ВСТУПЛЕНИЕ
Добро пожаловать в мир, где авантюристы исследуют глубины, откапывая великие древние сокровища, герои предотвращают коварные заговоры рожденных в темноте извергов, некроманты - нежить соперничают за абсолютной властью над жизнью, туда, где драконы жаждут кровавой охоты. Добро пожаловать в землю, чья пропитанная магией основа породила тысячи сногсшибательных чудес и угроз, заставляющих замирать сердце. Здесь находится великое приключение для того, кто достаточно смел. Бесстрашные волшебники бросают вызов предупреждениям об опасности в виде крошащегося камня древних курганов. Преступники прячутся в переулках благородных, и не очень, городов. Священники помогают сплотить верующих, обращаясь к божественному благодеянию с просьбой помочь компаньонам. Колдуны соперничают за мастерство древних договоров, происхождение которых в лучшем случае, остается неизвестным. Воины клянутся в преданности и защите против вражеских легионов. Но здесь также и зло составляет заговоры в темноте, в нетерпении расширить свои пределы от подземелий, бескрайних пещер, разрушенных городов и обширных диких мест мира. В далеке от главных дорог и больших городов, сельская местность является дикой и внушающей страх, скрывая бродячие банды злобных гоблинов, шпионов шейдов из заново рожденного Нетерила, и эскорты некроматского Тэя, так же, как и смертельно опасные остатки Магической Чумы. 
Мир – место красоты фей и первобытного зла. Это ваша земля, чтобы формировать, вести, защищать, завоевывать или управлять ею. Добро пожаловать в Установку Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ. 
Герои нужны нам!!

МИР
Торил – мир, который встречает легендарным континентом - Фаэруном. Ожесточенные ветры охватывают Бескрайние Пустоши, штормовые волны сокрушают утесы Побережья Меча, и между ними протягивается обширная земля сияющих королевств и основной дикой местности. Тайны, секреты и истории Фаэруна практически безграничны. 
Абейр – царство, о котором забыли. Близнец Торила, присоединенный к нему, Абейр пошел собственным путем к рассвету мира. Там, где боги и их служители наблюдали за Фаэруном, лорды Абейра были возвышенными изначальными и древними вирмами, и дикость управляла ими. Теперь, после столь длинной эпохи разделения, Абейр снова присоединен к Торилу, и возвращение это было мощным и непредвиденным. 
ДЕСЯТЬ ВАЖНЫХ ФАКТОВ

Следующие пункты описывают самые большие изменения в мире Торила, начиная с предыдущего выпуска Установки Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ. Если вы хорошо знакомы с установкой, то они суммируют события в мире, начиная с 1374 DR, Года Штормовых Молний. Если вы плохо знакомы с установкой, то эта информация даст вам основные знания, которые известны большинству жителей. 

1. Примерно сто лет прошло в мире, начиная с предыдущего выпуска установки кампании. Текущий год – 1479 DR, Год Нестареющего. 
2. Чума Заклинаний решительно изменила космос. Чума Заклинаний вспыхнула в 1385 DR (Год Синего Огня) в результате освободившейся дикой магии из-за смерти богини Мистры. Исчезли целые страны, особенно к югу от Моря Падающих Звезд. Даже хорошо знакомые земли стали магическими и фантастическими по виду. Острова скал, названные этмоутами, дрейфуют в небе. Сверхъестественные башни и каменные шпили выступают из пейзажа. Захватывающие пропасти и водопады теперь имеются в большом количестве. Все вещи были пищей для жадного голода Чумы Заклинаний – она напала и преобразовала плоть, камень, магию, космос, и планарные преграды. Даже космос вне Торила был затронут. Некоторые древние царства вернулись, о которых думали, что не увидят больше никогда (типа Фейвалда), и все планы (типа Абисса) перемешались в новой космической структуре. 
3. Части Абейра соединились с Торилом. Чума Заклинаний бушевала даже за планарными границами, и давно потерянный мир близнец Торила, отрезанный на десятки тысячелетий, был так же схвачен ее водоворотом. Большие части из Фаэруна поменялись местами с эквивалентной землей из Абейра, принося их поселения с одного мира на другой. В Бездорожном Море появился целый континент из потерянного, но вновь проявленного царства, названный Вернувшимся Абейром. 
4. Число богов заметно снизилось. В течение прошлого столетия даже божества не смогли предугадать дьявольские события или хаос Чумы Заклинаний. Из тех, которые теперь отсутствуют, многие умерли, некоторые ушли, и немногие были проявлены так, что теперь они являются аспектами уже существующих богов. Другие потеряли такую большую силу, что стали экзархами, меньшими богами, которые служат другим богам. 
5. Чума Заклинаний оставила метку на существах. Некоторые эффекты Чумы Заклинаний сохранились и по сей день, особенно в так называемых Чумных землях, где дикая магия яростная и несдержанная. После того, как некоторые существа подверглись влиянию Чумных земель, у них стали проявляться физические метки, названные шрам заклинания. Эти люди, магошрамы, развивают уникальные способности, но не без своей цены. Жертвы первоначальной Чумы Заклинаний были ужасно изменены, не просто шрамом заклинания, их плоть была исковеркана в невообразимом направлении. Способности магошрама, хоть и уникальны, никогда не столь чудовищны и мощны как таковые измененных чумой существ. К счастью, таких монстров немного, и тех только горстка, кто бродит свободно, представляя собой мобильную угрозу. 
6. Чудовищный крах Подземья изменил поверхность Фаэруна. Поскольку земля опала, уровень и положение Моря Падающих Звезд изменился решительно. Огромное открытие в Подземье сформировало юг Чондалвуда. В дополнение к этому отверстию в земле, размерами со страну, перемещение подземелий сделало Подземье более доступным для поверхности. 
7. Тэй стал ужасной угрозой нежити. Прежняя земля Красных магов находится теперь под контролем единственного одержимого жаждой власти регента – Сзасс Тэма. Он почти преуспел в исполнении ритуала, который сделал бы его бессмертным существом. Но Сзасс Тэм потерпел неудачу, и при этом преобразовал Тэй в кошмарную землю смерти. Теперь регент полон решимости расширить границы Тэя так, чтобы он смог совершить попытку ритуала снова. 
8. Древняя империя Нетерил была восстановлена. Двенадцать принцев Шейда управляют из своей столицы, Анклава Шейда, землей, еще недавно бывшей Пустыней Анорач. Нетерил – снова главный игрок на Фаэруне и угроза всем северным царствам. 
9. Древние эльфийские рода вернулись на Фаэрун. С новым появлением Фейвалда, его уроженцы снова стали исследовать мир. Они, народ фей, называют себя эладринами, и многие эльфы Фаэрунцы также приняли это название для их происхождения, хотя и не забывают свои традиционные культурные различия и имена. В обычной речи, мирское «эльф» при обращении относится к двум ветвям этого народа фей: эльфам и эладринам. 
10. Большинство порталов больше не работает. Разрыв Плетения разрушило большинство порталов, которые пересекали Торил, потому что это уничтожило с трудом завоеванное знание тайных заклинателей. Хотя арканисты повторно познали свое ремесло со времен бушевания Чумы Заклинаний, большинство порталов осталось разрушенными или работают с опасными сбоями, уничтожив реликвии легендарного прошлого.
ЧТО ВНУТРИ

Эта книга обеспечивает Вас, ДМа, информацией, которую Вы можете использовать, чтобы управлять приключениями в установке ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ. Вы также можете использовать эту книгу для своей кампании, даже если вы не управляете кампанией ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ; см. уточнение на странице 4 для большего количества разъяснений. 

Книга начинается с главы, которая обеспечит вашу кампанию отправной точкой, деревня Лаудвотер, полная столкновений, чтобы ввести группу персонажей игроков в установку. 

После этого, Руководство Кампании охватывает великий широкий мир Торила, тема за темой. Читаете ли вы книгу от начала до конца или начинаете с той секции, что Вас больше интересует, здесь находится все, что вы должны знать, чтобы оживить вашу установку кампании. 

В ЧЕМ  ЕЩЕ ВЫ НУЖДАЕТЕСЬ ?

Как и для любой D&D кампании, вы будете нуждаться в копии Руководства Игрока, Руководства Мастера и Руководства Монстров, чтобы в полной мере использовать материал из этой книги. Вы и ваши игроки также нуждаются в Руководстве Игрока ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ, которое обеспечивает умениями, региональными выгодами, новыми расами, новым классом и другой информацией, полезной для создания и управлением персонажами ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ. Слова и термины в этой книге, которые детализированы в Руководстве Игрока, определяются символом – pg. 

НЕ “FR”? НИКАКИХ ПРОБЛЕМ!

Вы можете использовать в своих интересах Кампанию ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ (и его сопутствующую книгу, Руководство Игрока) даже в том случае, если ваша кампания не проходит в мире Торила. Все понятия и детали в этой книге могут работать точно также в вашей кампании, которую вы изобрели самостоятельно. Другими словами, вы можете привередничать, используя только часть этого материала, который вам кажется подходящим, интересным или совместимым с вашей кампанией. Делая так, вы можете ввести удивление и интригу Фаэруна в вашу игру, сохраняя все элементы вашего существующего мира, к которому вы и ваши игроки привыкли. Например царство, известное как Подземье, изначально существовало в ранних продуктах ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ. С тех пор этот термин и все, что его охватывает, был принят в ядро правил D&D. Конечно, хотя вы можете создать собственное Подземье, если захотите, но на этих страницах вы найдете полностью развитую версию Нижнего Мира. 

Помните, ваша кампания всегда уникальна для вас. Это то, что вы создаете вместе с игроками. Вы будете правы и в том случае, если используете каждую часть этой книги, и в том случае, если используете ее лишь для того, чтобы «приправить» собственный мир, который у вас уже есть.  
