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WSTEP
STRESZCZENIE PRZYGODY

Przygoda ,,Czarci Piach” zabierze Was do roku 1778, na nalezace do Wielkiej
Brytanii wyspy Caicos lezgce nieopodal Haiti. Bohaterowie, jednostka kaperska
ptywajaca z odpowiednimi listami wystawionymi przez Krola Jerzego, wybierze sie
tam, by zbadal sprawe zaginie¢ statkdw handlowych ptywajacych z Karaibow.
Brytyjska flota zwigzana rewolucjg amerykanskg, walkami z amerykanskimi kaprami
w poblizu Bahamoéw i Bermuddw, a takze nasilajgcymi sie plotkami dotyczacymi
francusko-hiszpanskiej interwencji po stronie buntownikéw, nie moze przeznaczyc
zbyt wielkich sit. Po starciu z pirackim okretem bohaterowie dowiadujg sie,
Ze operujg oni z obrebu spokojnych do tej pory wysp Caicos. Na miejscu okazuje
sie, ze wyspy terroryzowane sg przez pirackg armade dowodzong przez kapitana
pirackiego kazacego nazywac sie ,El Almirante”, ktdry wigcza do swojej armady
nie tylko zdobyte jednostki, ale w jakis§ sposob przekonuje cate ich zatogi
do przejscia na jego strone. Kluczem do rozwigzania zagadki jest fakt, ze
»El Almirante” wspdtpracuje z wykletym w Londynie alchemikiem, szalonym
naukowcem  eksperymentujgcym nad potgczeniem  alchemii, hermetyzmu
i medycyny ludéw Ameryki Srodkowej. Bohaterowie, muszg zebra¢ sojusznikow
i pokonac pirackiego admirata i alchemika nim ten drugi dokonczy swoje
eksperymenty i da ,El Almirante” bron mogacg zmieni¢ sytuacje na catych
Karaibach.

WPROWADZENIE

Swiat przygody ,Czarci Piach” nie rézni sie wiele od tego, ktdry znamy
z historii. W Ameryce Potnocnej trwa rewolucja, a na Starym Kontynencie co rusz
narastajg napiecia miedzy kolonialnymi potegami. Zbytnie jednak przywigzanie
do rzeczywistych realidw nie pozostawiatoby nam miejsca na wolnoS¢ dziatan
graczy, mozliwosS¢ robienia “wielkich rzeczy” w trakcie swej przygody. Projektujac
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Najwazniejsza réznica wigze sie z osobami Ehrenfrieda von Tschirnhausa i Johanna
Bottgera, dwoijki saksonskich alchemikdw, ktorzy na poczatku XVIII wieku wynaleZli
proces otrzymywania misnienskiej porcelany. W naszym S$wiecie ich wynalazek
przynidst po prostu Saksonii nieliche pienigdze, w $wiecie ,Czarciego Piachu” by}
impulsem, ktdéry spowodowat niesamowity wzrost wydatkdw na nauke
i eksperymenty alchemiczne zwilaszcza ze strony dwczesnych mocarstw. Wywotato
to o wiele wiekszy skok technologiczny niz ten znany nam z kart historii
Oswiecenia, zwiaszcza w dziedzinach chemii, metalurgii i farmacji. Wydziaty
Alchemii powstaty na bardzo wielu uniwersytetach, a w catej Europie zaczeto
fundowac instytuty zajmujgce sie badaniami nad historig naturalng. Alchemia
Swiata ,Czarciego Piachu” nie ma wiele wspdlnego z magig i mistycyzmem,
to czysta nauka, ale dzieki kilku genialnym przetomom odpowiadajgca raczej
koncowce XIX wieku (zwtaszcza w dziedzinie farmacji, dzieki pracom btyskotliwych,
Francuza Jacquesa Merridot i Anglika Archibalda markiza Pennborrow. Istniejg
oczywiscie grupy tradycyjnych alchemikdw, zwanych hermetykami, nadal
szukajagcych kamienia filozoficznego. Jednak ci przez S$rodowisko badaczy
traktowani sg jak szarlatani.

Dotychczas odkrycia alchemiczne nie wplynety specjalnie na historie
i wojskowosC. Pojawiajg sie pierwsze karabiny z pociskami zespolonymi, lecz s one
raczej ciekawostkg niz elementem uzbrojenia szeregowych zotnierzy. Dwa lata
przed akcjg gry Wielka Brytania zwodowata tez pierwszy okret z napedem
parowym, jednak ze wzgledu na swdj nieduzy zasieg stuzy on raczej
do patrolowania okolic Wysp Brytyjskich (tak blisko wybrzezy wrogiej Francji jak to
tylko mozliwe) i nie przektada sie na realia na Karaibach. Tu sytuacja wyglada
w duzej mierze po staremu, cho¢ pojawiajg sie plotki o zbyt ekscentrycznych,
jak na Stary Kontynent, alchemikach prowadzacych swoje badania w spokojnej
ciszy malenkich wysepek, jednak sg to tawerniane bujdy, ktérymi starzy matrosi
karmig majtkow na ich pierwszym rejsie.

Akcja naszej przygody toczyC sie bedzie wokot wysp Caicos, niewielkiego
archipelagu znajdujgcego sie w poblizu Haiti i Kuby. Formalnie jest on brytyjska
kolonig podlegtg Bermudom, jednak od wielu lat trwa spor o wiadze nad nimi
miedzy gubernatorami Bermuddw i Bahaméw. Archipelag wraz z lezgcymi
nieopodal wyspami Turku specjalizuje sie w produkcji i eksporcie soli. Znajdujg sie
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tu réwniez plantacje agawy sizalowej (z sizalu plecie sie bardzo mocne liny)
oraz kukurydzy. Na archipelag sktada sie osiem wazniejszych wysp, oraz
kilkadziesigt mniejszych, a takze czesto niezamieszkatych sptachetkdow ladu.
Kluczowe jest to, ze wyspy Caicos otacza zdradliwa rafa koralowa, z ktorg starcie
bez wiekszego trudu uszkodzi prébujacy tego statek czy okret. XVIII-wieczne mapy
wskazujg raptem kilka dogodnych podejs¢ od strony morza, co czyni z nich trudny
orzech do zgryzienia dla potencjalnych agresoréow. Formalng wiadze nad wyspami
sprawuje dowddca Fortu Salt Bay. Jednakze, ze wzgledu na doS¢ malg
i sukcesywnie redukowang, z uwagi na wojne, obsade fortu jego rzady opierajg sie
o przychylnos¢ i pienigdze czterech rodzin plantatorow zamieszkatych na wyspach.
Najwiekszg i najsilniejszg z nich sg Cordneyowie, bedacy wiascicielami solnisk na
wyspie Providenciales. Jej gtowa, Izajasz, jest rowniez burmistrzem gtdwnego
miasta na wyspach - Salt Bay. Pozostate rodziny to bardziej “typowi” plantatorzy,
czyli rodziny Blackneydw, Conforddw i Pellowgretdw. Poza rodzinami, interesy
na wyspach prowadzi rowniez Kompania Zachodnioindyjska, ktdrej plantacje
znajdujg sie na wielkim Caicos. Ostatnim z “graczy” na wyspach jest rodzina
Roachéw. Tajemnicg Poliszynela jest, ze czerpig oni swoje bogactwo z piractwa
i paserstwa. Do niedawna pomiedzy rodzinami a Roachami istniato nieformalne
porozumienie. Piraci oddawali cze$¢ tupdw rodzinom i trzymali swdj proceder z dala
od wysp i statkdw ptywajacych w tych rejonach, a rodziny (i kontrolowany przez
nich dowddca fortu) patrzyty na tupiezczy proceder przez palce. Wszystko zmienito
sie trzy lata temu, gdy najpierw Augustus Roach przywiozt dziwnego uczonego,
a nastepnie udato mu sie zdoby¢ hiszpanskg fregate. Sita jakg dysponuje obecnie
»El Almirante” (bo pod takim pseudonimem wystepuje Roach) jest wystarczajaca,
by przymusi¢ rodziny do postuszenstwa i da¢ mu wolng reke na samych wyspach.
Roach sprowadza na Caicos coraz to nowe statki i rozbudowuje swojg siedzibe
na Ambergis, a jego interesow strzeze jego rodzenstwo: prowadzaca dom ptatnej
mitosci siostra Claudette i brat Barnabas, kupiec, paser i nieformalny burmistrz
niewielkiego Kew. W chwili obecnej, gdy Roachowie kontrolujg juz zasadniczo
Caicos, ,El Almirante” przechodzi do drugiej czesci swojego planu - przejecia
kontroli nad brytyjska eskadrg i ogtoszenia sie Krélem Karaibow.
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CZARCI PIACH I WYZWOLENI

Eksperymenty alchemiczno-naukowe prowadzone przez George'a Paytona
doprowadzity go do dwoch bardzo waznych odkry¢. Pierwszym z nich jest Czarci
Piach — ciemnoszary proszek powstaty z rafinacji kilku roslin, ktéry po dodaniu
do ognia powoduje powstanie gestego biatego dymu, ktorego skutkiem jest
chwilowy paraliz i ostabienie woli. Dym jest wystarczajgco skuteczny,
by po rozpyleniu nad okretem sparalizowa¢ wiekszos¢ jego zatogi. Drugie odkrycie
wigze sie z hipnozg. Payton, eksperymentujgc na ludziach bedacych pod
wptywem Czarciego Piachu, odkryt, ze za pomocg odpowiedniej stymulacji
dzwiekowo-dotykowej mozna takg osobe w praktycznie dowolny sposéb
przeprogramowac. Odkrycie to stato sie podstawg do stworzenia ,Wyzwolonych”,
istot nieznajgcych strachu i bdlu, absolutnie lojalnych wobec Paytona i Roacha.
Wyzwoleni nie sg zdolni do abstrakcyjnego myslenia, prawie sie nie odzywaja
i powoli myslg, potrafig jednak korzysta¢ ze swoich dawnych umiejetnosci (na
przykfad umiejg walczy¢, zeglowac czy strzelad). Nie mozna ich przestraszy¢ czy
przekupic, jak dtugo beda zywi, tak dtugo beda dazy¢ do wykonania zleconego im
zadania. Muszg jesS¢ i pi¢ (to nadal zywi ludzie) i raz dziennie muszg zostac
poddani dziataniu Czarciego Piachu. Wyzwolonymi kierujg specjalnie przeszkoleni
do tego piraci, ktdrzy za pomocg drewnianych piszczatek przekazujg im polecenia.
Po odstawieniu Czarciego Piachu cze$¢ Wyzwolonych moze zacza¢ wracac
do siebie, wiekszos¢ popadnie jednak w jakiegos rodzaju szalenstwo.

WAZNIEJSZE WYSPY

Zachodnie Caicos — niewielka wysepka i najdalej na zachdd wysunieta czes¢
archipelagu Caicos. Obecnie niezamieszkata. Jeszcze kilka lat temu istniato tam
kilka salin nalezacych do rodziny Cordney, ale po wielkim huraganie w 1774
roku opuszczono je. Dzi$ straszg tam ruiny czworakow i rezydencji nadzorcy.
Ze wzgledu na duze zniszczenia w trakcie eksploatacji salin, wyspa praktycznie
nie nadaje sie do zamieszkania.

- —__CzZARCI PIACH 9
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Wschodnie Caicos — wyspa nalezy w duzej mierze do Kompanii
Zachodnioindyjskiej. Znajdujg sie na niej rozlegte plantacje agawy sizalowej
uprawiane przez duze grupy nie najlepiej traktowanych niewolnikdw. Wyspa
zarzgdza porucznik Kompanii Archibald Stone, okrutnik o reputacji
bezwzglednego tyrana. Czesto mozna go spotka¢ w Salt Bay, gdy razem
ulubionymi nadzorcami spedza czas w tawernie ,Salty Herring”.

Wielkie Caicos — podobnie jak wschodnie Caicos wyspe zdominowaty
plantacje agawy sizalowej oraz kukurydzy. Jednakze jest ona w rekach trzech
rodzin — Blakneydw, Confrododw i Pellowgretdw. Na wyspie znajduje sie
rowniez Kew, niewielka przystan przetadunkowa, skad sizal przewozony jest do
manufaktur w Salt Bay. Stad tez dwa razy dziennie odptywa prom do Salt Bay.
Osade zamieszkuje nieco ponad sto dusz, gtdwnie wyzwolencow, lub ludzi
z jakichs powodow unikajgcych bardziej cywilizowanego Salt Bay. W Kew
znajduje sie sklep i tawerna ,Nadzieja” nalezagce do Barnabasa Roacha.
Nieopodal Kew znajduje sie przytulna zatoczka, w ktorej cumuje Reaper’s
Breath, gdy przywozi na wyspy swoje tupy.

Potnocne Caicos — Wyspa ma charakter nieco gorzysty i tylko jej pdtnocna
cze$¢ nadaje sie do upraw kukurydzy (plantacje nalezg do rodziny Cordney).
Wiekszo$¢ wyspy pozostawiona jest dziko. W porastajgcej wyspe dzungli
ukrywajg sie zbiegli niewolnicy, ale nie stanowig oni specjalnego zagrozenia.

Providenciales (Provo) — niewielka wyspa, stynna ze swoich, nalezacych
do rodziny Cordney, salin. Poza nimi znajduje sie tu tez catkiem spore,
bo majace okoto 800 mieszkancdw, miasteczko portowe Salt Bay. Znajdujg sie
w nim przetwdrnie soli oraz manufaktury, w ktdrych z sizalu produkuje sie liny.
Wyspg rzadzi niepodzielnie rodzina Cordney i jej gtowa, dozywotni burmistrz
miasteczka — Izajasz. W miasteczku znajduje sie kilka tawern, w tym jedna
catkiem niezta ,Salty Herring” oraz dom rozpusty (dwiema ostatnimi
instytucjami zarzagdza Wdowa Blackney). Poza tym w Salt Bay znajduje sie tez
niewielki remontowy suchy dok, w ktorym mozna bez trudu wyciagnac
na karenaz kupiecki statek. Nad miastem géruje fort, na ktdrego bastionach
ustawiono kilka armat. OczywiScie w forcie znajduje sie wiezienie
i przeprowadzane sg tam egzekucje. Jego dowddca jest formalnym zarzadca
wysp z ramienia gubernatora Bahamow.

~——
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Wielkie i Mate Ambergris — para niewielkich (ale dumnie sie hazywajacych)
wysepek w nieduzej odlegtosci od Caicos, znajdujgcych sie nadal wewnatrz
rafy okalajgcej archipelag. Niegdy$ znajdowaty sie na nich plantacje agawy,
a ich pozostatosci mozna nadal znalezé na wyspach. Wyspy Ambergis s3
gtdwng kryjowka Augustusa Roacha i tam, w przyjaznej zatoczce pomiedzy
wyspami, cumuje jego flota. Na Wielkim Ambergis znajduje sie niewielka
osada wybudowana przez piratdw wokdt dawnej rezydencji nadzorcy plantacji
i zamieszkata przez nich oraz schwytanych wieznidow i niewolnikow. Mate
Ambergis jest domeng George’a Paytona. Tam prowadzi swoje eksperymenty
na ludziach i tam tez, z dala od ciekawskich oczu pracuje nad swoim
najnowszym projektem - latajgcym statkiem dla Roacha.

AKT I — BITWA
MECHANIKA STATKOW

W przygodzie ,Czarci Piach” statki i okrety traktowac bedziemy jako

rownorzednych bohateréw przygody. Kazdy z nich bedzie miat swoje statystyki,
swoje aspekty, tory stresu

i konsekwencje.

Zamiast Postaw statki na tej mechanice bedg miaty sekcje — Kadiub,
Uzbrojenie, SterownoS¢ i Zatoga, reprezentowane przez podobne wartosci
co Postawy dla postaci.

Statek posiada nastepujgce Aspekty — Koncepcja Ogdlna, Utrapienie oraz
jeden lub dwa zwyczajne aspekty.

Statek posiada tez dwa Tory stresu — Wytrzymato$¢ rdwne 8 + dwa razy
Kadtub oraz Morale réwne 8 + dwa razy Zatoga.

Kazdy statek moze przyja¢ dwie tagodne Konsekwencje i po jednej
Umiarkowanej i Dotkliwej. Jezeli Kadtub wynosi 3 lub wiecej, statek moze
przyja¢ dodatkowg tagodng Konsekwencje, a jezeli Kadtub wynosi 5 lub
wiecej moze przyjac rowniez dodatkowg Umiarkowang Konsekwencje.

N
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Sterowanie statkiem testujemy za pomocg Sterownosci lub Postawy postaci
przy sterze.

Ostrzat z armat testujemy za pomocg Uzbrojenia. Poziom trudnosci tego
testu jest rowny Sterownosci przeciwnika.

Okret wykonuje swoje dziatania w trakcie Tury Okretu. W trakcie jej trwania
dziatania wykonujg tylko okrety, a nie cztonkowie druzyny.

»,Czarci Piach” moze by¢ rozpoczety na dwa sposoby w zaleznosci
od preferencji grajgcych. Mozna zacza¢ tak zwanym otwarciem “klasycznym”
to znaczy najpierw rozegrac spotkanie z admiratem, a potem rozegrac scene bitwy,
albo rozpoczac “in medias res” czyli rozpocza¢ sceng bitwy, a potem, gdy zatoga
poradzi sobie z zagrozeniem rozegra¢ spotkanie z dowddca floty Karaibdw. Scene
bitwe (a takze sesje, jezeli wybierzemy otwarcie “in medias res”) zaczynamy
w momencie, w ktorym okret bohateréw wchodzi w zasieg starcia pomiedzy
kupieckim stateczkiem ,Lady Grey”, a czternastodziatowym pirackim ,Valiantem”.
Gdy gracze wiaczajg sie w boj, dwie spore szalupy ptyng, by przeja¢ ,Lady Grey”,
a ,Valiant” z otwartymi ambrazurami dziat terroryzuje kupieckg tupinke. Jeden
z zatogantdw (lub postaé gracza) rozpoznaje po ksztatcie ,Valianta”, brytyjski okret,
ktory zostat zatopiony trzy miesigce wczesniej przez amerykanskich korsarzy (takie
w kazdym razie informacje dotarty do Nassau).

. Catkowicie od bohateréw zalezy, jak poprowadza dalszg operacje. ,Valiant”
bedzie walczyt agresywnie i do samego konca prébujac zatopié, a nie przejac
jednostke bohaterdw.

. W pierwszej fazie bitwy bohaterowie majg przewage zaskoczenia. Przez
pierwsze dwie Tury Okretu tylko oni wykonujg dziatania, w trzeciej do walki
wigcza sie ,Valiant”. Dodatkowo przez pierwsze dwie tury dziata aspekt
sytuacyjny: Zaskoczeni Piraci, na ktéry bohaterowie otrzymujg jedno darmowe
wywotanie.

- Najbardziej prawdopodobnymi dziataniami, jakie podejmg gracze, bedzie
ostrzelanie szalup, ostrzelanie, a potem abrodazowanie ,Valianta”, albo
po prostu ostrzelanie statku pirackiego tak, by go zatopic.

—
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Trafienie w szalupy nie jest rzeczg prostg. Wymaga zdania testu na Poziomie
Trudnosci 3. Kazda z dwdch szalup ma osobny Tor WytrzymatosSci rowny 5.

Szalupy potrzebujg 3 Tur Okretu na doptyniecie do ,Lady Grey”. Jezeli do niej
doptyng, MG powinien poprosi¢ graczy o wykonanie testu Zatogi (+1) ,Lady
Grey” przeciwko Poziomowi Trudnosci 3 (jezeli doptyng obie szalupy)
lub 2 (jezeli doptynie 1) aby okresli¢ czy ,Lady Grey” zostanie zdobyta.

Okret bohaterow potrzebuje jednej Tury Okretu, by wejs¢ w zasieg abordazu.

Aby pokonac ,Valianta” bohaterowie muszg albo go zatopi¢ (w oparciu o Tor
Wytrzymatosci) albo zdoby¢ abordazem (w oparciu o Tor Stresu).

Warto podpowiedzie¢ graczom, ze zdobycie ,Valianta” abordazem jest
opfacalne i wigze sie ze zdobyciem potencjalnych informacji, uzyskaniem pryzu
za odzyskanie krolewskiego okretu, a takze umozliwia dziatania operacyjne
wynikajgce z posiadania dwdch jednostek.

DOWODCA , VALIANTA”

John Cordney — kapitan ,Valianta” jest wykletym cztonkiem familii Cordneyow
i dawnym porucznikiem Roacha, obdarzonym wiasnym statkiem. Jest nieztym
dowddca, ale przy okazji cztowiekiem chciwym i w gtebi serca nieco tchorzliwym.
Roach wystat go na morze, by przejat ,Towsenda” i ptynacg na jego poktadzie,
Ludwike Cordney, ktdéra jest kuzynka kapitana. Wracajgc na Caicos, natrafit na
,Lady Grey”, ktérg postanowit ztupic. Jezeli gracze zdecydujg ostrzelac ,Valianta”
Cordney zginie w wyniku pierwszej salwy burtowej. Jezeli podejdg do abordazu
bez uprzedniego ostrzelania przeciwnika to gdy ,Valiant zacznie przegrywac
Cordney skoczy do wody. (Zdaje sobie sprawe, ze nie moze zosta¢ wziety zywcem
do niewoli, bo albo zostanie powieszony jako pirat, albo spalony na stosie
za czary). Gracze nadal mogg go uratowac, ale prawdopodobnie wyciggng go
z wody nieprzytomnego.

N
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Po skonczonej bitwie, jezeli udato zdoby¢ sie ,Valianta”, bohaterowie maja

szanse na zbadanie obecnych tam Sladow i przepytanie jencow, a takze
porozmawianie z wieziong na poktadzie Ludwikg Cordney.

Ludwika Cordney — zabrana kilka dni wczesniej z poktadu ,, Towsenda”, ktérego
po fakcie zatopiono (zostat powaznie uszkodzony), “kuzynek John” traktowat
jg dobrze i nie pozwalat sie do niej zbliza¢ swoim ludziom, powiedziat,
ze przekaze jg ,El Almirante”. Dodatkowo zauwazyta, ze na pokiadzie
marynarze robili jakiej$ diabelskie rzeczy, palili cos w misach i wdychali dym.

Zwyczajni piraci — wiekszo$¢ z nich zwerbowano niedawno do floty
,El Almirante”, obiecano gory ziota za stuzbe nowemu “Krdlowi Karaibdw”,
dziatajgcemu z wysp Caicos, bedg gadac jak najeci, ale niewiele wiedzg, Roach
nie dopuszcza ich do swoich sekretow, bo s3 jeszcze niesprawdzeni.

Piszczatkowi — bedg sie bardzo opiera¢ przy przestuchaniu i w miare
mozliwosci udawac zwyktych piratdw, aby ich rozgryz¢, nalezy wykonac test
przeciwstawny przeciwko ich postawie Podstepnej (+2), jezeli on sie uda,
bohaterowie mogg zorientowac sie, ze réznig sie oni od innych piratéw, jezeli
ich opdr zostanie ztamany, bohaterowie dowiedzg sie, ze “piszczatkowi”
pracujg dla ,El Almirante” od dawna, stuzyli na ,Lady Mathildzie”, a potem
na ,Reaper’s Breath”. Na ,Valiancie” mieli nadzorowac Wyzwolonych,
aby mogli nimi zarzadza¢ nauczono ich gra¢ na piszczatkach. Ich zdaniem
»El Almirante” paktuje z diabtem, albo z czarownicami voodoo (nic nie wiedza
Paytonie), bojg sie, ze jak za duzo powiedzg, to diabet zabierze im dusze.

Wyzwoleni — nie powiedzg nic, nie mozna z nimi nawigza sensownego
kontaktu, s3 w stanie gtebokiej apatii. Muszg by¢ karmieni i pojeni (chyba
ze zmusi sie piszczatkowych, by nakazali im jes¢ i pi¢). Badanie Wyzwolonych
moze wykazal gtebokie uzaleznienie od Czarciego Piachu i zmiany
w osobowosci (podobne do opetania). Jezeli nie dostang swojej dawki Piachu
to drugiego dnia podrdzy czeS¢ z nich bedzie wpadal w szat, krzyczeé, toczyc
piane z ust, reszta pograzy sie w jeszcze gtebszej apatii. Z niektdérymi bedzie
mozna porozmawiaé, ale ostatnie co pamietajg to bitwa z “duza fregata
i jeszcze wiekszym kapitanem”.

~——
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« Zatoganci ,Towsenda” — w tadowniach ,Valianta” przewozonych jest 10
zatogantow , Towsenda”, rostych marynarzy, ktorzy sg wiezieni przez Cordneya
do przerobienia na Wyzwolonych. Caty czas znajdujg sie pod dziataniem
Piachu, nie wiedzg nic, a ostatnie co pamietajg to moment, w ktorym
ich kapitan poddat sie Cordneyowi. Przewodzi im Tom Rowlins i s3
potencjalnym uzupetnieniem zatogi.

« Beczki z Czarcim Piachem — w prochowni poza bronig, lezg zamkniete beczki
z narkotykiem, podpalenie go, o ile osoby w poblizu nie wykazg sie
odpowiednim refleksem, (PT 1 na otwartej przestrzeni, PT 3 w zamknietym
pomieszczeniu) spowoduje chwilowy paraliz u pechowcdw), badania
w niewielkim poktadowym laboratorium, wskazg kilka sktadnikow
(sproszkowanych roslin z Ameryki Srodkowej) i to, ze proszek stworzyt ktos,
kto albo zna sie doskonale na procedurach alchemicznych, albo jest wybitnym
specjalistg w ziotolecznictwie.

. Dziennik Kapitanski — catkiem nowy, wskazuje na to, ze to byt dziewiczy rejs
LValianta” w nowej stuzbie, okret operowat z wysp Caicos, z miasta Salt Bay.
W dzienniku znajdg sie informacje na temat boju z ,, Towsendem” (z informacja
o wzieciu 10 potencjalnych Wyzwolonych), informacja o schwytaniu Ludwiki
Cordney, oraz o zauwazeniu na horyzoncie ,Lady Grey”.

.  Mapy Karaibow, Mapy Caicos z zaznaczonym pojedynczym przesmykiem przez
rafe koralowa.

« Jezeli bohaterom uda sie schwyta¢ Johna Cordneya i utrzymaé¢ go
w przytomnosci — Cordney zna tozsamosc ,El Almirante”, wie, ze operuje on
z Matego Ambergis i wspOtpracuje ze swoim dawnym medykiem,
ale nie bedzie znat przejs¢ przez rafy wokdt Ambergis (zdazy zniszczyé mapy
okolic mniejszego archipelagu) i nie bedzie znat wszystkich jego plandw,
bohaterowie nadal bedg potrzebowali zebrania informacji na samym
archipelagu.

Jezeli bohaterowie zatopig ,Valianta” w tracie walki, to tak czy inaczej, uratuja
Ludwike Cordney, mogg tez wyciggna¢ z wody jednego Piszczatkowego, beczke
z Piachem oraz 2-3 Wyzwolonych. Informacje, ktére od nich moga uzyskac,
Sg wymienione powyzej.
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SPOTKANIE Z ADMIRALEM

Tuz po zakonczeniu bitwy, gdy emocje zaczynajg opadac lub na poczatku
sesji, jesli wybierzemy takg wersje, rozgrywamy niewielkg retrospekcje, w ktorej
bohaterowie graczy zostajg wezwani do admirata lorda Willowby na pokfad
»,Courageous”. Tam w bogatym admiralskim gabinecie zostaje im nakreslona
sytuacja polityczna i zadanie, ktoremu muszg podotac. Karaiby sg niespokojne,
z jednej strony marynarka brytyjska musi radzi¢ sobie z amerykanskimi
korsarzami napadajgcymi na statki, z drugiej przygotowaé sie na rosngce
zagrozenie ze strony Francuzéw i Hiszpanow przygotowujgcych sie do waojny.
Jednostki przydzielone przez Admiralicje sg niewystarczajgce, ale pod komenda
Willowbego jakos$ radza sobie z problemami. KtoS probuje jednak wbic brytyjskim
sitom no6z w plecy i w teoretycznie bezpiecznej od korsarzy okolicy od kilku
miesiecy znikajg okrety, w tym dwa nalezgce do eskadry Karaibéw — ,Pelias”
i ,Valiant”. Oczywiscie straty w czasie wojny sg nieuniknione i poczatkowo
sadzono, ze obie jednostki padty ofiarg amerykanskich korsarzy albo jakiego$
szczegolnie krewkiego francuskiego kapitana. Wszystko zmienito sie przed kilkoma
dniami, gdy do portu wszedt mocno pokiereszowany bryg ,Princessa”, ktérego
kapitan twierdzit, ze zostat zaatakowany wiasnie przez ,Peliasa”, a dodatkowo
na pokladzie zauwazono kilku brytyjskich marynarzy stuzacych wczesniej
na slupie. Pojawito sie podejrzenie, ze zatogi (albo — co gorsza — oficerowie)
,Valianta” i ,Peliasa” przeszli na strone buntownikdw. Trzeba ich nalezycie ukarac,
ale Eskadra Karaibow nie dysponuje jednostkami, ktore mogtaby wydelegowac na
te misje. Dlatego tez admirat zaprasza bohaterow na poktad ,Courageous”
— zamierza zaproponowac im polowanie na dezerterow w zamian za solidny pryz
i nagrode za schwytanych zdrajcdw. Jezeli bohaterowie bedg sie targowac,
admirat poprawi nieco warunki, ale zasugeruje, zeby nie przesadzali, o ile chca
jeszcze wchodzi¢ do portdw kontrolowanych przez brytyjskg marynarke.
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AKT IT — SLEDZTWO NA CAICOS

Ponizszy rozdziat nie ma budowy liniowej. Jest raczej zbiorem interesujgcych
miejsc, ktore bohaterowie mogg odwiedzi¢, probujac ztozy¢ w catosC intryge,
a nastepnie zebrac sojusznikow przed szturmem na Ambergis. Nie muszg odwiedzi¢
wszystkich tym miejsc, ale idea jest taka, by w tej czeSci grajacy mieli jak
najwiekszg swobode w podejmowaniu decyzji, gdzie skierujg swoje kroki.
Na potrzeby tego rozdziatu wprowadze réwniez dodatkowy mechanizm nazywajacy
sie Widocznoscig. Wspdtczynnik ten odpowiada za to, jak jawnie postepujg gracze
w trakcie Sledztwa i jak bardzo przyznajg sie, do tego kim naprawde s3. Rodzina
Roachéw ma szpiegéw albo przyjaciét rozsianych po catym Caicos i zbyt jawne
postepowanie zwroci ich uwage, dzieki czemu beda mogli przygotowal sie
lub nawet podja¢ dziatania przeciwko graczom i ich okretowi. Po przekroczeniu
odpowiednich progéow Widocznosci bedg nastepowal wydarzenia opisane w sekcji
“Konsekwencje Widocznosci”.

Zazwyczaj bedzie ona wzrasta¢ w zwigzku z jawnoscig podejmowanych dziatan
przez bohaterdw i ich porazkami w testach (ilos¢ przydzielonych punktéw zalezy
od MG, ale nie powinna raczej przekraczac trzech).

Uwaga! Jezeli Widoczno$¢ przekroczy jakiS prog i wydarzy sie jakas
Konsekwencja, to potem jezeli WidocznoS¢ zostanie zredukowana ponizej progu,
w ktérym sie aktywowata, to ta mimo wszystko nadal pozostaje w mocy.

W trakcie drugiego aktu obok gtéwnej linii fabularnej beda rozwijac sie watki
ALCHEMIKA i SZPIEGA. Pierwsza postaC szuka cztowieka odpowiedzialnego
za $mierC ojca, a druga zaginionego brata — zdrajcy. Oba watki powigzane sg
z postacig Paytona i jego eksperymentéw. Tak jak dla DOWODCY i ZOtNIERZA
wazniejsi bedg piraci, tak tu istotniejszy bedzie watek eksperymentow. Watki
te bedg oczywiscie przeplatal sie ze sobg i nawzajem napedzal. Poszukiwanie
,El Almirante” to réwniez poszukiwanie Paytona i jego badan. Jeremy, brat
SZPIEGA to troche inna historia. Jest “Wyzwolonym” catkowicie porzadkowym
Roachom i Paytonowi. Do jego uratowania nalezy doprowadzi¢ dos$¢ szybko.
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albo cztonkiem ochrony ,Salty Herring”, albo cztonkiem grupy, ktéra zaatakuje
graczy przy przekroczeniu progu Widocznosci (zalezy, ktdére wydarzenie zajdzie
pierwsze). Jest milczgcy, catkowicie podlegty swojemu Piszczatkowemu (lub
Wdowie Blackney) i nie poznaje SZPIEGA. Jezeli bohaterowie uratowali
jakichkolwiek z Wyzwolonych z poktadu ,Valianta” od razu rozpoznajg objawy
uzaleznienia od Czarciego Piachu. Gdy uda sie go bohaterom uratowac,
po zbadaniu okaze sie, ze Jeremy jest ciezkim przypadkiem uzaleznienia,
odstawienie powodowac bedzie halucynacje i osuwanie sie w szalenstwo.
To Swietna okazja, zeby pokazac, jak strasznym Srodkiem jest Czarci Piach.
Uratowac go moze tylko dtugotrwata terapia pod okiem ALCHEMIKA, albo jakas
mikstura, ale do jej przygotowania potrzebny jest Payton albo jego notatki.

MIEJSCA
SALT BAY

Miasteczko jest catkiem spore i catkiem zamozne. Wida¢, ze niedawno
mieszkancom zaczeto sie powodzi¢ lepiej, a wiele doméw (zwiaszcza karczmy
i warsztaty) zostato dopiero co odnowionych. Poza slupem bohaterow w porcie
znajduje sie jeszcze jedna jednostka, dziesieciodziatowa brygantyna ,Murena”,
ptywajaca pod banderg Kompanii Zachodnioindyjskiej (patrz sekcja Statki i Okrety).
WiekszoS¢ statych mieszkancdw miasteczka to ludzie pracujgcy w porcie
i w przetwdrniach sizalu, a takze drobni rzemieSlnicy i kupcy. Zawsze jest tu tez
petno przyjezdnych z przylegajgcych do miasteczka farm, pracownikéw plantacji,
Zotnierzy z fortu, marynarzy z ,Mureny”, tudziez ludzi Roacha. Przybycie bohaterow
spowoduje pewne poruszenie (to drugi statek w przeciggu trzech dni, rzecz
na wyspach niezwykta) i natychmiast wokdt statku pojawig sie przedstawiciele
lokalnego kapitanatu. Pisarz Edmund Pollis (bedacy jednoczesnie zarzadcg portu
z ramienia burmistrza) i uzbrojony brytyjski zotnierz, wypytajg bohateréw o cel
wizyty i o to jak dtugo zamierzajg w porcie pozostac. Jezeli otwarcie przyznajg sie
do stuzby flocie brytyjskiej i poszukiwaniu piratéw to ich widoczno$¢ skacze od razu
0 6 (bo wiadomos¢ prawie natychmiast powedruje do Wdowy Blackney), podobnie
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bedzie jezeli wprowadzg do portu ,Valianta” (ktory to znany jest szpiegom
Roachdéw jako jednostka nalezaca do ,El Almirante”). Sprytne rozegranie spotkania
z Pollisem (czyli niewzbudzajacy podejrzen powdd przybycia oraz zdany test na PT
2 na przekonanie go) zredukuje WidocznoS¢ nawet do zera (ostateczna ilos¢
przydzielonej Widocznosci zalezy od MG). Wizyta w miasteczku jest doskonatg
okazjg, aby poznac z grubsza sytuacje na archipelagu. Bohaterowie, albo wystani
przez nich marynarze, mogq zasiegngC jezyka wsrod mieszkancow. Zbieranie
informacji w tym miejscu jest testem otwartym. Grajgcy moga go zmodyfikowac,
wypytujac mieszkancow dyskretnie (-2 do Widocznosci i testu) albo otwarcie (+2
do Widocznosci i testu). Wypytanie w miasteczku bazowo powoduje zwiekszenie
Widocznosci o 2.

Uzyskane informacje
Poziom Sukcesu 0

« Ludzie ,EI Almirante” bywajg w ,Broken Mast”, wydajg w miasteczku duzo
pieniedzy, najwyrazniej bardzo dobrze im sie powodzi.

Poziom Sukcesu 1

. ,El Almirante” bywa w Salt Bay dos¢ regularnie, przyptywa na pokfadzie jachtu
~Pegaz”, bywa u burmistrza i w ,Salty Herring”.

« Marynarze z ,Mureny” i marynarze ,El Almirante” wygonili z tawerny ,,Broken
Mast” zwyktych klientdw i przejeli lokal. Nie ma jednak miedzy nimi przyjazni i
jak tylko popija wybuchnie miedzy nimi rozréba.

. Stone z Kompanii to okrutnik i sadysta, rzadko jednak przebywa na swoich
plantacjach — gtdwnie przepija pobory w ,Salty Herring”.

. Za kazdym razem gdy zawija tu ,Pegaz” przywozi ze sobg klatke z gotebiami.
Poziom Sukcesu 2

. ,El Almirante”, czesto pija z kupcem z Kew — Roachem i porucznikiem
Kompanii Stonem.

. ,El Almirante” smalit cholewki do cérki burmistrza, ale ta jest wdowa
i odrzucita jego zaloty.
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« Komendant fortu czesto widywany jest w domu publicznym, co nie przystoi
jego pozyciji.

« ,El Almirante” zaméwit duze ilosci najdrozszego ptdtna Zaglowego
— wystarczajgce, by wyposazy¢ w zagle cafg flote, wywidzt tez jakis miesigc
temu na ,Pegazie” kowali i majstra szkutniczego, wraz z najlepszymi ludzmi.

Poziom Sukcesu 3
. Komendant fortu jest w zazytych stosunkach z Wdowg Blackney.
. ,El Almirante” jest w zazytych stosunkach z Wdowg Blackney”

« Poprzedni komendant portu, stary zotnierz i przyjaciel sierzanta z fortu
— Boltona, zostat zabity przez pijanych marynarzy jakis rok temu, nowy
— Edmund Pollis, jest tchérzem i oportunista.

Poziom Sukcesu 4

«  Widziano komendanta fortu ktdcacego sie z sierzantem Boltonem, najstarszym
i najlepszym z zotnierzy.

.  Burmistrz Cordney, nie cierpi ,El Amirante” mimo pozordw przyjazni.

KAPITANAT

Kapitanat to niewielki budynek na skraju portu. Znajduje sie w nim archiwum
portu i gabinet Edmunda Pollisa (wraz z jego mieszkaniem). Kapitanatu pilnuje
zazwyczaj dwoch Zotnierzy. Pollis poza tym, ze jest zarzadcg portu, bierze réwniez
pienigdze od Wdowy Blackney, ktorg informuje ze szczegdtami o przebywajgcych
w porcie statkach (wyjawi te informacje odpowiednio przycisniety). W archiwum
znajduja sie informacje na temat statkdw wptywajgcych do portu w ciggu ostatnich
30 lat (starsze papiery s zjedzone przez myszy). Bohaterow powinny
zainteresowa¢ czeste (nawet kilka razy w miesigcu) wizyty jachtu ,Pegaz”
ptywajacego pod komendg Augustusa Roacha, dwukrotne pojawienie sie w poblizu
Salt Key ,Peliasa” juz po jego zaginieciu oraz sporadyczne wizyty (teraz o wiele
rzadsze) brygu ,Lady Mathilda” pod kapitanem Augustusem Roachem.
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TAWERNA “"BROKEN MAsT”

Tawerna “Broken Mast” to portowa speluna, prowadzona przez starego,
zaprzyjaznionego z Roachami marynarza Gerricka, a obstugiwana przez dwie
czarnoskore niewolnice. Obecnie w tawernie przesiadujg gtdéwnie marynarze
»El Almirante” i ci z ,Mureny”. Narasta miedzy nimi konflikt, ktory jezeli wybuchnie,
moze Zle sie skonczy¢ dla ,Mureny”. Marynarze Roacha czujg sie w Salt Bay
jak w domu i uznajg sie za pandw okolicy, zwlaszcza gdy sg pijani. Jezeli
bohaterom uda sie roztadowac konflikt mogg uzyskac kilka cennych informacji.

. ,El Almirante” dziata z Domu — dwoch wysepek znajdujgcych sie wewnatrz rafy
koralowej Caicos.

. Dom ma wiasng rafe, ktora go strzeze.

. ,El Almirante” chce sie ogtosi¢ “Krélem Karaibow”.

«  Duchy, albo Wyzwoleni to doskonali podwtadni, ale kiepscy kompani.

. W Domu jest Swietny medyk, ktory niejednego uratowat juz przez amputacja.

« ,El Aimirante” oddat Medykowi mniejszg z wysp Domu i nikomu nie wolno tam
ptywac¢ (,El Almirante” kazat nawet powiesi¢ dwdch marynarzy, ktorzy tam

poptyneli).
. Jaki$ miesigc temu ,El Almirante” zebrat wszystkich ciesli z poktaddw,

dostepnych kowali i szkutnikbw i wystat ich do doktora na wyspe,
sam odwiedza jg bardzo regularnie i nie opuszcza wysepek Ambergris

Nieroztadowany konflikt doprowadzi do burdy i ataku na ,Murene” (Gerrick
ukryje sie na zapleczu wraz z niewolnicami, a potem skwapliwie policzy Roachowi
za straty). Jezeli miatoby dojs¢ do szturmu na ,,Murene” zjawi sie Wdowa Blackney
i w imieniu ,EI Almirante” rozkaze marynarzom sie uspokoi¢ i Ci zrobig to bez
stowa.
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REZYDENCJA WDOWY BLACKNEY

Wdowa Blackney ma w swoim posiadaniu trzy przylegajace do siebie catkiem
spore budynki — dom publiczny, tawerne ,Salty Herring” oraz wtasng rezydencije.
Catos¢ jest ze sobg dla wygody potaczona, ale przejscie do samej rezydencji jest
zazwyczaj zamkniete i pilnowane przez jednego z ludzi Wdowy. Wdowa Blackney
przesiaduje zazwyczaj w swojej rezydencji, zostawiajgc sprawy codzienne swoim
zaufanym pracownicom - Maise i Belli. Sama pojawia sie okazjonalnie, gtdwnie
na spotkaniach z wazniejszymi gos¢mi. W ,,Salty Herring” mozna spotkac zazwyczaj
lepiej sytuowanych mieszkancéw wysp, statym bywalcem jest porucznik Stone
z Kompani - zawsze pijany i najczeSciej w otoczeniu prostytutek. Odpowiednie
wypytanie go (test na PT2) pozwoli bohaterom dowiedzie¢ sie o jego konszachtach
z Roachami (powie BG jezeli jeszcze tego nie wiedzg o prawdziwych tozsamosciach
»El Almirante” i Wdowy Blackney). Bohaterowie dowiedzg sie od niego réwniez
o tym, ze pomaga Barnabasowi w sprzedazy towaréw pochodzacych z napaddw,
ale martwi sie, ze nowy kapitan ,,Mureny” moze mu w tym nie pomdc, bo wyglada
na stuzbiste. Wdowa Blackney to o wiele twardszy orzech do zgryzienia, nie da
podejs¢ sie tak fatwo i jezeli bedzie swiadoma tego, ze bohaterowie sg podejrzani
(ich WidocznoS¢ przekroczy 10) nie bedzie chciata z nimi rozmawiaé, a jezeli
bohaterowie bedg natarczywi, poprosi 0 pomoc swojego kochanka — komendanta
fortu. Jezeli zostanie dobrze przez bohaterow rozegrana (lub schwytana
i przestuchana), wyjawi im plany swojego brata na zostanie “Krolem Karaibdw”,
a takze to, ze szykuje sie do ataku na Nassau, nad ktdrym zamierza rozrzuci¢
Czarci Piach, by przejac¢ brytyjska eskadre i jej marynarzy. Powie tez, ze Augustus
ma na ustugach alchemika nazwiskiem Payton, ktory opracowuje dla ,,El Almirante”
wynalazki. Augustus oddat mu we wtadanie jedng ze swoich wysp i pilnuje, by nikt
alchemikowi nie przeszkadzat. Przenikniecie do jej domu jest rzeczg dosS¢ trudna,
zawsze pilnujg go uzbrojeni straznicy wybrani sposrdd najlojalniejszych ludzi
Roacha. W samym domu, poza oczywiscie mozliwosScig porwania Wdowy Blackney,
mozna znalez¢ papiery Roachow — Augustus zostawit siostrze mape rafy koralowej
okalajacej Ambergris, a Barnabas papiery obcigzajgce Stone’a, by Claudette byto
nim fatwiej manipulowac. Nieudane wtamanie lub zbytnia natarczywos$¢ w stosunku
do Wdowy Blackney Sciggnie graczom na gtowe nie tylko Roachéw (co spowoduije

duzy wzrost Widocznosci), ale rowniez zotnierzy z fortu. Zakochany
w Claudette komendant nie bedzie miat skruputdw i wsadzi
pechowcow do lochu.
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REZYDENCIA CORDNEYOW

Dom Cordneydéw znajduje sie na skraju miasta, przy drodze prowadzacej
do nalezacych do rodziny solnisk. Rezydencja jest spora i dobrze utrzymana,
ale wida¢, ze wiasciciele majg problemy finansowe. Przy domu, gdy zblizg sie tam
bohaterowie, pojawig sie réwniez uzbrojeni w muszkiety nadzorcy. W domu
mieszkajg Izajasz Cordney i jego cdérka Regina. Izajasz nadal formalnie jest
burmistrzem Salt Bay, jednak w duzej mierze utracit wtadze na rzecz Wdowy
Blackney. Jezeli bohaterowie przywiozg wnuczke Izajasza, Ludwike, a przy tym
traktowali jg z szacunkiem i wywigzata sie pomiedzy nig a BG przyjazn, dos¢ szybko
znajdg w Cordneyu sojusznika i doskonate Zrédto informacji o sytuacji w miescie.
Cordney wyjawi im prawdziwg tozsamos¢ ,El Almirante” i Wdowy Blackney, oraz
opowie o tym, jak Augustus zdobyt francuskg fregate, a potem jak krok po kroku
przejeli wiadze na wyspach. Powie tez, ze Augustus paktuje z diabtem i dzieki temu
umie opetywac ludzi, dzieki temu tak wielu z marynarzy ze zdobytych statkow
przeszto pod jego komende. Dodatkowo powie bohaterom, ze Barnabas jest
tchdrzem i oportunistg i zdradzi brata, jezeli zobaczy, ze jego plany sie sypig,
a jemu zapewni sie mozliwos¢ ucieczki do Europy. Regina bedzie wobec BG dosc¢
chtodna i szybko zniknie, by zajac sie coérka. Jezeli bohaterowie sprébujg jg o cos
wypyta¢, bedzie odpowiada¢ zdawkowo. Nie Ilubi Roachdéw, a Augustusa
w szczegolnosci. Z marazmu wyrwie jg gtdwnie (ale nie tylko, inwencja graczy
potrafi by¢ zadziwiajgca) informacja o tym, Zze Roach planuje rebelig przeciw
Koronie. Gdy bohaterowie zdecydujg sie na szturm na Ambergris Cordneyowie,
mogg wspomoc ich, wystawiajgc 30 lojalnych ludzi uzbrojonych w muszkiety
i kolejnych 30 uzbrojonych w bron biata.

Uwaga! Jezeli bohaterom uda sie wyrwaé Regine z marazmu, to wtasnie ona
poprowadzi Cordneyow do bitwy.

FORT SALT BAY

Fort jest doSC stary, ale niezle utrzymany. Niegdy$ miat blisko piecdziesigt
armat rozmieszczonych na pieciu bastionach, obecnie posiada tylko jeden bastion
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z o$mioma armatami. To typowy nudny przydzial na zapomnianej przez Boga
wyspie. Dla lokalnego dowodcy zsytka, dla jego zotnierzy bezpieczna synekura.
Komendant fortu — Charles Ratherstone III, jest zakochany we Wdowie Blackney
i stoi po jej stronie. Jezeli bohaterowie zwrdcg sie do niego o pomoc, natychmiast
doniesie o nich Claudette (+4 do Widocznosci). Zupetnie inaczej ma sie sprawa
z jego de facto zastepcy, czyli sierzantem Boltonem. Mimo Ze dobrze mu
w bezpiecznym forcie to jest lojalnym zotnierzem krola i wspomoze bohateréw
w walce z piratami (prowadzac przy okazji 40 ludzi z bronig i majgc dostep
do rezerwowych muszkietow i armat).

Uwaga! Jezeli bohaterowie wyladujg z jakiegos§ powodu w lochu portu
to Swietna okazja, by skontaktowac ich z Boltonem. Jezeli przekonajg go co do
stusznosci swoich racji, pomoze im uciec, jezeli nie - mogg liczy¢ tylko na siebie.

KEw

Druga osada na Caicos, mniejsza od Salt Bay i posiadajgca tylko niewielka
przystan. Mozna sie tam dostac tylko jednostkg o niezbyt duzym zanurzeniu (czyli
szalupg lub ,Pegazem”, ale juz nie slupem bohateréw). Osada jest bardzo niewielka
(ma nie wiecej niz kilkudziesieciu mieszkancow), znajdujg sie niej tylko magazyny
oraz tawerna i sklep, ktére nalezg do Barnabasa Roacha. Podobnie jak w wypadku
Salt Bay mozna wypytaC lokalnych o to co ciekawego dzieje sie w okolicy,
ale ze wzgledu na niewielki rozmiar miasteczka bazowa Widoczno$¢ wypytania
to 4 (mozna jg obnizy¢ do 2 prowadzac dyskretne wypytanie).

Uzyskane informacje
Poziom Sukcesu 0

« Ludzie ,ElI Almirante” bywajg czesto w lokalnej tawernie wydajac w niej
catkiem duze pienigdze.

« Ludzi ,El Almirante” przywodzi tu zazwyczaj jacht o nazwie ,Pegaz”.
Poziom Sukcesu 1

. ,El Almirante” bywa w Kew dos¢ regularnie, przyptywa na poktadzie jachtu
~Pegaz” i spotyka sie z Barnabasem Roachem.
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«  Ostatnio ludzie ,El Almirante” sie tu nie pojawiaja.

. W Kew ostatnio pojawito sie kilku ludzi z Kompanii i przesiadujg w tawernie.
« Za kazdym razem gdy zawija tu ,Pegaz” przywozi ze sobg klatke z gotebiami.
Poziom Sukcesu 2

« Przed dwoma miesigcami dato sie stysze¢ kitotnie Barnabasa z ,El Almirante”,
po niej ludzie pirata zaczeli tu doS¢ rzadko przyptywac.

« Miesigc temu ,Pegaz” zabrat z miasteczka jedynego kowala i porwat tez kowala
z plantacji Blackneyow.

Poziom Sukcesu 3

« Ludzie z kompanii mieszkajg i jedzg na koszt Barnabasa, tak jakby potrzebowat
ochrony i sie czegos bat.

SKLEP I TAWERNA ROACHA

Sklep i tawerna Roacha to jeden bardzo dtugi pietrowy budynek znajdujgcy sie
tuz przy nabrzezu. Ma dwa wejscia i przejscie pomiedzy poszczegdlnymi czesciami.
Nad tawerng znajduje sie noclegownia, w ktérej $Spig ludzie z Kompanii,
nad sklepem znajduje sie mieszkanie samego kupca. Roach wdat sie w konflikt
z bratem i poprosit o pomoc porucznika Stone’a, ktory wspart go kilkoma ludzmi,
ktérzy majg go chroni¢ przed bratem (bo Barnabas ze wzgledu na swojg wiedze
jest dla ,El Almirante” potencjalnie niebezpieczny) i przed wystannikami Krdla.
Barnabas jest potwornym tchorzem i w zwigzku z tym moze by¢ niebezpieczny.
Jezeli poczuje sie zagrozony, natychmiast ukryje sie i zastoni ochroniarzami. Jezeli
bohaterowie wystraszg go za bardzo, doniesie na nich bratu, probujac sie z nim
pogodzi¢ (+4 do Widocznosci). Barnabas jest tez Swietnym zZrédtem informacji —
wie 0 wspodtpracy brata z alchemikiem o nazwisku Payton, ktéry eksperymentuje na
ludziach i podobno zostat skazany zaocznie na kare Smierci. Wie, ze Augustus
bedzie chciat przejg¢ niebawem Eskadre Karaibdw, i Zze zamierza do tego uzyc
zabranych z wysp kowali. Barnabas posiada réwniez mape z oznaczonymi rafami
wokot Ambergris, skopiowat jg kiedys i traktuje jak dodatkowa polise na zycie.
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Jezeli bohaterowie zapewnig mu ochrone, immunitet oraz bezpieczng podrdz
do Nassau albo do Londynu zdradzi brata do konca i wspomoze szturm
na Ambergris 40 uzbrojonymi ludZzmi (z kompanii oraz Kew).

ZWIAD NA AMBERGRIS

Nic nie stoi na przeszkodzie, by gracze po dowiedzeniu sie o tym, ze siedziba
piratow znajduje sie na Ambergris, przeprowadzili tam zwiad. Jest to zadanie
trudne, ale nie niemozliwe, zwtaszcza jezeli gracze odpowiednio sie do tego
przygotujg. W trakcie zwiadu mogg doktadnie obejrzec sobie stojgce na kotwicach
statki (,Reaper’s Breath”, ““Lady Mathilda” i ,Pelias”) spore i ludne miasteczko
pirackie na Wielkiej Ambergris, oraz Matg Ambergris i znajdujgce sie tam
laboratoria i niedokonczony sterowiec. Blizszy zwiad zwigzany bedzie z o wiele
wiekszym niebezpieczenstwem (i wyzszymi poziomami trudnosci) i bohaterowie
mogg sie nawet pokusi¢ o probe zabicia Augustusa Roacha lub porwania Paytona
(jedno i drugie jest wykonalne, ale ekstremalnie trudne). W trakcie zwiadu (o ile
bohaterowie podejma takg decyzje), mozliwa jest tez proba wilamania sie do
pracowni Paytona i wykradzenie jego notatek. Aby to zrobi¢, bohaterowie
najpierw muszg przekras¢ sie przez straze laboratorium, a potem pokonac
“Wskrzeszonego” czyli najnowszy z eksperymentéw doktora i muszg to zrobic
szybko i cicho nim wzniesiony zostanie alarm. Jezeli bohaterom nie uda sie daleki
zwiad, to mogg dos¢ tatwo uciec (z konsekwencjg +4 do Widocznosci). Przy
doktadniejszym zwiadzie konsekwencjami porazki moze by¢ schwytanie lub
ucieczka z duzg karg (+10 do Widocznosci). Nieudane proby zamachdéw lub
przeprowadzenia rozleglejszych zniszczen prawie na pewno skonczg sie
schwytaniem, czy egzekuciag Smiatkbw Ilub w najlepszym wypadku
natychmiastowym przejsciem do opisanego nizej Interludium.
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KONSEKWENCIE WIDOCZNOSCI

Jezeli WidocznoS¢ bohaterow przekroczy pewne okreSlone wartosci,
to ich przeciwnicy zaczynajg orientowac sie w zagrozeniu i podejmujg odpowiednie
Srodki zaradcze. Komunikacja pomiedzy Ambergris, Salt Bay i Kew prowadzona jest
dzieki gotebiom pocztowym (kolejny pomyst Paytona), jest ona wiec dos¢ szybka
i skuteczna. Jezeli gracze uzyskajg WidocznosS¢ rowng 20 lub wiecej to ich sytuacja
bedzie bardzo trudna.

« Widocznos¢ 6 — do Salt Bay i Kew zostaje wystany ,Pegaz” obsadzony
Wyzwolonymi i Piszczatkowymi majgcymi wzmocni¢ miasteczko na wypadek
problemow.

« Widocznos¢ 10 - Bohaterowie albo ich slup zostajg zaatakowani przez
Wyzwolonych z ,Pegaza”, Piraci otrzymujg Aspekt , Przygotowania do obrony”
z dwoma darmowymi wywotaniami.

. Widocznos¢ 15 - do Salt Bay i Kew zostaje wystany ,Pelias” z zadaniem
odszukania i zatopienia wroga. Aspekt , Przygotowania do obrony” dostaje dwa
kolejne darmowe wywotania (w sumie 4).

. Widocznos¢ 20 - Augustus przyspiesza prace i wysyla w powietrze
sterowiec, z portu wyptywa ,Reaper’s Breath” i szykuje sie do ataku na sity
bohateréw, Aspekt ,Przygotowania do obrony” dostaje cztery darmowe
wywotania (w sumie 8).

Wypisane miejsca mogg nie by¢ jedynymi, ktore zdecyduja sie odwiedzi¢
bohaterowie, jednakze s one najbardziej interesujgce. Dodatkowo ta czes¢
przygody moze zostal przeprowadzona na kilka sposobdw. Bohaterowie moga ja
zakonczy¢ z duzg iloScig punktéw Widocznosci, przez co bitwa o Ambergris bedzie
sporym wyzwaniem, powinni jednak zakonczyc jg z wystarczajacg iloscig informacii,
by zorientowac sie, co knujg Augustus z Paytonem. Gdy gracze bedg gotowi,
ich Widocznos$¢ przekroczy 20, albo uznamy, ze guzdrajg sie i zbytnio zastanawiaja
nad dalszymi krokami mozemy przejs¢ do Interludium.
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INTERLUDIUM

To krotka scena, w ktdrej z bocianiego gniazda slupa bohateréw rozlega sie
krzyk wachtowego marynarza. Na horyzoncie od strony Ambergris daje sie
zauwazy¢ rosngcy ksztatt napetnianego helem sterowca. Od tej pory naszych
bohaterow zaczyna goni¢ czas. Muszg powstrzymac ,El Almirante”, nim ten wysle
wehikut i swojg flote w kierunku Nassau. Odtad bohaterowie majg tylko kilka chwil,
by dopracowac ostateczny plan i zetrzec sie z wrogiem.

AKT III — SZTURM NA AMBERGRIS

Ostatnim aktem przygody jest atak na Ambergris. Fabularnie bohaterom
i ich slupowi towarzyszy¢ beda zdobyci w trakcie przygody sojusznicy. Mechanicznie
beda oni dawal graczom dodatkowe Aspekty z darmowymi wywotaniami, oraz
statki i sity naziemne, ktorym gracze na poziomie metagry bedg wydawac
polecenia. Tuz przed atakiem mozna zasugerowaé, ze to dobry moment
na ostateczne tworzenie przewag i darmowych wywotan do nich.

POTENCIALNI SOJUSZNICY

Valiant - statek ,Valiant”, Przewaga ,Wsparcie Valianta” z darmowym
wywotaniem.

Murena - statek ,Murena”, Przewaga ,Wsparcie Mureny” z darmowym
wywotaniem.

Zolnierze brytyjscy - przewaga ,Wsparcie wojska” z jednym darmowym
wywotaniem (z drugim jezeli Bolton rusza do walki), 10 punktéw Morale
(15 z Boltonem).

—
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Cordneyowie — przewaga ,Wsparcie Cordneydw” z jednym darmowym
wywotaniem (lub z trzema jezeli uda sie nakfoni¢ do pomocy Regine),
5 punktéw Morale (15 z Reging).

Barnabas Roach - przewaga ,Wspacie Barnabasa Roacha” z jednym
darmowym wywotaniem (8 punktéw Morale).

Bitwa moze miec rozny przebieg i bedzie zalezna od plandéw druzyny. Z duzym
prawdopodobienstwem mozemy jednak zatozy¢, ze kluczowe dla bitwy beda cztery
punkty, nad ktérymi bohaterowie bedg probowali przejac kontrole lub je zniszczyc.
Na poziomie fabularnym, sposéb w jaki przeprowadzimy bitwe, bardzo bedzie
zalezat od stylu grajgcych. Mozemy tu zaréwno potozy¢ przed graczami mapke
wysp i rozrysowac atak, mozemy tez poprowadzi¢ jg wytacznie na opisach.

Na poziomie mechaniki celem druzyny bedzie wyeliminowanie czterech
punktow oporu piratéw, z ktorych kazdy bedzie miat swdj Tor Stresu.
Po wypetnieniu go zostaje on wytgczony z rozgrywki, co niesie za sobg konkretne
konsekwencje mechaniczne. Kazda runda bitwy bedzie sktadata sie z trzech faz
— Bohaterdow, Ostrzatu i Szturmu. By uprosci¢ nieco cate starcie, zakladamy,
ze Grupa Szturmowa (czyli sojusznicy bohaterow) bezpiecznie wylagdowata
na wyspach i gotuje sie do ataku. Jezeli chcemy nieco utrudni¢ sytuacje
poczatkowg dla graczy — MG moze wydaC swoje wywotania z przewagi
~Przygotowani do bitwy” by ostabic¢ ladujgce sity Grupy Szturmowej zmniejszajac
ich Morale o 2 za kazde wydane wywofanie. Poczatkowa warto$¢ sit naziemnych,
jakie majg do dyspozycji bohaterowie, rdwna jest sumie Morale wszystkich
ladujacych sojusznikdw.

FAZA BOHATEROW

W trakcie tej rundy bohaterowie oraz Augustus, Payton i (o ile to mozliwe,
Claudette) wykonujg osobiste deklaracje. Wiekszos¢ z nich bedzie réznego rodzaju
akcjami Budowania Przewagi dla kolejnych faz lub akcjami indywidualnymi. Jedng
z mozliwych do podjecia akcji jest Dowodzenie Rundg. W tym wypadku testy ataku
i obrony w danej rundzie wykonywane sg na odpowiednie podejscie bohatera
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FAZA OSTRZALU

Rozgrywamy jg zgodnie z mechanikg, pamietajagc o nastepujgcych zmianach:

Najpierw gracze, a potem MG wybierajg cel ostrzatu ognia artyleryjskiego,
moze by¢ nim jeden ze okretéw pod kontrolg graczy lub Grupa Szturmowa
(dla MG) lub dowolny z 4 Punktow Oporu (gra graczy).

Ataki wykonywane sg przy pomocy testow przeciwstawnych modyfikowanych
o Aspekty i wywotania z Przewag. Bazg dla testu jest odpowiednie podejscie
bohatera dowodzacego rundg lub +2 jezeli nikt rundg nie dowodzi.

Obrazenia réwne sg réznicy miedzy rzutem atakujgcego a rzutem obroncy.

Okrety pod kontrolg bohateréow otrzymujg obrazenia w Tor Wytrzymatosci,
Grupa Szturmowa w swdj Tor Morale.

Punkty oporu otrzymujg obrazenia w swdj Tor Stresu.

W trakcie tej bitwy tylko okret bohateréw moze przyjmowac Konsekwencje,
sojusznicze jednostki jezeli muszg przyja¢ Konsekwencje zostajg wylgczone
z bitwy.

FAZA ABORDAZU

Rozgrywamy jg zgodnie z mechanikg, pamietajgc o nastepujacych zmianach:

Bohaterowie moga podja¢ decyzje o dostaniu positkdw. Robig to, obnizajac
maksymalny poziom Toru Morale na pokitadach kontrolowanych statkéw
i dodajac tyle samo do Morale Grupy Szturmowej.

Najpierw gracze, a potem MG wybierajg cel ataku, moze by¢ to Grupa
Szturmowa (dla MG) lub jeden z Punktow Oporu (dla Graczy).
Ataki wykonywane sg przy pomocy testow przeciwstawnych modyfikowanych

o Aspekty i wywotania z Przewag. Obrazenia rdwne sg réznicy miedzy rzutem
atakujgcego a rzutem obroncy.

«  Punkty oporu otrzymujg obrazenia w swdj Tor Stresu, a Grupa
Szturmowa w swoje Morale.

—

~ CZARCLPIACH

o 4

Y




MORSKIE OPOWIESCI

PUNKTY OPORU

. Flota — Wytrzymatos¢ 18 (lub 12 jezeli w jaki$ sposéb z bitwy zostanie
wytgczony ,Pelias”). Jezeli na poczatku bitwy pirackie statki znajdujg sie
na kotwicach to przez pierwsze, dwie tury otrzymujg one -2 do ataku.
Po pokonaniu - Piraci zadajg w Rundzie Ostrzalu obrazenia zmniejszone
0 potowe.

. Miasteczko piratow — Wytrzymatos¢ 10. Dopoki punkt oporu pozostaje
w bitwie, obrazenia w Fazie Szturmu zwiekszone sg o 2. Po pokonaniu — Piraci
tracg bonus wynikajgcy z punktu oporu.

. Laboratoria — Wytrzymatos¢ 8. Dopoki pozostajg w bitwie, w kazdej turze
przywracajg 2 punkty Wytrzymatosci dowolnemu punktowi oporu, dosytajac
dodatkowych ludzi lub leczac rannych. Po pokonaniu — Piraci tracg bonus
wyhnikajacy z punktu oporu.

. Sterowiec — Wytrzymatos¢ 10. Aby modc atakowac Sterowiec trzeba
pokonac¢ cho¢ jeden punkt oporu. Po pokonaniu — zagrozenie dla Nassau
zostaje zazegnane, Flota ,El Almirante” podejmuje prébe ucieczki. Przez dwie
kolejne tury rozgrywamy tylko Faze Bohaterdw i Faze Ostrzatu. Jezeli Flocie
uda sie przetrwaé, gracze wygrywaja, ale ,El Almirante” ucieka wraz ze swa

OPERACJA LABORATORIUM

Dla dwojki bohateréw cele osobiste bardzo mocno zwigzane s z doktorem
i jego badaniami, wiec gdy Kapitan i Zotnierz bawi¢ sie bedg w bitwe Alchemik
i Krewniak mogg dotgczyé do sit naziemnych i ruszyé, by schwyta¢ Paytona
lub przynajmniej zdoby¢ jego papiery. Tutaj mocno strategiczna bitwa zmieni sie
w bezposrednie starcie z Wyzwolonymi i samym Paytonem. Aby w ogdle mdc
rozegra¢ te scene nalezy pozbawi¢ Punkt Oporu Laboratorium potowy
Wytrzymatosci. Oznacza to rozbicie zewnetrznej linii obroncdw i mozliwos¢

wdarcia sie na teren samej rezydencji. Bohateréw biorgcych udziat w ataku na
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Laboratorium czeka przedarcie sie przez czterech Wyzwolonych i starcie
ze Wskrzeszonym, czyli najnowszym projektem doktora, bedgcym napetnionym
alchemicznymi dekoktami gigantem. Jezeli bohaterom uda sie go pokonac
- schwytajg Paytona wraz z jego notatkami, a punkt oporu Laboratorium bedzie
uznany za zniszczony.

EPILOG — KRAJOBRAZ PO BITWIE

Piraci zostali pokonani, a Payton schwytany. To czy Roach znajduje sie
w rekach bohaterow, jest kwestig finatu bitwy. To czas na ostatnie deklaracje,
ustalenie losu Paytona (kto$ o takich umiejetnosciach, moze by¢ mimo tego, ze jest
zbrodniarzem cenny dla floty). To miejsce, w ktdérym finalnie mogg sie ze sobg
zetrze¢ motywacje bohateréw, bo mogg oni mie¢ sprzeczne opinie na temat tego
co zrobi¢ z Paytonem i jego badaniami. Mogg chcie¢ zabic zbrodniarza i zniszczy¢
jego badania, przekaza¢ go flocie lub mogg chcie¢ wykorzysta¢ je, by uderzyc
w amerykanskich buntownikow. Pozwolmy im podjac ostateczng decyzje, a potem
wykorzystajmy to w epilogu z jak najwiekszg mozliwg i sitg. Niech zabicie Paytona,
doprowadzi do zwyciestwa amerykanskiej rewolucji, a oddanie go Brytyjczykom
niech jg zdusi za cene morza przelanej krwi, a Czarci Piach stanie sie nowym
narzedziem opresji i wyzysku. Czy Jeremy zostanie uratowany? Czy papiery
Paytona po jego Smierci wystarczg KREWNIAKOWI i ALCHEMIKOWI do uratowania
uzaleznionego oficera? Czy ALCHEMIK bedzie kontynuowat badania Paytona?
To kwestie otwarte. Materiat na kolejne sesje i kontynuowanie historii w XVIII
wieku napedzanym przez Alchemie.

—
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STATKI I OKRETY
SLUP DRUZYNY

Slup druzyny to niewielka dwudziestodziatowa jednostka, wyposazona
i wystana w morze przez Kompanie Handlowg Baker, Hollows & Gold. Od roku
ptywa pod nowym dowodztwem, z zatogg ztozong gtdwnie z bylych marynarzy
brytyjskiej floty. Panuje na niej wojskowy dryl, a oficerowie starajg sie nie odbiegac
od standardow admiralicji, mimo prywatnego finansowania.

Kadtub: +2, Uzbrojenie +2, Zatoga +2, Sterownos¢ +3
Tor Wytrzymatosci 12 Tor Morale 12
Aspekty: wymyslone przez graczy

,+MURENA"

~Murena” to  dziesieciodzialowy  bryg nalezagcy do  Kompanii
Zachodnioindyjskiej. Dowodzi nim byty oficer floty Matthew Collins. Statek przybyt
tu na karenaz, potem zamierzajg zabra¢ towar kompanii z Kew i poptynac
do Londynu. Bohaterowie mogg przekona¢ kapitana ,Mureny” i jego zatoge
do pomocy w szturmie na Ambergris. Dodatkowym argumentem bedg jakiekolwiek
dowody na wspodtprace Stone’a z piratami.

Kadtub: +2, Uzbrojenie +1, Zatoga +1, Sterownosc¢ +1
Tor Wytrzymatosci 12 Tor Morale 10
Aspekty: Statek Kompanii, Zatoga z marynarki
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,,REAPER’S BREATH"”

Czterdziestoczterodziatowa hiszpanska fregata, rasowy okret wojenny
i flagowiec Roacha. Duza i ciezko uzbrojona jednostka z olbrzymig zatoga.
W normalnym boju bez wiekszego trudu jest w stanie pokonac¢ kazdy inny okret
operujgcy w poblizu Caicos.

Kadtub: +5, Uzbrojenie +3, Zaloga +3, Sterownosc¢ +0
Tor Wytrzymatosci 18 Tor Morale 16
Aspekty: Piracki Behemot

~LADY MATHILDA"

Dwunastodziatowy bryg, pierwsza jednostka Roacha. Lekka i stabo uzbrojona,
ale bardzo szybka, zwtaszcza pod petnymi zaglami. Jezeli ,El Almirante” utraci
~Reaper’s Breath” to ucieka¢ bedzie wiasnie ,Lady Mathildg”.

Kadtub: +1, Uzbrojenie +1, Zatoga +2 Sterownos¢ +3
Tor Wytrzymatosci 10 Tor Morale 12
Aspekty: Szybka jak wiatr

VALIANT"”

,Valiant” jest czternastodziatowym brygiem, niegdy$ nalezagcym do marynarki
brytyjskiej. Zostat trzy miesigce wczesniej zdobyty przez Roacha i oddany pod
komende jednemu z jego oficeréw Johnowi Cordneyowi. Zatoga ,Valianta” skfada
sie z 12 piratdw (z ktérych 3 jest Piszczatkowymi, czyli zostali przeszkoleni
w wykorzystaniu piszczatek) i 40 Wyzwolonych.

Kadtub: +2, Uzbrojenie +2, Zaloga +3, Sterownos¢ +1
Tor Wytrzymatosci 12 Tor Morale 14
Aspekty: Piracki szip, Wyzwolona Zatoga
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,,PELIAS"”

Dwudziestodwudziatowy slup, dawniej stuzagcy w marynarce brytyjskiej,
obecnie obsadzony przez piratow i Wyzwolonych. Ma o wiele gorszg zatoge
niz ,Reaper’s Breath” i panuje tam spore rozprezenie. Nowy kapitan ,Peliasa”
— Francis O'Donnell, chetnie uciektby i poszedt na swoje, ale boi sie Roacha,
Wyzwolonych i Piszczatkowych.

Kadtub: +2, Uzbrojenie +2, Zatoga +1, Sterownosc¢ +1
Tor Wytrzymatosci 12 Tor Morale 10
Aspekty: Piracki szip, Wyzwolona Zatoga

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Ponizej znajdujg sie opisy najwazniejszych bohaterdw niezaleznych, wraz z ich
najwazniejszymi statystykami. Jezeli w waszej przygodzie pojawi sie z jakiego$
powodu konieczno$¢ dodania ktoremu$ z nich jakiej$ umiejetnosci lub atutuy,
po prostu dodaijcie je bez oglgdania sie na balans.

Augustus Roach — lat 42, ,El Aimirante”, samozwariczy admirat pirackiej floty, ktdrego
marzeniem jest zostaC krolem Karaibdéw. Niezty dowddca i wprawny szermierz, lecz staby
dyplomata. Okrutnik 0 olbrzymim ego. Lubi plawic sie
w bogactwie i podziwie swoich ludz. Jest bezwzgledny dla tych, ktdrzy mu sie sprzeciwiaja.
Zaczynat jako kapitan handlowego brygu, potem zajmowat sie korsarstwem, lecz w korficu
znudzito mu sie oddawanie zesa lupdw koronie
i poszedt na swoje. Obecnie pracuje nad swoim najwiekszym z plandw — atakiem na Nassau.
Zamierza to zrobi¢ przy uzyciu francuskiego odkryda, balonu-sterowca, z jego poktadu, rozpyli
nad brytyjskg flotg Czarci Piach, by tak przejg¢ kontrole nad okretami kontrole. Wygladem i
sposobem zachowania przypomina pofgczenie “bananowego dyktatora” i archetypicznego
pirackiego kapitana. Ma gigantyczne ego i jest zawsze pewny sukcesu.

Postawy: Podstepna +2 Pomystowa -1 Sitowa +4 Szybka +2 Uwazna 0
Widowiskowa +5

Aspekty: Piracki kapitan, Bananowy Dyktator, Weteran walki abordazowej
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Barnabas Roach - lat 36, miodszy brat Augustusa, kupiec, paser
i samozwanczy burmistrz Kew. Od lat wykorzystuje brata i oszukuje go na sprzedazy
tupéw. Obtednie bogaty, ale wigkszoS¢ pieniedzy ma ulokowanych w europejskich
bankach. Swietnie czyta ludzi i jest bardzo “$liski”. Zdaje sobie sprawe, ze gdy brat
odkryje jego lewe interesy, to go zabije. Pokitdcit sie z nim o interesy Augustusa
z Paytonem. Jest przesadny i uwaza, ze to, co robi alchemik to czarna magia,
ktéra moze tatwo wpedzi¢ catg rodzine w ktopoty, wieksze niz tylko bunt przeciwko
Koronie. Przyjazni sie z Archibaldem Stonem i ma nadzieje, ze ludzie porucznika
wesprg mtodszego Roacha, gdy by nadszedt czas konfrontacji z Augustusem.

Postawy: Podstepna +3 Pomystowa +4 Sitowa -1 Szybka 0 Uwazna +4
Widowiskowa +2

Aspekty: Wytrawny negocjator, Boje sie piekta, Pienigdze mogg zatatwi¢ wszystko

Claudette Blackney (z domu Roach) - lat 33, najmtodsza z tréjki
rodzenstwa, wdowa po Thomasie Blackneyu, dziedzicu fortuny tej rodziny
plantatorédw. Thomas zmart z przyczyn naturalnych, a ona zostata z niewielkim
spadkiem. Zwrdcita sie o pomoc do braci, a ci kupili jej dom uciech w Salt Bay.
Obecnie jest oczami i uszami Augustusa w tamtejszym mieScie i to u nigj
zatrzymuje sie brat, gdy tam przebywa. Z jego rozkazu rozkochata w sobie
kapitana Ratherstone’a, ktory nie widzi poza nig Swiata. Jest tadna i lubi sie drogo
i modnie ubiera¢ (ma wielkg stabos¢ do szafirdw).

Postawy: Podstepna +3 Pomystowa +2 Sitowa -1 Szybka +2 Uwazna +2
Widowiskowa +2

Aspekty: Wiascicielka domu uciech, Najurodziwsza kobieta na Caicos,

Izajasz Cordney — lat 67, “burmistrz” Salt Bay, gtowa rodziny Cordneyow
i do niedawna najbogatszy i najwazniejszy cziowiek na wyspach. Bardzo dumny
cztowiek. Jego fortuna mocno podupadfa, po tym jak trzy kolejne statki wiozgce
jego sdl nie dotarly do celu. Nienawidzi Roachdw, jednak skrywa swoje poglady
w obawie o cérke i wracajacg z Londynu wnuczke. Moze by¢ cennym sojusznikiem
dla bohateréw jezeli uda im sie go przekona¢, ze ochronig go i jego rodzine.
Z wygladu jest chudy jak szczapa, nosi dtugie, siwe wiosy zwigzane aksamitka
(zupetnie nie tysieje) oraz pince-nez.

Postawy: Podstepna +2 Pomystowa +2 Sitowa -1 Szybka +2
Uwazna +4 Widowiskowa +2

Aspekty: Najbogatszy cziowiek na wyspach, Rodzina jest najwazniejsza

~——

— CZARCGLPIACH

- -




MORSKIE OPOWIESCI

Regina Cordney — lat 38, cérka Izajasza, wdowa po amerykanskim rojaliscie
zabitym przez buntownikdw trzy lata wczesniej. Byla petng Zycia kobieta,
mitoSniczkg polowan i panig na sporej rezydencji w Potudniowej Karolinie, ale po
Smierci meza zatamata sie i wrocita do ojca na Caicos. WiekszoS¢ czasu spedza
W jego rezydencji w duzej mierze pogrgzona w marazmie. Ubiera sie w glebokg czem,
jest wychudta i przypomina bardziej upiora niz cztowieka. Nim popadta w catkowity marazm
Roach smalit do nigj cholewki, ale Regina odrzucita jego zaloty dosS¢ obcesowo.

Postawy: Podstepna 0 Pomystowa +2 Sitowa +1 Szybka +3 Uwazna +2
Widowiskowa +2

Aspekty: Wdowa po rojaliscie, Nienawidze buntownikow

Ludwika Cordney - lat 17, corka Reginy i wnuczka Izajasza. Pasazerka
brygu ,Towsend”, wracajgca do domu z pensji w Londynie, na ktorg dziadek wystat
ja po Smierci ojca. Odwazna dziewczyna niezle radzaca sobie z rapierem.
Jej podejscie do bohateréw zalezy, od tego jak potraktujg jg po uratowaniu.
Moze by¢ albo cennym sojusznikiem, albo niechetnym pomocnikiem (bo tak czy
inaczej bedzie im wdzieczna za uratowanie zycia). Dumna, petna ikry, lubi sie $miac
i zartowac (zna tez kilka anegdot, ktdre nijak nie przystojg mtodej pannie). Trudno
ja upilnowac i generalnie stara sie robi¢ co chce i kiedy chce, bedac potencjalnie
zrodtem ktopotdw dla druzyny.

Postawy: Podstepna -1 Pomystowa +3 Siltowa +1 Szybka +2 Uwazna +2
Widowiskowa +4

Aspekty: Pannica z piekta rodem, Uczytam sie potajemnie szermierki

Charles Ratherstone III — lat 31, kapitan wojsk kolonialnych, angielski
szlachcic, ktdry stat sie ofiarg dworskiej intrygi, za co zostat “skazany” na awans
i odlegtg placowke bez perspektyw. Traktuje mieszkancow Caicos jako ludzi
drugiego sortu, jednak chetnie bierze fapdwki od plantatoréw i Roachdéw. Zdaje
sobie sprawe z obecnosci piratow, ale bardziej przejmuje sie swoim dobrobytem
niz Korong. Za jedyng osobe godng uwagi uwaza Claudette Blackney, ktdra w jego
mniemaniu jest “pawiem uwiezionym wsrdd gatezi”. Tchérz i oportunista. Dowodzi
jednak ostatnig setkg brytyjskich Zotnierzy w forcie i opiekuje sie
10 wielkokalibrowymi armatami (40 funtow kazda).

Postawy: Podstepna +2 Pomystowa +2 Sitowa +1 Szybka +2 Uwazna +2
Widowiskowa +1

Aspekty: Oficer Jego Krélewskiej Mosci, Dbam tylko o wiasny tytek
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Frederick “Fred” Bolton — lat 44, sierzant wojsk kolonialnych. Stary wyga,
ktory zdaje sobie sprawe, ze na wyspach dzieje sie Zle, ale nie wychodzi przed
szereg. Ma wiekszy postuch wsréd Zotnierzy w forcie niz kapitan. Zna wyspy jak
wilasng kieszen i czesto chadza na patrole. Jego najblizszy przyjaciel, poprzedni
zarzadca portu, zostat zabity w tawernianej burdzie. Chetnie przyczyni sie
do ukarania jego zabdjcédw. Burkliwy dryblas, ktory zna sie na ludziach. Uwaza sie
za lojalnego poddanego Krola i Korony.

Postawy: Podstepna +1 Pomystowa +3 Silowa +4 Szybka +2 Uwazna +2
Widowiskowa +1

Aspekty: Zotnierz jego krélewskiej mosci, Weteran wielu bitew, Wz6r dla Zotnierzy

Archibald Stone - lat 39, porucznik Kompanii Zachodnioindyjskiej. Zarzadca
plantacji na Wschodnim Caicos. Stracit noge w wojnie z Francuzami i przeszedt
na stuzbe Kompanii. Zgorzkniaty brutal i okrutnik, ktory chetnie zaglada do butelki.
Wiekszo$¢ czasu spedza w Salt Bay, zostawiajgc plantacje swoim zastepcom.
Nie szczedzi bata niewolnikom, kilku z nich sprzedat Roachom (byli pierwszymi ofiarami
eksperymentow Paytona). Jest w Swietnych stosunkach z Barnabasem Roachem,
ktoremu pomaga uptynniac tupy brata, dzieki swoim znajomosciom w Kompanii.

Postawy: Podstepna +3 Pomystowa +1 Silowa +2 Szybka +1 Uwazna -1
Widowiskowa 0

Aspekty: Zarzadca Plantacji, Kuternoga, Okrutny tyran

George Payton - lat 32, doktor nauk alchemicznych, byly wykladowca
Krolewskiej Akademii Alchemicznej w Oxfordzie, alchemik, hermetyk i badacz.
Prawdziwy geniusz w swojej dziedzinie, opetany 2zadzg jej poszerzania.
Wraz ze swoim starszym kolegg po fachu prowadzit eksperymenty na ludziach
w dworku pod Londynem, w wyniku ktorych kilku pacjentow umarto. Gdy zostali
odkryci, Payton uciekt do Ameryki, a wspdtwinnego alchemika skazano
na diugoletnie wiezienie. W trakcie podrdézy statek Paytona nadziat sie na piratow
pod dowddztwem Augustusa Roacha i alchemik zostat wziety do niewoli. George
wkupit sie w taski swego nowego pana, pomagajgc rannym piratom. Dos$¢ szybko
zaprzyjaznit sie z zadufanym w sobie Roachem i namoéwit go na pomoc
w wybudowaniu laboratorium, w ktdrym modgt prowadzic dalej swoje
eksperymenty. Ponad rok badan i pracy przyniosty rezultaty w postac Czarciego Piachu,
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alchemicznej substancji zmieniajgcej nawet najbardziej opornych w potulne
owieczki. Payton nie przestal na jednym sukcesie i dalej prowadzi swoje
eksperymenty, ostatnio opracowat proces ekstrakcji niepalnego gazu lzejszego
od powietrza. Dzieki niemu ulepszyt francuski projekt balonu i buduje (rekami
przystanych specjalistdw) sterowiec. Payton jest megalomanem i szalonym
naukowcem, uwaza sie za geniusza, a wszystkich innych za gorszych od siebie. Jest
catkowicie zapatrzony w swoje eksperymenty i ich stusznos¢ dla dobra ludzkosci.
Nie przejmuje sie wspotpracg z piratami ani mnogoscig ofiar, jakie pochtonety jego
nieudane preparaty. W koncu postep wymaga poswiecen. Wspotpraca Roacha
i Paytona jest tajemnica, o ktorej wiedzg tylko najblizsi oficerowie ,El Almirante”.
Dla wszystkich innych “piracki krol” wspdtpracuje z diabtem, albo kaptankami
voodoo, a doktor opuscit go i odptynat do Bostonu.

Postawy: Podstepna +3 Pomystowa +5 Sitowa -1 Szybka 0 Uwazna +3
Widowiskowa +1

Aspekty: Szalony naukowiec, Megaloman, Niezwykle utalentowany medyk

Thomas Murray, 12 lord Willowby - lat 60, kontradmirat marynarki
brytyjskiej, dowddca grupy wydzielonej dziatajgcej na Karaibach. Stracit noge
w starciu z piratami. Dobry i charyzmatyczny oficer. Wiecznie zapracowany,
ze zmeczeniem walczy szklaneczkg ulubionego Porto. Dowodzi z okretu liniowego
(74 armaty) ,,Courageous”, stacjonujgcego w porcie w Nassau.

Wyzwoleni - Ludzie znajdujgcy sie pod wptywem Czarciego Piachu sa
zaprogramowani do stuzby Roachowi i Paytonowi. Nie znajg strachu ani bdlu.
Nie mozna ich powstrzymac inaczej niz zabijajac, albo powalajac i krepujac.
Postawy: Podstepna +0 Pomystowa +1 Sitowa +3 Szybka +1 Uwazna +0
Widowiskowa +3

Aspekty: Pod wptywem Czarciego Piachu

Ludzie Roachdw - Piraci i typy spod ciemnej gwiazdy wspotpracujgce
z rodzenstwem Roachdw. Lubig rozwigzania sitowe. Wobec Roachdw sg lojalni,
tak dtugo jak sg dobrze optacani.

Postawy: Podstepna +1 Pomystowa +1 Sitowa +2 Szybka +1 Uwazna +0
Widowiskowa +1

Aspekty: W stuzbie pienigdza
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Piszczatkowi - Elita ludzi Roacha. Piraci z jego pierwszej zatogi wyszkoleni
w korzystaniu z piszczatek i sterowaniu Wyzwolonymi. Sg bardzo lojalni wobec
Roachdw zdajac sobie sprawe, ze za to co robig czeka ich stryczek albo moze
nawet stos (tak w kazdym razie im wmowiono).

Postawy: Podstepna +2 Pomystowa +1 Sitowa +2 Szybka +1 Uwazna +1
Widowiskowa +2

Aspekty: W Roachach nadzieja

Wskrzeszony - Najnowszy projekt Paytona. Wyzwolony znajdujacy sie pod
wptywem roznych alchemicznych dekoktow. O wiele silniejszy od zwyktych ludzi,
bedzie dazyt do wykonania rozkazow Paytona nie zwazajgc na wiasne zycie.

Postawy: Podstepna +0 Pomystowa +0 Sitowa +5 Szybka +3 Uwazna +0
Widowiskowa +3

Aspekty: Alchemiczny potwor

POSTACIE GRACZY

Do przygody dofaczone sg 4 archetypy postaci wraz z krotkim zarysem
ich historii. Postacie nie s3 dokoriczone mechanicznie (posiadajg tylko 2 z 5
aspektdw) Zachecam, aby pozostate aspekty wymysli¢ w trakcie przygotowania
do grania lub nawet w trakcie przygody.

KAPITAN

JesteS dowodca, korsarskiego slupa. Jeszcze niedawno byte$ porucznikiem
w brytyjskiej flocie, ale redukcja etatdw spowodowata, ze wylgdowates
na potpensji. Zwrdcit sie wtedy do Ciebie ojciec twojej narzeczonej Adelaide
Hollows, proponujgc Ci dowddztwo dwudziestodziatowego slupa, ktory jego
kompania handlowa wystawita wraz z odpowiednimi listami kaperskimi.

Od roku dowodzisz slupem, ptywajacym po Karaibach i wzdtuz wybrzeza
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buntowniczych kolonii. Udato Ci sie ztapac kilka statkéw handlowych, prébujacych
ztamac blokade, wystarczajgco duzo, aby Twoi patronowie byli zadowoleni, ale zbyt
mato by Twoj majatek wzrdst wystarczajaco. Najchetniej wrocitbys do stuzby
Krolowi, tylko tam jest szansa na kariere i prawdziwe pienigdze. PAki co jednak ani
nie masz wystarczajgco moznych sojusznikdw ani szansy na powrét z potpensii.
Moze zlecenie od lorda Willowby odmieni Twoj los.

Postawy: Podstepna +0 Pomystowa +2 Sitowa +1 Szybka +2 Uwazna +1
Widowiskowa +3

Aspekty: Kapitan korsarskiego slupa, Oficer artyleryjski brytyjskiej marynarki,
Trudny do zapomnienia

Sztuczka: Postuch wsrdd marynarzy (+2 do testdw zwigzanych z marynarzami z
poktadu slupa)

ZOLNIEZ

Urodzite$ sie w Virginii, a to znaczy, ze pochodzisz z Kolonii. Nie jeste$ jednak
jedng z tych rebelianckich szumowin, ale lojalnym synem Wielkiej Brytanii.
Jako jeden z pierwszych zebrate$ oddziat, by sprzeciwi¢ sie jawnemu buntowi
przeciwko prawu i porzadkowi. Przegrates, Twoja plantacja zostata spalona,
niewolnicy rozkradzeni, a Ty musiate$ uciekac. Na szczescie stryj Twojej matki,
Artur Hollows, jest bogatym cziowiekiem i ma w Londynie spore wplywy.
Bez wiekszego trudu znalazt Ci zajecie — zostateS dowddcg oddziatdw
abordazowych na korsarskim slupie wystawionym, przez kompanie handlowg,
w ktorej zarzadzie zasiada stryj Hollows.

Od ponad roku ptywasz wzdtuz wybrzeza trzynastu kolonii tapigc zdradzieckie
statki handlowe, prdbujgce ztamac blokade. Choéby w ten sposdb mozesz sie
przystuzy¢ swojej ojczyznie. Nadal jednak czekasz na okazje, by odpfaci¢ i jako$
powazniej przyczynic sie do pokonania rebeliantow.

Postawy: Podstepna +1 Pomystowa +1 Sitowa +3 Szybka +2 Uwazna +0
Widowiskowa +2

Aspekty: Oficer abordazowy, Amerykanski rojalista, Dowddca polowy

Sztuczka: Prosto w serce (+2 do ataku przeciwko pojedynczemu celowi,
jezeli chcemy zabi¢)
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ALCHEMIK

Wywodzisz sie z porzadnej brytyjskiej rodziny. Twodj ojciec byt uznanym
wyktadowcg na Krélewskiej Akademii Alchemicznej w Oxfordzie, a Ty poszedtes
w jego Slady.

Niestety, jakiejs trzy lata temu wszystko sie zmienito. Twdj ojciec, gnany zadza
wiedzy, wszedt w konszachty ze swoim szemranym kolegg — Georgem Paytonem
i razem zaczeli prowadzi¢ dziwne i niemoralne eksperymenty na bezdomnych.
Sprawa wyszta na jaw, Payton zniknat, Twoj ojciec zostat skazany na dtugoletnie
wiezienie, a Ciebie relegowano z uniwersytetu.

Bez tytutu, ale z umiejetnoSciami zatapate$ sie do stuzby we flocie jako
poktadowy chirurg. Jaki$ rok temu zaproponowano Ci przeniesienie na prywatnego,
korsarskiego slupa (wraz ze sporg podwyzka). PrzyjateS nowg prace i od tamtego
czasu ptywasz po Karaibach i w poblizu wybrzeza buntowniczych kolonii. Caty czas
masz nadzieje trafi¢ na $lad Paytona i odegrac sie za ojca i za siebie.

Postawy: Podstepna +2 Pomystowa +3 Sitowa +0 Szybka +1 Uwazna +2
Widowiskowa +1

Aspekty: Poktadowy medyk, Wyrzucony ze studiéw, Skrupulatny alchemik
Sztuczka: Metoda poznawcza (+2 do badania substancji i rafinacji nowych lekow)

SZPIEG

Urodzite$ sie w Bostonie, w do$¢ zamoznej rojalistycznej rodzinie. Gdy bytes
jeszcze dos¢ miody Twoj brat Jeremy rozpoczat stuzbe w brytyjskiej flocie, najpierw
jako midszypman, a teraz jako porucznik. Od $mierci rodzicow to jedyna rodzina,
jakg masz. Utrzymujecie bogatg korespondencje i spotykacie sie kiedy tylko
mozecie.

Ostatnio jest to nieco trudniejsze. Rebelia utrudnia takie spotkaniai nie
widzieliscie sie od ponad 3 lat. Ty sam stuzysz Koronie w mniej oczywisty sposob.
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MORSKIE OPOWIESCI

Jeste$S po prostu rojalistycznym szpiegiem. Do niedawna byte$ blisko zwigzany z
rebeliantami, ale o wszystkim donositesS swoim brytyjskim mocodawcom. W koncu
jednak Twoja zdrada wyszta na jaw i musiates ucieka¢. Tak wylgdowate$ w Nassau,
gdzie stacjonuje brytyjska Eskadra Karaibow. Miate$ sie tu spotkaC z bratem,
stuzagcym jako pierwszy oficer na slupie ,Pelias”. Nim to jednak miato miejsce
twojego brata oskarzono o zdrade. Jego okret najpierw zagingt, a potem
zauwazono go atakujgcego brytyjskie statki handlowe, z Twoim bratem
na poktadzie!

Czy to mozliwe, ze Jeremy zdradzit? A moze stato sie co$ innego?

Dzieki swoim umiejetnoSsciom udato Ci sie namierzy¢ okret, ktory ma zbadac
sprawe ,Peliasa”, a jego KAPITAN, przyjat Cie na poktad, gdyz cywil moze czasem
przydac sie tam, gdzie zotnierz bedzie miat problem sie pojawic.

Postawy: Podstepna +3 Pomystowa +2 Sitowa +1 Szybka +2 Uwazna +1
Widowiskowa +0

Aspekty: Cziowiek o wielu obliczach, W poszukiwaniu zaginionego brata, Twarz,
ktorg tatwo zapomnied

Sztuczka: Cztowiek Cieni (+2 do ukrywania sie, jezeli jest poszukiwany)

e

‘CZARCI PIACH




o Dofinansowano ze srodkow
Ministerstwo
Kultury Narodowego Centrum Kultury
i Dziedzictwa NARODOWE w ramach programu

' Nar w CENTRUM . e
W, TOPORY,ORG arodowegos »Kultura w sieci”

Ei/ToPORY KULTURY




