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ПРИКЛЮЧЕНИЯ
Мир кампании Забытых Царств заполнен многими чудесными нациями, фантастическими расами, и мощной магией. Новый век вводит еще более великие элементы невероятного к этому яркому, постоянно меняющемуся миру. Торил – живой растущий мир, дом для многих тысяч интеллектуальных существ с их собственными имена и делами, природой и историей. Могучие герои бродят по земле, создавая новые легенды своей храбростью и намерениями. Рослые воины хафлинги сражаются против демонов, наводнивших Врата Железного Клыка в Дамбрате. Колдуны дженази из чудесного Аканула изучают секретное искусство дикой магии. Хитрые хулиганы Чессенты скрываются на аллеях и базарах Лутчека, Города Безумия. В мире героев, как светлых, так и темных, вы должны выбрать, где будете сражаться и на чью сторону встать. За прошедшие двадцать лет, много правил и идей были представлены в игровых приложениях, романах, комиксах и видеоиграх, и то перенасыщение информацией поначалу может сильно сбивать с толку. Ключ к управлению успешной кампании Забытых Царств – малый старт. Каждая кампания должна быть уникальной, удовлетворяющая потребностям и индивидуальностям игроков и Данжон Мастера. Попробуйте не ограничивать себя рамками или избегать чего–либо «не официального». Торил – очень большое место,  с более чем достаточным количеством мест для персонажей и кампании, чтобы развиваться вне того, что представлено в этой книге или других источниках кампании Забытых царств. 

Эта глава содержит следующие секции.

· Ваша Кампания в 1479 DR: для ДМа, у которого уже есть идущая кампания, эта секция предлагает идеи для перемещения игры в текущий год. 

· Путешествие по Миру: Чума Заклинаний и ее последствия сделало путешествие более опасным. Здесь предлагаются некоторые из более безопасных способов передвижения. 

· История: краткий обзор главных периодов в Истории Торила до настоящего времени.

· Сокровища: предметы искусства и другие ценные изделия добавляют небольшой аромат в запасы сокровищ Забытых Царств.

· Глоссарий: специальные слова и термины, добавляющие реализм в вашу игру. 

ВАША КАМПАНИЯ В 1479 DR
Начиная с предыдущего выпуска кампании Забытых Царств, линия времени передвинулась на сто лет. Это настоящий скачок, но то было необходимым для фокусировании на совершенно новой перспективе потенциальных историй и приключений на Ториле и вне его.

Это – большое регулирование, но ДМ и игроки, кто вложил много сил в кампанию и своих персонажей, не должны бросать свою игру. Вы можете включить новые идеи из этого выпуска в кампанию, планируя изменения. Если у вас есть активная кампания, которая следует линии времени предыдущего выпуска, то вы можете довольно легко продвинуть вашу игру на сто лет вперед с некоторыми регулировками. Вот некоторые предложения для обработки изменений линии времени в вашей игре.

ПРОДВИЖЕНИЕ ЛИНИИ ВРЕМЕНИ

Самый легкий способ приспособить вашу кампанию – не изменять все внезапно. Продолжите события вашей игры в 1375 DR и далее как вы хотите, возможно используя некоторые события, описанные в Главе 6 и в Великой Истории Царств, чтобы ввести «будущее истории» в вашу кампанию. Однажды вы достигните естественной точки остановки, и сможете начать новую кампанию в Году Нестареющего. (Начало новой кампании – также самый легкий путь к переходу правил 4ой редакции D&D).

Чума Заклинаний 1385 DR – возбуждающее, апокалиптическое событие, которое может быть великим способом завершить вашу текущую кампанию. Включите ваших персонажей игроков в историю так или иначе, в события, которые отражают (или создававшиеся непосредственно) убийство Мистры Цириком, с подстрекательством Шар. Возможно события Чумы Заклинаний предзнаменовали подземелья, случаи, элементы истории в вашей новой кампании. 

ПРОДВИЖЕНИЕ ПЕРСОНАЖЕЙ

Если ваши игроки не хотят создавать новых персонажей, передвиньте РС в новую линию времени. Один из способов выполнить эту задачу состоит в том, чтобы использовать Чуму Заклинаний непосредственно. Вместо того, чтобы быть уничтоженными, РС были заключены в коконе в бесконечную магическую матрицу, как насекомые в янтаре. Куколка наконец распалась или была сломана внешними силами в Году Нестареющего. Игровые персонажи появляются, мигая и восстанавливаясь (и возможно некоторые из них получили шрам заклинаний за это время). 

Другой способ переместить ваших персонажей – портал замедленного времени. Порталы находятся на всем протяжении Торила, и многие из них ведут себя довольно не определенно. Любой портал может перемещать персонажа с места на место, но мудрецы знают, что время и место – две стороны одной медали. Сбой в нормальной работе портала мог вызвать РС, чтобы появиться в будущем, на сто лет вперед. Возможно персонажи даже знали, что данный портал не стабилен во времени, но они все равно решают вступить в него, так как это путь ведет к злодею, которого они давно выслеживали и обязаны отдать под суд. Вы также можете переместить персонажей по линии времени по договоренности. Вместо того, чтобы делать это с оригинальными персонажами, ваши игроки могли бы взять на себя роль потомков этих персонажей, заверенных семейной честью владеть оружием предков и закончить поиски, возложенных на них как наследниках. Персонажи могут сохранить их концепцию и общий уровень силы, но использовать правила 4ой редакции D&D. 

ПУТЕШЕСТВИЕ ПО МИРУ

Континент Фаэрун в 1479 DR не имеет сетки торговых маршрутов как в старые времена. Бедствия, бушующие монстры, возвышение злых империй изменили пейзаж. Множество дорог пришли в упадок и имеют плохое состояние, несколько портов высоки и сухи, и многочисленные некогда города – теперь пустые оболочки или затопленные руины. 

Но смелость и риск окунуться в темноту между островками света остается по прежнему полезным и возбуждающим предприятием. Путешествие по пересеченной местности опасно и часто трудно – следующие средства транспортировки более безопасны и легче. 

Дороги: некоторые дороги остаются в хорошем состоянии, требуя только крепкие ботинки или верховое животное, чтобы было быстрее, если перемещение слишком замедлено.

Караваны: торговые караваны путешествуют и по дорогам и там, где приходится путешествовать на длинные расстояния. Персонажи могли бы быть наняты в качестве охранников для поездки.

Корабли: путешествие водным путем остается популярным между городами с речными или морскими портами. 

Порталы: немного порталов все еще функционируют, и только самые удачливые натыкаются на них. Однако заклинатели могут исполнять ритуалы, позволяющие быстрое путешествие между широко отдаленными местами.

Полет: некоторые нации имеют воздушный транспорт, включая Высокий Имаскар, Тиманзер и Нетерил, но такие перевозки редко доступны для использования приключенческими компаниями.

Хождение по Планам: планы Шедоуфелл и Фейвайлд несколько соответствуют географии Торила, позволяя путешественникам обходить некотрые неблагоприятные места в мире, перемещаясь в одном их этих планов некоторое время. Специальные ритуалы позволяют планарное перемещение для более быстрого путешествия (конечно, другие планы также имеют собственные опасности).

ПРИКЛЮЧЕНИЕ И ЗАКОН

По определению, авантюристы хорошо вооружены и способны к магии. Они невероятно опасны для своих врагов – и не всегда безопасны даже для друзей, окружающих их. Однако большинство жителей Сердцеземья и Севера хорошо расположены к авантюристам с благими намерениями. Они знаю, что такие люди ежедневно рискуют и не хотели бы сами сталкиваться с подобным. 

Авантюристы, которые заверяют преданность правителю или стране, отношения которой совпадают с их собственным, могут получить приключенческий чартер, предоставляющий им законность и защиту мощного покровителя. Дипломированных авантюристов считают офицерами королевства, которому они служат, они могут арестовывать, и им предоставляется защита против вмешательства местных лордов, гарантируемая в соответствии с пунктами чартера. 

КОРОЛЕВСКИЙ ЧАРТЕР КОРМИРА

В Кормире не только желательно получить чартер – это закон. Королевство закрывает глаза на тех, кто путешествует по сельской местности как служащий армии, кто, по видимому, не имеет более высокой цели, чем искать приключения. Без чартера могут быть авантюристы, типа любой силы, представляющей короля, включая Пурпурных Драконов и местную милицию. 

Чартер может быть получен с помощью Лорда Командующего Замка Высокий Рог, Начальника Восточных Маршей из Замка Краг, или Лорда Высокого Маршала из Королевского Суда в Сюзейле. Основные чартеры имеют ежегодную стоимость в 25 золотых, но не всегда гарантируют свободный проход, так как они могут быть легко подделаны. Написанные вручную на золотой фольге и заверенные лично подписью правителя Кормира стоят 1000 золотых монет с ежегодным обновлением в 300 золотых. 

АМНИЙСКОЕ ПРЕДПИСАНИЕ КАПЕРА

Авантюристы, особенно колдующие, считаются вне закона в Амне, если их не лицензирует Совет Пяти. Законное предписание капера, выпущенное в Аскатле, разрешает держателю носить оружие, творить заклинания и атаковать морские суда, освобождаясь от преследования и находясь под полной защитой  Пяти Домов. Иностранцы видят в авантюристах, владеющих предписанием капера немногим лучше, чем пиратов и охотников за сокровищами. 

ИСТОРИЯ

Установка Забытых царств богата знаниями и историей. Как и наш собственный мир, Торил сформировывался и ваялся беспощадными ветрами истории и временем. Древние войны, ужасные катастрофы, личные трагедии и великие триумфы – все это дало начало последствиям, которые в свою очередь вызвали другие войны и бедствия. Таким образом имеется бесконечный цикл причин и последствий, растянувшийся на тысячи лет и затронувший сотни городов и королевств. 

Самая общая история Торила ведет свои корни назад к древнему Нетерилу. Это популярный человеческий миф о создании вселенной Богом Ао и последующей эпической борьбы между богами света и тьмы. Только недавно появились другие, более древние легенды, записанные саррукхом Окотха и отраженные драконорожденными с Вернувшегося Абейра. Объединяя общие нити из обеих записях, поддерживая прилежным изучением и фактами, ученые и историки сегодня получили более ясное понимание о создании вселенной. 

СОЗДАНИЕ

В начале существовало мглистое царство бесконечного небытия, выделенного Ао Скрытым от сырого элементного хаоса Флогистона. В пределах этой тусклой сферы несколько миров дрейфовали в Море Ночи. Хотя миры были безжизненными и бесплодными, мощные существа энтропии и элементные сущности жаждали их. Их имена были утеряны с веками; немногие из мудрецов сегодня знают об их существовании и относятся к ним просто как  изначальным. 

Неизвестные изначальным, осколки от создания соединились вокруг вселенной как океан серебристой жидкости. Из этого блестящего царства звездного света сформировались два существа близнеца, полные противоположности друг друга, одно из тьмы, другое из света. Близнецы богини Астрального Моря быстро переместили девственные миры для защиты от разрушительных изначальных. Другие боги были созданы в результате божественных битв или вызваны из других измерений для помощи в борьбе против изначальных и их чудовищных служителей. 

ТЕНЕВАЯ ЭПОХА

В то время как боги и изначальные боролись целую вечность, жизнь боролась за существование в мирах, которых они так жаждали. Синий драгоценный камень – Торил - искрился ярче всех из них, и был домом для расы морских существ, населявших глубины всемирного единого обширного океана. Этой Голубой Эре пришел внезапный и пугающий конец, когда Торил необъяснимым образом был погружен во тьму. Это солнце было украдено зловещим изначальным, известным как Ночная Змея. Наступило глобальное похолодание и скоро на планете большинство форм жизни погибло. 

Немного известно об этой Теневой Эпохе, но мифы и легенды саррукхов говорят о мощнейших битвах между изначальными и Древними Богами во главе с Оуроборосом Мировой Змеей. В конечном счете поток повернули вспять, когда изначальные были преданы одним из них. Убтао Обманщик помог Древним Богам в убийстве, заключении в тюрьму и изгнании оставшихся изначальных. 

ДНИ ГРОМА 

- 35 000 DR до – 30 000 DR
Вечность прошла прежде, чем солнечный свет снова согрел мир. Океаны таяли, затем отступали, позволяя суше оголиться, чтобы возвыситься над холодной водой. В это древнее время большая часть земного массива Торила была единственным суперконтинентом, названным Мерроуроборос. 

В свою очередь каждая раса создателей доминировала над Мерроуроборосом, создавая и производя как потомство меньшие расы. Благородные фей никогда не доминировали над континентом, вместо этого они хотели управлять Фейвайлдом, царством из другого мира, свободно связанного с Торилом. Эти древние народы известны более поздним расам, включая эльфов и людей, под эльфийским названием - икуа Тель’Куэссир, или Раса Создателей. 
ВЕК РАССВЕТА

- 30 000 DR до – 24 000 DR

Империи рас создателей исчезли в памяти, возвещая Время Драконов и Гигантов. Драконы одиночки и кланы драконов управляли большими территориями, борясь со своими конкурентами за контроль над землей, морями и небесами. В течение этого периода разрушительных войн между драконами, изолированные и прежние территории драконов перешли под контроль гигантов. В течение долгого времени такие королевства гигантов угрожали гегемонии расе драконов, приводя к великим битвам. Строго обособленные, гиганты были спасены от вымирания высокой магией фей, наславшей на драконов пароксизм ярости и разрушения. 

ПЕРВЫЙ РАСЦВЕТ

- 24 000 DR до – 12 000 DR

Великие эльфийские цивилизации Эривандаар, Иллефарн, Майеритар, Шантел Отрейер и Келтормир достигли своего пика. В результате успеха эльфов против орд орков, драконов и гагантов, другие расы (включая людей) процветали в безопасности и начался медленный подъем их цивилизаций. Этот век также засвидетельствовал необузданную ярость Раскола, бедственное последствие высокой магии, разломившей Мерроуроборос на части, создав несоизмеримые континенты Фаэрун, Мазтика и Каташака. Среди бурных вод недавно сформированного океана, позже известного как Бездорожное Море, возник Зеленый остров Эвермит, задуманный как часть Арвандора и мост между мирами. 

ВОЙНЫ КОРОНЫ

- 12 000 DR до – 9 000 DR   
Много наций на юге пали в течение этого ужасного времени, включая Теарнитаар, Эиелур, Сайорпиир и Оришаар. Темное Бедствие ( -10 000 DR) разрушило лесное царство Майеритар, оставляя взорванные равнины, известные сегодня как Хай Мур (High Moor). Возможно из-за дикости войн короны, или под долгим влиянием других факторов, темные эльфы стали испорченными в течение этой эры. Они покончили со своими родственниками и после большого количества войн и жестокости, в конце концов были высланы под поверхность мира, чтобы стать дроу (дхаэроу или «предатель» на эльфийском).

ВРЕМЯ ОСНОВАНИЯ

- 9 000 DR до – 3 000 DR

Также известно как Век Гордых Народов, это эра совместного возвышения многих гуманоидных цивилизаций, время, когда драконы и гиганты были свергнуты и войны эльфов больше не угрожали всем и каждому. Дварфская цивилизация особенно расцвела; дварфы основали королевства Шанатар, Сарфил, Огранн, Хонгданнар, Горагхор, Бесилмер, Аммариндар и Делзун в течение этой эры. Цраства фей Силуванидей, Шаррвена, Иэрлэнн и Эвереска были также созданы в это время, как и могучие человеческие нации Калимшана и Джаамдата. 
ЭРА ЧЕЛОВЕКА

- 3000 DR до 1358 DR

Эта эра отмечена драматическим увеличением человечества на Ториле, в отличие от эльфийских и дварфийских империй, которые пришли в упадок. В течение этого периода возникли могучие человеческие империи, такие как Нетерил, Имаскар, Малхоранд, Унтер, Нарфел и Роматар. Также великие человеческие нации развивались в землях за пределами Фаэруна – в дальневосточных царствах Ва и Шу Лунг в Кара – Туре, Закхаре, и в отдаленной Мазтике. 
ЭРА ПЕРЕВОРОТА

1358 DR до наших дней.

Сегодня ученые отмечают пагубные события Кризиса Аватаров в Году Теней (1358 DR) как начало Эры Переворота. Немногие ранние дни в физическом и магическом хаосе Времени Неприятностей возможно служили предсказанием и прелюдией к Чуме Заклинаний, и катастрофическому слиянию двух миров, которое произошло сразу после. Хотя союз с Абейром был краток, его отметина на Ториле была существенной и устойчивой. Даже боги, впервые в вечностях познали это и устрашились, их число уменьшилось, а надолго высланные изначальные вернулись, чтобы выступить против них, сея повсюду во вселенной хаос. 
РАСКОЛОТЫЙ АБЕЙР

В заключительные дни цивилизации батрачей (с – 31 000 DR) , невообразимая катастрофа ударила по Торилу. Говорят, что амфибиоиды вели безвыиграшную войну против армии титана Аннама. В отчаянии, батрачи исполнили эпический ритуал призывания и выпустили на свободу несколько изначальных из заключения. Боги быстро выступили против своих древних врагов, и вся планета содрогнулась в ужасных землетрясениях, огне и бурях. Под грохот, изачальный, называющий себя Асгорот Изменяющий Мир, швырнул ледяную луну на Торил, намереваясь разрушить мир, если он сам не мог им владеть. Все же прежде, чем мир был полностью разорван, вмешался Скрытый. Бог Ао создал планеты близнецы, предоставляя изначальным доминион в новом мире Абейре, а богам отдал управление над первоначальным миром – Торилом. Древние записи саррукхов отмечают «изменения звезд», но до Чумы Заклинаний и возвращение Абейра, очень немногие когда либо принимали в расчет эти легенды. 
КАЛЕНДАРИ И ХРАНЕНИЕ ВРЕМЕНИ
Почти каждая земля и раса имеют свою собственную предпочтительную систему, чтобы отмечать проходящие годы. Народы Муншае отмечают восхождение на трон Симрика Хью в качестве Высокого Короля тринадцать столетий назад как начало календаря. Уотердивиане отсчитывают годы с даты, когда Агейрон стал первым Лордом Уотердипа почти 500 лет назад. Календарь, используемый в этой книге – Отсчет Долин (DR). Год 1 DR отмечен установкой Стоячего камня и договором между Эльфами Кормантора и первыми человеческими поселенцами Долин почти 1 500 лет назад.
Очень немногие из людей беспокоятся заплесневелыми календарями и бессмысленными числами. Вместо этого годы известны по именам. Например, 1479 DR – текущий год – назван Годом Нестареющего. Большинство жителей использует Календарь Харптоса, чтобы отмечать приход дней.

Каждый год состоит из 365 дней, разделен на 12 месяцев и 30 дней. Пять специальных дней попадают между месяцами, отмечая сезоны или их изменения. Один раз в каждые четыре года, к календарю добавляется Шилдмит, добавочный день, сразу после ночи Разгара Лета. Слова «час» и «минута» используются в мире. «Песочные часы» (различных размеров) известны в большинстве зданий и магазинов. Солнечные и водяные часы существуют, но редко говорят точнее приблизительно одной трети дня, и таким образом их считают просто мишурой и любопытством для знати и храмов. 
ВЕЛИКАЯ ИСТОРИЯ ЦАРСТВ

Данжон Мастеру, которого интересует более подробная история Забытых Царств, рекомендуем рассмотреть приложение Великая История Царств. Кроме того, обновления к Великой Истории, обширной и всесторонней линии времени, периодически доступно онлайн в D&D Insider (<http://www.dndinsider.com>).
       ГЛОССАРИЙ

Язык живет, изменяя вещи. Использование части из следующих слов в течение игры – великолепный способ приукрасить отыгрыш роли. Эта секция – направление на то, как использовать «диалекты царств». 
Эти слова могут помочь придать настроение в течение столкновения, но нет никакой потребности пробовать их все, или использовать любое, которое, как кажется, нарушает настроение. Злоупотребление диалектом или изобретение слова выглядит неуклюже, но вы можете привнести в кампанию жизнь, изобретая или изменяя слова и фразы, чей контекст ясно дает понять их значение.

Большинство этих терминов и выражений принадлежат Общему языку. Остальные из других языков также обозначены. 

НАГЛЯДНЫЕ ТЕРМИНЫ

Искусство: вся магия, не дарованная богами (тайная сила), слово всегда капитализируется; «искусство», относящееся к живописи, вырезанию, ваянию и созданию, которое вы можете видеть и касаться, не считается искусством. 
Бедайн: название племени, которое обитало на прежней территории Пустыни Анорач (теперь Нетерил). По сей день все еще используется как название племени – но теперь много Бедайн – горожане, а другие сепаратисты, выступающие против Нетереза. 

Измененные земли: определяющий термин для части ландшафта, который явно не подходит под ближайший окружающий ландшафт, вероятно из-за Чумы Заклинаний.

Этмоут (earthmote): летающий кусок пейзажа, висящий в небе.

Земной узел: место, где магическая сила сконцентрирована.

Ффолк: одна из двух групп народа (другие известны как Северяне), которая населяет Острова Муншае.

Дженази: гуманоиды элементного наследия, уроженцы Абейра, но также многочисленные во многих местах на Фаэруне.

Пожар глотки (qulletfire): плохое пиво или вино.

Хокснарл, Ястребиный клубок (hawksnarl): человек, который всегда вопит или бушует, или ведет себя более противно и более агрессивно, чем того требует благоразумие или необходимость (более жестче: «реальный хокснарл»).

Высокое солнце: полдень, технический момент, когда солнце занимает свою наивысшую точку. Большинство народов используют этот термин для обозначения полдня, два часа или также около полудня. 

Келл: пробовать. Слово используется только, когда что–либо предпринятое является опасным, незаконченным, хитрым или сомнительным. 
Мифаль: объект, зачарованный на основе мощной фейской магии. 

Нентиарх: титул друидов Великой Долины используется для обозначения их лидера.
Фея Нобель, Благородная фея: мощный эладрин Фейвалда.

Измененный чумой: термин для существ, которых коснулась первая волна Чумы Заклинаний в Году Синего Огня; обычно ужасные монстры.

Чумная земля: определяющий термин, описывающий земли, где активная Чума Заклинаний все еще горит.

Plaguewrought Land: определенное местоположение, наибольшая чумная земля на Фаэруне.

Портал: магический «дверной проем», который позволяет мгновенное путешествие между двумя отдаленными местами. Многие из порталов на Фаэруне были разрушены или деформированы Чумой Заклинаний.

Вернувшийся Абейр: континент, который был присоединен к Торилу к западу от Бездорожного Моря в течение событий Года Синего Огня.

Риввим (rivvim): сраженный, пораженный (как «я полностью риввим, когда я смотрю на нее»); вежливый термин и используется в обоих родах.

Обжигающий чайник (scorchkettle): женщина, которая высказывается в адрес кого-то публично, используя выразительные и горячие слова; см. также «хокснарл».

Продажный меч: известный или старый наемник, или одна внушительная репутация.

Чума Заклинаний: событие в 1385 DR в результате смерти Мистры, который изменил магию и мир навсегда. Также используется в том случае, когда обращают внимание на эффект или вещество, оставшееся в местах после произошедшего события. 

Шрам заклинания: клеймо синего огня, которое предоставляет способность, обычно выгодную, но с некоторым отрицательным аспектом.

Магошрам: термин для существа (обычно гуманоида), прикоснувшийся позже к более слабой опасной силе Чумы Заклинаний, обладающий шрамом заклинания.

 Spurnarmor: хорошо-обеспеченный мужчина или женщина (как в «Галад! Какой spurnarmor!»).

Десятидневка: буквально, десять последовательных дней, используемых также, как и представители реального мира, говорящие «неделя». 
Throatslake: что-нибудь питьевое, утоляющее жажду и не вызывающее болезнь при этом, но не особенно приятное.
Утгард: название, разделяемое несколькими племенами человеческих кочевников, которые занимают глухие области в пределах Луруара и Высокого Леса, другими упоминаемые также как «варвары Утгарда».

Плетение: термин для магии; использовался для обозначения магии, установленной Мистрой. 

ПРИВЕТСТВИЯ И ПРОЩАНИЯ
Алэй (Alae), (ah-lay): «удачная встреча». Сокращенная старая эльфийская фраза, используемая в качестве общего приветствия и заверения мирного намерения.

Дургосз (Durgos), (dur-ghosz): «мир». Измененное орками в durgreos (см. ниже), используется драконорожденными, многими торговцами, моряками всех рас, и почти всеми работорговцами. 

Дургриозз (Dugreos), (dur-gree-ohzz): «без ссоры». Приветствие и часть ответа, используемого орками.

Хикаят (Hykyath), (hik-ah-yath): «гордая походка!» когда то сатирическое замечание, но теперь используется полуэльфами и эльфами (и даже саркастически, обозначая «живой взгляд» моряками, воинами и орками). 

Ламмат дриос (Lammath drios), (lham-math dree-ohs): «фортуна нашла тебя». Определение использовали все вокруг Моря Упавших Звезд, но не было одобрено в Сембии, где считалось «низкой речью», приспособленной только для мужланов и навозников страны.

Рамбукъя (Rhambukka), (ram-bookh-yah): «высокой поездки». Используется как приветствие в Эльфхарроу и всех восточных и южных землях.

Саббас (Sabbas), (sab-bas): «свободный бег». Напутствие, используемое кентаврами, кочевниками или наездниками других рас.

Стеттар вох (Stettar voh), (stet-tar voh): «божественная сила хранит тебя хорошо». Формальное мирное приветствие и напутствие среди торговцев в южном Фаэруне и Вернувшемся Абейре.

Тантэм (Tantam), (tan-tam): «привет». Мирное приветствие на пути через северный Фаэрун.

Улуваутэй (Uluvathae), (oo-loo-vaw-thay): «фортуна приносит вам радость». Дружественное, неофициальное приветствие, используемое эльфами и полуэльфами другой расы, кого они приветствуют; между близкими друзьями это также является нейтральным приветствием или предупреждением: «ничего не говорите; нас слушают». 

Вландранна (Vlandranna), (vlan-dranna): «боги предоставляют,» подразумевая то, что происходит по их воле. Старое, развращенное дварфийское слово, теперь используемое всеми расами вокруг Внутреннего Моря и на землях к востоку и к северу от него.

ФОРМЫ ОБРАЩЕНИЯ

В большинстве городов, к мужчине незнакомцу вежливо обращаются как «добрый сэр» (goodsir) и женщине как «добрая женщина» (goodwoman), или иногда как «прекрасная леди». Известная знать и чиновники – «Лорд» и «Леди», наряду с «милордом» и «миледи» (более безопасно), при обращении к персоне, которая кажется великой, богатой и важной, но чей точный статус не определен. При формальном обращении к известной, определенной персоне (мужчине или женщине), или в письменной форме, или речи чиновника, используется его или ее титул (даже обыденный титул, типа Мастера Гильдии или Мастера Масона). Если человек испытывает недостаток в таком обращении, его упоминают не как «добрый сэр», а как «Хозяин» («Хозяин Драекур из Переулка Чертополоха»). Женщина же в таком случае всегда упоминается как «хозяйка». Когда же персона должна быть упомянута, но как известно, не является человеком, то используется «goodfaer» не зависимо от рода. 

РАСОВЫЕ И КОЛЛЕКТИВНЫЕ ТЕРМИНЫ

Расовые термины – не всегда умаления, или должны обязательно браться. Всякий раз вы должны проявить большую заботу, используя некоторые из нижеследующих выражений.

Зверолюди (beast-man): огры (прежде использовалось только людьми, теперь же и гномами с хафлингами). Нелестный термин, но огры вообще враждебны так или иначе. 

Ломкие кости (brittlebones): люди (используется только орками).

Светлый Народ (Fair Folk, the): эльфы и эладрины (эльфы используют его только для обозначения эладринов).

Свободный Народ (Free Folk, the): сатиры (человеческий термин, теперь используется всеми расами, включая сатиров).

Хин: хафлинги (неофициальный, но вежливый; каждодневно используется среди хафлингов).

Харбрин (Hurbryn): люди (термин среди сатир и дриад, означающий «неповоротливый», также теперь используется хафлингами и проникает в в использование другими расами).

Многорукие (manyhanded, the): люди (возникшее из «многорукого проклятья», старого эльфийского оскорбления).

Мясо: вся интеллектуальная добыча (используется только орками).

Могучий: орки (используется только орками, чтобы обозначить собственную расу).

Оруш (oroosh): люди (используется треантами, что буквально означает «говорящие-без-остановки»).

Народ: эльфы (используется только эльфами).

Гордые Народы: дварфы и эльфы, все вместе (используется только людьми и становится все более архаичным).

Быстрый Народ: хафлинги (рассматривается как приветственный термин, и часто ими же используется, когда говориться о них же).

Тихий Народ: гномы.

Хитрый Народ: хафлинги (главным образом используется только людьми и дварфами).

Сорн (sorn): дроу (используется только эладринами, эльфами и полуэльфами, а также дроу).

Крепкий Народ: дварфы.

Черви: гоблины и маленькие или крошечные орки (используется только орками). Оскорбительный термин.

