55 kart Kampanii, w tym:

UWAGA: Nie mieszaj kolejnosci tych kart, s3 wprowadzane do kampanii za pomocg poszczegdlnych numeréw.
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Drzwi do gtéwnej sali uchylaja sie, ukazujac przestronne wne-
trze. Dookota stojgcego posrodku ogromnego stotu, na mister-
nie zdobionych, lecz sprawiajgcych wrazenie niewygodnych
krzestach, zasiedli juz pozostali nadworni doradcy. Jeden ze stug
wskazuje ci twoje miejsce. Po chwili dotagcza do was Imperator
i rozpoczyna sie narada. Ze zdziwieniem dostrzegasz, ze monar-
cha jest jeszcze bardziej zmartwiony niz zazwyczaj. Omawiane
kolejno tematy zdaja sie ttumaczyc jego ponury nastroj. Stabe
plony na potudniu, zamieszki na zachodzie i trzesienie ziemi
w centrum kraju. Do tego zbojcy rabujacy karawany i tajemni-
cza choroba bydta. Odnosisz wrazenie, ze w obliczu tych wia-
domosci, konieczno$¢ remontu Wielkiej Swigtyni nie jest warta
wzmianki. Imperator szybko wyprowadza cie z btedu. Jego
poddani burzg sie, a za przyczyne wszystkich tych nieszczesc¢
uwazajg wiasnie zaniedbanie osrodka kultu. Nie wydaje ci sie,
aby zafatanie przeciekajgcego dachu i wstawienie kilku witrazy,
zapewnito Imperium taske, ale lud ma na ten temat inne zda-
nie. Remont Swiatyni staje sie zatem gtéwnym problemem catej
nadwornej rady, a co za tym idzie - takze twoim problemem
numer jeden.

Krélestwa Pétnocy: Gniew Latarni to
dodatek dla jednego gracza, wprowadza-
jacy do gry serie scenariuszy, potaczonych
w spéjng kampanie. Wcielasz sie w doradce
Imperatora, przewodzacego wybranemu
Klanowi. Kazdy scenariusz ma dwa mozliwe
zakonczenia. Jezeli osiggniesz co najmniej
tyle punktoéw, ile zostato wskazane, a takze
wykonasz pozostate instrukcje, rozpatrzysz
lepsze zakonczenie oraz zostaniesz przekie-
rowany do wskazanego scenariusza. Jednak,
nawet jezeli rozpatrzysz gorsze zakonczenie,
zostaniesz przekierowany do innego scena-
riusza - nie ma wiec sytuacji, w ktérej trzeba
powtarzac scenariusz. W trakcie kampanii
bedziesz korzystac z karty Postepu, na kté-
rej bedziesz zapisywac swoje zwyciestwa
oraz zmiany dotyczace kolejnych rozgrywek.
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L CEL KAMPANI_ —cg

Twoim celem jest przejscie catej $ciezki fabularnej. Po zakoriczeniu
kazdego scenariusza otrzymasz informacje, ktéry scenariusz nalezy
rozegrac jako kolejny. Poszczegdlne scenariusze majg warunki
punktowe, a takze inne specjalne wymogi, ktére musisz spetni¢,
aby wygrac. Po przejsciu wszystkich scenariuszy, musisz sprawdzi¢
stosunek swoich przegranych do wygranych rozgrywek. Jezeli
przegrasz trzy scenariusze pod rzad, bedzie to oznaczac porazke
w catej kampanii. Swoje postepy bedziesz zaznacza¢ na arkuszu
Postepu.

ROZPOCZECIE KAMPANII

Przed rozpoczeciem pierwszego scenariusza, wez arkusz Postepu.
Nastepnie wybierz Klan, ktérym bedziesz przechodzi¢ wszystkie
scenariusze, a swéj wybor wpisz w lewym gérnym rogu karty Postepu.
Nie mozesz jednak wybra¢ klanu Saikoro, ani klanu Urvarta. Wiecej
o0 arkuszu Postepu na str. 4.

PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy scenariusz nalezy przygotowac zgodnie ze wszystkimi zasadami
instrukcji podstawowej, trybu solo oraz Zmian Przygotowania
aktualnie rozgrywanego scenariusza.

Kampania wprowadza nastepujgce zmiany: zakonczenie kazdego
scenariusza informuje, ktéry scenariusz nalezy rozegrac jako kolejny.
W trakcie rozgrywek bedziesz zapisywac¢ Zmiany Przygotowania na
arkuszu Postepu, ktére nalezy rowniez uwzgledni¢ w przygotowaniu
kazdej kolejnej rozgryweki.

Ponizej znajdujg sie zasady przygotowania pierwszego scenariusza
Kampanii:
1. Otwérz Ksiege Scenariuszy na stronie 2.: scenariusz
“Zapuszczone Hrabstwo".

2. Przygotuj gre zgodnie z 5 strong instrukcji gry podstawowej,
a takze Zmianami Przygotowania Scenariusza.

Pamietaj: Wybranego Klanu musisz uzywac przez cata
kampanie!



CZYTANIE PARAGRAFOW

Kiedy rozpatrujesz efekt Przeczytaj - przejdz do paragrafu
0 wskazanym numerze w sekcji Opowies¢ (na str. 7-24 tej instruk-
cji). Dla Lokacji Specjalnych, czytasz wskazany paragraf w momen-
cie wykonania tej Akcji, a dla Zmian Punktacji, czytasz pod koniec
gry, podczas zliczania punktéw. Przeczytaj jego tres¢ oraz wykonaj
zawarte w nim polecenia. Polecenia czesto odnoszg sie do arkusza
Postepu, opisanego na nastepnej stronie.

Jezeli nie jestes w stanie wypetnié polecenia z paragrafu,
tracisz 2 7.

—

LOKAC3E SPECJALNE

Lokacje Specjalne posiadajg co najmniej jedno pole oznaczone ().
Ich liczba wskazuje, ile razy mozesz wykonac ich Akcje w kazdej run-
dzie. Po wykonaniu Akcji, zakryj pole przy Lokacji, uzywajac pionu
Akcji Klanu (w nieuzywanym kolorze), niewyczerpang strong ku
gorze. W fazie Czyszczenia Sciggnij z karty scenariusza wszystkie nie-
wyczerpane piony Akgji.

Jezeli efekt gry nakazuje potozenie na Lokacji Specjalnej wyczerpa-
nego piona Akgji Klanu , uzyj jednego z tych w nieuzywanym kolo-
rze. Pozostaje on na tym polu do konca scenariusza, uniemozliwiajac
ponowne wykonanie tej Akcji.

Y

DANINA

———
Akga: Jezeli masz wigce)  niz
wydaj 2 rézne Surowce, aby otrzymac

2 iprzeczyta¢ 41

Przyktad: Akcje Danina mozesz wykonac raz na runde, poniewaz
jedno z pol jest juz zablokowane przez  do konca rozgrywki.

OBSZARY SCENARIUSZY

Czesc¢ scenariuszy posiada Obszary. Oznaczone sg one kolorowym
obrysem i podpisem w ramce. Na Obszarach tych bedziesz ktas¢
Dobra, a takze przypisywac je dzieki poszczegdlnym Akcjom (gtéw-
nie Lokacji Specjalnych). Interakcje z Obszarami dotyczg najczesciej
wydarzen scenariusza oraz celéw na koniec gry.

B

Przyktad: Jezeli efekt karty nakazuje potozenie 1 4 w obszarze
Plazy, wez 4 z puli gtéwnej i pot6z na tym obszarze.

POLOZ A PRZYPISZ

Wiele efektéw w grze odnosi sie do potozenia,
badz przypisania komponentu. R6znica mie-
dzy tymi pojeciami ma duze znaczenie w trak-
cie kampanii.

Przypisz - wskazane Dobro jest przypisywane
do wskazanego komponentu z twojej puli.
Aby przypisa¢ Dobro, musisz posiadac efekt,
ktory na to pozwala. Nie mozesz korzystac z,
ani przemieszczac przypisanego Dobra, chyba
ze efekt bezposrednio na to wskazuje.

Potéz - wskazane Dobro nalezy potozy¢ na
wskazanym miejscu, biorac je z puli gtéwnej.




Arkusz Postepu stuzy do zapisywania zmian zachodzacych
w poszczegblnych rozgrywkach, ktére maja wptyw na kolejne
scenariusze.

> Sekcja Wybranego Klanu - w tym polu wpisujesz Klan, ktérym
przejdziesz catg Kampanie. Przez catg kampanie musisz gra¢ tym
samym klanem!

> Sekcja Postepu Fabularnego - zostanie wyjasniona w trakcie
kampanii.

> Sekcja do zaznaczania zwyciestw i porazek - stuzy do $le-
dzenia wypetnienia celu catej kampanii.

> Sekcje z poziomem oraz - najczesciej majg wptyw na
Wydarzenia w trakcie scenariusza, badz na Akcje Lokacji Specjal-
nych. W trakcie kampanii dowiesz sie co oznaczajg te symbole.

> Sekcje talii Wydarzen - wptywajg na obecnos¢ poszczegdl-
nych kart w trakcie rozgrywek z danymi Wydarzeniami.

> Sekcja ze zmianami Przygotowania - pomaga sprawnie przy-
gotowac kolejne rozgrywki.

> Sekcja z liczbg - zostanie wyjasniona w trakcie postepu
kampanii.

\_EFEKTY POSTEPU _—g

KIEDY NATRAFISZ NA EFEKT:

> -sprawdz czy masz wpisany identyczny zapis w sekgcji Postepu
Fabularnego na arkuszu Postepu.

> Wpisz » - zapisz wskazang tre$¢ na arkuszu Postepu.

ZMIANY PRZYGOTOWANI

otrzy mujesz 1 dodatkowy i1

> Zakresl /» - nakres| kotko dookota wskazanego numeru karty na
arkuszu Postepu.

> Wykresl » - przekres$| wskazany numer karty na arkuszu
Postepu.

L

TALIA WYD

@ (26 272 (28 29 30
¥ 35

36 37 38 39 4O
B3 L4 45 46

3

47 48

Przyktad: Wykres| 26 oraz Zakres$| 28 oznacza, ze podczas nastep-
nej gry, gdy bedziesz przygotowywac talie Wydarzehn Morskich,
musisz wtasowac do niej karte o numerze 28, a karta numer 26
zostaje w pudetku.

UWAGA: Jezeli efekt nakazuje zakresli¢ numer, ktéry juz jest

zakreslony, badz wykresli¢ numer, ktéry juz jest wykreslony,

nic sie nie dzieje.
> Otrzymujesz  / - wypelnij wskazang liczbe pél na odpo-
wiadajgcym torze arkusza Postepu. Zdobytych  /  nie mozna
stracic.

Przyktad: kiedy otrzymujesz 2, wypetnij 2 pola na torze

Poziomu

= T T —\

TALIA WYDARZEN UP .

UWAGA: Moze zdarzy€ sie, ze otrzymasz wiecej  i/lub
niz pél w arkuszu. W takim przypadku nadwyzke zaznacz
w Zmianach Przygotowania.



ZASADY W TEJ SEKCJI PRZECZYTAJ DOPIERO,
GDY NAKAZE CI TO SCENARIUSZ.

DWUSTRONNE LOKACJE

Zmiany Przygotowania bedg nakazywac¢ wyktadanie tych Loka-
¢cji wskazang strong ku gérze. Zapewniajg one 1 3 podczas
punktowania.

Dwustronne lokacje posiadajg efekt Reakcja, ktory nalezy rozpatrzy¢
natychmiast po spetnieniu warunkow tego efektu.

UWAGA: Paragrafy dotyczace kart znajdujg sie na str. 24!

TWORZENIE
| PRZYGOTOWANIE TALII

Poszczeg6lne scenariusze wymagaja tworzenia, badz przygotowa-
nia talii.

Kiedy tworzysz talie, wez karty o odpowiadajacych numerach (znaj-
dujacych sie w prawym dolnym rogu kazdej karty). Nastepnie potasuj
talie i pot6z jg obok Planszy Punktadji.

Przyktad: Aby utworzy¢ talie Ziaren wez karty o wskazanych
numerach i potdz je w zakrytym stosie obok Ksiegi Scenariuszy.

TWORZENIE TALIl WYDARZE|

Talie Wydarzen Upraw oraz Morskich musisz przygotowac zgodnie
z odpowiadajaca sekcjg na karcie Postepu. Oznacza to, ze musisz wzigé
karty o zakreslonych lecz nie wykreslonych numerach.

ROZPATRY WANIE
WYDARZEN MORSKICH

Jezeli podczas rozgrywki uzywasz talii Wydarzen Morskich, w trakcie
rozpatrywania WYPLYNIECIA, po wytozeniu  na Plansze Wypraw
(i ewentualnym przypisaniu Débr), dobierz wierzchnig karte Wyda-
rzen Morskich i rozpatrz ja. Jezeli nie wskazano inaczej, odrzu¢ karte
na stos kart odrzuconych Wydarzeh Morskich. Jezeli zabrakto kart
w tej talii, przetasuj jej stos kart odrzuconych i utwérz nowa talie.

ROZPATRY WANIE
WYDARZEN UPRAWY

Jezeli podczas rozgrywki uzywasz talii Wydarzen Uprawy, w trak-
cie rozpatrywania ZBIERANIA, po otrzymaniu Doébr z , dobierz
wierzchnig karte z talii Wydarzen Uprawy i rozpatrz j3. Jezeli nie
wskazano inaczej, odrzu¢ karte na stos kart odrzuconych Wydarzen
Uprawy. Jezeli zabrakto kart w tej talii, przetasuj jej stos kart odrzu-
conych i utwérz nowa talie.

RZADKI SUROWIEC

Oznacza Surowiec, ktérego nie zapewniajg Startowe Pola twojego
Klanu. Ztoto  jest zawsze uwazane za Rzadki Surowiec, nawet
jezeli posiadasz Startowe Pole je zapewniajace. Jednak jezeli otrzy-
mujesz Rzadki Surowiec i mozesz wybra¢ Surowiec inny niz Ztoto,
nie mozesz wybrac Ztota.

\

Przyktad: JezZeli tekst karty moéwi: ,Wydaj 1 Rzadki Surowiec”, a grasz
Klanem Ulfa, musiszwyda¢1 / , aby wykonac¢ dang Akgcje.

ODKRYJ WYSPE

Jezeli efekt nakazuje, abys Odkryt Wyspe, wez wierzchnig karte
z wybranej talii Wysp i potéz jg ponizej Planszy Wypraw (po odpo-

wiedniej stronie). Traktuj jg jako dostepng na Planszy Wypraw.«



SPECJALNI ROBOTNICY

ROBOTNICY WYZNAWCY

Od momentu wprowadzenia  reprezentujg wyznawcow
Latarni,a  (wtym )reprezentujg wyznawcow Mitosier-
nych. Uzywajac akcji Zaludnij, zawsze otrzymujesz

Mozesz uzywac  jak standardowych Robotnikow, chyba ze
wskazano inaczej. Jednak jezeli efekt nakazuje uzycie  nie
mozesz uzy¢ standardowego Robotnika.

UWAGA: réwniez sg traktowane jako wyznawcy
Mitosiernych i mogg by¢ uzywane zamiennie z

ZAMIANA na (badZ na odwrét)

Oznacza, ze musisz uzy¢ Robotnika wskazanego wyznania
ze swojej puli, jezeli nie jest to mozliwe to ze swojego kafla
Klanu, a jezeli to rowniez nie jest mozliwe to przypisanego
do  wtwoim imperium. Nie mozesz zamienia¢ Robotnikow
przypisanych do kart z kampanii, ani obszaréw scenariusza
(chyba ze wskazano inaczej).

ZMIANY PRZYGOTOWANIA: LICZBA

Jezeli masz tu wpisang warto$¢ to podczas przygotowania gry
wez wskazang liczbe  wpisanych w polu najbardziej na
prawo. Nastepnie dopetnij te pule wyznawcami Mitosiernych
(), tak aby facznie miec tylu Robotnikéw ile wynosi podsta-
wowa wartos¢ ze wszystkimi otrzymanymi Zmianami.

ZMIANY PRZYGOTOWANIA
(LICZBA W PULI ROBOTNIKOW):

242

Przyktad: Jezeli w Zmianach Przygotowania masz wpisane:
Otrzymujesz 1 dodatkowy  (czyli razem 6 Robotnikow),
aw polu najbardziej na prawo masz wpisane ‘3', to twoja
pula Robotnikéw wynosi3  oraz 3

WPISZ / UAKTUALNI3 /» PULE ROBOTNIKOW:  wpisz
w pierwsze od lewej wolne pole sume , ktorzy:

> pozostali w twojej puli,
> na kaflu Klanu,

> przypisanych do kart,

> przypisanych do obszaréw.




ZAPUSZCZONE HRABSTWO

Ll

Po krdtkiej rozmowie z mieszkaricami znasz
juz niektére z przyczyn ich niedoli. Szkutnicy
otrzymujq niewiele zleceri na budowe fodzi
i okretow. Wygryzta ich konkurencja, ktéra po
pierwsze bierze mniej za robote, a po drugie
montuje w statkach jakis specjalny mechanizm
nawigacji, cokolwiek moze to znaczyc. Z racji tego,
ze zyjesz w czasach w ktdorych jeszcze nie
wynaleziono kapitalizmu, wpadasz na swietny
pomyst poratowania swoich poddanych. Wystarczy,
Ze dasz im zlecenie na pare statkow. Korzysc bedzie
obustronna!

> Mozeszwyda¢1 2
i2

, aby otrzymac 1

> Jezeli tego nie zrobisz otrzymujesz 1
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Na targu jest cicho jak makiem zasiaf. Ponoc taki
stan rzeczy utrzymuje sie od czasu, kiedy te nowe,
tajemnicze okrety o smuktych kadtubach zaczety
sprowadzac na wybrzeze beczki z tajemniczym
emblematem zielonej macki. Co wiecej, zamorscy
kupcy nie oferujg swojego towaru miejscowym, tylko
od razu pakujg go na wozy i wywozg na wschod
albo zachdd. Co oni majg w tych beczkach? Kiszone
ogorki?

> Mozesz wydac 1
Surowiec.

, aby otrzymac¢ 1 Rzadki

13

Jaki piekny zachdd storical Chmury sung ospale
po pomarariczcowym niebie. Mieszkaricy powoli
przygotowujq sie do snu, nieliczne dzieci bawiq sie
jeszcze, uganiajgc sie za psami, ktos w zielonym
ptaszczu wiasnie napada na kaptanki Mitosiernych...
Cooo?! Ktos napada na kaptanki Mitosiernych!
Twoi ludzie btyskawicznie interweniujq, ale zbir
jakims cudem wyrywa sie i rzuca do ucieczki.
Straznicy ruszajg za nim w pogon, ale widzqgc jak
znika za zakretem szybko rezygnujq. Kto to byt? Nie
otrzymujesz konkretnej odpowiedzi. Ponoc wczesniej

dochodzito juz do podobnych incydentéw. Ktos
regularnie przesladuje stuzki bogéw, dotychczas
jedynie Izqc je obelzywie. Dzisiaj jednak po raz
pierwszy posungt sie do rekoczyndw. Kobiety sq
przerazone i proszq cie o pomoc.

® Mozeszusunag¢1 , aby otrzymac 2

1%

Miejscy patrycjusze zdajq sie nie przejawiac
wiekszego zainteresowania niedolg biedoty. Zamiast
obnizac, jeszcze bardziej podnoszq ceny swoich
towardow i ustug. Rozmowy tych zarozumiatych
bufonéw skupiajq sie gtdwnie na zupetnie
nieistotnych dla interesu Imperium kwestiach, takich
jak spadek wartosci ztota, deficyt drewna sosnowego
i wzrost zapotrzebowania na sledzie w sSmietanie..
Odczuwasz drobngq satysfakcje na wiesc, ze jeden
Z nich Zle obstawit ostatniq gonitwe. W catej tej
groteskowej rozmowie zwracasz uwage tylko na
dwa waqtki. Pierwszym jest kwestia rozwodnionego
piwa w oberzy Pod Zwiedtym Kuflem. Przytakujesz,
zgadzajqgc sie z opiniq, iz jest to trunek po prostu
obrzydliwy. Po drugie patrycjatowi nie podobajq sie
nieustanne btagania kaptanek Mitosiernych o kolejne
datki na ich swigtynie. By¢ moze to tutaj powinienes
szukac sladow tajemniczego zbira w zielonym
ptaszczu...

> Mozeszwydac¢ 1 , aby natychmiast wybudo-
wac za darmo losowg  Lokacji z reki.

Odwiedzasz dzielnice biedoty, ale juz po chwili
masz ochote stamtqd uciekac. Zrozpaczone matki
z niemowletami na rekach Ignq do ciebie, btagajgc
0 pare miedziakéw na chleb. Bezpariskie psy typiq
przekrwionymi oczyma, weszqc za czymkolwiek, co
przypomina jedzenie. Znajdujesz w kieszeni kilka
monet, ktore zamierzates wydac na sowity positek,
ale... C6z, mozesz sobie odpuscic te przyjemnos¢.
Oddajesz wszystkie pienigdze, a obdarowane
kobieciny padajq ci do kolan. Zwracasz uwage na
kaptanki Mitosiernych, przyglgdajqce sie catej tej
scenie z jednej z wgskich uliczek.

> Mozeszwydac2 , aby otrzymac 1
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| pomyslec, ze jeszcze niedawno chciates to miejsce
spisac na straty. A tu prosze! Zupetnie, jakbys znalazt
sie w innym miescie. Dzielnice biedoty sq juz nimi
tylko z nazwy. Teraz juz nikt nie prosi cie o jatmuzne,
a nawet psy zdajq sie cieszyc na twdj widok, Zzwawo
merdajgc ogonami. Wyglgda na to, ze w koricu
mozesz spac spokojnie. Przynajmniej na razie.

> Wpisz Zmiany Przygotowania: Otrzymu-
jesz 1 dodatkowego

Wyglgda na to, ze funkcja namiestnika tej prowingji
byta twoim powotaniem! Dzieki mgdremu zarzqdza-
niu sytuacja mieszkaricow znaczqco sie poprawita.
A co to oznacza? Ze mozna podniesc podatki! Wie-
cej pieniedzy réwna sie wiecej datkéw na odbudowe
Wielkiej Swiqtynil Ale, ale, nie ma sie jeszcze z czego
cieszyc! Zapewnienie kaptankom ochrony i ztozenie
w ofierze kilku owiec to jeszcze nie remont. Kruszgca
sie fasada, dziurawy dach i popekana posadzka. Nie
moéwiqc juz o kilogramach ztota na niezbedne zdo-
bienia... Bo wiadomo - ztote, ale skromne. Twoja
misja dopiero sie rozpoczyna!

Wygrywasz scenariusz!
> Otrzymujesz 1

» Przejdz do scenariusza “Znikajgce Zapasy” na
str. 4 Ksiegi Scenariuszy.
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Wyglgda na to, ze funkcja namiestnika tej prowingji
nieco cie przerosta. Przez ostatnie miesigce
stan miasteczek na Potudniu bynajmniej sie
nie poprawit. Mieszkaricy zaczynajq spoglgdac
na ciebie z wyraZzng niechecig i nawet twoj
najzabawniejszy zart o zezowatym sledziu wywotuje
jedynie ich irytacje. Do tego jeszcze ta smierc jednej
z zaatakowanych kaptanek. Czujesz, ze zawiodfes.
Przez caty ten czas nawet nie prébowates podnosic
podatkdw, bo zapewne skoriczytoby sie to rebelig.
A bez podatkéw, wiadomo, nie ma zfota, bez ztota
- nie ma remontu Wielkiej Swigtyni. Jedyne, co
mogtes w tej chwili zrobic, to zdac Imperatorowi
raport o niepowodzeniu twojej misji. Na odpowiedZ
nie przyszto ci dtugo czekac, jednak zamiast
spodziewanej reprymendy, w liscie przeczytates
0 obietnicy otrzymania finansowego wsparcia.
Czy twdj whadca tak bardzo cie lubi, czy tez moze
z gory zaktadat twojq porazke? Ale w takim razie
po co w agdle zlecat ci te misje? Zeby cie osmieszyc¢?
Dalsze dywagacje na ten temat nie majg sensu.
Dostates drugq szanse. Kto wie, czy nie ostatniq?
Trzymaj sie jej mocno.

Niestety nie udato Ci sie wygraé
scenariusza...

> Wpisz  Zmiany Przygotowania: Dobierasz
1 mniej, otrzymujesz dodatkowo 1

? Przejdz do scenariusza “Znikajgce Zapasy”
na str. 4 Ksiegi Scenariuszy.

ZNIKAJACE ZAPASY
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Twoi straznicy znowu zawiedli. Wrdcili zdyszani
i cali spoceni informujqc cie, ze niestety nie udato
sie im ztapac ztodzieja. Udzielasz im reprymendy
i grozisz wprowadzeniem zakazu picia trunkéw
podczas nocnych patroli. Przerazeni tq wizjq
straznicy podajq ci stdj, ktéry w czasie poscigu
wypadt rabusiowi z torby. Odkrecasz wieko,
a dziwna zawartos¢ naczynia przykuwa twojq
uwage. Zagtebiasz dfon w srodku...

Fuuuj! Co to za paskudztwo?! Pachnie jak wosk,
tylko zZe bardzo ttusty, mlaszczqcy ci miedzy pal-
cami. Po co ztodziejowi wosk? Czyzby oprécz ludzi
okradat réwniez pszczoty? Lepka substancja nie
chce zejsc z twojej dfoni. Ohyda!

» Otrzymujesz 1

> Jezelimasz co najmniej4 ,pot6z  na
Akcji Zagubione podczas Poscigu.
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Ztapanie ztodzieja stafo sie priorytetem.
Zaczqgtes wysytac coraz wiecej patroli, z radosciq
obserwujqc, ze z kazdym dniem twoi straznicy
sq coraz mniej zdyszani. Sam coraz czesciej
odwiedzasz dzielnice portowe, majqc nadzieje,
Ze by¢ moze w jednym z zautkéw mignie ci przed
oczyma malachitowa szata rabusia. Niestety,
tak to raczej nie dziata... Po kilku tygodniach
trafiajg do ciebie interesujgce wiesci. Jeden
Z psow goriczych podgzyt tropem cuchngcego
foju, wprost do jednego z portowych magazynéw
Swiec woskowych...

zeton Tropu

> Potéz  na Akgji Szukanie Ztodzieja. Pot6z
na Akcji Trop Ztodzieja.
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Ponoc najlepsze pomysty przychodzq do gtowy
w czasie kqpieli, a ty nie jestes od tej reguty
wyjgtkiem. Siedzqc w kadzi petnej bgbelkdw,
opracowates misterny plan ujecia ztodzieja.

Nazajutrz przebrates sie za bogatego kupca

i polecites jednemu ze swoich ludzi wdziac suknie

twojej zony. Zorganizowates woz, kazqc zatadowac

go piwem i dziczyznq i tak przygotowanq
dwuosobowq karawang wyruszyliscie w droge,
majqc nadzieje ze uda sie wam zwabic do siebie
nieuchwytnego rabusia. Na skraju lasu zatrzymates
woz i pozostawiajqgc przy nim jedynie swojq
udawang zone, wszedfes miedzy zarosla dofgczajgc
do czekajgcych juz tam w ukryciu straznikéw..

Nie trzeba byto dtugo czekac, by jakis mezczyzna

w zielonkawym ptaszczu zaszedt twoj woéz od tytu,

prébujqgc zaskoczy¢ samotng niewiaste. Przebrany

straznik odwrdcit sie nagle i rzucit na rabusia.

Ten byt tak zszokowany widokiem wytaniajgcego

sie spod falban brodatego mezczyzny z mieczem,

Ze nawet nie stawiat oporu. Przy ztodzieju znalaztes

mape z odznaczonymi punktami, w ktérych

najprawdopodobniej ukrywat skradzione dobra.

Pora odzyskac choc czes¢ z nich!

> Zdejmij z kafli Akgji.

? Mozesz uwolni¢ 1 typ Surowca z obszaru
Sakiewki oraz usung¢ wszystkie pozostate
Surowce i otrzymac po 1 za kazdy z nich
ALBO usung¢ wszystkie Surowce z obszaru
Sakiewki.
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Od jakiegos czasu nie otrzymujesz zadnych
informacji o nowych kradziezach, ale wcale nie
poprawia to twojej sytuacji. Straty i tak sq juz
ogromne. Kilogramy miesa, kilkadziesigt barytek
piwa i jeszcze wieksza ilos¢ wosku. Magazyny tak
opustoszaty, Zze nawet nie mozesz liczy¢ na swoje
ulubione rolmopsy. Obawiasz sie, ze wszelkie tropy
prowadzqgce do rabusia przepadty bezpowrotnie...

> Potézpo  na Akcjach Szukanie Ztodzieja
oraz Trop Ztodzieja. Otrzymuijesz 1

® Tracisz 5
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Wyglgda na to, ze nawet w czasie kqpieli nie
mozesz opracowac zadnego sensownego planu
ztapania rabusia. Mieszkaricy miasta zaczynajg
sie z ciebie Smiac, drwiqc z twojej dezorganizacji.
Nawet wsréd wtasnych ludzi dostrzegasz
obnizenie dyscypliny i styszysz szeptane za twoimi
plecami zgryZliwe uwagi.

2> Tracisz 1
rze Sakiewki.

za kazdy Surowiec na obsza-

26

Pobliski targ odwiedza grupa kaptanek. Wydajq
sie byc¢ zachwycone stanem, do jakiego udato
ci sie go doprowadzic. Wreszcie mogq sobie
pozwoli¢ na zakup niezbednych do rytuatéw
kadzidet i owocéw. Nie masz pojecia, po co
w rytuatach owoce, ale starasz sie zbytnio nad
tym nie gtowic. Kaptanki odwiedzajq cie w twoim
domu. W gescie wdziecznosci pragng wyjawic ci
stowa przepowiedni. Catkowicie gratis! Przystajesz
na ich oferte. Moze dowiesz sie czegos ciekawego.
W misie petnej wody i piasku jedna z kaptanek
tworzy wir za pomocq metalowej pateczki. Po
chwili chaotyczny ruch ziarenek zaczyna tworzy¢
regularny ksztaft todzi o smuktym kadtubie.
Widzisz, jak t6dZ zbliza sie do krawedzi misy,
pchajgc przed sobg wielkq fale, ktéra niszczy inny
ksztat. Ksztaft przypominajqcy nieco potudniowe
wybrzeze. Czy to pewna przysztos¢, a moze tylko
ostrzezenie?

» Otrzymujesz 1 i2

221

Pomimo wielu atakdéw udato ci sie zebrac¢
wystarczajgco duzo zapasoéw, by przetrwac
nadchodzqcg zime. Daleko jeszcze do méwienia
o sukcesie, tak samo jednak, jak daleko do
ogtoszenia kleski. Twoi poddani majq co
jesc i to jest najwazniejsze. Oczywiscie wiele
rzeczy nie daje ci spokoju i by¢ moze nigdy
nie da. Odpoczywajgc w swoim ulubionym
bujanym fotelu, prébujesz odnaleZ¢ odpowiedZ
na nurtujgce cie pytania. Zastanawiasz sie,
dlaczego obrabowane zostaty tylko niektdre
magazyny? Co ztodzieje planujg zrobic ze
skradzionymi dobrami. | wreszcie: kim oni
wiasciwie sq?

Wygrywasz scenariusz!

> Otrzymujesz 1 . Jezeli masz na
Akdji Trop Ztodzieja, otrzymujesz 1 dodat-

kowy

> Zakresl £ 25,26, 31, 32, 33, 34, 35.

> Przejdz do scenariusza “Zbadanie
Wybrzeza" na str. 6 Ksiegi Scenariuszy.

Z22

Ostatnie promienie letniego storica skryly sie
za horyzontem. To koniec. W tym roku juz nic
nie urosnie i nic nie zostanie zebrane z pol.
Tej zimy ludzie bedq gtodowac. Najwiekszym
wrogiem stanie sie nie obca armia, a Smierc
w postaci pustych misek i talerzy. Po raz kolejny
twoja jedyna nadzieja lezy w Imperatorze.
Tylko wybtaganie jego wsparcia moze dac jego
tutejszym poddanym cieri szansy na przetrwanie.
Jakby tego byto mato, problem rabusiow wcale
nie znikngt. Przeciez mogq wrocic tu w przysztym
roku, do cna ogotacajqc twoje ziemie. Bedq
jak pijawki, regularnie upuszczajqce ci krwi.
O kilku tygodni nie mozesz spac, bezustannie
rozmyslajgc nad losem Potudnia.

Niestety nie udato Ci sie wygraé
scenariusza...

> Zakredl : £16,17,18,19,20, 21,22, 23,

24.

® Przejdz do scenariusza “Umierajgce
Plony” na str. 8 Ksiggi Scenariuszy.
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Flora i fauna tej puszczy nie miaty na co narzekac.
Sgsiedztwo morza i wptywajqcej do niego rzeki, zyzne
gleby, czy wysoka wilgotnosc powietrza czynity z tego
terenu zielony raj, na ktory z pewnosciq wielu miato
chrapke. W cieniu puszczy flisacy nielegalnie sptawiali
setki drewnianych bali. Jezeli wczesniej jakims cudem
umykali twoim patrolom, to dzisiaj ich zbdjecka
dziatalnosc dobiegnie korica. Przewodzqc oddziatowi
kawalerii, zaskakujesz grupe flisakow, kiedy ta akurat
zeszta na brzeg. Okrqzeni mezczyZzni nie stawiajq
oporu i nawet nie probujg uciekac. Pytasz o powody,
dla ktérych zdecydowali sie na kradziez drewna
z cesarskich laséw, pomimo Ze grozi za to wiezienie.
W odpowiedzi flisacy zaprowadzajg cie na plac
budowy niezwykle wysokiej konstrukcji. Spoglgdasz
na rusztowania. Cokolwiek to jest, sprawia wrazenie
wznoszonego z najwyzszym kunsztem. Wracasz
myslami do odbudowy Wielkiej Swigtyni i dochodzisz
do wniosku, Ze kraty mogq poczekac. Jezeli ztodzieje
pojdg na ugode i uzyczq ci swoich architektéw, moze
jeszcze troche pozyjq. Pytanie, czy chcesz podejmowac
takq decyzje za plecami monarchy, czy moze jednak
zgodnie z prawem nalezycie ukarzesz przestepcow?

ZDECYDUJ:
Ukarz przestepcow:

?> Mozesz otrzymac 2 i wpisac Postep
Fabuly: Konflikt.

ALBO
P6jdz na ugode:

> Mozeszwydac¢ 1 /3 Surowce, aby uwol-
ni¢ wszystkie z obszaru i wpisac
Postep Fabuty: Umowa.

32

Kiedy zarzgdzites wybudowanie straznicy, gtodujqgca
ludnos¢ miasta pukata sie w gtowe. Jednak pozornie
niepotrzebny wydatek wkrétce sie opfacit. Kazates
wysytac ze straznicy regularne, nocne patrole, celem
przeszukiwania catego wybrzeza az do granicy
Z klifami. To wifasnie tam twoi ludzie spostrzegli tuny
zielonkawego swiatta, przeczesujqce niebo od strony
morza niemal do switu, by potem zniknqc i zabtysnqc
na nowo kolejnej nocy. Otrzymates réwniez raport
dostarczony ci przez oddziaty zaopatrzenia. Na skraju
puszczy dostrzezono duzy plac budowy. Na razie
rozstawiono jedynie rusztowania, ale ich wysokosc

9



ZBADANIE WYBRZEZA

swiadczy o powstawaniu czegos niebagatelnych
rozmiardéw. Bez zgody Imperatora nikt nie ma prawa
budowac czegokolwiek. Ani swigtyni, ani studni, ani
nawet budki ze sledziami. Dlatego bedziesz musiat
interweniowac. Jednak zdolnosci architektoniczne tych
ludzi zaczynajg ci imponowac. Moze warto bedzie sie
Z nimi... dogadac? Tak po cichutku...

niz

> Jezeli masz wiecej , otrzymujesz 2

33

Jedziecie wzdtuz wybrzeza. Fale z foskotem rozbijajq sie
o klif, po drodze szatkowane przez dziesiqtki ostrych
jak brzytwy skat, wystajgcych ponad linie wody. Zaden
okret nie miatby najmniejszych szans tu przycumowac.
Ani wrogi dwurzedowiec, ani cesarski tréjrzedowiec, ani
nawet fajba twojego wujka. Na skraju skat natykacie
sie na maty, kamienny klasztor, niczym cypel wystajgcy
sposréd pozostatych kliféw. Na wasze spotkanie
wychodzi z niego stara kaptanka. Zdaje sie byc niezwykle
ucieszona, darzgc was bfogostawieristwami i prowadzgc
do gtownej sali klasztornej. Dowiadujesz sie, ze, zostata
tu sama, bezgranicznie ufajgc Mitosiernym. Podziwiasz
jej odwage, choc bardziej cieszytbys sie, gdybys siedziat
teraz owiniety kocem z nogami w miednicy petnej gorqcej
wody. Kaptanka oferuje ci poprowadzenie obrzedéw
w czasie zblizajgcego sie swieta Przekazania Daréw
Matek. Ty uwazasz takq ustuge za zbedngq, ale twoi
ludzie sq innego zdania. C6z, nawet jezeli to w niczym nie
pomoze, to chyba tez niczemu nie zaszkodzi. No, chyba
Ze twoim uszom. Poza tym, w walce z czajqgcym sie na
nocnym niebie ztem przyda ci sie kazda pomoc.

» Otrzymujesz 1

> Mozeszwyda¢1 , aby otrzymac 1 dodatkowy

34

Ogniem zajeto sie cate skrzydto budynku, ale dzieki
sprawnie przeprowadzonej akcji gasniczej nie sptongt
on doszczetnie. NajwyraZniej dwumiesieczny kurs
zafundowany miejscowej strazy pozarnej jednak na
cos sie przydat. Po zasiegnieciu informacji dowiadujesz
sie, ze podpalone drewno pochodzito z konfiskaty, jakiej
dokonates na nielegalnym placu budowy. C6z, zdaje
sie, Zze twoja przygoda z tymi dziwakami w kapturach

1 o jeszcze sie nie zakoriczyta...

» Wyczerp dowolng Lokacje z Akcjg o koszcie
budowyz  wtwoim Imperium.
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Poczgtkowo myslates, ze to wyjgtkowo dobre piwo
w oberzy Pod Zdechlym Oposem powstrzymywato
twoich ludzi od regularnego sktadania ci raportow.
Kazdemu moze zdarzyc sie przysngc podczas patrolu
po wychyleniu kilku kufli piwa. Z tym Ze drzemka
nie trwa kilku dni. Rdwniez twoi zaopatrzeniowcy
od jakiegos czasu nie dajg znaku zycia... Wazysz
prawdopodobieristwo, na ile mogq byc to porwania,
zabdjstwa, a na ile dezercje. Niezaleznie od
odpowiedzi na to pytanie, nastaly dla ciebie bardzo
trudne czasy...

» Tracisz 8

Z31

Dzieki tygodniom spedzonym na przeczesywaniu
nadmorskich obszaréw dowiedziates sie nie tylko
gdzie przyjemnie spedzic¢ weekend, ale tez w ktérych
miejscach najlepiej rozmiescic straznice. Co wiecej,
twoi zotnierze garng do rozsianych tutaj jak grzyby
po deszczu kapliczek Mitosiernych, a przeciez nic tak
nie trzyma dyscypliny w szeregach jak poboznosc.
Pozostaje jednak jeden szkoput — dziwacy
w kapturach. Sprawa bytaby jasna — w normalnych
warunkach przestepcy poszliby na stryczek. Ale ze
akurat nie ma tu zadnego przedstawiciela prawa
i na razie jestes faktycznym panem tych ziem, mozesz
pozwolic¢ sobie na pewne ustepstwa. By¢ moze zdolni
architekci tych dziwakow byliby pomocni, zwtaszcza
Ze twéj monarcha mocno nalega na odbudowe
Wielkiej Swiqtyni. Céz, sprawa do zastanowienia.

Wygrywasz scenariusz!

> Wpisz  Zmiany Przygotowania: Wytdz karte
2 02 Katedra na stronie Zniszczona w swoim
Imperium.

> Jezeli masz co najmniej 3 przypisane
do przeczytaj Z31A. W przeciwnym
wypadku, przejdz do scenariusza “Katedra
w Ruinie” na str. 10 Ksiegi Scenariuszy.

Z31A

Cho¢ z wiarq u ciebie ciezko, w myslach modlisz
sie, by przepowiednia kaptanek nie byta prawdq.
Z pomocq przychodzi ci jedna z nich, ktéra rozwiewa twoje
wqtpliwosci. Kaptanka twierdzi, ze kilka dni temu miata
sen, niemal identyczny do tego, co pokazat piasek w misie.
Okrety o smuktych kadtubach, postacie w kapturach
i z dziwacznymi medalionami zwisajgcymi im na szyjach...
Biorgc pod uwage, Zze poznani na wybrzezu ludzie spetniali
wszystkie wymienione kryteria, twoje modty raczej nie
majq sensu. C6z, po raz kolejny utwierdzites sie w swojej
niewierze.

Wygrywasz scenariusz!

> Mozesz wpisac Postep Fabuty: Konflikt
i Wykredlic ~ Umowa.

> Mozesz wpisac Zmiany Przygotowania:
Nie ktadz ~ na Akcji Naszyjniki (scenariusz Kate-
dra w Ruinie).

> Przejdz do scenariusza “Katedra w Ruinie” na str.
10 Ksiggi Scenariuszy.

Z32

Wystanie patroli na petne morze nie zdato sie na wiele. Po
pierwsze twoi ludzie bojq sie wyplywac na nocne wody. Po
drugie, kilku z nich nie wrdcifo z tych patroli. A po trzecie nie
wrdcito z nich takze kilka fodzi. Do tego jeszcze te wieszczki,
wiecznie lamentujgce nad koniecznosciq odprawienia
jakichs rytuatéw dla Mitosiernych, ktérych w zaistniatych
okolicznosciach za bardzo odprawic¢ nie mozna. Sam
najchetniej zupetnie bys je zignorowat, ale zblizajqce sie
swieto Przekazania Daréw Matek zywo obchodzi tutejszych
mieszkaricow, a jesli dodac do tego, ze jego odpowiednie
Swietowanie moze wplynqc na zbiory, to juz w ogdle nie jest
ciekawie. Najgorsze w tym wszystkim jest to, ze nie masz
specjalnie czasu na zadne dochodzenie. Twoje zadanie jest
jasne: przede wszystkim zdobyc zapasy dla mieszkaricéw na
nadchodzgce chude miesigce.

Niestety nie udato Ci sie wygraé
scenariusza...

»> Otrzymujesz 1

> Wpisz Zmiany Przygotowania: Wyt6z karte
£ 02 Katedra na stronie Zniszczona w swoim
Imperium.

> Mozesz wpisac Postep Fabuty: Umowa,
jezeli to zrobisz wpisz réwniez Zmiany
Przygotowania: Otrzymujesz 1 za kazde 3

> Przejdz do scenariusza “Katedra w Ruinie” na str.
10 Ksiggi Scenariuszy.



UMIERAJACE PLONY

¥l

Pod kaplicg Mitosiernych zgromadzita sie dzisiaj
dtuga kolejka, jak na otwarcie festynu wina. Z tym
Ze tutaj wina nie rozdawano. A szkoda. Kaptanki
przekazywaty najbiedniejszym mieszkaricom
wsparcie, ale poza kilkoma stowami pocieszenia
i potrawkq z okonia nic wiecej nie mogty
zaoferowac. Juz nawet taki drobny gest wymagat
od ciebie przekazania pozostatosci zapasow ze
spichlerzy. Spotkato sie to z aprobatg rady miasta,
a nastroje mieszkaricow znacznie sie poprawity.
Szkoda tylko, ze wszyscy sq tak krétkowzroczni...

> Wydaj1 , aby otrzymac 1 i potozyc¢
na Akcji Danina.

2

Do stu tysiecy zapuszkowanych sledzil Jest problem!
| wcale nie jest nim brak higieny w szeregach twoich
ludzi. Pono¢ w srodku nocy mieszkaricy miasta
spakowali manatki, zabrali wszystkie zapasy
i przebrani w dziwaczne tuniki z kapturami udali
sie na wybrzeze. Co gorsza, mieli ze sobq swiece.
A wszyscy wiedzq, ze swiece mogq oznaczac
tylko dwie rzeczy: albo nocne pijaristwo, albo
bezpowrotng ucieczke prosto w szeregi twoich
Wrogow.

> Usun 1 , aby otrzymac 2 i potozy¢
na Akgji Pielgrzymka.

Zyl

Udato ci sie ustabilizowac sytuacje, cho¢ higiena
twoich ludzi nadal pozostawia wiele do zyczenia.

Morale poddanych sie podniosto, okoliczne wioski
staty sie bardziej zintegrowane i nawet organizujg
miedzy sobg zawody w piciu morskiej wody.
Tak, obyczaje Potudnia sq dziwne. W kazdym
razie wspétpraca poptaca, rolnicy dogadali sie
z rolnikami, a rzemiesinicy z rzemiesinikami. | tak
ma byc. Lepsze kontrakty handlowe pozwolity choc¢
troche napetnic spichlerze. Moze jednak uda sie
przezyc te zime.

Wygrywasz scenariusz!

> Wpisz  Zmiany w Przygotowaniu: Otrzy-
mujesz 1 dodatkowy i1

: £25,28,29,30,31, 33, 35, 36.

> Przejdz do scenariusza “Zbadanie
Wybrzeza" na str. 6 Ksiegi Scenariuszy.

> Zakres|

Z42

Zatesknites za domem rodzinnym. Wyglgda na to,
Ze prawdziwe Zycie cie przerosto, co? Sytuacja na
Potudniu to jednak nie piaskownica. Nie dosc,
Ze nie ulzytes doli mieszkaricéw, to na dodatek
zaczynasz dziatac im na nerwy. Skoriczyto sie na
tym, ze musiates poprosic swojego wtadce o kolejne
wsparcie. Na szczescie nie darzy on sympatiq
podatnikdw z opitej przepychem Pétnocy.

Niestety nie udato Ci sie wygraé
scenariusza...

> Wpisz  Zmiany w Przygotowaniu: Otrzy-
mujesz 1

> Zakredl : £25,29,30,31,33, 34, 35.

Przejdz do scenariusza “Zbadanie
Wybrzeza" na str. 6 Ksiegi Scenariuszy.

51

Wierni donoszg ci, ze kaptanki Mitosiernych coraz
czesciej sq atakowane przez jakichs dziwnych ludzi
Z jeszcze dziwniejszym gustem modowym. Nie dosc,
ze juz zielone kaptury sq lekkq przesadg, to jeszcze
te ich zielone wisiory dopetniajqce obrazu totalnego
bezguscia. Przez pewien czas ten wyjgtkowo
wqgtpliwy trend byt obecny jedynie w obcych
kregach, jednak z czasem popularyzowat sie
wsréd mieszkaricow twojego miasta. Zastanawiasz
sie, czym jest ta tajemnicza sekta. Rozpoczynasz
dochodzenie, majqce dac¢ odpowiedZ na pytanie, co
tez podoba sie twoim poddanym.

> Otrzymujesz2  oraz potoz 1 na karcie
Katedry.

> Potéz  na Akcji Przepytaj Wiernych.
> Mozeszzdjg¢  z Akgji Naszyjniki.

52

Na targu kreci sie kilka oséb w dziwnych
kostiumach. Zielony kaptur i dziwaczny wisior nie
sq raczej standardowym uniformem kupca, dlatego
postanawiasz sie nimi zainteresowac. Jednak po
blizszym poznaniu nieznajomi okazujq sie byc
catkiem sympatyczni, cho¢ moze wydaje ci sie tak,
gdyz ceny ich towardw sq niezwykle atrakcyjne.

> Mozeszzdjg¢  z Akcji Naszyjniki.
Rozpatrz 1 z ponizszych sekgji:
Jezelimasz ~ Umowa przejdz do 52A,

>
>
> Jezelimasz  Konflikt przejdz do 52B,

> Jezeli nie masz zadnej z powyzszych, przejdz
do 52C.

52A

Tak przedziwnych wisioréw nie da sie zapomniec!
W kupcach od razu rozpoznajesz budowniczych
zwybrzeza. Wspominasz o waszej sekretnej umowie,
na co oni reagujq jeszcze wiekszym entuzjazmem,
przekazujqgc ci ziarno. W Zyciu nie ma jednak nic
za darmo. W zamian kupcy proszq cie o drobng
przystuge. Zaledwie jeden fadunek z kamieniofomu.
Przeciez to tyle co nic, prawda? Co wiecej, na
szczytny cel, jakim jest zbudowanie solidnej drogi,

majqcej utatwic wspdiny handel.
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» Otrzymujesz2  idobierasz 1
Pola. Jezeli mozesz, odrzuc 1

Wiekszego

528

Ach, te obrzydliwe wisiory, wszedzie bys je rozpoznat.
Wyglgda na to, Ze to twoi znajomi z placu budowy
na wybrzezu. Co wiecej, oni tez cie rozpoznali, sqdzqc
po tajemniczych szeptach, jakie ze sobq wymienili.
Rozmowa przestata sie klei¢ jak twoje kontakty
Z tesciowq i nie dobiliscie targu. Nie pozostato ci nic
innego jak sprawdzic¢ pozostate stoiska.

> Dobierz 2 Pomniejszych P6l. Wybierz
i wystaw w Imperium jedng z nich, a druga
wtasuj z powrotem do talii.

52C

Rozpoczynasz przyjacielskqg pogawedke
z handlarzami. Z zainteresowaniem wypytujq cie
o twoje dziatania w okolicy, historie miasteczka,
najlepsze oberze, pogode, pojemnosc tutejszych
spichlerzy, a nawet zdrowie psa sqsiada. Sami jednak
zbyt wiele o sobie nie méwiq. Po tej przydtugiej, ale
owocnej rozmowie (czy tez raczej twoim monologu)
udaje sie wam dobic targu.

> Mozesz otrzymac 1
szego Pola.

,abydobra¢1  Wiek-

53

Z wybrzeza ttumnie ciqgnq zakapturzone postacie.
Zwarte rzedy, dfonie schowane w szerokich
rekawach, nisko opuszczone gtowy. Taki obrazek
moze przypominac tylko dwie rzeczy: pielgrzymke na
Swieto Jedzenia Wegorzy albo tajemniczy, ztowrogi
kult, gotowy za wszelkg cene osiggnqc swoje cele.
Nie przypominasz sobie, aby w twoich oberzach
podawano wegorze... Nie jestes w stanie wyczytac
niczego z twarzy przybyszéw, bo zwyczajnie nie
widzisz ich twarzy. Dostrzegasz za to symbol strzelistej
budowli, wyszyty na ich szatach na wysokosci piersi.
Podchodzg do was i sktadajg wam oferte handlowq.
Czy ich dziwna kultura powstrzyma cie przed
zawarciem umowy?

12

53A,
53B

> Jezeli masz Umowa: przeczytaj
w przeciwnym wypadku przeczytaj

S53A

Obraz ztowrogiego kultu, gotowego na wszystko
by osiggngc swdj cel, rysuje sie przed tobq coraz
wyraZniej. Ale coz to? Czy nie sq to przypadkiem
twoi znajomi z wybrzeza? Oczywiscie, Ze tak! Zatem
nie masz sie czego obawiac. Chyba. Spoglgdasz na
ich stréj i masz ochote spytac, czy styszeli o jakze
waznych dla zdrowia wtasciwosciach witaminy
D, ale przypominasz sobie, ze chyba jeszcze nikt
0 czyms takim tutaj nie styszaf. Przypominasz
sobie réwniez o drewnie, jakie w dobrej woli chcieli
przekazac ci... interesujqcy ludzie. No przeciez! Takich
wspaniatomysinych przybyszy wypadatoby zaprosic
do swojej siedziby, co tez wtasnie czynisz. Okazuje
sie, ze po wymianie kilku uprzejmosci, majq dla ciebie
jeszcze lepszq oferte! Jeszcze wiecej drewna w zamian
za kilkoro rgk do pracy. Masz swiadomos¢, ze Wielka
Swigtynia sama sie nie odbuduje. Z drugiej strony
Wielka Swigtynia nie odbuduje sie bez rusztowar
z drewna... C6z, zdajesz sobie sprawe, Ze od twojej
decyzji zalezy przyszta wspdtpraca z tq grupq bladych
figur obleczonych w zielone ptaszcze.

ZADECYDUJ:

® Odrzu¢1 ,abyotrzyma¢2 i1
ALBO

> Wykresl  Umowaiprzeczytaj  53B.

53B

Zastanawiasz sie juz nad podpisaniem, kiedy nagle
wszystko sie komplikuje. Twoim ludziom nie podoba
sie ubiér obcych — widocznie moda na szerokie
rekawy jeszcze nie dotarta na Potudnie. Padajq
ostre stowa, ktos juz niemal siegngt po néz do masta
Z pobliskiego stotu. Jakby tego mato, w sytuacje
mieszajq sie kaptani, okreslajgcy twoich gosci mianem
bluzniercéw. Ach, ci kaptani, nie sq z nich najlepsi
dyplomaci... Starasz sie uspokoic sytuacje, ale jest
juz za pézno. Przybysze spluwajq przed wasze buty,
a jeden z nich trafia nawet w twoje nowiutkie trzewiki.

Wszyscy odchodzq. No i skoriczyly sie interesy...
> Wydaj 1

54

Prowadzisz dochodzenie w sprawie wisioréw. Twoja
siatka szpiegow bada sprawe i tqczy waqtki. Zawsze
chciates byc szpiegiem, ale rodzice zaplanowali dla
ciebie inng przysztos¢. W kazdym razie dowiadujesz sie,
ze symbol przedstawiony na wisiorze to Latarnia
Morska. Ponoc kiedy taka Latarnia stoi na wybrzezu,
to statek zawsze dotrze do celu... Nie mozesz pojgc
takiej technologii i zastawiasz sie, czy nie uznac
jej za wytwdr czarnej magii. Ale to by znaczyto,
Ze musiatbys uzna¢ magie za cos prawdziwego...
Niewazne. W kazdym razie obcy wprowadzajq swojq...
czarngq technologie gdzies na pétnocy, tworzqc jakqs
nawigacyjnq sie¢. Wedtug doniesien nie jest to dla
nich zwykta praca, a caty system religijny, ktéry stara
sie wigczy¢ w swoje szeregi jak najwiecej wyznawcow.
Ach, czyli szerokie rekawy i brak opalenizny to
byt dopiero poczqtek... Dopiero teraz odkrywasz
prawdziwy poziom zbzikowania tych ludzi. Jak mozna
z pracy uczynic religie? Przeciez kapitalizmu jeszcze
nie wynaleziono. Jednak religia nie musi byc tu
najwazniejsza. Co prawda twojemu monarsze zalezy
na wzmacnianiu kultu Mifosiernych, ale nie dokona
tego bez surowcow potrzebnych na odbudowe Wielkiej
Swiqtyni. A tak sie sktada, ze Latarnicy handlujg
najlepszymi surowcami i to w najkorzystniejszych
cenach. C6z, czasami trzeba wybrac¢ mniejsze zfo.

? Otrzymujesz 1 /

> Potéz  na polu Akgji Naszyjniki.

Tego listu mogfes sie spodziewac. Wkrétce odwiedzi
cie twdj monarcha. Najwyrazniej postanowit osobiscie
dokonac inspekcji twoich dokonan na Potudniu.
Czujesz sie jak dziecko, ktéremu rodzice bedq
sprawdzac pokdj. Zwtaszcza ze ten pokdj nie jest do
korica posprzgtany. Oczywiscie masz jeszcze troche
czasu, ktéry musisz jak najlepiej wykorzystac. Kilka
spraw da sie jeszcze dopigc, a tych, ktérych dopigc
sie nie da, przedstawi sie w jak najmniej negatywnym
swietle. Gdyby tylko pogoda sprzyjata, ale jak na ztos¢



ulepione przed dwoma miesigcami batwany nadal
trzymajq sie swietnie. Zastanawiasz sie, dlaczego
twojemu wiadcy tak bardzo zalezy na rozwoju wiary
w tym regionie?

Z51A.
Z51B.

> Jezelimasz  Umowa: przeczytaj
W przeciwnym wypadku przeczytaj

Z51A

Po uzyskaniu szerszego wglgdu w sprawe jej obraz
znaczqco sie wyklarowaf, ale nie dla wszystkich.
Twdj wiadca nie dogadaf sie z Latarnikami odnosnie
handlu i rozwoju logistyki. Zastanawiasz sie, czy
bardziej przeszkodzita mu w tym ich odmienna
wiara, czy te niemodne wisiory. W kazdym razie nici
z ogromnych korzysci, ktére dzieki temu sojuszowi
mogliscie zyskac.

Wygrywasz scenariusz!

> Wykresl Zmiany Przygotowania: Wyt6z
karte £ 02 Katedra w swoim Imperium.

> zakresl : £37,38,39.

> Przejdz do scenariusza “Wedréwka ku Swia-
ttom” na str. 12 Ksiegi Scenariuszy.

Z51B

Po uzyskaniu szerszego wglgdu w sprawe jej obraz
znaczqco sie wyklarowaf, ale nie dla wszystkich.
Twéj wtadca nie dogadat sie z Latarnikami odnosnie
handlu i rozwoju logistyki. Co wiecej, Zzgodzit sie na
twéj plan wspierania innych frakcji przeciwko tej
dziwacznej sekcie. Czy to przez te szerokie rekawy,
odmiennq wiare, czy wreszcie przez ich dziwne
wisiory, sojusz z Latarnikami nie zostanie zawarty.
I dobrze. Niby tylko handlujq i budujq siec Latarni,
ale nie potrafisz im zaufac.

Wygrywasz scenariusz!

> Jezelinie udato ci sie Odnowi¢ Katedry, wpisz
Zmiany Przygotowania: Otrzymujesz 1
dodatkowy

> Wpisz Zmiany Przygotowania: Wytéz
karte 2 15 Wierni w swoim Imperium (ta
karta nie liczy sie jako Lokacja w twoim
Imperium).

> Zakredl : 240,41, 42, 43.

> Przejdz do scenariusza “Silni w Wierze” na
str. 14 Ksiegi Scenariuszy.

252

Cos poszto nie tak. Ekhm, zbyt wiele rzeczy poszto nie
tak. Najpierw te ataki na spichlerze, potem kolejne
na cumujqce okrety, a teraz jeszcze przedtuzajgce
sie chtody zwiastujqgce liche zbiory. Jakby tego byto
mato, wrég wnikngt w szeregi budowniczych Wielkiej
Swigtyni i dokonat sabotazu. Sklepienie sie zapadio,
ranigc przy tym kilku wiernych, zbyt niecierpliwych
by czekac na zakoriczenie prac. Ludzie sq przerazeni,
obarczajg catq odpowiedzialnoscig Mitosiernych
i kaptanki, ktére najwidoczniej nie modlq sie
wystarczajqco dobrze. Céz, kaptankom akurat
wspofczujesz, ale z drugiej strony odpowiedzialnosc
omija ciebie... Takze monarcha jest zaniepokojony
rozwojem sytuacji w twoim regionie. Wystat do
ciebie list informujqcy o zawodzie, jakiego doznat
w zwigzku z odbudowq Swigtyni oraz wiernymi,
ktérzy powracajq do starych kultéw. Wyglgda
jednak na to, ze bardzo cie lubi i da ci jeszcze jedng
szanse. Postanowit cie odwiedzi¢, aby osobiscie
wspomac twoje starania. Czyzby miato ci sie upiec?
Zobaczymy.

Niestety nie udato ci sie wygraé

scenariusza...
> Jezelimasz ~ Umowa: Przejdz do Z52A.

> W przeciwnym wypadku przejdz do Z52B.

Z52A

Choc¢ ich moda nie przypadta ci do gustu,
postanawiasz pozostac w sojuszu z zakapturzonymi
czcicielami Latarni. Niby sq innowiercami, ale
zbytnio ci to nie przeszkadza. Najwazniejszym w tej
chwili jest zawarcie korzystnych uméw handlowych
i pozyskanie wystarczajqcej ilosci surowcow. Jakos
przekonasz swojego wtadce, ze to jedyna stuszna
decyzja. Nawijka o postepie i sile paristwa podziata
na niego skuteczniej niz rozmowy o wierze.

> Zakredl : £37,38,39

> Wykresl Zmiany Przygotowania: Wytéz
karte £ 02 Katedra w swoim Imperium.

Przejdz do scenariusza “Wedréwka ku Swia-
tlom” na str. 12 Ksiegi Scenariuszy.

Z52B

Mimo wszechobecnych pokus postanawiasz dac
sobie spokdj z Latarnikami i pozostac wiernym
kultowi Mitosiernych. Zdajesz sobie sprawe, ile
stracisz na tej decyzji, ale dtugofalowo spodziewasz
sie jeszcze wiekszych zyskow. Poza tym odnosisz
wrazenie, ze twoja nadwqtlona wiara wystawia cie
na prébe, a ty zamierzasz wyjsc¢ z niej zwyciesko.

> Zakredl : 240,41, 42, 43.

> Whpisz Zmiany Przygotowania: Wytéz
karte £ 15 Wierni (ta karta nie liczy sie jako
Lokacja w twoim Imperium).

> Przejdz do scenariusza “Silni w Wierze” na
str. 14 Ksiegi Scenariuszy.
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61

Zakapturzeni sekciarze z wisiorami zgromadzili sie
w karczmach, na rynkach i targowiskach. Akurat
kupowates u jednego z kramarzy nowe kapcie, gdy
do twoich uszu dobiegta ich rozmowa. Gadali cos
o jakichs falach, mgle i sztormach. Byto tez o swiattach
Latarni, majgcych byc jedynym ratunkiem przed
odwrdceniem gniewu morza, czy czegos w tym stylu.
C06z, niezte bajki, zeby postraszyc dzieci. Problem
w tym, Ze twoi poddani dziecmi nie byli, a trzesli sie,
jakby ktos ich wyciqgnaqt z lodowatej wody. Przez
chwile zapragngtes miec tych Latarnikéw po swojej
stronie, bo nigdy nie widziates, zeby ktos tak wptywat
na ludzi. Mieszkaricy miasta byli gotowi, tak jak tu
stali, natychmiast porzucic kult Mitosiernych i podqzyc
za nowymi kaptanami, byle tylko uchronic sie przed tq
mgietkq znad morza.

> Otrzymujesz 1
ALBO

> Porusz 02 polaiprzeczytaj  64.

62

U podndza spiczastej konstrukcji stangt jeden nich.
Nie dos¢, ze miat zatozony za dtugi kaptur, to byt
on obszyty zupetnie niemodnymi zielonymi ni¢mi.
Latarnik wznidst rece ku morzu, szepczgc stowa
nieznanej ci modlitwy. Zakapturzeni na twoim
okrecie powtarzali kolejne sekwencje, a morze wokét
jakby zaczeto wibrowac. Poczutes cos dziwnego.
Czyzby byta to gesia skérka?

> Mozesz wydac 1 Rzadki Surowiec, aby otrzy-
mac 1

> Potéz  na Akcji Kaptan Laterny.

63

Zakapturzony Latarnik czytat prody wiatréw jak
otwartq ksiege, wiedzqc doktadnie kiedy poruszyc
zaglem, aby okret sungt gtadko po wodzie. Gdyby
udato ci sie go zwerbowac na Miedzynarodowe
Igrzyska Imperiéw Pétnocy, to w Zeglarstwie
mielibyscie pewne zfoto.

1L

> Przypisz
wyptywasz

ALBO
> Przeczytaj 65.

z puli gtébwnej do , ktérym

64

Zakapturzeni kaptani wspominali cos o wyspach, na
ktérych znajdujq sie bezpieczne przystanie, Latarnie
majqce chronic¢ swoich wyznawcow przed gniewem
morza. Niedtugo po odprawieniu swoich obrzeddéw
udali sie sprawdzic¢ postepy budowy. Patrzgc, jak
odptywajq, zastanawiates sie jak morze moze sie
gniewac? Przeciez to woda, a woda nie ma uczuc ani
nastrojow... Niewazne.

> Odkryj 1 Pobliska i 1 Odlegta Wyspe. (zasady
Odkrycia Wyspy na str. 5).

> Potdéz  na Akcji Indoktrynacja.

65

Zeglarz zobaczyt na horyzoncie pomarariczowe
Swiatto jednej z Latarni. Przez chwile wyglgdat na
zaniepokojonego, ale zaraz potem chwycit za ster
swojej tajby i poptyngt w kierunku promieni, jakby
miaty tam na niego czekac co najmniej dwa tuziny
sztabek zfota.

® Porusz

> Potdz

o 1 pole.

na Akdji Zeglarz Swiatet.

Z61

Masz wrazenie, Ze poszczucie na piratéw morskich
potwordw to byta lekka przesada. Co prawda nikt nie
lubi piratéw, ale nawet im nie zyczytes takiego losu.
Bestiom wystarczyta zaledwie chwila. Byt okret, nie
ma okretu. Byt hak zamiast dfoni, nie ma i haka. No
i nawet ta papuga kapitana gdzies sobie odleciafa...
Oczywiscie nie optakujesz swoich wrogow zbyt dfugo,
widzqc korzysci z ich zniszczenia. Dzieki Latarnikom
twoje ziemie rozwijajq sie w blyskawicznym tempie.
Trudno ci zatem im odmowic, kiedy proszq cie
o0 kolejnq przystuge. Ponoc na Archipelagu Drzewa
Kauczukowego doszto do buntdw, a zakapturzeni

pewnie chcieliby tam rozlokowac kolejne Latarnie.
Masz dylemat, bo wysytanie wojsk na wiasne tereny
troche nie uchodzi. Z drugiej strony nie uchodzi
bezczynnie przyglqdac sie rebelii. W sprawozdaniu
dla monarchy takze dobrze bytoby wspomniec, ze na
Potudniu panuje spokdj...

Wygrywasz scenariusz!

> Przeczytaj zasady przygotowania Robotni-
kow  (wyznawcow Latarni), a nastepnie
wpisz /? pule Robotnikow

> Wpisz £ zmiany przygotowania: otrzymu-

jesz 1
> Zakresl : 2 16,17,18,19,20, 21,22, 23,
24,

> Przejdz do scenariusza “Rekiny na Archipe-
lagu” na str.18 Ksiegi Scenariuszy.

262

Piraci co prawda zniweczyli plany budowy Latarni,
ale nie zniecheceni tym faktem Latarnicy dalej
realizujg swoje zatozenia. Zwyczajnie zmienili cel
swojej ekspansji. Tym razem majq chrapke na
wyspy Archipelagu Drzewa Kauczukowego. Pech
chciat, ze akurat wybuchty tam bunty. Zakapturzeni
przekonujq cie, Ze tylko zdtawienie rebelii
i wybudowanie na wyspach kolejnych Latarni moze
uchronic twoich poddanych przed atakami morskich
bestii. Odnosisz wrazenie, Ze sam powinienes
decydowac o swoich ziemiach, ale na razie zaden
lepszy pomyst nie przychodzi ci do gtowy.

Niestety nie udato Ci sie wygraé
scenariusza...
> Zamien 1 na

> Przeczytaj zasady przygotowania Robotni-
kéw (wyznawcéw Latarni), a nastepnie
wpisz /» pule Robotnikow

> Wykresl : £ 28,45, 48.

> Zakresl : £ 16,17,18,19, 20, 21, 22, 23,
24,

> Przejdz do scenariusza “Rekiny na Archipe-
lagu” na str. 18 Ksiegi Scenariuszy.
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72

Pomimo obecnosci wszystkich najwazniejszych
osobistosci w panstwie, przeprowadzenie
uroczystosci poszto jak z ptatka. Byty pogawedki,
pochwaty, rolmopsy... Ogdlnie bardzo przyjemnie.
Monarcha jest tak zachwycony twoimi postepami
oraz zapewne pysznym piwem, ze postanawia
oddelegowac ci do pomocy swoich najbardziej
zaufanych ludzi ze stolicy. Chodzi o kolejny problem,
Z jakim bedziesz musiat sie zmierzy¢ i wcale nie
idzie o higiene. Niestety. Ataki na morzu nasilajq
sie, a ty ciggle sie zastanawiasz, ile wspélnego majq
z nimi Wystannicy Latarni? W ostatnich miesiqcach
zakapturzeni z sukcesem nawracajq poddanych
Imperatora na nowq wiare. Przekonujq, iz tylko kult
stosu cegiet i belek zwiericzonego ogniskiem moze
uchronic przed morskimi potworami. Z drugiej
strony kaptani Mitosiernych dostrzegli wzmozong
aktywnosc bestii wtasnie w okolicach Latarni... Cos
ci tu Smierdzi i wcale nie jest to pobliski targ rybny.
Bedziesz musiat zdobyc wiecej informacji.

> Otrzymujesz 2

4]

Poddani podzielili sie na dwa obozy. Czesc,
catkowicie otumaniona wizjg noszenia tych
hipnotyzujqcych wisioréw, przekonuje, iz tylko
zwrdcenie sie ku swiattom Latarni moze uchronic
przed morskimi bestiami. Na szczescie ta grupa
fanatykéw nadal stanowi mniejszosc i jest skutecznie
zwalczana przez wiernych wyznawcéw Mitosiernych.
Nie ufasz Latarnikom, ani ich wierze. Od poczgtku
wydawali ci sie podejrzani. Nikt normalny nie jest
przeciez az tak mity i nie proponuje tak korzystnych
umdw handlowych. Wolisz juz kult Mitosiernych,
mimo ze kaptanki przy kazdym obrzedzie nadeptujq
¢i na odcisk. Mitosierni sq co prawda kaprysni, ale za
to mniej wymagajqcy i w dodatku ludzie wierzg, ze
to oni uratowali tegoroczne zbiory.

» Tracisz 1 za kazdy

75

Cata rada Potudnia cieszy sie na wiesc, ze obca
religia nie omamita serc poddanych, choc juz tracites
nadzieje. Nikogo wsrdd starszyzny nie przekonaty
doktryny zakapturzonych. Zdaje sie, ze Mitosierni

nie zapomnieli o swoim ludzie. Zaraz po ceremonii
Przekazania Daréw Matek ataki potwordw zaczety
ustawac. Czyli nawet do bogdéw trzeba miec
odpowiednie podejscie...

> Otrzymujesz 1 za kazdy
> Wykresl : £31,35.
76

Jezeli juz czytate$ ten paragraf, zamiast tego
przeczytaj  77.

Sqdzites, ze juz nic nie moze cie zaskoczyc. A tu prosze,
niektdrzy z twoich poddanych weszIli na nowy poziom
zdziwaczenia, zupetnie jakby najedli sie roslinozernych
piranii. Pono¢ wychodzq nocq na plaze i wpatrujq sie
oniemiali w pomarariczowe swiatta Latarni. Niektorzy
Z nich majq na sobie te zielonkawe kaptury. Kiedy
twoi Zotnierze préobowali ich przepedzic, zostali
poturbowani do tego stopnia, ze kilku musiato wzigc¢
L4. Co wiecej, nawet rosliny, oswietlone tunami tych
przekletych promieni, nagle gnijq lub usychajq.
Sytuacja zaczyna wymykac ci sie spod kontroli.

> Zamien1 na .Potéz

nie ma na sobie

na Polu, ktére

77

Swiatta Latarni zaczely dokonywa¢ swoistej
ekspansji, dosiegajqc kolejnych plonéw. Ponoc
rosliny jakby zdziczaty. Niektdre zaczely wypuszczac
korzenie prowadzqce do samego morza. Jesli rosliny
tak sie zachowujq, to wiedz, Ze cos sie dzieje.

> Potdz
na sobie

na dowolnym Polu,ktére nie ma

Zn

Miesigc po ceremonii otrzymates list ze stolicy.
Poczqtkowo sqdzites, ze monarcha przesyta ci
spdéZnione podziekowania. Wszak z pewnoscig
potrzebowat czasu by dojs¢ do siebie po wychyleniu
tylu kufli piwa. Jakze wielkie byto twoje zaskoczenie,
kiedy przeczytates nowy rozkaz. Dowiadujesz sie,
ze musisz jak najszybciej wyptyngc na Archipelag

Drzewa Kauczukowego. Tamtejsze wyspy, jeszcze do
niedawna bfogostawione wspaniatg pogodq, obecnie
zmagajq sie ze straszliwg plagg nieurodzaju. Nawet
tamtejsi elitarni kaptani sq bezradni, pomimo ze
ich pensja jest wyzsza od tych nieelitarnych. C6z,
przyjdzie ci zatem na jakis czas opusci¢ ukochane
Potudnie. Swiat potrzebuje bohatera gdzie indziej.

Wygrywasz scenariusz!

> Zakredl : 227,28, 44, 45.

> Zamien 1 na

» Przeczytaj zasady przygotowania Robotni-
kow (wyznawcow Latarni), a nastepnie
wpisz  : pule Robotnikéw

> Przejdz do scenariusza “Archipelag w Potrze-
bie” na str. 16 Ksiegi Scenariuszy.

Z72

Ten rok nie nalezat do udanych, ale widocznie
twdj wiadca postanowit nie spisywac cie jeszcze na
straty. Miesiqc po ceremonii otrzymates od niego
list. Drzgcq rekq otworzytes koperte ale zamiast
informacji o czekajqcej ciej egzekucji, otrzymates
nowy rozkaz. Imperator chce bys jak najszybciej
wyptyngt na Archipelag Drzewa Kauczukowego.
Tamtejsze wyspy, jeszcze do niedawna
btogostawione wspaniatq pogodg, obecnie zmagajg
sie ze straszliwg plagq nieurodzaju. Nawet tamtejsi
elitarni kaptani sq bezradni, pomimo Ze ich pensja
jest wyzsza od tych nieelitarnych. Céz, zdaje sie, ze
przyjdzie ci odkupic swoje btedy w innym miejscu.
Opuszczasz zatem na jakis czas Potudnie. Moze
wszystkim dobrze to zrobi.

Niestety nie udato Ci sie wygraé
scendariusza...

> Zakresl : 244, 45,47.
> Zamien 1 na

» Przeczytaj zasady przygotowania Robotni-
kow (wyznawcow Latarni), a nastepnie
wpisz /7 pule Robotnikéw

> Przejdz do scenariusza “Archipelag w Potrze-
bie” na str. 16 Ksiegi Scenariuszy.



ARCHIPELAG W POTRZEBIE

Z uwagi na odlegtosc od statego lqdu tutejszy
przemyst szkutniczy jest strasznie zacofany. By to
dostrzec wystarcza ci krétka przechadzka wzdtuz
lokalnych dokéw. Model okretu tasina 700 byt
nowoczesny jakies pot wieku temu, a tutaj byt
najbardziej popularng tajbq. Szkutnicy zgodzili
sie jednak wykonac dla twojego klanu kilka
statkow najlepiej jak potrafig. Zapewnites ich, ze
jezeli dobrze wywiqzq sie ze zlecenia, otrzymajq
najlepsze narzedzia i podreczniki szkutnicze
wprost ze stolicy, takze ten z najnowszym modelem
tréjrzedowca - Okoniem 2000.

> Wpisz Zmiany Przygotowania: Wyt6z
karte 2 03 Stocznia na stronie Przestarzata
w swoim Imperium.

Natychmiast zastosuj sie do tej zmiany.

> Potéz  na Akcji Wynajecie Szkutnikdw.

82

Nie jestes pewien, czy piraci zaatakowali po
uprzednim dogadaniu sie z Latarnikami, czy tez
dostrzegli okazje w ostabieniu archipelagu przez
morskie bestie. Niezaleznie od okolicznosci, nie
0 same wyspy tutaj chodzi. Archipelag Drzewa
Kauczukowego to jedynie brama, prowadzgca
wprost do gtdwnych rzek krélestwa, a te z kolei
prowadzq do samej stolicy. Jezeli nie powstrzymasz
piratéw, Latarnikéw i morskich bestii, twdj
monarcha pozegna sie z tronem, a pewnie
i z zyciem, a ty bedziesz musiat szukac dobrej
kryjowki. Los cesarstwa wisi na wiosku.

> Zakresl : £37,38,39.

Natychmiast wtasuj tez te karty do talii.

16

83

Archipelag Drzewa Kauczukowego zostat przejety
przez wroga. Morskie bestie rozpanoszyty sie po jego
wodach, a zakapturzeni wznosili kolejne Latarnie na
poszczegdinych wyspach. Nie dato sie juz nic zrobic.
W kolejnych dniach smukte todzie wptynety na
wewnetrzne wody cesarstwa, grabiqc kolejne miasta
i znaczgc swojg obecnosc funami pomarariczowego
swiatta. W slad za nimi posuwaty sie potwory. Stolica
zostata oblezona i zdobyta po tygodniu rozpaczliwej
obrony. Imperator zging{, prébujgc wydostac
sie z okrgzenia. Macki i mgta, szczypce i sztormy
pogrqzyty cate Imperium w zgrozie i przerazeniu.

Przegrywasz kampanie.

8k

Oblezenie archipelagu trwato dtuzej niz
przekonywanie twoich ludzi do comiesiecznych
postéw, ale wreszcie sie zakoriczyto. Wyspy sie
obronity, cho¢ niektdre znajdujg sie w optakanym
stanie.

> Tracisz 3 za kazdg Wyspe odwrdcong
rewersem ku gorze przy kaflach Akgji.

Udato sie, Archipelag Drzewa Kauczukowego sie
utrzymat! Sam states na pierwszej linii obrony,
Z mieczem w reku odpierajgc zaciekte ataki piratéw,
Latarnikéw i morskich bestii. A przynajmniej tak
bedziesz opowiadat swoim wnukom. Teraz moze
byc juz tylko lepiej. Tutejsze wyspy, wzmocnione
przez twdj klan, stanq sie zaporg bronigcq dostepu
do serca Imperium. Ojciec bytby z ciebie dumny!
Wygrywasz scenariusz!

> Zakredl : £47,50.
> Wopisz :pule Robotnikéw

> Przejdz do scenariusza “Swiatta Przebijajace
Mrok” na str. 20 Ksiegi Scenariuszy.

282

Co prawda archipelag pozostat w twoich rekach,
ale cena jego obrony byta zbyt wysoka. Wiele wysp
cofnefo sie do epoki kamienia i to jeszcze fupanego.
W najblizszych tygodniach wrdg sie zregeneruje,
a wéwczas jego kolejny atak bedzie smiertelny.
Mimo to kaptanki Mitosiernych wciqz wznoszq
zarliwe modty ku niebiosom. To ponoc dzieki nim
storice wolniej zachodzi, a w dzielnych mieszkaricach
nadal tli sie nadzieja.

Niestety nie udato Ci sie wygraé

scenariusza...
> Zakredl : £47,48.
> Zamien 1 na

> Wpisz :pule Robotnikéw
>

Przejdz do scenariusza “Swiatta Przebijajace
Mrok" na str. 20 Ksiegi Scenariuszy.



REKINY NA ARCHIPELAGU

90

Kiedys to byto. Cztowiek brat miecz, ewentualnie
topdr, wsiadat na okret i ptyngt sie naparzac.
Wystarczaly najprostsze rozwigzania. Ale czasy sie
zmienity i na ogieri trzeba odpowiedziec jeszcze
wiekszym ogniem. Dlatego kazates niedowiarkom
zejs¢ do portu i na wiasne oczy zobaczyc najnowszy
nabytek twojego arsenatu. JeZdZcy rekindw pedzili
wzdtuz brzegu, tnqc fale jak gorgcy néz masto.
Siedzgc na metalowych siodtach, ubrani w skérzane
kombinezony i pikowane rekawice, dokonywali
cuddéw akrobacji. Ujezdzanie rekindw jest proste.
Wystarczy trzymac¢ mocno zwierza za ptetwe i nie
dac sie zrzucic. Po jakims czasie ryba oswaja sie ze
stworzeniem siedzqcym mu na grzbiecie, a przyjazn
miedzy niq a jeZdZcem zawierana jest na cate zycie.
Ponoc najszybsze rekiny potrafig rozwing¢ predkosc
do trzydziestu weztéw. Przy takim tempie przebicie
sie przez drewniany okret jak przez zwéj pergaminu
nie jest niczym nadzwyczajnym. Zacierasz rece. Oj,
nie chciatbys byc na miejscu swoich wrogdéw.

> Mozesz usunac 1
i1

, aby otrzymac 1

9N

Nigdy nie sqgdzites, ze mieso moze byc bronig
masowego razenia. A jednak. Dzieki wyrzucaniu
miesa w okolicach archipelagu, tamtejsze wody
szybko statly sie ulubionym zerowiskiem morskich
bestii. Co za tym idzie, takze buntownicy na wyspach
zaczeli coraz czesciej wliczac¢ sie w jadtospis
potwordw. | pomyslec, ze resztki po ucztach mogg
sie jeszcze na cos przydac. W konicu recykling odnidst
sukces!

> Wydaj 1
ALBO

i otrzymaj 1

> otrzymujesz 2
Pozywne Mieso.

i potoz na Akcji

92

Latarnicy wezwali morskie bestie, dzieki ktérym
rozprawienie sie z buntownikami z archipelagu
byto kaszkq z mleczkiem. Ale co to? Teraz zwrdcili
sie przeciw tobie! To zdrada! Od zawsze miates
przeczucie, ze zakapturzonym nie do korica mozna
ufac. Te ich nieszczere usmiechy i zbyt korzystne
oferty... W dodatku przekabacili czes¢ twoich
poddanych, ktérzy podgzyli za nimi niczym kury
do karmnika. NajwyraZniej wizja pozarcia przez
morskie szkarady odebrata ttumowi rozum.

> Zamien 1 na
pule Robotnikow

ALBO

, @ nastepnie wpisz

> Wpisz réowniez Zmiany Przygotowania:
Otrzymujesz 1 mniej oraz zamien 3
na3 ,anastepnie wpisz do Zmian Przygo-
towania  : pule Robotnikow

93

Wyglgda na to, ze Latarnicy upiekli trzy pieczenie
na jednym ogniu. Przekabacili twoich poddanych,
podporzgdkowali sobie morskie bestie i jeszcze
zdobyli tereny na budowe Latarnii. Ty z kolei na tym
samym ogniu trzy pieczenie spalifes. Ludzi i ziemie
stracites, a twoje fodzie jedna po drugiej idg na dno
morza. Wyglgda na to, ze zostates totalnie wykiwany.

> Zakazdy  otrzymany z tej zmiany Zakresl
1 wybrany numer z podanych  : £ 28,40,
41,42, 43.

Zignoruj nadmiarowe

N

Powiedziec, ze Latarnicy doprowadzili cie do szatu,
to duze niedopowiedzenie. Zakapturzeni najpierw
zdobyli twoje zaufanie, potem uzyskali twojq pomoc,
a na koniec bezlitosnie wykiwali, zawtaszczajqc

twojq ziemie i twoje wody. Ale masz jeszcze kilka
aséw w rekawie, a raczej toporéw w zbrojowni.
I chocbys miat uderzac ostatnim z nich do upadtego,
to zemscisz sie na tych podtych sekciarzach. Twdj
wfadca podziela twoje nastawienie, przypominajgc
jednoczesnie o potrzebie nawracania na wiare
w Mitosiernych. By¢ moze wczesniej nie doceniates
potencjatu tego kultu, a tak naprawde to on od
poczqtku byt sposobem na rozwigzanie wszelkich
probleméw...

Wygrywasz scenariusz!
> Zakresl

> Wpisz Zmiany Przygotowania: Wytéz
karte £ 15 Wierni w swoim Imperium.

. 244,47,

> Przejdz do scenariusza “Swiatta przebijajace
Mrok" na str. 20 Ksiegi Scenariuszy.

292

Zostates oszukany, a wraz z tobq twoi poddani.
Zostates okradziony i twoi poddani réwniez. Nawet
twoje ulubione rolmopsy z cebulkq i koperkiem
nie sq w stanie usmierzyc twojego bolu. Céz, ty
przynajmniej masz czym zajadac bél... Twéj wtadca
zdecydowat sie wystac na Potudnie sledczych, by
dociec, co doprowadzito te ziemie do tak optakanego
stanu. Masz szczescie, Zze w czasie swojego
poprzedniego pobytu zebrates sporo informacji.
Teraz ci sie przydadzg, by zrzucic z siebie cho¢ czes¢
odpowiedzialnosci za zaistniatg sytuacje. By¢ moze
twoja wiedza okaze sie réwniez pomocna w przysztej
zemscie na Latarnikach...

Niestety nie udato Ci sie wygraé

scendariusza...
> Zakredl : £44,45,47,50.

> Wpisz Zmiany Przygotowania: Wyté6z
karte £ 15 Wierni w swoim Imperium.

> Przejdz do scenariusza “Swiatta przebijajace
Mrok" na str. 20 Ksiegi Scenariuszy.

17



SWIATLA PRZEBIJAJACE MROK

101

Po nieudanym ataku na Latarnie trzeba byto uciec
sie do innych metod. Jak bezkrwawo ztamac wroga?
Wystarczy zabrac mu cos, co jest dla niego wazne
i zrobic z niego posmiewisko. Juz wyobrazasz sobie
miny Latarnikéw, kiedy rano zobaczq na wybrzezu
krowy ozdobione ich swietymi naszyjnikami. A jezeli
te krowy zostanq nastepnie ztozone w ofierze
Mitosiernym, to te paskudne Latarnie same z siebie
sie zawalq. Sukces muuuuurowany.

> Wpisz Zmiany Przygotowania: Wytéz
karte £ 04 Latarnia na stronie Posepna.

Natychmiast zastosuj sie do tej zmiany.

> Potéz  na Akcji Oblezenie Latarni.

102

Postanowifes opatentowac jeszcze jeden sposéb na
wkurzenie zakapturzonych. Poswiecenie Latarni,
tyle ze Mitosiernym! Czyz to nie genialny pomyst? Nie
dosc, ze wreszcie mogtes konkurowac z Latarnikami
w rozmiarach wiez, to jeszcze sprowokowates
ich do szalonego ataku. Na to tylko czekali twoi
marynarze, ktérzy urzqdzili zakapturzonym jesien
sredniowiecza. Po raz pierwszy od wielu miesiecy
ludzie wznoszq ku niebu kufle, a nie modty, Swietujgc
swoje zwyciestwo. Piwo w oberzy Pod Zaspanym
Oposem dawno nie smakowato tak dobrze!

» Otrzymujesz2  za kazdy posiadany

103

Zakapturzeni wdarli sie do miasta! Jeszcze niedawno
mozna byto pomylic to z pielgrzymkg, dzisiaj widok
ISnigcych w promieniach storica toporéw odziera
wszelkie pozory. Twoi ludzie zostali zaskoczeni, ale
szybko zorganizowali obrone. Wybiegtes z sypialni,
narzucajqgc na pizame kolczuge. Musisz wesprzec
swoich poddanych nim bedzie za pézno. Gdzie jest
twdj miecz?!

> Wydaj1
1 na

. W przeciwnym wypadku zamien
(nie tracisz2 ).

104

Walka przeniosta sie na klify. Zastepy postaci
w mackowatych szatach naptywaty ttumnie, w swej
krucjacie przeciwko wyznawcom Mitosiernych. Ale
twoi ludzie tanio skdry nie sprzedadzg! Korzystajgc
z wiedzy wyczytanej niedawno w podrecznikach
wojennych, zorganizowates swoje wojska w formacje
bitewnq zwang smierdzqcym skunksem. Polega ona
na tym, ze zotnierze opychajq sie kapustq z grochem,
a potem szarzujq na wroga. Jezeli poszczegdlne
czynnosci zostang ze sobq odpowiednio zgrane,
istnieje duze prawdopodobieristwo, ze przeciwnik
zwyczajnie pierzchnie z pola bitwy. Na twoje
nieszczescie Latarnicy czytali te same podreczniki...
To bedzie walka bez wytchnienia. Dosfownie.

> Odrzu¢ 1 Wyspe z planszy Eksploraciji.

105

Po klifach przyszedt czas na sady. Teraz to
w nich zakpisz z przeciwnika. Twoi odpowiednio
dobrani ludzie stworzyli ryciny wysmiewajgce
wiare Latarnikéw. Zarty musiaty by¢ mocne, ale
jednoczesnie dobrze znane w twoich szeregach,
by nie okazaty sie bronig obusiecznq. Cho¢
zakapturzeni majq przewage liczebng, wielu z trafia
witasnie szlag i nie mogg opanowac ztosci. By¢ moze
uda ci sie przejqc inicjatywe!

> Jezelimaszmniejniz4 :Odrzuc¢2
W przeciwnym wypadku odrzuc tylko 1.

z reki.

106

Walka o spichlerze jest kluczowa, a co istotniejsze —
Smiertelnie niebezpieczna. Wystarczy bowiem jedna
iskra, by resztki zapaséw poszty z dymem. Dlatego
postanawiasz zrobi¢ wszystko, aby odciggngqc
wroga od tego miejsca. Kazates swoim Zotnierzom
zastosowac dywersje, tworzqc swiatta fatszywych
Latarnii, by skonfundowac ich wyznawcow.
Zotnierze mieli zachowywac bezpieczng odlegtos¢
od zakapturzonych i odwracac ich uwage od
bezcennego zboza. Céz, na razie ta taktyka sie
sprawdza, zobaczymy na jak dfugo...

> Wydaj 1
mujesz 1

. W przeciwnym wypadku otrzy-
(nie tracisz2 ).

107

Walki na pastwiskach zawsze nalezqg do
najzabawniejszych. Potowa obu armii ttucze sie miedzy
sobq, a druga pofowa ucieka przed rozpedzonymi
stadami owiec, kréw albo koni. Zazwyczaj wygrywa
ta strona, ktéra ma dtuzsze nogi, a nie styliska
toporéw. Ostatnio twoi ludzie sporo nabiegali sie przy
tropieniu rabusia. Masz nadzieje, ze dzisiaj ich trening
zaprocentuje.

> Wyczerp 1 z
ciwnym wypadku wyczerp 2 dowolne
tracisz2 ).

w tekscie Akcji. W prze-
(nie

Z101

Wrdg zostat przepedzony, a my nie tylko obronilismy
sie przed ich inwazjg, ale tez sami ruszylismy
Z kontrofensywgq. Cho¢ w wodach nadal roi sie od
morskich bestii, to zdobycie przystani, do ktérej
nie siegajq wptywy Latarnikéw, bytoby bardziej
pokrzepiajqce niz zapas beczek z ale.

Wygrywasz scenariusz!

> Wpisz :pule Robotnikéw

> Przejdz do scenariusza “Przygotowania do
Wojny” na str. 24 Ksiegi Scenariuszy.

Z102

Twéj pomyst spalit na panewce. Prébujgc
przeprowadzic¢ kontrnatarcie, pozostawites zbyt lichq
obrone na swoich tytach. Wrdg wdart sie do praktycznie
niebronionego miasta, plgdrujgc Swigtynie i ogofacajgc
wybrzeze z piwa. Twoi ludzie majg objawy choroby
morskiej, co wydaje sie skrajnie dziwne, zwazywszy, ze
przebywajg na lgdzie. Zamiast uktadac kolejne plany,
bedziesz musiaft teraz zatroszczyc sie o chorych.

Niestety nie udato Ci sie wygraé

scendariusza...
> Zakresl 5 16, 17,18, 19, 20, 21, 22, 23, 24.

> Zamien 2 na 2
pule Robotnikéw

, @ nastepnie wpisz

> Przejdz do scenariusza “Osma Plaga” na
str. 22 Ksiegi Scenariuszy.



OSMA PLAGA

Jezeli juz przeczytates$ ten paragraf, zamiast
tego przeczytaj 112

Wiedza zdaje sie jak na razie byc¢ twojg
najskuteczniejszq broniq. NajwyraZniej Latarnicy
najzacieklej atakujq tych, ktorych najbardziej sie
bojg. Choc wielu uczonych boi sie opuszczac swoje
domy w obawie przed atakami zakapturzonych,
nie szczedzisz srodkéw, aby zachecic ich do
przybycia na twoje ziemie. od zakapturzonych
Rozwdj technologii na Potudniu jest niczym klosz
na to caty ten pomarariczowy blask. Im bardziej
bedzie postepowat tu rozwdj nauki, tym szybciej ta
przesqdna sekta ulegnie samorozwigzaniu.

> Mozesz wydac¢ 1 Surowiec (o typie ktory
wydates do uzycia Akcji), aby zamienic 1
(z puli, lub kafla Klanu) na

112

Pomimo usilnych staran, wielu listéw napisanych
z minimalnq liczbg bteddw ortograficznych
oraz nieustannymi obietnicami podwyzek, nikt
wiecej nie odpowiedziat. Mimo to udato ci sie
zgromadzic¢ na swoich ziemiach wielu uczonych
Z réznych dziedzin nauki. Ktos mégtby pomyslec, ze
zaktadasz wtasny uniwersytet. Twdj czyn zostanie
Z pewnosciq doceniony nie tylko przez twoich
poddanych i monarche, ale réwniez ogromne rzesze
bezrobotnych humanistéw.

> Mozesz wydac¢ 1 Surowiec (o typie ktory
wydates do uzycia akcji), aby zamieni¢ 1
(z puli, czy kafla Klanu) na

> Potéz  na Akcji Zatrudnij Medrcow.

113

Prace budowlane, polegajgce na wykluczeniu
Latarnikéw z lokalnego handlu, nie rozpoczety
sie najlepiej. Ktos wpadt na pomyst, aby przenies¢
o kilka mil budynki znajdujqgce sie obok gtéwnego
traktu. Dopiero po tygodniu ktos mqdrzejszy
stwierdzit, ze bardziej ekonomicznie bedzie

przesunqc¢ sam trakt. Niestety do tego czasu
kilku mieszkaricow mimowolnie zmienito miejsce
zamieszkania, a na spacer do swojej ulubionej
oberzy potrzebujesz teraz dwdch godzin. Jednak dla
takiego piwa warto sie poswiecic. Miejmy nadzieje,
ze dalsze prace architektoniczne bedq przebiegac
juz wytqcznie ze szkodq dla zakapturzonych.

> Mozesz odrzucic¢ 1
aby zamienic¢ 1

z twojego Imperium,
(z puli, czy kafla Klanu) na

4

Tajemnicza zaraza dosiegta twojej kapusty
i ziemniakéw. Widok ogromnych dzdzownic
dqgzqcych w warzywach swoje tunele, przyprawia
cie o nudnosci. Cata nadzieja w nadwornych
ogrodnikach, sprowadzonych tutaj na twojg prosbe.
Zdaje sie, Ze ta plaga to sprawka Latarnikéw, bo
kogdz by innego? Pewnie majq z ciebie niezlty ubaw.
Masz ochote wsadzic im te robale do... spichlerzy.
Ciekawe, czy wtedly tez bytoby im do smiechu.

> Mozesz odrzuci¢ 1
aby zamienic 1

z twojego Imperium,
(z puli, czy kafla Klanu) na

Zm

Mitosierni muszq byc¢ jednak po twojej stronie,
gdyz z kolejnymi plagami nadsytanymi przez
Latarnikdéw radzisz sobie tak dobrze jak ze spaniem
do potudnia. Szlaki handlowe przebudowane,
zaraza ziemniaczana powstrzymana, plony zebrane
i przygotowane do transportu, by wykarmic
Zotnierzy i zeglarzy. Wojna na morzu mogtaby wejs¢
wreszcie w finalny etap, jednak wcigz zbyt wielu
twoich poddanych ulega pokusie swiatet Latarni.

Wygrywasz scenariusz!

> Wpisz Zmiany Przygotowania: Wytéz
karte * w swoim Imperium.

> W miejscu * mozesz wpisa¢ nazwe dowol-
nego Pomniejszego/ Wiekszego wybu-
dowanego w tym scenariuszu w twoim
Imperium.

Uwaga: Jezeli nie masz zadnego, nic

nie wpisuj.

» Wpisz :pule Robotnikéw

> Zakresl : £16,17,18,19, 20, 21, 22, 23,
24.

» Przejdz do scenariusza “Przygotowania do
Wojny” na str. 24 Ksiegi Scenariuszy.

Z112

Co prawda nie udato ci sie uporac ze wszystkimi
plagami, ale zgromadzone przez ciebie surowce
powinny wystarczyc, by w nadchodzqgcej kampanii
ostatecznie uporac sie z tymi zakapturzonymi
dziwakami. Jezeli teraz ci sie nie uda, kolorowe
Swiatta Latarni zajasniejq jeszcze mocniej i bedq
mamic twoich poddanych bardziej niz “obnizki”
w czasie wyprzedazy.

Niestety nie udato Ci sie wygraé
scenariusza...

> Whpisz Zmiany Przygotowania: Wytéz
karte * w swoim Imperium.
> W miejscu * mozesz wpisa¢ nazwe dowol-

nego Pomniejszego wybudowanego
w tym Scenariuszu w twoim Imperium.

Uwaga: Jezeli nie masz zadnego, nic

nie wpisuj.

> Zamien2 na2

> Wpisz :pule Robotnikow

> Zakresl : £16,17,18,19,20, 21, 22, 23,
24.

> Przejdz do scenariusza “Przygotowania do
Wojny” na str. 24 Ksiegi Scenariuszy.

9



PRZYGOTOWANIA DO WOJNY

121

Dzisiejszej nocy dokerzy nie mieli okazji pospac.
Zerwates ich jeszcze przed switem, nakazujgc
zatadowac bron i surowce na wszystkie okrety
transportowe. Osobiscie wyznaczates tempo pracy,
rytmicznie uderzajgc w beben. Nastepnie oddates
instrument jednemu ze swoich ludzi, z poleceniem
by robit to samo, i poszedtes spac. Kiedy ockngtes
sie okoto potudnia, flota byta gotowa do wyplyniecia.
Twoje metody pracy zawsze sie sprawdzajq.

> Wpisz
mujesz *.

Zmiany w Przygotowaniu: Otrzy-

2> W miejscu * wpisz wszystkie Surowce oraz
przypisane do twoich  w Porcie.

122

A méwites swoim ludziom, Zzeby nie jedli
marynowanych grzybkoéw przed snem, bo to
wywotuje koszmary. Teraz wszyscy nie tylko nie
mogq spac, ale przez gorqgczke takze nie pracujq.
Chodzq zmeczeni i rozkojarzeni. Nie chcgq lezec,
by nie wracac¢ do Swiata przerazajgcych snéw,
a chodzic¢ zwyczajnie nie majq sity. Po jakims czasie
godzisz sie z faktem, Ze to jednak nie dieta jest
powodem tej dziwnej choroby. Zdaje sie, ze wrég po
raz kolejny prébuje namieszac w twoich planach.
Musisz byc wytrwalym i przetrzymac jego knowania.

? Mozesz natychmiast przypisac 1 do
na obszarze Portu.

123

Zakapturzeni przekonywali, Ze swiatta ich Latarni
pomogq kazdemu okretowi odnaleZ¢ wtasciwg
droge na morzu. Jednak te kolorowe promienie nie
tylko nie pomagajq, ale wrecz utrudniajg wiasciwg
nawigacje. W dodatku wywotujq zawroty gtowy
i halucynacje wsréd twoich marynarzy. Kolejny
dowdd, by nie ufac nowoczesnym technologiom.

® Odrzu¢ 2 Wyspy z Planszy Wypraw.

20

124

Potwory z bagien byty obrzydliwe i wrecz ociekaty
zielonkawym sluzem. Atakowaty znienacka,
wciggajgc w topiel przypadkowych przechodnidw.
Walka z nimi byta bezowocna. Miecze i topory,
groty wtéczni i strzaf, a nawet ogieri — nic nie
mogto naruszyc bezksztattnej masy rozmoknietej
ziemi. Jedyne, co mogto je powstrzymac, to chyba
magia, jednak najblizszy podobno czarujgcy
kaptan znajdowat sie w stolicy. Postates po niego,
ale w najlepszym przypadku przybedzie dopiero
za kilka tygodni. Do tego czasu cata populacja
miasteczka zdqzy albo wymrzec, albo przejs¢ na
strone zakapturzonych, ktérym bagienne potwory
sq najwidoczniej podporzgdkowane. C6z, skoro nie
mozna z czyms walczy¢, najkorzystniej jest sie do
tego przytgczyc. Zdaje sie, ze mentalnos¢ politykéw
dosiegta nawet najnizszych warstw spofeczenstwa...

> Jezeli masz wigcej niz , zamien 1

na

2121

Plan byt prosty i skomplikowany jednoczesnie.
Zaktadat sukcesywne zaopatrywanie okretow
w sprzet, bron i surowce. Prosty, bo kazdy wiedziat,
co ma robic, skomplikowany — bo wymagat
ogromnej dyskrecji i ostroznosci. Wrég nie mogt
sie 0 niczym dowiedziec, a im bardziej operacja sie
przedtuzata, tym fatwiej byto o przeoczenie szpiega.
Na szczescie Mitosierni tym razem wystuchali
modtéw swoich wiernych. Flota byta gotowa,
a Zotnierze wypoczeci, zwtaszcza ze pozwolites im
wstac o tej samej porze co ty. Okrety wyptynety
z nurtem rzeki ku morzu. Cel: wybrzeze i znajdujgce
sie na nim Latarnie. Ci Swiecqcy fanatycy zbyt
dtugo grali z nami w kulki na wtasnych zasadach.
Dzisiaj naniesiemy w regutach pare poprawek. Kilka
katapult wystarczy, by te ich wiezyczki posypaty sie
jak domki z kart. Zarty sie skoriczyly.

Wygrywasz scenariusz!

> Wpisz :pule Robotnikéw

> Zakredl : 246,49, 50,51.

> Przejdz do scenariusza “Oblezenie Latarni”
na str. 26 Ksiegi Scenariuszy.

Z122

Ostatnim razem czuftes sie tak w czasie zdawania
egzaminu z wiedzy o wegorzach. Wiedziates, ze jezeli
kumpel nie pozwoli ci sciqgac, to oblejesz. Kumpel
byt twojg ostatniq nadziejq. Dzis jest to desperacki
kontratak na Latarnie wroga. Nie jestescie do niego
nalezycie przygotowani, jezeli w ogéle mozna mowic
o przygotowaniu. Surowce, sprzet i bron ledwo
zapetnity kilka z catej masy okretéw. Zotnierze sq
gtodni, ale mimo to stanq do walki. Podziwiasz ich
odwage i jestes z nich dumny. Jesli przyjdzie wam
zginqc, to zginiecie w glorii i chwale. Polegniecie
jak bohaterowie, a potomni... Szczerze méwiqc jest
Zle, ale mogto byc gorzej. Ten kontratak to wasza
ostatnia nadzieja, ale dobrze, ze w ogdle jakgs
macie. Pakujcie sie na statki i wyptywajcie. Pora sttuc
sekciarzom te ich lampy.

Niestety nie udato Ci sie wygraé

scenariusza...
> Zamien 1 na 1

> Wpisz :pule Robotnikow

> Zakresl : £46,48,49,50,51.

>

Przejdz do scenariusza “Oblezenie Latarni”
na str. 26 Ksiegi Scenariuszy.



OBLEZENIE LATARNI

131

To nie byt atak. To byta inwazja. Twoi ludzie
wyskoczyli na brzeg i z furig rzucili sie na wroga.
Katapulty rozlokowane na okretach ostrzeliwaty
swiecqce wieze, robigc w nich dziury podobne do
tych w imperialnych drogach. Latarnicy nie poddali
sie od razu. Stosujqc taktyke sliskiego suma dzielnie
trwali na stanowiskach, ale przewaga liczebna
byta po twojej stronie. Wreszcie, przetamujqc
sie przez ostatnie szeregi zakapturzonych, twoi
ludzie dopadajq wrogiego kaptana, prébujgcego
czmychngc do jednej z szalup. Starzec prébuje
sie jeszcze szarpac, ale kiedy kamienne pociski
niszczq ostatniq Latarnie, nagle zamiera, szepcze
cos w obcym jezyku i rozplywa sie w powietrzu. To
koniec.

> Wpisz  Zmiany Przygotowania: Nie ktadz

132

Twoi ludzie odchodzq, Latarnicy catkowicie
zawtadneli ich duszami. Do korica tlita sie
w tobie nadzieja, ze w swej woli zdotajq oprzec sie
podszeptom wroga. Niestety, poszli za nimi, jak
wyborcy za obietnicq darmowego piwa. Teraz to
poddani kogos innego, poddani Latarni. Wyptywajg
ku morzu na wiecznq zgube i potepienie.

® Zamien 1 na
? Zmiany Przygotowania : otrzymujesz *
mniej.
? W miejsce * wpisz liczbe odpowiadajgca puli
, ktore: pozostaty w twojej puli, na kaflu

Klanu, przypisanych do kart i przypisanych
obszaréw pod koniec scenariusza.

133

Skandowania Latarnikéw niosq sie po wybrzezu,
zasiewajgc w gtowach twoich poddanych dziwne
pomysty: buntu, spalenia wtasnych plondw, czy
nawet poptywania z rekinami bez odpowiedniego
treningu. Czy wiara w Mitosiernych okaze sie
wystarczajgco silna, by biedni mieszkaricy mogli
oprzec sie tym szalonym pokusom?

> Jezeli masz wiecej niz otrzymujesz
tyle ,ile wynosi réznica. W przeciwnym
wypadku tracisz tyle

Z131

Byta to symfonia bitewnego szatu odgrywanego na
zdziczalych falach. Okret za okretem pogrqzat sie
w morskich gtebinach, ciggnqc za sobq zywych i juz
martwych. Twoi ludzie potrafili jednak utrzymac sie
na powierzchni odrobine dtuzej, a chéry Latarnikéw
zaczynaty stopniowo cichngc. Kiedy ostatni
zakapturzeni pierzchali z pola bitwy, marynarze
wzniesli okrzyki radosci. Trwaty jednak one tylko
chwile. Gigantyczne cienie wytonity sie z gtebin.
Macki dtugosci okretdw i szczypce grubosci cytadel.
Ptetwy rozcinajqce frachtowce jak pergamin. Ale to
byt dopiero poczgtek koszmaru. Juz po chwili wielu
twoich poddanych, stojgcych dotgd na wybrzezu,
bez namystu rzucito sie w morze. Ci choc troche
panujqcy nad zmystami wsiadali w szalupy i na
tratwy, ptyngc przed siebie w szalonym transie.

Wygrywasz scenariusz!
> Wykresl :*.
> Zakresl : £27,53,54,55.

> Przejdz do scenariusza “W Mackach Chaosu”
na str. 28 Ksiegi Scenariuszy.

Z132

Bitwa byta dtuga i nie mozna byto mdwic
0 zadnym zwyciezcy. Byli sami przegrani. Choc
Latarnicy ustepowali wam pola, robili to z czysto
pragmatycznych powoddw. Wiele chérdéw ucichfo,
ale tez wielu marynarzy. Twoi ludzie nie zdqzyli
nawet ztapac tchu, kiedy... no wtasnie. Stato sie.
Gigantyczne cienie wytonity sie z gtebin. Macki
dfugosci okretéw i szczypce grubosci cytadel.
Pfetwy rozcinajqce frachtowce jak pergamin. Ale to
byt dopiero poczqtek koszmaru. Juz po chwili wielu
twoich poddanych, stojgcych dotqgd na wybrzezu,
bez namystu rzucito sie w morze. Ci choc troche
panujgcy nad zmystami wsiadali w szalupy i na
tratwy, ptynqc przed siebie w szalonym transie.

Niestety nie udato Ci sie wygraé
scenariusza...

> Wykres| %,

® W miejscu * wpisz numery kart odpowiada-
jacych Zniszczonym Latarniom.

> Zakreél : £52, 53, 54,55.

> Przejdz do scenariusza "W Mackach Cha-
osu” na str. 28 Ksiegi Scenariuszy.



W MACKACH CHAOSV

1L

Przez chwile wydawato ci sie, ze zakapturzeni
spakowali manatki i czmychneli gdzie SledZ
rosnie. Tak sie jednak nie stato. Okrety Latarnikéw
nagle sie zatrzymaty, tworzqc krqg na otwartym
morzu. Znajdujqce sie na nich ogniska rzucaty
pomarariczowe promienie na maszty i zagle.
Analizujqc powage sytuacji odrzucites nadzieje, iz
moze byc to jakas forma zeglarstwa artystycznego.
Miates racje. Po chwili z kregu wynurzyto sie
monstrum, ktérego macki odpowiadaty wielkoscig
dtugowi publicznemu catego cesarstwa. Statki
Latarnikéw na nowo podniosty kotwice, ruszajgc na
potnoc i pozostawiajqc za sobq rozszalatq bestie.

? Wydaj 1 Surowiec za kazde 3

Z14

Uciekajgce okrety Latarnikéw szty na dno jeden
po drugim, nim jeszcze zdqzyty wyjs¢ na petne
morze. Niektérym co prawda udato sie wydostac
z okrgzenia, lecz byta ich garstka. Spoglgdasz na
swoich wrogdéw. Wielu w panice ucieczki pogubito
swoje niemodne kaptury, co wydaje ci sie niezwykle
zabawne. Ze zdziwieniem odkrywasz, ze wyglgdajg
normalnie, catkiem jak zwykli ludzie. A bytes prawie
pewien, Ze to kosmici. Niedoszli kosmici czmychneli
w ostatnie dla siebie bezpieczne miejsce — do
gtéwnej siedziby na Wyspie Blasku. Tam bedq teraz
lizac rany, czekajgc na lepsze czasy. Nie mozesz
dopuscic, aby te czasy nadeszty. Trzeba wyruszyc
i ostatecznie ich zniszczyc, wyplenic jak siedlisko
Zmij, by nigdy wiecej nie mogli kgsac ciebie i twoich
poddanych. Zwtaszcza ciebie. Kto wie, moze po
ostatecznym zniszczeniu zakapturzonych takze
morskie bestie dadzq ci spokdj?

Wygrywasz scenariusz!

> Wpisz  Zmiany Przygotowania: Pot6z na
Wyspie Blasku zapisang pule

> Pule te wyznacz sprawdzajac ile pozo-
stato na obszarze Okretow Latarnikow,
a takze w twojej puli, na kaflu Klanu, czy
przypisanych do kart i obszaréw pod koniec
scenariusza.

> Zakredl : £ 16,17,18, 19,20, 21, 22, 23,

24,

® Przejdz do scenariusza “Wyspa Blasku” na
str. 30 Ksiegi Scenariuszy.

Z142

Wiele okretéw Latarnikéw wyplyneto na otwarte
morze. Zbyt wiele. Nie mozna skutecznie
przeprowadzi¢ okrqzenia, jezeli ma sie mniej
jednostek od wroga. Zwtaszcza jezeli wiele z jego
jednostek byto pierwotnie twoimi. Populacja
twojego miasteczka zmniejszyta sie dzisiaj
o jednq trzeciq. | wcale nie sq to straty bitewne,
lecz dobrowolne oddanie sie w szpony mrocznego
kultu. Ludzie wsiedli w szalupy, na tratwy albo
cokolwiek, co mieli pod rekq, i po prostu cie
opuscili. I wcale nie zrobili tego dlatego, ze
zakapturzeni obiecali im wiecej stoniny albo
nizsze podatki. Po prostu, jesli sie czegos boisz,
najlepiej sie tym stac. Wéwczas strach znika.
Tak tez uczynili twoi niedawni poddani. Wszyscy
poptyneli na Wyspe Blasku, do gniazda zmij,
w ktdrym sie zaszyjq, zregenerujg i ponownie
uderzg. Nie mozesz dac im tyle czasu. Jesli
chcesz, by w przysztosci nikt wiecej nie okradat
twoich podatnikéw, musisz zaatakowac pierwszy,
wyplenic ten chory kult raz na zawsze.

Niestety nie udato Ci sie wygraé
scenariusza...

> Otrzymujesz 3

® Wpisz  Zmiany Przygotowania: Pot6z na
Wyspie Blasku zapisang pule

> Pule te wyznacz sprawdzajac ile pozo-
stato na obszarze Okretéw Latarnikow.

? Wpisz  Zmiany Przygotowania: Pot6z na
Okretach Latarnikéw zapisang pule

> Liczbe te wyznacz sprawdzajac ile
pozostato w twojej puli, na kaflu Klanu,
czy przypisanych do kart i obszaréw pod
koniec scenariusza.

> Zakreél : £ 16,17, 18,19, 20, 21, 22,

23, 24.

? Przejdz do scenariusza “Wyspa Blasku”
na str. 30 Ksiegi Scenariuszy.



WYSPA BLASKU

Z151

Na Bogow! Wschéd storica nigdy nie wyglgdat
tak pieknie. Cho¢ moze byc to dosc zaskakujqgce,
biorgc pod uwage petne gruzéw pobojowisko,
w jakie zamienita sie Wyspa Blasku. Widok gruzéw
tez zresztq nigdy nie byt tak piekny! Ale czy istnieje
cokolwiek bardziej satysfakcjonujgcego niz
zréwnanie z ziemig czyjejs cywilizacji? Zwtaszcza gdy
ta cywilizacja nie grzeszyta ani dobrymi zamiarami,
ani gustem modowym? Zielone kaptury odeszty
w zapomnienie, a razem z himi morskie potwory,
ktére wrécity na samo dno, z braku dowddztwa
iw obawie przed przypadkowg opalenizng. Nie tylko
ty podziwiates ten malowniczy widok. Wokdt ciebie
rozbrzmiewaty okrzyki radosci i wiwaty na czesc¢
Mitosiernych! A kiedy oddadzq czesc tobie?

Wygrates scenariusz - liczy sie on za
3 zwyciestwa - jezeli masz tgcznie co
najmniej 10 zwyciestw, wygrywasz
kampanie!

Z152

Na wszystkie szczury lgdowe! Nie jest dobrze!
Mégtbys nawet zaryzykowac sformutowanie, ze
jest bardzo Zle! Zadne stoneczne promienie nie
przebijaty sie juz przez gestq mgte, przypominajqcq
kolorem slubny woal. Szkoda tylko, Ze w tej piekielnej
uroczystosci twojg wybrankg jest zagtada, a Slubnym
kobiercem dno oceanu. Goscie najwidoczniej
postanowili cie zostawic, zeglujgc na swoich
smuktych okretach wprost ku sercu Imperium. Sam
zapewne zostaniesz jeszcze chwile na tym bitewnym
parkiecie, aby, jak przystato na kapitana, pdjs¢ na
dno razem z okretem. Twojej agonii towarzyszyc
bedq swiatta Latarni. To koniec.

Niestety nie udato Ci sie wygraé
kampanii...

153

Woda wokdt jednego ze statkéw zagotowata sie
niczym piana z pyska tej rozszalatej bestii, ktéra
prawie odgryzta ci reke za mtodu. Tak, zebrato ci

sie na wspomnienia. Ale jesli nie wspominac teraz,
to kiedy? Okret, ktdry jeszcze przed chwilg ptyngt
obok ciebie, znikngt w gtebinach mdrz. Przez opary
mgty przebijaly juz tylko migoczqce Swiatta Latarni.
Czy byta tam jeszcze chwile temu? Czy zwyczajnie
jq przeoczyliscie? A moze budowlanka Latarnikéw
dziata szybciej niz wasza? A moze to tylko sztuczki
jednego z morskich potwordw? Jesli to ostatnie jest
prawdgq, to sq to mato zabawne zarty. Wydajesz
krétki rozkaz przegrupowania, majgc nadzieje, ze
nie zagtuszyto go szczekanie zebow twoich Zotnierzy.

> Potoz1 na Wyspie Blasku. Dobieraj karty
z talii Wydarzen Morskich, az dobierzesz
karte Potwora i zagraj jg na wybrang karte
Wyspy. Pozostate dobrane karty wtasuj
z powrotem do talii Wydarzen Morskich.

154

Borze zielony i szumiqcy! To bunt! Przez lunete
dostrzegasz, ze na jednym z twoich okretdw doszto
do rebelii. Zbuntowani marynarze budzg groze,
swiecqgc zielonymi oczami jak lampiony. By¢ moze
jest to wina konserwantdw i barwnikéw w waszych
racjach zywnosciowych, ale najpewniej to wszystko
przez te Latarnie. Czesc zatogi zachowata zdrowe
zmysty, stawiajgc bohaterski opér, ale sq zbyt
daleko, by im poméc. Niech Mitosierni i Zywnosc
bezglutenowa ma ich w swojej opiece.

> Zakazde3 zamien 1 na

» Nastepnie mozesz wydac¢ do 3
mac 1 za kazdag wydana.

, aby otrzy-

155

Dostrzegasz kaptana Latarnikéw, przewodzgcego
ttumem wyznawcéw. Sq mu slepo postuszni,
jakby karmit ich kanapkami z turiczykiem. Walczq
bez wytchnienia, bez chwili przerwy, bez litosci.
Zatujesz, ze poprzednim razem wymknat ci sie
rgk, bo sam masz ochote na turiczyka. Nie za cene
fanatyzmu, rzecz jasna. Masz tylko nadzieje, ze
jego niekonwencjonalne metody nie przewazq szali
Zwyciestwa na strone wroga.

> Zamien 1 nai za kazde 4

156

To niemozliwe! Cieri rzucany przez jednq z Latarni
wglgda jak kaptan Latarnikéw. Czyzby chciat
skrasc cate widowisko dla siebie? Ale przeciez
on nie zyje! Nie mdégt teraz zwyczajnie powstac
z martwych i wrécic caly na biato! Tak nawet nie
wypada! Jeden z twoich okretéw znalazt sie obok
zmartwychwstatego. Jego burty momentalnie
zbutwiaty, a zagle postrzepily sie. | to akurat wtedy,
kiedy skoriczyta sie gwarancja. Ttumisz strach
i gniew, wydajqgc kolejne rozkazy.

> Zamien 1 nal .Odwrd¢ wybrany kafel
Akgji na strone Solo za kazde 5

157

Kapitan jednego z okretéw odwaznie wysforowat
sie przed reszte floty, odwracajqc uwage morskiego
weza, dtugiego jak kolejka po turiczyka. Wyglgda
na, ze ma plan na pokonanie bestii i wcale nie
jest nim robienie gtupich min. Masz tylko nadzieje,
Ze bedziesz miat kiedys okazje pogratulowac mu

odwagi...
> Wydaj 1 albo usun 1

> Nastepnie mozesz wydac¢ do 3
mac 1 za kazda wydana.

, aby otrzy-

158

Heroiczny gest jednego z twoich okretdéw nie poszedt
na marne. Wszystko poszto zgodnie z planem: dobic
do brzegu, sciggnqc na siebie uwage niewybrednymi
przekleristwami, zostac otoczonym przez wroga,
pozwolic reszcie floty przedostac sie przez linie
Latarnikdw i ostrzelac ich pozycje. Tracisz statek
z pola widzenia. Céz, masz tylko nadzieje, ze ci
sympatyczni chfopcy bedq w stanie na wtasne oczy
ujrzec koniec wojny.

> Wydaj tyle Rzadkich Surowcow, ile  jestna
najbardziej licznym obszarze Wyspy Blasku.
Nastepnie dotéz 1 na inny obszar Wyspy
Blasku.
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DWUSTRONNE LOKACJE

C1

Az mito byto patrzec, jak coraz wiecej towaréw
przelewato sie przez targowiska. Ztoto przechodzito
z rgk do rgk, bedgc powodem do usmiechu dla
mieszkancéw, a tym bardziej dla handlarzy.
Mieszkancy wiedzieli, ze taki rozwdj spraw wptynie
korzystnie na szlaki handlowe i podniesie prestiz
Potudnia, a kupcy, ze podniesie to ich prestiz.
W kazdym razie wszyscy byli zadowoleni.

> Wykres| Zmiany Przygotowania: Wyt6z

karte £01 Targ na stronie Ubogi w swoim
Imperium.

> Wpisz  Zmiany Przygotowania: Wyt6z karte
01 Targ na stronie Obfity w swoim
Imperium.

Stosuj sie do nich od nastepnego
scenariusza.

C2A

Witraze wypetnity puste okna, wpuszczajgc do
srodka kaskady kolorowych swiatet. Musiates
przyznac, ze nawet ciebie zachwycit ten widok. Do
swiqtyni weszly kaptanki, wypetniajqc jq spiewem
i zapachem kadzidta. Wkrétce dotgczyli do nich
wierni, sktadajqc rece w dziekczynnych modlitwach.

> Wykresl Zmiany Przygotowania: Wyt6z
karte £ 02 Katedra na stronie Zniszczona
w swoim Imperium.

> Wpisz Zmiany Przygotowania: Wyt6z
karte £ 02 Katedra na stronie Odnowiona
w swoim Imperium.

Stosuj sie do nich od nastepnego
scenariusza.

C2R

Swigtynia zajasniata, wypetniona wiosennym
storicem. Blyszczqca posadzka odbijata Swiatto,
przepuszczone przez pryzmat kolorowych witrazy.
Przez chwile zdawato sie, ze to sami Mitosierni
zstgpili na ziemie pod postaciq nieskazonych

przez mgte promieni. Wierni padli na kolana
w modlitewnej ekstazie.

» Uwolnij wszystkie z Katedry. Zamien 1
na .Otrzymujesz 1

C3

Ta stara rudera, jakq do niedawna byta pracownig
szkutnika, wreszcie zaczeta prosperowac. Po
kazdym zleceniu wyposazenie wnetrza coraz
doktadniej spetniato wymogi sanitarne. Co
wiecej, wykonywane tu okrety mogly z fatwosciq
zostac¢ pomylone ze statkami floty imperialnej.
Przynajmniej na pierwszy rzut oka.

W tym scenariuszu nie mozesz juz
uzywac Stoczni.

> Wykres$l  Zmiany Przygotowania: Wytéz
karte £ 03 Stocznia na stronie Przestarzata
w swoim Imperium.

> Wpisz  Zmiany Przygotowania: Wyt6z
karte £ 03 Stocznia na stronie Nowocze-
sna w swoim Imperium.

Stosuj sie do nich od nastepnego
scenariusza.

Ch

I pomyslec jak ludzie sie zmieniajq. A jeszcze
bardziej zmieniajq sie budynki. Na przyktad nasza
droga Latarnia wreszcie zaczeta spetniac swojq
funkcje. To znaczy, straszenie ludzi po nocach tez
Jjest jakgs funkcjq, ale na pewno nie tak pozyteczng
jak wskazywanie zeglarzom odpowiedniego
kierunku. Oczywiscie bijgcy od niej blask najpierw
musiat zostac uznany przez kaptandw za boskie
mitosierdzie. Wszystko zmierza w dobrym kierunku.

> Wykre$l  Zmiany Przygotowania: Wyt6z
karte 2 04 Latarnia na stronie Posepna
w swoim Imperium.

> Wpisz Zmiany Przygotowania: Wyt6z
karte £ 04 Latarnia na stronie Przejeta
w swoim Imperium.

Stosuj sie do nich od nastepnego
scenariusza.

1000

Coraz wiecej twoich poddanych miato
ochote rzucic to wszystko i oddac sie szatowi
fanatyzmu. Ludzie stracili wiare, a jej miejsce
zastgpit strach. Trudno byto odrzucic¢ to
poczucie bezpieczeristwa i darmowe karnety
jazdy na rekinie, jakie oferowali Latarnicy.
Zwiaszcza gdy alternatywq jest pozarcie przez
morskiego potwora. Smier¢ monarchy na skutek
buntéw réwniez nie wptyneta pokrzepiajgco
na poddanych. Pozostato ci tylko obserwowac
dziefo catkowitego zniszczenia, a takze upadek
tych, ktdrzy je zapoczqgtkowali. Wkrétce okazato
sie, ze nawet Latarnicy nie byli w stanie
zapanowac nad obiektami swojego kultu. Dla
morskiej bestii nawet najgorliwsi wyznawcy
lepiej spetniali sie w roli obiadu.

Przegrywasz kampanie.
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