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Opis: 

Przez lata mieszkańcy świata, opisanego w Przebudzeniu Ziemi, kryli się w 
podziemnych kaerach, a astralne potwory, zwane Horrorami, szalały ponad 

nimi w orgii zniszczenia. Teraz, gdy minął ten mroczny wiek – Pogrom – 
odważni poszukiwacze przygód powracają na powierzchnię, żeby odzyskać 

panowanie nad utraconą krainą. 
 

Elfy, orki, t’skrangi, ludzie i przedstawiciele innych ras przemierzają świat 
i badają go, walcząc z dziwnymi stworami i stawiając czoło śmiertelnym 

niebezpieczeństwom. Wokół nich budzi się kraina zapomnianych, 
starożytnych miast i nieprzebranych skarbów, w której powietrze i ziemia, 

woda i ogień wypełnione są magiczną energią. 
 

Info : 
Jeśli spodobała ci się ta książka, po 24h koniecznie kup ją w 

najbliższym sklepie z grami RPG bądź przez internet. Dajmy zarobić 
polskim wydawnictwom, by te mogły dalej wypuszczać kolejne 

podręczniki dla naszej przyjemności. 
 

Poszukujemy osób, które posiadają skaner i chcą go użyć, które mają tylko 
książki i udostępnią je nam, które będą skanowały swe podręczniki, są 

chętne do pomocy przy obróbce oraz OCR’owaniu, a także wspomogą Nas 
dotacją. Jeśli jesteś jedną z takich osób, napisz do Nas : 

newrpgorder@gmail.com. 
!
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