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WSTEP
(0] (S

Ogladates Piratéw z Karaibow? Chciate$ kiedys by¢ marynarzem zeglujgcym po
petnym morzu? Zapewne tak, ale czy mdgtbys byC dziato mistrzem — szalefncem,
ktory wysadza wszystko w powietrze? Albo bosmanem, ktory karze zeglarzy
rozkazujgc im tapa¢ kury na okrecie? Lub tez miodg Panig Kapitan, ktdra
o zeglowaniu ma pojecie jak wot o gwiazdach, a cate doswiadczenie czerpie
z romantycznych powiesci o piratach? Mato Ci? Dodaj do tego liniowy okret
wojenny, kilkuset zatogantéw i bezmiar oceanu... Pytaniem nie jest czy przezyjecie,
ale jak dtugo uda Wam sie pozostac przy zdrowych zmystach?

Zapraszam do rozegrania autorskiego scenariusza, w ktérym magia przeplata
sie z rzeczywistoscig posrod szumu oceanow i odgtosdéw salw burtowych.

« Scenariusz: ,Morze Sargassowe”
Koncept postaci:  ,Ciapciaki” - postacie wybitne w swoim fachu, lecz
posiadajgce ciezkg wade
. System: »7th Sea” Edycja pierwsza
. Setting: okrety zaglowe, morza i oceany, morskie opowiesci
« Mechanika: okrojona 7th Sea
. Liczba graczy: 3-5

. Gotowe postacie: Tak
« Liczba sesiji: 1-2

TLO HISTORYCZNE

Wojna na kontynencie rozgorzata w najlepsze. Castille, wspierana przez
Avalon, chce odzyska¢ swoje ziemie. Montaigne jednak twardo broni swoich

—

ARGASSOWE




MORSKIE OPOWIESCI

zdobyczy. W konflikt mocno angazujg sie vodaccianscy kupcy. Wystawiajg
niskooprocentowany kredyt dla Montaigne, co pocigga za sobg reakcje Vendelu
wyktadajgcego gotdwke dla Avalonu na nowe okrety. Jedynie Eisen i Usurii nie
obchodzi skrawek ziemi na zachodzie kontynentu. Walki wzmagajg sie takze
na morzu. Niedawno powrdcita castillianiska "ztota flota" cho¢ mocno przerzedzona.
Piractwo na tych wodach szerzy sie na niespotykang dotad skale. Lecz co$ jest
nie tak. Stary zejman twierdzi, ze szykuje sie co$ duzego. Wszak boli go kikut nogi.

Komunikacja morska, dotad nietknieta, zaczyna sie rwa¢ z niewiadomego
powodu.

KILKA SLtOW OD TWORCY

Scenariusz ten opiera sie 0 przygode zwigzang z Morzem Sargassowym. Jest
do niego zaimplementowany autorski koncept ,Ciapciaki”, czyli postaci wybitnie
uzdolnionych w swym rzemiosle, ale z jakiegos powodu dyskwalifikujgcych je
do dalszej stuzby (wiecej informacji, w opisie postaci). Jest to scenariusz
nastawiony na dobrg zabawe oraz mndstwo Smiesznych sytuacji, ale nic nie stoi
na przeszkodzie, aby rozegra¢ go innymi, nie gotowymi, postaciami. Prosze, drogi
Mistrzu Gry, pamietaj réwniez o ztotej zasadzie RPG-6w. Jesli cos$ Ci nie odpowiada
lub zwyczajnie przeszkadza, to zmien to lub pomin. To ma by¢ przede wszystkim
dobra zabawa.

CO STANOWI UROK TEJ PRZYGODY?

Jesli postanowisz rozegrac ten scenariusz gotowymi bohaterami, to nastaw sie
przede wszystkim na interakcje pomiedzy postaciami graczy. Postacie posiadajgce
wady, praktycznie wykluczajgce je z dziatania, sprawig, ze nawet najprostsze
czynnosci doprowadzg was do bolu brzucha ze Smiechu. To wtasnie te interakcje s
sednem catego scenariusza. Bo przeciez jak gracze majg uwierzy¢ nawigatorowi
(odpowiedzialnemu za wyznaczanie prawidtowego kursu catego okretu) ktory ma
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halucynacje? Jest to typowe heroic fantasy w klimatach szantowych, ktére ma
po prostu bawi¢, a takze stanowi¢ odskocznie od powazniejszych ses;i.

Jezeli korzystasz ze swoich postaci i nie chcesz by gracze mieli do dyspozycji
»Ciapciakdw”, to nic ztego. Do dyspozycji pozostaje jeszcze wrazenie prowadzenia
najwiekszego, w dziejach Siedmiu Morz, okretu wojennego. Oraz w petni
wykwalifikowanej zatogi gotowej stawi¢ czota wszelkim przeciwnosciom losu.

DLA KOGO PRZEZNACZONY JEST SCENARIUSZ?

Dla kazdego kto cho¢ na chwile chce poczu¢ wiatr we witosach, dym prochu
strzelniczego i stonej wody. Kazdego kto chce w rytmie szant, przemierza¢ wody
pod petnymi zaglami i mierzy¢ sie z piratami, morskimi potworami i przezywac
morskie bitwy na matg i duzg skale. Dla kazdego kto chce powrdci¢ do czasow
dziecinstwa i znow biegac z drewnianym mieczykiem udajac pirata.

JAK UZYWAC TEGO SCENARIUSZA?

Zostat on przygotowany w oparciu o mechanike systemu ,,7th Sea”. Przeczytaj
cato$¢, a zwtaszcza zapoznaj sie z tg mechanikg, cho¢ wybierajac opcje ,,Ciapciaki”
nie jest ona konieczna. Wszak urodzeni pod szczesliwg gwiazdg i tak dadzg rade.
Kazda scena ma swoje wyjasnienie, a w niektdrych miejscach scenariusza beda
rowniez porozmieszczane podpowiedzi, dotyczace mozliwych zdarzen i kierunkdw
dziatan dla postaci graczy. Na poczatku sesji rozdaj graczom karty postaci,
ich historie, pozwol sie zapozna¢ z nimi (historie postaci niech zachowajg
w sekrecie), po czym przejdz do samej przygody. Daje Ci spis inspiracji, ktore
zmotywowaty mnie do stworzenia tego scenariusza — pozwolg Ci one zrozumiec
zamyst, ktorym sie kierowatem. Nie rozpisywatem charakterystyk postaci.
Tak samo, nie podawatem ich doktadnych opiséw. Staratem sie pozostawic¢ dla
Ciebie Mistrzu Gry, jak i dla Twoich Graczy, jak najwiecej swobody. To nie jest
scenariusz, ktéry poprowadzi Was za raczke i narzuci, krok po kroku, robi¢ to
co jest nakazane. Bawcie sie nim.
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MECHANIKA

Kosci
Uzywamy wylgcznie kosci dziesiecioSciennych (k10). Zawsze, gdy Mistrz Gry
poprosi gracza o wykonanie testu, gracz bierze do reki okreslong iloS¢ kosSci
i sumuje ich wynik.

Rzu¢, zatrzymaj

W mechanice spotkasz sie z pojeciem rzutu oraz zatrzymania kosci. Gdy gracz
jest zmuszony do wykonania testu, rzuca pewng pula kosci (np. piecioma, Wartos¢
Cechy + Umiejetnosci). Kosci zatrzymywane, mowig nam ile wynikdw moze on
zsumowac razem (np. trzy). Czyli, rzucamy piecioma ko$¢mi, ale zatrzymujemy
tylko trzy najwyzsze wyniki, ktére sumujemy. IloS¢ zatrzymywanych kosci okresla
cecha bohatera.

Oprocz tego, ilekro¢ na kosci wypadnie 10 (zwykle oznaczane cyfrg 0) nalezy
rzuci¢ nig ponownie, a rezultat dodac¢ do otrzymanego wczesniej wyniku.

Tabela poziomow trudnosci

5 - pospolity

10 - fatwy

15 - przecietny (domysiny)
20 - trudny

25 - bardzo trudny

30 - heroiczny

35 - nigdy tego nie dokonates
40 - juz nigdy tego nie dokonasz
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SLOWNICZEK

MG: Mistrz gry.
BN: Bohater niezalezny.

Pirs: portowa budowla hydrotechniczna w postaci sztucznego pdtwyspu
wysunietego w gigb wody prostopadle lub skosnie do brzegu lub nabrzeza, lub
w postaci sztucznej wyspy, a w przypadku pirséw najwiekszych — réwniez w postaci
pomostu stojgcego dalej od brzegu i potgczonego z ladem.

Kajuta: zamykane pomieszczenie na statku wodnym.
Bulaj: okragte okienko umieszczone w burcie.
Pryz: wzieta w niewole jednostka ptywajaca.

Karaka: typ trzymasztowego, rzadziej czteromasztowego statku zaglowego,
rozwiniety w krajach Srédziemnomorskich w XV wieku. Miata zaokraglong rufe
z wysokg nadbudowkg (kasztelem) oraz drugg nizszg nadbuddwke na dziobie.

Wachta: czeS¢ zatogi jednostki ptywajacej, petnigca stuzbe w okreslonym czasie
(zazwyczaj 4 godziny). Jest to réwniez czas petnienia stuzby.

Statek: cywilna jednostka ptywajaca.
Okret: wojskowa jednostka ptywajaca.

Bukszpryt (dziobak): drzewce wystajgce do przodu z dziobu jednostki zaglowej.
Bukszpryt zorientowany jest poziomo, lub lekko wznoszaco, najczesciej w linii
wzniosu pokfadu.

Bosman: najstarszy podoficerski tytut stosowany na okretach. Z jezyka
angielskiego boatswain (w skrocie bosun) oznaczat kierujgcego pracg na todzi.
W Polsce termin bosman pojawit sie w XVI wieku. Podobnie jak w innych
marynarkach wojennych dotyczyt osoby, ktdéra wykonywata rozkazy kapitana lub
oficera i zajmowata sie utrzymaniem porzadku, konserwacjg urzadzen, stawianiem
zagli oraz wykonywaniem pozostatych prac poktadowych na okrecie. Z czasem,
podobnie jak i inne tytuty, bosman przeksztatcit sie w stopien wojskowy.
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Morze Sargassowe (ang. Sargasso Sea): Na obszarze Morza Sargassowego
znajdujg sie Bermudy. Po raz pierwszy wspomniat o tym morzu Krzysztof Kolumb
w trakcie swojej wyprawy w 1492 roku. Lezy w zwrotnikowych szerokosSciach
geograficznych — miedzy réwnoleznikami 20°N i 35°N i potudnikami 30°W i 70°W;
a takze pomiedzy pradami: Zatokowym, Kanaryjskim i Potnocnoréwnikowym.
Szacunkowa powierzchnia to 67 min km2. Osigga gtebokos¢ 1500-7000m. Morze
Sargassowe to obszar wzglednego bezruchu (halistazy). Gesto porosnigte przez
gronorosty (Sargassum), wystepujg powigzane z nimi organizmy. Srednia
temperatura wod powierzchniowych w zimie 18-23 °C, w lecie 25-28 °C. Zasolenie
36,5-37%seo.

Pierwszy Oficer: odpowiadat za nawigacje, dokumenty jachtu, zatatwianie spraw
formalnych, srodki tgcznosci i srodki ratunkowe. Ponadto zastepowat kapitana i byt
zwierzchnikiem pozostatych oficerow, jesli na okrecie nie wyznaczono zastepcy
kapitana.

Galion, inaczej aflaston: charakterystyczna ozdoba dziobowa stosowana
na duzych Zzaglowcach z minionych wiekdw, w postaci okazatej kunsztownej rzezby
umieszczonej przed forkasztelem, u szczytu stewy dziobowej. Byta to rzezba
drewniana, czesto polichromowana. Zwykle przedstawiata posta¢ ludzka, zwierzeca
lub fikcyjne stworzenie alegoryczne, nawigzywata do nazwy jednostki.

,/CIAPCIAKI"
KAPITAN ( ELIZABETH HUNNINGHAM)

Nadmieni¢ nalezy, ze Pani Kapitan nominacje kapitariskg dostata z powodu
dziadka — admirata (w stanie spoczynku), sama ma zaledwie 18 lat, a catg wiedze
o tym jak kierowac okretem czerpata do tej pory z ksigzek, w wiekszosci bedacych
romantycznymi powieSciami o piratach, mitoSci i morzu. Ulubione tytuty: ,Kroniki
Portowe”, ,Kapitan i cdrka pirata”, ,,Na fali uczu¢”. Cytaty z ulubionych ksigzek zna
na pamiec i czesto wplata je w wypowiedzi, uzasadniajgc w ten sposdb niektore
swoje rozkazy. Jest romantyczka, idealistkg, przekonang, ze w zyciu wszystko jest
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czarno-biate, a na kazdego czeka Wielka MitoS¢, ktdra zjawi sie w najmniej
oczekiwanym momencie. Ma zerowe dos$wiadczenie w dowodzeniu ludzmi
czy okretem (znaczy przeciez wszystko jest tak jak w ksigzkach, nie?), jest za to
bardzo oczytana, wyksztatcona, postuguje sie biegle jezykami: avalonskim,
montenskim oraz castillianskim. Zawsze nienagannie ubrana i uczesana. Pani
Hunningham o nominacji dowiedziata sie podczas hasania w ogrodzie, gdzie
dzielnie pokonywata i skazywata na Smierc kolejne... kury. Juz miata kolejng skazac
na los kolacji, gdy zauwazyta lokaja. Z petng godnoscig rzekta wiec do kwoki:
~Czekaj tu na mnie, zaraz wroce i dokoricze egzekucie...”

Od tej pory uznata, Ze kury to jej szczesSliwe zwierzeta i zabrata pare na okret
jako talizmany szczeScia.

PIERWSZY OFICER (ERNEST O'NEILL)

Ten trzydziestodwuletni szlachcic, jest jednym z najczesciej odznaczanych
oficerdw marynarki, ktéry nie moze dalej awansowac. Inteligentny, przebiegty,
przystojny i zorganizowany. Ideat oficera. Aby pozna¢ powdd tej sytuacji, nalezy
cofngC sie o kilka lat wstecz. W trakcie jednej z akcji majacych na celu zwalczanie
piractwa, okret na ktérym stuzyt wpadt w zasadzke castillianskich korsarzy.
W trakcie walki z siedmioma przeciwnikami, kapitan zginat od kuli armatniej. Ernest
przejat dowodzenie i dzieki zimnej gtowie oraz chtodnej kalkulacji, do konca dnia
dwadch korsarzy lezato na dnie, dwa okrety zostaty zdobyte, a jeden zostat zabrany
»na starego Avalonu brzeg”, jako Pryz. Na nieszczescie dla Ernesta. Na sam koniec,
odstrzelona reja spadta mu prosto na gtowe. Skutki tego wypadku daty o sobie
znac, juz kilka dni pozniej. W trakcie ceremonii udekorowania, gdy przypinano mu
medal, nasz bohater... zasnat.

Okazato sie, ze cierpi on na narkolepsje. W trakcie przezywania silnych emocji,
stresu czy podniecenia, czesto zdarza sie Ernestowi (na szczesScie na krétko) ucigé
drzemke. Skutek tej przypadtosSci, oczywiscie jest optakany. Tak to jest, gdy
Jprzytniesz komara” w trakcie wydawania rozkazu, np.: w trakcie bitwy.
Nie zniechecito go to jednak do dalszej stuzby (pomimo usilnych aluzji
przetozonych). Wrodzona duma, updr i ambicja pchajg go dalej ku ostatecznemu

celowi, jakim jest wiasne dowddztwo nad okretem.
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BOSMAN ( ,,DZIELNA"” JANE)

Jane rozpoczeta swojg morskg przygode w wieku 16 lat. Zawsze marzyta jej
sie chwata i bogactwo, ktére moga dac jej podréze po bezkresnych wodach Thei.
Jane pochodzi z Inlandii i jej wielkim marzeniem bylo wsig$¢ na jeden ze statkow
i odptyng¢ w sing dal. Dopieta swego dzieki sprytowi, rozwadze i niebywatej
umiejetnosci do trzymania wiasnych sekretéw pod kluczem.

Dzisiaj Jane ma 27 lat i jest bardzo znang postacig w Swiecie Siedmiu Morz.
Jest bosmanem i ma pod sobg najwierniejsza z mozliwych zatdg. Jej bezczelnosc
idzie w parze z inteligencja.

Na co dzien jest bardzo zdeterminowana i uparta. Kazdy kto cho€ raz jg widziat
w akcji ten wie, Zze potrafi ona doskonale wiadaC szablg jak réwniez strzelac
czy rzuca¢ nozami.

Ta rudowlosa pieknoS¢ mogtaby bez problemu wygra¢ potyczke z usuryjskim
watazka jak i przegadac niejednego Montenczyka w temacie poezji — czasu
do czytania pod poktadem ma ona bowiem bardzo duzo.

Caty swoj czas na statku (oprdcz tego kiedy walczy i skupia sie tylko na tym)
bosman Jane spedza bowiem pod poktadem. Poza czterema najbardziej zaufanymi
osobami z jej otoczenia, nikt nie wie dlaczego tak wiasciwie jest — a jest tak
od zawsze.

Otrzymata przydomek ,Dzielna” juz na poczatku swojej morskiej kariery,
a ,Szanta o Dzielnej Jane” rozbrzmiewa donosnie zardwno w kubrykach jak
i portowych tawernach.

,Dzielna” Jane posiada szereg nietypowych zachowan, ktore tatwo
zaobserwowac, np. w momencie kiedy jej 16dz ptynie na rede lub z redy na brzeg.
Stoi ona na $rodku tajby z zawigzanymi oczami (charakterystyczna chusta jest
zawsze przewigzana wokét jej nadgarstka — no chyba, ze ma jg wtasnie na oczach)
i drac sie w wniebogtosy $piewa refren stynnej szanty: ,Dzielna Jane ptynie Swiat
zdobywac!” — tak doptywa na statek, gdzie znika pod poktadem, spod ktorego
zarzadza calg zatoga.

~ MORZE‘SARGASSO
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I wszystko byloby wrecz wspaniale gdyby nie jeden jedyny szkoput, ktory
towarzyszy jej od urodzenia, a o ktérym wie tylko czworo ludzi na $wiecie. Jane ma
paralizujacy jg wrecz lek przed... woda.

NAWIGATOR ( ,,STRZALKA"” JASON)

Jason pochodzi ze slumsdw samego Carleon. Od zawsze miat pewien szosty
zmyst jesli chodzi o orientacje w terenie. Ucieczka wsrdd ttumu ludzi po obszernych
zautkach miasta i portu nigdy nie nastreczata mu trudnosci. Dziwnym trafem
zawsze wiedziat gdzie ma skreci¢, w jakg dziure wlez¢, aby uciec gonigcych go
straznikom. Tak bylo do pewnego momentu, az kiedy$S los zapedzit go
W najciemniejsze zakatki portu. Jako miodzieniec uciekajgc wraz ze swoim gangiem
odnalazt starego handlarza, od ktérego wydebit podejrzane grzybki. Nastepne
co pamieta to statek.

Przez nastepne 30 lat przemierzyt prawie wszystkie wody znanego Swiata.
Po stynnej akcji przeprowadzenia okretu przez rafy, we mgle, dostat przezwisko
»Strzatka”. Nigdy sie nie myli w kwestii nawigacji, cho¢ kilku kapitanéw przyprawit
juz o siwe wiosy lub zawat serca. No bo jak tu nie zwariowac gdy facet, ktoremu
powierzyte$ swoj okret i zycie catej zatogi twierdzi, ze przez mielizny prowadzi go
zielony niedzwiadek w okularach?

Niestety, owe grzybki, co$ zrobity z Jasonem. Miewa on halucynacje.
Od malenkich przywidzen, po potezne ,odloty” na jawie. Gdyby nie jego
fenomenalne umiejetnosci nawigacji juz dawno pozbyto by sie go z poktadow floty.
Szkoput w tym, ze jako$ nikt sie nie pali by tego, juz siwego i lekko styranego
czasem cztowieka, usungc¢. Jakos$ tak wszyscy bojg sie zblizy¢ do tego ,szalenca”.

Dz1ALOMISTRZ ( IAN ,,PAL TO” MCDONOVAN)

Ian to weteran. Wyksztatcony weteran. Nie ma chyba takiej broni
czarnoprochowej, ktérej by nie znat na wylot i z niej nie strzelat. Jako syn
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zamoznej, zotnierskiej rodziny, zostat wystany za miodu do Eisenskiej Akademii
Wojskowej. Miat zostaC dowddcg kawalerii, ale po spotkaniu sie z eisenskim
korpusem artyleryjskim przepadt bez reszty. Jego jedyng i prawdziwg mitoscig staty
sie dziata. Po ukonczeniu akademii zdobywat jeszcze szlify w kilku bitwach,
ale musiat wrécic do domu. W Avalonie nie ma za bardzo miejsca dla
wyksztatconego Artylerzysty, a ze kochat swojg robote zaciggnat sie do Marynarki.
Tam poznat swoje niezliczone ,panienki”. Kocha je mitoscig szczerg i gteboka.
I faktycznie co$ w tym moze byc. ,Panienki”, ilekro¢ obstuguje je Ian, praktycznie
zawsze trafiajg w cel. Co ztosliwsi twierdza, ze one réwniez kochajg jego.

Od ukonczenia akademii mineto juz 20 lat. Niezliczone bitwy. Huk wystrzatow
i smréd palonego prochu i siarki pozostawity swoje pietno, na tym juz troche
otyltym marynarzu. Wspomnienia krwawych bitew i niezliczone rzesze ludzi, ktore
zginety w czasie jego wieloletniej stuzby pozostawity trwaty Slad w psychice Iana.
Do tego stopnia, ze otrzymat przezwisko ,Pal To”. Niestety, na jakgkolwiek
wzmianke dotyczacg strzelania, lub zwigzanego ze stowem ,ogien”, ,Ognia!”
naszemu Dziatomistrzowi przekreca sie pigta klepka. Z reguty skutkuje to
natychmiastowg komenda salwy burtowej, bez wzgledu na to, gdzie okret
sie znajduje. Pedantyczne dbanie o ,panienki” (zwtaszcza o ,,Gertrude” — podreczna
armatka z ktdrg sie nie rozstaje) powoduje, ze zawsze chetnie go stuchaja.

PRZYKLADOWI CZLONKOWIE ZALOGI
(z WADAMI)

. Miguel Sanchez (Castillijczyk) — niezwykle przystojny i inteligentny.
Najmadrzejszy posrdd zwyktych cztonkoéw zatogi, kancelista (Smieszny niski
gtos, jak dwuletnie dziecko).

. Mlody” Harry (Avalonczyk) — miody chitopak okretowy, niezwykle zwinny
i wysportowany cwaniak (uzalezniony od adrenaliny).

« ,Twardy” Zbigniew (Usurianin) — twardy i silny, a przy tym bardzo
tagodny, brodaty olbrzym (nie panuje nad swojg sitq).
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Agnes McDonovan (Szotka) — ta korpulentna i dobroduszna kobieta jest jak
matka dla catej zatogi, gotuje fantastyczne dania jako kucharz okretowy
(hipochondryczka, uwaza réwniez, ze inni tez caty czas na co$ chorujg).

Matty Evans (Avalonczyk) — ten juz mocno podstarzaty poktadowy cyrulik
(a z zamitowania alchemik) stara sie utrzymac¢ wszystkich w dobrej kondydcji
(mocno roztargniony).

Llanfairpwligwyngyllgogerychwyrndrobwllllantysiliogogogoch
(Vestenmannawenjarczyk) — przez wszystkich zwany (dla uproszczenia!!l)
,Gogoch”. Juz samo nazywanie tego rostego wojownika na zotdzie avalonskim
stanowitoby wade, ale jest Swietnym fechmistrzem na topory (nie zna grama
stowa w innym jezyku niz vestenmannawenjarski).

Jack ,Monetka” Sigil (Avalonczyk) - genialny kwatermistrz
Z niesamowitym zmystem matematycznym (niemy i gtuchy).

~Zlosliwa” Aggie Evans (Avalonka) — niezwykle piekna jak i zabdjcza
sierzant piechoty morskiej (jedyna kara za jakiekolwiek przewinienie, w jej
stowniku poje¢, to Smierc).

Adelajda (Eisenka) — popularna szanta krgzgca w portach Avalonu brzmi:
,Chtopaki sie chowajta. Nadcigga Adelajda. Piwa nie dopijajta. Do domu spac...

bo dzisiaj Adelajda chce sidla tkac¢”. NIEZWYKLE! MALQ! urodziwa
ochmistrzyni Pani Kapitan (nimfomanka).

Adieu ~Kostucha” Montenevau (Avalonczyk pochodzenia
montenskiego) - potrafigcy zrobi¢ co$ z niczego cieSla okretowy
(nie mogacy funkcjonowac bez roslinnosci w poblizu, florysta)
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PROLOG

W pieknie przystrojonym pokoju zebraty sie najwazniejsze osobistosSci
dowddztwa floty Avalonu. Siedzac na przepieknie rzezbionych fotelach popijajg
brandy i rozmawiajg o dalszym kierunku dziatan floty, w zwigzku z wojng przeciwko
Montaigne. Posrod gestej chmury dymu z cygar, na wielkim debowym stole,
stojgcym obok, roi sie od map i powbijanych w nie choragiewek. Sterta otéwkow,
pidr, inkaust, sekstans oraz inne drobne przedmioty mieszajg sie w tym z pozornym
nietadzie. WsSrdod nich lezg plany czego$ dotad niespotykanego na wszystkich
morzach i oceanach. S to plany najwiekszego okretu wojennego jaki kiedykolwiek
ptywat po wodach.

Jednak narada nie dotyczy tylko i wytgcznie kwestii strategii i planowania.
Glowy najwiekszych Lorddw Admiralicji zaprzata jeszcze jedna wazka kwestia.
Nadmiar utalentowanych, acz niezdolnych juz do stuzby marynarzy, oficerow
i podoficerow takze nalezy w jaki$ sposdb rozwigzac. O ile plebs zwyczajnie mozna
zwolni¢ i wyrzuci¢ na bruk, o tyle z szarzg juz tak nie wypada. A nie zapominajmy,
ze wielu z nich posiada wtasne dojscia, koneksje, moznych protektoréw i niemate
majatki. Jednym stowem, nie mozna z nimi postgpic¢ jak z prostaczkami.

Po dtugiej chwili dumania pada propozycja. Nietuzinkowa, acz genialna w swej
prostocie: ,Zafadujmy ich na jeden, stary, rozpadajgcy sie [ nieopfacalny
w naprawie okret. Dajmy jakgs nic nieznaczgcg misje. Przy odrobinie szczescia
morze lub nieprzyjaciel sam zatatwi za nas sprawe’- podsungt jeden
z podstarzatych i siwowtosych Lordow. Pomyst zostat przyjety entuzjastycznie, gdyz
byt sensowny i mozna bylo wrdci¢ do bardziej palagcych spraw niz nianczenie
wszelkiej masci nieudacznikéw. To, ze posrod nich znajdowali sie ludzie wybitni
w swym fachu, weterani i starzy wyjadacze jako$ nikogo nie obchodzito. To,
ze wiekszo$¢ z nich jest niezdolna do stuzby, poprzez réznej masci wypadki, rany
odniesione w boju itp.; tym bardziej.

Z werwg przystgpiono do wypisywania rozkazéw. Biurokracja, jak wszedzie,
miata sie bardzo dobrze w owych czasach. Zatem, gdy mtody oficer przybyt
wezwany, by zabra¢ dokumenty i pusci¢ w ruch olbrzymig machine jaka jest flota

-
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Jej Krolewskiej Mosci, czekat na niego juz pokazny stosik papieréw, porozrzucany
po stole wsrod map i choragiewek. Mtody cztowiek zebrat wszystkie dokumenty.
Zasalutowat i wyszedt spetni¢ rozkazy swych Lorddw. Nikt nie zauwazyt braku
planéw nowego okretu.

RozDziAL I
SCENA 1

»~Zapoznanie — miasto, Port Luthon, Baza Marynarki Wojennej Jej Krélewskiej
Mosci.”

LZnajdujecie sie w bardzo ruchliwym i zattoczonym porcie. Port podzielony jest
na dwie czesci — cywilng i wojskowg. Sterty pakunkow, beczek, skrzyn i wszelkiej
masci rzeczy ptyng bez ustanku nieprzebrang rzeka we wszystkie strony.
Wiszechobecny smrdd ryb, potu, morza i cokolwiek jeszcze przyjazie Wam na mysl,
roztacza sie dookota Was. Zgietk przekrzykujacych sie ludzi. Wrzaski mew, oraz ten
widok. Dziesigtki masztow i Zagli, Od malerikich jednoosobowych {odek, przez
barki, barkasy, szkunery az do fregat i galeonow. A nad tym wszystkim czuwa
wiecznie cichy i spokojny fort obrony wybrzeza. Jednym stowem, dom.”

Wszyscy otrzymali rozkaz stawienia sie dzisiaj o godzinie 6.00 na nabrzezu 4.,
przy Pirsie 13., w czesci portu przeznaczonej dla floty wojennej. Bez problemu
odnajdujecie oznaczone nabrzeze, jednakze ostatni pirs wychodzacy w morze ma
tabliczke z numerem 12. Kawatek dalej jest juz tylko Sciana fortu i opierajacy sie
0 nig mtody (zaledwie dwunastoletni chtopiec w obszarpanych szortach i pasiastej
koszuli).

Wyjasnienie:
Jesli gracze zainteresujg sie chtopcem, dowiedzg sie, ze czeka on na nich.
Jednakze dopiero po zastraszeniu lub drobnej tapowce, przekaze informacje

o szalupie ktéra niedtugo po nich przyptynie i zabierze do Pirsu 13. Jesli tego
nie zrobig, chtopak sam do nich podejdzie. Niedlugo potem, od strony morza,
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zza fortu wyptywa szalupa, w ktérej wiostuje czterech marynarzy. Dowodzi nimi
pietnastoletni rudzielec, ubrany w marynarskie szorty i wytartg kurtke mundurowsa.
Ptyng w kierunku graczy.

W tej scenie mozesz da¢ chwile graczom na zapoznanie sie ze sobg i wspdine
poszukiwania pirsu nr 13. Jest to rowniez czas na opisy postaci. Niech sie naciesza
ostatnimi chwilami spokoju.

Wskazowka:

Wiekszos$¢ graczy pewnie dotrze na miejsce piechotg, ale mozesz uwzglednic
rozne warianty. Dla przyktadu: Pani Kapitan pewnie podjedzie Karocg (zaprzegnietg
w cztery Snieznobiate konie, z matymi dzwoneczkami wplecionymi w grzywy)
w obstawie ochmistrzyni i stangreta. Pierwszy oficer zapewne konno itd.

SCENA 2

,Okret — ukryta stocznia Marynarki, za miastem Luthon”

,Szalupa pchana mocnymi pociggnieciami wioset ptynie wzdtuz brzegu. Po jakims
czasie, wyptywajac zza cypla Waszym oczom ukazuje sie ukryta stocznia. Od razu
widac, Ze zatoczka zostata wykonana ludzkimi rekami. Jest to niewielki kompleks
magazynow, sktadow materiatow potrzebnych do budowy i naprawy okretu oraz
suchy dok i przystan. Diugi waz ludzi wiasnie przenosi najrozniejsze pakunki,
Skrzynie | beczki na poktad okretu zacumowanego przy pirsie wychodzgcym
w morze. Pirs ma oznaczenie nr 13, a przy nim cumuje ,POTWOR’. HMS
,Niespodzianka” — prawie 70 metrow dtugosci, prawie 16 metrow szerokosci, Trzy
poktady dziat, trzy maszty Zagli. Wielki potwor, ktory od dzisiaj bedzie Waszym
domem. I wtasnie koriczy sie jego zatadunek.”

Wyjasnienie:
W zasadzie nie ma czego wyjasniac. Dalsza czeS¢ ,wstepu” i zapoznawania sie.
Wskazowka:
Petny opis okretu, na ktérym byt wzorowany, znajdziesz w dalszej czesci

-
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scenariusza. Jesli trafisz na sesji na zapalonego maniaka marynistyki lub gracza,
ktory po prostu chce wiedzie¢, to mozesz rozegraC scenke ze spotkania
z inzynierem, ktdry poda mu wszystkie dane techniczne.

W tej scenie mozesz pozwoli¢ graczom na zaznajomienie sie z okretem
i niektérymi zatogantami (przyktadowi zatoganci, wraz z ich wadami, podani
powyzej). W kajucie kapitanskiej na graczy czeka réwniez komplet dokumentéw
i rozkazy (zwalczac zegluge nieprzyjaciela w rejonie ciesniny Marina Linda — mapa
gtdwna 7th Sea). Jesli wybrate$ opcje ,Ciapciakdw” przypominam réwniez o ich
wadach.

W tej scenie pole do popisu ma Bosman. Postaraj sie wyeksponowac jej postac
jak najbardziej.

RozDziAtL 11
SCENA 1

~Rejs — gdzies na Morzu Burzliwym”

,Od momentu wyptyniecia minety juz dwa tygodnie i choc¢ pogoda dopisuje,
a wiatr sprzyja, to standardowa rutyna rejsu daje w kosc. Zatoga juz sie zgrafa.
Poznaliscie moZliwosci nowego okretu w dziedzinie przyspieszenia i jak dotad
wszystko idzie jak po sznurku. Tylko dlaczego na uczeszczanym szlaku handlowym
nie spotykacie zywej duszy?”

Wskazowka:

Proponuje da¢ graczom chwile czasu na odgrywanie postaci. Niech zasmakujg
zwyktego, nudnego, rutynowego zycia na statku. Jednym stowem nic sie nie dzieje.
Pomijajac fakt, ze znajdujecie sie na ptywajacej twierdzy, a prawie 850 zatogantow
(z wadami czy nie) tworzy raczej ciekawg mieszanke na tak matej przestrzeni
posrod bezmiaru oceanu.

Gdy prowadzitem ten scenariusz, posta¢ Pani Kapitan nie wytrzymata nudy
i urzadzita zawody w tapaniu kur po okrecie, oraz mndstwo innych, dziwnych zaje
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dla zatogi, ktore tylko naiwna nastolatka mogtaby wymyslic. Pozostawiam Tobie
wybor. To czas dla Ciebie i Twojej improwizacji.

W tej scenie pole do popisu ma Nawigator i Pani Kapitan. Postaraj sie
wyeksponowac ich postacie jak najbardzie;j.

SCENA 2

,Potyczka - w okolicach ciesniny Martina Linda”

,Po kolejnym tygodniu Zeglugi dotarliscie (chyba) w rejon Waszego dziatania.
Kolejnego dnia pogoda w dalszym ciggu dopisuje, a z bocianiego gniazda wreszcie
stychac upragnione: ,zZagle na horyzoncie!”. Patrzgc przez lunete od razu widac
dwie rzeczy: Statek handlowy... mocno zanurzony, oraz bandere Montaigne.”

Wyjasnienie:

Gracze napotykajg handlowg Karake (rodzaj statku) pod flagg Montaigne. Jesli
zdecydujg sie atakowac majg dwie mozliwosci. Rozstrzela¢ statek lub doprowadzi¢
do abordazu. OczywiScie przeciwna zatoga nie chce im tego umozliwic,
tym bardziej, ze ,Niespodzianka” jest wieksza, szybsza, posiada ogromng przewage

w dziatach i ludziach. Nie ma fizycznej mozliwosci aby graczom nie udato sie to
co zaplanuja. Trzecia mozliwosc¢ to puszczenie statku wolno.

Jesli dojdzie do abordazu i statek zostanie przejety, to tadownia petna:
jedwabiu, przypraw i wina wpadnie w ich rece. Ponadto, przeszukujgc kajute
kapitana, oprdcz stosu papierow na biurku, znajduje sie rowniez drewniane
pudetko, w ktérym spoczywa misternie rzezbiony wisiorek w ksztatcie liscia.
Pudetko nie widnieje w zadnych zapisach okretowego manifestu i nikt nie wie skad
sie tam wzieto. Jest to kluczowy przedmiot dla scenariusza, gdyz to przez ten
wisiorek gracze wpadng na Morze Sargassowe. Przy okazji stanowi mozliwoS¢
do kontynuacji przygdd na zasadzie: kto nas wprowadzit w te kabate. Pozostawiam
go dla Ciebie MG do wykorzystania wedle wtasnego uznania.

Jesli gracze postanowig pozostawi¢ statek w spokoju lub go rozstrzelad,
to posrdd szczatkdw statku (lub tego, co zostato wyrzucone by go odcigzyc)
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sie pudetko z w/w wisiorkiem.

Jest jeszcze mozliwos¢ wziecia statku jako pryz. W tej sytuacji nalezatoby
statek obsadzi¢ zatogg pryzowg (minimalna liczba ludzi do Zeglugi i pilnowania
jencéw) i odestac do Avalonu.

Wisiorek — jest to starozytny artefakt Smyrnow, umozliwiajacy jednorazowo
przenikng¢ bariere pomiedzy S$wiatem materialnym a magicznym. Dzieki niemu
mozna wptynac na Siodme Morze.

Wskazowka:

Nadszedt czas bitwy. Co prawda, ten pojedynek, raczej przypomina
rozgniecenie jajka walcem, ale zawsze coS. Po poprzednim wbijaniu im do glowy
jakiez to nudne jest Zeglowanie, gdy sie nic nie dzieje, majg mozliwos¢ poszalec.
Jesli uwazasz, ze idzie im za fatwo, zawsze mozesz szantazowac graczy kapitanem
Karaki, ktéry zamknat sie w tadowni i grozi wysadzeniem statku. Cho¢ to niewiele
pomoze. Zawsze moze pojawic sie jakis morski potwor.

Jesli masz druzyne, ktéra preferuje interakcje postaci nade wszystko,
to zawsze mozesz dac¢ im mozliwos¢ planowania co zrobic¢ ze zdobytym tadunkiem.

W tej scenie pole do popisu ma Dziatomistrz. Postaraj sie wyeksponowac jego
posta¢ najbardzie;j.

SCENA 3

,Brama Siddmego Morza — Gdzie$ na Morzu Burzliwym”

,Kilka dni od potyczki z wrogg Karaka pogoda gwattownie sie psuje. W nocy
trafiacie na potezny sztorm. Okretem rzuca na wszystkie strony. Fale wsciekle
przelewajg sie przez burty, a zimny wiatr jest tak mocny, Ze niesione nim krople
wody mocno chfoszczg po twarzy kazdego kto jest na poktadzie. Ciemnosc nocy
rozswietla jedynie wielki ksieZyc w petni i niespotykana na tych wodach zielonkawa
poswiata. Wszyscy sa zziebnieci i przemoczeni do suchej nitki,”
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Wyjasnienie:

Nie jest to obligatoryjna scena. Jesli jednak postanowisz z niej skorzystac
to postaraj sie da¢ graczom jak najbardziej w koS¢. Sztorm, w ktory wpadli, nie jest
wylacznie fenomenem pogodowym. Jest spowodowany przez wisiorek. Wiasnie

dokonuje sie przejscie pomiedzy Swiatami, a magia szaleje wokoto. Gracze
wptywajg na Siddme Morze.

W tej scenie pole do popisu ma Nawigator. Postaraj sie wyeksponowac jego
postac najbardziej.

SCENA 4

»~Zasadzka — Morze Sargassowe "

~Wszyscy to odczuwacie. Okret gwattownie zwalnia, a z pokfadu dajg sie
stysze¢ coraz bardziej nerwowe nawotywania zatogi wachtowej. Jeden rzut oka
poza okret pozwala stwierdzic, Ze wilasnie jestescie swiadkami czegos
nienaturalnego. W promieniach wschodzgcego sforica widzicie jak wptywacie coraz
gtebiej w nieprzebrane morze zieleni, To tak jak byscie ptywali po morzu, w catosci
sktadajgcym sie z wodorostow. Starzy Zeglarze mawiajg na to ,Morze Sargassowe”.
Posrod rozciggajacych sie pofaci zieleni widac inne okrety i statki. Najrozmaitszych
rodzajow. Od matych szybkich Szkunerow, przez handlowe Brygi, Barki
az do wojennych Fregat i Galeonow. Wszystkiemu towarzyszy ciggty kobiecy spiew
z oddali, Zanim ktokolwiek zareagowal, wptyneliscie juz tak gfeboko, Ze okret
pomimo petnych Zagli zatrzymuje sie w miejscu. Stychac przeciagly jek naginanego
drewna. Lada chwila potamig sie maszty.”

Wyjasnienie:

Gracze znajdujg sie na ,Siddmym Morzu”, cho¢ o tym niewiedzg (jeszcze).
W tej krainie istnieje magia. Wszelkie morskie opowiesci o syrenach, krakenach,
statkach widmo i innych nadprzyrodzonych zjawiskach pochodzg wiasnie stad.
Samo morze rowniez jest magiczne. Utrzymuje je sita, ktdrej nikt nie rozumie.

Wszelkie proby wydostania sie spetzng na niczym. Gracze utkneli, a na domiar
ztego nie sg sami.
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,Waszg uwage zwrdcit nienaturainy dzZwiek. Jeden z marynarzy wiasnie
przewraca sie na poktad w fontannie krwi wytryskujgcej mu z rany na klatce
plersiowe], w ktorej tkwi prymitywnie wykonany, z kosci, sciegien i drewna,
oszczep. Zaraz po tym na pokfadzie laduje potwor. Z wygladu przypominajacy
pofaczenie cztowieka i Zaby. Skora w kolorach szarosci i zieleni, Blony pomiedzy
palcami, Szpony zamiast paznokci, oraz szeroka zuchwa wypetniona ostrymi
zebami. Wydawszy dziwny skrzek zwyciestwa rzuca sie na kolejnego cztonka zatogi.
Za nim pojawiaja sie trzy kolejne i wyglada na to, Ze na tym sie nie skoriczy.”

Wyjasnienie:

Okret zostat zaatakowany przez mieszkancdw morza. Nie jest to jeden
konkretny gatunek istot. CzeS¢ przypomina skrzyzowanie cztowieka z Zabg, inne
z ryba, a jeszcze inne z wezem. Mozna tutaj znalezé prawie wszystkie gatunki
zwierzat morskich. Tak naprawde, sg to czionkowie zatdg statkdw, ktdre utknety
tutaj wczesniej, a ktérych pozmieniata wszechobecna magia morza. W tej scenie

pole do popisu ma Pierwszy Oficer. Postaraj sie wyeksponowac jego postac
najbardziej.

SCENA 5

~Eksploracja — Morze Sargassowe”

~Widok przypomina zielong pustynie, gdzie piasek zastepujg wodorosty,
a wydmy zwabione w pufapke statki. Powierzchnia jest stabilna, ale odczuwalne
jest lekkie kotysanie, na podobieristwo chodzenia po dywanie roztozonym na tafli
wody. Gdzieniegdzie widoczne sg oczka wodne, podobne do przerebli
w zamarznietym jeziorze. Wszedzie mnostwo slimakow, matz, weZy i wszelkiej
masci matych wodnych istot. Petno tez lata w powietrzu najrozmaitszego robactwa.
Cata ta okolica zdaje sie, jakby pulsowac swoim wiasnym Zyciem. Storice swieci
mocno, a na nieble nie ma nawet jednej chmury. Jest duszno, parno
I nieprzyjemnie.”
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Wyjasnienie:

Teraz jest czas na eksploracje. Ta scena przypomina raczej survival. Morze ma
swoich mieszkancéw i zyje wiasnym zyciem. Najlepiej mozna przyréwnac je
do Puszczy Amazonskiej. Od Ciebie zalezy jak bardzo chcesz uprzykrzyé graczom
zycie. Ataki tubylcdw, jadowite weze, syreny wyskakujgce z oczek wodnych
kuszace zeglarzy. Brakuje tutaj zywnosci (poza marynarzami), a zwtaszcza wody
pitnej. Popus¢ wodze fantazji. JesteS w stanie upchng¢ tutaj niemal wszystko.
Wszak to Siddme Morze!!! Magiczna kraina.

Teraz mamy dwie mozliwosci:

1. Gracze w koncu zorientujg sie, ze Statki ktére wpadlty w sidta najpdzniej,
sg najblizej nich. Te ktore sg tutaj od dawna, sg jakby w ,gtebi” morza.
Im blizej centrum tym bardziej stare i zniszczone poprzez czas i panujgce tutaj
warunki. Jesli zignorujg eksploracje kolejnych statkow i udadza sie od razu w
strone najstarszych po pewnym czasie odnajdg najstarszy Okret w samym
centrum morza. Castyllianski Galeon ,Samantha”. Natomiast nie odnajda
wisiorkéw, identycznych jak ten co posiadajg (rozpadng sie pod wptywem
magii). Kilka najblizszych statkdw posiada je u siebie gdzieS na poktadzie.
Sg one potrzebne do przeprowadzenia rytuatu wydostania sie z morza
(potrzeba ich 5).

2. Jedli gracze nie domyslili sie, po opisie, rozmieszczenia statkdw i zaczng je
eksplorowac¢ po kolei, zaczynajac od najblizszego, to znajdg potrzebne piec
wisiorkow. Niestety wtedy przepadnie im mozliwoS¢ szybkiego zatatwienia
sprawy i wydostania sie z tej matni. , Tubylcy”, rozgromieni w czasie zasadzki
na , Niespodziance” zdaza wrdcic i przegrupowac sie na pokfadzie ,Samanthy”,
gdzie majg swoje leze. Do tego sprowadzg positki z innych rejondw morza.

W zaleznosci, ktérg droge wybiorg gracze, tak szybko moze potoczy¢ sie
przygoda.

Natomiast, niezaleznie od wyboru, na jednym z okretéw gracze znajdg (jesli
nie oni to kto$ z zatogi) stary, ale jeszcze dajacy sie przeczytal dziennik poktadowy
spisany w jezyku Montaigne (jesli nie gracz, to na pewno kto$ z zatogi zna ten
jezyk). Sg w nim zawarte wspomnienia montenskiej zatogi statku, ktéry réwniez
tutaj utknat. Petne sg krwawych opisow walk z bestiami. Przymierania gtodem.
Brakiem wody pitnej, a w koncu kanibalizmem i bratobdjstwem.

N
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Jednak najciekawsze jest to, Zze ciatlo kapitana nie zostatlo pozarte
— w resztkach ubrania jest srebrny krzyzyk nie nadgryziony zebem czasu,
a w dzienniku jest mowa o rytuale powrotu (opcja nr 2) oraz o zniszczeniu ,serca”
~Samanthy” (opcja nr 1).

Wskazowka:

W tej scenie pole do popisu ma Pani Kapitan (wszak duzo czytata)
oraz Nawigator. Postaraj sie wyeksponowac ich postacie jak najbardziej.

Ponizej przedstawiam dwie sceny.
W zaleznosci, ktora sciezkg poszli gracze wybierz pasujaca.

Zniszczenie ,serca” (opcja nr 1):

.10 ,Samantha”. Tam majg legowisko. To ten najstarszy najbardziej
zniszczony Galeon posrodku tego czegoS. Nie wiemy dlaczego znajduje sie
w samym centrum, ale nasz czarownik twierdzi, ze to tam jest zrédto mocy tego
miejsca. Zanim zmart, pogryziony przez te stwory, w malignie wrzeszczat co$
o ,sercu”, ze trzeba je zniszczy¢. Bez tego nie wrocimy. Zaraz wyruszamy. Niech
Bdg ma nas w swojej opiece.”

Rytuat Powrotu (opcja nr 2):

LZnatem kiedy$ pewnego starego zeglarza, ktory twierdzit, Zze ptywat
po wszystkich morzach Swiata. Nawet po mitycznym ,Siddmym Morzu”. Nikt nie
wierzyt dziadkowi, ale wszyscy zawsze chetnie stuchali snutych przez niego
opowiesci. JakoS tak mito byto postucha¢ starego dziadygi. Miat talent
do opowiesci. W jednej z nich wspominat, Ze na zaczarowane wody tatwo sie
dostaé, ale trudno je opusci¢. Jest kilka sposobow na ucieczke, ale najtatwiej jest
zebra¢ kilka artefaktdw Smyrnéw i spali¢ w specjalnym, ,magicznym” miejscu.
Cokolwiek by to mogto oznaczac.

He he. Tak. Miat dziadek wyobraznie. Szkoda, ze go nie postuchalisSmy...”
Obie notatki znajdujg sie w dzienniku.
Wskazowka:

Sg jeszcze dwie rzeczy, ktére gracze opcjonalnie mogg znalezé na innych
statkach, jesli wybrali droge poszukiwan:
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. zapiski Pewnego vendelskiego biologa odnosnie fauny i flory Morza
Sargassowego. Rodzaje ryboludzi, zaboludzi i wszelkich odmian miejscowych
(na ich podstawie gracze mogg sie dowiedzie¢, ze tubylcy to nikt inny, jak
magicznie pozmieniani i zdegenerowani ewolucyjnie zatoganci statkdw, ktére
tutaj utknety). Moze im to réwniez pomoc w walce z nimi, lub w omijaniu
rédznej masci putapek morza.

. liscik, trzymany przez szkielet dziecka, w ktorym niejaka ,Janka” prosi
o zabranie jej lalki ,Mruczki” do domu, bo bedzie jej smutno samej gdy ona
podjdzie juz spac (wersja dla dodania dramatyzmu — laleczka przynosi szczescie
osobie, ktora jg posiada).

W taki czy inny sposob, gracze juz pewnie zorientowali sie, Ze nie mogg tutaj
zosta¢, jesli nie chcg wyglada¢ podobnie do stwordw, ktére niedawno odparli
w trakcie zasadzki na okret.

RozbDziAt I11
SCENA 1.1

»Zniszczenie serca — Galeon ,,Samantha”, centrum Morza Sargassowego”

,Duzy, stary i rozpadajgcy sie. To stowa cisngce sie na usta gdy patrzycie
na ,Samanthe”. Choc¢ kiedys z pewnoscig byt piekny i potezny, teraz przypomina
trupa w grobie. Zmurszatego | rozpadajgcego sie. Pordzewiate paszcze dziat
wystajg z potamanych ambrazur. Zresztg niewiele ich sie juz ostato. Z wielkiej
dziury w burcie, wystaje prymitywnie sklecona, z kawatkow drewna i kosci, ktadka
prowadzgca na poziom ,gruntu”, Zatkniete pochodnie, wykonane z ludzkich kosci,
zZarzg slie i kopcg dajgc niewiele swiatta. Jedynie Galion przedstawiajacy piekna
kobiete o rozwianych wiosach, dzierzagcg pek roslin i dzwon, wyglada znosnie.
Kolory sg ledwo widoczne spod warstw brudu i bfota, lub czegos gorszego, ale sa.
Jest to jedyna czesc okretu, ktora nie poddata sie uptywowi czasu. Galion zostat
zdjety spod bukszprytu i osadzony na srodku gfownego poktadu, do potowy
zapadniety w nim. Garstka ,tubylcow” ochoczo probuje go podpalic ... z mizernym
Skutkiem. Ksiezyc wiasnie wyjrzat zza nocnych chmur.”

-
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Wyjasnienie:

Jesli gracze wybrali Sciezke nr 1, to nadszedt czas konfrontacji. Gracze
docierajg na miejsce w nocy. Omijanie putapek oraz tutejszej fauny i flory jednak
zajmuje troche czasu. JeSli gracze nie zabrali ze sobg przynajmniej potowy
dostepnego na poktadzie ,Niespodzianki” wojska to szybko zorientujg sie, ze raczej
nalezy szybko posta¢ po positki. Legowisko ,tubylcéw” spokojnie pomiesci kilka
tysiecy kreatur.

Tak naprawde rozmiar tej walki zalezy od Ciebie. Mozesz, zgodnie z mojg
sugestig rozegra¢ epicka bitwe, w ktorej przyjdzie graczom zmierzyc sie z tysigcami
potwordw, lecz wtedy proponowatbym jakos im zasugerowac przetransportowanie
chociaz kilku dziat.

Mozna tez zatatwi¢ sprawe w ,kameralnym gronie” gdzie bedzie tylko kilku
przeciwnikdw. Wszystko zalezy od Twojego widzimisie oraz druzyny. Jedno jest
pewne, bedzie ciezko, a gracze muszg zniszczy¢ dzwon, ktory jest w lewej rece
Galionu. ,Tubylcom” przewodzi roSlejszy z nich, potcztowiek-potkrokodyl,
obwieszony réznymi przedmiotami i pidrami. Charakterystyczny jest dzwiek
tykajgcego zegara dochodzacy z wnetrza brzucha potwora.

W tej scenie pole do popisu ma Dziatomistrz i Pierwszy Oficer. Postaraj sie
wyeksponowac ich postacie najbardziej.

Wskazowka:

Jest kilka sposobdw, na ktdére gracze mogg sie dowiedzie¢, Zze sercem
~Samanthy” jest trzymany przez ,nig” dzwon:

. nawigator moze miec halucynacje, jakoby piekna kobieta wyciggata do niego
dzwon w btagalnym gescie;

. Pani Kapitan mogta przeczyta¢ o czyms takim w jakiej$ romantycznej powiesci;

. jakis dziwny, stodki gtos mdgt wyszeptac ktdrej$ z postaci graczy do ucha te
informacje.

—
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SCENA 1.2

»Rytuat powrotu — Morze Sargassowe”

,Podpalone wisiorki, z poczatku stabo, zaczynaja sie thic. Jakim cudem
te pieckne kamienie w ogdle mogg sie palic, to pozostaje poza waszg wiedza.
Po kilku minutach artefakty zaczynajg sfe topic. Wydzielajgcy sie przy tym dym
odurza Was. Nagle stychac przeciagly trzask. Jakby btyskawica przecieta niebo nad
Wami. Gwafttownie robi sie ciemno. Czujecie jak podfoze z wodorostow drzy
i faluje. Zrywa sie silny wiatr. W akompaniamencie piorunow, bijgcych z nieba,
morze zaczyna sie rozpadac. PoteZzne wyftadowania uderzajg dookofa Waszego
okretu. Kazde uderzenie wypala cate pofacie zielonego dywanu. Z wolna
,Niespodzianka” rusza do przodu. Powstafa, na skutek uderzeri bltyskawic para,
szybko tworzy mgte, w ktorg wplywacie. Wszystkie dzwieki powoli milkng,
a w oddali widac jakby jasniejsza plame.”

Wyjasnienie:

Jesli gracze wybrali Sciezke nr 2 to mogg w zasadzie w poblizu kazdego
wiekszego statku spali¢ artefakty, co automatycznie spowoduje powr6t do $wiata
realnego (cate morze az kipi od magii). Jednak nie rozwigzg wtedy problemu.
Morze bedzie dalej istnie¢, kolejne statki bedg dalej wpada¢ w putapke. Moze
gracze postanowig tam kiedys$ wrocic?

Wskazowka:

Te opcje mozna potraktowac jako zakonczenie scenariusza oraz jednoczesnie
jako wstep do nastepnego. Jesli ,morze” nie zostato zniszczone to $miato bedzie
mozna do niego powrdci¢, a ponowne odnalezienie artefaktdw przejscia moze byc
tematem na nowy scenariusz.

SCENA 2

,Bitwa — Gdzie$ na Morzu Burzliwym”

-
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LZmierzacie w strone swiatta. Pomimo postawionych Zagli, ptyniecie powol.
Jakby niesieni nurtem rzeki, DZzwieki otoczenia sg niewyrazne i leniwe. Po chwili
uderza w Was oslepiajgce swiatto i macie zawroty gfowy. Mgta gwattownie sie
rozrzedza. Uwolnione od magii Zagle nagle dostaty wiatru i zerwaty okret na przod.
W srodku pieknego poranka do Waszych uszu dochodzi znajomy dzwiek wystrzatu
Z dzial. Po rozejrzeniu sie widzicie okrety dookofa Was. Powiewajg na nich
montenskie flagi, a w oddali ptynie ku Wam avalonska flota. Bitwa sie rozpoczefa,
a Wy jestescie posrodku floty wroga”.

Wyjasnienie:

PrzejScie do Swiata realnego rzucito graczy w sam Srodek wrogiego
ugrupowania okretow. Wiasnie rozpoczeta sie bitwa morska na szeroka skale.
Zaréwno strona montenska jak i avalonska dysponujg podobng liczbg okretdw,

jednak montenskie majg wiecej dziat i sg wytrzymalsze, jednak avalonczycy
sg lepszymi zeglarzami. Pora na epickie starcie.

Tutaj réwniez mogg wydarzyc sie dwie rzeczy:

« gracze walczg, wtedy strona avalonska wygrywa bitwe, a niedobitki
Montenczykow sie wycofaja,

. gracze uciekajg, wtedy wygrywa Montaigne, a przerzedzeni Avalonczycy
uciekajg (w tym przypadku gracze nie powinni wraca¢ do domu. Raczej czeka
ich piracka droga.)

W tej scenie pole do popisu majg wszyscy. Postaraj sie by byto epicko.
Wskazowka:

« na jednym z okretdw avalonskich gracze mogg dostrzec flage admiralska
dziadka Pani Kapitan;

. mozesz uzy¢ makiet stateczkdw na stole do zobrazowania bitwy (u mnie byty
to korki od butelek, a gracze zachowywali sie jak by to byty petnowymiarowe
makiety :D);

« pozwdl graczom na totalng dowolnoS¢. Tutaj nawet nie ma sensu uzywac
mechaniki. Niech to bedzie najbardziej epicka bitwa w ich zyciu. Zache¢ ich do
jak najbardziej niezwyktych czynéw. Przeciez oni sg niezwykli :);

. jesli gracze zdobeda jakis$ okret, to moze odnajda jeden z wisiorkdw?
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EPILOG

W pieknie przystrojonym pokoju zebraty sie najwazniejsze osobistosci
dowddztwa floty Avalonu. Siedzac na przepieknie rzezbionych fotelach popijajg
brandy i rozmawiajg o dalszym kierunku dziatan floty, w zwigzku z wojng przeciwko
Montaigne. Posrod gestej chmury dymu z cygar, na wielkim debowym stole,
stojgcym obok, roi sie od map i powbijanych w nie choragiewek. Sterta otéwkow,
pidr, inkaust, sekstans oraz inne drobne przedmioty mieszajg sie w tym z pozoru
wygladajacym nietadzie. Wsrdd nich lezg plany czego$ dotad niespotykanego
na wszystkich morzach i oceanach. Sg to plany najwiekszego okretu wojennego
jaki kiedykolwiek ptywat po wodach. Jednak narada nie dotyczy tylko i wylgcznie
kwestii strategii i planowania. Glowy najwiekszych Lordow Admiralicji zaprzata
jeszcze jedna wazka kwestia.

Obok plandw, lezg dane wywiadu. Konkretnie, dotyczace pieciu osdb i ich
wktadu w bitwe pod Entour”.

Wskazowka:

Jesli chcesz mozna odegrac scene rozmowy z Joshua Hunningham (dziadkiem
Pani Kapitan) o ostatniej bitwie i udziale ,Niespodzianki”. Mozesz réwniez odegrac
jaka$ ceremonie odznaczenia zatogi medalami lub nawet samego okretu.

Nadal tez nie wiadomo skad na poktadzie wzigt sie artefakt. Pozostawiam to
Twojemu wyborowi.

— MORZE‘SARGASSO

W

)




MORSKIE OPOWIESCI

INSPIRACIE

« Filmy i muzyka z serii Piraci z Karaibdw.

« Przygody Horatio Hornblowera, znanego z cyklu powiesciowego C.S. Forestera
oraz ich ekranizacji.

. ,Okret zwany Francis” (z ang. A Ship Called Francis) — Autorzy: John Ringo
i Victor Mitchell, opowiadanie w $wiecie Honorverse.

« HMS ,Niespodzianka - HMS Victory — https://pl.wikipedia.org/wiki/HMS Victory
. Morze Sargassowe — https://pl.wikipedia.org/wiki/Morze Sargassowe

POMOCE

1. Przyktadowa muzyka:

»Dzielna Jane ptynie Swiat zdobywac!” - zespdt ,Projekt Laureaci” — szanta
powstaje

.Samantha” - Zejman & Garkumpel https://www.youtube.com/watch?
v=3PzFLUtrQ4s&t=100s

A ty Walcz” - Ro6za Wiatrdw https://www.youtube.com/watch?
v=wU3Uy75UQ 8

,Chtopcy do rej' — Mordewind

https://www.youtube.com/watch?v=s4XgAYXcHII

,Razem bracia do lin” - The Pioruners https://www.youtube.com/watch?
v=[JLbbySWgpQ~&list=RDs4XgAYXcHII&index=7

JPacyfik” - Mechanicy Szanty - https://www.youtube.com/watch?
v=n6nhekF2L.no

Fale na brzegu i mewy - https://www.youtube.com/watch?v=mai J-
OVfFQ&t=2088s

. Odgtosy sztormu - https://www.youtube.com/watch?
v=fDdy61DK9ZQ
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Polecam réwniez ponizsze linki. Pozwolg, Ci na ustawianie samemu co w danej
chwili potrzebujesz. Do samego Morza Sargassowego polecam zwiaszcza ten

drugi:

. https://other-atmospheres.ambient-mixer.com/island-raid

« https://water-atmosphere.ambient-mixer.com/mermaids-sing-as-you-sink

Przyktadowe rodzaje jednostek ptywajacych:

Kuter

Jednomasztowy zaglowiec wyposazony w grot
i dwa lub trzy sztaksle: fok i kliwer lub fok, kli-
wer i latacz; grot jest przewaznie typu ber-
mudzkiego lub gaflowego, z topslem.

Kecz

Typ zaglowca o Zzaglach skosnych i dwoch
masztach; bezan jest znacznie nizszy od grota
i umieszczony przed kotem sterowym. Zwany
jest rowniez pottoramasztowcem.

Szkuner

Typ statku zaglowego o ozaglowaniu sko-
sSnym, przewaznie gaflowym, podnoszonym
na dwdch do siedmiu masztach; na przednim
maszcie, foku, niektdre szkunery podnoszg na
rei podczas zeglugi petnym wiatrem jeden
wielki zagiel czworokatny, zwanym bryfokiem.
Wsrdd statkow sportowych szkunerem nazy-
wa sie jacht dwumasztowy, ktérego przedni
maszt jest nizszy; ozaglowanie moze mie¢ ga-
flowe lub bermudzkie. Odmiang szkunera jest

| szkuner sztakslowy, ktéry nie ma foka, a prze-
S ’ strzen miedzy fokmasztem i grotmasztem wy-
ﬁ: petnia sie zaglem grotsztakslem i jednym lub

kilkoma innymi zaglami tréjkatnymi.

-

MORZE SARGASSOWE

N

A



https://other-atmospheres.ambient-mixer.com/island-raid
https://water-atmosphere.ambient-mixer.com/mermaids-sing-as-you-sink

MORSKIE OPOWIESCI

(1.) Statek zaglowy dwumasztowy, kto-
ry na obu masztach nosi zagle rejowe i
dodatkowo zagiel gaflowy na tylnym
maszcie. Byty to zwykle statki Sredniej
wielkosci uzywane do celow transporto-
wych lub wojennych.

(2.) Okret wojenny z XVIII-XIX w. uzy-
wany do ochrony portow i wybrzezy,
konwojowania statkéw handlowych, roz-
poznania itp. Wypornos$¢ 150-300t;
uzbrojenie 16-24 dziata; zatoga ok. 150

Brygantyna

Statek zaglowy z dwoma masztami, z
ktorych tylny ma ozaglowanie gaflowe,
a przedni rejowe.

Bark

Statek zaglowy o trzech lub wiecej
masztach, na ktdérym ostatni maszt
(stermaszt) ma zagiel gaflowy, pozosta-
te rejowe. Przy wiekszej niz 3 liczbie
masztoéw po nazwie "bark" wymienia sie
liczbe masztow np.: bark pieciomaszto-
wy. Bark uzywany byt gtdwnie na prze-

/" tomie XIX-XX wieku do przewozu zboza
. do Australii, saletry lub guano z Chile do

Europy i Standw Zjednoczonych. Byly to
najwieksze zaglowce o stalowych kadtu-
bach i pojemnosci brutto ponad 5 tys.
RT. Najwiekszym barkiem byt "France"
0 no$nosci przeszto 8000t, pojemnosci
5633 RT. W poczatku XIX w. barki stu-
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Tréjmasztowiec, w ktdrym przedni

Barkentyna maszt ma ozaglowanie rejowe, a dwa
pozostate — gaflowe.
Typ zaglowca, zwanego tez petnorejow-
Fregata cem o trzech i wiecej masztach z oza-

glowaniem rejowym.

POMOCNE LINKI

.  Podziat zaglowcow — https://pl.wikipedia.org/wiki/Zaglowiec

. Budowa, typy i historia zaglowca — https://www.statkihistoryczne.pl/z-czego-
sklada-sie-zaglowiec-budowa-i-historia/

.  Galeony — https://pl.wikipedia.org/wiki/Galeon
«  HMS Victory — https://pl.wikipedia.org/wiki/HMS Victory
« Morze Sargassowe https://pl.wikipedia.org/wiki/Morze Sargassowe
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