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ŻYCIE NA MORZU

Szlaki morskie

W startym świecie istnieje ogromna ilość szlaków morskich. Statki kupieckie pływają między portami Kislevu, Imperium, Bretonni, Tilei i Estalii. Mniej kupców decyduje się na zawijanie do portów Księstw Granicznych ze względu na panujące tam bezprawie, jeszcze mniej udaje się do Norski, ze względu na liczne ataki Norsów na statki. Oprócz tych licznych szlaków w obrębie Starego Świata, mieszkańcy tego kontynentu wypływają do portów Arabii, odległego Kitaju, leżącej w Lustrii Skeggi, a morskie elfy przypływają do Ulthuanu. 

Niebezpieczeństwa na morzu

Wody świata Warhammera pełne są niebezpieczeństw. Głębiny zamieszkują przerażające, ogromne potwory morskie często atakujące statki. Nawet największe i najlepiej uzbrojone okręty mogą zostać zatopione podczas sztormu lub wciągnięte do wodnych wirów. Do tego dochodzą piraci, mroczne elfy i statki widma… Życie na morzu z pewnością nie jest sielanką. 

Wiry wodne wciągają do swego centrum wszelkie statki w zasięgu 300 metrów od centrum. Wszelkie statki na tym obszarze zbliżają się do środka z szybkością morską (patrz dalej) 5. Statki które wpadną do centrum wiru są zniszczone, a załoga ginie.

Sztormy to wielkie burze z ogromnymi falami. Moc sztormu określana jest w skali od 1 do 10. Podczas sztormu co godzinę wykonuje się dla każdego statku test wywrócenia – moc sztormu x 10 minus stabilność statku. Jeżeli na K100 wypadnie liczba mniejsza lub równa uzyskanej różnicy, statek przewraca się kilem do góry, jeżeli wypadnie większa, statek nie wywraca się. Jeżeli statek nie jest zbyt duży, załoga może próbować go przewrócić z powrotem.

Kary na statkach

Życie na statkach jest surowe i niebezpieczne. Kapitanowie muszą utrzymywać dyscyplinę i nie dopuścić do buntu. Kary ustalane są wedle woli kapitana, ale na większości ludzkich statków panują następujące kary:

Chłosta to najpopularniejsza kara, grożąca za ociąganie się przy pracy, złe zachowanie i inne mniejsze przewinienia. Żywotność wychłostanego osobnika spada o 2 niezależnie od tego ile ma Wt.

Zanurzenie w wodzie grozi za większe przewinienie, takie jak rzucenie się z bronią na innego marynarza, nie utrzymywanie w porządku swej broni i ekwipunku, podjadanie zapasów itd. Czas zanurzenia jest wprost proporcjonalny do wagi przewinienia, np.: za rzucenie się z bronią na towarzysza trwa około 14 rund, a za podprowadzenie butelki wina 8 rund.

Przeciągnięcie pod kilem (to „dno” okrętu) grozi za poważne wykroczenia, których nie można odpokutować zanurzeniem lub chłostą, takich jak np. nie wykonywanie rozkazów, rzucenie się na oficera, poważne uszkodzenie statku itd. Nogi delikwenta przywiązuje się do liny przeciągniętej pod kilem statkiem i przeciągniętej przez blok na rei po drugiej stronie statku. „Przestępcę” następnie wyrzuca się za burtę i wyciąga po drugiej stronie statku. Przeciągany nieszczęśnik często nie wytrzymuje z powodu ran zadanych przez wystające z kila zardzewiałe gwoździe i muszle porastające statek – każda istota przeciągnięta pod kilem otrzymuje 2K6 obrażeń z Siłą 3. To co zostanie z marynarza oddawane jest pokładowemu medykowi, który opatruje rany, dalej marynarz musi sobie radzić sam.

Jeżeli na pokładzie dojdzie do przelewu krwi, wtedy temu kto rozpoczął bójkę przygważdża się nożem rękę do masztu. Przybity osobnik musi sam sobie wyjąć nóż, gdyż jego kamratom nie wolno tego uczynić (pod groźbą chłosty). Przebitej ręki nie można używać przez K8+5 dni, a przez następne K10+10 dni, Zręczność tej ręki jest redukowana o 20.

Jeżeli marynarz zabił swego kamrata, przywiązuje się go do trupa i razem z nim wyrzuca za burtę, gdzie czekają na niego rekiny.

Za bardzo poważne przewinienia takie jak wywołanie lub nawoływanie do buntu, atak na kapitana, zabicie wyższego członka załogi, podłożenie ognia lub bardzo poważne uszkodzenie statku grozi powieszenie na rei (oczywiście powieszenie za szyję czyli śmierć).

Warunki na statkach

Zwykli marynarze i żołnierze okrętowi nie mają żadnych wygód, zwłaszcza na małych statkach – kajuty są bardzo małe, a członkowie załogi mają do dyspozycji zazwyczaj tylko jedno łóżko, a wszystkie swoje rzeczy trzymają pod materacami. Oficerowie mają trochę większe kajuty i mają w nich szafki, natomiast bosman i kapitan (zwłaszcza ten drugi) mają w swych pomieszczeniach szafy, skrzynie, łóżko, stół, w niektórych dużych statkach kapitan ma osobny gabinet. Jeżeli statek zabiera pasażerów, mają oni udostępnione małe, lecz w miarę wygodne kajuty, zwykle dwuosobowe, z szafą i szafkami nocnymi. Cała załoga je w mesie, oficerowie kapitan i bosman w osobnej. Na pokładzie znajduje się jeden lub więcej kucharzy okrętowych którzy przygotowują cały dzień posiłki. Jak nietrudno się domyśleć na większości statków panuje brud i smród, zwłaszcza tych pirackich. Marynarze podzieleni są na 3 grupy pełniące na zmiany wachty, czyli służenie na pokładzie (zwijanie i rozwijanie żagli, przeciąganie lin, sterowanie itd.).

SPECJALNE ZASADY DOTYCZĄCE STATKÓW

Prędkość morska

Każdy statek porusza się z pewną prędkością. Statki na morzu poruszają się dość szybko, więc ich Szybkość podana jest w prędkości morskiej. jeden punkt prędkości morskiej równy jest 2 punktom zwykłej szybkości, tak więc statek o prędkości morskiej 8 ma w rzeczywistości Szybkość 16. Statków nie obowiązuje tempo ruchu (ostrożne, normalne i biegiem), szybkość z jaką statek się porusza można regulować przy pomocy zwijania lub rozwijania żagli. W okrętach napędzanych wiosłami wioślarze mogą sami regulować tempo z jakim wiosłują. W przypadku statków które mają zarówno żagiel jak i wiosła, podane są dwie wartości. Należy pamiętać, że prędkość podana w opisach statków oznacza maksymalną szybkość z jaką może poruszać się statek. Statki zakręcając muszą zataczać koła tak samo, jak istoty latające.

Ożaglowanie

Większość statków porusza się dzięki żaglom. Ich utrata lub uszkodzenie spowalnia statek. Tak jak budynki lub sam statek ożaglowanie posiada punkty obrażeń. Podobnie jak w przypadku istot żywych i Żywotności, sprowadzenie punktów obrażeń do zera nie oznacza całkowitego zniszczenia żagli, lecz sprowadzenia ich do takiego stanu, że nie mogą już poruszyć statku. Uszkadzanie ożaglowania stopniowo spowalnia statek – jeżeli punkty obrażeń statku spadną do ¾ wartości, maksymalna prędkość też spada do ¾, jeżeli spadną do połowy, prędkość też spada do połowy itd. W większości statków na pokładzie jest zapasowe ożaglowanie, jednak uszkodzone żagle mogą być zszyte przez osobę z umiejętnością krawiectwo. Taka sama, proporcjonalna utrata prędkości tyczy się statków wiosłowych – utrata połowy wioślarzy redukuje maksymalną prędkość do ½ itd.

Wiatr

Szybkość z jaką porusza się statek zależy także od kierunku i siły wiatru (nie dotyczy to oczywiście statków wiosłowych). Dla uproszczenia wprowadziłem dwa rodzaje siły wiatru (słaby i silny) i trzy rodzaje kierunku wiatru (od burty, od rufy od dziobu). Jeżeli nie ma wiatru (tzw. cisza na morzu) statek żaglowy nie może się poruszać. W zależności od siły i kierunku wiatru prędkość statku jest mnożona przez pewną liczbę, pokazuje to poniższa tabela. W przypadku silnego wiatru ułamki są zaokrąglane w górę, a w przypadku słabego w dół.

	
	Kierunek wiatru

	
	Od dziobu
	Od burty
	Od rufy

	Siła wiatru
	Słaby
	x 0,25
	x 0,5
	x 1

	
	Silny
	x 0,10
	x 0,5
	x 1,25


Stabilność

Stabilność statku odzwierciedla prawdopodobieństwo przewrócenia się okrętu na wysokich falach. Testuje się ją podczas sztormu lub gdy morze jest wzburzone np.: poprzez magię. Test stabilności opisany jest wyżej w Niebezpieczeństwach na morzu.

BROŃ NA STATKACH

Broń załogi

Załoga zazwyczaj nie nosi broni, przynajmniej nie podczas żeglugi. Marynarze mogą mieć przy sobie jedynie sztylet, zbroi nie noszą, ponieważ trudno byłoby w niej wspinać się po masztach i wykonywać inne prace. Żołnierze okrętowi zwykle mają na sobie jedynie skórzaną zbroję (jeśli ją mają) oraz miecz i sztylet. Metalowy pancerz, tarczę, większą broń biała i broń strzelecką trzymają w małej zbrojowni. Jeśli BG zaciągną się na statek będą musieli się zastosować do powyższych reguł. Gdy na horyzoncie pojawi się jakiś inny statek lub gdy okręt zawija do portu, żołnierze okrętowi w pełni się uzbrajają. Ukrywanie jakiejś broni przed kapitanem może być wzięte za przygotowanie do wzniecenia buntu i zostać surowo ukarane.

Balisty

Balisty są uzbrojeniem większości statków, których nie stać na kupno drogich armat. Przypominają wielkie kusze umocowane na specjalnych podporach, czasami na drewnianym stojaku z mechanizmem umożliwiającym dowolne obracanie balisty w pionie i poziomie. Zasięgi balisty wynoszą: krótki 60 metrów, długi 120 metrów i maksymalny 500 metrów. Ładowanie: 3 rundy ładowanie, 1 strzał, Siła efektywna: 5. Jeżeli pocisk zabije jakąś istotę, przelatuje przez nią i trafia w to co znajduje się za nią (np. inną istotę) z siłą o 1 mniejszą. Balista ma Wt 5, 12 punktów obrażeń, waży 600 punktów obciążenia, a duże, ponad jedno metrowe bełty ważą 5 punktów obciążenia każdy. Balista kosztuje 400 zk, a 5 bełtów do niej kosztuje 10 zk (oby dwa towary mają dostępność znikomą i są robione na zamówienie). Balisty są łatwopalne.

Samorepetujące balisty

Te zabójcze urządzenia są wynalazkiem elfów i spotyka je się tylko na statkach elfów. Mają takie same zasięgi, siłę efektywną i zasady specjalne jak zwykle balisty, tyle, że mają po 2 magazynki z bełtami (w każdym mieści się 10 bełtów) i mogą wystrzeliwać 2 bełty na rundę (mechanizm jest taki sam jak w kuszy samorepetującej). Strzelać można bez ładowania, póki w magazynkach są bełty. Napełnienie jednego magazynku zabiera 2 tury (nie można strzelać, jeżeli tylko jeden magazynek jest zamontowany). Balista samorepetująca waży 800 punktów obciążenia i nie można jej nigdzie kupić (chyba, że jest się mrocznym lub wysokim elfem)

Działa ogniowe

Działo ogniowe to krasnoludzki wynalazek działający podobnie do miotacza płomieni. Dopiero 10 lat temu zaczęto je montować na statkach, ale stały się one doskonałą bronią. Ogniowe działa są niezwykle rzadko spotykane, jednak potrafią w kilkanaście minut obrócić wrogi statek w jedną, wielką pochodnię. Ogniowe działa musza być obsługiwane przez krasnoludów (przynajmniej 3 w tym 1 balistyk), którzy jednak niechętnie opuszczają ląd. Działo ogniowe jest montowane zawsze na dziobie, na obrotowej platformie. Wyglądem przypomina dużą beczkę z krótką lufą, gwizdkiem i cylindryczną pompą. Działo waży 3000 punktów obciążenia, ma Wt 7 i 18 punktów obrażeń. Jak działa takie działo? Na to pytanie odpowie członek Krasnoludzkiej Gildii Inżynierów, Mistrz Umlub „Złota rączka”:

„Hm! hm! W przeciwieństwie do innych dział, działo ogniowe nie jest ładowane zwykłymi pociskami. Do głównej, beczkowatej komory wlewa się podgrzaną, specjalną mieszaninę oleju i smoły, której receptura jest tajemnicą krasnoludzkiej Gildii Inżynierów. Następnie przy pomocy pompy  znajdującej się obok głównej komory w zwiększa się ciśnienie w komorze. Gdy ciśnienie jest dość wysokie, ustawia się odpowiednio działo, jeden z członków obsługi przystawia zapaloną pochodnię do końca lufy, podczas gdy inny członek obsługi otwiera przegrodę oddzielającą lufę od komory. Sprężona mieszanina wylatuje z lufy i zapala się, co powoduje wystrzelenie strumienia ognia przypominającego oddech smoka.”

„A można wiedzieć co w tym czasie robi nadzorujący wszystko balistyk?”

„Jak to co? To samo co każdy krasnoludzki balistyk – pije piwo! No właśnie, mi też by się piwko przydało..”

Dziękujemy mistrzowi Umlubowi za wytłumaczenie nam jak działa krasnoludzkie działo. Działo ogniowe można zamówić jedynie w dużych miastach krasnoludzkich, w oddziałach Gildii Inżynierów. Działo kosztuje 3500 zk, a beczka z tajną recepturą służącą za „paliwo” do działa kosztuje 50 złotych koron i starcza na 3 wystrzały (paliwo można kupić oczywiście tylko w placówkach Gildii Inżynierów). Oprócz zapłaty kupujący działo musi jeszcze wynająć obsługę działa. Działo ładuje się 4 rundy, strzał zabiera jedną rundę. Płomień ma kształt stożka o długości 24 metrów i szerokości 8 w najszerszym miejscu, podobnie jak zionięcie smoka. Wszystkie istoty na tym obszarze otrzymują 2K6 obrażeń z siłą 5 i dodatkowo 4K8 jeśli są łatwopalne. Przy trafieniu wykorzystuje się US balistyka, jeśli ogień nie trafi w cel, uderza o K4 metry dalej w losowo wybranym kierunku (rzuć K4: 1-góra, 2 lewo, 3 dół , 4 prawo), np. o 3 metry bardziej w lewo. jeżeli przy teście trafienia wypadnie podwójna liczba (11, 33, 77 itd.) dochodzi do niewypału. Należy wtedy rzucić K100:

1-20 Częściowy zapłon. Zapaliła się tylko część płynu, płomień jest dwa razy mniejszy i zadaje K6 obrażeń z siła 5 + dodatkowe jeśli cel jest łatwopalny

21-50 Zacięła się dźwignia otwierająca przegrodę między lufą i komorą. Spróbuj ponownie w następnej rundzie.

51-70 Ciśnienie w komorze było zbyt małe, po zwolnieniu przegrody płyn po prostu wypływa z lufy.

71-90 Ciśnienie w komorze było zbyt małe, po zwolnieniu przegrody płyn wylewa się pokrywając obszar o promieniu K3 metrów, iskra z pochodni zapala kałużę i wszyscy na niej stojący otrzymują obrażenia od ognia.

91-99 Płyn został sprężony zbyt mocno i rozsadza komorę. Działo nie nadaje się do dalszego u żytku, jednak nikomu nie dzieje się krzywda.

100
Działo wybucha. Wszystko w zasięgu 4 metrów od działa otrzymuje obrażenia jakby zostało trafione normalnym strzałem z działa ogniowego. Działo jest kompletnie zniszczone i nie nadaje się do dalszego użytku.

Za każde stracone 3 punkty obrażeń działa, dodaje się 5 do wyniku rzutu kostka w tabeli niewypałów.

Działa

Jedynie bogatych kapitanów stać na wyposażenie statków w armaty. Są dwa rodzaj dział: mniejsze i większe. Dostępność obydwóch rodzajów jest znikoma i wykonuje się je jedynie na zamówienie. Mniejsze działa kosztują 1000 zk, ważą 1500 punktów obciążenia, mają zasięgi: krotki 60 metrów, długi 150, maksymalny 400 oraz siłę efektywną 9. Większe działa kosztują 2500 zk, ważą 2500 punktów obciążenia, mają zasięgi: krótki 80 metrów, długi 200 metrów, maksymalny 600, oraz siłę efektywną 10. Oprócz zwykłych pocisków działa mogą strzelać także pociskami do niszczenia załogi lub pociskami do niszczenia żagli. Pociski te mają takie same zasięgi jak zwykłe, tyle, że w lufie mieści ich się więcej. Pociski na załogę są wielkości ludzkiego oka, w mniejszym dziale mieści ich się 8, a w większym 12, posiadają siłę efektywną 6. Pociski do niszczenia żagli są wielkości kul do pistoletu i mają poszarpaną powierzchnię. W mniejszym dziale mieści ich się 20, w większym 30, uderzają z siła efektywną 3. Zarówno pociski na załogę, jak i pociski na żagle są na początku umieszczone w dużym pocisku, który pęka przy wystrzale, toteż test trafienia wykonuje się dla wszystkich pocisków na raz. Każdy rodzaj pocisku (zwykłe, na ludzi i na żagle) waży 20 punktów obciążenia dla mniejszej armaty i 30 dla większej. Dostępność pocisków jest znikoma, pociski kosztują (cena za sztukę, w przypadku pocisków na załogę i żagle, cena obejmuje duży pocisk wypełniony mniejszymi pociskami): 

Zwykłe - dla mniejszego działa 5 zk, dla większego 8;

Na załogę – dla mniejszego działa 7 zk, dla większego 10;

Na żagle – dla mniejszego działa 9 zk, dla większego 13.

Czas ładowania mniejszej armaty wynosi 3 rundy, większej 4, wystrzał w obu typach trwa jedną rundę. Armaty na statkach umieszczone są na specjalnych szynach, aby nie nadwerężać pokładu przy strzale, toteż armata podczas wystrzału gwałtownie odjeżdża do tyłu (na odległość 1 metra – tak długie są szyny) a wszystkie istoty uderzone przez nią otrzymują trafienie z siłą 5. Oba rodzaje dział mają Wt 7, mniejsze ma 18 punktów obrażeń, większe 24. Tabela niewypałów jest taka sama jak dla broni palnej, z tym, że za każde stracone 3 punkty obrażeń dodaje się 5 do wyniku rzutu. Jeżeli działo wybuchnie, obrażenia dostają wszyscy w zasięgu 3 metrów od działa. Do każdego wystrzału mniejszego działa potrzeba 8 ładunków prochu, a do większego 11. Proch do dział kupuje się w beczkach, „hurtowych” ilościach, toteż  zwykle kosztuje mniej niż normalny proch do broni palnych. Beczka prochu, zawierająca 200 ładunków prochu kosztuje 600 zk. Proch do armat jest trochę inny niż do zwykłych broni palnych, więc nie można go używać do broni palnych. Jeżeli działo nie trafi w wytyczony cel, miejsce trafienia wyznacza się jak w przypadku bomby (patrz podręcznik WFRP). Aby obsługiwać działo potrzebna jest umiejętność broń specjalna – bombarda.

Katapulty

Katapulty są przodkami dział, obecnie są one używane rzadko, choć statki orków często są w nie wyposażone. Podobnie jak działa, katapulty dzielą się na mniejsze lub większe. Mniejsze katapulty mają zasięgi: krótki 50 metrów, długi 120, maksymalny 350 i siłę efektywną 7. Większe katapulty mają zasięgi: krótki 80 metrów, długi 200, maksymalny 550 i siłę efektywną 10. Katapulty robione są zazwyczaj na zamówienie, ich dostępność jest znikoma, mniejsze katapulty kosztują 500zk i ważą 1000 punktów obciążenia, większe kosztują 1000zk i ważą 3000 punktów obciążenia. Katapulty mają Wt 6, mniejsze katapulty mają 18 punktów obrażeń., większe 24. Oba rodzaje katapult są łatwopalne. Katapulty strzelają kamieniami, ich dostępność jest mała, a każdy kosztuje 2 zk i waży 80 punktów obciążenia, można też strzelać zwykłymi, znalezionymi, dużymi kamieniami. Kamienie mogą też być oblane olejem i podpalane – zadają wtedy dodatkowe obrażenia od ognia. Mniejsze katapulty ładuje się 4 rundy, większe 6, do tego dochodzi jedna runda wystrzału. Zaletą katapult jest to, że można z nich wystrzelić nie tylko pociski, ale także uciążliwych członków załogi… Jeżeli katapulta nie trafi w wyznaczony cel, miejsce trafienia pocisku wyznacza się tak samo jak w przypadku bomby (patrz podręcznik WFRP).

Tarany

Obecnie tarany montowane są w niewielu statkach. Są one mocowane na dziobie, na poziomie wody. Statek uzbrojony w taran może staranować inny statek. Takie uderzenie ma siłę równą sumie prędkości morskiej z jaką porusza się statek podczas szarży (należy pamiętać, że jest ona modyfikowana przez ożaglowanie i kierunek wiatru) i Wt atakującego statku, zadaje 2K6 obrażeń. Taran kosztuje 800zk i można go zamówić jedynie w kilku portach starego świata.

Broń palna na statkach

Kapitanowie i oficerzy bardzo lubią broń palną – robi dużo huku i łatwo dzięki niej utrzymać dyscyplinę na pokładzie. Żołnierze okrętowi raczej nie noszą broni palnej, będąc uzbrojonymi przeważnie w kusze. Dowódcy używają praktycznie tylko pistoletów i pistoletów pojedynkowych, ale na burtach niektórych statków są zamocowane na obrotowych uchwytach falkonety – większe wersje zwykłej rusznicy. Podobnie jak rusznicę, falkonet można ładować amunicją improwizowaną. Podobnie jak w przypadku rusznicy, strzał może pokryć pewien obszar, skorzystaj wtedy z następującej procedury:

Strzelając do grupy rzuć K6 aby określić ilość możliwych do trafienia celów. Dla każdego trafienia wykonuje się osobny test US, a następnie oblicza obrażenia. Strzelając do pojedynczej istoty trafienie i obrażenia oblicza się w normalny sposób. Falkonet wymaga 3 ładunków prochu na strzał i ładuje się go 6 kulami. Bohaterowie o sile 5 lub więcej mogą strzelać z falkonetu bez mocowania, jednak wtedy mają ujemny modyfikator –10 do trafienia a po wystrzale muszą wykonać test Inicjatywy, albo przewrócą się i będą musieli wykonać test Wt. Jeżeli się on nie uda, tracą 1 punkt żywotności bez względu na pancerz i Wt. Jeżeli na skutek tego Żywotność bohatera spadnie poniżej 0, skorzystaj z tabeli nagłej śmierci.

Oto zestawienie wymienionych wyżej broni palnych. Liczby pod zasięgami to zasięg w metrach/ efektywna siła.

	Broń
	Zasięg bezpośredni
	Zasięg krótki
	Zasięg długi
	Zasięg maksymalny
	Czas ładowania i strzału

	Pistolet
	3/3
	12/3
	24/3
	50/2
	ład.- 2, strzał 1 

	Pistolet pojedynkowy
	3 /4
	8/3 
	16/3
	50/2
	ład.- 2, strzał 1

	Falkonet
	3/6
	24/4
	48/3
	100/2
	ład.-4, strzał-1


Cena: falkonet – 200zk, pistolet pojedynkowy – 500zk, dostępność obu produktów jest znikoma. falkonet waży 150 punktów obciążenia, a pistolet pojedynkowy 25.

Sposoby walki na morzu

Istnieje kilka sposobów walki na morzu:

Staranowanie polega na uderzeniu taranem w bok wrogiego okrętu. Ten atak można wykonać tylko okrętem wyposażonym w taran (patrz wyżej).

Abordaż to przejście załogi na pokład statku wroga (po kładce położonej między statkami –tzw. kruku, lub przeskoczywszy na linach zwisających z rej) i walka wręcz.

Ostrzał to po prostu użycie na wrogim statku balist, armat, katapult i innych rzeczy. Przy strzelaniu w statek rzuć K10 aby określić w co trafił pocisk:

1-4 ożaglowanie

5 załoga

6 broń statku (działa, katapulty, balisty itd.)

7-10 statek (kadłub)

Jeżeli przy trafieniu ożaglowania wypadną obrażenia dodatkowe, liczy się, że pocisk uszkodził jakąś ważną linę lub maszt. Jeżeli przy trafieniu w kadłub wypadną obrażenia dodatkowe przyjmuje się, że pocisk przebił pokład/ ścianę i uderzył w następny pokład. Jeżeli obrażenia dodatkowe wypadną tyle razy ile statek ma pokładów (np. jeżeli statek ma trzy pokłady, a przy obliczaniu obrażeń zadanych przez pocisk wypadnie 6, potem znowu 6 i znowu 6) to pocisk przeleciał przez statek na wylot, zrobił dziurę poniżej poziomu zanurzenia i statek zaczyna tonąć.

Należy pamiętać, że zarówno kadłub statku jak i ożaglowanie są łatwopalne.

PRZEGLĄD STATKÓW

Maksymalna ładowność dla statków podawana jest w tonach. Należy przyjąć, że jeden kilogram odpowiada 5 punktom obciążenia, toteż 1 tona odpowiada 5000 punktów obciążenia. Podana cena uwzględnia wykonanie samego statku, za podane w opisie uzbrojenie i najem załogi trzeba dodatkowo zapłacić. Statki można naprawiać w portach – 10 zk za 1 punkt uszkodzeń, ożaglowanie trzeba kupić nowe – 1 zk za 1 punkt uszkodzeń. 

Sneka

Długość: 27-28 metrów

Prędkość morska (żagiel): 6

Prędkość morska (wiosła): 3

Ilość wioślarzy: 40 (20 po każdej stronie)

Ożaglowanie: Wt 1, Punkty uszkodzeń 15 (pojedynczy żagiel)

Kadłub: Wt 5, Punkty uszkodzeń 60

Stabilność: 50

Uzbrojenie statku: nie ma

Wyposażenie statku: zapasowy żagiel, namiot do rozłożenia na pokładzie, śpiwory dla załogi, wiosła

Załoga: 40 Norsów (wioślarze) i kapitan

Uzbrojenie załogi: topory, hełmy i tarcze (przyczepione do burt podczas żeglugi), liny z hakami

Cena statku: 1500 zk

Opis: Sneka to średniej wielkości okręt Norsów. Szerokość wynosi około 5 metrów, zanurzenie 1 metr, poziom burty nad linią wodną – 1,7 metra. Pod pokładem składowane są różne rzeczy – broń, zapasowe żagli, zrabowane skarby, jednak nie ma tam miejsca dla załogi, która śpi w skórzanych śpiworach na pokładzie. Na dziobie znajduje się rzeźba smoczej głowy mająca odstraszyć opiekuńcze duchy atakowanych istot i wiosek. Podczas powrotu do Norski, smocze głowy są zdejmowane. Sneka może zabrać na pokład łącznie 90 ludzi (wliczając w to wioślarzy).

Drakar

Długość: 42-45 metrów

Prędkość morska (żagiel): 6

Prędkość morska (wiosła): 3

Ilość wioślarzy: 60

Ożaglowanie: Wt 1, punkty uszkodzeń 20 (pojedynczy żagiel)

Kadłub: Wt 5, punkty uszkodzeń 90

Stabilność: 70

Uzbrojenie statku: nie ma

Wyposażenie statku: dwa zapasowe żagle, namiot do rozłożenia na pokładzie, śpiwory dla załogi, wiosła

Załoga: 200 Norsów (wiosłują na zmianę) i kapitan

Uzbrojenie załogi: topory, hełmy i tarcze (przyczepione do burt podczas żeglugi), liny z hakami

Cena statku: 5000 zk

Opis: Drakar to duży statek bojowy Norsów, wyglądający jak duża sneka. Tak samo jak w przypadku sneki, pod pokładem trzymane jest tylko wyposażenie statku i broń, a n dziobie zamocowana jest smocza głowa. Szerokość statku  dochodzi do 7 metrów, zanurzenie do 2. Drakary używane są tylko do najazdów i wypraw łupieżczych, stąd taka ilość wojowników na pokładzie.

Galera

Długość: 100 metrów 

Prędkość morska (wiosła): 5

Prędkość morska (żagiel): 5

Ilość wioślarzy: 280

Ożaglowanie: Wt 1, punkty uszkodzeń 30 (pojedynczy żagiel)

Kadłub: Wt 6, punkty uszkodzeń 200

Stabilność: 50

Uzbrojenie statku: taran na dziobie, mała lub duża katapulta na rufie, 1 balista na dziobie i dwie na burtach

Wyposażenie statku: wiosła, amunicja do balisty i katapulty, trzy łodzie wiosłowe, 2 zapasowe ożaglowania 

Załoga: 600 niewolników, 150 żołnierzy okrętowych, kapitan i bosman, nawigator, balistyk, 3 oficerów, 20 marynarzy, kilku kucharzy

Uzbrojenie załogi: marynarze – sztylet, niewolnicy – nic, żołnierze okrętowi – kusze, hełmy, tarcze, miecze, koszulki kolcze, 2 bębniarzy

Cena statku: 12000 zk

Opis: galery to statki zwykle należące do władz, będące „obozem pracy” dla osób skazanych na niewolnictwo i jednocześnie okrętami wojennymi. Żołnierze okrętowi pilnują niewolników pracujących na dwie zmiany i obsługują machiny wojenne. Bębniarze wybijają rytm dla niewolników, regulując tym samym prędkość z jakim płynie statek. Niewolnicy wiosłują na zmianę, ciągle przykuci kajdanami, po dwóch na wiosło. Na każdej burcie znajdują się trzy rzędy wioseł – w górnym jest 30 wioseł, a w dolnych po 20. Żołnierze okrętowi, dowódcy i marynarze mają własne kajuty, natomiast niewolnicy śpią w dużych salach. Galery mają 3 pokłady: dolny: gdzie znajdują się pomieszczenia dla niewolników i magazyny,  środkowy, na którym znajdują się pomieszczenia do wiosłowania, kajuty marynarzy, żołnierzy okrętowych , zbrojownia i kuchnia, oraz górny – pokład właściwy. Na środku głównego pokładu znajduje się nadbudówka w której mieszka kapitan, bosman, nawigator, balistyk, oficerowie i ewentualni goście. Maszt może być składany, a żagle rozwija się tylko podczas pokonywania dużej odległości. Szerokość statku dochodzi do 20 metrów, zanurzenie okrętu wynosi 2 metry, poziom burty nad linią wodną – 1,5 metra.

Koga

Długość: 30 metrów

Prędkość morska: 5

Ożaglowanie: Wt 1, punkty uszkodzeń 17 (pojedynczy żagiel)

Kadłub: Wt 5, punkty uszkodzeń 70 

Stabilność: 40

Uzbrojenie statku: do 6 małych dział, kilka falkonetów, starsze mają małą katapultę

Wyposażenie statku: amunicja do armat lub katapulty, zapasowe ożaglowanie

Załoga: 15-25 żołnierzy okrętowych, 10 marynarzy, kapitan, bosman, nawigator, kupcy, kucharz, bombardier

Uzbrojenie załogi: żołnierze okrętowi - kurtki skórzane, kusze, hełmy i miecze, marynarze - noże

Cena statku: 5500 zk

Opis: Koga to statek handlowy. Na dziobie i rufie znajdują się kasztele, otoczone wyzębionymi blankami. Pod kasztelem na dziobie znajdują się kabiny dla marynarzy i żołnierzy okrętowych a na rufie dla kapitana, bosmana, nawigatora i kupców, zbrojownia oraz kuchnia. Pod śródokręciem znajduje się ładownia. Koga ma 10 metrów szerokości, zanurzenie od 2 do 3,5 metra, ładowność do 180 ton. Działa lub katapulta umieszczone są na rufie, aby ostrzeliwać wroga jednocześnie uciekając. Falkonety montowane są na burtach. Na maszcie znajduje się bocianie gniazdo.

Holk

Długość: 40

Prędkość morska: 5

Ożaglowanie: Wt 1, punkty uszkodzeń 30

Kadłub: Wt 6, punkty uszkodzeń 85

Stabilność: 45

Uzbrojenie statku: 4 mniejsze armaty i dwie większe, starsze mają dużą lub małą katapultę

Wyposażenie statku: amunicja do armat lub katapulty, łódź wiosłowa, zapasowe ożaglowanie

Załoga: 25-35 żołnierzy okrętowych, 15 marynarzy, kapitan, bosman, nawigator, oficer, bombardier, kupcy i kucharz

Uzbrojenie załogi: żołnierze okrętowi - kurtki skórzane, kusze, hełmy i miecze, marynarze - noże

Cena statku: 7500

Opis: Holk jest większą wersją kogi, często jest z nią mylony. Odznacza się taką samą budową i układem dział. Stosunek szerokości do długości wynosi 1:3, zanurzenie od 2 do 3,8 metra, ładowność do 220 ton. W przeciwieństwie do kogi, holk ma 3 maszty, na każdym 1 żagiel, na środkowym maszcie znajduje się bocianie gniazdo.

Karawela

Długość: 20-25 metrów

Prędkość morska: 8

Ożaglowanie: Wt 1, punkty uszkodzeń 30

Kadłub: Wt 5, punkty uszkodzeń 70

Stabilność: 50

Uzbrojenie statku: 2-3 mniejsze działa lub balisty na każdej burcie

Wyposażenie statku: amunicja do dział lub balist, dwa zapasowe ożaglowania

Załoga: 10 żołnierzy okrętowych, 20 marynarzy, kapitan, bosman, nawigator, kucharz, 2 oficerów, bombardier

Uzbrojenie załogi: żołnierze okrętowi – kurtki skórzane, kusze, hełmy, miecze, tarcze, marynarze – noże

Cena statku: 6000 zk

Opis: Karawela to mały i szybki statek używany do dalekich podróży i wypraw odkrywczych. Odznacza się podniesioną rufą i trzema masztami z trójkątnym żaglem na każdym z nich. Ma 2 kondygnacje + podniesiona rufa. Całą objętość statku zajmują kabiny załogi, zbrojownia, kuchnia i dość duży magazyn na żywność. Karawela ma 3 maszty, na każdym po jednym, trójkątnym żaglu. Na środkowym maszcie znajduje się bocianie gniazdo.

Karaka

Długość: 45 metrów

Prędkość morska: 6

Ożaglowanie: Wt 1, punkty uszkodzeń 45

Kadłub: Wt 6, punkty uszkodzeń 120

Stabilność: 60

Uzbrojenie statku: trzy małe działa na rufie, po 3 duże działa lub balisty na burtach

Wyposażenie statku: amunicja do balist i armat, 2 zapasowe ożaglowania, 2 łodzie wiosłowe

Załoga: 70 żołnierzy okrętowych, 30 marynarzy, kapitan, bosman, nawigator, bombardier, kilku kucharzy, 5 oficerów

Uzbrojenie załogi: żołnierze okrętowi – kusze, napierśniki, hełmy, tarcze i miecze, marynarze – noże.

Cena statku: 12 000 zk

Opis: Karaka to statek handlowy, dobrze uzbrojony. Jak u większości statków, rufa i dziób są wyższe niż śródokręcie, nadbudówka na rufie wystaje trochę w tył, tworząc tzw. balkonik. Kabiny dla załogi znajdują się na dziobie, dla oficerów kapitana i innych ważnych osób na rufie. Na rufie znajdują się także składy z żywnością, kuchnia, zbrojownia, więzienie i inne ważne pomieszczenia. Śródokręcie przeznaczone jest na ładownię. Karaka ma 3 dolne pokłady, a poniesiona rufa i dziób mieszczą jeszcze 2. Ma trzy maszty, na przednim i środkowym znajdują się po dwa prostokątne maszty, a na rufowym jeden trójkątny. Tradycyjnie, na środkowym maszcie znajduje się bocianie gniazdo. Ładowność karaki wynosi 500 ton, zanurzenie od 4 do 5 metrów, poziom burty nad linią wody (na śródokręciu)– 2 metry. 

Fluita

Długość: 60 metrów

Prędkość morska: 6

Ożaglowanie: Wt 2, punkty uszkodzeń 50

Kadłub: Wt 6, punkty uszkodzeń 150 

Stabilność: 65

Uzbrojenie statku: po 10 balist lub dział (4 większe i 6 mniejszych) na każdej burcie, do 8 falkonetów na burtach

Wyposażenie statku: trzy łodzie wiosłowe, dwa zapasowe ożaglowania, amunicja do dział i balist

Załoga: 130 żołnierzy okrętowych, 45 marynarzy, kapitan, bosman, 6 oficerów, kilku nawigatorów i kucharzy, kilku balistyków lub bombardierów

Uzbrojenie załogi: żołnierze okrętowi - kusze, tarcze, miecze, hełmy, napierśniki, marynarze - sztylety

Cena statku: 18 000 zk

Opis: Fluity to dość duże statki bojowe, dobrze uzbrojone i pełne żołnierzy. Używane są zazwyczaj do strzeżenia szlaków morskich i wód terytorialnych państw. Pokład wznosi się w kierunku rufy i kończy wysoką nadbudówką, dziób jest jednak nie jest tak wysoki jak w większości statków. Fluity mają 4 kondygnacje i dwie na nadbudówce na rufie. Ładownia na śródokręciu jest pomniejszona, gdyż obok niej znajduje się więzienie. Rozkład kabin i pomieszczeń jest taki jak w karace. Fluity mają 3 maszty, na przednim i środkowym (tradycyjnie jest na nim bocianie gniazdo) znajdują się po dwa kwadratowe żagle, na rufowym maszcie znajduje się jeden, trójkątny żagiel. Dodatkowy żagiel jest rozpięty na bukszprycie. Ładowność Fluity wynosi 600 ton, zanurzenie 2-3 metry, poziom burty nad linią wodną wynosi 4 metry, a szerokość 12 metrów

Pinka

Długość: 24

Prędkość morska: 7

Ożaglowanie: Wt 1, punkty uszkodzeń 25

Kadłub: Wt 5, punkty uszkodzeń 70

Stabilność: 60

Uzbrojenie statku: dwie balisty - jedna na rufie, jedna na dziobie

Wyposażenie statku: zapasowe ożaglowanie, bełty do balisty

Załoga: 10 żołnierzy okrętowych, 10 marynarzy, kapitan, bosman, nawigator, balistyk

Uzbrojenie załogi: żołnierze okrętowi - kurtki skórzane, kusze, hełmy i miecze, marynarze - noże

Cena statku: 6000

Opis: Pinki używane są do wykonywania zwiadów. Mają dwa maszty z prostokątnymi żaglami, szerokość 6 metrów, zanurzenie 3,3 metra, poziom burty nad linią wodną 2 metry. Ładownia pinki jest mała i w wypełniona zapasami, ponieważ na pokładzie nie ma kucharza. Na pokładzie nie ma zbyt wielu żołnierzy okrętowych, ponieważ atakowana pinka woli uciekać.

Galeon

Długość: 65-70 metrów

Prędkość morska: 6

Ożaglowanie: Wt 2, punkty uszkodzeń 60

Kadłub: Wt 7, punktów uszkodzeń 230

Stabilność: 85

Uzbrojenie statku: po 10 większych armat  i  10 mniejszych na każdej rufie.

Wyposażenie statku: amunicja do armat, trzy zapasowe ożaglowania, materiały do naprawy poszycia statku

Załoga: 250 żołnierzy okrętowych, 50 marynarzy, 10 oficerów, kapitan, bosman, kilku nawigatorów, ponad 10 bombardierów, ponad 50 cywilów (rzemieślników, kucharzy itd.), jeden lub więcej czarodziejów, jeden lub więcej kapłanów Mananna

Uzbrojenie załogi: żołnierze okrętowi – hełmy, napierśniki, miecze, rusznice, sztylety, marynarze - sztylety

Cena statku: 30 000

Opis: Galeony to największe ze statków zbudowanych przez ludzi. Na świecie jest ich około 20 - 10 bretońskich, 5 estalijskich, 4 imperialne i 1 tileański. Galeony mają 8 kondygnacji, z których najniższa jest wypełniona kamieniami, aby statek był stabilny. Na galeonie znajduje się młyn, kuźnia, więzienie z salą tortur, warsztat ciesielski, nawet kaplica Mananna. Takie wyposażenie sprawia, że Galeon może żeglować ponad sześć miesięcy bez zawijania do portu. Wielkie ładownie galeonów mogą pomieścić towar o wadze do 500 ton. Szerokość pokładu wynosi 14 metrów, zanurzenie 6 metrów, a poziom burty nad linią wodna wynosi ponad 9 metrów. Ilość kondygnacji na rufie wynosi 8, a na śródokręciu i dziobie 6. Galeony mają 4 maszty: na dwóch pierwszych są po trzy prostokątne żagle, na trzecim dwa trójkątne, a na ostatnim 1 trójkątny. Dodatkowy, prostokątny żagiel jest rozpięty między bukszprytem, a jego przedłużeniem, tzw. galionem. Armaty ustawione są na trzech kondygnacjach, a podczas sztormu otwory na działa są zamykane. Galeony służą do transportu przypraw i bogactw z dalekich ziem takich jak Lustria, Kitaj czy Południowe Krainy.

Lekki okręt orków

Na początek pozwolę sobie zacytować fragment jednej z morskich pieśni orków, przedstawiającej proces budowy orczych statków:

Statku orkuf budofanie

Proste jest jak dodafanie

Jeśli sekret poznać chcesz

Kupem drefna szypko zbież

Buduj twardy statek orka

Otporny na cios toporka

Ściany szypko buduj, lecz

Grube muszą być na metr

A jetyny problem tfuj

To by statek nie miał dziór!

Oi! Wynoha s mojego statku! 

Długość: 30

Prędkość morska: 5

Ożaglowanie: Wt 1, punkty uszkodzeń 20 (jeden wielki żagiel)

Kadłub: Wt 6, punktów uszkodzeń 80

Stabilność: 50

Uzbrojenie statku: taran, dwie małe katapulty na burtach, jedna duża na rufie

Wyposażenie statku: amunicja do katapult, cztery tratwy ratunkowe, dwa zapasowe żagle

Załoga: 80 orków, balistyk i kapitan

Uzbrojenie załogi: topory, hełmy, tarcze i koszulki kolcze

Cena statku: tylko orkowie mogą kupić taki statek

Opis: Lekkie okręty orków mają około 8 metrów szerokości, zanurzenie 3 metry, poziom burty nad linią wodną wynosi 2 metry. Lekki okręt ma 3 kondygnacje, na których znajdują się kajuty, mesa, kabina kapitana, zbrojownia, ładownia na skradzione kosztowności i cela dla więźniów (którzy są później zjadani). Wielki żagiel, niespotykany pośród statków innych ras, rozciągnięty jest między reją głównego masztu, na którym znajduje się bocianie gniazdo, a burtami. Na dziobie, nad taranem zwykle znajduje się zrobiona z drewna głowa orka z otwartą paszczą.

Niszczyciel orków

Długość: 60

Prędkość morska: 5

Ożaglowanie: Wt 2, punktów uszkodzeń 40

Kadłub: Wt 9, punktów uszkodzeń 200

Stabilność: 90

Uzbrojenie statku: taran, dwie duże katapulty na rufie, po dwie na każdej burcie, po trzy mniejsze katapulty na każdej burcie, trzy balisty na dziobie.

Wyposażenie statku: amunicja do katapult i balist, 3 zapasowe ożaglowania, 12 tratw ratunkowych

Załoga: 300 orków, 10 trolli, 20 ogrów, kapitan, 10 balistyków, nawigator, 10 oficerów, szaman

Uzbrojenie załogi: ogry i orkowie - topory, hełmy, tarcze i koszulki kolcze, trolle - maczugi 

Cena statku: tylko orkowie mogą kupić taki statek

Opis: niszczyciel orków to ogromny statek, używany do ataków od morza i transportu wojsk. Dziób jest tak skonstruowany, że wygląda jak orcza czaszka, z paszczy której wystaje taran. Trzy duże żagle, każdy na osobnym maszcie rozpięte są na taki sam sposób jak w lekkim okręcie orków. Niszczyciele są bardzo szerokie – około 18 metrów, zanurzenie wynosi 6 metrów, poziom burty ponad linią wody – 4 metry. Na 6 pokładach znajdują się kajuty załogi, mesy, cele dla więźniów, pomieszczenia dla trolli i inne pomieszczenia (pozostawiam do decyzji MG co zawiera niszczyciel). W razie potrzeby niszczyciel może zabrać na pokład do 800 orków, maksymalna ładowność wynosi 600 ton.

Statek widmo

Długość: taka sama jak statek, którym był

Prędkość morska: taka sama jak statek, którym był

Ożaglowanie: Wt 1, punktów uszkodzeń 0

Kadłub: tak samo jak dla statku, którym był

Stabilność: 100 

Uzbrojenie statku: nie ma

Wyposażenie statku: takie jak miał podczas zatonięcia

Załoga: patrz opis

Uzbrojenie załogi: takie samo, jak mieli za życia, tyle, że zardzewiałe

Cena statku: nie można kupić statków widm

Opis: Statki widma to ożywieńcze okręty, które niegdyś zatonęły. Wyglądają tak, jak statki, którymi były zanim  zatonęły, tyle że mają podziurawione kadłuby i porwane żagle. Pokrywają je wodorosty i zawsze otacza je mgła (widoczność jest w niej ograniczona do 10 metrów). Statki widma mogą być dowolnymi rodzajami statków (oprócz galeonów, ponieważ jeszcze żaden galeon nie zatonął), krążą nawet plotki o czarnej arce-widmie. Same statki wywołują strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu. Pływają dzięki złej magii i wiatr nie ma wpływu na prędkość z jaką się poruszają. Statki widma nie mogą zostać uszkodzone zwykłymi brońmi, ani podpalone ogniem, można je zniszczyć jedynie czarami lub bronią magiczną. Załoga statków liczy sobie tyle istot ile oryginalnie miała, z tym, że teraz są one ożywieńcami – szkieletami lub upiorami. Kapitanowie traktowani są jako bohaterowie, lub herosi (przy większych statkach, wtedy oficerowie i bosman są bohaterami). Cała załoga nie jest podatna na niestabilność na terenie statku, a jeśli kapitan zostanie zniszczony, reszta załogi też zostaje zniszczona, a statek zaczyna tonąć. Statek widmo ma na pokładzie całe uzbrojenie (choć załoga może używać jedynie taranu, jeśli statek ją ma) jakie miał podczas zatonięcia i cały ładunek.

Czarna arka

Długość: 200 metrów

Prędkość morska: 5

Ożaglowanie: Wt 2, punktów uszkodzeń 30

Kadłub: Wt 7, punktów uszkodzeń 600

Stabilność: 100

Uzbrojenie statku: na dziobie 5, na rufie 6 i na każdej burcie 12 samorepetujących balist

Wyposażenie statku: 3 zapasowe ożaglowania, amunicja do balist, 25 łodzi wiosłowych

Załoga: 500 korsarzy mrocznych elfów, kapłani Khaina, kilku czarnoksiężników, kapitan, bosman, kilku nawigatorów, 20 oficerów, 20 balistyków, od 0 do 5000 niewolników

Uzbrojenie załogi: miecze, kusze samorepetujące, hełmy, płaszcze ze skóry morskiego smoka (dają 1PP wszędzie oprócz głowy)

Cena statku: ten statek mogą kupić tylko mroczne elfy, ale dla ciekawskich – 100 000zk

Opis: Czarne arki to największe statki na morzu będące postrachem wód. Zrobione są z czarnego drewna z lasów Naggaroth. Na szerokim na 20 metrów pokładzie znajduje się niska nadbudówka. Trzy maszty mogą być składane (zwykle podczas sztormów) i zamykane w nadbudówce, żagle przypominają nieco żagle w statkach orków. Arka ma 12 kondygnacji, z których najniższa jest wypełniona balastem z kamieni, aby statek zachował stateczność, zanurzenie 10 metrów, poziom burty nad linią wody wynosi 10 metrów. Wyglądem czarne arki przypominają arkę Noego (jak ktoś nie wiej jak wygląda arka Noego, to wystarczy powiedzieć, że kształtem przypomina wannę). W jej wnętrzu kryją się komory dla niewolników, kajuty załogi, świątynia Khaina, pracownia czarnoksiężników, kuźnie, warsztaty stolarskie, kuchnie, młyny, nawet wielkie pomieszczenia dla bestii mrocznych elfów takich jak Gadziny, mantikory, hydry, czy nawet czarne smoki, które w razie ataku na arkę mogą pomóc w walce. Czarne arki są na tyle samowystarczalne, że mogą pływać przez rok bez zwijania do portu. Ładowność Czarnej arki wynosi 600 ton – większość miejsca jest przeznaczona na pomieszczenia dla mrocznych elfów i niewolników. W razie czego czarnoksiężnicy mogą wezwać na pomoc mniejsze demony.

BESTIARIUSZ

Szybkość istot pływających podana jest w prędkości morskiej (Pm).

Rekin

Charakterystyka podstawowa:

	Pm
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	43
	-
	5
	4
	10
	40
	2
	-
	43
	4
	43
	43
	-


Rekiny to duże ryby, które zjadły już niejednego marynarza. W czasie rundy atakują dwa razy ugryzieniem.

Budowa ciała:

Jak wygląda rekin, każdy wie- duża ryba ze spiczastym nosem i paszczą pełną ostrych zębów. Powyższa charakterystyka odnosi się do rekina mającego około 5 metrów długości.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Rekiny są całkowicie odporne na wszelkie oddziaływania psychologiczne, czują jedynie strach przed ogniem

Zasady specjalne:

Twarda skóra rekina daje mu 0/1 PP na całym ciele, tak jak zbroja skórzana.

Lewiatan

Charakterystyka podstawowa:

	Pm
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	7
	43
	0
	8
	8
	49
	40
	5
	-
	43
	12
	89
	66
	-


Lewiatan, zwany także wężem lub smokiem morskim to przerażający morski potwór, który zniszczył już wiele statków. Przeważnie poluje samotnie, choć jeśli chce zniszczyć duży statek, może przyprowadzić towarzysza. Atakując oplata się wokół statku (4 ataki duszeniem) i gryzie załogę (1 atak ugryzieniem). Gdy już rozbije statek, pożera bezradną załogę. 

Budowa ciała:

Lewiatan ma wężowate ciało pokryte twardymi, niebieskimi łuskami. Jego paszcza przypomina paszczę smoka, tyle, że jest krótsza. Z tyłu głowy wyrasta kilka kolców, dwa długie wyrostki przypominające wąsy suma i dwa błoniaste wachlarze. na grzbiecie znajdują się 4 płetwy grzbietowe, a ogon zakończony jest poziomą płetwą. Lewiatany osiągają przeważnie 30 metrów długości, choć marynarze snują opowieści o 100 metrowych lewiatanach.

Charakter:

Zły

Cechy psychologiczne:

Wzbudza strach we wszystkich istotach żywych i grozę w mających poniżej 3 metrów wzrostu.

Zasady specjalne:

Twarda łuska na całym ciele lewiatana odpowiada 2PP.

Gigantyczna kałamarnica

Charakterystyka podstawowa:

	Pm
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	33
	0
	9
	9
	59
	60
	10
	-
	66
	2
	66
	66
	-


Gigantyczne kałamarnice to wielkie mięczaki zamieszkujące głębiny oceanów. Gdy atakują statki, oplątują je mackami i wciągają członków załogi pod wodę. W trakcie rundy atakują 10 mackami, dusząc. 6 ataków skierowanych jest w stronę statku, 4 w stronę załogi.

Budowa ciała:

Kałamarnice mają podłużne, ponad 15 metrowe głowy i 10 ramion, każde o długości 15 metrów. Ich skóra jest przeźroczysta, może także świecić.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Gigantyczne kałamarnice wzbudzają strach we wszystkich istotach żywych i grozę w mających poniżej 3 metrów wzrostu. Czują strach przed ogniem, poza tym są odporna na wszelkie inne oddziaływania psychologiczne.

Zasady specjalne:

Istoty złapane przez kałamarnicę w następnej rundzie zostają wciągnięte pod wodę, a po trzech rundach zostają połknięte. Aby się uwolnić, trzeba zadać macce 9 obrażeń lub wykonać test Siły x 4.

Scylla

Charakterystyka podstawowa:

	Pm
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	3
	53
	-
	8
	7
	80
	60
	12
	-
	89
	29
	89
	89
	-


Scylle to jedne z najniebezpieczniejszych potworów, żyją między skałami na brzegach lub pod wodą. Są niezwykle agresywne i atakują wszystkie przepływające obok nich statki. W trakcie rundy atakują 6 razy ugryzieniem i 6 razy dusząc mackami, zawsze w załogę. Jeśli załoga się ukrywa, są gotowe zniszczyć statek.

Budowa ciała:

Scylle mają okrągłe korpusy, z których wyrasta 12 macek, w tym 6 zakończonych paszczami (bez oczu ani innych organów). Macki mają długość do 25 metrów, a skóra jest koloru ciemnobrązowego. 

Charakter:

Zły

Cechy psychologiczne:

Scylle wzbudzają strach we wszystkich istotach żywych i grozę w mających poniżej 3 metrów wzrostu. Czują strach przed ogniem, poza tym są odporna na wszelkie inne oddziaływania psychologiczne.

Zasady specjalne:

Istoty złapane przez mackę Scylli zostają porwane z pokładu i duszone. Aby się uwolnić muszą zadać macce 9 obrażeń lub wykonać test Siły x 5.

Charybda

Charakterystyka podstawowa:

	Pm
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	0
	-
	-
	-
	9
	400
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	


Charybdy to największe z potworów morskich, mogące połknąć statki w całości. Żyją jak ukwiały przyczepione do dna  morskiego. Za pomocą małych czułek na paszczy potrafią wyczuć ruch wody i potencjale ofiary .Sposób w jaki Charybdy polują jest opisany w zasadach specjalnych.

Budowa ciała:

Charybdy mają kształt ukwiałów, z paszczą u góry, która otwierając rozdziela się na 3 trójkątne części. Z zewnątrz pokryte są twardym pancerzem, a wnętrze paszczy pokrywają rzędy kolców. Całe ciało Charybdy ma 2 kilometry wysokości i 400 metrów średnicy.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Gdy Charybdy otworzą paszcze i wsysają wodę wywołują strach we wszystkich istotach żywych i grozę w mających poniżej 3 metrów wzrostu. Same są odporne na wszelkie efekty psychologiczne.

Zasady specjalne:

Charybda atakuje poprzez otwieranie paszczy i wsysanie wody do gardzieli. Tworzy się wokół niej wir wodny (patrz niebezpieczeństwa na morzu). Charybda zamyka paszczę dopiero po K6 turach lub gdy połknie coś wielkości statku. Zamyka paszczę także gdy straci się jej 40 punktów żywotności. Gdy zamknie paszczę, wir znika i nie otworzy jej przez conajmniej 10 dni. Statki i załoga które dostaną się do wnętrza charybdy są rozpuszczane przez soki żołądkowe (połknięta woda jest wypompowywana przez specjalny otwór) i giną, oczywiście, jeżeli najpierw nie utoną. 

Ogień Św. Elma 

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	0
	25
	-
	0
	1
	3
	30
	1
	-
	89
	3
	89
	12
	-


Ognie św. Elma to dziwne pół eteryczne stworzenia czasami zbierające się wokół masztów statków przed burzami. Zwykle pojawiają się w grupach liczących K8+4 istoty.

Budowa ciała:

Ognie św. Elma wyglądają jak światła różnych kolorów, wielkości pięści.

Charakter:

Zły

Zasady specjalne:

Wszystko czego dotkną ognie św. Elma otrzymuje obrażenia od ognia - w ten sposób podpalają maszty. Nie da się ich zranić zwykłą bronią, mogą przenikać przez materialne przedmioty bez utraty szybkości, latają jak istoty szybujące.

Syrena

Charakterystyka podstawowa:

	Pm
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	3
	23
	-
	3
	3
	7
	30
	1
	32
	29
	29
	43
	43
	43


Syreny to złe stwory przypominające harpie, żyjące w dziurach wydrążonych w skałach i klifach. Swoim śpiewem oczarowują marynarzy, poczym zabijają ich.

Budowa ciała:

Syreny wyglądają jak harpie, z tym, że ich głowy (oprócz twarzy) i plecy pokrywają ptasie pióra, a twarze są bardziej demoniczne, z ostrymi kłami.

Charakter:

Zły

Zasady specjalne:

Niesamowicie piękny śpiew syren słychać w odległości 500 metrów od miejsca w którym przebywają. Wszystkie myślące istoty żyjące które go usłyszą muszą wykonać test SW - 20, albo natychmiast wyskoczą za burtę i zaczną płynąć w stronę syren. Istoty oczarowane przez ich śpiew nie mogą ich zaatakować, nie mogą się też bronić przed ich atakami. Latają jak istoty pikujące.

Marynarz

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	33
	35
	4
	3
	9
	40
	1
	29
	29
	29
	29
	29
	29


Umiejętności:

Uniki, żeglowanie, wiosłowanie, wspinaczka, pływanie, bijatyka, silny cios, mocna głowa, znajomość języka obcego

Żołnierz okrętowy

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	43
	35
	4
	3
	9
	30
	2
	29
	29
	29
	39
	29
	29


Umiejętności:

Mocna głowa, uniki, wiosłowanie, ogłuszenie, silny cios, sekretny język bitewny, rozbrajanie, pływanie

Nors

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	43
	35
	4
	4
	9
	40
	2
	29
	29
	29
	39
	39
	29


Umiejętności:

Wiosłowanie, uniki, żeglowanie, pływanie, bijatyka, mocna głowa, silny cios, ogłuszenie, rozbrajanie

Ork

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	43
	35
	4
	4
	9
	30
	2
	29
	29
	18
	39
	29
	29


Umiejętności:

Uniki, silny cios, żeglowanie, wiosłowanie, pływanie, śpiew, bijatyka, mocna głowa, ogłuszenie, wspinaczka

Charakter:

Zły

Cechy psychologiczne:

Podatne na niechęć do zielonoskórych z innych okrętów.

Zasady specjalne:

Orki widzą w ciemnościach na 10 metrów.

Korsarz mrocznych elfów

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	51
	44
	4
	3
	9
	70
	2
	43
	43
	66
	76
	43
	43


Umiejętności:

Wiosłowanie, uniki, żeglowanie, pływanie, bijatyka, silny cios, ogłuszenie, rozbrajanie, specjalna broń – kusza samorepetująca

Charakter:

Zły

Cechy psychologiczne:

Mroczne elfy czują nienawiść do wysokich elfów.

Zasady specjalne:

Widzą w ciemnościach na 30 metrów.

Kapitan, bosman i oficer

Jeżeli statki są małe, np. sneka, kapitan traktowany jest jako marynarz – bohater. Jeżeli są większe, traktowany jest jako mniejszy lub większy heros. Bosman i oficerowie traktowani są jako marynarze – bohaterowie. Kapitan posiada wszystkie umiejętności podane w profesjach kapitana i bosmana, bosman posiada wszystkie umiejętności podane w profesji bosmana. Zarówno kapitan, bosman jak i oficerowie mogą posiadać umiejętność specjalna broń – palna.

Słowo od autora

Cóż, dodatek ten nie jest może szczególnie duży, ale myślę, że umili graczom podróże morskie. Podróżując po morzu BG mogą natrafić na wiele różnych wysp na których mogą zobaczyć cuda o jakich nie śnili. Takie odcięte od świata małe morskie wysepki są doskonałym miejscem do umieszczenia czegoś niespotykanego nigdzie indziej – białych orków, wysp demonów, gadających  żab i wielu innych unikalnych rzeczy. Znudzonych ciągłym zabijaniem smoków, demonów i innych potworów BG z pewnością zachwyci spotkanie z olbrzymimi morskimi potworami, piratami lub statkami widmo. Nie pozostaje mi nic innego jak tylko życzyć Wam pomyślnych wiatrów.

Wojciech ‘’Chaon” Słowacki

Wszystkie prawa zastrzeżone.

Rozpowszechnianie tego dodatku lub modyfikowanie

bez wiedzy i zgody autora jest zabronione.

Szum morskich fal

        Podczas prowadzenia kampanii dla swoich graczy prowadziłem przygody na morzu wielokrotnie. Pierwszy raz pobyt na morzu, a szczegółowo na Morzu Południowym, zdarzył się jednemu z moich graczy, gdy ten został schwytany przez łowców niewolników w Księstwach Granicznych. Łowcy niewolników przewozili swój nabyty towar okrętem na targ do Arabii, gdy zostali napadnięci przez okręt piracki. Piraci zrabowali, co było do zrabowania, a większość niewolników, którzy nadawali się do walki, w tym gracz, zarekrutowali do swojej załogi. Nowym marynarzom nie było lekko, ponieważ droga do uznania ich przez piratów jako prawdziwych kompanów była daleka. Gracz musiał wytrzymywać poniżanie i zaczepki pomagając sobie często siłą fizyczna. Ale, że był cierpliwy, stanowczy i wytrwały, co raz bardziej podnosił się w pirackiej hierarchii. Dodatkową przeszkodą było jednak to, że kapitan nie lubił gracza i często mu to okazywał. Musiało się wiec skończyć pojedynkiem między "nowym", a kapitanem piratów. Gracz wyszedł zwycięsko z potyczki i brać piracka uznała go za swojego nowego przywódcę. Od tej pory zaczęły się prowadzone przez gracza napady na pływające na morzu statki arabskie, bretońskie, tileańskie i estaliańskie. Piraci zwiedzali również (szukając dawno zakopanego skarbu) wyspy rozrzucone po Morzu Południowym, gdzie tajemnic było tu, co nie miara (tu dostarczały mi pomysłów czytane przynajmniej z osiem lat temu książki o Conanie).

        Drugi raz, na dużo dłuższy, związałem drużynę graczy z morzem, gdy ta musiała płynąc do Nowego Świata w odzyskaniu pewnego artefaktu. Podczas podróży nie oszczędzałem graczom na przeszkodach (morskie potwory, piraci, okręt wojenny obcego mocarstwa, statek widmo i wiele innych).

Drużyna m.in. zatrzymała się w jednym porcie w Królestwie Elfów, gdzie oczywiście doszło do konfliktu z miejscowa strażą (jeden z graczy natomiast dostał się nawet do wysokiego kapłana elfiego, z którym zawarł ważna dla jego przyszłych losów umowę). Po przybyciu do Nowego Świata czekały na graczy spotkania pierwszego stopnia z Mrocznymi Elfami, skończone niestety konfliktowo.

        Trzeba przyznać, że podróże morskie mogą dostarczyć naprawdę ciekawych i oryginalnych dla graczy przygód, a dla MG scenariuszy do prowadzenia.

