Agnieszka Hatas - Forgotten Realms

Forgotten Realms Czas i przestrzen W krysztalowej sferze Realmspace, wokot stonca krazy
osiem planet. Trzecia z nich jest Abeir-Toril, nazywany Torilem, planeta Krain. Pozostate to
Anadia, Coliar, Kapri, Chandos, Glyth, Garden oraz H'Catha. Abeir-Toril jest planeta
wielkosci Ziemi. Jego potnocna poétkula zajeta jest w wigkszosci przez duzy kontynent
ktérego zachodnia czg¢§¢ nazywana jest Faerunem, wschodnia Kara-Tur,a potudniowa
Zakhara. Drugim duzym kontynentem Torilu jest Maztica lezaca na dalekim zachodzie na
drugim brzegu wielkiego oceanu (Trackless Sea). Abeir-Toril ma jednego naturalnego satelitg
- Selune (jest to zarazem imi¢ bogini nocnego nieba i nawigacji). Po niebie podaza za nia
warkocz §wiecacych paciorkéw zwany tzami Selune. Jest to pas asteroidéw, ktore poruszaja
si¢ w $lad za ksiezycem. Lzy pozostaja widoczne nawet gdy Selune jest w fazie nowiu. W
krainach znanych jest kilka sposobow liczenia lat. Wtasciwie kazdy kraj, a nawet niektore
miasta robia to po swojemu. Jednakze my bgdziemy stosowaé najpowszechniejsza - Rachubg
Dolin (Dalereckoning). Kazdy rok posiada takze swoja wlasna nazwe zaczerpnicta z
przepowiedni zyjacego prawie dwa tysiace lat temu Augathara Szalonego. Torilski rok liczy
sobie 365 dni po 24 godziny kazdy. Pelny obrot ksiezyca wokot planety wynosi 30 dni.
Kalendarz Haptopa uzywany na pdétnocy Faerunudzieli rok na dwanascie trzydziestodniowych
miesigcy 1 pie¢ dodatkowych dni $wiatecznych. Kazdy miesiac dzieli sie na trzy
dziesigciodniowe tygodnie(tendays). Pierwszym miesiacem roku w kalendarzy Haptopa jest
Hammer,czyli nasz styczen. Po nim nastgpuje $wigto Srodzimia (Midwinter), a nastepnie
miesiace Alturiak, Ches i Tarsakh. Dzien Swieta Zielonej Trawy( Greengrass) rozpoczyna
oficjalnie wiosng. Po miesiacach Mitul, Kythorn i Flamerule nastepuje $wigto Srodlecia
(Midsummer).Podczas tego $wigta, nazwanego takze Dtuga Noca, panny na wydaniu kryja si¢
w lesie, aby zosta¢ znalezionymi przez swoich przysztych m¢zow. Po goracych miesiacach
Elesias i Eleint przychodzi §wigto Obfitych Plondéw (z tym $wigtem spotkaliSmy si¢ w ksiazce
"Cien Elfa"). Swieto Ksiezyca (The Feast of the Moon), nastepujace po miesiacach
Marpenoth i Uktar, rozpoczyna zimg. Tego dnia mieszkancy Krain odwiedzaja groby swoich
bliskich 1 Spiewane sa piesni opiewajace czyny dawnych bohaterow. Rok zamyka miesiac
Nightal, odpowiednik naszego grudnia. Co cztery lata wypada rok przestgpny. Do kalendarza
dodaje si¢ wowczas dodatkowy dzien. Po Swiecie Srodlecia nastepuje Spotkanie Tarcz
(Shieldmeet). Tego dnia Szlachta spotyka si¢ z ludem, wtadcy wystuchuja prosb swoich
poddanych, zawierane sa pakty i p Jest to czas turniejow, konkursow, festynow. Dzien ten jest
takze Swigtem religijnym dla wyznawcow wielu bostw. Kalendarz Styczen - Hammer Luty -
Alturiak Marzec - Ches Kwiecien - Tarsakh Maj - Mirtul Czerwiec - Kythorn Lipiec -
Flamerule Sierpien - Elesias Wrzesien - Eleint Pazdziernik - Marpenoth Listopad - Uktar
Grudzien - Nightal U zarania dziejéw Niewiele pewnego mozna powiedzie¢ o
najwczesniejszych dziejach Torilu. Kazda rasa przedstawia ten okres inaczej. Jednak co do
jednego wszyscy sa zgodni - w pewnym momencie u zarania dziejow Toril zamieszkiwato
gldwnie pigc ras. Pierwsza z nich ktora wzrosta w potege byta rasa dinosauroidow. Jej
panowanie nie trwato dtugo. Szybko zostata ona zdominowana przez rasg silniejsza od siebie
- smoki. Smoki zapanowaty na ladach. W wodach 1 na brzegach rozwingta sig rasa
zmiennoksztaltnych. Ich wielkie miasta rozkwitly na ladzie, lecz cywilizacja ta szybko
popadta w dekadencje 1 stoczyta si¢ do poziomu barbarzynstwa. Do dzi$ zyja jeszcze
zdegenerowane niedobitki potomkéw tej niegdy$ wielkiej rasy. Czwarta rasa zwana sylvan
people byli mieszkancy wielkich w owych czasach laséw. Ich potomkami sg dzi$§ duszki lesne
I inni mali mieszkancy puszczy. Toril w tym okresie zamieszkiwala jeszcze jedna rasa. Byta
ona najprymitywniejsza ze wszystkich a zarazem najlepiej przystosowana do zmieniajacych
si¢ warunkow. Rasa ta byli ludzie. Sytuacja ta nie trwata jednak wiecznie. Dzigki magii
Krainy uzyskaly bezposrednie potaczenie z wieloma $wiatami. Na Toril przybyto wowczas



wielu konkurentow smoczego panowania. Wtasnie wtedy pojawity sig takie rasy jak giganty,
krasnoludy, elfy, orki i gobliny. Wtedy tez zamieszkujacy gory ludzie dzigki swym kontaktom
z krasnoludami rozpoczgli swa wedrowke w kierunku bardziej rozwinigtych cywilizacji,
poznajac proste metody obrobki metalu i tworzac pierwsze klany. Z innych §wiatow przybyli
takze ludzie, ktorzy osiedlili si¢ na terenach Kara-Tur, Zakhary i Maztici. Z czasem potega
smokow osiagngla swoj szczytowy punkt i zaczeta si¢ chyli¢ ku upadkowi. Pierwsze tereny
spod panowania wladcéw wydarty giganty. Kilka tysiacleci p6zniej wlasne panstwa
wywalczyty sobie elfy. W latach -24000 DR do -17000 DR powstaty elfie panstwa min.
Aryvandaar, Illefarn, Keltormir, Miyeritar i Ilythiir. Elfie sagi z tego okresu opisuja epickie
czyny bohateréw walczacych ze smokami, gigantami 1 hordami orkéw. W owym czasie na
terenie Lasu Satyréw znajdowaty si¢ trzy panstwa lesnych elfow : Thearnytaar, Eiellur i
Syorpiir. Panstewka te byty o krok od zjednoczenia gdy doszto do tragedii. Unifikacyjne
plany lesnych elféw nie spodobaty sie mrocznym elfom zamieszkujacym Ilythiir. Knowania i
spiski inspirowane przez ciemne elfy, a takze morderstwa przywodcow lesnych elfow
dokonane przez agentde Ilythiiru doprowadzity w -17100 DR do trwajacej 300 lat Wojny
Trzech Lisci, ktora na zawsze sktocila mieszkancow Lasu Satyrow. Rola jaka w tym
wszystkim odegraty mroczne elfy przez dtugi czs nie wyszta na jaw. Jednakze te wydarzenia
wydaja si¢ niczym w poréwnaniu do czego doszto pdzniej. Wszystko zaczgto sie od proby
pokojowego zjednoczenia elfich panstw Aryvandaaru i 1 Miyeritaru.W miarg jak negocjacje
przedtuzaly si¢ ,zniecierpliwiony i agresywny klan Vyshaan z Alyvandaaru ruszyl na
Miyeritar rozpoczynajac najwigkszy w historii konflikt o panowanie pomigdzy elfami -
Wojny Korony. Na wojny korony ztozyto sig pigc odrgbnych konfliktéw, w ktore
zaangazowaly si¢ wszystkie dOwczesne elfie panstwa. W ciagu trzech tysigcy lat trwania
Wojen doszto do ponad 600 mniejszych i wigkszych bitew. dtugo by w tym miejscu opisywac
doktadny przebieg walk, ale trzeba zwrdci¢ uwage na dwa wydarzenia, ktorych skutki trwaja
do dzis. Chodzi mianowicie o ,,Mroczna Katastrof¢"(,,Dark Disaster") i ,,Stracenie"(,,Descent
of the Drow") Nigdy nie zostato wyjasnione, jak doszto do tego co nazwano Mroczna
Katastrofa. W tysiac lat po rozpoczgciu Wojen Korony ,podczas trzeciej kampanii nad
Miyeritarem, rozpgtaty sig niszczace wszystko magiczne burze. Na kilka miesigcy calq kraing
pokryla czarna mgla. Dziewigcédziesigciu elfich magow probowato stawic jej czota. Weszli w
glab krainy w nadziei na znalezienie miejsca ,w ktorym mozna by rzuci¢ czar rozpraszajacy
potezne zaklecie. Zaden z nich nie wrécit i shuch po nich zaginat. Kiedy w kofcu tajemnicze
zjawisko ustalo, w miejscu gdzie wczesniej rozposcierata si¢ mgla teraz rozciagata si¢ zatruta
pustynia, ktora z czasem stala si¢ tym co dzi$§ nazywane jest Wielkim Wrzosowiskiem.
Ciemne elfy z Ilythiiru, rozsierdzone losem, jaki spotkat zamieszkiwany przez ich
pobratymcoéw Miyeritar, a za co obwiniaty klan Vyshaantar, zdecydowaly si¢ na zemstg.
Podczas krwawej ofensywy zrownali z ziemia Shantel Othreier najblizsza im kraing
znajdujaca si¢ pod panowaniem klanu Vyshaantar. Ciemne elfy juz wczes$niej dorobily sig
posrod innych elfow okreslenia "dhaeraow", co w ich jezyku oznaczato twarz z cienia, serce
nocy oraz zdrajcg. Tym razem agresja i nienawis¢ stojaca za ich ostatnim postgpkiem
wstrzasneta catym elfim spoteczenstwem. Okoto -10000 DR rzadzacy Keltormirem 1
Aryvandaarem podjgli radykalna decyzjg usunigcia mrocznych elféw z Ilythiiru poza nawias
elfiej spotecznosci. Elfy z catego Faerunu z poparciem swego boga Corellona Larethiana
zjednoczyty sig 1 po krwawej wojnie zmusily ciemne elfy do ucieczki pod powierzchnig
Torilu (Underdark system tuneli 1 jaskin). Potgzne przeklenstwo rzucone na nich podczas
"Stracenia" do dzi§ powoduje ze Zaden mroczny elf nie moze swobodnie poruszac si¢ po
powierzchni w $wietle promieni stonecznych. Okreslenie "dhaeraow" zostato poznie;j
uproszczone przez ludzi i tak powstato okreslenie "drow" jak okre$la si¢ potocznie ciemne
elfy.Podczas Wojen Korony wigkszos¢ elfich krolestw utracita swa dawna swietnos¢ .Po
wojnach wiele elféw wyruszyto na poszukiwanie nowych siedzib.Stato si¢ tak z wielu



powoddw. Podczas Wojen Korony na terenach zamieszkiwanych dotychczas przez elfy
rozprzestrzenili si¢ ludzie. W wielu miejscach powstaty silne krasnoludzkie osady. Elfy
poszukiwaty krain ktore statyby si¢ czysto elfia ojczyzna. Podczas tych poszukiwan
zasiedlono okoto -9000 DR Arcorar, ktory pozniej pozniej znany stat si¢ jako Cormanthor. Po
zakonczeniu Wojen Korony Wysocy Magowie elfow stworzyli jedno ze swych najwigkszych
dziet - Ksiezycowe Klingi. Pod przewodnictwem Wielkiego Maga Ethlando kazdy klan
wytworzyl co najmniej 25 takich mieczy. W sumie stworzono ich okoto 300. Ich zadaniem
bylo wskazywaniem najgodniejszych sposrod elfow. Osoba nieprawa, ktora probowata
podnies¢ w rece Ksigzycowa Klinge natychmiast umierala. Miecze miaty by¢ przekazywane z
pokolenia na pokolenie potomkom najszlachetniejszych rodow. W tym samym czasie na
potudniu Faerun pod powierzchnia ziemi powstato potgzne panstwo krasnoludéw Gieboki
Shantar (Deep Shantar). Rozciagato si¢ na terenach dzi§ zajmowanych przez panstwa Amn,
Tethyr i Calimshan. Krasnoludy nawiazaty przyjazne stosunki z elfami, co doprowadzito do
rozkwitu kontaktow pomigdzy obiema rasami i zaowocowato okoto roku -7950 DR umowami
handlowymi. Spokéj na potudniu nie trwat jednak dtugo, ok -7800 DR w okolicach
dzisiejszego Calimportu pojawity si¢ potgzne sity dzindéw pod dowddztwem potgznego dzina
Kalifa Calima. Prawdopodobnie przybyli oni z plaszczyzny zywiotu powietrza, jednak nie jest
to pewne. Towarzyszyli im studzy niewolnicy,przewaznie ludzie i niziotki.W krotkim czasie
powstato potezne,silnbe panstwo,ktore wzbudzito wrogos¢ w elfach, smokach, gigantach
zamieszkujacych tamte tereny. W niewiele bo ponad tysiac lat po przybyciu dzinéw pojawili
si¢ ich $miertelni wrogowie - efreeti. Na poinoc od panstwa Calima powstato panstwo
Memnonnar. Armia Ognia pod wodza Wielkiego Paszy Memnona przez dwa stulecia
wdawata si¢ w wigksze 1 mniejsze potyczki z dzinami. W koncu doszto do prawdziwego
starcia. Dzisiejsza Pustynia Calim jest $ladem bitwy na Polach Teshyllal (-6100 DR). Wojna
doszczgtnie zniszezyla obu przeciwnikow. Memmnonar szybko padt tupem elfow z Tethyru.
Kalifam Calim pociagnat jeszcze kilkadziesiat lat i w konicu ugiat si¢ pod atakiem ludzi i
krasmoludéw. Powstato nowe panstwo Coramshan, nazwane tak na pamiatke przywodcy
ludzi Corama i krasnoludow z Shantaru. Kiedy na potudniu rozwijat si¢ Coramshan,na p6inoc
od pustyni Calim rozwingto sie osadnictwo krasnoludzkie. W ponad sto lat od bitwy na
Polach Teshyllal, krasnoludy postanowity ubiec gigantow i zaja¢ ruiny Memnonnaru. Jeden z
wladcoéw podziemnej krainy Shantar, Adiir Velm z klanu Axemarch, wyruszyt w -5690 DR
wraz z pigcioma tysigcami swoich poddanych i osiedlit si¢ w ruinach panstwa Memnona. Tak
powstat Wielki Shantar (Great Shantar), panstwo krasnoludéw na powierzchni. Mieszkancy
tego rejonu zajeli si¢ nietypowymi jak na ich ras¢ zajgciami. Rozkwitlo rolnictwo, nauka i
muzyka. Dzi$ niektore krasnoludy uwazaja ten okres za szczyt rozwoju cywilizacji i
spoteczenstwa krasnoludzkiego. Zloty okres trwat na potudniu, kiedy na potnocy elfy zostaty
dotknigte przez wielkie nieszczgscie. W ciagu kilku tysigcy lat mroczne elfy podniosty sig z
upadku spowodowanego przez Stracenie. Pod powierzchnia Torilu powstato kilka miast
rzadzonych przez krwawe kaptanki Lolth. Okoto -4400 DR ciemne elfy wspomagane przez
krasnoludy zwane duergarami, zaatakowaty Elfi Dwor w Cormanthorze. Pozostawili po sobie
jedynie zgliszcza, ruiny i ciala pomordowanych elféw. Pomimo filozoficznej natury
mieszkancow Wielkiego Shantaru, doszto w koncu do konfrontacji pomigdzy krasnoludami a
ludzmi z Coramshanu. Pewnego dnia czterech krasnoludzkich gérnikéw natknglo sie na ludzi,
ktorzy rabowali grob nalezacy do jednego z ich rasy.Za §wigtokradztwo ukarali ich $miercia.
Jak si¢ pozniej okazato nie§wiadomie zamordowali nastgpcg tronu Coramshanu. Stato si¢ to
okoto -5400 DR i popchngto obie rasy ku wyniszczajacej wojny. Poczatkowo przeciwko
ludziom i gigantom u boku krasnoludoéw walczyly elfy. Kiedy jednak krasnoludy
przypadkowo doprowadzity do $mierci dwoch elfich ksiazat wspotpraca sig rozpadta. Okoto -
5350 DR krasnoludy pokonaty ostatnie duze plemig gigantoéw. W bitwie zging¢to ich okoto
5000 a wydarzenie to do dzi$ opiewane jest w wielu krasnoludzkich piesniach i opowiesciach.



Pomimo sukcesow w walce z gigantami krasnoludy zaczety ulega¢ powoli ludziom. Wiele
wiekow trwato zanim ostatecznie Wielki Shantar upadt. Ostatnie znane osiedla na
powierzchni ugigty si¢ pod naporem ludzi okoto -2600 DR.Zjednoczenie ludzi
zamieszkujacych poludniowo zachodnie krance Faerunu w walce z krasnoludami
doprowadzito do powstania Imperium Calimshanu( Calimshan Empire). Tak zwana Pierwsza
Epoka Calimshanu trwata od -5300 do -2600 DR i uptyneta na wewnetrznej konsolidacji
krolestwa i kolonizacji terenow odebranych krasnoludom. Tymczsem na pétnocy rodzito sig
panstwo ktore wkrotce miato zawazy¢ w losach catego Torilu. W -3859 DR siedem osad :
Fenwick, Gers, Gilan, Gustaf, Moran, Nauseef i Janick zjednoczyto si¢ pod przewodnictwem
Nethera Starszego. Po kilku latach Nether proklamowat si¢ krolem 1 nazwat swoje panstwo
Netherilem. Wtadca wymagat od swych poddanych coraz wigcej i wigcej. Wysokie podatki
doskwieraty mieszkancom wiosek, a mtode panstwo chylito si¢ ku rychtemu upadkowi.
Cigzkie rzady Nethera zakonczyta jego skrytobdjcza $mierc. Po nim rzady objal jego syn
Nether Mtodszy. Zreorganizowat on rzady, dajac wigksze uprawnienia pojedynczym
wioskom, a sobie zachowujac pozycj¢ arbitra. W krotkim czasie po powstaniu Netherilu
pojawity si¢ w nim elfy. Poczatkowo ludzie wzigli ich za nadprzyrodzone duchy, jednak
szybko pojeli ich ,,ziemska" natur¢. Nowe kontakty zaowocowaty przyjaznia i otwarciem
szlakéw handlowych do mlodego panstwa. Najwazniejszym towarem jaki mieszkancy
Netherilu zakupili u elféw byta sztuka magiczna. Przyjaciel Nethera, Therion Gers byt
pierwszym Netherilczykiem wtajemniczonym w arkana magii. Szybko stat si¢ on trzecia z
kolei najwazniejsza osoba w panstwie po krolu i najwyzszym szamanie. W mtodym panstwie
bardzo powaznie potraktowano nowe mozliwosci jakie dawata magia. Magicznemu
treningowi poddawano wszystkie dzieci ktore osiagnely wiek 13 lat. Juz po kilkudziesigciu
latach w Netherilu dziatato wielu magoéw zwanych arkanistami. Wydarzeniem, ktore
skierowato bieg historii na nowa drogg bylo odkrycie ztotych zwojoéw pdzniej nazwanych
Nethrilowskimi. Pot¢zna wiedza zawarta w zwojach umozliwita arkanistom porzucenie elfiej
magii 1 wyksztatcenie odrgbnego systemu postugiwania si¢ magia. Nie wiadomo kto znalazt
zwoje. W starozytnych zapisach mowi si¢ tylko o znalazcy, ktory podrozujac po lasach
dawnego Aryvandaaru, natknat si¢ na ruiny starsze od elfiej cywilizacji gdzie znalazt iscie
cudowne znalezisko, a bylo to w -3533 DR. Dla arkanistow Netherilu staty si¢ one
niwyczerpanym zrodlem wiedzy. Badania i odkrycia trwaty przez ponad pig¢ wiekow. W -
3095 DR Netherilczykow spotkata wielka strata. Niezidentyfikowani ztodzieje skradli potowg
zZwojOw z silnie strzezonego magicznie 1 fizycznie skarbca. Waznym dla rozwoju magii
wynalazkiem byt Mythallar, potezny artefakt stworzony w -3014 DR przez jednego z
najwigkszych arkanistow Netherilu - loulauma.Mythalle przetwarzat energi¢ magiczna w ten
sposob, ze umozliwiat arkanistom wzglednie fatwe tworzenie przedmiotdw magicznych
dziatajacych na mile od Mitharallu. Takze dzigki niemu Ioulauma stworzyt w -2993 DR
pierwsza Enklawe, czyli latajace miasto na odcigtym i przewroconym czubkiem w dot,
szczycie gorskim. Kolejne stulecia to okres ciaglego rozkwitu Netherilu. Nawigzano kontakty
handlowe z krasnoludami. Prawie co rok w powietrze unosila si¢ kolejna Enklawa ktoregos z
poteznych arkanistow. Nowe czary i nowe magiczne wynalazki umozliwily Netherilowi
osiagnigcie pozycji niekwestionowanego mocarstwa na péinocy Faerunu. Wraz z potega
przyszia pycha. Arkanis$ci wyrzekli si¢ bogdw uwazajac ze sa oni po prostu potgznymi
czarownikami, podobnymi im arkanistami, ktorzy osiagneli jedynie wyjatkowe zrozumienie
zasad magii. Ta powszechna wsérod arkanistow megalomania miata wkréotce doprowadzi¢
Netheril do upadku. Wydarzenia na poinocy nie zaktocity powaznie rozwoju potudniowego
imperium Calimshanu. Druga Epoka Calimshanu trwata od -3200 do -1900 DR. Przez
pierwsze dwa stulecia po pokonaniu Shantaru (-2600 DR) Calimshan "konsumowat" swoje
zdobycze. Jednak juz okoto -2400 DR ludzie ruszyli dalej na potnoc i objeli w swe posiadanie
tereny dzisiejszego Tethyru. Nowe nabytki zyskaty nazwe Purpurowych Marchii od koloru



kwiatéw masowo rosnacych na tamtejszych takach. Trzecia Epoka Calimshanu to okres
ciezkich walk dla potudniowego imperium. Na poinocy ciagle trwata wojna podjazdowa z
elfami zamieszkujacymi Tethyr, a na potudniowym wschodzie z pot¢zna rasa Beholderow
(bezptciowe stwory wygladajace jak lewitujace kule o $rednicy 1,5-2 metra z paszcza,
wielkim okiem na $rodku i dziesigcioma oczyma na czoétkach. Kto gral w Eye of Beholder
wie o co chodzi) zyjaca nad brzegami zatoki zwanej Jeziorem Pary (Lake of Steam).W tym
okresie w poludniowym imperium powstalo wiele miast, z ktérych cz¢$¢ istnieje do dzis.Na
potudniowym wschodzie Faerunu istniato jeszcze jedno ludzkie panstwo starsze niz Netheril 1
Calimshan. Bylo to imperium Imaskari. Poczatki jego historii ging w mroku dziejow.
Pierwsza potowa trzeciego tysiaclecia przed Rachuba Dolin to szczyt jego potegi. Kiedy
ludnos¢ potgznego imperium zostata zdziesiatkowana przez zarazeg, pot¢zni czarnoksigznicy
Imaskari postanowili znalez¢ sobie nowych poddanych. Otworzono dwie magiczne bramy do
innego $wiata. Schwytano tam wielu niewolnikow i sprowadzono na Toril. Nowi poddani
czarnoksi¢znikdw szybko wymieszali sig¢ ze starymi dajac poczatek nowemu ludowi
zwanemu Mulan. Czcili oni swych dawnych bogéw z innego $wiata lecz byli odcigci potgzna
bariera magiczna natozona na nich przez ich nowych wiadcéw. Jednak modlitwy
Mulanczykow zostalty wystuchane. Wprawdzie bogowie nie mogli dosiggnaé Krain swoja
moca jednak zdecydowali si¢ na inne rozwiazanie. Poswigcili oni czg$¢ swych boskich mocy i
przybyli na Toril w postaci materialnych inkarnacji. Zstapili posrod swych wyznawcow i
rozniecili powstanie niewolnikow. Bezposrednia interwencja bogow zakonczyta w -2488 DR
zywot dumnego imperium, w miejscu ktorego rozciaga si¢ dzi$ pustynia Raurin. Ci,ktorzy
ocaleli wyruszyli na zachdd w poszukiwaniu nowej ojczyzny. Osiedlili si¢ nad brzegiem
srodladowego Morza Alamber dajac poczatek krainom Mulhorad i Unther. Wcielenia bogow
zamieszkaly tam w gigantycznych patacach 1 powoli wycofaly sig z biezacej polityki.
Nowymi teokracjami rzadzili ich $miertelni potomkowie jako bogowie - krolowie. Imperia
rosty w sitg od czasu do czasu walczac ze soba. Cigzkie czasy przyszty dla nich wraz z Wojna
Bramy Orkow, ktéra wybuchta w -1076 DR. Prawdopodobnie pig¢ lat wczesniej, w
przeddzien swojej Smierci Thayd,ostatni Zyjacy czarnoksigznik Imaskari, otworzyt brame¢ do
innego $wiata. Hordy orkow 1 goblindw oraz innych humanoidéw przedostaly si¢ przez nia i
zaatakowaty Mulhorad i Unther. Przeciwko orkom wystapily same inkarnacje bogéw na co w
odpowiedzi szamani orkow przywotali swoje bostwa. W gigantycznym starciu znanym jako
Bitwa Bogow z rak orkowego boga Grummsha zginal Re,wtadca bogéw Mulhoradu, a takze
wielu innych z Utheru.W konicu jednak udato sie odeprze¢ najezdzcoéw. Po wojnie bostwa
Mulhoradu toczyty walkeg o sukcesje¢ po Re, zakonczona zwycigstwem Horusa, ktory przejat
cze$¢ boskiej mocy po Re i rzadzit od -1048 DR jako Horus-Re. Tymczasem dumni arkanisci
Netherilu rosli w sitg. Dzigki Mythallom i potgznym czarom wptywali nawet na klimat w
Netherilu. Jeden z arkanistow odkryt mozliwo$¢ podrézowania za pomoca magii tzw.
Spelljamming poza Toril i odwiedzania innych planet krazacych w krysztalowej sferze
Realmspace. Podréze migdzyplanetarne cieszyty sie przez krétki czas powodzeniem. Jednak
szybko statki z Netherilu zyskaty sobie zta stawg pomigdzy innymi rasami "Zeglujacymi" w
przestrzeni. Arkanisci czgsto przeprowadzali "eksperymenty" na przedstawicielach nowo
napotkanych ras ktore czgsto sprowadzaty si¢ do ich wiwisekcji. Sama magia potrzebna do
spelljammingu byta bardzo droga, a kiedy nagle okazato si¢ ze wszyscy na sam widok
Netherilskich statkdw szykuja si¢ do ataku zaniechano eksploracji kosmosu jako nieoptacalna.
W -696 DR narodzit si¢ Karsus najpotezniejszy arkanista Netherilu,a zarazem sprawca jego
upadku. Juz od najmiodszych lat wykazywat zainteresowanie magia. Jako 22 letni
mtodzieniec zostat najmlodszym Arcymagiem w dziejach. Aby uzyskac ten tytul musiat
stworzy¢ Enklawe. Aby sktoni¢ ludzi do osiedlenia si¢ w nowym mie$cie wynajat najlepszych
architektow ktorzy zaprojektowali budynki niespotykanym wygladzie, zdajace si¢ catkowicie
zaprzecza¢ podstawowym prawom fizyki. O wielkosci Karsusa moze §wiadczy¢ fakt iz



wynalazt on najpotezniejszy czar znany w Krainach - Inkarnacje Karsusa. Zaklgcie to
doprowadzito do upadku dumnego imperium Netherilu i zmienito na zawsze prawa rzadzace
magia na Torilu. Skutkiem ubocznym dziatania czaru byta chwilowa przerwa w dzialaniu
magii na Torilu. Wszystkie latajace Enklawy Netherilu roztrzaskaty si¢ o ziemig,a sam Karsus
ponidst $§mieré. W miejscu dawnego Netherilu rociaga si¢ dzi$ wielka pustynia Anauroch
bedaca skutkiem ubocznym dziatania magii 1 pot¢znych istot zwanych Phaerimami, ktore
posrednio przyczynity si¢ do upadku imperium. Nieliczni uciekinierzy z Netherilu dali
poczatek nowym panstwom. Historia Nowozytna Za poczatek nowozytnej historii Krain
mozna uznaé Rok Wschodzacego Stofica, czyli pierwszy rok Rachuby Dolin. Wtedy to elfy i
ludzie zawarli porozumienie na mocy ktérego ludzie osiedlili si¢ na niezalesionych obszarach
otaczajacych Cormanthyr.W zamian ludzie zobowiazali si¢ do wspomagania elfow w walce z
ich najezdzcami. Tak powstaty Doliny (Dales).Na znak tego paktu w sercu Cormanthyru
postawiono Stojacy Kamien. Historia Najnowsza Po prawie pigciu wiekach rozmyslan i
dyskusji w Roku Zachodzacego Ksigzyca (1344 DR) przywodcy zamieszkujacych Krainy
elfich narodow podjeli decyzjg o opuszczeniu dotychczasowych miejsc zamieszkania. Wielu
elfow porzucito swe domy w dawnym Cormanthorze 1 udato si¢ na zachod, za morze, na
wyspe¢ Evermeet. Odejscie elfow trwato przez kilka lat i swdj szczyt osiagneto w Roku Harfy
(1355 DR). Zjawisko to byto duzym szokiem dla obserwujacych je i nie rozumiejacych go
ludzi.Roku Robaka (1356 DR) na czg$¢ Ziem Centralnych spadta niespodziewana klgska.
Zamieszkujace daleka pdinoc zte smoki ruszyty na potudnie w straszliwym Przelocie
Smokow. W krétkim czasie smoki praktycznie zniszczyly miasto Phlan i powaznie
uszkodzity Twierdz¢ Zhenthil (Zhenthil Keep) nad Ksigzycowym Morzem. Podczas obrony
Doliny Cienia (Shadowdale) przed smokami zgingta potezna czarodziejka ,jedna z Siedmiu
Sidstr, Selune. Najwazniejszym wydarzeniem dla Krain w ciggu ostatnich kilkuset lat byty
Trudne Czasy (Times of Troubles)w Roku Cieni (1358 DR).Byt to okres w ktorym bogowie
straceni przez stojaca ponad nimi tajemnicza moc Ao chodzili pod postacia awatardw po
powierzchni Torilu. Najdonioslejsza konsekwencja Trudnych Czasow jest Smieré¢ niektorych
Bhaal, Myrkul, Moander i by¢ moze inni. Nowym bogiem stat si¢ $miertelnik Cyric.
Niektdrzy bogowie pozostawili po sobie swoim wyznawcom konkretne zadania jak na
przyktad bogini Talona czarnoksi¢znikowi Abalisterowi. Bog wynalazkéw Gond podczas
swojego pobytu na wyspie Luskan przekazat swoim wyznawcom sekret tworzenia prostej
broni palnej. Inna pozostato$cia po Trudnych Czasach na Torilu sa obszary Martwej Magii,na
ktérych nie mozna rzuca¢ czardw i korzysta¢ z magicznych przedmiotéw. Pojawity sig
rowniez obszary Dzikiej Magii,na ktorych magia dziata w sposob niezamierzony i
nieoczekiwany. Czgsto proba rzucenia czaru konczy si¢ tragicznie. Podczas Trudnych czaséw
przetasowania nastapity takze pomiedzy bogami Mullhoradu i Utheru. W Roku Wiezyczki
(1360 DR) Krainami wstrzasng¢lo kolejne wydarzenie. Ze wschodnich stepow $ciagnely hordy
dzikich Tuigandw, ktorzy zjednoczeni zostali pod wodza Chana Yamuna. Przetaczajacych si¢
przez Faerun barbarzyncow zatrzymata dopiero wyprawa wojenna zorganizowana przez krola
Cormyru, Azouna IV. Wydarzeniem o dlugofalowych konsekwencjach dla Faerunu byto
odkrycie w Roku Panien(1361 DR) przez wyprawg kapitana Cordella z Amnu lezacego na
dalekim zachodzie kontynentu Maztica. Przez pierwsze dziewig¢ lat od odkrycia nowego ladu
powstaly tam Faerunskie kolonie, a wytyczonymi szlakami handlowymi przybywaty towary
nieznane wczesniej w Krainach. Religia, Bogowie Mieszkancy Krain wyznaja wielu bogow
skupionych w kilku panteonach. Panteony opiekujacych si¢ nimi bogdw wyznawane sa przez
poszczegoblne rasy, ludy i plemiona. Opisze tu tylko niektore z nich a w szczegolnosci te z
ktorymi mogtes si¢ spotkaé na kartach ksiazek. Przedstawig tu cze$¢ panteonu z okresu po
Trudnych Czasach. (1358 DR). Przed Trudnymi Czasami wygladat nieco inaczej, natomiast w
czasach Netherilu byt jeszcze bardziej odmienny. Stusznym wydaje si¢ zaczaé przedstawienie



bogéw Krain od Cyrica. Ksiaze ktamstw zostat wyniesiony do boskosci dopiero w Trudnych
Czasach. Zgarnat on wyznawcow umartych bostw Bane'a, Bhaala i Myrkula, a takze czegs¢
czcicieli innych ztych bogéw. Cyric jest bogiem tyranii, spiskow i ktamstw. Cyric nazywany
jest przez swoich wyznawcoéw Mrocznym Stoncem. Wiadczyni magii, Mystra, jest jednym z
najpotezniejszych bostw Krain. Podczas Trudnych Czaséw zostala zniszczona lecz pozniej
odrodzita si¢ w jednej ze Smiertelniczek. Mystra nazywana jest Pania Tajemnic.Jej bliskim
sojusznikiem jest Azuth, ktory opiekuje si¢ magami i wszystkimi tymi ktorzy rzucaja czary.
Roéwnie poteznym bogiem jest bog dobra Lathander. Nazywany Panem Poranka, lub Wtadca
Poranka, jest bogiem wiosny, mtodosci, rolnictwa i samodoskolenia. Do niego, ktory jest
bogiem poczatku, zanosza modly wyznawcy innych bostw kiedy wyruszaja w podroz. Jego
symbolem jest r6zowy dysk. Mozna rzec iz Lathander jest jednym z najbardziej
optymistycznych béstw Krain. Wielu medrcow, bardéw i czarodziei wyznaje Oghme, boga
wiedzy i patrona bardéw. Do niego modla si¢ wszyscy ci ktorzy poszukuja zapomnianej
wiedzy czy ukrytych informacji. Jego symbolem jest na wpot rozwinigty zwoj pergaminu.
Pomocnikiem Oghmy jest Deneir. Zajmuje si¢ on pismem i obrazami, jest bogiem literatury i
informacji przekazywanych na pismie. Pigknu, mito$ci i namigtnosci patronuje Sune. Jej
wyznawcy wierza w romantyczna miltosé, ktdra pokonujac wszystkie przeciwnosci osiaga
spetnienie. Sune ma najblizsze kontakty z bogami z elfiego pantenonu i prowadzi
przyjacielska rywalizacj¢ z elfig boginia mito$ci Hanali Celanil. Nieobliczalny bog wojny
Tempus czczony jest przez wielu wojownikdw Krain zaréwno tych dobrych jak i ztych.
Zdarza sig ze pojawia si¢ przed bitwa, po jednej lub po drugiej stronie wskazujac zwycigzceg.
Czgsto jednak z dnia na dzien zmienia swoich faworytow, dlatego tez jego kaptani znajduja
sig¢ zawsze po obu stronach konfliktu. Jego znakiem jest plonacy czerwonym ptomieniem
miecz. Bogiem dzikiej przyrody jest Silvanus. Cze$¢ oddaja mu druidzi, tropiciele i wiele
innych osob zyjacych blisko natury. Jego wyznawcy wierza w rOownowage panujaca w naturze
1 staraja si¢ przenies¢ ja we wszystkie dziedziny zycia. Symbolem Silvanusa jest 1i$¢ dgbu.
"Corka Silvanusa" nazywana jest Melikki. Pani Lasu jest boginia puszczy 1 wszystkich
zaludniajacych ja stworzen. Niegdys, kiedy lasy pokrywaty o wiele wigksza przestrzen byta
duzo silniejsza. Dzis ze stulecia na stulecie jej moc stabnie. Jej symbolem jest jednorozec.
Waga ponad mtotem bojowym to symbol Tyra, boga sprawiedliwosci. Wprawdzie pojawil si¢
dopiero tysiac lat temu, zdobyl sobie powazna pozycj¢ w panteonie. Nauka Tyra pokazuje
Swiat w czarnobialych kolorach bez bawienia si¢ w subtelne odcienie szarosci. Jego
wyznawcami jest wielu sedziow i §wigtych rycerzy - Paladynéw. Swiatynie Tyra mozna
odnalez¢ w kazdym wigkszym miescie. Prawie kazdy rzemieslnik, wynalazca, inzynier modli
si¢ przed praca do Gonda. Bog ten zajmuje si¢ takze magia i wiedza przez co jego
zainteresowania wkraczaja czesciowo na terytoria Mystry i Oghmy. Aktywnos$ci Gonda
podczas Trudnych Czasoéw Krainy zawdzigczaja bron palna, ktora produkowana jest na
zdominowanej przez wyznawcow Gonda wyspie Lantan. Bogiem straznikow jest Helm.
Podczas Trudnych Czasoéw, kiedy bogowie zostali straceni na Toril jedynie on uniknat ich
losu i stat na strazy bram do Zewngtrznych Plaszczyzn uniemozliwiajac swoim pobratymcom
powrot w niebiosa. Wigkszos¢ odkrywcow 1 kolonizatoréw Maztiki byta wyznawcami Helma.
Jego symbolem jest r¢kawica z wymalowanym na niej otwartym okiem. Ptaczace bostwo,
Ilmater, jest patronem megczenstwa, cierpienia i zmeczenia. Bliska przyjazn wiaze go z
Tyrem, bogiem sprawiedliwosci. Kaptani Ilmatera czgsto bezinteresownie pomagaja swoim
bliznim poprzez leczenie. Sami gotowi sa poswigcic¢ sig, aby odsunac troski 1 nieszczgscia od
innych. Odpowiedniczka i przeciwnoscia Ilmatera jest Loviatar. Pani Bolu jest boginia tortur,
sprawnego cierpienia i agonii. Jej wyznawcy wierza iz §wiat wypetniony jest bolem i1 nalezy
przyjmowac kolejne razy jakie nam zadaje jednocze$nie oddajac je z nawiazka wszystkim
naszym wrogom. Symbolem Leviatar jest bicz o dziewigciu ostro zakonczonych rzemykach.
Bogiem patronujacym ztodziejom, rzezimieszkom, a takze dyplomatom jest Mask. Ko$ciot



Maska jest organizacja nielegalna, blisko wspolpracujaca z gildiami zlodziei. Jego kaptani nie
wystepuja otwarcie i czesto udaja kaptanow innych wyznan. Srebrna Pani, Selune jest
patronka ksigzyca, gwiazd 1 wszystkich tych ktorzy uzywaja ich do nawigacji. Selune jest
bardzo spokojna, do glebi kobieca boginia. Nie stawia swoim wyznawcom duzych wymagan.
Kaptanki Selune nauczaja o tolerancji i umiarkowaniu. Symbolem Selune jest para oczu
otoczona przez siedem gwiazd. Odwiecznym $miertelnym wrogiem Selune jest duzo
potezniejsza od niej bogini ciemnos$ci Shar. Jej krélestwem jest noc, a jej wyznawcami
wszyscy nienawidzacy §wiatla. Stad jej symbolem jest czarny dysk w purpurowym
obramowaniu. Kolory te przewijaja sie najczesciej] w wystroju jej §wiatyn i szatach kaptandw.
Wyznawcow Shar mozna znalez¢ pomiedzy wszystkimi rasami, takze goblinoidalnymi.
Trucizny i choroby to dziedzina Talony.Jej symbolem sa trzy krople wpisane w trojkat.
Organizacja koscielna Pani Trucizn jest nielegalna 1 dziata w podziemiu. Obszary
najsilniejszego oddzialywania wyznawcow Talony rozpozna¢ mozna po wybuchajacych tam
epidemiach. Kaptani Talony pokrywaja swe twarze tatuazami. Pierwszym bostwem w
panteonie elféow jest Corellon Larethian. Czczony jest jako stworzyciel i obronca rasy,
pogromca drowow i ich bogini Lolth. Wedtug mitu elfy narodzity si¢ z kri Corellona
wytoczonej podczas pojedynku z Gruumshem Jednookim, bogiem orkéw. Doda¢ trzeba
jeszcze, ze Corellon jest takze bogiem sztuki 1 nauki. Jego znakiem jest potksigzyc.
Odwieczna przeciwniczka Corellona, bogini mrocznych elfow, Lolth jest ucielesnieniem
mroku i zta. Okrutne kaptanki krélowej pajakéw, rzadza wigkszoscia podziemnych miast
ciemnych elfow. Lolth czgsto kontaktuje si¢ bezposrednio ze swoimi kaptankami, a nawet
pojawia si¢ pod postacia wielkiego pajaka z gtowa elfiej kobiety. Stworzycielem krasnoludow
jest Moradin, bog skat i kamieni, ognia i metalu, obronca praw i rasy krasnoludzkiej. W jego
Swiatyniach nieustannie plona paleniska kowalskie, dzigki ktorym kaptani wytwarzaja orgz o
niespotykanej jakosci. Moradin sprawuje rzady ponad wszystkimi bostwami krasnoludow.
Ojciec bitwy, Clangeddin Srebrnobrody jest drugim co do wazno$ci bogiem krasnoludow.
Uczy on swych wyznawcodw, ze zwycigstwo musi by¢ osiagnigte przez mgstwo i odwagg.
Tchorzostwo jest najwigksza wada, a prawdziwy wojownik nie ustgpuje swemu
przeciwnikowi niezaleznie od szans na powodzenie. Tym, ktory umiescit w ziemi zloza
drogocennych metali jest Dumathoin "Straznik Tajemnic Ukrytych Pod Géra". Dba on o
krasnoludzkich gornikow, a w szczeg6lnosci tych z plemienia krasnoludéw gaérskich. Na
terenie Krain dziala jeszcze wiele bostw.Swoich bogéw maja niziotki 1 orki, gobliny i
nieumarli, mieszkancy Maztiki i Zakhary. Kazdemu z nich mozna by poswigci¢ tyle miejsca,
co wszystkim wyzej opisanym. Grupy i organizacje W Krainach istnieje wiele jawnych i
potjawnych organizacji dziatajacych na skale ponadpanstwowa. Maja one swoje cele, czasami
sprzeczne ,a czasami zgodne z celami jakie stawiaja sobie oficjalnie panstwa. Ponizej
zaprezentuj¢ kilka z nich. Pierwsza organizacja ktora tu przedstawie beda Harfiarze. Jest to
organizacja, ktora stawia sobie za cel ochrong ludzkosci 1 innych rozumnych ras przed
niebezpieczenstwami grozacymi im ze strony réznych ztych organizacji i osob. W obszarze
ich zainteresowan jest takze historia, co objawia si¢ dazenie do ocalenia przed zapomnieniem
dawnych piesni 1 opowiesci. Harfiarze dziataja gtownie na Ziemiach Centralnych i1 na
Potocy. Sa dos¢ luZna organizacja i nie maja jednej centralnej siedziby. Za ich
sprzymierzencow uznaje sig takich potgznych magoéw jak Elminster czy Khelben. Ich
symbolem jest harfa wewnatrz potksigzyca otoczonego przez cztery gwiazdki. Jednym z
najwigkszych wrogéw Harfiarzy sa Zhentarimczycy. Nazywani takze Czarna Siecia ,daza oni
do zdominowania handlu na Ziemiach Centralnych. Na drodze do tego celu nie zwazaja na
srodki jakich uzywaja. Zabojstwa, rabunki i szantaze sa na porzadku dziennym. Mowi si¢ ze
pod kontrola Zhentarimczykow znajduje si¢ wiele gildii ztodziejskich w miastach Ziem
Centralnych.Z Czarna Siecia wspotpracuje wielu kaptanow ztych bogéw takich jak Ksiaze
Ktamstw - Cyric. Wiele o dziatalno$ci Harfiarzy i Zhentarimczykoéw mozna dowiedzie¢ sig z



ksiazek "Cien Elfa" i "Morze Piasku". Mala ale wptywowa organizacja jest Siedem Sidstr.
Mozna je pozna¢ po wielkiej madrosci 1 pigknej aparycji oraz srebrnych wtosach. Niektore z
nich sa potgznymi wtadczyniami jak Alustriel z Silverymoon czy Simbul z Aglarondu, inne
wedruja po Krainach jako zwykte poszukiwaczki przygdd. Wszystkie one posiadaja potezne
moce magiczne, ktore zdaja si¢ pochodzi¢ bezposrednio od bogini Mystry. Siostry poprzez
dziatania wtasne 1 swoich agentow daza do utrzymania spokoju w Krainach i pokojowego
uzycia magii. Grupa zlych czarodziejoéw znana jako Czerwoni Magowie wiada Thayem,
jednak ma takze swoich agentow rozsianych po catych Krainach. Daza oni do uczynienia z
Thayu prawdziwego mocarstwa na skalg catych Krain. Historycznym kierunkiem ich
dziatania byt Mulhora, ale w ostatnich dziesigcioleciach skupili swe dziatania raczej na
Ziemiach Centralnych. Tym, co powstrzymuje ich od zrealizowania swoich celow jest bardzo
duza wewnetrzna konkurencja pomi¢dzy magami. Kazdy z nich w pierwszej kolejnosci
realizuje swoje wilasne cele, a dopiero pdzniej cele organizacji (Czerwonych Magow i1 Thay
mozemy pozna¢ w ksiazce pt. "Czerwona Magia" ktora moze kiedy$ pojawi si¢ po polsku).
Ostatnia grupa, ktora tu przedstawig jest Kult Smoka. Jest to na wpot religijna organizacja
opanowana przez ideg, ze "nieumarte smoki powinny rzadzi¢ swiatem". W tym celu wiele
ztych smokow zostalo namowionych przez ich agentoéw na stanie si¢ nieumartymi smoko-
liczami (Dracolich). Kult Smoka kilkakrotnie wzrastat w sit¢ na Ziemiach Centralnych
,jednak dotychczas zawsze byl powstrzymywany przez Harfiarzy i inne potgzne sity
sprzyjajace dobru. Kalendarium Krain ok. -24000 DR Koniec Ery Smokow -24000 DR - -
17000 DR Powstaja pierwsze panstwa elféw -17000 DR - -18800 DR Wojna Trzech Lisci -
12000 DR - -9000 DR Wojny Korony -10500 DR Mroczna Katastrofa -10000 DR Stracenie
Ciemnych EIfow -7950 DR Nawiazanie stosunkéw handlowych pomigdzy krasnoludami z
Shantaru i elfami -7800 DR Przybycie dzinéw pod wodza Kalifa Calima -6800 DR Przybycie
Armii Ognia pod wodza Wielkiego Paszy Memnona -6100 DR Bitwa na Polach
Teshyllal,upadek Memnonnaru -6060 DR Upadek Kalifatu Calim,Powstanie Coramshanu -
5690 DR Powstaje Wielki Shantar -5400 DR Rozpoczyna si¢ wojna Coramshanu z Shantarem
-5300 DR - -3200 DR Pierwsza Epoka Calimshanu -5350 DR Bitwa w dolinie
Karlyna.Krasnoludy z Shantaru niszcza ostatnie duze plemi¢ gigantow na potudniu -5300 DR
Ludzie ponownie opanowuja potudniowy Shantar -5000 DR Krasnoludy przypadkowo
doprowadzaja do $mierci dwoch elfich ksiazat.Elfy zrywaja sojusz z krasnoludami -4400 DR
Atak Drowdw i duergaréw na EIfi Dwor -3859 DR Powstanie Netherilu -3845 DR Elfy z
Earlanni pojawiajg si¢ w Netherilu -3533 DR Odkrycie zwojow Netherilskich w ruinach
Aryvandaaru -3200 DR - -1900 Druga Epoka Calimshanu -3095 DR Potowa zwojow
Netherilskich zostaje skradziona -3014 DR loulaum tworzy pierwszy mythallar -3011 DR
Ioulaum tworzy pierwszy magiczny przedmiot uzywajacy mythallaru -2993 DR loulaum
tworzy pierwsze latajace miasto - Enklawg loulauma -2940 DR W Zenith powstaje pierwszy
mythallar kontrolujacy pogodg -2811 DR W Netherilu istnieje juz 13 latajacych miast -2488
DR Upadek Imperium Imaskari -2135 DR Mulhoradzki bog Re zaktada Skuld - Miasto
Cieni,Poczatek dziejow Mulhoradu -1900 DR - -1400 DR Trzecia Epoka Calimshanu -1114
DR Odrycie spelljammingu w Netherilu -1088 DR Miejsce przysztego Waterdeep staje si¢
punktem handlowym -1014 DR Netheril rezygnuje ze spelljammingu -696 DR Narodzit si¢
Karsus 1 DR Rok Wschodu Stofica Stojacy Kamien postawiony w sercu Cormanthoru 892
DR Rok Ryczacych Wichrow (,,Ostatni £yk") 1072 DR Rok Sttuczonego Kielicha (Pierwszy
rozdziat ,,Wampira z Mgiel") 1098 DR Rok Rozy (Drugi rozdzial ,,Wampira z Mgiet") 1344
DR Rok Zachodzacego Ksigzyca Rozpoczgto sig odejscie elfow z Cormanthoru 1335 DR Rok
Snieznych Wichréw (,,Rodzinny Interes") 1351 DR Rok Korony (Poczatek ,,Krysztalowego
Reliktu") 1353 DR Rok Sklepienia (,,Ztamane Serce") 1355 DR Rok Harfy (,,Elminster na
Magowisku") 1356 DR Rok Robaka Przelot smokoéw,Smieré Selune (Koniec ,,Krysztalowego
Reliktu",Strumienie Srebra", poczatek ,,Klejnotu Halflinga", ,,Pan na Podwzgorzu™) 1357 DR



Rok Ksigcia (,,Mroczne Zwierciadto" koniec ,,Klejnotu Halflinga" ,,Magiczny Ogien",
,,Korona Ognia") 1358 DR Rok Cieni Trudne Czasy Bogowie chodza po Krainach 1359 DR
Rok Weza Chan Yamun jednoczy plemiona Tuiganow 1360 DR Rok Wiezyczki Tuiganowie
uderzaja na Faerun. Krol Azoun IV zabija Chana (,,Morze Piasku", ,,Przeklenstwo Tegei",
,,Krolewska £.za") 1361 DR Rok Panien Odkrycie Maztiki przez Cordella (,,Cien
Elfa",poczatek ,,Pigcioksiagu Cadderly'ego") 1362 DR Rok Hetmu (koniec ,,Pigcioksiagu
Cadderly'ego™) 1363 DR Rok Wyverna (,,Patronat”, ,,Dobry Interes™) 1364 DR Rok Fali
(,,Dziadkowe Zabawki™)



