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2.1 Og6lny Zarys

WYSPY WULKANICZNE
s ot 3

Zoomowalna wersja mapy: http://www.piracipary.eu.org/mapa/

Na zachdd od kontynentu jest Ocean Zachodni, zasiedlone tam wyspy nazywane wspolnie
sie Oceanig Zachodnig lub po prostu Oceanig . Na wschéd od Kontynentu jest Ocean
Wschodni z jedna zamieszkang wyspa. Tu zyja smoki czyli “Hic sunt dragones” to okreslenie
na tereny gdzie jest nieznany kontynent lub ogromny zespét wysp, ale rzeczone smoki nie
pozwalaja go zbadac i zjadajg przybyszéw. Smoki czasem zapuszczaja sie poza swoje
terytoria, wtedy trzeba poczware ubi¢ dla bezpieczenhstwa innych ludzi. Smoki sg nie tylko
latajace, sg to tez ogromne gady ptywajace. Ziemia jest okragta, i na razie jest tylko jeden w
miare bezpieczny szlak pokonania terenéw smokow.
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2.2 Kontynent czyli Imperium Czerwonego Slonca

Kontynent jest miejscem gdzie
wyrosta zaawansowana
cywilizacja. Gdzie powstato
95% znanych dzis jezykow i jest
to prawdopodobnie najwigekszy
kontynent na tej planecie.
Historia Kontynentu to dla wielu
historia ludzkosci. Tutejsze
najstarsze zabytki majg pare % 2
tysiecy lat. Pierwsze zapisku :
pochodzg z przed 3 tysiecy lat.
Tutaj powstawaty mate i wielkie
formy panstwowe. Upadaty
krolestwa, rodzity sie nowe, a
wynalazki i zdobycze
technologiczne
rewolucjonizowaty zycie
mieszkancow. Znane sg
skamieliny, ktére sg dla
naukowcow dowodem, ze
ludzie wyewoluowali na
Kontynencie i stad rozpoczeli
swojg dalszg ekspansje.
Kontynent jest odosobniony
geograficznie od innych wysp
zdatnych do zamieszkania.
Pierwsza udokumentowana
podréz morska na nadajacy sie do zasiedlenia lad odbyta sie dopiero 420 lat temu. Aby
osiggna¢ ten stan ludzie musieli nauczy¢ sie robi¢ ogromne statki oceaniczne, odporne na
trudy pogodowe, zdolne przeciwstawi¢ sie dotychczas nieposkromionym ogromnym bestiom
zyjacym w oceanicznych gtebinach. Zasiedlanie innych rejonéw Swiata byto waznym
przetomem, lecz inne wydarzenie bardziej wptyneto na swiat, tak bardzo ze zreformowato
nawet kalendarz. Wielka Wojna rozpoczeta sie 200 lat temu i trwata okoto lat 80. W jej
wyniku smier¢ poniosto 30% populacji Kontynentu, a dalsze 10% na zawsze wyemigrowato.

YIQLA

Koniec Wielkiej Wojny to pojedyncza wielka bitwa, w ktorej starto sie ze sobg ponad 200
tysiecy zotnierzy po kazdej ze stron. Uzyto w niej wszelkich nowinek technicznych takich jak
czolgi i broh chemiczna. Po jednej stronie byta Unia Wolnych Krélestw pod przewodnictwem
Azlandéw, hotdujgca starym zwyczajom, ale tez juz przygotowana na oddanie wtadzy
obywatelom. Po drugiej stronie byta to konfederacja reformatoréw spotecznych
zogniskowana pod przywodztwem jednego cztowieka cesarza Neopolda. Neopold byt
geniuszem taktycznym i to dzieki jego fortelom bitwa zakonczyta sie jego sukcesem. Data ta
przeszta do historii jako rok rozpoczynajacy nowg ere. Rok zero i rozpoczecie rzadéw
Cesarstwa nad catym Kontynentem.
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Panstwa, ktére rozpoczety Wielka Wojne, znikty jeszcze podczas jej trwania, a co ciekawe
panstw,a ktore jg zakonczyty czyli Unia Wolnym Krélestw oraz Cesarstwo Neopolda, do dzi$
znajdujg sie poza Kontynentem. Po objeciu petnej witadzy Neopold swiadomy byt, Zze czas
wojny zmienit spoteczenstwo nie do poznania. Ludzie przyzwyczaili sie do nowej techniki,
nauczyli pracowac¢ w grupach w oderwaniu od zwigzkéw rodzinnych i co najwazniejsze
zupetnie sie wymieszali terytorialnie. Przedwojenne klasy spoteczne i bogactwa zanikty lub
stracity na znaczeniu. Rozwdj technologii doprowadzit do sytuacji gdzie zamki i zbroje
stracity na znaczeniu, a spryt i witalnos¢ zyskaty. Neopold uznat, Zze nowe spoteczenstwo
potrzebuje nowego wspolnego jezyka, prostego prawa i jednego wspolnego Boga. W jego
cesarstwie wszyscy ludzie poza nim samym majg by¢ rowni i mie¢ takie same prawa na
sukces. Wraz z zaufanymi filozofami opracowat nowa religie gdzie sam cesarz jest synem
Boga Stonca, a rzeczony Bog jest sprawiedliwy. Masy ludzkie juz sie wymieszaty miedzy
sobg w czasie tych okropnych 80 lat, wiec uwienczeniem tego byto ujednolicenie jezyka.
Nowy jezyk byt prosty, wyzbyty anachronizméw i wyjatkéw gramatycznych. Zadbano nawet
oto aby nazwy geograficzne nie przypominaty o starych czasach. Pozmieniano nazwy miast,
rzek i gér. Najwieksze miasta odtad nosity nazwy najpiekniejszych kwiatéw. Stolicg
Cesarstwa zostata Rose (R6za), potozona tuz przy wcigz nieodgadnionych starozytnych
piramidach, w ktoérych to Neopold chciat odnalez¢ tajemnice wiecznego zycia.

Neopold umart miesiac po zwyciestwie, a potomkowie Neopolda diugo nie nacieszyli sie
wtadzg absolutng. Juz Neopold 3 zostat podstepnie obalony przez kaptandw nowej religii.
Kaptani wykorzystali stabos¢ pozycji cesarskiej, do zawtadniecia wtadzy dla Siebie, a
ludnos¢ przyzwyczajona do eksperymentéw spotecznych i oderwana od swojej przesztosci,
tatwo sie na to zgodzita. Dzi$ kraj na Kontynencie to Imperium Czerwonego Stonhca,
rzadzony przez najwyzszego kaptana, ktérego wybiera dozywotnio sama rada kapfanska.

Religia Czerwonego Stonca jest potaczona z uprzemystowieniem kraju. Swiatyniami sg
ogromne czerwone wieze, w ktorych to znajdujg sie huty metali, a wierni uczestniczg we
wspolnym kulcie zmiany wszystkiego co jest dookota pod przysztos¢ Imperium. Zmiana
koloru stonca w dymie spalin jest jedng z tych oznak. Imperium wybudowato od podstaw
nowgq stolice Dianthus w centrum Kontynentu, przy okazji zmieniajac krajobraz lokalnych gor
i kierunek lokalnych rzek. Smog z hut specjalnie jest kierowany nad miasta, ktérych to nazwy
to wcigz piekne kwiaty. Imperium tworzy centralne plany rozwoju kraju, ktére sg realizowane
przy pomocy catego spoteczenstwa. Zaden obywatel nie jest pozostawiony sam sobie.
Panstwo dba o jego wyksztatcenie, zdrowie i prace. Najzdolniejsi i dobrze zmotywowani,
zostajg kaptanami. Wszyscy dbajg o to, aby nie powrdcity stare nieréwnosci spoteczne.
Kolor skéry czy wtosow, wspolne podworko czy tez wiezy rodzinne nie mogg by¢ przyczyng
traktowania sie wzajemnie lepiej lub gorzej od reszty spoteczenstwa.

Stolica: Dianthus

Populacja: Mieszka tu z 500 milionéw ludzi.

Wiadza: Kontynentem rzadzi Imperator wybierany dozywotnio z posréd najwyzszych
kaptandw.

Religia: Jedyng dopuszczalna religig jest kult Boga Czerwonego Stonca. Karg za herezje
jest Smierc.

Jezyk: Imperialny
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Technologia: Jest tu duzo duzych maszyn parowych, duzo linii kolejowych. Stojg tu wielkie
dymiace fabryki w ktorych jest masowa produkcja tkacka, metalurgiczna i inna.

Statki to kolosy metalowe o ogromnych kominach (jak Tytanic) .

Zasieg statkdéw Imperium konczy sie za Wyspami Cukrowymi. Ciezko zebra¢ zapasy wegla i
stodkiej wody na dalszg podréz, szczegdlnie ze tylko na kontynencie sg zasobne kopalnie
wegla.

Import: Produkty z Wielorybéw ,Trzcina Cukrowa, Tyton , Owoce i Gadzie Skoéry

Export: Gtdéwnie przetwory spozywcze i tkackie, zakaz sprzedazy i zakupow produktow
technicznych, na rudy metali ceny sg zaporowe

Skojarzenia: Euroazja, ZSRR,
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2.3 Wyspy Cukrowe

*
=0

Wyspy Cukrowe to potozone blisko siebie archipelagi. Patrzac od zachodu sg to Wyspy
Bananowe, Wyspy Kokosowe, Wielki Btekitny Atol i Wyspy Kiwi.

Wschodnie Kiwi i Atol majg pochodzenie koralowe, a rafa koralowa wcigz stanowi bariere w
swobodnej zegludze od strony Kontynentu. Wyspy Bananowe i Kokosowe sg wypietrzeniem
tektonicznym. Jednak nie jest to teren aktywny sejsmicznie, powstate wzniesienia ulegty
mocnej erozji.

Wyspy leza na rowniku, tagodny klimat i mate wzniesienia, stanowig dobre miejsce na
hodowle roslin. Rosng tu duze plantacje owocow tropikalnych, tytoniu i trzciny cukrowe;j.
Tutejsze odmiany drewna, staly sie tez podstawg budulca wielu statkbw oceanicznych.

Przez wyspy przebiega wiekszos¢ tras handlowych, plus sami mieszkancy tez stanowig site
nabywcza. Wyspy Cukrowe staty sie centrum handlu na Oceanie Zachodnim. Wyspy majg
dogodne potaczenie z resztg archipelagéw na Oceanie, jak i z samym Kontynentem.
Parowce Imperium zasilane weglem docierajg w zasadzie tylko do wysp koralowych, i tu tez
Imperium wykupito swoj przyczutek, Wyspe Imperialng z miastem Palma. Jest to przy okazji
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centrum handlu niewolnikami (troglodytami), ktérzy sg sprowadani przez Imperium , a lokalni
plantatorzy skupujq ich na pniu do pracy na plantacjach w gtebi Wysp Cukrowych.

Drugim duzym organizmem politycznym jest Republika Azlandzka, zajmujg caty Wielki
Bfekitny Atol oraz wiele wysp z pozostatych archipelagéw Cukrowych. Ich stolicg jest miasto
Cologne. Jedna z nielicznych nacji ktora przetrwata w mato zmienionej formie catg Wielkg
Wojne. Kiedys byli to bogaci magnaci wtadajgcy catymi archipelagami, dzis sg to wcigz
majetni mieszkancy o republikanskich warto$ciach. Jest to najbogatszy twor panstwowy na
Wyspach, majg rozwinietg wtasng kulture odwotujaca sie do rodéw herbowych w ktérych to
protoplasci rodow byli potomkami bogdéw o ksztattach zwierzat. Azlandczycy dbajg o historie
swoich roddw, jak i o swoich zwierzecych opiekundéw, od ktorych utworzyli swoje “herby”.
Azlandczycy (szczegolnie Ci dobrze urodzeni) czujg sie wcigz zwierzchnikami catych Wysp
Cukrowych, cho¢ nie do konca jest to zgodne z prawda.

Kulturg stanowigcag przeciwwage dla organizmow panstwowych jest kultura Agnajska,
wywodzgca sie z najwczesniejszej grupy kolonizatorow, z samych poczatkéw ekspanciji
ludéw Kontynentu na Ocean. Unikajg oni trwatych sojuszy a wystarczajgcym tworem jest
rzad ograniczony do jednej wyspy, albo nawet miasta (polis). Jako pierwsi kolonizatorzy,
rozproszyli sie po catym Oceanie i to ich stownictwo i zwyczaje staty sie podwalinami
wspolnej kultury Oceanii. Agnajowie zawsze wierzyli, ze Swiatem rzadzi wielu bogéw, ale
podczas ekspansji na Ocean postanowili wydzieli¢ trzy najwazniejsze bostwa, ktére wg
Agnajow inne kultury po prostu ukrywaty pod zmienionymi nazwami.

Podstawg ich pantoeonu jest Bog Burz i Piorundw z piorunem w reku, Bég Oceandw z
trojzebem, ktory to tez jest ojcem wiekszosci gigantycznych stworéw morskich, oraz Bogini
Ziemi dbajaca o plony roslinne. Przed naptywem kolejnych fal kolonizacyjnych, postawili oni
swoje mniejsze i wieksze swigtynie (bgdz kapliczki) na wielu wyspach, a nowo przybyli
ludzie bali sie podpas¢ “starszym” bostwom i kontynuowali ich zwyczaje. Jezyk agnajski
stopnio zaniknat na rzecz odmian jezyka azlandzkiego, ktérym postugiwata sie ostatnia fala
kolonizacyjna. Lecz agnajski duch wolno$ci pozostat. Miasta takie jak Cztery Asy czy
Tradycja to duze niezalezne miasta handlowe, ktore nie uznajg zadnego zwierzchnictwa.

Ostatnim waznym punktem jest duch murrianskiej przygody. Sq to ludzie morza, ktorzy
poowierzchownie od Agnajow przyjeli zwyczaje reigijne, ale postepowanie ich zwykle
ogranicza sie do stwierdzenia aby kazdy dbat o siebie. Jest to kultura najemnikéw i to oni
stworzyli kreolskg odmiane azlandzkiego, i stanowig najliczniejszg grupe spoteczna.

Mozna tez uznac ze dosyc¢ popularne piractwo jest napedzane sitami murrianskimi.

W srodku wysp Kokosowych, wsrod skalistych wysp i niespodziewanych mielizn kryjq sie ich
bazy wypadowe. Napadajg gtdwnie na statki towarowe, nawet te przeptywajace w duzej
odlegtosci od Wysp Cukrowych. Z powodu handlu niewolnikami mocno wzrosto bezrobocie
wsrod bytych pracownikow najemnych z plantacji , czyli tez Murrian. Masy bezrobotnych
potrzebowaty nowego zajecia, a pirackie miasta takie jak Zétwia Skata przyjma kazdego.
Oczywiscie cechy kupieckie i wladze wysp, prébujg zatrzymac proceder piractwa, jednak
bazy wypadowe sa zwykle dobrze ukryte, lub tak jaki Zotwia Skata bronione sa przez szereg
uzbrojonych punktow ukrytych posrod skat i pozostaje tylko mozliwosé $cigania piratow na
petnym morzu.
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Populacja: Zyje tu okoto 30 milionéw ludzi, gléwnie o korzeniach Kontynentalnych. Natywna
ludnos¢ praktycznie wygineta od choréb w trakcie pierwszej kolonizacji.

Wrtadza: roznie, czes¢ matych panstewek jest niezalezna, czes¢ zjednoczona, czesé
zamienia sie w gubernie Imperialne, z racji na nowg otwartg na $wiat polityke Imperium.
Religia: Przybysze przyniesli ze sobg wielobdstwa, zwykle jest czczony gtéwny panteon
Agnajski, ale sg miasta majgce za swoich obroncow bardziej egzotycznych bogdw.

Jezyk: jezykiem ktéry unifikuje wyspy jest kreolska odmiana unijnego czyli przy okazji jezyka
Azlandéw, mocno zmieniona odmiana z wieloma stowami zapozyczonymi z innych jezykdw.
Jezyki stare i ich narzecza takze czesto majg swoje mate nowe ojczyzny w postaci
poszczegolnych osad narodowosciowych. Jezyk Imperialny jest co raz czesciej uzywany na
wschodzie, wraz z odnowg szlakéw handlowych z Imperium.

Technologia: Wyspiarze sg swietnymi szkutnikami, budujg statki znane na catym Oceanie,
najtansze sg cate wykonane z lokalnych odmian drewna, ale potrafig tez zrobic staki o duzej
automatyzacji nowotechnicznej. Jest tu tez duzo matych manufaktur i rzemieslinikow ktorzy
tacza i przerabiaja kazda technologie tego Swiata. Rzemiesinicy z Atolu pracujacy dla
republiki Azlandzkiej styng z niestychanej doktadnosci.

Import: wszystko, poza owocami i produktami z trzciny i tytoniu

Export: wszystko, to jest hub Oceanu Zachodniego, wiec produktéw jest tu sporo.

Wiasne produkty to gtbwnie owoce, trzcina, tyton, statki i drewno.

Skojarzenia: Karaiby, Polinezja, Antyczne panstwa-miasta
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2.4 Mad Maska

Maty kontynent, nazywany
najwiekszg wyspg Oceanii. Dom
Troglodytéw. Nie sg to ludzie,
lecz inny gatunek istot
cztekoksztattnych, w razie
spoétkowania z ludzmi, dzieci
mieszanych par nie sg ptodne.
Wybrzeze jest usiane wielkimi
wyciosanymi kamiennymi
gtowami “Wielkiej Maski”. Jest to
szeroko przyjeta nazwa na
nieznane béstwo Troglodytéw.
Klimat to pustynie i puszcze, o
bardzo nietypowej faunie i
florze. Troglodyci sg
niebezpieczni i osiggajq :
przeogronme rozmiary, _ O
niektdrzy widzieli 6 metrowych IVIAD IVIA > A
gigantéw.

Imperium uruchomito handel z tubylcami i kupuje od nich niewolnikéw czyli innych
troglodytéw, nie widziano jednak w sprzedazy osobnikéw ponad 3 metrowych. Towar lub
waluta jakg Imperium skupuje niewolnikéw, i sposéb w jaki sie dogadali z troglodytami,
pozostaje wcigz tajemnica. Zadna kolonia ludzka nie przetrwata na wyspie dtuzej niz pare
miesiecy. Nieliczne relacje ocalatych opowiadajg, ze kazda zywnos¢ moze stac sie tu
trujgca, a ilos¢ napadow dzikich zwierzat i troglodytow byta przeogromna. Pojawity sie tez
legendy o tym jakoby w centrum tego obszaru byty zorganizowane struktury, wielkie mury
oddzielajace srodek wyspy.

Populacja: nieznane, ludzi brak

Wiadza: brak danych

Religia: Nie wiadomo za bardzo o wierzeniach ani o liczebnosci tubylcow.

Jezyk: tez jest nierozgryziony.

Technologia: kamienne dzidy i dmuchawki.

Import: nieznany (tajemnica Imperium)

Export: niewolnicy, rosng tu ciekawe zboza zwane kukurydza, ale nie udato sie tu stworzyé
zaplecza dostawczego dla tego zboza.

Skojarzenia: Sokotra,King Kong, Afryka subsaharyjska i Madagaskar
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2.5 Nippon

Wyspy wysuniete na potnoc,

zasiedlone podczas Wielkiej Nl P P O N
Wojny przez naukowcow i

innych pracownikow Unii

Wolnych Krolestw. Podobno

mieli opracowac bron

ostatecznego zwyciestwa.

Unia przegrata wojne ale

naukowcy nie opuscili wyspy. L
Nastgpit okres 70 lat

catkowitej izolacji wyspy.

Panstwa neutralne lub

aliandzkie (np republika

Azlandzka) tez miaty zakaz

zblizania sie. Kazdy

zblizajacy sie statek byt MlDWA‘I"

ostrzegany a nastepnie w ; SN ;

razie braku zmiany kursu -MIDWAY

niszczony. Nippon uruchomit

niespodziewanie 50 lat temu na wyspie Midway swoj przyczoétek technologiczny. Dat swiatu
technologie parowg personalng, korzystajgcg z wydajnycych mirko-turbin zasilanych
zmagazynowang parg przegrzang. Czesci produkowane w Nipponie majg niesamowitg
doktadnos$¢ i sg zminiaturyzowane, wcigz pozostajg niepodrabialne. Praktycznie kazdy
zaawansowany mikrosprzet parowy wykorzystywany na Oceanie, pochodzi z paru raptem
sklepéw na Midway. Pojedynczy dyplomaci ktérzy odwiedzili wyspy Nippon, wspominajg o
mecho-Samurajach pilnujgcych dzien i noc wybrzezy, oraz delikatnej architekturze
drewniano papierowej w tym niegoscinnym zimnym klimacie.

Stolica: Odaiba

Populacja: Nie wiadomo ilu obywateli posiada Nippon

Wiadza: Najprawdopodobniej technokracja, rzady inzynieryjne

Religia: Nipponczycy nie czczg béstw, lecz uprawiajg Kult znanych wynalazcéw. Mozna tu
znales$¢ posazki Guttenberga jak i Curta Herzstarka .

Jezyk: Czysty Unijny

Technologia: Najprawdpopodbniej przewyzszaja technologicznie wszystkie nacje.
Import: zainteresowanie gtéwnie produktami spozywczymi i kauczukiem

Export: technologia Nipponska

Skojarzenia: Japonia, projekt Manhatan
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2.6 Wyspa Wschodnia

Klimat jest tu zimny. Na
wyspie mato co rosnie,
gtéwnie porosty i trawy. byty
proby kolonizacji na
poczatku bumu
ekspolaryjnego ale kolonie
szybko podupadty. Potem
tylko wielorybnicy trzymali tu
swoje przyczutki. Zmienia sie
wszystko 64 lat temu, gdy
cesarz Neopold 4, czyli syn
obalonego cesarza
Neopolda 3, musiat uciekaé
przed nowg wtadzg
kaptanska ktora przejeta
wiadze na Kontynencie.
Zrobit wielkg ucieczke, wraz
dworem i zaufanymi
oddziatami . Przeprawit sie
na tg niegoscinna wyspe
wraz z dwoma milionami oséb. | kontynuuje tu utrzymywanie Cesarstwa. Wyspa ma niewiele
mozliwych miejsc ladowania, wiec udato sie im obronié przed zemstg Imperium. Sciagnieci
technolodzy i pracownicy, wykorzystali system gejzeréw do napedzania zaawansowanych
technologii parowych. Wyspa okazata sie tez zasobna w ztoza rudy metali.

Na wschod od wyspy sg tereny smocze.

Niedawno ustalono szlak pétnocny dzieki ktéremu wyspa uzyskata utrudniony ale mozliwe
kontakt handlowy z Oceanig Zachodnig a doktadniej z Wyspami Wulkanicznymi.

Stolica: Geonova

Populacja: Ludno$¢ to 2,5 miliona osob.

Wiadza: Cesarstwo

Religia: Religia jest tu kult cesarski czyli sam cesarz (teraz juz szosty) jest uznawany za
syna boga Stonca.

Jezyk: imperialny

Technologia: Wyspa to maty cud technologiczny. Petna automatyzacja, bez uzycia wegla.
Sa tu nawet koputy gdzie hodowana jest tropikalna zywnosc.

Import: kauczuk i produkty spozywcze

Export: niezbyt zaawansowana technologia, gtéwnie proste wyroby stalowe i zelazne o
bardzo dobrej jakosci.

Skojarzenia: Tajwan, Grenlandia, Islandia, Wielka Brytania
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2.7 Wyspy Wulkaniczne

Wyspy lezg na terenach bardzo aktywnych sejsmicznie. Wyspy sg stromymi gérami ,
niewiele z nich jest nadajgcych sie do zamieszkania. Nieznana jest technologia dzieki ktorej
natywna ludnosc¢ dotarta na ten archipelag setki lat temu. Natywni mieszkancy wytrzymali
natarcie kontynentalnych osadnikéw, zaréwno zbrojne jak i flory bakteryjno-wirusowej. W
przeciwienstwie do innych archipelagéw, tubylcom udato zachowa¢ wtadze i kulture
przodkow. Wyspy znane sg produkcji kauczuku oraz pumeksu.

Cesarstwo z wyspy Wschodniej zatozyto tu maty park technologiczny oparty o gejzer
WakaWaka. Szybko stat sie przedmiotem kultu wsréd mieszkancow, gdyz nie sg to tereny
mocno zindustralizowane. Wspétpraca pomiedzy Cesarstwem a wyspami Wulkanicznymi sie
zaciesnia.

Stolica: Wikihana

Populacja: Okoto 1 milionéw ludzi, 60% to tubylcy

Wiadza: Jest tu krélestwo Maui, gdzie wcigz panuje tubylczy réd Maui.

Religia: mananizm

Jezyk: Niespokrewniony z kontynenalnymi jezykami, drugi jezyk ktéry zdobywa tu uznanie
to jezyk imperialny.

Technologia: Mieszkancy stronig od nowinek cywilizacyjnych. Jedynie narzedzia proste sg
w cenie.

Import: wszystko oprocz kauczuku.

Export: kauczuki i produkty z Wyspy Wschodniej

Skojarzenia: Hawaje , Indonezja
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2.8 Gadzi Pagon

Wyspy najdalej wysuniete na zachdd.To tutaj naukowiec Charles Danzig wysnut teorie ze
wszystkie istoty na ziemi pochodzag od wspdlnych przodkéw. Z tg teorig bardzo mocno dzis
walczy Imperium Czerwonego Stohca, dla ktérego ta teoria jest sprzeczna z dogmatem
religijnym jakoby to ludzie dostosowywali sie do warunkow srodowiskowych a nie na odwrét.
Na wyspach jest od groma gadéw w tym i matych latajgcych smokéw. Danzig uznat ze
doszio tu do typowego wyspowego zmniejszania sie wielkosci zwierzat, co oznacza ze na
zachod od tutejszych Wysp, gdzie odnotowuje sie spotkanie duzych gadzich osobnikow
musi by¢ prawdopodobnie caty kontynent zamieszkaty prawdopodobnie tylko przez Gady i
nizsze zwierzeta. W kazdym razie wyspy byty przed agajskg kolonizacjg bezludne, a
przybysze musieli nauczy¢ sie zy¢ z gadami. Nie udato sie tu zasiedl|i¢ zwierzyny z
kontynentu, wiec nowa ludno$¢ korzysta z gadzich powozow, zywi sie gadzim miesem i co
ciekawe nawet ujezdza latajgce gady, nazwane pterodaktylami. Stosuje sie tu nazewnictwo
naukowe, zgodnie z zaleceniami samego Danziga. Cho¢ naukowa nazwa grupy dinozaury,
znaczy nie mniej ni wiecej a straszne jaszczury, to tubylcy uznajg wszelkie nazwy z
kohcowkami -zaur lub -yr, za poprawniejsze.

Stolica: Lacertis

Populacja: Ludnos¢ to okoto pél miliona oséb.

Wiadza: Jest tu jest demokracja, kazdy dorosty obywatel ma prawo gtosu i do wyboru
przedstawiciela w parlamencie.

Religia: czes¢ ludnosci jest ateistyczna ,a cze$¢ oddaje hotd Krolowej Matce Zachodu
Xiwangmu.

Jezyk: agnajski i unijny, przy czym unijny staje sie dominujacy.

Technologia: Zasilana gadami. Gady powozowe pracujg tez w kopalniach ktérych jest tu
catkiem duzo. Towar eksportowy to mineraty (bogate ztoza) i przemyst skérzany.

Import: technologia i spozywcze produkty.

Export: gadzie skory , produkty z kopaln, oddziaty najemnikéw

Skojarzenia: Galapagos, Zaginiony Swiat Doyla
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2.9 Nowa Polana

Dosy¢ spora wyspa na
kraficu znanego Swiata.
Klimat umiarkowany,
nadaje sie Swietnie do
wypasu bydta jak i
uprawy zbo6z. Sg tu wcigz
duze potacie lasow
mieszanych,
dostarczajacych rzadkich
gatunkéw drewna.
Wyspiarze styng z
przemystu spozywczego.
Ze zbo6z produkuje sie tu
chleb, makarony oraz
piwo. A na wzgdérzach
pasajg sie barany i krowy,
co dostarcza zarazem
produkty mleczne i
miesne.

Stolicg wyspy Arkona miejscowosc¢ potozona z dala od Oceanu, co jest bardzo nietypowe w
kulturze Oceanii. Dodatkowo kultura tubylcow oderwata sie powszechnie przyjetego
agajskiego panteonu Bogéw Morskich. Panuje tu wcigz wielobdstwo, najwazniejsi bogowie
majg atrybuty dotykajaca bardziej spraw spotecznych, niz wtadze nad zywiotami.

Stolica: Arkona

Populacja: Ludnos¢ to parenascie milionéw oséb, ale nikt nie prowadzi tu doktadnych
statystyk.

Witadza: Zgromadzenia gtow rodow raz do roku na polanie centralnej.

Religia: Wiara gtéwnie w bdstwa o wielu twarzach, ktérym stawiajg drewniane totemy.
Jezyk: Ludnos¢ ma swdj dialekt , nazywany jezykiem stowa, ale tamanym kreolskim tez
dadzg rade sie porozumiec. Z racji na zasoby agralne sg bogaci i dodatkowo twardo sie
targuja.

Technologia: Nie ma tu za bardzo przemystu innego niz spozywczy, cho¢ stoi tu od groma
wiatrakéw, ktore mielg zboza jak i kierujg wodg na poletkach.

Zatoka potudniowa jest systematycznie zabudowywana watami przecipowodziowymi.
Wiatraki wypompowywujg wcigz wode z kanatow, dzieki czemu tworzg sie nowe tereny pod
pola uprawne, potozone ponizej poziomu morza.

Import: wszystko poza produktami spozywczymi, gtéwnie gotowe wyroby technologiczne
Export: produkty spozywcze i drewno.

ARKONA/L S

Skojarzenia: Polska, Stowianie, Nowa Zelandia, Holandia, Falklandy
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2.10 Tu sg smoki - Hic sunt dragones'

To okre$lenie na biatg plame kartograficzng, ktéra obejmuje z % planety. Wiadomo ze Ziemia
jest okragta (cho¢ kult Imperium poddaje to w watpliwos¢) . Na pewno wiadomo o
ogromnych gadach ktére ptywajq i latajg , a nawet sg widoczne na nieznanym ladzie (Terra
Draco). Nie wiadomo czy to kontynent czy pare wysp , gdyz ekspedycje w te rejony sg
bardzo niebezpieczne. Smoki, chodz mieszkancy Gadziego Pagona nazywaja je
dinozaurami (straszne jaszczury), atakujg kazdy zblizajgcy sie statek. | to nie tylko z
powietrza, takze prosto z gtebin. Poczwary potrafig zniszczy¢ nawet ogromne statki
pancerne, cho¢ te akurat majg o wiele wiekszg szanse takie spotkanie przetrwa¢. Mimo to
praktycznie tylko flota Cesarstwa zapuszcza sie w zakazane terytoria i trzymajg sie
potnocnego przesmyka , kitory tgczy Cesarstwo z Wyspami Wulkanicznymi.
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