Poziom trudnosci = 4

Bohaterowie nie wiedzieli, co czekato ich na kursie wytyczonym
przez kapitana Sahira. Ale rzeczywiscie: nastepnego dnia, tuz
przed poludniem, spomiedzy zastony deszczu na horyzoncie
wylonita si¢ wyspa. Nie liczqc zachodniej plazy, do ktorej zblizata
sie flota, wybrzeze wyspy sktadalo sie ze stromych klifow i ostrych
skat. Spomigdzy pokrywy drzew wystawaly zarosniete ruiny, a na
najwyzszym wierzchotku wznosita sie olbrzymia swigtynia.

- Wyglgda znajomo - powiedzial pod nosem jeden z bohaterow.

Pozostali mu przytakneli, wyspa bardzo przypominata te ze snu
Calphona. Te, od ktorej wszystko sig rozpoczelo.

- Postawmy statki na kotwicy, a potem poszukajmy odpowiedzi.

Bohaterowie wystali kilku marynarzy w todziach na zwiad, aby
wypatrzyli wszelkie zagrozenia, ktore mogq czyha¢ na brzegu,
i rozbi¢ oboz. Sami zeszli pod poktad, rozmowic sie z wiezniami.

Skuci korsarze zajmowali niewielki kawatek ladowni przemieniony
w areszt. Niektorzy byli wdzieczni za pozywienie i opatrzenie

ran, inni pozostali krngbrni i spozierali na swoich oprawcow
nienawistnym wzrokiem.

Z tylu tadowni, ze zwiqzanymi rekoma, siedzieli kapitan Sahir i jego
plerwszy oficer, Na asiyah.

- Po panujqcym nad nami zamieszaniu wnosze, Ze odnalezliscie
wyspe - powiedzial Sahir, kiedy bohaterowie podeszli blizej. - Czy
teraz mi wierzycie?

- Uwierzymy ci, kiedy poznamy calq prawde - odpart jeden

z bohaterow, unoszqc pod swiatto czarny klucz, ktory zabrali Sahir
po jego pojmaniu. - Plyneliscie za nami na wyspg na samym srodku
morza. Na wyspe, na ktorej znalezlismy to. - Bohater trzymajgcy
klucz przesledzit spojrzenie kapitana, utkwione w artefakcie. - Coz
otwiera ten klucz?

Kapitan Sahir wzruszyt ramionami i postal rozmowcy cierpki
usmieszek.

- Czyzby starozytna wiedza i gleboka mqdrosé elfow nie starczyly,
zeby to odgadngc?

Bohaterowie poruszyli sie niespokojnie , wsciekli, ze kapitan szydzit
z Cirdana i jego elfow, nie byli jednak w stanie mu zaprzeczyc.

- Niestety, mnie wystano jedynie na poszukiwania klucza i skrzyni,
ktorq otwiera. Nic nie wiem o jej zawartosci - odpowiedzial.

Na'asiyah odwrocila sig do niego i spojrzata na niego wilkiem.

- Przeplyneliscie calq te droge, scigaliscie nas przez pol morza
i rozlaliscie tyle krwi... i nawet nie wiecie po co? - spytal gniewnie
jeden z bohaterow, zaciskajqgc pigsci tak mocno, ze az pobielaty mu

klykcie.

- Czy gdybym poprosit o klucz grzecznie - zaszydzit kapitan - to
byscie mi go oddali?

Bohaterowie zignorowali sarkazm Sahira i wrocili do tematu:

™

- Ta wyspa, na ktorg nas przywiodtes — przypomina tg, na ktorej
odnalezlismy klucz. Sq na niej staroZytne Swiqtynie i ruiny. Jaki jest
prawdziwy cel, dla ktorego to zrobites?

- Dobrze, juz dobrze - Sahir powiedzial przepraszajgco. -
Wygraliscie. Zaprowadzcie mnie na poktad, a powiem wam, co
wiem.

Bohaterowie powiedli Sahira i Na'asiyah na poktad.

- Widzicie tg wielkq swigtynig? - spytat Sahir. Nie mogt wskazaé
Jjej spetanymi dtonmi, wiec kiwat na niq glowq. - Gdzies w srodku
znajduje si¢ skrzynia, ktorg otwiera ten czarny klucz.

Bohaterowie - a takze Na'asiyah - byli zaskoczeni.
- Jestes pewien? - spytal jeden z bohateréw.
- Zdarzylo mu sie juz klamac. Moze caly czas ktamat - witrqcit inny.

- Jasne, mogtem was naprowadzi¢ na wir morski albo flote moich
wyborowych tupiezcow. Ale zaprowadzitem was tutaj - odpowiedziat
Sahir. - Wszystko, o co prosze, to abyscie zabrali mnie i mojego
pierwszego oficera ze sobg, kiedy ruszycie zbadac wyspe.

- Czemu mielibysmy to zrobic¢?
Kapitan wykrzywil usta w ztosliwy usmieszek:

- Bo wlko ja wiem, gdzie w swigtyni ukryta jest skrzynia. Zaktadam,
ze nie uSmiecha wam si¢ przeszukiwanie tak rozleglej budowli
centymetr po centymetrze, caly czas odpierajgc ataki przekletych
zmartych. Wiec, wybaczcie - dodal, kierujqc si¢ w strong zejscia pod
poktad - kiedy wy bedziecie rozbija¢ oboz, ja musze troche odpoczqgc.

Bohaterowie podgzali za nim wzrokiem, dopoki prowadzqcy go
marynarz nie znikngl pod poktadem. Po chwili Na’asiyah przerwata
milczenie:

- Czuje sie w obowiqzku podziekowac wam za uratowanie naszego
statku - powiedziala, po czym wzieta gleboki oddech i z trudnosciq
podjela - gdybyscie chcieli, mogliscie zniszczy¢ ,, Zaklinacza
Sztormow i rzucié nas w odmety. Ale tego nie zrobiliscie. -
Odszukata wzrok jednego z bohaterow, marszczge brwi. - Czemu?

- Nie takie mamy zwyczaje - odpowiedzial jej bohater, a reszta
pokiwala glowami.

Na'asiyah spuscita glowe i pogrqgzyta w myslach, jej dzika aura na
chwile zniknela. Z jej wyrazu twarzy dato si¢ odczytaé zwatpienie

i zal. Wreszcie, jakby wygrata walke z samg sobq, pokiwata glowgq
na znak zrozumienia i ruszyta w kierunku zejsciowki, w slady
swojego kapitana.

Bohaterowie omowili swoje opcje, ale w ostatecznym rozrachunku
nie mieli wielkiego wyboru. Jesli wyspa przypominata te ze snu
Calphona, petno bylo na niej starozytnych nieumartych. Jesli Sahir
wiedzial, gdzie ukryto skrzynie, nie mogli sobie pozwolic, aby
zostawi¢ go na statku. Kiedy przyszedt czas na zbadanie wyspy,
bohaterowie rozcigli wigzy Sahira i Na'asiyah i oddali im ich bron.
W koncu dodatkowa dwdjka wojownikow z pewnosciq sie przyda.
Wyszczerzony od ucha do ucha Sahir poprowadzit ich w dzungle...



Talia Spotkan ,,Swiz;tyni Oszukanych” sktada si¢ z nastgpujacych
zestawow spotkan: Swiatynia Oszukanych, Ruiny Numenoru,
Topieley i Elita Zaklinacza Sztormow (Ruiny Numenoru, Topielcy
i Elita Zaklinacza Sztorméw znajduja si¢ w duzym rozszerzeniu
Szara Przystan) Zestawy te posiada nastepujace symbole:

Przygotowanie mapy wyspy

Zasady przygotowania tego scenariusza nakazujg graczom
»przygotowa¢ mape wyspy”. Aby to zrobi¢, nalezy oddzieli¢ 15
dwustronnych niezbadanych obszar6éw z talii Spotkan i roztozy¢
je w prostokat o wymiarach trzy na piec¢, tak jak pokazano to na
rysunku ponizej. W czterech pierwszych kolumnach powinny sig
znalez¢ karty ,,Zaginionej Wyspy” , natomiast w ostatniej karty
Swigtyni Zwiedzionych”. Uktadajac mape, gracze nie powinni
podgladac kart obszaréw — innymi stowy, powinni stworzy¢
map¢ losowo.

Efekty kart odnoszace si¢ do kierunku (lewo, prawo, goéra lub
dot) nalezy rozpatrywaé z perspektywy ponizszego rysunku (np.
,na prawo” oznaczatoby w strong trzech obszaréw ,,Swiatyni
Oszukanych”).

Eksploracja

Stowo kluczowe eksploracja pojawiajace si¢ na gldwne;j
wyprawie przedstawia umiejetnos¢ graczy do podrézy po mapie
wyspy stworzonej podczas przygotowania scenariusza. W tym
scenariuszu obszaréw nie odkrywa si¢ z talii Spotkan — cata
wyspa stoi przed graczami otworem, aczkolwiek mogga ja oni
zwiedza¢ tylko po jednym obszarze naraz.

Obszary z mapy wyspy nie moga jej z zadnego powodu

opuscié, nie moga tez zmienia¢ swojej pozycji (np. podczas tego
scenariusza nie zadziata efekt, ktory zmieniatby miejsce dwoch
obszarow). Mapa wyspy to nie to samo, co strefa przeciwnosci,
stosuje si¢ do niej inne zasady. W grze nadal wystepuje normalna
strefa przeciwnosci, w ktorej umieszcza si¢ wrogow i inne
typowe dla strefy przeciwnosci karty.

Podczas tego scenariusza do zaznaczenia aktywnego obszaru
nalezy wykorzysta¢ ,,znacznik aktywnego obszaru”, ktérym
moze by¢ zeton zasobow lub wybrany przez graczy pionek/
figurka. Aktywnego obszaru nie usuwa si¢ z mapy wyspy, kiedy
gracze beda do niego podrozowaé. Uwaza sie, Ze obszary
sasiadujace z aktywnym obszarem (w linii prostej, nie po
przekatnej) znajduja si¢ w strefie przeciwnosci. Pozostate
obszary z mapy wyspy nie znajdujg sie w strefie przeciwnosci.

Kiedy graczom powiedzie si¢ wyprawa, zetony postepu nadal
umieszcza si¢ wpierw na aktywnym obszarze (a dopiero

potem na obecnej wyprawie). Umieszczenie na obszarze tylu
zetonow postepu, ile posiada on punktdéw wyprawy, nie skutkuje
natychmiastowym zbadaniem tego obszaru — taki obszar
pozostaje w grze.

Jesli w trakcie fazy Podrozy na aktywnym obszarze znajduje si¢
tyle zetondow postepu, ile posiada on punktow wyprawy, gracze
moga podréozowac na jeden obszar ze strefy przeciwnosci (czyli
na jeden z sasiednich obszarow). Jesli na aktywnym obszarze
nie ma tylu Zetonéw postepu, ile posiada on punktéw wyprawy,
gracze nie moga go opuscié. Jesli gracze podrozuja na inny
obszar, z aktywnego obszaru nalezy usuna¢ wszystkie zetony
postepu, a znacznik aktywnego obszaru przesunaé na nowy
obszar. W tym momencie poprzedni aktywny obszar zostaje
zbadany”, aczkolwiek nie nalezy go odrzuca¢ ani odwracac
(po prostu pozostaje na swoim miejscu). W tym scenariuszu
gracze zawsze podrozuja bezposrednio z jednego obszaru na
inny, dlatego w kazdym momencie rozgrywki zawsze znajduje

Mapa wyspy



si¢ aktywny obszar. Nalezy tez pamigtac, ze odwrdcenie
niezbadanego obszaru rowniez skutkuje usunigciem z niego
wszystkich zetonéw postepu.

Postugujac si¢ powyzszymi zasadami, gracze moga podroézowat
po mapie wyspy w wybrany przez siebie sposob, w tym

wraca¢ na wczesniej zbadane obszary. Zadaniem graczy jest
odnalezienie wej$cia do podwodnej pieczary, ktdre znajduje si¢
na jednym z trzech obszarow wielkiej $wiatyni — czyli na jednym
z trzech obszaréw w kolumnie najbardziej po prawej. Aby dostaé
sie do $wiatyni, gracze muszg jeszcze odnalez¢ Klucz do Bramy,
ktory znajduje si¢ gdzie$ na wyspie. Powodzenia!

Przykiad: Dawid gra w scenariusz ,, Swigtynia
Oszukanych”, obecnie aktywnym obszarem sq Zalane
Ruiny. Z Zalanymi Ruinami sgsiadujq dwie kopie
Zaginionej Wyspy, jedna na gorze i jedna na prawo.
Na lewo i ponizej Zalanych Ruin nie ma zadnych
obszarow. Uwaza sig, ze obie sqsiadujqce karty
Zaginionej Wyspy znajdujq si¢ w strefie przeciwnosci,
zapewniajq jej wigc w sumie 4 \W. Po udanej
wyprawie Dawid umiescit na Zalanych Ruinach tyle
zetonow postepu, ile posiadajq punktow wyprawy (5),
a resztg na obecnej wyprawie. Normalnie zbadatby

w ten sposob Zalane Ruiny, ale pozostang one w grze
ze wzgledu na stowo kluczowe eksploracja. Nastegpnie,
w fazie Wyprawy, poniewaz na Zalanych Ruinach
znajduje sig tyle Zetonow postepu, ile posiadajg
punktow wyprawy, Dawid moze podrozowac na
dowolny obszar w strefie przeciwnosci. Podrozuje na
karte Zaginionej Wyspy po prawej od Zalanych Ruin,
przesuwajqc znacznik aktywnego obszaru z Zalanych
Ruin na Zaginiong Wyspe i usuwajqgc wszystkie zZetony
postepu z Zalanych Ruin. Karta Zalanych Ruin
pozostaje w grze i nie zostaje odwrocona (uwaza sie
jq za ,,zbadang ). Wreszcie, z powodu Wymuszonego
efektu Zaginionej Wyspy, Dawid odwraca kartg
Zaginionej Wyspy, na ktorej si¢ znalazl.
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