Tavar-Orh, swieta forteca orkow

Lokacja zostata stworzona z myslg o 5 edycji dungeons and dragons, ale moze
byc¢ dostosowana w zasadzie do kazdego systemu fantasy.
Lokacja jest osadzona w moim autorskim settingu, Nalar.'

Rys historyczny

Nalar ma dosyc¢ skomplikowangq historie, ale zeby zrozumiec czym jest Tavar-Orh
wystarczy skupic sie na historii elféw. Elfy nie sq natywnymi mieszkancami planety,
przybyty z innej rzeczywistosci zwanej Annwn (czyt. Anun, jezeli uzywacie tradycyjnej
kosmologii dnd, moze zostac¢ zamienione na Feywild). Elfy bardzo szybko podbity
prymitywnych na tym etapie ludzi i krasnoludy, po czym potozyty kres gigantom.
Whkrdtce jednak okazato sie ze zadne z napotkanych gatunkdw nie nadajqg sie by stuzyc
najezdzcom za niewolnikéw. Wtadcy elfow zwrocili wiec oczy ku swoim niesfornym
pobratymcom, ku elfom ktdre poddaty w watpliwosc okrucieristwo i bezwzglednosc ich
rezimu. Wtadcy odebrali im dtugowiecznosc¢ i uczynili z nich orkéw, by mogli wznosic
monumenty ku ich geniuszowi i umierac tysigcami w bitwach.

Z czasem wsérod coraz bardziej licznych zastepow orkédw wzrosta nadzieja na
odzyskanie wolnosci i nienawis¢ wobec tych ktérzy ich skrzywdzili.

Elfickie imperium upadto dzieki rewolcie orkéw, ktérzy opuscili krainy swoich oprawcow

i wyruszyli stworzyc wtasne spoteczenstwo. W koncu, orkowie prowadzeni przez Grymca,
lidera powstania, docierajg do krainy, ktéra wéwczas nosita imie Oceanu Ziemi, ale od
momentu osadnictwa orkéw, bedzie tez zwana Orhellonem.

Grymc umiera wkrétce po przybyciu i zostaje pochowany w gérach (pasmo goérskie nosi
nazwe kamiennych zebdw).

Opis fortecy

Forteca petni bardzo wazne funkcje strategiczne i obronne, jest potozona na
granicy terytorium orkéw i ma chroni¢ ich przed atakami z zewngtrz. Stanowi tez
sanktuarium samego Grymca ktoéry przez orkdw jest uwazany za proroka. W miejscu
jego pochowku wyrosta magiczna roslina zwana koscianym drzewem. Jest tak
nazywane poniewaz najbardziej zastuzeni obroncy fortecy po $mierci jednoczq sie z
drzewem, pozostawiajqc na korze drzewa $lady przypominajqce szkielet.

Drzewo jest Zrodtem poteznej magii. Jego wiasciwosci wzmacniajg efekty magii
leczniczej i druidyczne;.

"W linku do wiki mojego $wiata nie znajdziemy opisow elféw, krasnoludow i innych tradycyjnych
ras fantasy, w celu zachowania klarownoéci w tym dokumencie bede jednak uzywat tych bardziej
znajomych termindw. (Gatunki ktére zostaty opisane na wiki zostaty przettumaczone w tym
dokumencie w nastepujqcy sposob, Vanir=Elfy, Gulda=Krasnoludy, Devaru=Tieflingi)


https://sites.google.com/view/nalardnd5esetting/home

Wokdt drzewa zbudowana zostata swigtynia. Jej dach jest zwiericzony koputg, na
ktorej szczycie pozostawiono otwoér przez ktéry korona drzewa wychodzi na zewnqtrz.
Poza $wigtyniq znajdujq sie tu rowniez budynki uzytkowe, koszary, wieze
obserwacyjne, spichlerz a nawet piwnica wypetniona beczkami z kumysem.
Wszystkie te obiekty otacza pierwszy mur.
Jezeli opuscimy $ciste wnetrze tego obszaru wyjdziemy przez brame nad ktérg widnieje
napis “Tavat zole Keyhed sepa Lyod, Tavat zole Orhed $epa Tich” w jezyku orkéw zdanie
to oznacza “Tak jak prawdziwa matka chroni swoje dzieci, tak my chronimy siebie
nawzajem”,
Za bramq zobaczymy domy tichy (plemienia) Tavar. Tavarowie nie sq wojowniczym
plemieniem, zajmujq sie przede wszystkim wypasem koz i hodowlqg sarkhow?.
Wojownicy ktérych spotkamy wewngtrz pierwszego muru, pochodzq z innych plemion z
catego obszaru Orhellonu, bycie nominowanym do obrony $wietej fortecy to ogromny
zaszczyt. Catosc jest otoczona drugim, mniejszym murem.

Wazni NPC:

e Chetra Ukorova, wysoka orczka o rudych wtosach i szaro-ziemistej cerze, jest
dowoddcg twierdzy. Jest bardzo uczciwq i bezposrednig kobietg, posiada
ogromny szacunek wsrod zotnierzy. Chetra posiada pas giganciej sity.

e Zeymir Haza, prawa reka Chetry, najlepszy tucznik w catej twierdzy. Zeymir jest
przystojnym orkiem, o czarnych witosach. Jest lekkoduchem i czesto flirtuje z tymi
ktérzy przybywajq do twierdzy, kocha sie popisywac.

e Inur Forvag, starszy pét-ork jest czarodziejem i dyplomatom z Zelaznego
Suttanatu, jego zadaniem jest utrzymanie pokoju z orkami i pomoc w pilnowaniu
granic.

2 sarkh to fikcyjne zwierze, stworzone na potrzeby Nalar. Jest inspirowane lgdowymi przodkami
wielorybow i innymi wymartymi kopytnymi drapieznikami. Z wyglqdu przypomina konia o nieco
bardziej hienowatej gtowie. Sarkhi sq uzywane przez orkdw jako wierzchowce.



e Nyonre Tavar, drobna, piegowata orczka, jest pasterkq. Jest jedyng osobg
mowigcqg w mowie powszechnej ktéra nie mieszka wewnqtrz fortecy. Bardzo
czesto obserwuje przyjezdnych, czasami gdy wydajq sie grozni przekazuje
informacje zotnierzom.

Mozliwe Przygody (BONUS)

Tavar Orh jest potozone w bardzo nieprzyjaznym rejonie, wokot roi sie od
niebezpieczenstw. W trakcie drogi do, oraz pobytu w fortecy gracze mogq napotkad:
1. Stado dzikich Sarkhéw atakuje, (uzyj statystyk wargdw lub innej szybkiej bestii
ktéra potrafi mocno ugryze)
2. Demoniczna jaskinia, jama wéréd gor. Niegdys $wiqtynia dla poprzednich
mieszkancoéw regionu, teraz grobowiec zapomnianych bostw.
3. Atak z Maglan! Armia hobgoblindw maszeruje na twierdze by powiekszyc swoje
terytorium! Gracze muszqg zaangazowac sie w obrone,
4. Ze $wigtyni skradziono relikwie! Ork z tichy wrogdw Chetry chce jg wrobi¢
i odebrac¢ jej stanowisko! Gracze muszq odkryc jego intryge.
5. Para starozytnych elfow, ktére pamietajq jeszcze czasy imperium, dostata sie do
fortecy i probujq przywotac swoich sojusznikdw, za pomocg magii koscianego
drzewa, by zniszczyc¢ sanktuarium.



