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01. THE PROPHECY

Listen to the Seer: Eons have passed since the sky has
fallen. The land of our ancestors turned to ash. But the
tribes... we survived.

To this day a strange, dark tempest hangs over the
realm. Something hides among the eternal clouds.
Underneath, an accursed city feeds off the mysterious
power dripping from above. There lies your destiny,
warrior. Or your doom!

01. PRZEPOWIEDNIA

Wystuchaj Widzacego: Minety eony, od kiedy niebo
zwalito sie na ziemie. Kraina naszych przodkdéw obrdcita
sie w popidt. Ale my, plemiona... przezylismy.

Po dzi$ dzien mroczna nawatnica wisi ponad tymi zie-
miami. Cos kryje sie za wieczng kotarg chmur. Ponizej
przeklete miasto zywi sie tajemnicza mocg, jaka saczy
sie z goéry. To tam, wojowniku, czeka twoje przeznacze-
nie. Lub twoja zagtada!




02. THE PROTAGONIST

A warrior - female or male - of the desert barbarian tribes,

who passed the trails and proven to be the champion. They will
follow the footsteps of many before them, and attempt to enter
the cursed city of Jurmum. Shall they fail, they’ll become one

of the blighted ghouls bound to the city by the curse of undy-
ing. If they prevail, and return in glory, they’ll be bringing back
treasure and the secret of eternal youth.

02. PROTAGONISTA

Protagonista — wojowniczka lub wojownik — wywodzacy sie
sposrdéd barbarzyniskich, pustynnych plemion. Przeszli préby

i udowodnili swag odwage. Idgc w $lady wielu $miatkdw, ruszg
w kierunku zakazanego, przekletego miasta Jurmum. Jesli nie
podotajg wyzwaniu, zasilg szeregi zwigzanych klagtwa nieumar-
tych. Jedli jednak zwycieza, to powrdca z nieprzebranymi skar-
bami i sekretem wiecznej mtodosci.










03. CITY OF JURMUM

Thousand of years passed since the cataclysm, but
Jurmum remains a memento of the day, when the sky
fell on earth. The city rose at the site wiped clear by

the destruction, and draws its mysterious magic from
the everlasting dark storm above it. Once lavish and
powerful, menacing the desert tribes with its unyielding
power, it is now sealed.

03. MIASTO JURMUM

Od czasu wielkiego kataklizmu minety cate tysigclecia,
Jurmum jednak to memento dnia, w ktérym niebo
spadto na ziemie. Miasto urosto na doszczetnie wypalo-
nym miejscu, czerpigc tajemniczg moc z wiecznotrwatej
burzy, jaka zawista ponad nim. Niegdys wystawne i po-
tezne, gnebito okoliczne ludy z nieztomng moca. Teraz
pozostaje zamkniete.




04. PHIALS OF JURMUM

The mysterious talisman offered to all warriors setting off
for the pilgrimage by the Elders of the Tribes. Three beauti-
fully crafted, small vessels on a simple strap tied around the
neck. They stayed dormant and dark for centuries, but came
to life in the vicinity of the cursed city of Jurmum. They now
seem to be filled with the same radiant force that animates
everything in the ancient, cursed city. You can use their
power to replenish your health, draining them one by one.
Once emptied, they will soon fill back with the essence you
gather.

04. FIOLKI Z JURMUM

Tajemniczy talizman, jaki Starszyzna ofiarowuje wszyst-

kim wybraricom, ktérzy ruszajg na pielgrzymke. Sktada sie

z trzech przepieknie wykonanych, matych naczynek, nawle-
czonych na prosty rzemien oplatajgcy twa szyje. Pozostawa-
ty uspione i ciemne przez setki lat, lecz ozyty i rozswietlity
sie, gdy tylko znalazty sie w poblizu Jurmum. Teraz zdaje sie
wypetniaé je ta sama jasniejgca substancja, ktéra porusza
wszystko w tym starozytnym, przekletym miescie. Mozesz
uzy¢ ich mocy, by przywrdcic sobie zdrowie, oprdzniajac

je jedna po drugiej. Puste, szybko sie wypetnig na powrot
esencjg, ktdrg zbierasz.









05. FERAL WARRIOR

After the battle of Jurmum the fallen soldiers of the army
led by Janus were sealed off within the city. They were not
destined, however, to rest eternally. Sealed off in the cat-
acombs they still wage they war, led to battle not by their
commander, but by muscle memory of their undying flesh.
The glowing sacks on their body are some kind of slugs,
leeches, or larvae filled with essence. In a morbid symbio-
sis the parasites are animating the poor souls and denying
them the release of death. A shadow of a human, now just
a feral creature.

05. ZDZICZALY WOJOWNIK

Po bitwie o Jurmum, niedobitki armii Janusa pozostaty
uwiezione w miescie. Co$ nie pozwala im na wieczny spo-
czynek. Zamknieci w katakumbach, wojownicy wcigz toczg
swa bitwe, podrywani do walki nie przez gtos dowddcy, lecz
odruchy szarpigce ich niemartwymi ciatami. OS$lizgte, pul-
sujace torbiele na ich ciele okazujg sie byé czyms$ w rodzaju
larw czy tez pijawek wypetnionych esencjg. W koszmarnej
symbiozie, pasozyty zmuszajg swych zywicieli do ruchu, od-
mawiajgc im taski Smierci, czynigc z nich dzikie stworzenia,
mniej niz cienie ludzi, ktorymi byli.




06. MUMMIES

These reanimated corpses, even though they were
wrapped tightly and their life organs were removed
and replaced by dry straw, managed to retain the most
mobility among the denizens of the Catacombs. They
move with purpose, as if their mind was not entirely
gone... Once the highest ranking officers, answering
only to Janus himself. After the battle their corpses
were deliberately mutilated before throwing down the
Catacombs. Their brains were left intact. Whoever did
it, must have known that they will be reanimated in
this state, dooming them to an eternity of suffering and
maddening anger.

06. MUMIE

Te ozywione zwtoki, cho¢ opréznione z wewnetrznych
organow, napchane stomg i owiniete ciasno w bandaze,
zdotaty zachowac najwiecej zwinnosci spos$réd wszyst-
kich lokatorow Katakumb. Ich ruchy sugerujg pewnos¢

i celowosc, jakby ich umyst nie przepadt catkowicie.
Niegdys, najwyzsi oficerowie, meldujacy bezposrednio
Janusowi. Po bitwie ich ciata zostaty umysinie wypatro-
szone i okaleczone, nim wrzucono je do katakumb. Ich
mozgow jednak nie tknieto. Ktokolwiek to zrobit, wie-
dziat doskonale, ze ockng sie w tym stanie do nie-zycia,
skazani na wiecznos$¢ w cierpieniu i szaleficzym gniewie.









07. SCORPIONS

Creatures well known to any desert-dwelling tribesman. Yet, here in the shadows beneath the cursed city of Jurmum, scorpions are
fiercer, smarter, and grow to incredible sizes. A typical scorpion will live to the age of five, six years at best. Feeding on smaller - and
larger - creatures in the Catacombs, they ingest their essence and enjoy a limitless lifespan. Turns out, scorpions keep growing their en-
tire lives... A scorpion falling into lava would burn instantly. But a giant, undying scorpion? Most of its flesh was burned and replaced by
molten rock. Every empty space in its carapace has been filled with it. Yet, the essence ingested over the years keeps it going.

07. SKORPIONY

Stworzenia doskonale znane wszystkim pustynnym plemionom. Jednak tu, w cieniach przekletego miasta Jurmum, skorpiony rosng do
niestychanych rozmiaréw i stajg sie jeszcze bardziej zaciekte. Skorpion zyje na ogét nie wiecej niz pieé, moze szesc lat. Karmigc sie mniejszy-
mi - i wiekszymi - stworzeniami zaludniajgcymi Katakumby, wchtaniajg ich esencje i cieszg sie nieograniczong dtugoscia zycia. Okazuje sie, ze
skorpiony jak dtugo zyja - tak dfugo rosna. Skorpion, ktéry wpadnie do lawy powinen natychmiast doszczetnie sptongé. Ale wielki, nieSmier-
telny skorpion? Wiekszo$¢ jego ciata sie wypali i zastapi je stopiona skata wypetniajaca kazdg pustg przestrzed w pancerzu. Jednak esencja,
jaka stworzenie wchtoneto przez lata, utrzymuje je w ruchu.



08. SKULL BRIDGE

The last strech before gates of
Jurmum. A bridge adorned by

a menacing skull, chiseled in stone.
Clearly, the skull-shape portal serves
as a warning. Was it meant for the
inhabitants of the dungeon? Or for
you... You expect, that someone
awaits you beyond the bridge.

08. MOST CZASZKI

Ostatni odcinek drogi prowadza-

cej do bramy Jurmum. Most przy-
ozdobiony ponurg czaszka, wykutg
w skale jaskini. To jasne, ze portal
w ksztafcie trupiej gtowy ma stuzyc
za ostrzezenie. Kogo ma odstraszac?
Mieszkancow katakumb? Czy cie-
bie... Spodziewasz sie, ze na koricu
mostu kto$ na ciebie czeka...
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09. THRONE ROOM

The way to the gates of Jurmum leads through the Throne
Room, where the ancient guardian dwells in timeless wait.
Bones of unfortunate warriors who came before you cover the
floor. The three-faced giant sitting on the throne resembles

a statue. But as you enter the room, the statue moves. And it
speaks...

09. SALA TRONOWA

Droga do bram Jurmum wiedzie przez sale tronowg, gdzie
starozytny straznik pozostaje w odwiecznym oczekiwaniu. Kosci
innych wojownikéw, ktérzy trafili tu przed toba, zascielajg po-
dtoge. Olbrzym o trzech twarzach zasiadajacy na tronie przypo-
mina pomnik. Jednak gdy wkraczasz do srodka, pomnik porusza
sie. | odzywa...
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10. GENERAL JANUS

The warlord that united the tribes, armed them and led them against
Jurmum - not as a barbaric horde, but as a trained army, not that much
different in structure to the forces of the oppressor. The legends were
truthful about his titanic posture. Millenia after the Battle of Jurmum,
Janus still lives, guarding the entrance to the city.

10. GENERAL JANUS

Przywddca, ktory zdotat zjednoczy¢ klany, uzbroic¢ je i powies¢ do boju
przeciwko Jurmum - juz nie jako horde, lecz wyszkolong armie, nie az
tak rézng w strukturze od sit ciemiezycieli. Legendy oddajg sprawiedli-
wosc jego tytanicznej posturze. Tysigclecia po bitwie o Jurmum Janus
WCigz zyje i strzeze dostepu do miasta.







11. STREETS OF JURMUM

As you walk through the desolate streets
of the cursed city you can’t help but won-
der about the power that made building
such a wonder possible. Even in its run
down state, Jurmum is the most amazing
sight of the ancient world. The shiny trin-
ket in the cradle of humanity. Everything
here looks too large, too strange, too...
alien.

11. ULICE JURMUM

Kroczac opuszczonymi ulicami przekle-
tego miasta, nie mozesz opedzi¢ sie od
mysli o niesamowitej mocy, jakiej wy-
magato wzniesienie tego cudu. Nawet
teraz, w stanie upadku, Jurmum stanowi
najbardziej zdumiewajacy widok antycz-
nego Swiata. Btyszczacy klejnot umosz-
czony w kotysce cywilizacji. Wszystko tu
wyglada na zbyt wielkie, zbyt dziwne,
zbyt... obce.













12. ORNAMENTS

The desert barbarian tribes value function over form.
But even they like to include some ornaments in their
architecture and craftsmanship. Jurmum, however, in
stands a tribute to complex forms and lavish ornaments.
It’s hard to notice all of the details, but it’s impossible
not to admire the mastery of the forgotten artisans of
old.

12. ZDOBIENIA

Pustynne plemiona barbarzyrncéw stawiajg funkcjonal-
nos¢ ponad forme. Ale nawet wsrdd nich popularne sg
zdobienia budowli, broni czy przedmiotéw uzytkowych.
Jurmum jednakze zdaje sie by¢ hotdem dla ztozonych
form i wystawnej ornamentyki. Trudno jest wytapac
wszystkie detale, ale jeszcze trudniej nie doceni¢ mi-
strzostwa zapomnianych, dawnych rzemiesInikow.
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13. SLUMS

This is the bad part of the worst city. Home to scum, madness and rot. The
nauseating smell gives away the state of the inhabitants - sick, angry, insane,
and driven by hunger. Some of them will be after your possesions, others will
hunt for your... meat.

13. SLUMSY

Zta dzielnica najgorszego z miast. Dom szumowin, szaleristwa i zgnilizny.
Mdty zapach zdradza stan, w jakim znajdujg sie mieszkancy - chorzy, wscie-
kli, szaleni i napedzani gtodem. Jedni sprobuja cie okrasé, inni beda chcieli
zapolowac na twoje... ciato.









14. WEAPONS

Skullcrush: A heavy mace once wielded by a barbarian
champion of the Harrogath peoples. No skull will give it
much more trouble than an empty eggshell, so with great
fondness they aptly named it Skullcrush.

Katars: In the dark back alleys of Jurmum, far from its rich
and lavish main streets and squares, poverty and desper-
ation taught small criminals to strike with haste, stealth,
and efficiency. Katars like these once made the gutters
flow with blood.

Kopesh: A fine, fancy blade that was carried by only the
richest of Jurmum’s citizens. Flamboyant but nonetheless
deadly, the kopesh was a sign of status and the final argu-
ment in discussions of hot-headed noblemen.

14. BRON

Rozczerep: Ciezka butawa z rodzaju tych, jakie cenig
mocarni barbarzyncy niedbajacy o finezje. Dzierzacy te
bron czempion barbarzynskich ludéw z Harrogath nazwat
ja pieszczotliwie Rozczerepem, bo kazda czaszka ustepuje
przed nig réwnie tatwo jak skorupka pustego jaja.

Katary: W ciemnych zautkach Jurmum, z dala od przepy-
chu i bogactwa gtéwnych ulici placéw, bieda i desperacja
uczyta kryminalistéw zadawania cioséw szybko, ukradkiem
i skutecznie. Takie wiasnie katary napetniaty rynsztoki
krwig.

Chepesz: Znakomitej jakosci, ozdobne ostrze, jakie nosili
przy boku najbogatsi mieszkancy Jurmum. Wystawne, ale

i Smiercionosne chepesze byty Swiadectwem statusu i osta-
tecznym argumentem w dyskusjach krewkiej szlachty.
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15. THE ARENA

It seems, that this place serves an axis to the
whole city and all the paths from all the parts
of town cross here. A strange contraption
lingers in the middle of Jurmum’s arena. It
awaits anyone brave enough to try to solve
it’s mystery. Can this be the place where
you'll “unseal your destiny” as was foretold
by the Elders?

15. ARENA

Zdaje sie, ze miejsce to petni role osi catego
miasta i wszystkie jego Sciezki przecinajg sie
wtasnie tutaj. Na samym Srodku areny w Jur-
mum znajduje sie uspiona od wiekow, tajem-
nicza maszyneria. Czeka na Smiatka, ktéry
rozwikfa jej starozytng zagadke. Czyzby byto
to miejsce, gdzie ,,odpieczetujesz swe prze-
znaczenie” — tak jak przepowiedzieli Starsi?
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16. LEPERS

The lepers are the lowest of scum plaguing the
streets of Jurmum slums. You might miss them
at first, mistake one for a pile of old, dirty rags.
But then the pile moves and you realize that
somewhere inside a human that would nor-
mally die from leprosy still clings to life. Under
the husk of dry pus, scab, and dirt, a cannibal-
istic predator, driven mad with hunger and ill-
ness is making your way towards you. If you're
lucky — they’ll attack right away. If you're not,
they’ll warm up before the fight swinging their
putrid feces at you.

16. TREDOWACI

Tredowaci to najohydniejsza szumowina,
nekajaca ulice slumséw Jurmum. Mozna ich
fatwo przegapi¢, biorac ich w pierwszej chwi-
li za sterte starych, brudnych szmat. Jednak
sterta zaczyna sie poruszac i staje sie jasne, ze
gdzies w jej wnetrzu cztowiek, ktédrego dawno
powinien zabic trad, wcigz kurczowo trzyma
sie zycia. Pod skorupg zaschnietej ropy, stru-
pow i brudu kryje sie drapiezny kanibal, ktory
wtasnie zbliza sie do ciebie, wiedziony gtodem
i szalenstwem sprowadzonym przez chorobe.
Jesli bedziesz miat szczescie — zaatakuje natych-
miast. Jesli nie — rozpocznie walke od obrzu-
cenia cie z dystansu wtasnymi, cuchngcymi
ekstrementami.
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ELDERBORN is a single-player, FPP, soulslite, heavy-metal slasher
with challenging, skill-based, melee-only combat. It’s inspired by

FPS cult classics from the times when games didn’t hold the players
hand. It combines an old-school feel with the modern git good games
culture to give you a barbaric adventure you’ll never forget.

Available on Steam, to be announced on Xbox, PlayStation, and Switch.
Developed by HYPERSTRANGE.

ELDERBORN to heavy-metalowy tytut FPP faczacy inspiracje klasycznymi
strzelaninami, jak Doom i Quak, z mrocznym Swiatem fantasy rodem
z Conana. Porywa gracza w $wiat soulsowo wymagajacej rozgrywki

i petnej walki bronig biatg w otoczeniu starozytnych tajemnic.

Gra dostepna jest na Steamie, zmierza tez na konsole PlayStation,
Xbox i Switch.
Tytut tworzy studio HYPERSTRANGE.

Graphic design, preparation for printing and printing of publication
Projekt graficzny, przygotowanie do druku i druk publikacji — studio
reklamy i wydawnictw Masz

Game design | Przemystaw Milinski, tukasz Jarzab
Art | Robert Rejmak, tukasz Szybatdin,
Maciej Perkowski, Joanna Materek,
Przemystaw Milifski
Text | Wojciech Mroczek






