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MORSKIE OPOWIESCI

WSTEP

W dzieri biaty morze spiewa, szepce i szelesci,
Samemu sobie jeno gwarzgc opowiesci.

Kto sie w nie wstucha, styszy w jego dziwnym szumie
Dalekie, tajne gtosy, ktorych nie rozumie.

Leopold Staff, Wiesci morza

W dzien bialy morze $piewa to przygoda rozpisana w konwencji
pieciopokojowego lochu (Five Room  Dungeon). Przeznaczona  jest
dla czteroosobowej druzyny Graczy, ktdrzy zawsze chcieli zasmakowac
awanturniczej przygody na petnym morzu. Gracze przezyjg pirackg przygode,
w ktdrej fakty historyczne przeplatane bedg z basniowymi motywami oraz nowymi
wariacjami opowiedzianych juz historii. W tym S$wiecie, wzorowanym na morzach
XVIII wieku, Piotrus Pan przeklgt piratow kapitana Haka mowigc: “Nie zaznacie
spokoju $mierci dopdty, dopdki ja bede zyt w starosci!” i wyzbywajac sie swojej
mtodosSci przemienit tymi stowy calg zatoge Ponurego Rogera w zywe trupy.
Kapitan Hak nie dat za wygrang odpowiadajgc: “Jezeli moja zatoga bedzie
przekleta, to Ty bedziesz cierpiat razem z nami. Od dzisiaj do konca dni Zagubieni
Chtopcy beda stuzy¢ pod mojg banderg!” I tak Nibylandia przepadta na zawsze,
znikajgc z map znanego $wiata.

Przygoda rozpoczyna sie w chwili, w ktérej Kapitan Hak znajduje Morska
WiedZzme. Zmusza jg do wyjawienia drogi do Zrédta MiodoSci na tajemniczej
wyspie. Ta, wbrew swojej woli pokazuje niebezpieczny szlak. Zatoga Ponurego
Rogera bedzie musiata podjaé sie groznej wyprawy przez Cmentarzysko Statkow,
omijajagc Wyspe Czaszki, az dotrze do celu. W czasie przygody Bohaterowie
dowiadujg sie o swojej przesztosci, jednoczesnie napotykajac konflikty z, jak
i spoza pokfadu. Wszyscy niegdy$ byli zwigzani z Piotrusiem Panem, a Wyspa,
na ktorg zmierzajg nalezy do archipelagu Nibylandii. Kapitan Hak chce ztamac
klatwe, zatogg wstrzgsa bunt poktadowego nawigatora, a dawny przywddca
Zagubionych Chtopcow okazuje sie by¢ przetrzymywany na statku. Co sie stanie
pod Drzewem Wisielcow oraz jak skonczy sie ta wyprawa? To zalezy od catej
Druzyny.
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MECHANIKA, CZYLI ZASADY RZADZACE GRA

Scenariusz W dzien biaty morze Spiewa jest neutralny systemowo i oparty
o mechanike d20. Dzieki temu w tatwy sposdb mozna przekonwertowal potrzebne
elementy na inng mechanike, stosujgc sie do opiséw zaréwno bohaterdw, jak
i zagrozen w czasie trwania przygody. Docelowo sesja przygotowana jest dla
Bohaterow 1-3 poziomu, jednak podniesienie ich umiejetnosci nie bedzie
problemem, jezeli zrobi sie to samo z poziomem trudnosci wyzwan.

WILKI MORSKIE, NIEZWYKLI BOHATEROWIE
I WYJATKOWE ISTOTY

Kapitan James Hook, zwany Hakiem, Diabtem Morskim i Panem Ponurego
Rogera.

Jest wysoki i budzi postrach. Zawsze ubiera sie elegancko i schludnie. Jako
zywy szkielet ma cztery rece, jedng zakonczong hakiem; przebija nim swoich
wrogow lub piratdw, ktdérzy mu sie narazili. Kapitan Hak jest okrutny, podty
i despotyczny, nienawidzacy dzieci, a w szczegolnosci Piotrusia Pana. Jest o wiele
lepiej wyksztatcony, niz reszta zatogi. Ma paskudny charakter i nie zna litosci. Jest
przebiegly i dwulicowy. Umowy, ktoére sie z nim zawiera dotrzymuje jedynie
w pewnym stopniu lub bardzo dostownie. Tylko jego gtos mdgt rozkazywac
Ponuremu Rogerowi dlatego wycigt sobie jezyk i zawiesit na szyi w formie symbolu
wiadzy nad okretem — tylko posiadacz tego artefaktu moze sterowal statkiem.
Utrata mowy uczynita go jeszcze bardziej ztowieszczym. Za wszelkg cene chce
dotrze¢ do Zrddta Miodosci w Nibylandii.

Kapitan Hak to wojownik. Atakuje dwa razy na ture, w ramach czego moze:
cig¢ hakiem (1k4 obrazen cietych) lub piracka szablg (1k6 obrazen cietych),
albo strzeli¢ z pistoletu skatkowego (2k6 obrazen kiutych; przed strzatem
nalezy przetadowaé, co kosztuje jeden atak). Ma utatwienie w czasie rzutéw
zwigzanych z Sitg i Wytrzymatoscia.
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Dollyn O’Malley, zwany Panem Smee, Czarcim Okiem i bosmanem Ponurego
Rogera.

Jest gruby i niski. Przebiegty charakter zapewnit mu wysokie stanowisko
na statku. Jako prawa reka kapitana Haka widzi i styszy wszystko, co predko laduje
u pana Ponurego Rogera. Za gtupkowatym wyrazem twarzy i przebiegtymi oczkami
kryje sie wiecznie skupiony i analityczny umyst. Jest mistrzem gry w kosci i nie lubi
przegrywac. Stanie po stronie kapitana Haka zawsze, nawet jezeli doprowadzi go to
do zguby. Ma przy sobie klucz do klatki Piotrusia Pana.

Pan Smee to totr. Walczy nieczysto oraz wykorzystuje wady przeciwnika.
Atakuje on dwa razy na ture pirackim nozem (1k4 obrazen cietych oraz 1k4
obrazen od trucizny w kolejnej turze) oraz ma utatwienie w czasie atakow
znienacka. Jego wyczulone zmysty utrudniajg zaskoczenie go, a ciety jezyk tatwo
prowokuje. Ma ufatwienie w czasie rzutdw zwigzanych ze Zrecznoscig i Madroscia.

Edward Thatch, zwany Twardym Hrabig, Czarnobrodym | nawigatorem
Ponurego Rogera.

Jest wysuszony i ma czarng brode. Przed jego ziowrdzbnym spojrzeniem
nie ma ucieczki, a rzadko wypowiadane stowa zawsze trgcg pogardg. Para sie
czarng magig, a na plecach nosi wysuszong skore krokodyla. Jest zimny i ponury.
Trzyma emocje na wodzy i sprawia wrazenie wiedzgcego wszystko. Ma ogromng
wiedze na temat tajemnych arkandw i morskich gtebin. Trudno go przestraszyc.

Twardy Hrabia to czarodziej. Czerpie moc z Ksiegi Czardow. Ma ufatwienie
W czasie rzutdw zwigzanych z Inteligencjg i Madroscig. Jest w stanie rzuci¢ cztery
zaklecia (umiejetno$¢ odnawia mu sie po dtugim odpoczynku). Jego lista zakleé
obejmuje:

. Wiezienie - wybrany cel jest zatrzymany w czasie i przestrzeni. Czar trwa
minute;

. Odwrocenie Grawitacji - na obszarze 3x3 metrow Hrabia moze zmienic¢
kierunek sity grawitacyjnej. Czar trwa minute;

. Przyzwanie Mgly - gesta chmura mgly pojawia sie na wybranym obszarze
15x15 metrow;

. Hipnoza - wybrany cel wchodzi w trans i szczerze odpowie na kazde pytanie
TAK lub NIE. Czar trwa minute;
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. Przywolanie Tik-Toka - wysuszona skdra krokodyla zaczyna tetni¢ zyciem.
Hrabia przyzywa nieumarte zwierze, ktére wykonuje jego polecenia.

Ptaszek w Klatce, zwany Piotrusiem Panem, Szalonym Czarownikiem
I/ Kuglarzem.

Jest stary i pozbawiony szczesScia. Wyglada jak wysuszony owoc, lecz oczy ma
przepetnione dawng miodoscig. Po tym jak przeklat zatoge kapitana Haka zostat
zamkniety przez niego pod poktadem Ponurego Rogera. Nie rusza sie ze swojego
wiezienia, przypominajgcego ogromnych rozmiardw mosiezng klatke na ptaki.
Stracit nadzieje na odzyskanie mtodosci.

Piotrus Pan to kleryk, jednak nie jest on w stanie rzucac zakle¢ bedac w klatce.
Ma utatwienie w czasie rzutdw zwigzanych z Charyzma i Madroscig. Poza nig moze
rzuci¢ dwa zaklecia do wyczerpania sit. Lista czaréw obejmuije:

. UsSpienie - dziata na wybrany cel, ktory nie zda testu odpornosci fizycznej;
zasypia na osiem godzin, chyba Ze zostanie wybudzony;

« Lustrzane Odbicie - pojawia sie iluzoryczny duplikat Piotrusia Pana, ktory
moze kontrolowac. Czar trwa minute;

. Latanie - dziata na wybrany cel. Czar trwa minute.

Zatoga Ponurego Rogera, zwana Widmami Morskimi, Topielcami
/ Pomiotami.

Nieumarli piraci stuzacy pod banderg Ponurego Rogera. Stuchajg tylko pana na
statku, czyli tego, ktéry ma na szyi jezyk kapitana. Sg grupa kilkunastu
przerazajgcych szkieletdw o roznych rozmiarach i ksztattach, ubiorem
przypominajgcych morskich tupiezcow.

Kazdy z nich wykonuje jeden atak na ture zgodnie z wolg kapitana statku,
traktowani sg jako bohater zbiorowy. Lubujg sie w szablach (1k6 obrazen
cietych), nozach (1k4 obrazen cietych), harpunach (1k6 obrazen kiutych)
i tréjzebach (1k8 obrazen kiutych). Majg utatwienie na testy zwigzane z Sitg
i Zwinnoscia.
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Morska WiedZma, zwana Dzwoneczkiem, Wrdzka i Morskg Dziwka.

Jest stara i piekielnie madra. Zostata zrodzona z morskich gtebin. Posiada
rozlegla wiedze tajemng i zna arkana zakazanej magii. Nie potrafi czyni¢ zta i staje
w obronie uciSnionych. Widzi mysli i potrafi odczytal przysztos¢. Cata jest
obwieszona muszlami i dzwonkami, dlatego wielu wota na nig Dzwoneczek. Jest
ostrozna i baczy na stowa, jednak zawsze wypowiedziami trafia w sedno.

Dzwoneczek to czarownica, ktdra rzuca przerazajgce uroki. Ma utatwienie
W czasie rzutdw zwigzanych z Inteligencjg i Madroscig. Moze przywotac trzy czary
do czasu dtugiego odpoczynku. Lista zakle¢ obejmuije:

. Oczarowanie - dziata na wybrany cel, ktory nie zda testu odpornosci
psychicznej; musi wykonac jedno polecenie;

. Przestrach - dziala na wybrany cel, ktéry nie zda testu odpornosci
psychicznej; nie moze nic zrobi¢ WiedZzmie dopoki nie zda testu;

. Duza Iluzje - WiedZma tworzy iluzje wielkosci dorostego cztowieka, trwajaca
minute;

. Latanie - dziata na wybrany cel. Czar trwa minute;

. UsSpienie - dziata na wybrany cel, ktory nie zda testu odpornosci fizycznej;
zasypia na osiem godzin, chyba ze zostanie wybudzony;

. Przywolanie Przedmiotu - WiedZma przywotuje wybrany przedmiot,
mieszczacy sie w dtoni.

Ponury Roger, zwany Zwiastunem Nieszczescia, Zguba i Potworem z Gfebin

Okret jest zbutwiaty i stary. Przypomina gnijgcy szkielet ogromnego morskiego
potwora. Wszedzie jest wilgotno, a glony walczg o dominacje na poktadzie
z krabami i paklami. Zagle sg postrzepione, a wicher przemykajacy miedzy deskami
wyje wniebogtosy. Nad bocianim gniazdem powiewa czarna bandera. Biata czaszka
ze skrzyzowanymi piszczelami uSmiecha sie do zatogi, a gniewnie patrzy
na wrogdw kapitana. Podpokfad jest zamkniety na klucz, a kapitan Hak zabrania
tam zagladac i pyta¢ o powdd.

Ponury Roger jest trdjmasztowym okretem wyposazonym w osiem dziat na kazdej
burcie. Galionem, wyrzezbionym w ksztatt syreny, bezlitoSnie rozpruwa fale.

—\W_DZIEN BIALY.MORZE_SPIEWA

__? 4

L




MORSKIE OPOWIESCI

Dziesigtki lin taczg sie w pokazng sie¢, po ktdrej szybko mozna przemieszczac sie
po pokfadzie, a maszty, bomy i salingi tworzg nad poktadem, dzieki ktérym szybko
mozna przedostac sie na wysokosc.

1k10 | Znaleziska na statku

1. Butelka z krzykiem topielca;
Krab w skorupie z ludzkiej czaszki;
Skrzynia z zapomnianym ztotem;
Ozywiony galion;
Dzieciecy pluszowy mis;
Czarny piach w stoju z dna oceanu;
Indianska wtdcznia;
Posgzek morskiego potwora;
Syrenie tuski w worku;

© N U A WN

10. Konopny sznur z petlg;

MARTWI NIE SNUJA OPOWIESCI

Gracze wcielg sie w Morskie Widma, czionkdw zatogi Ponurego Rogera.
Tym wygnitym do kosci, przekletym i niemoggcym umrzeC piratom marzy sie
jedynie wykonywac polecenia swojego kapitana. Nie pamietajg zycia, ani tego kim
byli zanim dostali sie na pokfad. Domem ich jest okret, a muzykg szum fal. Sztorm
codziennoscia, a morska ton probg ucieczki.

Tworzenie nieumartego pirata wedtug przygotowanych tabel losowych nie jest
wymagane, ale oddaje atmosfere staroszkolnych systeméw oraz przygotowuje
do klimatu catej przygody.
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1k10 | Element charakterystyczny
Rzuc dwa razy i wybierz dogodniejszy wynik.

Opaska na oko;
Drewniana noga;
Dodatkowa koniczyna;
Szklane oko;

Zarost z wodorostow;
Brak gtowy;

Hak zamiast dtoni;

Duzy kapelusz z piorem;

W oo N A WDNH=

Nieumarte zwierze (papuga lub matpa);
10. Brak konczyny.

1k10 | Zaleta
Rzuc dwa razy i wybierz dogodniejszy wynik.

Sprawiedliwy;
Ambitny;
Odwazny;
Zdyscyplinowany;
Szczery;

Lojalny;
Skromny;
Litosciwy;

W o N A WDN=

Hojny;
10. Dociekliwy.
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1k10 | Wada

Rzuc dwa razy i wybierz dogodniejszy wynik.
Agresywny;

Surowy;

Leniwy;

Podejrzliwy;

Zachfanny;

Okrutny;

Arogancki;

Nieuprzejmy;

W oo N A WDNH=

Lekkomysiny;
10. Nieuczciwy.

1k10 | Troska
Rzuc dwa razy, przy tych samych wynikach ponow rzut wybrang koscia.

Czy kiedys$ wrdce do normalnego zycia?
Czym jest nasza upiorna klgtwa?

Jak sie znalaztem na tym okrecie?
Dlaczego stuze kapitanowi Hakowi?
Czy bede kiedys$ Krélem Piratéw?

Co kapitan trzyma pod poktadem?

Kim jest Morska Wiedzma?

Jak sie kiedys nazywatem?

W o N A WDN=

Czy Zrédio Miodosci naprawde istnieje?
10. Dlaczego nie pamietam przesziego zycia?
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1k10 | Wyjatkowy przedmiot
Rzuc dwa razy i wybierz dogodniejszy wynik.

Talia kart;
Kajdany;

Lampa oliwna;
Szklana butelka;
Sie¢;

Harpun;
Instrument;
Pidro i atrament;

W oo N A WDNH=

. Maly dzwonek;
10. Rog mysliwski.

1k10 | Bron
Rzuc¢ dwa razy i wybierz dogodniejszy wynik.

1-2: Brak;

3-6: Sztylet (1k4 obrazen cietych);

7-9: Szabla (1k6 obrazen cietych);

10: Pistolet skatkowy (2k6 obrazen ktutych).
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WYPRAWA W POSZUKIWANIU
PIERWSZEJ MLODOSCI

Cafa przygoda podzielona jest na pie¢ czesSci - komnat. Kazda cze$¢ ma wstep
i rozwiniecie. W tym scenariuszu opisane s3 mozliwe zakonczenia oraz wyjscia
z tarapatow, jednak nacisk nastawiony jest na wplatanie Bohaterow w problemy
i konflikty oraz prowadzenie ich dalej przez przygode zgodnie z ich wolg. To moze
by¢ zaréwno historia o przekletych piratach, chcacych za wszelkg cene odzyskac
utracong miodos¢, jak i opowiesS¢ o Zagubionych Chiopcach, ktérzy bedag pragneli
pokonac kapitana Haka i przywroci¢ Nibylandie prawowitemu wiadcy. A moze
bedzie to przygoda o czyms$ zupetnie innym - to zalezy juz od Graczy i ich decyzji.

I KOMNATA
STRAZNIK DZIWNYCH WOD

Przygoda rozpoczyna sie na petnym morzu w momencie, w ktérym kapitan
Hak przedstawia catej zatodze Morskg Wiedzme. Udato im sie jg dopiero
co odnalez¢ i schwyta¢, w jaki sposéb sie to stato? Tego nie wiemy. Wazny
natomiast jest moment, w ktérym wprowadzona jest ona na poktad, zwigzana
czterema linami, trzymanymi przez naszych czterech Bohaterdw. Tym samym
rozpoczyna sie rytuat, ktéry ma pozwoli€ Ponuremu Rogerowi na wptyniecie
na Dziwne Wody oraz morski szlak prowadzacy do Zrodta Mtodosci.

[BOHATEROWIE]: Gracze majg teraz chwile na to, zeby opisa¢ swoich
piratow. Dla Mistrza Gry jest to moment na ekspozycje statku i znaczacych
Bohaterdw Niezaleznych. Ponury Roger jest tak samo martwy i zbutwiaty, jak cata
zatoga.
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[MISTRZU GRY]: Rytuat jest dziwnym zlepkiem dzwiekdw i przedwiecznych
czarOow. Moze rozpoczac¢ sie czytaniem pradawnych stow z Ksiegi Wiedzy Tajemnej,
ktorg ma Twardy Hrabia, albo spalaniem morskich artefaktéw. Moze pokryé
WiedZzme tatuazami, wygladajacymi jak gtebinowe runy, rysowa¢ na pokfadzie
przedziwne symbole, albo wywotywaC uderzeniami ogromne kregi na wodzie,
odchodzace od statku. Swietng inspiracjq bedzie rytuat uwolnienia Calypso z filmu
Piraci z Karaibow: Na Krancu Swiata.

[PROBLEM]: Wynikiem rytuatu jest przywotanie Straznika Dziwnych Wéd.
Jest to gtebinowy potwor, nazywany Lewiatanem albo Krakenem, dziecko Boga
Morz i Oceandw. Na poczatku stychac grzmot, przypominajacy nadchodzacg burze,
jednak dochodzi on z gtebi oceanu. Nastepnie zrywa sie potezny wiatr, ktéry
napetnia zagle i trzesie catym okretem. Trzecim znakiem jest ryk, rozchodzacy
sie ogromnymi kregami na wodzie.

Z morskiej toni wystrzeliwujg poteznych rozmiarow macki, ktdre oplatajg
statek w trzech miejscach. Kazda z nich ma tyle samo zycia, co przecietny
przeciwnik, jednak jezeli w ciggu pieciu tur nie zostang pokonane - na state
uszkodzg dang cze$¢ statku. Ponadto monstrum atakuje dwa razy na ture
cienszymi i bardziej zwinnymi konczynami, chcac pochwyci¢ i Sciggna¢ do wody
cztonkoéw zatogi. Ciecia sg szybkie i celne, atakujg jak miecz. Jezeli atakowany nie
zda prostego testu na Zwinno$¢ zostaje pochwycony i unieruchomiony. Drugi
niezdany test na ZwinnoS¢ konczy sie Sciggnieciem z poktadu do wody. Trzeci
- utonieciem. Oczywiscie pochwycenie moze przerwaé zaréwno Bohater
w tarapatach, jak i reszta zatogi, jezeli bedg w stanie.

II KOMNATA
CMENTARZYSKO STATKOW

Gdy ciato lewiatana zaczyna opada¢ na dno cata zatoga moze sie dobrze
rozejrze¢. Dziwne Wody wygladajg inaczej niz wszystko, co znajg Bohaterowie.
Morze staje sie krystalicznie przejrzyste, a jednoczesnie delikatnie zamglone. Niebo
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barwg przypomina jadowitg zielen, jednak miejscami przechodzi w magiczny fiolet
i turkus. Firmament usiany jest srebrnymi gwiazdami, ale zadna konstelacja nie jest
rozpoznawalna, a nad gtowami jednoczesnie Swiecg stonce i ksiezyc, walczac
o0 dominacje na niebie.

Nad woda unosi sie mleczna mgta, ktéra pachnie magig. Ponury Roger szybko
zahacza o unoszgce sie na tafli wody belki i resztki todzi. Predko z mgty wyfaniaja
sie ciemne ksztatty, tak jakby Swiat zmieniat sie na oczach Bohateréw. Kontury
przypominajg szkielety starozytnych bestii, potamane kosci zeber i rozwarte
szczeki, jednak rychto okazujg sie wrakami statkdw. Wptywajg na Cmentarzysko
kilkudziesieciu, jezeli nie kilkuset okretéw, pomiedzy ktdrymi gestniejgca mgta
zaczyna plata¢ figle. Ponury Roger ptynie powoli, pomiedzy wrakami,
przypominajgcymi ostre skaty. Martwe statki pietrza sie nawet na kilkadziesigt
metréw.

[BOHATEROWIE]: Mgta przybiera rozne ksztatty. Posrod wrakéw
przechadzajg sie duchy dawnych piratow, ktérzy niegdy$ panowali na morzach.
Widac¢ jak kto$ staje na trapie, zeby zaraz skoczy¢ do wody petnej ptywajacych
w koto rekindw. Inna zjawa wypatruje ladu z bocianiego gniazda, kiedy kolejna
szykuje sie do abordazu.

[MISTRZU GRY]: Po wptynieciu na Dziwne Wody przeszto$¢ powoli zaczyna
wraca¢ do Bohaterdw. Druga oraz trzecia komnata to idealny czas na uwydatnienie
tych watkow. Uwieziona Morska Wiedzma moze zaczepia¢ Bohaterow, widzac
w ich spojrzeniu co$ znajomego. Byta w koncu niegdy$ Dzwoneczkiem, wiec moze
rozpoznac ktérego$ z Zagubionych Chtopcow. Kapitan Hak znowu upomina, ze pod
poktad mogg schodzi¢ tylko za jego pozwoleniem, a niektdrych Bohaterow moze
tam ciggna¢ ciekawoS¢. Pan Smee na szyi ma stary, mosiezny klucz, ktory
nie pasuje do zadnego znanego Graczom zamka na statku.

Jednoczesnie mgty przybierajg ksztatty nawigzujgce do ich przygdd
w Nibylandii. Mogg sie formowa¢ w grupe piratow walczacych z dzieciecymi
banitami albo latajgcg postac chiopaka, ktéry w pewnym momencie staje na burcie
z rekami wzietymi pod boki i znika we mgle.

[PROBLEM]: Niestety nie wszystko jest tutaj utkane ze snu. Pomiedzy
wrakami ptywajg dzikie syreny, ktore tylko czekajg, az kto$ dotknie tafli wody.
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Bystre oko dostrzeze martwe ciata, ktdére gdzieniegdzie dryfuja, wiszac
na samotnych deskach. Podpowiedzig zagrozenia moze byC to, ze wszystkie
zanurzone w wodzie czesci ciata sg obgryzione do biatej kosci.

Syreny kuszg pieknym Spiewem i stodkim gtosem. Przypominajg urodziwe
kobiety o rybich ogonach. Niezdany trudny test odpornosci psychicznej spowoduie,
ze Bohater bedzie skuszony, zeby nachyli¢ sie do wody, czy zejS¢ z pokiadu
na jeden z wrakow. Widmowe ksztatty przypominaja ukochanych z poprzedniego
zycia, obiecujg rados$¢, ale tez odpowiedzi na nurtujgce pytania i wyzbycie
z wszelkich trosk. Bohaterowie z zatkanymi uszami majg utatwienie w czasie testow
na odpornos¢ psychiczna.

Ten, kto wpadnie do wody zobaczy prawdziwe formy syren - rybie potwory
0 paszczy uzbrojonej w setki zebdw i tapy z ogromnymi pazurami, tngcymi jak
sztylety. Syreny atakujg raz na ture: pazurami albo ugryzieniem.

[UWAGA]: Komnata nie musi skonczyc¢ sie walkg z syrenami. Duzy nacisk jest
tutaj na poczucie zagrozenia i atmosfere niebezpieczenstwa czyhajgcego w wodzie.
Jezeli dojdzie do walki, niech bedzie wyzwaniem, jednak jezeli nie, niech
ta komnata bedzie spokojnym i mrozagcym krew w zytach do$wiadczeniem.

III KOMNATA - WYSPA CZASZKI

Gdy Ponury Roger wyptynie sposrod wrakow, mgta zacznie sie rozwiewac.
Okolica pograzy sie w lekkim potmroku, a zatodze ukaze sie widok czarnych
i ostrych jak brzytwa skat, ktdrymi okraszona jest ogromna brama. Przeptywajac
przez brame wptyng na tereny archipelagu, w sercu ktdrego ma znajdowac sie
Zrodto Miodosci.

Brama przypomina waskg i diugg gardziel. Znajduje sie w miejscu rozwartych
szczek czaszki, w ksztatt ktorej wykuta jest ogromna wyspa. Ciemne oczodoty
wielkosci doméw ziejg pustka i bacznie obserwujg catg zatoge. Skaty nastroszone
sg wbitymi w nie widczniami, na ktore nabite sg ludzkie czerepy. Tunel, ktory
prowadzi pod czaszkg jest waski i zdradziecki, cata zatoga musi sie przygotowac
na szybkie dziatanie i trudne manewry.
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[BOHATEROWIE]: W czasie przeptywania przez waskg gardziel skat,
na pokfadzie bedzie duze zamieszanie. Kto§ moze wypas¢ za burte, ktos dostanie
bomem w gtowe, rozkazy bedg lecie¢ niczym strzaty, a okrzyki stang do walki
z gtosnym wichrem i falami rozbijajgcymi sie o skaty. To idealny moment, zeby
przedsiewzig¢ co$, co ma zostal niezauwazone przez reszte zatogi.

[MISTRZU GRY]: III Komnata jest zaprojektowana pod szybky i gto$na
akcje. Woda bedzie sie wlewata na poktad, zatoganci bedg sie na siebie drzec. Ktos
moze dosta¢ ochrzan za co$, co zrobit albo czego nie zrobit. Komnata bedzie petna
stresu, wrzaskdw, trudow i testdw wytrzymatoSci psychicznej i fizycznej
- przetrwajg jedynie najsilniejsi. A ostre skaly i waski tunel to najmniejsze
zmartwienie przekletej zatogi Ponurego Rogera.

[PROBLEM]: Spostrzegawczy mogg zauwazy¢ ruch miedzy skatami, ale moze
okazac sie za pdzno, zeby zawrdci¢. Nurt predko prowadzi miedzy skaty i zmusza
juz do zwinnego manewrowania okretem. Wyspa Czaszki nie jest jednak bezludna.
Dzikie plemiona, potomkowie mieszkajgcych w Nibylandii Indian, nie wpuszczg
do swojej krainy nikogo. Czerwonoskdrzy tubylcy na catym ciele majg malunki
przypominajgce ludzki szkielet, a ich twarze zdobig makabryczne czaszki. Oni udajg
Smieré, na przekdr nieumartej zatodze.

Tubylcy strzelajg z tukdw i rzucajg dzidami, ponadto bedg chcieli wskoczyc
na plynacy okret, zeby stang¢ do walki. Ich przywddczyni, Tygrysia Lilia, jest
wySmienitg wojowniczkg walczacg dzidg z kosSci stoniowej. Atakuje dwa razy
na ture i ma ufatwienie w czasie testow na Site i ZrecznoS¢. Trzy razy podczas
przedzierania sie przez gardziel Wyspy Czaszki okret uderzy w skaty - kazdy
Bohater wykonuje wtedy test na Zrecznos¢. Niezdany powoduje upadek i zadaje
mate obrazenia. Trzy nieudane testy koriczg sie wypadnieciem za burte.

FABULARNY KORYTARZ, CZYLI CO SIE
DZIEJE MIEDZY KOMNATAMI

Morska WiedZzma jest przywigzana do masztu przez caty czas. Jezeli
Bohaterowie nie bedg chcieli z nig rozmawia¢, ona moze ich zaczepiac.
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Nie bedzie chciata uciec, ani prosi¢ o uwolnienie. Natomiast chetnie porozmawia.
W oczach Bohaterdw rozpoznaje niegdysiejsze dzieci, ktorymi sie dawno temu
opiekowata. Pragnie wyjawi¢ im prawde o ich pochodzeniu, ale co i rusz ktos
z zatogi im przeszkadza, a Wiedzma nie bedzie tego mowita przy innych. Jezeli
Bohaterowie znajdg sposdb na porozmawianie na osobnosci, Dzwoneczek wyjawi
im, ze byli niegdy$ Zagubionymi Chtopcami na pewnej wyspie, ktéra mniemaniem
wielu byta Zrédiem Miodosci - Nibylandii. Powie im o ich niegdysiejszym
przywddcy, ktory to przeklagt byt kapitana Haka i jego zatoge. Jednak ona nie wie,
dlaczego oni rowniez stali sie nieumartymi. Czuje natomiast, ze Piotrus Pan jest
caty czas blisko.

Piotrus Pan jest zamkniety pod poktadem w swojej klatce. Dopdki nikt nie
otworzy drzwiczek bedzie niezrozumiale mamrotat i majaczyt. Jedyny klucz
do czarodziejskiego zamka ma na szyi Pan Smee, ktéremu kilka razy dostato sie
od kapitana Haka za to, ze znowu nie zamknat podpoktadu, kiedy karmit “Ptaszka
w Klatce”. Po otwarciu drzwiczek Piotrus Pan betkocze starczo o Drzewie Wisielcow
i odzyskaniu utraconej mtodosci, ale brak mu sit do stéw i wielkich czyndéw.

UWAGA: Uwolnienie Piotrusia Pana moze nastapic w kazdej chwilj, jeZeli tylko
Bohaterowie zdobeda kilucz. Od tego momentu historia moze potoczyc sie bardzo
roznie, dlatego warto sie na to przygotowac. Majgc wiedze o celach Bohaterow
Niezaleznych oraz znajac caty scenariusz Mistrz Gry bez problemu moze lawirowac
miedzy watkami, prowadzgc Druzyne do korica opowiesci.

Pan Smee moze zagadywac Bohaterdw, wyjasniajgc im co sie dzieje na
statku. Zapytany o dzieciece zabawki zanosi sie szyderczym Smiechem, ale nie
odpowiada. Jezeli jakkolwiek temat zakrawa o role kapitana na statku
to przypomina o tym, co Hak nosi na szyi - ususzony jezyk kapitanski, ktérego
stucha Ponury Roger. Jest to nie tylko atrybut wiadzy, ale faktyczny magiczny
artefakt kierujacy statkiem.

Twardy Hrabia rozmawia potszeptem z czeScig zatogi, a moze nawet wzigt
na strone ktdregos$ z Bohaterow. Nie podoba mu sie despotyczna wtadza kapitana
Haka i przy pierwszej mozliwosci bedzie chciat zdetronizowac okrutnego kapitana.
W zaleznosci od nastawienia Bohaterdw oraz sytuacji moze to nastgpi¢ albo
W czasie przeprawy przez gardziel Wyspy Czaszki, albo pod Drzewem Wisielcow,
chwile przed osiggnieciem Zrddta Mtodosci.
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UWAGA: Watek nie jest obowigzkowy. JeZeli Bohaterowie catkowicie stang
po stronie Piotrusia Pana nie ma potrzeby tworzenia dwoch roznych antagonistow.
Jezeli natomiast przygoda zmieni sie w opowies¢ o przekletych piratach
szukajgcych leku na zly urok i Bohaterowie beda chcieli stuzyc¢ kapitanowi Hakowi
- niech twardy Hrabia zbierze pofowe zatogi pod swoja banderg i stanie sie
prawdziwym przeciwnikiem.

IV KOMNATA - DRZEWO WISIELCOW

Po drugiej stronie Wyspy Czaszki widac rozlegtg zatoke. Z wody wytaniajg sie
ciemne skaty, ktérymi usiana jest okolica. Przypomina to plac zabaw, na ktorym
niegdys$ olbrzymy bawity sie rzucajgc gtazami w niecke. W koncu z bladej mgty
wylania sie najwieksza wyspa archipelagu i gorujgce nad nig Drzewo Wisielcow.
Jest to gargantuicznych rozmiarow kolos. SzerokosScia dordéwnuje miastom,
a wysokoscig gorskim szczytom. W gaszczu gatezi wisi setka konopnych petli.
Potezne korzenie wijg sie niczym zmije, wgryzajgc sie w czarne skaty wyspy. Przy
kazdym podmuchu wiatru cate drzewo drzy, wygladajac jakby zyto. A moze tak
wiasnie jest?

[BOHATEROWIE]: Jezeli motyw Nibylandii oraz przesztoSci Zagubionych
Chtopcdéw byt eksploatowany warto teraz skupi¢ uwage Bohaterdw na drzewie,
ktore kiedyS byto ich domem. Okolica moze przypomina¢ im dawne zabawy
i radosne chwile tu spedzone, jednak wszystko teraz wyglagda na opuszczone,
pograzone w ponurej atmosferze, jakby cate szczeScie dawno opuscito te ziemie.

[MISTRZU GRY]: Ogromnych rozmiarow Drzewo Wisielcdw jest
przyttaczajgce, przerazajgce, ale tez monumentalne i majestatyczne. Przed
wejsciem rozegra sie kulminacyjne starcie sit w zatodze Ponurego Rogera. Niech
Gracze przygotujg sie na to, ze zblizajg sie do konca przygody i decydujacych
momentow.

[PROBLEM]: Statek dobija do brzegu, w ktérym wyryte sg schody,
prowadzace do wejscia. Wrota prowadzace do Srodka Drzewa Wisielcow
przypominajg stare pekniecie w czarnym pniu, a gestniejagca w $rodku ciemnos¢
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wydaje sie wylewaC na kamienne stopnie. Przed wejsciem do srodka kapitan Hak
odwrdci sie do zatogi i ogtosi, ze tylko on dostgpi zaszczytu osiggniecia Zrddta
Mtodosci. Rozkazuje reszcie czekac i sam rusza do $rodka.

Jezeli Bohaterowie nie zareagujg, a watek buntu Twardego Hrabiego byt
wykorzystany, mroczny czarownik sprzeciwi sie kapitanowi, a potowa zatogi ruszy
do ataku. Edward Thatch za wszelkg cene bedzie chciat zabra¢ Hakowi ususzony
jezyk kapitanski - atrybut wiadzy nad Ponurym Rogerem. Rebelia szybko przerodzi
sie w walke. Po ktdrej stronie stang Bohaterowie?

UWAGA: Przebieg wydarzenn w IV Komnacie zaleZzy od poprzednich decyzji
Graczy i Mistrz Gry powinien byc¢ na to przygotowany. Bohaterowie mogliby
wczesniej uwolnic Piotrusia Pana i teraz scigac sie do wnetrza Drzewa, stangc po
stronie kapitana Haka, albo Twardego Hrabiego. A moze wymysliliby cos zupetnie
innego. Warto przypomnie¢ sobie motywacje poszczegolnych Bohaterow
Niezaleznych i oprzec caty konflikt na decyzjach Graczy.

V KOMNATA - ZRODLO MLODOSCI

Whnetrze Drzewa Wisielcdw przypomina wydrgzony przez ogromne korniki
labirynt. Droge oSwietlajg Swiecace zuki albo zyty btekitnego krysztatu, sprawiajace
wrazenie zatrzymanych w czasie burzowych piorunéw. Sercem pnia jest Duzy
Pokdj. Wyglada niczym ogromny domek na drzewie, w ktérym nie byto nikogo od
setek lat. Rozrzucone sienniki, kufry, drewniane miecze i indianskie pidropusze,
regaty z ksigzkami, stoliki ze Swiecami i wiszgce fapacze sndéw. Na samym $rodku,
oSwietlona przez kolorowe Swiatto odbijajace sig od zawieszonych krysztatkow, lezy
sporych rozmiarow gliniana misa - Zrédto MtodosSci. Dookota rozrzuconych jest
kilkanascie drewnianych kubeczkow.

[BOHATEROWIE]: Postacie Graczy rozpoznajg to miejsce. Z tych
drewnianych kubeczkdw pili codziennie przed snem, kiedy byli jeszcze w Nibylandii.
Zabawki sg ich zabawkami, a sienniki ich siennikami. Jednak mimo tego,
Zze rozpoznajg zakamarki i katy Duzego Pokoju, dostrzegajg jak to miejsce sie
zmienito. Teraz jest karykaturalnie dzikie, jakby wszelka dziecieca rado$¢ dawno

opuscita Drzewo Wisielcdw i caty archipelag.
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[MISTRZU GRY]: To jest idealny moment, zeby przekaza¢ Graczom wtadze
narracyjng. Niech opiszg, jak bawili sie tutaj, jako dzieci. Ktére z ich ulubionych
zabawek przetrwaty, a ktore teraz lezg zniszczone i zapomniane. Mogg Smiato
opisa¢ swoje ulubione kryjéwki oraz wspomniec¢ inne dzieci, ktore im towarzyszyly.

[PROBLEM]: Nad misg wisi korzen Drzewa Wisielcow, z ktdrego zazwyczaj
skapywat stodki trunek. Niestety Zrédio Miodosci wyschto, czara jest pusta,
a na koncu korzenia wisi ostatnia, pojedyncza kropla. Starczy tylko dla jednej osoby
- kto odzyska petnie zycia i wrdci do normalnosci?

Jezeli ostatnig krople Zrédta Miodoéci zagarnie kapitan Hak, stanie sie on
Panem Gtebin, Morskim Diabtem, ktory budzi postrach wsrdd piratow catego
Swiata. Ostatecznie zatriumfuje nad Piotrusiem Panem i catg Nibylandia, stajac sie
wiecznym kapitanem Przekletego Rogera.

Jezeli ostatnig krople wypije Twardy Hrabia, ten przejmie wtadze i kontrole
nad calg zatoga. Jezeli bedzie w tym miejscu, zapewne pokonat kapitana Haka
i zagarnat dla siebie jego jezyk. Nic wiec nie stoi na przeszkodzie, zeby to on rzadzit
przekletymi piratami.

Jezeli ostatnia kropla trafi w rece Piotrusia Pana albo Dzwoneczka - klgtwa
zostanie zdjeta. Starzec stanie sie chtopcem, wiec wszyscy piraci na powrot
zamienig sie w ludzi, a Bohaterowie w Zagubionych Chtopcow. Nibylandia ozyje
i wroci do normalnosci, wody otworzg sie na dzieci z catego Swiata, a kraina
dziecinstwa zndw zacznie tetni¢ zyciem.

Jezeli zas ktorys z Bohaterow zagarnie krople dla siebie - bedzie mdgt
zadecydowacé, czy staje sie zywym piratem czy Zagubionym Chtopcem. Moze po
pokonaniu kapitana Haka i Twardego Hrabiego to on przejmie role pana statku?
Moze stanie sie nowym postrachem mérz i gtebin zapetniajac puste miejsce wiadcy
Ponurego Rogera?
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POSLOWIE

Przygoda dobiegta konca. Na zawsze zmienita wyglad morz znanego
i nieznanego nam Swiata. Piszac ten scenariusz stuchatem Sciezki dzwiekowej
Danny’ego Elfmana z filmu Alicia w Krainie Czarow (2010) oraz rewelacyjnych
utworow Daniela Pembertona z filmu Krd/ Artur: Legenda Miecza (2017). Idealnie
oddaje awanturniczy i dziwny Kklimat przygody oraz przeplatajgce sie w niej
basniowe i czarodziejskie motywy. Ciesze sie, ze mogtem zabraé Was, Mistrzéw
Gry, do mojego $wiata i mam nadzieje, ze dzieki temu scenariuszowi réwniez i Wy
zabierzecie tam swoich Graczy.

Za pomoc redakcyjng oraz konsultacje merytoryczne dziekuje Pawtowi

‘Prawdzie’ Kuczkowskiemu, Weronice ‘Pandzie’ Sobczak oraz Justynie ‘Szyszce’
Jasiorowskiej - mie¢ Was na poktadzie to skarb dla kazdego kapitana!
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