolowa-
li. Najgorsze ze wszystkiego bylo chyba to, ze agenci
polnocy doniesli, ze Szkarlatne Bractwo nie czci shusz-
nych bogow, ale zamiast tego sklada daning straszne-
mu Tharizdunowi, Wielkiemu Niszczycielowi.

Nie ma potrzeby dodawaé, ze takie doniesienia
przestraszyly wladcow Flanaess, ktorzy zwrocili sie
do swoich zaufanych doradcéw i agentéw, zeby za-
proponowali im strategie poradzenia sobie z narasta-
jaca grozba. Niestety, wielu z tych doradcéw bylo
wlasnie agentami Bractwa i zaproponowali ostroz-
nosé i cierpliwo$é. Z czasem, argumentowali, Bracia
ujawnig sig, a wtedy bedzie mozna potraktowaé ich
jak motloch, jakim niewstpliwie sa.

Czas, oczywiscie, udowodnil jednak co§ zupelie
innego. Kiedy na Pélnocy wybuchly Wojny o Greyhawk,
agenci Szkarlatnego Bractwa pod pozorem pozyczki dla
zaprzyjaznionego kraju, wyslali pomoc, doradcéw i bron.
Po wsparciu Zelaznych Wrét i Sunndi przeciwko ata-
kom z Poludniowej Prowincji, Bractwo uderzylo w Lor-
dostwo Wysp, zastepujac panujgcego wladce jego ku-
zynem, sprzedajnym Frolmarem Ingerskatti, ktéry wstapil
do Bractwa, wlaczajac pafistwo wraz z jego potezng
marynarkg pod sztandar Szkarlatnego znaku. Majac
duxchaniskie statki i oczarowane potwory, Bractwo usta-
wilo blokade w ciesninie Tilva, skutecznie dlawigc
handel miedzy wschodem a zachodem.

Nastepnie agenci Bractwa pojawili sie na dworze
ksigcia Jeona z Monmurg, niosgc proste przestanie
moznowladcom Morskich Ksigzat: ,Poddajcie sie Szkar-
fatnemu Bractwu albo zostaniecie zniszczeni” Ksia-
zeta, bezprawni mozni i krélowie piratow, ktorzy sta-
wiali czola wyzwaniom wigkszym niz banda facetéw
w togach, wysmiali emisariuszy. Do nastepnego ranka
dwudziestu siedmiu z trzydziestu Morskich Ksigzat
nie zylo. Podbéj Monmurg zapewnil Bractwu kon-
trole nad poludniowymi szlakami morskimi. W cia-
gu kilku miesiecy Idee i Onnwal padly ofiarg agresji
i skrytobdjstw. Bractwo probowalo réwniez przejac
Zelazne Wrota, ale sprytny Cobb Drag, ktory znal
powigzania swych ,doradcéw”, przezyl nagly zamach.

Po wydarzeniach jakie przyniosly Wojny o Greyhawk,
cel zakonu stal sie jasny. Sa oni wyznawcami szkoly
filozofii zalozonej przed Blizniaczymi Kataklizmami,
twierdzacymi, ze rasa suelska jest prawowitym wladca
Flanaess. Inne rasy sa niewiele wiecej jak niewolnika-
mi, na ktérych pogruchotanych kregostupach zostanie
zbudowane imperium doréwnujace starosuelskiemu.
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Najwidoczniej organizacja Bractwa jest trzypozio-
mowa, z mnichami na jej szczycie, a nastepnie za-
béjcami i zlodziejami. Przywddca zlodziei nazywany
jest ,Starszym Kuzynem, a zabéjcéw ,Przybranym
Wujem". Szeregowi czlonkowie kazdego poziomu s3
odpowiednio kuzynami i bratankami.

Przez pewien czas wydawalo si¢, ze Bractwo zdobe-
dzie kontrole nad jeszcze wigksza czedcia Flanaess.
Nieskuteczne préby wzniecenia wojny w Keolandii zdra-
dzily wielkie ambicje, ale na szczescie na Wielkim
i Ukrytym Imperium pojawily sie rysy. Pod koniec
586 WR Poludniowa Prowincja zdobyla pélnocng po-
lowe Idee, a do konica roku miala zdoby¢ reszte tery-
torium. W tym czasie chlopi Onnwalu odebrali z rak
Bractwa wszystko za wyjatkiem kluczowego portu
w Scant. W 589 niewolnicy i byli mozni Morskich
Ksigzgt wykorzystali niesnaski w przywddztwie pro-
wingji, aby caly kraj pograzy¢ w wojnie domowe;.

Mimo tych strat Bractwo jest teraz mocng jednostka

polityczng, majagca wieksza potege niz kiedykolwiek
w czasie jego diugiej historii. Chociaz stracilo ziemie,
zyskalo ogromne bogactwa, zniszczylo i destabilizowa-
lo wrogéw i zdobylo znaczne korzysci w poludnio-
wych dzunglach. Bractwo nadzoruje poludniowe szlaki,
majgc blokade morskg na pelnych rekinéw wodach
ciesniny Tilva i w tak zwanych ,Poludniowych Wro-
tach” Morza Lazurowego, miedzy dzungla Amedio i pSk
wyspem Tilvanot w poblizu Wysp Olmskich. By¢ moze
najwazniejsze jest to, ze wiekszo$¢ wiladcéw Flanaess
sadzi, ze oczyscili swoje dwory z wszelkich agentéw
Bractwa, co daje suwerenom dworéw, wecigz pelnych
uépionych agentéw, niemgdre poczucie bezpieczen-
stwa. Paradoksalnie, Bractwo, ktére z powodu wojen
stracilo duzo sily, budzi teraz duzo wiekszy strach
i by¢ moze pozostaje gotowe do uderzen w kilku klu-
czowych, teraz juz ujawnionych miejscach.
Konflikty oraz intrygi: Kluczowe wlosci Morskich
Ksigzgt i Hepmonalandii s infililtrowane przez tak zwane
,Czarne Bractwo”, sekte oddang entropii (Tharizduno-
wi). Na Wyspach Olmskich powstaja nowe rasy po-
tworéw, ktére podobno przejely czesé jednej z wysp.
Ambasadorzy Bractwa wyslani do pélnocnych barba-
rzZyfhcdw osiggaja mieszane rezultaty, ale zdobyto wazng
pozycje u Mroznych Barbarzyficow.

Sniezni Barbarzyncy

Nazwa wlasciwa: Krélestwo Schnajow

Wladca: Jego Wojownicza Krélewska Mosé, Krél
Ingemar Hartensen Schnajow (CN mezczyzna czlo-
wiek Bbri6)

Rzad: Niezalezna monarchia feudalna z wladzg dzie-
dziczng, sprawujaca luzng wladze nad poteznymi jar-
lami, ktorzy spotykajg sie corocznie na Zgromadze-
niu w Knudje (bez kréla), nastepnie wysylaja przed-
stawicieli do Soull, aby negocjowa¢ z krélem lub

prosié go o rozwigzanie probleméw prawnych. Za-
réwno krdl jak i jarlowie majg swite doradcéow (ka-
planéw i skaldéw)

Stolica: Soull

Gléwne miasta: Soull (pop. 5600), Knudje (pop. 4500)
Prowincje: Jedenascie wasalstw kontrolowanych
przez klanowych jarléw, kazde podzielone na mniej-
sze posiadlosci

Zasoby: Miedz, klejnoty (I-II)

System monetarny: Kronar (sz), potkronar (se), lin-
nwurm (ss), wiez (sm)

Populacja: 209 000 — ludzie 79% (S), krasnoludy 8%
(w tym gorskie 60%, wzgérzowe 40%), niziolki 6%,
gnomy 2%, polelfy 1%, polorki 1%

Jezyki: Chlodna mowa, wspélny, krasnoludzi, niziolczy
Charaktery: CN*, N, CZ, CD

Religie: Kord, Llerg, Norebo, Xerbo, Vatun
Sprzymierzericy: Lodowi/Mrozni Barbarzyncy (cza-
sami), Ratik (czasami)

Wrogowie: Iuz, nieludzie i giganci w Skrzacych Go-
rach, Pélmocne Krélestwo, Morscy Baronowie, Mar-
chia Kosci, Kamienna Twierdza, Lodowi/Mrozni Bar-
barzyficy (czasami), Ratik (czasami)

Spojrzenie ogélne: Schnajowie, jak nazywajg sie
Sniezni Barbarzyficy w ich wlasnym jezyku, s3 naj-
liczniejszymi z Sueléw pélnocy. Uwazani sg takze za
najlepszy przyklad czystej rasy suelskiej, a wielu z nich
jest tak bialych jak pélnocne sniegi, od ktérych
wzieli swa nazwe. Weigz uwazaja ze majg wladze nad
Lodowymi i Mroznymi Barbarzyficami, ale obecnie
ich sgsiedzi ignoruja takie roszczenia. Handel miedzy
trzema barbarzyniskimi pafstwami odbywa sie jak
zawsze, a sami barbarzyficy wspélpracujg ze sobg pod-
czas rajdéw na poludniowe ziemie. Budowniczowie
statkéw Snieznych Barbarzyficow s3 uwazani za naj-
lepszych w Rhizji, a schnajscy kapitanowie majg opinie
najbardziej szczesliwych.

Wojownicy Schnajéw sg typowi dla suelskich barba-
rzyfhcéw. Zazwyczaj uzywajg toporéw lub mieczy i nosza
mocne kolczugi. Wszyscy majg okragle tarcze, co doty-
czy takze berserkeréw, ktérzy nie majg innych pance-
rzy z wyjatkiem skér. Berserkerzy, czczacy Vatuna, dzierzg
krotkie wldcznie oraz topory bojowe, natomiast wy-
znawcy Korda cenig szerokie miecze. Krdl czci Korda
i we wlasnych szeregach posiada kompanie berserke-
réw. Zazwyczaj stacjonuja w Knudje, cze$ciej niz na
dworze kréla w Soull, chociaz krél wysyla ich czasem
w goécine do szczegélnie klopotliwych jarléw. Pozo-
stale oddzialy kréla s3 bardziej zwyczajne, wlacznie
z kompaniami dobrych hucznikéw. Ma on réwniez troche
konnych, bedacych mistrzami we wladaniu podobnym
do kosy toporem na dlugim trzonku.

Krél Schnajéw rzadzi ziemiami miedzy wschodnimi
Skrzacymi Goérami i szeroka zatoka Grendep. Ziemie
Snieznych i Mroznych Barbarzyficow oddzielone s3
Iglasta Puszczg, chociaz krainy po obu stronach niewiele




si¢ roznig. Réwniez klimat obu krolestw jest niemal
identyczny, ze wzglednie umiarkowang poludniows
czescia. Krajobraz krolestwa Schnajow jest bardziej
surowy niz Fruztéw, chociaz nie tak bardzo jak Cru-
skéw. To samo mozna powiedzie¢ o ludziach, ktérzy
s3 mniej zjednoczeni niz Fruztowie, ale bardziej niz
Cruskowie.

Historia: Schnajowie nie zawsze byli najsilniejszymi
z suelskich barbarzyficéw, ale nigdy nie znalezli sie
pod panowaniem zadnego z bratnich pafistw. By¢ moze
dzieje sie tak z powodu doskonalej znajomosci zeglu-
gi, poniewaz nigdy nie zaatakowano ich od strony ladu.
Zawsze uczestniczyli w rajdach na poludnie i odnie-
gli tam tak wiele sukceséw jak kazdy z ich sgsiadow.
Oprocz tego, mimo przechwalek Morskich Baronéw,
to wlasnie oni podrézowali dalej w morze, niz praw-
dopodobnie ktokolwiek we Flanaess. Wszyscy ich naj-
wieksi krolowie i jarlowie byli zeglarzami, poczawszy
od Schoffmunda Silnego, ktéry pokonal krakena z za-
toki Grendep. Od tego czasu wszyscy zmarli krélowie
Schnajéw s3 chowani na statkach, ktére s3 podpalane
i spuszczane na morze.

Podczas gdy Fruztowie byli najbardziej wytrwali w na-
pasciach na Aerdéw, Schnajowie eksplorowali morza
i polnocne wyspy. Odkrycie Ognistej Ziemi odwrdcilo
ich uwage w pierwszych latach najazdéw Fruztéw na
poludnie. Zamiast prébowaé podbojéw we Flanaess,
wybrali odkrywanie Mniejszej i Wiekszej Wyspy Ognia,
natomiast osady zbudowali na bardziej odpowiednich
do zamieszkania wyspach Sfirta i Berhodt. W kofcu
powrécili do domu, przywozac opowieéci o potwo-
rach, gigantach i o prawie zdobytych skarbach. Praw-
dziwe skarby w formie zlota i klejnotéw byly w tym
czasie zdobywane w pélocnym Aerdzie przez Mroz-
nych Barbarzyficéw. Uwaga Schnajéw wkrétce zwréci-
la si¢ na potudniowych sgsiadow, kiedy przylaczyli sie
do Lodowych i Mroznych Barbarzyficow w ich raj-
dach na Wielkie Krolestwo.

Kiedy Aerdowie w koficu pokonali Mroznych Bar-
barzyficéw, Schnajowie zdecydowali sie przeja¢ kon-
trole nad pobitymi Fruztami. Z duzo wieksza liczba
statkéw i wojownikéw z latwoscig zdominowali swych
poturbowanych kuzynéw. Barbarzyficy wyprawiali sie
dalej na poludnie, az do Medegii i staczali wiele bitew
z Morskimi Baronami, przeplywajgc przez ich wody.
Zamiast uzywaé wiasnych wojownikéw, sklonili réw-
niez Fruztéw do najezdzania Ratiku. W diugim okresie
czasu byl to blad, poniewaz Mrozni Barbarzyficy na-
wigzali kontakty z Ratikiem, ktére pdzniej postuzyly
im do uwolnienia si¢ z uscisku Schnajéw.

Schnajowie rozpoczeli takze wojne z Lodowymi
Barbarzyficami, zajmujgc nalezgcy do nich region Ustuli
i kontrolujac go przez kilka dekad. Nigdy nie podbi-
li Lodowych Barbarzyficéw, w przeciwienistwie do
Mroznych Barbarzyficéw, poniewaz Cruskowie sa
niemal tak zdolnymi zeglarzami jak Schnajowie.

Wojownicy Lodowych Barbarzyfcéw byli wyjatkowo
zacieci, szczegdlnie berserkerzy Llerga, ktorzy nie
znajg strachu — innych uczué tez raczej nie znajg
— bedac niewiele wiecej niz ludzkimi bestiami.

Do czasu Wojen o Greyhawk, Cruskowie odzyskali
Stule, a Fruztowie niemal odzyskali niepodleglosc.
Razem ze Schnajami zostali oszukani przez falszywe-
go Vatuna, ktéry na krétko nabral ich wszystkich.
Kiedy ujawnilo sie, ze to oszustwo Iuza Dawnego,
suelscy barbarzyficy wycofali sie z porozumienia z Ka-
mienng Twierdza.

Gléwna napas¢ na Kamienng Twierdze zostala

przeprowadzona kilka lat temu przez polgczone sily
Schnajéw i Cruskéw, ale zostala ona odparta. Oglo-
szenie niepodleglosci Mroznych Barbarzyficéw przez
mlodego kréla byloby zapewne powodem wypowie-
dzenia wojny przez Starego Kréla Orvunga, ale obecny
krol jest bardziej ostrozny. Zdaje on sobie sprawe, ze
historia czesto si¢ powtarza. Ambicje mlodego kréla
Fruztéw mogg wkrotce okazaé sie zbyt duze dla jego
jarléw, a Ingemar gotéw jest popiera¢ ich niezado-
wolenie.
Konflikty oraz intrygi: Tli si¢ przerywana wojna
z Kamienng Twierdza. Krol Ingemar hojnie nagradza
swych chaotycznych jarléw, aby zapewni¢ sobie ich
lojalno$¢. Nagradza réwniez jarléw Mroznych Bar-
barzyficéw, co postrzegane jest jako oczywiste prze-
kupstwo, ale dziala. Krél przyjmuje agentéw Szkar-
latnego Bractwa na dworze, ale prywatnie méwi, ze
im nie ufa.

Tarczowe Ziemie

Nazwa wlasciwa: Odbudowana Swigta Kraina Wier-
nych z Tarczowych Ziem

Wladca: Jej Najbardziej Honorowa Lady, Hrabini
Katarina z Walworth, Rycerz Dowédca Tarczowych
Ziem (PD kobieta czlowiek Pal15 Heironeousa)
Rzad: Wspdlnota miejscowych lordéw zarzagdzana przez
najwyzszego rangg moznowladce z Wyspy Walworth,
ktéry jest réwniez Rycerzem Dowddcg miejscowego
wojska religijnego

Stolica: Critwall

Gléwne miasta: Admundfort (pop. 5000? [okupo-
wane przez luz]), Jasna Wartownia (pop. 2700, wyspa
Scragholme), Critwall (pop. 14 300), wszystkie inne
miasta zniszczone

Prowincje: (uprzednio) dwadziescia dwie male do-
meny moznych na stalym ladzie zarzadzane z Ad-
mundfort (wyspa byla oddzielng domeng), (obecnie)
dwie wolne domeny (lgd kontrolowany z Critwall
i Wyspa Scragholme), z reszta ziem zajetych przez
zle dowodzone sily Iuza

Zasoby: Bydlo i artykuly zywnosciowe w péinoc-
nych okupowanych ziemiach, nie eksportowane, nie-
wiele zasobéw na wolnych terenach
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ROZDZIAL CZWARTY

System monetarny: Obecnie brak, ale buduje sie
mennice; uzywa sie znalezionych starych monet: ry-
cerz (sz), topornik (se), tarcza (ss), snop (sm)
Populacja: 27 000 — ludzie 79% (Osf), niziotki 9%, elfy
5%, krasnoludy 3%, gnomy 2%, polelfy 1%, polorki 1%
Jezyki: Wspolny, niziolczy, elfi

Charaktery: PD¥ PN, CD

Religie: Heironeous*, Sw. Cuthbert, Mayaheine, Phol-
tus, Trithereon

Sprzymierzericy: Furyonda, Veluna, Verbobonc, Dy-
vers, Greyhawk, ksiestwo Urnst, Hrabstwo Urnst,
Wysoki Lud, kosciél Heironeousa

Wrogowie: Iuz, wszystkie jeszcze istniejgce sily Hie-
rarchéw z Rogatej Spolecznosci, wszystkie istniejg-
ce sily z Bandyckich Krolestw, szczerze nielubiane
przez Rycerzy Jelenia

Spojrzenie ogdlne: Tarczowe Ziemie skladaly sie
z dwoch tuzinéw prowincji o réznych rozmiarach,
rozciggajacych sie od Ritensy na poludniu do Czuj-
nej Szosy, od Pl Plag do Alhaster (ktére w 577 WR
przystgpilo do Bandyckich Krélestw jako czes¢ Czer-
wone]j Reki). Pélnocna granica kraju ulegla zmianom
przez stulecia, ale ogélnie byla okreslona przez po-
ludniowy kraniec Pustkowi Szczelin.

Obecne pafistwo, czesto nazywane ,Nowymi Tarczo-
wymi Ziemiami”, obejmuje jedynie okolo 30-45 kilo-
metrow terenu otaczajgcego miasto Critwall i Wyspe
Scragholme przy ujsciu rzeki Veng-Ritensy. Twierdza
na Wyspie Scragholme, Jasna Wartownia, strzeze ma-
fego, lecz rosngcego portu o tej samej nazwie i stuzy
jako lokalna stolica tej domeny. Obecny rzad twierdzi,
7e odbicie wszystkich straconych ziem jest jego glow-
nym celem, jednak walki w ciggu ostatniego roku zna-
lazly si¢ praktycznie w martwym punkcie.

Reszta Tarczowych Ziem znajduje sie pod rzadami
Iuzu, ktérego agenci w 587 WR oglosili Admundfort
swoja miejscowa stolicg. Skutecznos¢é wiladzy w Ad-
mundfort jest watpliwa, jako ze wyspa jest obecnie ob-
legana przez marynarke Furyondy i okazyjnie atakowa-
na przez fanatycznych poszukiwaczy przygéd. Sadzi sie,
ze wyspa jest broniona jedynie przez orki, ktére praw-
dopodobnie zabily wszystkich innych. Obecnym wladcg
jest mag Mniejszego Koscianego Serca, Vayne (CZ mez-
czyzna czlowiek Czal7), o ktérym niewiele slyszano od
czasu Wielkiej Polnocnej Krucjaty. Okupowane tereny
zamieszkujg dziesigtki tysiecy ludzi, z trudem wiodac
straszliwe zycie wsrod niewolnictwa i ponizenia. Miasta
takie jak Port Topora i Stahzer zostaly calkowicie zrow-
nane z ziemig i pozbawione mieszkafcow.

Przed wojnami Tarczowe Ziemie posiadaly praw-
dopodobnie najnowoczesniejszy i najbardziej zadba-
ny system drog we Flanaess. Kiedy kraj zostal zaata-
kowany z poélnocy i wschodu, drogi te przyspieszy-
ly jego upadek. Wiekszos¢ z nich pozostaje w do-
brym stanie i wykorzystywane jest przez sily Iuza do
transportu dobr do pélnocnych ziem.

Miejscowy klimat jest umiarkowany i mniej suro-
wy niz w Bandyckich Krélestwach na pélnocy. Cho-
ciaz wcale nie tropikalne, poludniowe wybrzeze Tar-
czowych Ziem posiada najbardziej goscinne plaze
na calej linii brzegowej Nyr Dyv.

Iuz kontroluje znajdujgcg si¢ tutaj chaotyczng ar-
mie nieludzi, liczgcg dziesigtki tysiecy. Sily Tarczo-
wych Ziem stacjonujagce w Critwall skladajg sie z okolo
5000 kawalerzystow i piechuréw. Chociaz wiekszo$é
z tych ludzi to elitarni, zaprawieni w bojach wetera-
ni, s3 zmeczeni wojng i zdajg sobie sprawe, ze sama
liczba nieludzi w ich ojczyznie sprawia, ze bezpo-
sredni atak bylby samobéjstwem.

Ludzie z Nowych Tarczowych Ziem zmienili sie

znacznie w ciaggu dwoch ostatnich dekad. To co bylo
kiedys wielka dumg, zmienilo sie w determinacje,
aby odzyska¢ stracone ziemie. To dobrzy, oddani
(a czasami zbyt zagorzali) ludzie, ktorzy jasno widza
swoj cel. Chcg poswieci¢ swoje zycia, aby odzyska¢
to, co kiedy§ do nich nalezalo.
Historia: Kiedy w 254 WR Ferrond zerwal z Wiel-
kim Krélestwem, mozni z pélnocnego wybrzeza Nyr
Dyv odméwili uznania nowego kréla z Dyvers. Cal
kowicie lojalni wobec starozytnego Aerdu, ale zupel-
nie przeciwko dekadenckiemu rezimowi z Rauxes,
mozni ci nie oglosili kompletniej niepodleglosci,
ale egzystowali gdzie§ pomiedzy autonomig a ich
poprzednim statusem wasali wicekrola.

Kiedy podobne okolicznosci ostatecznie doprowa-
dzily do powstania nieprawomyslnego Polaczenia
Wolnych Lordéw na péhocy, potudniowi mozni zjed-
noczyli sie, tworzac ,Tarczowe Ziemie”, jako bufor prze-
ciwko upadkowi i chaosowi pdinocy. Poniewaz earl
z Walworth zarzagdzal Admundfortem, wtedy jedynym
powaznym miastem w regionie, zostal wybrany ryce-
rzem dowddcg polaczonych sit moznych. W ciggu kil-
ku lat nowa stolica doswiadczyla powstania Rycerzy
Swietotarczowych, zakonu heironeanskiego, ktory za-
réwno stanowil trzon nowej armii pafstwowej, jak
i shuzyl za przyklad dobrego, czystego zycia przez po-
$wiecenie surowym, wojskowym celom.

Pierwsze prawdziwe zagrozenie dla wladzy Tarcz
przyszto w latach 420-445 WR, kiedy lokalny do-
wédca wojenny zdobyl Rgkg i Oko Vecny, dwa na
wskros zle artefakty. Lord Halmadar Okrutny, za-
nim jego poddani zdazyli go uspi¢ i osadzi¢ we
Wazgérzach Kron, podbil ziemie w poblizu Delcom-
ben i zaczagl oblezenie Critwall Po wyczynie Halda-
mara, earl Walworth zwiekszyl liczbe Rycerzy Swie-
totarczowych, rozmieszczajac w calym kraju swoich
swietych wojownikéw jako doradcow.

Kiedy, po zniknieciu Iuza, pojawila sie Rogata Spo-
lecznos¢, obrét spraw w Tarczowych Ziemiach zaczal
lomota¢ desperackim crescendo. Znalezli sie wrogo-
wie calkowicie oddani nienawistnej ciemnosci i po-
$wieceniu zhu, ktérzy przysiegli przy trupiobladych



oltarzach w Palacu Strachu Molag, ze wkrocza do Ad-
mundfortu i udekorujg mury wnetrznosciami earla.
Chociaz lata mijaly bez znaczacych dzialah wojennych,
okres 550-570 to seria ciezkich potyczek wzdhuz za-
chodnich brzegéw rzeki Ritensy. Wzniesiono wiele
duzych fortéw, takich jak Twierdza Tor, ale taka obro-
na wkrétce okazala si¢ nieodpowiednia.

W 579 WR Rogata Spolecznos¢ zwigzala sie z lor-
dami z bandyckiej Robaczej Hali i PSl Bitewnych. Armie
najemnikéw i hobgoblinéw, wspomagane przez demo-
ny i demodany zalaly zachodnie ziemie, omijajac for-
tece i niszczac osady i farmy. Tysigce Swietotarczow-
céw zebralo sie w Porcie Topora, aby powstrzymac
inwazje, ale ich linie obrony zostaly przerwane, a ich
ciala dane na pozarcie nieludzkim bestiom. Do 581
wszystko poza Critwallem padlo tupem najezdzcéw,
do ktérych dolaczyly wojska pozostalych Bandyckich
Krélestw. Zwyciezcy podzielili Tarczowe Ziemie na
chaotyczne posiadlosci rzadzone przez bandytéw, go-
blinoidy i agentéw Rogatej Spolecznosci.

Chociaz wielu Rycerzy Swietotarczowych pozostalo
w Critwall, setki wiecej wyjechalo do dobrych parnistw
Flanaess, proszac ich przywodcéw o przyslanie armii
na pomoc ich pokonanemu krajowi. Szorstka arogancja
moznych z Tarczowych Ziem sprawila, ze niechec
pozostalych byla do nich wigksza, niz sie ktokolwiek
spodziewal i mimo slabej zgody, ze co$ musi zostaé
zrobione, z tych staran rekrutacyjnych niewiele przyszo.

Na poczgtku 583 WR okupanci jednakze poczeli
ucieka¢ z kraju, pozostawiajac jedynie garstke latwych
do pokonania band. Chociaz wtedy niewielu to zrozu-
mialo, doniesienia méwiace, ze nadchodzi Iuz wraz ze
swoimi wojskami, przestraszyly nawet zimnokrwistych
Hierarchéw, ktérzy rozkazali swym armiom powrdcié
na wlasne ziemie, aby przygotowaé obrone. Do Chlod-
nego wieczoru, kiedy niemal wszyscy Hierarchowie juz
nie zyli a Rogate Ziemie cicho poddaly sie Iuzowi,
zniszczone Tarczowe Ziemie zostaly odbite w imieniu
Barla Holmera, Rycerza Dowédey kraju.

Furyonda, ktéra miala duze doswiadczenie w wal-
kach z Iuzem i jego wojskami, wyslala do Admund-
fortu emisariuszy oferujacych wojskowe i finansowe
wsparcie przeciwko wielkiej inwazji, ktéra z pewno-
écig miala nadejé¢. Bojac sie aneksji dopiero co
odzyskanej i poturbowanej ojczyzny, Holmer szorst-
ko odrzucil te oferty i wydalil agentéw Belvora ze
swojego kraju. W ciggu miesiecy wojska Iuza, ktére
pokiereszowaly zachodnie Bandyckie Krolestwa, sta-
ly na jego wschodniej granicy.

Oskrzydlone i niezdolne do obrony na dwéch fron-
tach, Tarczowe Ziemie szybko padly. W czasie na-
jazdu zginelo ponad 11 000 mieszkaficow, a przynaj-
mniej tylu jeszcze zmarlo w czasie okupacji. Chociaz
zycie pod wladzg bandytéw i Hieriachow bylo ciez-
kie, wladcy (w wiekszosci przypadk<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>