1.

KARZAHNI

Kraina

Karzahni opisuje się jako równie dziwną jak jej władca.

Ogień nie daje ciepła lód płonie po dotknięciu

Kurz spada z góra, a wody jezior stoją w miejscu

Grzmot jest bezdźwięczny, a możesz ogłuchnąć od dźwięku lekkiej bryzy.
Karzahni leży w środku kanionu. Drogi do niej są obsiane czymś, co wygląda jak posągi Matoran.W rzeczywistości są to Matoranie, którzy zmienili się w kamienie w ramach kary za swoje lenistwo. Gdy stali się tymi kamieniami, skalna ścieżka do krainy ożyła.

Teraz kamienie krzyczą, gdy po nich chodzisz. W środku krainy leży forteca samego jej władcy. Kiedyś była okazałym budynkiem, przez wieki stała się ruiną.

Ogień w środku jest widoczny z dużej odległości, ale z bliska nie widać nic ciekawego.

Jedynymi większymi budynkami są wielkie kuźnie i piece, używane do naprawiania Matoran, budowania broni i narzędzi. Brakuje tu tylko domostw tych Matoran.

Śpią pod gołym niebem, wystawieni na działanie żywiołów, mogą odpoczywać tylko na twardej, zimnej skale.
Jak się tam dostać?-
Historia-

Mieszkańcy- opis Karzahni’ego

Update-

ARTHAKA
Artakha jest miejscem, którego nie możemy opisać jednoznacznie. 
2. Cała topografia i roślinność tej wyspy może się zmienić.
3.W jednej chwili może być pięknym i tętniącym życiem miejscem, a za chwile przeistoczyć się w mroczną otchłań.
4.Jest jednym z dwóch pierwszych miejsc we wszechświecie (innym jest Karzahni).
5. W Arthace wyrabiono wielkie dyski oraz wykuto Maskę Światła.
6. Artakhe łączył most z jeszcze inną krainą, jednak po wkroczeniu do niej Bractwa Makuty, którzy zabrali maskę światła most został zniszczony.
7. W Artahkce powstał pierwszy Toa, a na kształcie wyspy wzorowano potem budowe Metru Nui ( w której władca Artahki uczestniczył).
8. Żyją tam Matoranie, którzy wykonują prace, nie przejmując się otaczającym ich światem i najprawdopodobniej są najszczęśliwszymi isotami we wrzechświecie.
9. O świecie zewnętrznym informują ich nieliczni goście.
10. Władca Artahki ma wspaniałe zdolności twórcze (co nie jest efektem noszenia Maski Kreacji).
11. Legendy mówią, że to co Matoran z Artahki sobie wymarzy i przyniesie potrzebne materiały budowlane pod dom włdcy, na drugi dzień budynek będzie gotowy.
12. Karzahni i Arthaka konkurowali ze sobą o maskę kreacji, ostatecznie Wielkie Istoty przyznały ją Arthace.
13.Artakha odkrył w sobie talent do tworzenia Rahi, pierwszym był eksperyment o nazwie "Krystaliczne węże".

4.

 DAXIA

Daxia jest miejscem, który jest nie tylko bazą OoMN ale także schronieniem, na wszelki wypadek gdyby Mata Nui ich opuścił. 
2. Daxia od samego początku istnienia OoMN była ich siedzibą. 
3. To tu pierwszy raz funkcjonowali Toa Mata, planowano pokonanie Złego Ducha (Makuty) oraz "pomoc" w stworzeniu Toa Metru.
4. Daxia może okazać się bardzo kluczowym miejscem w przyszłości, ponieważ jeżeli doszłoby do decydującej bitwy o Wielkiego Ducha, to właśnie tu proawdzono by wojna.
5. Górzysta i piękna Daxia jest rajem. Można go bardzo łatwo obronić. (wśród gąszczy lasów i puszczy) 
6. Jest to pierwsza i największa baza Zakonu Mata Nui, i wszyscy członkowie otrzymali rozkaz, aby w razie konieczności ucieczki kierować się właśnie na tą wyspę. 
7. Każdy przejezdny uznałby, ze Daxia to niezbyt atrakcyjne miejsce. Nie ma tu żadnego źródła czystej wody, klimat jest gorący, przez cały rok, a przyroda jest całkowicie zdziczała. Ale ci, którzy poznają wyspę dobrze bedą cenić sobie ich zauważenie przez jakąkolwiek żywą istotę
8. Ze względu dużej temperatury są tam niespotykanie duże rośliny.
9. Zwierzęta nei są drapieżne, do czasu aż nie pojawi się jakiś wróg.
---
10. Po odkryciu przez przypadek incydentu z Brutaką OoMN stosuje obecnie... nadzwyczajne środki ostrożności, gdyż wsórd ich członków pojawiają się isototy zdradzające ich plany.. lub takie, które zdradza je w przyszłości.
11. OoMN zwróciło się o pomoc do Botara.
11b. Należał on do dzikiej rasy zamieszkującą południowe części wyspy. Botar widzi świat w okresach pełnego światła i mroku, żyje jedynie dla swojej pracy, którą jest zamykanie najgoźniejszych kryminalistów w Dole.



Historia


Gdy tylko pierwszy promień słońca oświetlił świat, Wielkie Istoty stwierdziły, że nasza ogranizacja będzie potrzebna. Toa mieli być publicznym elementem woli Mata Nui, mieli służyć Matoran i ich bronić, zdobywać ich zaufanie. Ale to zaufanie i opinia herosów sprawiała, że były pewne rzeczy, których Toa nie mogli wykonać, ani nawet o nich wiedzieć. Potrzebne było coś jeszcze, organizacja służąca Mata Nui bezpośrednio, bez sprzymierzeńców czy pomocników, którzy by w tym przeszkadzali. Tak narodziła się idea OoMNu.
Pierwsi jego członkowie byli werbowani spośród świadków budowy Karzahni i Artakhi, na długo przed powstaniem Toa. Ci pierwsi członkowie wybrali na swoją bazę Daxię. Zbudowali ją sami, kamień po kamieniu, bez pomocy Matoran. Gdy skończyli, postanowili, że OoMN, jego ludzie i Daxia mają pozostać tajemnicą.

Złamanie tej zasady oprócz wjątkowych okoliczności, miała byc karana śmiercią. W tym czasieZakon działał tylko wtedy kiedy musiał i kiedy nie mogli działać Toa. Plany Mrocznych Łowców, Ligi 6 królestw, BoM i innych plany były sprawdzane po części przez naszych agentów. Niekótre z naszych działań prowadziły do śmierci Toa lub Matoran, czego nie mozna było uniknąć jezeli musieliśmy utrzymywać anonimowość, która jest naszą największą siłą. Wkońcu ochrona życia Toa nie może być wązniejsze niż interesy WIelkeigo Ducha Mata Nui. Przez stulecia nasze fortece były wzmacniane i udoskonalane żeby sprostać najnowszej technologii i uzbrojeniu. Chociaż jestęsmy pewni, że zaden wróg nie jest w stanie zagrozić naszej posiadłości, nie ma sensu stawiać na to naszego życia. Przypadek inwazji spotkał by się z niszczącą potęgą wystarczającą do zniszczenia wyspy i wszystkiego na na niej. Nie pozostawilibyśmy żadnych tajemnic do odkrycia dla kogo kolwiek. Dzisiaj Zakon MN jest setki razy silniejszy z agentami rozproszonymi po całyświecie.

Daxia- opis ogólny

Kraina-

Mieszkańcy-
3.
Xia:

THE LAND


Kraina Xia jest dominowana przez szczyty skał nazywanych "Góra" przez mieszkańców. Dookoła szczytu, pokrywając każdy cal dostępnej przestrzeni są:
-Fabryki
-Hurtownie
-Kuźnie
-Porty
Jedyną rzeczą, której nie zobaczysz są domy i osiedla. Pracownicy na tej wyspie śpią obok swoich miejsc pracy na wypadek nagłego przypadku, który zmusiłby ich do porzucenia swoich zajęć. Środowiskowo wyspa jest katastrofą! Powietrze jest ciemne od pyłu i sadzy a świerza i czysta woda jest nieobecna. Jedynym źródłem czystej wody jest watki, brudny strumień, który opływa górę, przecinając fabryki na swojej drodze. Twierdzi sie, ze czyste powietrze jest tylko na szczycie, ale jak dotąd nikt nie miał odwagi pujść tam. Ono służy raczej jako uciążliwe, niż służy jako schronienie przed zanieczyszczeniami po nizej tego szczytu.

Historia
Wyspa była kiedys dominowana przez członka Ligi Sześciu Królestw- Pridaka. Podczas licznych wojen Xia produkowała broń dla LoSK (League of Six Kingdoms). Kiedy Pridaka ostatecznie zesłano na pobyt w Dole, Xia nadal produkowała broń. Ich klientami było najczęściej Bractwo Makuty i Mroczni Łowcy (ci akurat zawsze mogli ją ukraść. W rezultacie oni ukradli prototypy Wyrzutni Zamor. Jednak po tym incydencie nie byli miło widziani na Xia). Xia jest obsługiwana jak żadne inne wyspy. Po pokonaniu Smoka Kanohi przez Lhikana i co. bestia przeniosła się własnie tutaj. Mówi się, że jest chyba jedynym zwierzęciem, któremu udało się tu przeżyć inne ptaki przelatujące tędy padały przez zanieczyszczenia z fabryk.
Obecnie głównymi klientami Xia jest BoM. [!]Podczas najazdu Visoraków na Metru Nui wyspa produkowała dla nich katapulty (czyli znane nam Visorak Battle Ram).

Mieszkańcy:
Populacja wyspy nazywa się Vortixx. Są oni wysocy, szczupli, potężni  i wszyscy noszą czarne zbroje. Społeczeństwo jest dominowane przez kobiety i tylko one mogą opuścić wyspę. Mężczyźni za to wykonują brudne i niebezpieczne prace, podczas gdy kobiety produkują broń.
W życiu każdego Vortixx jest moment, kiedy muszą wspiąć się na górę. Wspinają się kobiety i mężczyźni. Jeżeli wejdą na szczyt i zejdą z powrotem są honorowani i dostają lepszą prace. Jednak wygrywa się tylko wtedy, gdy przeżyje jedna osoba. 

Vortixx nie interesują się losami bitwy, kto wygra a kto przegra, po prostu produkują broń.

Jak się tam dostać?-
Xia- Opis ogólny
2.

DESTRAL

The Land:
Od samego początku było wiadomo, że BoM nie potrzebuje dużo luksusów, lub zasobów. Ich głównym wymaganiem była przestrzeń do experymentowania i dostęp do dużej ilości energ. Protodermis.. Ta tajemnicza substancja potrzebna im była do transformacji lub zniszczenia. Znaleźli jedno i drugie (przestrzeń i dostęp) na Destral i zbudowali tam pierwszą fabrykę. Destral pozostaje do dzisiaj tak jak poprzednio, regionem zdominowanym przez ogromne fortece bractwa. Pomimo tego, że łatwo jest dostać się na wyspę, nawet ze strony Skalistego Zbocza. Jeżeli jest jakakolwiek słabość w ubezpieczeniach Bractwa to to, iż jest o wiele łatwiej z niej uciec, niż na nią przybyć. Interesujące jest, że bractwo starało się od pewnego czasu eksportować niektóre żywe skały z Góry Xia na Destral, mając nadzieję na zwiększenie bezpieczeństwa. Wysiłek się nie powiódł, ponieważ skała rozwinęła "wyczucie" na Visoraki, które grasowały po umocnieniach Fortecznych. 

Umocnienia same w sobie są masywne z kwaterami dla członków bractwa, ze sklepami,  z laboratoriami, calami więziennymi, komorami przesłuchań i bibliotekami Zakazanej Wiedzy. To wszystko jest strzeżone przez Visoraki, przez uzbrojone stworzenia zwane Rahkshi i Exo-Toa. 

Historia:
Każdykto czyta ten album zna już mroczną historię Bractwa makuty, ale dla zupełnej jasności my ją podsumujemy. BoM zostało powołane jakieś 100.000 lat temu, w przeciągu kilku dni istnienia naszego Zakonu. Przypisany cel był bardzo prosty: Używając Protodermis jako ich narzędzia, stworzyć cokolwiek, co byłoby potrzebne do utrzymania porządku wszechświata i zarządzania wolą Mata Nui. Bom nie przyczyniło się do stworzenia Matoran, ani większości istot inteligentnych, ale za to byli twórcami Rahi. W miarę upływu czasu stali się oni mniejszą, ale bardziej potężną siłą bezpieczeństwa dla Wszechświata, uzupełniającą wysiłki Toa. Kiedy pojawiły się nowe wątki takie jak rebelia Barraki, BoM było upoważnione do zebrania armii Toa i innych stworzeń. Później wybuch Cywilnej Wojny Matoran na Mata Nui, doprowadził do przypisania poszczególnych członków BoM do różnych regionów. Ich obowiązki były następujące: Śledzić środowiska, chronić matoran, dostarczać wsparcia i dawać wskazówki dla Toa, ciągle jednocześnie spełniając swoją podstawową rolę stwarzania czegokolwiek, co byłoby potrzebne do utrzymania porządku wszechświata. 
Nikt sobie nie zdawał sprawy, z tego, że bitwa Barraki zakiełkowała w umyśle Makuty. Być może, prawdą jest, że Makuta pokierował armią przeciwko Wielkiemu Duchowi Mata Nui, dlatego aby obalić go, a jednocześnie zastąpić. Jeżeli tak, to kto pasowałby do roli „wyręczycieli” jak nie samo Bractwo? 
+

Destral- Opis ogólny
Mieszkańcy-
ODINA
Przywódca DH, znany jedynie jako TSO, cieszy się myślą, że udało mu się utrzymać położenie Odiny w tajemnicy przed światem. Gdyby wiedział o istnieniu Zakonu Mata Nui, wiedziałby, że dla nas nie ma tajemnic. Wiedzieliśmy od wieków ze Odina to siedziba organizacji znanej jako Mroczni Łowcy. Pozwalamy jej działać, bo spełnia nasze wymagania. Mroczni Łowcy to grupa najemników, gotowa zrobić wszystko za właściwą cenę. Swego czasu walczyli z Toa, wysyłali Rahi na bezbronne miasta, porywali Turaga, kradli artefakty, przejmowali kontrolę nad całymi wyspami. Przez lata Bom wykorzystywało ich, by walczyli z ich wrogami Nawet teraz żaden Toa nie jest bezpieczny. Nie, póki oni istnieją. 
Na pierwszy rzut oka widać, czemu TSO wybrał Odinę na bazę. Leży daleko od szlaków handlowych. Jej wysokie klify czynią ją łatwą do obrony. Poza tym, przy tak małej ilości sąsiadujących wysp nikt nie mógł być świadkiem strasznych rzeczy, które się tam dzieją. 

Jak się tam dostać?
Nawet nie próbować. Z trzech powodów:

-Na Odinie stacjonują najgorsi z możliwych złodzieje, mordercy, szaleńcy i przyszli tyrani r11; oni cenią swoją prywatność.
-Jest ciężko broniona. Kiedy przebijesz się przez tę obronę, wszyscy i wszystko, po co tam przybyłeś, dawno ucieknie. 
-DH toczą od tysiąca lat wojnę z Bom, a zaczęła się ona od pojedynku Makuty z TSO. Atakowanie ich wspomoże Bractwo, a tego nie chcemy. Niech TSO myśli, że ta baza to tajemnica, a i tak przyjdzie moment kiedy ujawnimy przed nim prawdę.

Wyspa
Odina najbardziej wyróżnia się klifami. Wznoszące się na setki stóp po każdej stronie wyspy, wielkie monolity z czarnego kamienia, które odcinają wnętrze wyspy od reszty świata. Tylko jedna ścieżka prowadzi w dół, do miejsca zwanego Plażą Nidhikiego (nazwaną tak, bo to tam Nidhikiego zmieniono w insektoida z rozkazu TSO). Jedyną wskazówką, że to miejsce to forteca DH jest plac treningowy. Zajmuje większość południowej części wyspy, jest tak niezdobyty, jakim tylko byli go w stanie uczynić twórcy. Do fortec Odiny na przestrzeni dziejów włamywano się i okradano, na Odinie nigdy nic takiego nie było. Sekrety budowniczych są z nimi w ich grobach, ale wiemy, że kamień, z którego powstała forteca, ma jakieś niezwykłe właściwości. Najprawdopodobniej układ pomieszczeń może się zmieniać, zgodnie z myślami TSO. To umożliwia mu ściągnięcie intruzów w wybrane miejsce. Budynek jest pełen pułapek, ślepych uliczek, śmiertelnie groźnych i więzień. Więzień dla na tyle głupich, by dać się złapać, i na tyle szczęśliwych, by to przeżyć. 
Dziedziniec służy jako teren treningowy, gdzie łowcy uczą się porywać, kraść, zabijać. Na Odnie nie ma pozorowanych walk. Wszystkie, w tym treningowe, są na śmierć i życie, o ile TSO nie chce inaczej. 


Historia
Wyspa została odkryta przez TSO i istotę zwaną Ancient, pochodzącą z wyspy TSO. Podczas wojny domowej tamci dwaj wpadli na pomysł zorganizowania najemnictwa za zysk albo potęgę. Niedługo potem postanowili zatrudniać innych by im służyli, również wykonując misje, oddając zapłatę tej organizacji.
Jeszcze bardziej ambitnie, TSO postanowił przejąć władzę w DH. Organizacja potrzebowała bezpiecznej bazy i miejsca dla nowych rekrutów. Dla tych powodów Odina była doskonała. TSO i Ancient szybko zastraszyli lub zabili rdzennych mieszkańców i przywłaszczyli sobie wyspę. 
Przez tysiąclecia sporządzano na tej wyspie wiele planów, skutkujących zarówno aktami wielkiej brawury jak i wielkiego zła. Praktycznie każdy ważny artefakt, od Kamieni Makoki po Ignikę, przez jakiś czas był w posiadaniu DH. O każdej porze dnia i nocy można dostrzec łodzie płynące z i na Odinę, z Łowcami na pokładzie. 
Tylko jeden raz bezpieczeństwo Odiny zostało wystawione na ryzyko. Po porażce w trakcie wojny z Toa, ci mogli wydobyć położenie wyspy od licznych jeńców. W zamian za ich odesłanie otrzymali od TSO kamienie Makoki, choć nie mieli pojęcia o ich prawdziwej wartości. Nikt wtedy nie myślał, że te dwie frakcje się jeszcze kiedykolwiek spotkają. 
Dziś Odina jest bazą na wojnie z Bom. Choć TSO ma nadzieję, że jego wrogowie nie zaatakują fortecy, nie wie że ma pod nosem szpiega. Xianka imieniem Rodaka pracuje po obu stronach konfliktu i chętnie sprzeda Łowców za odpowiednią cenę.

ZAKAZ


Dawniej bujnie porośnięta, zielona kraina stała się pomnikiem bezsensownej destrukcji. Dawniej było na niej wiele pięknych, nowoczesnych miast, sieć transportowa i wiele surowców. Teraz są tam śmieci i ruiny, trwa ciągła wojna, a na niebie widać kolumny dymu.
Najłatwiej byłoby obwinić za taki stan wyspy Zakazian. Ale prawda jest o wiele bardziej mroczna i tragiczna, a OoMN ponosi część odpowiedzialności. Mogliśmy to przerwać, ale zamiast zareagować zaufaliśmy tym, którzy żyją tylko by zdradzać.

Jak się tam dostać?
Podróżowania tam zakazało BoM, jest to jedna z niewielu rzeczy które nas łączą. Ci, którzy muszą się tam bezwzględnie dostać, znajdą ją na południe od Karzahni, kilka dni drogi od Metru Nui. Jeśli wybierasz się tam morzem, wiedz, że na Zakazie nie ma działających portów. Airshipem jest łatwiej, ale po całej wyspie biegają Nektanny, mające strzelać do wszystkich obcych statków. Podróżujecie na własne ryzyko.

Teren
Najbardziej obrazowym opisem tego miejsca będzie pytanie: rJaki teren?r1;. Tam, gdzie kiedyś była zieleń, teraz jest nieurodzajny grunt. Drzewa się ścina, a skały wykopuje, by wybudować fortece, które przetrwają góra kilka tygodni. Woda i pożywienie to rzadkość. Ci, którzy są na tyle głupi, by za bardzo zbliżyć się do poszarpanej linii brzegowej, najpewniej rozwalą swoje łodzie i utoną. 
Każdy, kto to przeczytał, najprawdopodobniej zastanawia się, czemu wszyscy jeszcze nie uciekli. Po co zostawać w takim miejscu? W największym skrócie, nikt nie chce ich nigdzie indziej, a są powody (patrz sekcja rMieszkańcyr1;). Wszystkie podejścia Zakazian pod inne lądy kończyły się porażką z Toa. Zostali u siebie, walcząc i ginąc między piachem i kamieniami.


Historia

Ok. 75.000 lat temu Zakaz była dobrze prosperującą wyspą. Choć Zakazanie nigdy nie byli zbyt przyjaźni czy godni zaufania, jakoś udawało im się żyć w pokoju między sobą i sąsiadami. 
Wszystko się zmieniło przez pewnego Brata Makuty, którego imię zaginęło w mrokach dziejów. Bractwo twierdziło wtedy, że to zdrajca, ale prawdopodobnie działał tam z ich rozkazu. Widział on Skakdi jako potencjalnych żołnierzy r11; a my w Zakonie nie wiedzieliśmy że trzeba było interweniować.
Nie wiemy co dokładnie się stało, ale ten Brat zaczął zakłócać naturalny rytm życia Skakdi. Z biegiem lat zaczęli okazywać moce wzrokowe. Rozwinęli też moce elementarne, choć mogli ich używać tylko wspólnie. Według Bractwa to miało z nich uczynić lepszych żołnierzy na przyszłą wojnę.
Brat opuścił wyspę z zamiarem powrotu, zostawiając kilka Visoraków jako szpiegów. Nie zostały tam na długo. Skakdi je pozabijali, a potem zaczęli walczyć między sobą. Przy ich nowych mocach każda drobna kłótnia stawała się bitwą, a bitwa masakrą. Wielkie imperia powstawały po kilka dni i równie szybko znikały. Rządy i prawa się załamały, a chaos wypełnił wyspę. Gdy Brat powrócił sprawdzić efekty reksperymentur1;, połowa populacji walczyła z drugą połową.
W efekcie Bractwo nigdy nie zwerbowało dużych ilości Skakdi. Uważano ich za zbyt brutalnych i niestabilnych by służyć komukolwiek. Wyspę odizolowano, a teraz tylko Mroczni Łowcy są na tyle odważni, by się tam zapuszczać.

Mieszkańcy
Dobrze byłoby wiedzieć co stałoby się ze Skakdi gdyby wszystko poszło inaczej. Gdyby na Zakazie było więcej surowców, gdyby nie było tam Bractwa, gdyby Skakdi mieli spokojniejszą naturę. Gdyby.
Skakdi to wysokie, silne istoty z twarzami, które zdają się być zastygnięte w ciągłym, potwornym uśmiechu. Od tyłu głowy na ramiona spływa szereg organicznych kolców, a dłonie są zakończone pazurami. Wszyscy Skakdi mają jakieś moce wzrokowe, często też jakieś inne. Równie wielu jest w jakiś sposób uszkodzonych, szalonych lub w jakiś inny sposób wypaczonych przez rdaryr1; Bractwa. 
Skakdi to z reguły rasa waleczna, brutalna, zdradliwa i skłonna do przemocy. To tyle, jeśli chodzi o mniej groźne cechy. Sześć najbardziej znanych osobników dołączyła do Mrocznych Łowców, a potem ich opuścili, tworząc grupę zwaną Piraka. Każda osada, od malutkiej wioski po ogromne miasto, toczy na Zakazie wojnę. To wyjaśnia, czemu jest tu tak mało tych osad. Ci którzy przeżyli żyją wśród ruin. Skakdi który dowodzi miejscem, gdzie ostały się więcej niż trzy kamienie jeden na drugim, jest uznawany za siłę, z którą należy się liczyć.
Większość Skakdi żyje na wyspie, a śmierć to jedyna droga ucieczki, o ile nie trafi się szczęście wcielenia do Mrocznych Łowców. Ich moce czynią z nich cennych żołnierzy, ale ich charaktery nie zachęcają do wcielenia do jakiejkolwiek armii.

Rahi

Spine Slug
Bezbronne, choć odrażające istoty, pasożyty żerujące na organicznej tkance Skakdi. Wydają się czerpać korzyści z ich szału bojowego, ale nie wiemy jak. Według niektórych wierzeń żywią się nim, więc im dłużej Skakdi walczą, tym lepiej dla Sluga. Warte odnotowania: Główne źródło wody na Zakazie jest traktowane jako strefa pokoju. Wszelkie walczące frakcje mogą się tam dostać i wrócić w pokoju, a większość nie atakuje innych. Nie wiemy, jak długo ten pokój może jeszcze trwać.
Statek Mrocznych Łowców ostatnio pływał po wodach w okolicy Zakazu. Podejrzewamy że Łowcy zastawili pułapkę na Piraka, którzy ich zdaniem wrócą z Maską Życia.
Statek z Xii w zeszłym tygodniu zacumował na brzegu, wyładował jakiś ładunek na piasku i odpłynął. Ładunek wkrótce potem znikł. Jeśli jakaś frakcja zawarła umowę na zakup broni z Vortixx, układ sił może się szybko zmienić.

