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\sttqpniak

Czarna bandera na maszt i kostuchy na poktad! Wciggamy trap, kotwica w gore!
Nadszed! czas stawic czota groznym pomrukom Morza Szponow, bestiom z glebin, a jak
trzeba bedzie to i catej imperialnej flocie! A gdy ztaskg Manaana nasz galeon wejdzie na

wlasciwy kurs, w chwili wytchnienia postuchajcie morskich opowiesci...

W roku 2008, dostrzegajac braki drugiej edycji Warhammera w tematyce marynistycznej,
Wraz z grupg przyjaciot tworzacg wowczas dzial WFRP w serwisie Poltergeist, rozpoczeliSmy
prace nad dodatkiem o roboczej nazwie Opowiesci z Morza Szponéw. Nasz plan szarpany
istnym sztormem pomystéw nieco zmienit kurs, a jego efektem koricowym bylo powstanie
nieoficjalnego dodatku Salkalten: Nadzieja Ostlandu. Jednak zalazki pierwszych tekstow,
ktére znalazly sie w Ahoy, powstaly juz woweczas.

Po wielu burzach, przez ktére nie raz zboczylismy z wlasciwego kursu, w koiicu udato
sie przelamaé wszystkie klatwy wiedZzm z Ulthuanu i zyskaé¢ przychylnos¢ Manaana.
Przed wami Ahoy, nieoficjalny dodatek do drugiej edycji Warhammera, zrobiony
przez fanéw dla fanéw. W pierwszej czesci - Opowiesci z Morza Szpondéw - znajdziecie szes¢
tekstow, ktére mam nadzieje odpowiednio nastrojg was do sesji w pirackich klimatach.
Czes¢ druga — Almanach Mistrza Mérz — to poradniki i narzedzia dla Mistrza Gry, ktéry
zdecyduje sie wyplynaé ze swoja druzyna w pelna niebezpieczenstw przygode. Calosé¢ zas
wiericzg dwa scenariusze.

Dziekuje wszystkim osobom, ktére poswiecily swoj czas na prace nad tym dodatkiem.
Kto wie, moze za czas jakis uda nam sie spotkac na deskach galeonu ptyngcego do odleglej
Arabii, albo w ktérejs z gwarnych tawern Sartossy. Czytelnikom za$ zycze przyjemnej
lektury i wielu sesji na rozkotysanych poktadach waszych okretéw. Ahoy!

Daniel Karpiriski

Hej, ha! Kolejke nalej!
Hej, ha! Kielichy wzniesmy!
To zrobi doskonale
Morskim opowiesciom.
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Latajac
arienb{&gyczyk

Karolina ,Viriel” Bujnowska

Patrz tam, tak jak zgadtem,
Tam wsrod morskich mgiel.
Otolopoczqc przekletym zaglem,

Na ciemnej nocy niczym blady kiel,
W yrasta ostra sylwetka okretu-widma,
Pod bandery krwawym ochtapem,
Stuzq przeklete przez bogow straszydta.
Zaluj za grzechy, zegnaj sie ze swiatem.
Oto nadptywa nieszczescia zwiastun,
Na nic zda sig bezpieczne schronienie,
Na jego poktadzie upiorow ttum,

Co kradnie zycia ostatnie tchnienie.

Piesii o Latajgcym Marienburgczyku, Fritz Gleister

iemal kazdy marynarz Starego Swiata, o ile nie jest gtuchy i slepy od

urodzenia, zna mrozaca krew w zylach legende o Latajacym Marien-

burgczyku, ktéry wylania sie z gestej mgly, topoczac strzepami zagli,

uwieszonych na przegnilych masztach. Po jego zbutwialym pokladzie

przechadza sie kapitan-demon, poganiajac krzykiem swg nieumarla za-

toge. 1 kazdy wilk morski, plujac trzy razy przez lewe ramie, przysiega,

Ze ujrzenie tego statku-widma niechybnie przynosi nieszczescie i zwiastuje rychta smier¢.

Od Imperium, przez Jalowa Kraine, Bretonie, Estalie i Tilee, az po wybrzeza Indu i No-

wego Swiata, ciggnie sie szlak, w ktérego portach raz po raz rozbrzmiewa opowiadana
pelnym napiecia szeptem historia pysznego kapitana, ktéry rzucil wyzwanie bogom.

W czasach, gdy Marienburg nie $nil jeszcze nawet o odlaczeniu od Imperium,

a pierwsi odkrywcy badali nieznane wody, pewien statek zeglowal z Marienburga do

Poludniowych Krain. Jego kapitanem byl nieustraszony i doswiadczony zeglarz, Marien-

burgczyk Heidric Van der Deker. Wychodzac z macierzystego portu, przyrzekt dotrzeé

do celu ponad tydzienn przed wyznaczonym czasem, by dowies¢, ze lepszego kapitana

i szybszego okretu nie uswiadczy sie na tych wodach. Rejs przebiegal spokojnie, do chwi-
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li, gdy rozpetal sie straszliwy sztorm. Wszelkie préby dalszej zeglugi
zdawaly sie na nic, a walka z zywiolem wydawala sie skazana na porazke.
Tak rozsierdzilo to kapitana, ze nie baczac na blagania i prosby zalogi,
by zatrzymal zaglowiec i schronit sie w bezpiecznym porcie, rzucilt wy-
zwanie bogom. Wsciekly jak sama burza Van der Deker bluznil przeciw
Manannowi, przymuszajac zaloge do ostatniego wysitku.

Jedni powiadaja, ze wyrzekl sie boga mérz, oddajac swe serce jego
zlemu bratu - Stromfelsowi, przez co sciggnal na siebie gniew Ma-
nanna, ktéry w swej zapalczywosci zestal na wszystkie morza sztorm
tak ogromny i silny, iz zaden okret nie byt bezpieczny. Wdwczas inni
zeglarze, od Kataju az po Jalowa Kraine, poczeli sie modli¢ zarliwie,
proszac Mananna o litosé, a p6ézniej Morra o bezbolesng smieré. Ten
ostatni ustyszal ich wolania i prébowal uspokoi¢ rozwscieczonego boga
— brata. Pan mérz zazadal jednak wysokiej ceny: powstrzyma sztormy,
jesli nikt z zalogi aroganckiego okretu, z kapitanem na czele, nigdy nie
zdota przekroczy¢ Bram Ogrodéw Morra i na wieki bedzie przekletym
upiorem. Cho¢ niechetny, Morr przyjal ten warunek, na zawsze wigzac
dusze pyszatkowatych zeglarzy z okretem i skazujac ich na niekonczaca
sie tulaczke po morzach.

Inni twierdza, ze Van der Deker sprzedal dusze calej zalogi i swoja
wlasng poteznemu demonowi w zamian za bezpieczne i szybkie dotar-
cie do wyznaczonego portu. Demon miat dosta¢ swa nagrode, gdy tylko
okret przybije do brzegu, a kapitan zejdzie na lad. Jednak kapitan byl na
tyle bezczelny, ze prébowal oszukaé samego Ksiecia Demonéw. Okret
wyszed! calo ze straszliwego sztormu i ruszyl w dalszg podréz, a dowdd-
ca postanowil nigdy juz nie postawi¢ nogi na suchym ladzie. Mijaly lata,
Van der Deker stal sie niemal legenda. Demon byl jednak cierpliwy.

Pewnej nocy, gdy statek znéw trafil w serce burzy, stery odmoéwity
postuszenistwa. Przerazony majtek zaczal sie modli¢, wysypawszy na
poklad skrywana w tobotkach gars$¢ ziemi z Jalowej Krainy, by wska-
za¢ okretowi droge do domu. Skupiony na walce z zywiolem kapitan
nie zauwazyl, ze nadepnal na owg ziemie. Statkiem szarpneto, mgta sie
rozrzedzila i oczom zalogi ukazala sie blada linia brzegu. Oto przybili do
nieznanej wyspy. Nim Van der Deker zorientowal sig, co sie dzieje, bylo
juz za pézno. Ksiaze Demondéw wyrwal jego dusze, wigzac ja na wieki
z drewnem okretu. Krzyk kapitana jeszcze nie ustal, gdy reszta zalogi
podazyla jego sladem.

Jednak bez wzgledu na to, ktdérej opowiesci dacie wiare, jedno jest
pewne. Do dzi§ dnia okret-widmo, zwany Latajacym Marienburgczy-
kiem, nadal przemierza morza Starego Swiata, a jego upiorna zaloga zto-
zona z zywych szkieletéw pod dowddztwem nie$miertelnego kapitana
Heidrica Van der Dekera trwa tylko po to, by nies$¢ zgube i Smier¢.
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o byl rok 2440 KI, zima na péinocy byla prawie miesiac dluzsza niz za-

(7~ zwyczaj ina przedwiosniu z glodu marly cale rodziny. Czasy byly ciezkie.
\ Flota byla rozdarta nie tak dawna secesja Marienburga. Wiekszos¢ ka-

pitandéw pozostala wierna Imperium, ale niektérzy potasili sie na zlote
> korony z kupieckich kies stuguséw Dyrektoriatu i zmienili bandere. Nie
braklo i tych, ktérzy byli w nielasce, a nowa sytuacja dala im mozliwos¢ powrotu na ce-
sarski wikt. Tak bylo z Jurgenem Wolfem i jego ,Jagdhundem”.

Okret Wolfa byl stulasztowg fluita zwodowana w Marienburgu ¢wieré wieku weze-
$niej, jako ,Srebrna Mewa”. Poczatkowo nalezal do zamoznego kupca Christiana Kram-
mera i ptywal gléwnie do arabskiego portu Copher, skad przywozil drogocenne przy-
prawy. Interes szedl §wietnie, a kapitan Rod van dem Litke trzymat zelazna dyscypline,

zakrawajaca wrecz na okrucienstwo. Majtkowie, oczywiscie za jego plecami, zwali go
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LStrykiem”, gdyz nader czesto na rejach jego statku bujali sie niepokorni i nierozwazni
marynarze.

Jurgen Wolf byt drugim oficerem na ,Mewie” i cho¢ wiedzial, ze na okrecie porzadek
musi by¢, krzywo patrzyl na krwawe praktyki kapitana. Najbardziej bolato go zas, ze van
dem Litke inaczej traktowal rodowitych Marienburgczykéw, do ktorych zaliczal takze
siebie, a inaczej reszte zalogi. Za palenie tytoniu na pokladzie po zmroku kapitan karal
zanurzeniem, ale gdy pewnego razu zlapal na tym bosmana Timo Bikrena, postanowil, iz
bedzie on przeciagniety pod kilem. Wolf zaprotestowal i wyrazil swoje zdanie publicznie,
gdyz uwazal kare czesto konczacg sie Smiercig, za nieadekwatng do przewiny.

Van dem Litke, ktéry nie znosil sprzeciwéw, rozsierdzil sie postawa swojego oficera
i skazal go na chloste za niepostuszenstwo. Nastepnego dnia o swicie wykonano najpierw
kare chlosty na Wollfie, a potem przeciggnieto pod kilem Birkena. Bosman, cho¢ na wpét
obdarty ze skory, przezyl, a woéwczas kapitan nakazal ponowne przeciaganie pod kilem,
jednak tym razem nie z burty, na burte, ale od dziobu do rufy. Tym razem Wolf nauczony
doswiadczeniem poprzedniego dnia, nie protestowal. Odczekal chwile, a potem podszed?
do swojego przelozonego, przylozyt mu do glowy pistolet i wystrzelil.

Nie mozna nawet powiedzieé, ze na statku wybucht bunt, gdyz zaloga byla niemal
jednomyslna. Pierwszy oficer zostal ogluszony uderzeniem kolby muszkietu w tyt glowy,
kwatermistrz oberwal zelazem pod Zebra, a jeden z marynarzy, ktéry ochoczo wykony-
wal sadystyczne polecenia kapitana, ,przypadkowo” wypadl za burte. Jurgen Wolf nie
silil sie na przemowy, zaloga murem stala za nim. Przysiagl, ze na tym statku nie bedzie
wiecej wisielcéw, a nim minelo potudnie wsadzit do szalupy pierwszego oficera i siedmiu
innych marynarzy, ktérzy szczycili sie marienburskim pochodzeniem i z barytka wody
i skromnymi zapasami pozostawil ich na otwartym morzu.

Nowa zaloga obrala kurs wprost na Sartose, gdzie Wolf sprzedal tadunek, zmienit
nazwe okretu na ,Jagdhund”, uzupelnil zaloge do stanu czterdziestu marynarzy i doz-
broil handlowa dotad fluite w falkonety i dziala. Statek zgodnie ze swa nowa nazwa
stal sie psem mysliwskim, a zwierzyng na ktéra polowal, byly marienburskie jednostki
handlowe.

Jurgen Wolf rabowat i tupil pod pirackg banderg przez przeszlo dziesiec lat, zyskujac
sobie miano Wicieklego Wilka. Po secesji Marienburga kapitan ,Jagdhunda” skorzystat
z okazji na otrzymanie listu kaperskiego i dalej robil swoje, tyle, ze w majestacie prawa.
Wielokrotnie urzadzano na niego pulapki, z ktérych zawsze jednak wychodzit obronng
reka. Najwiekszych strat doznal wiosna 2440 roku KI, nieopodal wysp zwanych Zeba-
mi Mananna, kiedy to ledwie umknal galeonowi ,Céra Wiatru”. Wolf ,chwilowo” byl
wowczas ponownie piratem, gdyz nie respektowal postanowiert swiezo zawartego po-
rozumienia miedzy Imperatorem, a Dyrektoriatem. ,Cérag Wiatru” dowodzil zas nie kto
inny jak Marijan van dem Litke, syn niegdysiejszego przetlozonego Jurgena Wolfa.

Na potudnie od Zebéw Mananna, nieopodal ujscia rzeki Schaukel, byla niegdys mala,
rybacka osada, Dietersdorf. Ludnos¢ zyta troche z tego co dawalo morze, a troche z han-
dlu, bo cho¢ Las Laurelorn nie zachecal do wedréwek, to mata i do$¢ gleboka zatoczka,
nad ktdra lezala wies, sprawiala, ze statki chetnie tam kotwiczyly. Mieszkancy byli roz-
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Paszcza Stromfelsa

sgdnymi ludzmi, nie narazali si¢ elfim sasiadom, a na widok drakkaréw nie uciekali pa-
nicznie, tylko szykowali jadlo, gorzatke, narzedzia i kosztownosci. Czasami, cho¢ bardzo
rzadko, musieli odda¢ jednego ze swych synéw, czy cérek, ale poza tym krzywda im sie
nie dziala. Norsmeni brali tupy i ptyneli dalej, niosac $mier¢ wsiom bardziej hardym, a
mniej rozsgdnym. Tym razem bylo jednak inaczej.

Bjorlingowie Psa Svensena mieli za sobg zime ciezsza niz mieszkancy Imperium, a na
domiar zlego dwa dni wczesniej dostali tegiego tupnia od Bretoriczykéw przy Mieliznie
van Kragga. Nie mozna powiedzie¢, ze mieszkancy Dietersdorfu witali ich z otwartymi
rekoma, ale tez z pewnoscig nie spodziewali sie tego, co nastgpilo.

Topory Norsmendéw poszly w ruch, zaskoczeni rybacy nie zdazyli chwyci¢ za bron
i doszto do rzezi. Ledwie kilku mezczyzn zginelo w walce, pozostali mieszkancy zostali
spedzeni na srodek wsi i straceni w krwawym rytuale ku czci Mrocznych Bogéw, ktéry
miat zapewni¢ Bjorlingom pomyslnosé. Z Dietersdorfu nie przezyla ani jedna osoba, tym
razem Norsmeni nie brali jericoéw. Zatadowali na swéj drakkar tyle ile dali rade, a potem
odplyneli, podkladajac uprzednio ogiert pod domostwami.

Nastepnego dnia o poranku do zatoki wplynatl ,Jagdhund”. Fluita byla w oplakanym
stanie, miala uszkodzony kadlub, fokmaszt i czes¢ ozaglowania. Z czterdziestoosobo-
wej zalogi ocalal kapitan i szesnastu marynarzy. Potrzebowali narzedzi, materialéw,
zywnosci, a nade wszystko odpoczynku, a zastali zgliszcza budynkéw i nadpalone, zma-
sakrowane ciala wiesniakéw. Na domiar zlego, nim slorice stanelo w zenicie, w zatoce
zakotwiczyly dwa galeony, marienburska ,Céra Wiatru” i imperialny ,Cesarz Wilhelm”.
Wsciekly Wilk nie uciekal, nie mial sil, a ponadto zawsze uwazat sie za sojusznika Impe-
rium. Jak pokazala historia, Imperium traktowato jego troche inaczej.

Jurgen Wolf spodziewal sie aresztowania, a nawet procesu, nie obawial sie jednak —
miat list kaperski, tylko odrobine przeterminowany, nie sadzil tez aby z jego ostatnich
napadéw przezyli jacykolwiek swiadkowie. Ledwie dwa tygodnie wcze$niej brat udzial w
bitwie stoczonej przez imperialng flote z Norsmenami, walczyl niemalze burta w burte z
,Cesarzem Wilhelmem”, a kapitana Horsta van Trota widzial przez lunete jak na dloni.
Wciekly Wilk nie przypuszczal nawet, ze wobec oczywistych przestepstw, ktérych sie
dopuscil, zostanie oskarzony o zbrodnie, ktérych nie dokonal.

Plan mlodego kapitana van dem Litke byl prosty i zmierzal do pozbycia sie raz na za-
wsze ,Jagdhunda” wraz z zaloga. Wytoczyl on ,najciezsze dziala” i nie zawahat sie nawet
przed krzywoprzysiestwem. Wscieklego Wilka i jego zaloge oskarzono o zamordowa-
nie mieszkanicéw Dietersdorfu oraz oddawanie czci Mrocznym Bogom. Kapitan ,Céry
Wiatréw” i kilku jego podwladnych zeznali, ze Scigany przez nich ,Jagdhund” przewo-
zil niewolnikéw, ktérych w czasie rejsu sktadano w krwawych ofiarach. Znalazl sie tez
marynarz, ktéremu rzekomo udalo sie uciec z przekletego statku. Nim zapadl zmierzch
przyprowadzono rybaka, ktory za gars¢ srebrnikdéw zeznal, iz widzial piratéw Wolfa,
mordujacych mieszkancéw wsi.

Zarzadzono jak najszybsze zorganizowanie procesu, sedziom zostal kapitan van Trot,
ktéry w imie celéw politycznych postanowil poswieci¢ zZycie niepokornego zeglarza.
Mimo niedorzecznosé¢ zarzutéw i braku dowodéw, przy obowiazujacym w Imperium do-
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mniemaniu winy i nieprzychylnosci sedziego, proces zamienil sie w farse. Jurgena Wolfa
ijego zaloge skazano na powieszenie, a na wniosek oskarzyciela, Marijana van dem Litke
mieli zawisna¢ na rejach okretu, na ktérym plywali — ,Jagdhunda”. Kazdemu, kto zdecy-
dowalby sie przyzna¢ do zarzucanych mu zbrodni, obiecano darowaé zycie i zamienié
kare §mierci na wiezienie. Jednak ani kapitan, ani zaden z jego marynarzy nie skorzystal z
takiej laski.

[ stalo sie tak, ze w r6wnonoc wiosenng 2440 roku KI, w niewielkiej zatoce nieopodal
Dietersdorfu, przy blasku Mannslieba na rejach wlasnego okretu, z petlami na szyjach
stangl kapitan Jurgen Wolf i jego szesnastu zeglarzy. Jednak tuz przed powieszeniem,
peten zalu Wiciekly Wilk przeklal kapitanow obydwodch galeonéw, za krzywde i nie-
sprawiedliwos¢ jaka go spotkala. Przeklal tez malg zatoke, w ktérej dokonaé mial swojego
zywota i ofiarowal dusze swoja i swych kompanéw na sto lat stuzby Stromfelsowi, bezli-
tosnemu bogu burz i sztorméw, jesli tylko ten ocali ich przed powieszeniem.

Nim Jurgen Wolf skoriczyl méwié, zerwal sie wicher, ktéry rozpedzit chmury zasta-
niajace oblicze drugiego ksiezyca. Przy bladozielonym blasku Morrslieba woda wokot
,Jagdhunda” spienila sie i zakotlowala, a w ciggu kilku chwil na morzu rozpetalo sie istne
szalenistwo. Uszkodzona piracka filuta zaczeta szybko nabiera¢ wody i tongé. Kapitan
Marijan van dem Litke dal rozkaz powieszenia skazanicéw, ale i bez tego zwigzani zegla-
rze zaczeli traci¢ rownowage i spadac z rei, na ktérej ich ustawiono.

Jednak piraci nie zdazyli sie udusié, czy skreci¢ swych karkéw. Zwigzani wpadali
wprost w morskie fale, a stona woda wypelniala blyskawicznie ich ptuca. To Stromfels
upomnial sie o swoje stugi, ktére na dnie zatoki znalazly swéj nowy dom. Gdy morska
ton pochloneta ,Jagdhunda” i jego zaloge, w zatoce zapanowal spokéj, fale morskie staty
sie tagodne, niczym na jeziorze, a oblicze Morrslieba ponownie skrylo sie za chmurami.

Rano obydwa galeony wyruszyly w droge do swych macierzystych portéw. ,Céra
Wiatréw” poszla na dno jeszcze tego samego dnia, podczas burzy ktéra rozpetala sie
zupelnie niespodziewanie, miedzy Zebami Mananna. Do domu nie powrdcila tez zalo-
ga Horsta van Trota, jego ,Cesarz Wilhelm” zatonal trzy dni p6zniej w okolicach Neues
Emskrank, podczas burzy, ktéra znienacka rozszalala sie na spokojnym morzu. Na tym
jednak nie koniec.

Co roku w réwnonoc wiosenng w okolicach Zebéw Mananna szaleje sztorm. Fale
wielkie jak swiatynia Pana Mérz w Marienbergu, spychaja okrety w strone sterczacych
spod wody skal. Méwi sie, ze to Stromfels na prosbe swego stugi Wolfa, msci sie za jego
krzywde. Biada jednak tym, ktérzy schronienia przed burza, szuka¢ beda w znajdujacej sie
nieopodal cichej zatoce, zwanej Paszczg Stromfelsa. Przed péinoca spokojne fale przemie-
niaja sie w oszalalg kipiel, sposréd ktérej wylania sie przekleta fluita. Kapitan i zaloga do-
bywaja mieczy i ruszaja na poszukiwanie sprawiedliwosci, ktérej nie dane im bylto zazna¢
za zycia, a cho¢ przed $miercig nienawidzili Marienburgczykéw, po smierci nie dbaja o
to, skad pochodzs ich ofiary.

Powiadam Ci tedy, zeglarzu, lepiej jest straci¢ zycie na Zebach Mananna, niz oddaé
dusze w Paszczy Stormfelsa.
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Wielkie
Cmentarzysko
Statkow

Mateusz ,Maestro” Paszun

$rod morskich legend, obok bajait o Posepnym Galeonie, Nurkujacej
Zywej Wyspie i Szalonym Bialym Krakenie, powtarzaja sie czesto
opowiesci o Wielkim Cmentarzysku Statkéw. Niektore wilki morskie

A lokuja to miejsce gdzies na mglistych wybrzezach Jalowej Krainy, ale

—®

rzysko istnieje w wielu réznych miejscach, a nawet w réznym czasie. Pono¢ ten przeklety,

24 styszy sie takze historie, w ktérych Cmentarzysko znajduje sie w Tilei,
G na brzegu Dusznych Bagien. Jest takze wersja, wedle ktérej Cmenta-

magiczny zakatek umozliwia smiatkom przemieszczanie sie¢ z jednego punktu Starego
Swiata w inny — tam, gdzie znajduje sie kolejna odnoga akwenu petnego wrakéw. Trudno
odgadna¢ jaka jest prawda. Nie ma nawet pewnosci, czy Wielkie Cmentarzysko Statkéw
w ogdle istnieje, przeciez nie wszystkie opowiesci snute nad kubkiem grogu czy rumu sa
prawdziwe. Jesli jednak istnieje, gdziekolwiek jest, mozna je opisaé nastepujaco.

Najpierw pojawia sie mgla. Jak zwykle to ona zarazem zwiastuje tajemnice. Ta mgla
jest zimna jak calun okrywajacy nieboszczyka w krypcie. Czasem ttumi, a czasem nasila
dzwieki, lecz zawsze przyprawia o dreszcze. Ma sie wrazenie, ze wplywa sie do domeny
Morra, Pana Zaswiatéw. Kiedy mgla pochlonie juz statek tak, ze z trudnoscia widaé na
dwa kroki, do uszu zaczynaja dobiega¢ odglosy tego miejsca. Cos jakby dzwony okretowe
pograzone do polowy w wodzie i gluche zgrzytanie metalu o drewno. Kiedy wplynie sie
jeszcze glebiej w mgte, do dzwiekéw dolaczy wszechobecny chlupot. To plusk fal nie-
ustannie uderzajacych o dziesiatki, moze setki kadtubéw. Tu i 6wdzie stychaé tez bulgo-
tanie wiecznie tonacych statkow.

W koricu dostrzec mozna majaczace we mgle zarysy, zrazu niewyrazne ksztalty. To wraki,
ktore dryfuja wszedzie jak okiem siegnaé. Upiornie kolyszace sie na wodzie, hipnotyzujace
jednostajnym ruchem. Sg tu wszystkie rodzaje statkéw, od poczatku zeglarskiej historii Sta-
rego Swiata. Proste czolna, odzie z tréjkatnymi zaglami, waskie, smocze korabie Norséw,
smukle galeasy Druchi, kupieckie kogi i karawele, holki i galeony z Marienburga i Bretonii,
tileariskie i esalijskie galery, arabskie dau, dzonki z Kitaju, tratwy z pni drzew rosnacych w Lu-
strii 1 bogowie wiedza co jeszcze. Sa tu szkielety statkdw, mumie okretéw, wreszcie ich duchy.
Przegnite, przekrzywione, podtopione, a jednak wciaz unoszace sie na wodzie.
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Nie tlumaczy tego mielizna, nie jej nalezy sie tutaj obawiaé. Splatane takielunkiem,

zwalonymi masztami, polamanymi wiostami, pozlepiane linami wodorostéw i wiekowy-
mi warstwami skorupiakéw wraki, trzymaja sie razem na powierzchni, wbrew prawom
natury. Dopiero z bliska, odkry¢ mozna przyczyne zgrzytania i chrobotania - to tancuchy
wiezace statki.

Od razu widaé¢, ze kajdany sa czym$ nienaturalnym. Nie naleza do wyposazenia wra-
kéw, nie sg zasniedziale ani skorodowane, to one tak naprawde lacza statki. Wieksze i
mniejsze, diuzsze i krétsze — przebijaja kadluby, oplataja kasztele i maszty, jakby jakis ol-
brzymi, zelazny kraken o tysigcu lanicuchowatych ramion zamknal wszystko w ostatnim,
$miertelnym uscisku. Wychodza z wody i na koniec w niej nikng. Uwazny obserwator
moze zauwazy¢, ze to wilasnie faiicuchy sa Zrédlem mgly. Opar saczy sie z nich nieustan-
nie, jakby parowal z masywnych spizowych ogniw...

Latwo sie zgubi¢ w tej oblakanej plataninie wrakéw. Nawet nowoczesna busola,
wynalazek tileaiiczykow, nie pokaze tutaj wlasciwego kierunku. Bedzie sie krecié coraz
szybciej jak szalona dookota. Im glebiej sie wplynie w Cmentarzysko, tym wraki sa blizej
siebie, gesciej oplecione laricuchami. Bywa, ze za nieostroznym $mialtkiem, czy raczej
szaleicem, ktéry zdecyduje sie poplyna¢ w glab Cmentarzyska, dryfujace ku sobie wraki
zamkng droge. Zazgrzytaja laficuchy sciagajace ku sobie statki, jakby byly kierowane
inteligencja, nieznang i wrogg wola. Nowe korytarze pomiedzy wrakami otwieraja sie,
inne nagle znikajg, jakby byly rysowane palcem po wodzie...

Nie ma tu nic zywego, ptakéw ani ryb, nawet wodorosty i skorupiaki oblepiajace ka-
dtuby s3a od dawna martwe. Gnijac niemilosiernie cuchna, potegujac smréd butwiejacego
drewna i szmat. Patrzac na pozornie spokojna, mroczna tonn pomiedzy wrakami, mozna od-
nies¢ wrazenie, ze co$ porusza si¢ tuz pod powierzchnig brudnej, pokrytej smieciem wody.
Tu i tam pekaja bable powietrza, na powierzchni pojawiajg sie zmarszczki. Moze to tonace
fragmenty statkéw, moze laficuchy poruszajace sie pod woda, a moze... jeszcze co$ innego?
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Wielkie Cmentarzysko Statkéw moze by¢ ciekawa lokacja uzupelniajaca fabule
morskiej przygody i dodajaca jej mrocznego nastroju, lub centralnym watkiem scena-
riusza, wowczas eksploracja zbiorowiska wrakow bedzie gtéwnym zadaniem Bohate-
réw Graczy. W pierwszym przypadku Cmentarzysko moze by¢ miejscem, w ktorym
postacie sprobuja schroni¢ sie przed poscigiem, lub odwrotnie, beda scigaé statek,

ktéry skryje sie w dziwnej mgle. Eksploracje Cmentarzyska mozna zainicjowaé w

klasyczny sposéb, w tawernie portowej lub innym miejscu druzyna moze wejs¢ w
posiadanie obiecujacych informacji o skarbach wcigz zalegajacych ladownie tajem-
niczych wrakéw. Jakiez bedzie zdziwienie bohateréw, gdy opuszcza Cmentarzysko
W zupelnie innym miejscu §wiata, niz to, w ktérym rozpoczeli przygode. Powrét do
macierzystego portu moze stanowic tres¢ catej kampanii.

Niezwykle wazne jest, aby poza ponurym opisem, zapewni¢ odpowiedni podktad
muzyczny, pasujacy do tego miejsca. Dzwieki powinny by¢ spokojne ale niepokojace,
melancholijne, senne, moze nieco psychodeliczne. Cmentarzysko ma w sobie smutek,
ale i dostojenistwo, a nade wszystko tajemnice, ktorej odkrycie przerasta mozliwosci
zwyklych smiertelnikow.

Jesli komus starczy odwagi, zeby wejs¢ na przegnile, zdradliwe poklady wrakéw,
moze odnalez¢ tam porzucong bron z réznych epok, kosztownosci, zepsute, zbutwiale
towary ze wszystkich stron $wiata. Latwo mozna tam znalez¢ takze wlasna $mieré. Ni-
gdzie nie ma sladu po zalogach, najmniejszych szczatkéw czy ubran. Ladownie to zato-
pione, mroczne czeluscie i trzeba by¢ glupcem lub szalericem, by sie do nich zapuszczad.
Z uszczelnienn miedzy belkami saczy sie jaka$ lepka maz, jakby nawet smola tu gnita. Na
wregach kadlubéw dostrzec mozna wyryte w drewnie niezrozumiale znaki. Zaklecia?
Modlitwy w nieznanych jezykach? Kt6z to moze wiedzie¢? Wielkie laricuchy, spajajace
wraki na wszelkie mozliwe sposoby i pod réznymi katami, sa lodowato zimne — dotknie-
cie ich golg skérg sprawi, ze trwale przylepi sie ona do metalu.

Nie mozna zbyt dlugo przebywa¢ na Cmentarzysku. Nawet jesli czlowiek sie tam nie
zgubi, nie utonie, nie zostanie uwieziony pomiedzy wrakami, to w kornicu zacznie widzie¢
dziwne cienie, przemykajace pod powierzchnia, stysze¢ w chlupocie fal niepokojace szep-
ty. Predzej, czy pdzniej kazdy postrada zmysty.

Najodwazniejsi, najbardziej zdeterminowani i majacy wielkie szczescie wedrowcy,
moga pokonaé upiorny akwen i znowu wyplynaé na otwarte wody, nawet cale setki
mil od miejsca, w ktérym dostali sie w mgle — na przyklad na morzu po drugiej stronie
kontynentu! Jakakolwiek magia tu dziala, jest nieprzewidywalna. Ma zwiazek z czystym
Chaosem, z wiatrem Dhar, ktéry przywiédl w to miejsce umierajace statki, tworzace
Cmentarzysko. Czym ono jest? Dzielem Mananna? Kaprysem mrocznych bogéw? Czym
sg faiicuchy splatajace wraki i jak gleboko pod wode siegaja, kto je wykul? Gdzie sie po-
dzialy zalogi martwych statkéw? By¢ moze wlasnie Wam przyjdzie odpowiedzie¢ na te
pytania, albo chociaz sprébowac
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rzeszlo ¢wieré wieku temu na Morzu Szponéw wielkg trwoge wzbudzal

pirat znany jako Klaus Stoertebecker. Byt z niego prawdziwy morski roz-
béjnik, totr, hulaka i oczajdusza. Pil na umér, bil na smier¢, kochal na zabdj
i nigdy nikomu nie ufal, gdyz sam nie zwykl dotrzymywaé danego stowa.
Cenil sobie sile i spryt, a nade wszystko - pirackg fantazje, ktéra pozwolila
mu zdoby¢ i roztrwoni¢ niejedng fortune.

Powiadaja, ze w czasie secesji Marienburga, Stoertebecker, ktéry byl wéwczas mlo-
dym, imperialnym oficerem, wietrzac zwyciestwo Dyrektoriatu, wzniecil bunt na okre-
cie wojennym cesarskiej floty i zmienil strone tuz przed bitwa na Bagnach Grootscher.
Zyskal tym laske dotychczasowych wrogéw i list kaperski. Jednak nie dalej niz dwa lata
pézniej, takze w Marienburgu, byl juz scigany listami goficzymi za rozboje, zabdjstwa i
piractwo. Mozliwe jednak, ze kapitanéw noszacych to niestawne imie bylo dwéch, gdyz
wzmianki o Stoertebeckerze datuje sie do ostatniej dekady XXV stulecia.
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Kurt Fisher i legenda o Stoertebeckerze

Klaus Stoertebecker wszystkich traktowal réwno: grabil statki bretoriskie, marien-
burskie, estalijskie, a jak sie trafilo, to i tileaniskie, tupil wybrzeza Imperium, Norski i
Kisleva. Nie mial szacunku dla cudzej wlasnosci ani zycia, nie klanial sie tez bogom, a
oni zdawali sie nie zwraca¢ uwagi na jego wystepki. Jedyne, co sie dlan liczylo, to okret
i wlasna zaloga, bo cho¢ kapitanem byl srogim jak malo kto, potrafil tez mie¢ iscie kré-
lewski gest. Bywalo, ze za drobna przewine kazal taniczy¢ na desce albo przeciagal pod
kilem, ale tupy zawsze dzielil sprawiedliwie. Jego ludzie bali si¢ go bardziej niz demona,
bez zajakniecia wypelniali kazdy rozkaz, a jako iz szczescie go nie opuszczalo, darzyli go
szacunkiem.

Przez wiele lat pirat robil na Morzu Szpondw, co chcial, i mimo zastawiania nan wielu
pulapek oraz wyznaczania coraz to wyzszej nagrody za jego glowe, nikomu nie udalo sie
go pochwycié. Bardziej bojazliwi mawiali, iz sprzedal on dusze Mrocznym Potegom, ze
cieszy sie wiecznym zyciem, jest niezwyciezony, ale tez nigdy nie schodzi na lad, a zatogi
statkdw, ktére pokonal, sktada w ofierze swoim przekletym panom. I cho¢ jego okret nie
raz srodze ucierpial w czasie sztormu czy bitwy, a w Sartosie wielu karczmarzy chwali-
o hojnos$¢ kapitana, to kto wie, moze i bylo w tym ziarno prawdy. Jednak kazdy wiatr
predzej czy pdZniej zmienia kierunek, a dobra passa ma swoj koniec, nie inaczej byto i w
przypadku Stoertebeckera.

Kapitan z czasem stal sie zbyt zuchwaly, co doprowadzito do jego zguby. Pewnej je-
siennej nocy, 2492 roku Kalendarza Imperium, Stoertebecker zapuscil sie w pogoni za
tupem do samego Marienburga. Jego plan zakladal, ze wplynie do portu na zdobytej ku-
pieckiej pince, a nastepnie piraci sterroryzuja zaloge gotowego do wyplyniecia okretu i
jeszcze przed switem uciekng na pelne morze. Cho¢ wydawalo sie to szalone, to wlasnie
dzieki elementowi zaskoczenia wczesniejsze dokonania Stoertebeckera konczyly sie spek-
takularnymi sukcesami.

Jednak tym razem co$ poszto nie tak. Nie wiadomo, czy rozpoznano ktéregos z pi-
ratéw, czy komus z zalogi puscily nerwy i w porcie doszlo do niemal regularnej bitwy,
zakoriczonej masakra ludzi Stoertebeckera. Kapitan i dwa tuziny jego smiatkéw dostali
sie w rece Dyrektoriatu, ktéry bardzo dtugo czekal na te chwile. Dzieni kazni zakoniczonej
egzekucja piratéw byl przygotowywany pieczolowiciej niz wszystkie swieta ku czci Ma-
nanna razem wziete. Przeszed! on tez do legendy, cho¢ z powodéw zgola odmiennych,
niz wyobrazali to sobie Marienburgczycy.

Klaus Stoertebecker po odczytaniu wyroku, ktéry skazywal go na smier¢ poprzedzona
licznymi torturami, zasmial sie w glos i rzekl, Ze ma dla mieszczuchéw ciekawg oferte.
Zaproponowal, aby scigé mu leb, a wowczas juz bezglowy kapitan mialby przejs¢ miedzy
swymi ludZmi, a tym piratom, ktérych uda mu sie minaé, bedzie darowane zycie. Zadna
widowiska tluszcza zaryczala, sedzia miejski zaoponowal, podejrzewajac, iz pirat chce
po prostu unikna¢ kazni, nie widzial tez zadnego powodu, dla ktérego mialby tego dnia
uwalnia¢ chocby jednego lotra. Jednak rozjuszony tlum tak ochoczo podchwycil pomyst
Stoertebeckera, ze nie chcac ryzykowac zamieszek, sedzia zaaprobowal w koricu diabelska
zabawe.

[ stalo sie tak, ze juz po dekapitacji kapitan Klaus Stoertebecker powstal z kleczek i
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Cz¢d¢ I: Opowiesdci z Morza Szpondw

ruszyl w strone swojej zalogi, a posrdd ciszy przerazonej gawiedzi, niczym szum wscie-
klych fal, rozbrzmiatla prosta i okrutna piesni piracka, stara jak samo morze. Kapitan, nim
padl, przeszedl obok pieciu swych kompanéw. Powiadaja, ze minalby pewnie wszystkich,
gdyby rozezlony mistrz matlodobry nie cisnal mu katowskiego pierika pod nogi.

Bajda, powiadasz? Wiele morskich opowiesci ma w sobie mniej prawdy niz Stromfels
milosierdzia, ale nie ta. Otz na nieszczescie marienburskich mieszczuchéw, pigtym oca-
latym byl mlody, ledwie dwunastoletni chtopiec okretowy, Kurt Fisher, co gorsza zas, tuz
obok niego stal jego starszy brat, Horst, ktory pierwszy trafit w objecia kostuchy.

W dodatku krzywoprzysiezca sedzia, obawiajac sie zemsty piratéw, nakazal i owych
pieciu ocalalych cichaczem w nocy zarznaé. Jednak mlody Fisher drugi raz, Ranald wie
jakim cudem, wywinal sie spod stryka i jeno on przezyl. Dorést, zmadrzal, ale wiadomo,
ze kogo raz Manann do siebie przygarnie, ten juz nigdy szczurem lgdowym nie bedzie.
Jesli zas ktos z piracka bracia przystawal, ciezko mu bedzie uczciwie na chleb zarabiad,
nawet jakby chcial. A Kurt Fisher nie chcial i dobrze wiedzial, co robi, bo teraz stoi o tam,
na kapitaiiskim mostku.

Tedy, jesli nie dajesz mi wiary, idZ zapytaj jego, lecz nie radze ci, chlopcze, zadawaé
ktam stowom kapitana, morze jest wszak glebokie, a Morr zawsze czeka na glupcéw, ktd-
rzy chcieliby z nim wieczerzad. [ jeszcze jedno, brachu - jesli pochodzisz z Marienburga,
lepiej skacz za burte poki czas. Stary Fisher wyczuje kazdego zapchlonego stugusa Dy-
rektoriatu, a jak sam mdwi: zycia zostalo mu juz tylko troche, ale w sam raz na szukanie
zemsty.

Dla Mistrza Gry

Pakt z demonem to czesty element morskich opowiesci, nie inaczej bylo z kapitanem
Klausem Stoertebeckerem, ktory dat sie kupié za trzydziesci lat bezkarnego pladrowania
i rabowania, szybki okret oraz wierng zaloge. Zaplata nie byla jednak dusza pirata - po
wypelnieniu tej czesci paktu na czas kolejne trzydziesci lat cialo pirata mialo staé sie na-
czyniem dla bezlitosnego demona. Jednak po tym okresie kapitan mial odzyskaé¢ zaréwno
cialo, jak i dusze.

[ tak oto po trzydziestu latach, z dnia na dzien, ze spryciarza i szczesciarza, kapitan
stal sie goniacym za krwig okrutnikiem, ktéry cale tupy oddawal zalodze, ale nie darowat
zycia ani jednemu jericowi, zas préba ucieczki, czy odejscia z jego zalogi, zawsze konczyla
sie smiercig. Wkrotce pirat, ktéry miat przyjaciél w wielu miasteczkach i wioskach ry-
backich, zaczal wzbudza¢ wieksze przerazenie niz norsmenskie drakkary.

Pakt dopelnit sie 21 dnia Brauzeit roku 2492 KI, w dniu egzekugji Stoertebeckera i
jego zalogi. Demon nie zamierzal pozwoli¢ kapitanowi cieszy¢ sie dlugim Zyciem i sam
wszczagl w marienburskim porcie béjke, ktéra musiala zakonczy¢ sie smiercig lub pojma-
niem wszystkich piratéw. Gdy kapitan odzyskal wiadze nad swoim cialem i umystem,
dostrzegt jak wiele zta wyrzadzil swojej zalodze. Wiedzial, Ze nie ma dla niego odkupie-
nia, ale za wszelkg cene chcial dopoméc wiernym sobie ludziom. Nim stanal na szafocie,
zawarl z demonem jeszcze jeden pakt - oddal swoja dusze w zamian za szanse na ocalenie
swoich marynarzy. Nie wiedzial on jednak, ze w ciemnicy marienburgskiej twierdzy de-
mon zawart kolejne przymierze, tym razem z mlodym piratem Kurtem Fisherem, ktére-
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Kurt Fisher i legenda o Stoertebeckerze

mu nie w smak bylo opuszczaé¢ ziemski paddt po przezyciu ledwie dwunastu wiosen. W
ten spos6b demon upiekt dwie pieczenie przy jednym ogniu.

Przez trzydziesci lat Kurt Fisher zaglowal po wszystkich morzach Starego Swiata.
Szybko zdobyl wlasny okret, zaloge, bogactwo i stawe, a $mier¢ brata pomscit tysigckrot-
nie. Jednak buriczuczny i zawadiacki kapitan, ktéry z réwna tatwoscia co okrety zdobywat
kobiece serca, od jakiego$ czasu jest coraz bardziej osowialy i strapiony, a na jego skroni
przybywa siwych wloséw. Nadchodzi czas zaplaty, a usilne poszukiwania sposobu na
wykpienie sie z przekletego paktu spelzly na niczym. Fisher odwiedzit Ulthuan i Arabie,
szukal rady u magéw i kaplanéw, nikt jednak nie byl w stanie mu poméc. Na nic zgro-
madzone skarby, stawa i jeden z najszybszych okretéw na Morzu Szpondw - za niespelna
trzy miesigce demon upomni sie o swoja nagrode.

Legenda - pomysl na przygode

Tonacy brzytwy sie chwyta, a Kurtowi Fisherowi wzburzona morska woda powoli
wlewa sie juz do ust. Kapitan ustyszal jednak legende méwiacg, ze istnieje sposéb na zmu-
szenie demona do uleglosci, a nawet uniewaznienie zawartego przed laty paktu. Umozli-
wia to odprawienie specjalnego rytualu, ktéry opisany zostal w starej, zakazanej ksiedze,
znajdujacej sie, o zgrozo, gdzies w znienawidzonym Marienburgu.

Kto podejmie sie odnalezienia woluminu i odprawienia rytualu? Najwierniejsi czlon-
kowie zalogi, skuszeni wysoka nagroda najemnicy, czy moze szantazowani $miercig
kogos bliskiego $miatkowie, ktérzy znalezli sie w zlym miejscu i czasie? Jak w miescie
tak wielkim jak Marienburg odnalez¢ jedna, w dodatku zakazang ksiege? Dotarcie do wo-
luminu to jednak nawet nie polowa klopotéw. Do odprawienia rytuatu potrzebne bedzie
poznanie imienia demona, zdobycie wielu nietypowych komponentéw oraz znalezienie
kogos parajacego sie magig Dhar. Gra idzie o wysoka stawke, kapitan moze sowicie wy-
nagrodzi¢, ale jesli demon posiadzie jego cialo, zemsta bedzie okrutna. Czas bezlitosnie

ucieka, a inkwizycja nie $pi.
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iatr bezwstydnik rozchylil ze skrzypnieciem drewniane okiennice, wy-
pelnil niewielka izbe zapachem ryb i wodorostéw, rozproszyt okruchy
chleba na spekanym blacie stolu, a na koniec sploszyl mysz do dziury w
$cianie. Z pobliskiego nabrzeza wyrazniej dolecialy krzykliwe sprzecz-
y ki mew, pokrzykiwania dokeréw, skrzypienie wielokrazkéw i turkot

G C/< staczanych po trapach beczek. Ponad to wszystko przebil sie wyrazny

stukot drewniakéw na ulicy i nawotywania sprzedawcy sledzi.

Stary drgnal wyrwany z drzemki, poprawil sie na sienniku i westchnatl ciezko. La-
manie w kosciach doskwieralo nawet w takie ciepte dni jak ten. Powoli zaczal masowaé
lewe przedramie. Dlonie upstrzone mial watrobowymi plamami, a pomarszczone ramio-
na pokryte byly starymi tatuazami, ktérymi niegdys tak imponowal kobietom. Po chwili
mezczyzna opadl na posltanie, gotowy zapas¢ w glebine snu, kiedy do izdebki wpadl jak
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fryga zadyszany chlopiec.

- Dziadku, dziadku, juz jestem! Obudz sie! — maly podbiegt do postania i zaczal szarpaé
starego za ramie. Ten wyprostowal sie z westchnieciem i skupil nienajlepszy juz wzrok
na chlopcu.

- Czemu nie pozwalasz mi spaé, nicponiu, he?

- Dzi$ przecie Marktag, juz poludnie, czas na opowies¢ dziadku! — maly smyk nie dal
sie zby¢ udawanym, surowym tonem starego. Zresztg taki wstep byl juz zwyczajem w ich
cotygodniowych spotkaniach.

- Wykonales swoja prace, ojciec pozwolil?

- Tak, wszystko zrobitem, papa pozwolil. Opowiedz nowa historie dziadku, prosze!
Obiecales!

- Prawda, obiecatlem - stary steknal, bo w krzyzu zaklulo. Podrapal sie po siwej, wciaz
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jeszcze gestej brodzie.

- O czym chcesz postuchaé w taki piekny dzieni, he? To ma by¢ opowies¢ straszna, czy
moze pelna dziwdéw i magii?

- Z magig i straszna, dziadku! - chlopiec usiadl na postaniu krzyzujac nogi z brud-
nymi, bosymi stopami. Oto zaczynala sie kolejna przygoda wyobrazni - historia, ktérg
bedzie mégl potem powtdrzy¢ réwiesnikom i w ktéra bedg mogli sie bawic.

- No dobrze syneczku, niech bedzie. Zobaczymy czy twéj dziadek cos jeszcze sobie
przypomni. Opowiadalem Ci juz o zdradzieckich syrenach, zgubie latwowiernych zegla-
rzy?

- Tak dziadku!

- A o Gestym Morzu, w ktérym statki utykaja jak muchy w lepie? Bretoriczycy zwa je
Plamg, bo przemieszcza sie po oceanie i nigdy nie wiadomo gdzie...

- Juz méwiles dziadku, o Plamie juz bylo!

- O plywajacej wyspie, ktéra okazala sie by¢ grzbietem martwego morskiego lewiata-
na, z ktérego uchodzily trupie gazy?

- Tak dziadku, bylo o tym tydzien temul!

- He, doprawdy? Ale czy skoniczytem ta opowies¢? Méwilem ci o maszkarach, ktére
zamieszkiwaly trzewia tego krakena i kiedy sczezl, poczely wychodzi¢ na wierzch ataku-
jac... - stary umilkl na widok miny chlopca.

- He, czyli to tez styszales. Pamiec juz nie ta sama, co kiedys. Stormfels wiele mi zabrat,
niech bedzie przeklety! — mezczyzna podrapal sie w brode.

- To moze o wielkiej ptywajacej gorze z lodu, jakoby z krysztatu, w ktérym znaleZli-
$my zamarznietg skrzynie pelna bogactwa...

-...i1zmapa,ktéradoprowadzilawasdokrawedziswiata,gdziestatek prawiesieroztrzaskal
o filary bramy Morra? — dokonczyl zniecierpliwiony chlopiec. — To wspaniala historia
dziadku, ale opowiadates ja juz dwa razy. Nie znasz juz zadnych NOWYCH opowiesci?

Maly byl na krawedzi placzu. Starzec westchngl dramatycznie i usmiechnal sie pod
wasem. Byl dobrym bajarzem i potrafil umiejetnie rozbudzi¢ oczekiwanie stuchajacego.

— Juz dobrze, dobrze smyku! Co$ mi tam jeszcze zostalo w zanadrzu. — Mezczyzna
zrobil efektywna pauze i znizyl glos do szeptu. — Dzis opowiem ci o najstraszniejszej i
najdziwniejszej rzeczy, jaka kiedykolwiek przezylem na morzu. Nie byly to zwidy pod
wplywem rumu, czy majaki towarzyszace szkorbutowi — strasznej chorobie co najpierw
zebéw pozbawia, dzigsta czarnymi czyni i zmysly miesza. Dzis opowiem ci smyku naj-
prawdziwsza historie o tym, jak przezylem na morzu Geheimnisnacht, noc, ktéra jest
wystarczajaco przerazajaca nawet na ladzie...

Jak juz ci méwilem nie raz, zeglarze to lud nader przesadny. W Noc Tajemnicy, kie-
dy Morrslieb w pelni przystania cale lico blogostawionego Mannslieba, zaden statek z
bogobojnymi zalogami nie wychodzi w morze. Rejsy sa przerywane, zawczasu kotwiczy
sie w zatokach, jesli zbywa portu, i schodzi sie na brzeg. Nie styszalem aby jaki szyper
kiedykolwiek ztamal ten zwyczaj. Ale do rzeczy...

Bylem juz wéwczas doswiadczonym zeglarzem, jednym z matéw na pokladzie hol-
ku ,Albatros” pod marienburskg banderg. Odpowiadalem za ozaglowanie na statku, pod
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sobg mialem majtkéw i chlopcéw okretowych, a podlegalem w hierarchii bosmanowi,
Karlowi zwanemu Pélzadkiem. Pamietasz, opowiadatem ci jak Karlowi rekin taran nad-
gryzt lewy posladek kiedysmy stuzyli na kodze sledziowej?

Na ,Albatrosie” pierwszym po bogach byl kapitan DeVries , ale nie na tym rejsie, o
nie. Wéwczas mieliSmy na poktadzie wojsko i rozkazy! I cho¢ kapitan, jak kazdy z zalogi,
chcial przeczekac ta przekleta noc na brzegu, nasza zbrojna eskorta nie zgodzila sie na to.
Bylo im cholernie spieszno i mysle, ze nie zawahali by sie ani chwili by kilku z nas ukatru-
pi¢, by dopia¢ swego. My z kolei wyrzucilibysmy zwyklych Zolnierzy za burte, nawet za
cene kilku siniakéw, ale...

Ale to syneczku byli chlopcy z Marienburskiej Piechoty Morskiej. Twarde zuchy.
Szkoleni do walki na ladzie i morzu. Styszalem, ze kazdy z nich potrafi ptywac i jezdzié
konno, dobrze strzela¢ z kuszy i pistoletu, wspina¢ sie i wprawnie postugiwaé ciezkim
kordelasem. Bylo ich pieciu, a nas blisko trzydziestu, ale usadzili nas jak smarkaczy. Nie
bez znaczenia byly tez ich garlacze, broni ognista robigca z ciala mielonke... To jednak
temat na inng okazje.

Zaczela sie wiec kolejna noc rejsu, tym razem nie zwyczajna, ale Geheimnisnacht, a my
plynelismy. Ztorzeczac, modlac sig, ale robigc swoje. Plynelismy do Albionu, do Avonshi-
re. Morze bylo spokojne, wiatr réwny, zrazu wszystko szto dobrze. Az do pdinocy...

Jak opowiadali potem wachtowi, zielonkawe odbicie przekletego Morrslieba w
gladkiej toni Morza Szponéw zaczelo nagle rosngé jak plama oliwy dolewanej miarowo
do wody. Wkrétce woda zmienila kolor z atramentowo czarnego na zgnilozielony, a
gwiazdy poczety gasnaé. Kiedy nocna wachta zaalarmowala wszystkich, woda dookota
juz zaczela sie zmieniaé. Morze... He, jakby to powiedzie¢? Morze krzeplo, zastygalo,
twardnialo. Nie jak 16d, nie jak gesta maz, ale inaczej, zlowrogo, magicznie. Jakby jakies
tchnienie Chaosu w kilka chwil wypaczylo sama nature zywiotu wody. Morze stracilo
swoja forme, zakrzepto jak porowata pemza, ktéra Bretonczycy nazywaja pumeksem.
Dookota nas byta chropowata skorupa, a ,Albatros” nagle zatrzast sie i znieruchomiat,
uwieziony w tym ohydztwie.

Gwiazd juz nie bylo, Morrslieba réwniez, a niebo bylo czarne jak smota. Jakis cieri
padl tez na zakrzeple morze. Trupia zielen obrdcila sie w ciemnos¢ tak mroczna, jak-
bysmy wszyscy naraz oslepli. Latarnie pozycyjne na dziobie, rufie i bocianim gniezdzie
dawaly $wiatla tyle co nic, byly jak malerikie ogniki w tunelu, wiec ryzykujac pozar roz-
palilismy wiekszy ogienn w koksowniku na kasztelu rufowym. Wszyscy byli na nogach,
oszotomieni i niedowierzajacy. Takiej ciszy nie slyszatem nigdy. Wszyscy, nawet chlopcy
z Piechoty Morskiej, nastuchiwali i wypatrywali we wszechogarniajacej ciemnosci czego-
kolwiek. To bylo tak, jakbysmy tkwili w nicosci, w wielkim cholernym ,nic” chlopcze, a
my moglismy tylko czekaé. I modli¢ si¢. Mialem jednak wrazenie, Ze tutaj Zaden bog nas
nie ustyszy...

Nagle bosman krzyknal i pokazal na sterburte. W oddali tlil sie¢ malenki ognik, sa-
motny punkt §wiatla. Przygasal, znikal i znéw ozywal. Mégt by¢ od nas sto krokéw, albo
mile. W tej ciemnosci wszyscy potraciliSmy glowy, a wzrok platal figle. Kilku naszych
obrécito swéj lek w gniew i rzucili sie na zolnierzy, obwiniajgc ich za nasza sytuacje. Wy-
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strzelily garlacze, polala sie krew. Piechota pokazala na co ja sta¢. Ci chlopcy nawet wtedy
nie potracili gtéw. Kiedy ochlonelismy, a wielka byta w tym zastuga kapitana, zaczety
padad rézne pomysly dotyczace tego, co czynic.

Wiekszo$¢ z nas chciala czekaé, az noc przeminie, ale czas ptynat i nic nie wskazywa-
lo na to, ze morze ozyje, a storice ponownie wzejdzie. Narastal w nas strach. Dowddca
Piechoty Morskiej nakazal wyslaé¢ zwiad w kierunku swiatla z oddali, ktére wcigz tam
jasnialo, bedac naszym jedynym punktem odniesienia. Chetnych do opuszczenia statku
nie bylo, wiec ciggnelismy stomki. Dostalem krétka, podobnie jak majtek Bruno, moj
podwladny, i zeglarz o imieniu Edgar. Dotaczyl do nas jeden z Zolnierzy - na ochotnika,
takie to byly zuchy! - i zeszliSmy z poktadu na cos, co kilka godzin wczesniej byto po-
wierzchnig morza.

Moéwie Ci syneczku, nogi sie pod nami trzesty, serce utkwilo gdzies w gardle i nie
pozwalato oddycha¢. Ruszylismy prosto w kierunku swiatfa stapajac po czyms, co przy-
pominalo kruchg skale, skamieniate, bezludne, pustynne morze. Plaskie, czarne i nie-
chetne wszelkiemu zyciu. Mialem wrazenie jakbym s$nil koszmar, z ktérego nie moge sie
obudzi¢...

Szlismy w kierunku $wiatla, a rozpalony na statku ogiert malal za nami. Ze sobg wzie-
lisSmy jedng latarnie, gartacz i kordy. Bytem przekonany chlopcze, ze nie wrécimy na ,Al-
batrosa”, ze to wedréwka w jedng strone...

W konicu, nie wiem dokiadnie po jakim czasie, swiatlo przed nami zaczelo rosnad.
Zobaczylismy statek, podobny do naszego, tak samo zamarty w zastyglej powierzchni
morza. Oni tez rozpalili duzy ogien na rufie. Przyspieszylismy z nie$miala nadzieja w ser-
cach, nawolujac tamtych. Kiedy dotarlismy do kadtuba stanelismy jak wryci. Przed nami
byt ,Albatros”, twarze jakie wystawaly zza relingu, cho¢ ledwo widoczne, byly licami
naszych towarzyszy opuszczonych moze godzine temu! Wotali do nas, pytali co znalezli-
$my, co oznacza swiatlo, ktore wyruszyliSmy zbada¢.

C6z mieliSmy im odpowiedzie¢? Za nami wciaz jasnial punkt bedacy dla Bruna, Ed-
gara, zolnierza i mnie holkiem o nazwie ,Albatros”. Przed sobg mieli§my za$ identycz-
ny statek z ta sama zaloga, w skladzie ktdrej nas wilasnie brakowalo, bo jakoby to stad
wyruszyliSmy na zbadanie $wiatla w oddali. Wlosy stanely mi deba. Juz mialem obrécié
sie i pobiec z powrotem, ale morze nagle ozylo. Skamieniata powierzchnia poczeta nie-
spodziewanie pekaé z przerazliwym trzaskiem, jak kra na rzece w wiosennym storicu.
Wrzeszczac, rzucitem sie z towarzyszami do tego drugiego ,Albatrosa”, gotéw ratowaé
sie za wszelka cene. Wyciagnely sie do nas znajome rece i po chwili byliSmy bezpieczni.
W ciagu kilku chwil morze znéw nas kolysato, jak Manann przykazal, a na wschodzie
zajasnial swit. Kapitan zgodzit sie wyda¢ po dodatkowej porgji rumu...

Z czasem zaczalem watpié, czy to, co wydarzylo sie tamtej nocy, bylo prawdziwe.
Czy przypadkiem nie zatoczyliSmy na tym odmienionym morzu kota i nie wrécilismy na
prawdziwego ,Albatrosa”. Czym jednak bylo to drugie $wiatlo?

W glebi serca pozostal niepokdj. Dlatego w najblizszym porcie, ja, Bruno i Edgar opu-
$cilisSmy zaloge ,Albatrosa”, mimo nalegan kapitana. Co sie dalej dziato ze statkiem i jego
zaloga nie wiem i nie chce wiedzied...
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Stary westchnal. Zaschto mu w gardle i pociemnialo w oczach, musiat chwile odpo-
czad.

- Na dzis to wszystko smyku, zmeczony jestem. Nastepnym razem opowiem ci o prze-
dziwnym ladzie, na ktérym zloci ludzie méwili wspak i chodzili do tylu, zgoda? - Chlo-
piec, zastuchany, wciaz pochloniety opowiescia, przytaknatl energicznie.

- To byla wspaniala historia dziadku, szkoda, ze taka kroétka...

- Le¢ juz smyku, bo spdznisz sie na obiad. — Glos starego byl coraz stabszy. — Pamietaj,
zeby p6zniej przyniesé dziadkowi cos do jedzenia.

Maly podziekowal i juz go nie bylo. Stuknely drzwi, przeciag zatrzasnat okiennice, w
izbie pociemniato. Stary opadt ciezko na siennik. Byl dziwnie zmeczony, w piersiach czul
narastajacy bol, cialo ogarniata niemoc.

Bajki nie powinny konczy¢ sie Zle... Przemilczal to, co przezyl samotnie na ,Albatro-
sie” niedlugo po wydarzeniach upiornej nocy. Sam zglosil sie na psia wachte, tuz przed
$witem, gdyz mimo zmeczenia nie mégt zasnaé, wciaz czujac dziwny niepokdj. Statek
kotysal sie hipnotyzujaco, takielunek cicho skrzypial, az wreszcie cienie poczely bledna¢,
gdy storice wynurzylo sie powoli z odmetéw na wschodzie.

Wtasnie wtedy, stojac samotnie na dziobie, dostrzegt w wodzie czlowieka, ktéry
plynal niemrawo w strone statku, juz zbyt staby by krzyczeé. Stary przypomnial sobie
jak woéwczas co$ powstrzymalo go przed zaalarmowaniu kompana przy kole sterowym i
reszty wachty. ,Albatros” szybko pokonywal odlegtos¢ dzielaca go od rozbitka. Wystar-
czylo rzuci¢ line lub uzy¢ dlugiego bosaka, obie rzeczy mial pod reka. Wybrat tg druga.
Zeglarze zwykle nie umieja ptywaé, sam byl wyjatkiem od tej reguty. Najwyrazniej nie
bylo to takie glupie, jak powszechnie uwazata morska bra¢.

Szybko zabezpieczyl sie ling i wyciagnal bosak w kierunku nieszcze$nika, bedacego juz
nieopodal kadluba. Naraz struchlal i uczynil znak odganiajacy demony. Poznat rozbitka i
poczut sie jakby lodowata dtori Morra zatrzymata mu na moment serce. A potem uczynit
to, co musial. W odpowiedzi na wyciagnietg blagalnie drzaca reke tonacego mezczyzny,
unidst bosak wyzej i uderzyl mocno. Wystarczyl jeden cios, by tamten na zawsze znik-
nal pod woda. Nigdy jednak staremu zeglarzowi nie udato sie wymazaé¢ z pamieci tamtej
chwili.

Czlowiek za burta mial jego twarz, chuste i te same tatuaze na drzacych z wysitku ra-
mionach. Potrafil tez ptywaé, co bylo niezwyczajne. Bladym switem po Geheimnisnacht
zabil wiec samego siebie, zapewne sobowtéra, pochodzacego z drugiego ,Albatrosa”... Zyt
z tym przez wiele lat daremnie prébujac sie przekonaé, ze tamto zdarzenie bylo tylko ma-
jakiem, zwidem. Na szczescie jego czas na tym padole dobiegal korica, a z nim wszystkie
zale 1 wyrzuty sumienia.

Stary przymknal oczy, czujac jak ogarnia go sen. Ostatnim dzwiekiem jaki ustyszal byt
daleki szum morza, do ktérego tak bardzo tesknil. Szum fal przyboju i swarliwe glosy rybitw.

&
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efowa¢ zagle! — darl si¢ bosman, przekrzykujac huk wiatru. — Dalej, ru-
szal sie, psie syny! — dodawal animuszu zalogantom. — Przekleta babal
One zawsze przynoszg pecha — dodal pod nosem, zerkajac ku ruféwece,
gdzie znajdowala sie kajuta kapitana.
Zaloga uwijala sie jak w ukropie, walczac z narastajaca wichura.
Deszcz siekl zaciekle, stopy slizgaly sie po deskach poktadu ,Morskiej Gwiazdy”. Tupot
nég, topot targanego wiatrem pldtna, pospieszne nawolywania i glosne komendy zlaty
sie w jedno, tworzgac pelng grozy uwerture walki o przetrwanie.

— Kapitanie? — zagadnal ponownie pierwszy oficer. — Zaklinam, musimy zmieni¢ kurs!
Przy tej pogodzie nie przejdziemy przez przesmyk, cho¢by nas sam Manann prowadzil!
Musimy zawrécid i schronid sie w porcie.

— Ale przeciez plyniemy na zacnym okrecie, uzbrojonym jak niejedno miasto, nowym
galeonie...

- A planujemy oddawac salwe ku burzy, by sobie od nas poszla precz, sir?!

Glos pierwszego daleki byt od grzecznosci, a kapitan z obrzydzeniem odnotowal w
nim réwniez absolutny brak szacunku.

— Zmien kurs i wyprowadz okret na spokojne wody.

— Przybijemy do La Strady, jesli uda sie wypatrzy¢ ich $wiatla, sir. Przy tej pogodzie
powinni rozpali¢ spory ogien. To najblizszy port, ktéry da nam bezpieczne schronienie.

Filippo Morren, od niedawana kapitan, przeklinal w duchu dzieri, w ktérym familia
kupila mu to zaszczytne stanowisko. A jeszcze wiecej morskich demonéw wieszal na
przekletym imperialnym magu, ktéry przewidzial mu spokojny rejs przy pieknej po-
godzie. Rejs, ktéry potwierdzi jego wrodzone talenty i przysporzy mu szacunku. Oraz
zaskarbi mu uznanie przyszlej Zony, nadobnej Julii, ktéra zabral w te podréz. Do tej pory
wszystko szlo dobrze. Zaloga nie psioczyla za bardzo na obecnos¢ kobiety na pokladzie,
przynajmniej po ukaraniu pierwszego marynarza, ktéry miat z tym jakis problem.

»,Morska Gwiazda” byta picknym, duzym i doskonale uzbrojonym okretem handlo-
wym. Zaloga oddawala nalezng cze$¢ Manannowi, co wieczér wylewajac na dziobie
odrobine wina za burte i wyrzucajac jadlo na rufie. Wychodzac z Marienburga ujrzeli
albatrosa. Dwa dni temu przyjeli na poklad jedenastu rodakéw, nieszczesnikéw, ktérych
wylowil okret Marienburgskiej Kompanii Handlowej. Wszystko to zaskarbilo kapitano-
wi nie tylko przychylno$¢ Mananna, ale i Julii, ktéra urzeczona jego szlachetnym czynem,
stala sie dla niego bardzo mila. Rejs mial sie ku koricowi, wracali z pelnymi ladowniami
ku wybrzezom ojczystej Tilei. Kapitan Morren czut w ustach stodki smak triumfu. Az do
dzisiejszego wieczoru, kiedy to morze ukazalo swoje rozwscieczone oblicze.

S

Tawerna pekala w szwach. W slabo oswietlonej izbie, stloczeni przy licznych tawach
marynarze zdzierali gardta w pijackich $piewach, tagodzac je pdzniej kubkami porzadne-
go grogu. Smiechy, krzyki i radosne przywitania mieszaly sie z piskami szczerbatych dzie-
wek w kolorowych, postrzepionych sukniach, a won nasigktych uryna i wymiocinami
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trocin laczyla sie z kuchennymi zapachami niezbyt swiezego jadla. Gdzies w kacie rzepolit
na balalajce pstrokato odziany bard, przy innej lawie kilku zacnych mezéw, za pomoca
krétkich nozy wbijanych z pasja w drewno blatu, wyjasnialo sobie réznice w definiowa-
niu zwycieskiej partii kosci. Blizej schodéw chudy chloptas zapalczywie poszukiwal cze-
gos pod zadartg do géry kiecka rudej ladacznicy, postekujac glosno, a brudny wyrostek,
moze siedmioletni, korzystal z okazji i réwnie zapalczywie lowil co$§ w kieszeniach kurty
owego chloptasia.

— Pleciesz bzdury, Klaus - orzekl wasaty, sporej postury jegomos¢, odsuwajac sie lekko
od lawy i robigc miejsce dla wytadowanej kuflami tacy, ktérg karczmarka wlasnie posta-
wila.

— Gdzie tam, Panie Bosman! Znamy sie nie od dzi§, Wiadro! Méwie, jak jest, zacny to
moze okret, pikny galeon handlowy, ale dowodzony przez idiote, jakich nawet w Impe-
rium mato! Tak w porcie mowili.

Szczerbaty starzec, znany wszystkim z niegasnacego pragnienia i talentu do wylawia-
nia najciekawszych plotek, uderzyt sie dlonig w chudg piers, co zapewne mialo ostatecz-
nie przekona¢ rozméwcow.

- E tam, gadanie. Nu moze i on durak, co z tego, da? — wtracil mikrej postury, ciem-
nowlosy chlopak o lichym zaroscie, dalej bezmyslnie bawiac sie nozem przerzucanym
miedzy palcami. — Durak nie durak, ale na fortecy ptywa, da? Racje mam, Anton?

Erengradczyk tracit tokciem siedzgcego obok kompana, zachecajac do wypowiedzi.
Pytany wyszczerzyl bieluchne, pelne uzebienie w szerokim usmiechu, zas idealnie przy-
strzyzona na tileariska modte brédka przydata grymasowi szelmostwa.

— Masz, jak portowa dziwka, zawsze i wszedzie, i za kazdg cene, Aleksiej — zapewnil
rozbawiony Anton.

— Szto ja budu z wariatami gawarifl — Zachnal sie Kislevita, lecz dwa uderzenia serca
p6zniej zapomnial o urazie. — Panie Bosman, pan wiesz, ze racje mam?

Wszyscy utkwili spojrzenie w postawnym wasaczu, ktéry dopijal ostatni tyk grogu.
Cho¢ nosit juz na karku czwarty krzyzyk, zaden z mlodzikéw nie odwazylby sie okresli¢
go mianem starca. Zaloga uwielbiala swojego bosmana — pit za dziesieciu, nigdy nie mial
kaca, darl sie glosniej niz stado demonéw, loil skére lepiej niz zawodowy opraweca, lecz
zawsze byl sprawiedliwy.

— Wiem, Nozyk, wiem, dzieciaku — przytaknal Wiadro. - Méwis, ze ,Morska Gwiaz-
da” to nie byle jaki okret. I jesli chcecie zna¢ moje zdanie, robaczki, to rzekne: trza wiek-
szego kretyna od tego tileaniskiego kapitariczyka, by sie nad tym okretem zastanawiac.

To méwiac, zerknal pospiesznie na pigtego kompana, ktéry do tej pory przystuchiwal
sie rozmowie w milczeniu, z nogami zarzuconymi na blat i kubkiem grogu w dloni. Sze-
roki kapelusz opadal na czolo, opierajac sie o koniuszek nosa, skutecznie zastaniajac oczy.
Bosman nie mégt wiec w nich odczyta¢ mysli kobiety, z ktérej zdaniem liczyt sie bardziej
niz z wlasnym.

Siedziala nieruchomo, moze nawet spata. Odziana w meski stréj, z czarnymi jak he-
ban wlosami zaczesanymi w koniski ogon, z pistoletem nonszalancko wcisnietym za pas
i szabla u boku wygladala jak kadet, ktéry niedawno otrzymat oficerskie szlify. Réwniez
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Anton Dorisingen, szelma jakich malo i pogromca serc niewiescich oraz nerwowy Alek-
siej zwany Nozykiem zerkneli ku niej z nadzieja.

- Ragja, Wiadro. Nie ma co sie zabiera¢ za takie tafice — orzekta.

— Stusznie gada - zakrzyknal Klaus. — Méwia przecie, ze zaden okret nie doréwna
»Morskiej Gwiezdzie”.

— Ciszej, balwanie - zganil go Anton, zerkajac ku bosmanowi.

— 1 Ze zaden kapitan nie pokona jej kapitana — kontynuowal rozentuzjazmowany sta-
rzec, dolewajac sobie ochoczo do pustego kufelka.

— Milcez! - huknal Wiadro, zalujac, ze siedzi tak daleko od starucha i kiwajac pospiesz-
nie glowa na Nozyka.

Lecz nim Aleksiej poderwal sie, by pochwycic starca i przytuli¢ do blatu, Klaus zdazyt
dokonczy¢ swoja mowe:

- Nikt, poza Wielkim Hardosg! On i jego banda zlupig ,Morska Gwiazde” nim minie
miesigc! A potem bedg plawic sie w bogactwach i skarbach, jakie ta tlusta $winka wiezie z
kolonii.

W tym momencie, uderzony przez Kislevite, starzec zwalil sie pod lawe. Wznidst
chude rece w obronnym gescie i zajeczal:

— Prawda to, cne pany! Slyszalem, jak méwil to osobiscie, sam we wlasnej osobie,
postrach mérz, Wielki Hardosa. Tu, w tej tawernie! Nie dalej niz dwa dni temu! Przysie-
gam! Bogdéw wzial na swiadkéw!

Nozyk zamachna! sie raz jeszcze, gotéw nawet zabic starca, byle ten w koncu zawart
parszywa gebe, lecz powstrzymat go glos kobiety:

— Zostaw go! — warknela, wstajac od stolu i poprawiajac kapelusz.

Duze, ciemnogranatowe oczy l$nily nienaturalnym blaskiem, a na szczuplej, jasnej
twarzy elfki pojawit sie delikatny usmiech. Wiadro i Anton zerkneli po sobie przerazeni,
gdyz obaj doskonale wiedzieli, co dla nich oznacza ta mina. Za$ kobieta blyskawicznie
doskoczyla do starca, chwycila go za koszule i podniosta do géry.

— Sam? - spytala stodkim glosem, patrzac w rozszerzone strachem oczy Klausa.

- Co sam? — wydukat pytany.

— Skup sieg, Klaus - dodala, odslaniajac rowne, drobne zeby w uprzejmym, podszytym
lekka irytacja usmiechu. — Czy Hardosa chce tego dokona¢ sam?

— Nie, pani - zapewnil pospiesznie Klaus, jakby dopiero teraz pojat z kim ma przyjem-
nos¢ rozmawiaé. — Mowil, ze zabierze ze sobg jeszcze innych, réwnych mu, i razem tego
dokonaja.

— Ach tak... Sprytny jak zawsze... — mrukneta pod nosem, puszczajgc starca i tracac
nim zainteresowanie.

Nie czekajac na swoich kompanéw, ruszyla w strone drzwi, a jej mysli odptynely juz
hen, ku morzom Tilei i ,Morskiej Gwiezdzie”, sciganej przez ,Czarnego Albatrosa”.

— Pani! - zakrzyknal zdumiony Klaus za odchodzaca. — Dotaczysz do Hardosy?!

Jakby za sprawa nienazwanej magii, zgielk tawerny ucicht jak nozem uciety. Spojrze-
nia wszystkich jeszcze przytomnych gosci powedrowaly ku niej. Zatrzymata sie, odwrdci-
ta lekko i spokojnie odrzekta:
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— Nie. Ja mam go zamiar ubiec!

Starzec u$miechnat sie promiennie na te brawurowa deklaracje. Chwile péZniej stra-
cil przytomnosé¢, ogluszony prawym sierpowym, bedacym podziekowaniem Antona,
szczesliwego jak rozbitek na bezludnej wyspie, Ze jego pani kapitan podsunieto tak zacny
pomyst.

— Co sie ciskasz, Tileariczyku?! — zarechotal na to jeden z gosci tawerny. — Jak sie stuzy
pod szalong elfickg kurwa, to sie trza liczy¢ z tym, ze ma idiotyczne zachcianki. - Wsparty
go smiechy kompanéw, wiec kontynuowal: - Moze ja dobrze wyobracaj, jak Hardosa ra-
dzil, to spokornieje!

Anton zwolnil kroku i kiwnal glowa machajacemu nan ponaglajaco bosmanowi, kté6-
ry czekal w drzwiach.

- Dogonie was, Wiadro! — krzyknal, a potem zwrdcil sie w strone rozweselonej gro-
madki. — A moze tak ciebie trzeba wyobracad, psi synu? - zapytal uprzejmie najwiekszego
krzykacza, jednoczesnie dobywajac szabli.

S

— To sie nie moze udaé! - jeknat pierwszy oficer, Pan Smith. — Ale brzmi na tyle szale-
nie, ze wchodze w to.

— Nadal beda mieli nad nami liczebng przewage — marudzil Wiadro.

— Ale my mamy przewage w postaci zaskoczenia — uzupelnil Anton, poprawiajac
zdobione mankiety koszuli. - Sam dobrze wiesz, jak to dziala na wroga. Do dzis pewnie
pamietasz, jakie rozdziawione geby mili tamci Arabowie, kiedy zZes rzucil sie do abordazu
uczepiony liny z wiadrem. I co? Trzech ich tam na ciebie czekalo, panie bosman. I trzech
ze$ potozyl jednym ciosem.

- O ile zaktadamy, Ze magus da rade to wszystko zrobi¢ — powatpiewal Wiadro, pusz-
€zajac uwage mimo uszu.

Siedzacy z dala od stotu szczuply mezczyzna, o obliczu, ktére trudno bylo przywotaé w
pamieci, bez wzgledu na to, jak dlugo sie go znato, chrzaknal. Dopiero teraz towarzystwo
przypomnialo sobie o tym, Ze réwniez jest w pomieszczeniu.

— Szlag, czemu to zawsze robisz, Andre?! — ofukal go bosman.

— Bo lubie - odrzek! szczerze pytany. — Ale wracajac do tematu. Alchemik to mdj
dobry znajomy, zwial z imperialnego Kolegium jakis rok przede mng. Zrobi nam obie
mikstury, jestem pewien. Nie za darmo...

— Wtasnie — wtracil Ztotko, kwatermistrz. — Pewnie sobie za to stono policzy.

- Slono, oj stono. Ale porywamy sie na pelne tadownie kolonijnego zlota...

— Ale zaptaci¢ bedzie mu trzeba wczesniej! — jeknal kwatermistrz. — Weksla nie ze-
chce... Nigdy nie chca...

— Potraktuyj to jak inwestycje, Zlotko — ucial temat mag, siadajac w odlegtym kacie. - Ja
sobie poradze z kilkoma festynowymi sztuczkami — dodal, wyrastajac nagle przed samym
nosem kwatermistrza z kubkiem grogu zgarnietym ze stotu w dtoni.

Kwatermistrz mrugnat kilka razy, gdyz nadal jeszcze widzial Andre siedzacego w kacie.
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— Skonicz z tym!!! — wrzasnal Bosman, spluwajac na wszelki wypadek przez lewe ramie.

Magister Cienia zachichotat rozbawiony, ale postusznie skoriczyt popisy.

— A co z pogoda? — wtracil rudowlosy Miedziak, nawigator. — Nic nie wskazuje, by
przy przesmyku mozna bylo teraz wyglada¢ sztormu. Nic, poza panig kapitan.

— A od kiedy juz ci nie wystarczam? — rzekla elfka, ktéra przystuchiwata sie dyskusji w
milczeniu.

Reszta zarechotala glos$no, patrzac, jak szczuple oblicze Miedziaka przybiera barwe
pasujaca do jego krotko ostrzyzonych kudléw. Kapitan wyciagnela zza dekoltu gorsetu
uwieszony na srebrnym laniicuszku maly, obsydianowy wisiorek przeskakujacego nad fa-
lami delfina. Klejnot jarzyl sie ciemnoniebieskim swiatlem. Podniosta go do géry, tak by
widzieli go wszyscy zebrani wokol niej.

— Nasz maly przyjaciel twierdzi, ze zbiera sie na niezla burze. Idzie sztorm, panowie, a
my wykorzystamy go do cna. Jeszcze kilka dni, a maty dran zrobi sie az granatowy, wtedy
uderzymy.

Nikt nie Smial nawet zaprzeczy¢. Nie zdarzylo sie jeszcze bowiem, aby medalion po-
mylit sie, przewidujac pogode lub pani kapitan Zle zinterpretowala jego znaki. Zreszta,
wiekszos¢ 1 bez tego uczynitaby wszystko, czego chciala od nich ta nieco szalona kobieta.
Znali ja od wielu lat i nigdy pokladane w niej zaufanie nie zostalo zawiedzione. Nazywala
ich swoja rodzing, a ukochany okret domem - i byly to najszczersze stowa, jakie mozna
ustyszec z ust pirata.

— Podsumujmy - rzekl Anton, ciggle wpatrzony nie tyle w wisiorek, ile w dwie kragle
piersi wychylajace sie znad linii gorsetu i btyskajace kuszaco miedzy potami koszuli. — In-
westujemy mase zlota w kilka workéw alchemicznych mikstur, podrzucamy prezent na
galeon. Nadrabiamy pedzac, ile mocy w zaglach, i wplywamy do zatoki, czekajac, az sami
do nas przyplyna? A przyplyna, bo bedzie wielki sztorm, ktérego teraz tylko przez przy-
padek nic nie zapowiada. Potem Andre robi swoje abrakadabra, my wygrywamy morska
potyczke z kilkukrotnie lepiej uzbrojona jednostka i szczesliwie dzielimy tupy? Tak?

Kapitan potakneta ochoczo glows, ignorujac ironiczny ton glosu rozméwey, ktéry za-
wsze widzial tylko zle strony kazdego planu, ale ostatecznie, wykonywal go skwapliwie.

— No to swietnie! — wyszczerzyt sie Anton, dalej nie wierzac w to, co sie aktualnie
wokol niego dzieje. — Rewelacja. Zalatwmy to szybko, bo za trzy tygodnie obiecalem spo-
tkanie na Sartossie stodkiej Marii... Albo Luizie...

S

Pomyst ze zmiang kierunku i przybiciem do najblizszego portu okazal sie genialny,
uznal kapitan Filippo, ignorujac mato wazny wkiad pierwszego oficera w jego powsta-
nie. Powoli wychodzili z najgorszego sztormu. Teraz gnebila ich tylko nawalnica, ktéra
dla okretu takiego jak ,Morska Gwiazda” byla jedynie drobng trudnoscia do pokonania.
Okretowy dzwon wybil dwie szklanki, zblizala sie pierwsza w nocy.

— Przed nami swiatla La Strady! - zameldowal obserwator z wyzyn grotmasztu, scho-
wany w bocianim gniezdzie.
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Gesta mgla, siekacy z ukosa deszcz i olowiane burzowe chmury sprawialy, ze niewielu
na poktadzie moglo réwniez je dostrzec.

— Trzymacé kurs! - zaordynowal kapitan, dumnie prostujac piers.

Mimo silnych podmuchéw wiatru, dzielnie ruszyl ku kotu sterowemu, by finalnie
potozy¢ dlonie na rzezbionych rumbach i osobiscie dopilnowad ostatnich manewréw.
Zalowal, ze Julia nie moze go teraz zobaczy¢.

— Zagle na horyzoncie! — wydart sie obserwator, psujac tym kapitanowi chwile radosci.

- W taka pogode ktos wychodzi z zatoki? — skomentowal z niedowierzaniem pierw-
szy oficer, rzucajac sie ku burcie i zerkajac przez lunete w poszukiwaniu biatych plam.
— Nic nie widze, panie kapitanie! Gdzie?! — zakrzyknal ku czarnemu niebu.

- Cien li tylko, ale przysiegam, zagle. Czarne jak noc! Przed nami!

Chwile p6zniej kapitan dostrzegl wyrazny ksztalt majaczacy wsréd mgly. Okret pod
pelnymi zaglami, skrojonymi z czarnego ptétna, idacy hardo wraz z wiatrem, pedzil ku
nim. Wyszczerzona w szyderczym usmiechu trupia czaszka bielala na czerwonej jak krew
banderze. Na pokladzie galeonu zapanowal harmider. Odezwal sie okretowy dzwon, bi-
jac na alarm.

— Rychtowa¢ dziala! - Pierwszy oficer wykrzyczal w luk komende kapitana. — Szyko-
wac bron!

Na poktadach dzialowych zapanowalo poruszenie, ciezko steknely odtaczane w po-
$piechu i tadowane dziala. Kazda minuta byla na wage zlota, kanonierzy uwijali sie jak
w ukropie. Na gérnym pokladzie, jakis wariat, tracac zmysly ze strachu, uwiesit sie¢ na
linie, uderzajac chaotycznie w gléwny okretowy dzwon. Byl to jeden z przyjetych kilka
dni wczes$niej na poklad rozbitkéw. Zdazyl uderzy¢ cztery razy, nim doskoczylo do niego
kilku zeglarzy.

WAL

,Czarny Albatros” sungl prosto, ani odrobine nie zwalniajac. Zaloga byla juz w pelni
gotowa do ataku. Galion ,Morskiej Gwiazdy” byl juz tak wyrazny, ze pani kapitan do-
strzegala rysy zmarszczek szpecace drewniane oblicze patronki okretu.

— Czekad! - przekrzyczala wycie wiatru. - No dalej, Andre... — mamrotata pod nosem,
nerwowo zaciskajac dlonie na lunecie. - No dalej...

Wtem na pokladzie ,Morskiej Gwiazdy” odezwal sie ponownie okretowy dzwon, tym
razem drac sie glos$no, cztery razy pod rzad i obwieszczajac wesola dla piratéw nowine.
Pani kapitan odetchnetla z ulga i pedem zbiegla z dziobowego poktadu. Na ten znak bos-
man, jak oszalaly, zaczal wykrzykiwac rozkazy, a piraci ochoczo rzucili sie do ich wyko-
nywania.

RALEL

— Co u licha?! - spytal kapitan Morren, odsuwajac lunete od twarzy.
- Robig zwrot, bedziemy ich mieli na sterburcie, kapitanie! — zakrzyknat oficer.
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- Jak Mananna kocham, idioci! Zmieciemy ich z powierzchni morza jak pyt z kaftana!l

S

- Wyl — wykrzyczat Dzialo, gléwny kanonier pirackiego okretu do grupki marynarzy.
- Celowa¢ tuz nad linig wody!. — Reszta prosto w luki tileariskiej krypy!!!

Poganial kanonieréw, pilnowal ostatnich poprawek ustawienia spoczywajacych na
lawetach dzial. Gdy ocenil gotowos$¢ baterii burtowej, zméwil szybka modlitwe i do Ma-
nanna, i do Ranalda. Pomocy tego drugiego potrzebowali bardziej.

Za kilka chwil mial sie dowiedzieé, czy szczescie sprzyja zuchwalosci pani kapitan.
Wierzyl w to z calego serca, lecz gdy weszli w zasieg strzalu, odstonieci na calg moc tile-
anskiej baterii, ledwo trzymal nerwy na wodzy.

- Wystawieni jak dziwka na rogu ulicy... — szepnal. — Rusza¢ sig, psie syny!!! — dodat
otuchy pozostalym kanonierom.

AL

Na tileaniskim okrecie nastréj kapitana udzielil si¢ wszystkim zalogantom, wysmiewa-
no glosno glupote piratéw i w pospiechu rychtowano sie do walki. Piraci wylonili sie z
mgly niemal przed ich dziobem, wiec teraz liczyla sie kazda sekunda.
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Okrety rychlo zréwnaly sie burta w burte, piraci weszli w zasieg dzial nawet szybciej,
niz przypuszczano. Na komende szarpnieto za sznury podnoszace furty dzialowe, niemal
w ostatniej chwili w ambrazurach ,Morskiej Gwiazdy” blysnely lufy dzial, gotowe plu-
na¢ silnym ogniem i odkrztusi¢ zelazne kule. Plonace Zagwie odpalono od koszy, zdjeto
ostonki lontow.

- Ognialll — wykrzyknatl gtéwny kanonier.

Lecz miast calego rzedu armat, kulami plunely jedynie dwa dziala. Ostupiali Tile-
anczycy patrzyli z przerazeniem na dopalone lonty, krzyczac jeden przez drugiego. Nic
wiecej juz nie zdazyli zrobid.

AL

— Ogniall! — dart sie Dzialo, niemal szalonym od szczescia glosem. — Ognial!!

Dalej kiwal z niedowierzaniem glowg. Kilka uderzen serca wczesniej tileariski kolos
zdotal wyplué z siebie tylko dwie kule, ktére zreszta — jak wiedzial kanonier — chybily
celu, gdyz nie odczul wstrzasu okretu. A moze dziabnely kawalek blizej rufy? Nie mial
pewnosci ani tez czasu na dalsze rozwazania. ,Czarny Albatros” plunat ze wszystkich dzial
na prawej burcie. Sila odrzutu wstrzasneta okretem, od bocianiego gniazda az po stepke.

»Morska Gwiazde” mocno odrzucilo, zwalajac wielu zalogantéw z nég. Poszycie ka-
dtuba tileaniskiego okretu pekto w wielu miejscach, odstaniajac nadtamane wregi, niczym
polamane Zebra w piersi ugodzonego czlowieka. Na pokladach dzialowych rozpetalo sie
pieklo. Niektére kolumbryny, trafione wrogim pociskiem, wyskoczyly z 16z, miazdzac
nieszczesnych kanonierdéw i przetaczajac sie z loskotem na lewa burte. Kosze z plongcymi
weglami rozsypaly sie, ranni, o$lepieni krwig, krztuszacy sie gryzagcym dymem marynarze
wpadali na siebie nawzajem w panicznej ucieczce. Przez uszkodzone na najnizszym po-
ziomie poszycie wdzierala sie z furig morska kipiel. Galeon szybko brat wode.

S

— Che cazzo?!l - wrzeszczal kapitan Moreno. — Jakim, kurwa, cudem?! Demony?! Prze-
kleta magia?!

Z pokltadéw dzialowych trudno bylo uzyskad jakis sensowny meldunek. Ktos krzyczal,
ze cos nie tak z prochem. W pospiechu, w oparach gryzacego dymu, sprawdzano pozo-
stale tadunki i stan baterii na bakburcie. Ponad setka zalogantéw popedzita pomagaé w
prébie pospiesznego latania najwiekszych wyrw w kadtubie i wylewania wody.

— Nabieramy wody, sterburta rozwalona, najnizszy dzialowy ledwo... - meldowat po-
spiesznie pierwszy.

- Co teraz?! - wpadl mu w stowo blady kapitan. — Co ja mam teraz zrobic?!

Pierwszy oficer popatrzyl na swojego dowddce z niesmakiem.

— Ster na bakburte — powiedzial. - Przeszli dalej, sa za nami. Mniejsi, zwrotniejsi, zaraz
obrécg sie i posla nam kolejng salwe na niebroniong strone. Woda przecigza nas na ich
korzys¢, sir.
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- Tyle wiem, cretino!

— Musimy zrobié, co w naszej mocy, by mie¢ ich na bakburcie. Gdy sie zbliza, oddamy
pelng salwe. A potem zaczniemy sie modli¢, bysmy zdolali dopltyna¢ do La Strady.

— Wyznaczy¢ zwrot, duzy, bo idziemy pod wiatr — zadecydowat kapitan. — I niech tym
razem kanonierzy nie spierdola!

S

- Robig zwrot po duzym tuku, na bakburte, pani kapitan — usmiechnal sie Anton.

— Widze... Kochany Andre - szepneta kobieta.

- Od razu kochany... - zachnat sie Anton. - Dobry magus, ot wszystko.

Krwawa Wiedzma wyszczerzyla sie do niego w usmiechu i klepnela zlozong lunetag w
ramie.

— Zazdro$nik — burkneta. — Oby pozostali chlopcy spisali sie tak jak Andre...

— Maja tam teraz taki harmider, Ze powinno si¢ im uda¢ bez przeszk6d — usmiechnat
sie Anton, z ulga przyjmujac zmiane tematu.

— Panie Smith! Zwrot na sterburte, z wiatrem! — wykrzyknela kapitan do pierwszego
oficera. — Tylko nie forsuj Albatrosa! Nie musza wiedzie¢, jaki to ptaszek! — zasmiala sie.
- Tileanski kolos bedzie wolno tariczyl, jestesmy szybsi. Potem wylaZ im od dzioba, poza
zasiegiem dzial. Damy im catusal

— Tak jest, pani kapitan!

— Potem pokaz, na co sta¢ Albatrosal Wystaw nas tak, by$Smy weszli im na te pierdzie-
lona bakburte, skoro tak tego pragna.

Pierwszy oficer zasalutowal i pobiegl wypelni¢ rozkazy. ,Czarnego Albatrosa” czekal
diugi taniec godowy, stroszenie zagli, zwroty i wyliczone co ulamka mili manewry. Ale
czego sie nie robi, by uwies¢ stawny galeon.

— Wiesz, ze to dalej jest szaleristwo? — mruknal Anton i dodal pospiesznie: — pani kapitan.

AL

,Czarny Albatros” podchodzil od strony dziobowej galeonu. ,Morska Gwiazda” z
ulga zmienila kierunek, z tatwoscig zwracajac sie na sterburte, na ktéra i tak sciagala ja
nabierana woda. Nastawila lewy policzek, jak do pocalunku i niczym zeby w usmiechu,
wyszczerzyla gorna baterie dzial. Albatros, prujac spienione fale, nacieral wdziecznie, po
lekkim tuku, z otwartymi lukami na sterburcie. Pedzil ku kochance. Na obu poktadach
wszystko teraz bylo w rekach kapitandw i zalezalo od opanowania kanonieréw.

- Rychtowa¢ dziatall!

Na ostatnim odcinku, na chwile przed przewidywanym wejsciem w zasieg, Albatros
nagle przyspieszyl. Pierwszy oficer tileariskiego galeonu pobladl, rozumiejac, ze Zle ocenil
przeciwnika. Zerknal na dowddce. Kapitan Moreno nie pobladl. Zaleta braku rozumu —
pomyslal gorzko oficer. Niespodziewane przyspieszenie okretu idacego pod wiatr, zmie-
nito wszystko. Pierwszy zaczal rozpaczliwie wykrzykiwac rozkazy, ignorujac oburzonego
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kapitana. Ale bylo juz za pézno.

,Czarny Albatros” plunat salwg ze swych mniej licznych dzial, a na riposte ,Morskiej
gwiazdy” przyszlo oficerowi i kapitanowi Moreno poczekaé. Meldunki z dzialowego byty
jednak optymistyczne. Wygladalo na to, ze wiekszos¢ dzial jest sprawna.

— Cellll — wrzasnat kapitan, powtdrzyl pierwszy, az dotarlo do uszu gtéwnego kanoniera.

[ w tej samej chwili wszyscy trzej zamarli z rozwartymi ustami, a posréd zgro-
madzonych na gérnym pokladzie Zolnierzy zapanowala panika. Ni stad ni z owad,
miedzy zaloga, wzbil sie ku niebu gesty, niemal tlusty opar mdlaco-stodkiego dymu.
Oplatal Tileariczykéw, dusil i dlawil. Platali sie niczym w gestej mgle, walczac z ogar-
niajaca ich sennoscia.

R

Huk wystrzatu z fatwoscia pokonal grzmienie nawalnicy. Sterburtowe dziata Albatro-
sa steknely glosno, odskakujac w lozach. Rozgrzane parowaly i syczaly, gdy ochlapywala
je morska woda, po ich metalowych cielskach sptywal oleisty pot. Cofnieto je z lukéw,
lecz nikt nie pedzil tadowad prochem.

Wyzej, na deskach pokladu, pani kapitan odzyskala rownowage, bo Albatros szarpnat
sie, plujac ogniem. Wstala, wypatrzyla zeglarzy, czekajacych na rozkaz, skupionych na
dragach zwalniajacych kotwice, jakby nic innego nie istnialo na swiecie. Machnela reka i
krzykneta, ile sit w ptucach:

- Kotwice w dot!!!

Chwile potem Albatrosem poteznie szarpneto, drewno kadtuba jekneto, zatrzeszczalto
olinowanie. Dwa uderzenia serca pézniej ,Morska Gwiazda” plunela ogniem, ale wigk-
szos¢ kul przeszta obok, gdyz Albatros wykonywal juz swéj karkolomny piruet, obracajac
sie niemal w miejscu bakburtg do wroga. Kolejny wstrzas, trzask pekajacego drewna,
wrzaski zalogi. Calkiem porzadnie dostali po dziobie, ale Krwawa WiedZma nie miala
czasu si¢ tym teraz przejmowac.

— Bakburta! Ognial!ll - zakomenderowala, przeskakujac nad walajacymi sie w niela-
dzie fragmentami nadbudéwki dziobowej. — Ognia!!!

Nim kanonierzy na ,Morskiej Gwiezdzie” zdazyli wtoczyé przeladowane dziala po-
nownie w luki, ,Albatros” postal im drugg salwe. Odziani w jednolite, blekitne mundury
zolnierze zapamietali tylko migajace we wrogich lukach, wyszczerzone w szalonym re-
chocie geby piratéw.

R

Tymczasem piraci juz uwijali sie przy zaglach, szarpneli za szot, ustawiajac zagiel
odpowiednio do wiatru, opanowujac ruch statku i zblizajac sie do atakowanego okretu.
Zrzucono abordazowe sieci, bosakami chwytano reling i przyciggano ,Czarnego Albatro-
sa” ku galeonowi. Obie zalogi wymienily ,grzecznosciowe pozdrowienia”, stane za pomo-
cg huku recznej broni palnej i $piewnych tonéw relingowych falkonetéw.
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— Prowadz nas, panie mérz — szepneta cichutko pani kapitan, calujac na szczescie lodo-
wata figurke delfina, ktéra powoli zmieniata barwe na jasniejsza. Zacisnela dlori mocniej
na linie i dobywajac broni, zakrzykneta:

— Do abordazu!!!

Co prawda spora czes¢ tileariskiej zalogi staniala sie na nogach, ale nadal czekalo ich
krwawe starcie. Opar trucizny rozwiewal sie szybciej, niz przypuszczali piraci. Przekleta
burza! Jednak i tak zdotal ostabi¢ wielu przeciwnikéw.

Kapitan data przyklad reszcie kamratéw, przelatujac nad morska tonig przez opary
dymu, ladujac na szerokim relingu i od razu ucinajac glowe pierwszego napotkanego zot-
nierza okretowego. Tuz za nig wyladowal Anton. Ku nocnemu niebu pomknety wrzaski,
komendy i ryki obu zalég — pierwsze takty morskiej symfonii. Uzupelnila je piekng barwa
dzwieku, z jakim ostrze uderza o drugie, wydobywana z mieczy, szabli, nozy i palaszy.
Wtérowala jej huczaca dookota zawierucha i werble deszczu siekacego poklad. Gdzienie-
gdzie zerwany takielunek lopotal na wietrze, smagajac nieostroznych marynarzy niczym
bicz.

Piraci wlewali sie na ,Morska Gwiazde”, za nic sobie majac nieskladny opér otuma-
nionych zolnierzy. Pani kapitan biegla ku nadbudéwce rufowej, torujac sobie droge cio-
sami szabli, a kiedy bylo trzeba nawet lokcia i kolana. Minela bosmana Wiadro, wilasnie
w momencie, gdy pchniety, uderzyl plecami o kabestan, bolesnie witajac sie z nawinietym
nan tafdcuchem.

— Bodaj cie pokrecilo - syknal Wiadro, obrécit sie i cial od dotu, trafiajac w pod-
brzusze przeciwnika. Poprawil silnym kopniakiem i postal go ku czelusci tadunkowego
luku. Drugim przestat sie przejmowa¢, gdy celnie rzucony przez Aleksieja n6z wbil sie w
jego grdyke.

Kapitan biegla dalej, chcac jak najszybciej pochwyci¢ dowddce ,Morskiej Gwiazdy’.
Lawirowala miedzy wrogami, ze wszystkich sit unikajac uwiklania w potyczke. Nad gto-
wa zaswiszczal jej deszcz kartaczowych odlamkoéw, ale nie byla w stanie ocenié, z ktérej
strony nadlecial. Odnotowata tylko, ze jesli to wymyst Pana Smitha, to osobiscie nakopie
mu do rufy.

— Uwazaj!!! - wrzasnal Anton.

W ostatniej chwili uchylila sie, unikajac ciosu wroga, lecz stracita réwnowage. Ten
moment wystarczyl, by otoczyla ja grupa Tileaiiczykéw, blokujacych dalsza droge.
Zdolala jednak uchwycic sie wanty, wybi¢ z calych sil i obracajac cialo, przeskoczy¢ nad
zgietymi plecami kolejnego napastnika, na odchodnym tnac go szabla. Raniony wrzasnat,
krew bryzgnela, ale pani kapitan ladowala juz obok, krzyzujac ostrze z kolejnym przeciw-
nikiem.

Wystarczyla stopa niefortunnie postawiona w sam $rodek buchty, chwila nieuwagi i
juz, pociagniety za line, ktdra zacisnela sie petla wokot jego kostki, Anton szybowal glo-
wa w dot ku szczytowi fokmasztu, szybko zblizajac sie do dech marsa. Jeszcze chwila i
przedzwonilby w nie, tamiac nogi. Zaklat siarczyscie, siegnal ku stopom i korzystajac z
nadarzajacej sie okazji, przecial line uwigzang do nogi. Na moment stracil ped, lecz na-
tychmiast runal ku pokladowi. Desperacko wygial cialo, wyrzucil ramie, wbijajac néz w
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plétno zagla, i wrzeszczac dziko, zjechal w dot, az stopy uderzyty w fokreje. Przytrzymal
sie takielunku, tapigc r6wnowage, a potem z szelmowskim usmiechem spadt na plecy ze-
glarzowi, ktéry wlasnie zamachiwat sie mieczem na panig kapitan.

— Nie ma za co - krzyknal do niej, ostaniajac sie przed kolejnym ciosem.

— Kubryk! — wrzasneta w odpowiedzi i korzystajac z chwilowego zamieszania, rzucila
sie ku rufie. Mezczyzna ruszyl tuz za nia.

Kilku piratéw wdarlo sie juz do kajut na ruféwece, pacyfikujac napotkanych zolnierzy.
Kobieta spotkata upragnionego Filippo, zastepujac mu wyjscie, gdy ten prébowal, ko-
rzystajac z zamieszania, umykac wraz ze $miertelnie wystraszong narzeczona. Na widok
niemal omdlalej, uwieszonej na ramieniu dowddcy niewiasty, pani kapitan u$miechnela
sie szyderczo. Filippo Morren hardo zadart glowe, nie baczac na dzgajace go wyzywajaco
w grdyke ostrze Antona, i spojrzal wprost na wysoka, szczupla kobiete, ktdra zastonila
$wiatlo waskiego wyjscia.

Na umazanym krwig, jasnym obliczu goscila jedynie satysfakcja. Mokre od deszczu,
dlugie kruczoczarne wlosy oblepialy szczuple policzki, jeszcze bardziej wyostrzajac obce,
elfickie rysy twarzy. Duze, granatowe oczy plonely zywym ogniem. Trdjgraniasty kape-
lusz jakims$ cudem dalej tkwit na czubku glowy, haftowany kaftan caly zachlapany byl
krwig. Przez krétka chwile Filippo byl przekonany, ze oto spotkal na swojej drodze owia-
nego zla stawa morskiego demona.

— Kapitanie! - zakrzykneta wesolo, celujac wprost w jego piers. - Nie méwili ci ze-
glarze, ze kobieta na pokladzie przynosi pecha?! — zarechotala glosno, wskazujac ruchem
glowy sparalizowana strachem Julie.

Nim zdotal co$ powiedzieé, zaprotestowad, albo choé sprébowaé wykrzesaé z siebie
jakis bohaterski gest, kobieta nakazala umiesci¢ go wraz z Julia w szalupie. Gdy t6dka
uderzyta o wode, demoniczna kapitan, stojac na relingu i jedng reka przytrzymujac sie
takielunku, pomachata im na pozegnanie.

— Kapitanie Morren! Zyjesz tylko po to, by przekaza¢ Hardosie pozdrowienia od
Krwawej Wiedzmy!

Jakby na potwierdzenie tych stéw, z kilkudziesieciu pirackich gardel wydar! sie okrzyk
radosci. Krzyczeli na wiwat swojej kapitan! ,Morska Gwiazda” byla juz w pelni opano-
wana przez pirackg bra¢ i w najlepsze trwal szaber kolonijnych bogactw. Musieli sie spie-
szy¢, bo stynny tileaniski galeon nieublaganie szedl na dno.
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Artykul Wezasy u wod pierwotnie ukazal sie w jedenastym numerze magazynu Portal.

Przewaga niemal kazdej gry rpg nad
takim przykladowo Chinczykiem jest to,
ze akcje mozna umiesci¢ w absolutnie
W praktyce
rzadko si¢ z tej mozliwosci korzysta i tak

dowolnej rzeczywistosci.
oto przez sesje przewijaja sie réozne wersje
yufantastycznionych” miast, w ktérych
(w poszukiwaniu pamiatek) zwiedza sie
knajpy, lochy i swigtynie. Mamy tez wsie
spokojne, wsie wesole (po odjezdzie dru-
zyny juz nie tak spokojnie i bynajmniej nie
wesole), mamy stepy szerokie, gory, nasze
gory i chalupy telkamtu. S3 w konicu bory
i lasy, w ktérych jednakze nawet grzybéw
nie da sie zbiera¢, bo orkéw latos obrodzi-
to. O wodzie ani stowa.

Poszukujac sposobéw na zmiane kli-
matu natknalem sie na stary wojskowy
dowcip, ktéry glosi, ze kaluza to ,wodna
przeszkoda terenowa bez znaczenia stra-
tegicznego”. Doswiadczenie Mistrza Gry
natychmiast dopowiedzialo, iz kaluza jest
tez ,jedyna przeszkody terenows, ktéra
druzyny dziarskich chwatéw pokona bez
wahania”. Gracze podchodzg z podejrzli-
woscig nawet do brodu na rzece czy oczka
wodnego w ogrodzie, a o skorzystaniu z
promu mysla dopiero, gdy inne sposoby
dotarcia na druga strone zabralyby pét
roku. Nieche¢ druzyn do wodnych prze-
szkéd terenowych jest faktem stwierdzo-
nym, co podziela tez wiekszo$¢ znanych mi
Mistrzéw.

Wytlumaczenie owego faktu jest pro-
ste i nie ma nic wspdlnego z zamilowa-
niem (lub jego brakiem) do higieny. Ot6z
do rozegrania sesji na morzu zaréwno
druzyne jak i Mistrza zrazi¢ moze wysoki
poziom komplikacji ,scenografii’. Prze-
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cietny gracz od biedy moze sobie wyobra-
zi¢ $redniowieczny zamek czy miasteczko,
ale deski poktadu pod stopami, strzelajace
ku niebu maszty, lufy armat i biate plachty
zagli to rzeczywisto$¢ nowa, obca i trudna
do zrozumienia. Poklad jest ponadto rze-
czywistoscia zamknietg, ograniczong przez
relingi i deski poszycia. Jak tu na statku
rozwing¢ pelna szarze? Gdzie dziewki
wszeteczne, piwo korzenne i maszkary do
uttuczenia. I czego ode mnie chce ten facet
w mundurze, ktéry cos tam gada o przecig-
ganiu pod kilem? A tak w ogdle... To co to
jest kil?

No c6z. Drogi Mistrzu, Twoim uswie-
conym przez tradycje zadaniem jest dostar-
czenie odpowiedniego klimatu. Ponadto,
jak méwi stare polskie przystowie, podré-
ze ksztalca...

AKTI
PAELA W CIEMNOSCIACH

»Wyjazd do wdd” proponuje zastoso-
waé dla druzyn raczej sredniozaawanso-
wanych, w ktérych raczej brakuje przed-
stawicieli profesji ogdlnie uwazanych za
osobliwe, jak arcymistrz nekromanta czy
towca krokodyli. Idealnie nadaja sie do
tego warhammerowe zbieraniny w stylu
bard+przepatrywacz+najemnik+szczuro-
tap+tenisista, grupki raczej niezamozne,
ale energicznie wymachujace orezem i
propagujace wlasng niezniszczalnos¢ w
kazdej karczmie. Wlasnie takich ludzi na
morzu potrzeba.

Pytanie, jak ich tam zawlec? Zawsze
istnieje nadzieja, ze zaciagna sie dobrowol-
nie, cholby przeczytawszy ogloszenie o
werbunku na nabrzezu portowym, ale nie
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liczylbym na to zbytnio. Po pierwsze, dru-
zyna niekoniecznie umie czytaé, po drugie,
moze za czytaniem nie przepadaé, a po
trzecie, moze zrezygnowac na wies¢ o tym,
ze ,Mezom Sprytnym, a Nieulektym, Zlota
i Stawy spragnionym, ktérym Smoki Mor-
skie i Sztormy Okrutne Niestraszne” zold
wyplaci sie dopiero po szczesliwym po-
wrocie. W wyborze moze poméc delikat-
na sugestia, ze od pewnego czasu druzynie
bacznie przyglada sie straz miejska, Swiezo
zawigzana grupa obrabowanych obywateli
czy, dajmy na to, Inkwizycja. Estalijska, bo
tej sie nikt nie spodziewa.

Znacznie skuteczniejsze jest rozbudze-
nie zainteresowania morzem przy pomocy
ciosu tytulowej patki w leb. Tak, wiem,
drewniana patka nie stanowi zagrozenia
dla Twojej bandy pogromcéw pogrom-
cow, ale przeciez kilka wiaderek rumu w
rozépiewanej tawernie ostabi czujnosé
nawet najwytrwalszych, nieprawdaz? Po
prostu poczekaj, az wypelzna na ulice,
daj im przejs¢ kawalek, by¢ moze nawet
odrobine sie pogubié, a potem postaw na
ich drodze... eee... za ich plecami niewielki,
nienawidzacy szczuréw ladowych ,press
gang” - brygade werbunkowg z okretu wo-
jennego.

Jesli lubujesz sie w ambitnych wstepach
do kampanii, polacz oba sposoby wraz z
kilkoma innymi. Po pierwsze, przyjrzyj
sie dokladnie profesjom, talentom i korze-
niom czlonkéw Twojej druzyny. Jednego
popchnie presja rodziny, marzacej o karie-
rze morskiej syna, innego sen o stawie czy
pryzowym!, jeszcze innego banda wierzy-
cieli z wieloma przyjaciétmi. Ten, komu
powinela sie noga i wyladowal w miejskim
lochu, moze otrzymac szanse zamiany wy-

1 Pieniadze jakie przystugiwaty zatodze okretu ze
sprzedazy zatrzymanego statku wroga. ,Dziatka” oficeréow
byta oczywiScie znacznie wieksza od dziatki marynarza.
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roku na zaciaggniecie sie na okret...

Trudno o lepsze rozpoczecie morskiej
kampanii anizeli calkowity miszmasz
powyzszych watkéw. Zane¢ druzynowe-
go szlachciure do obrania nowej drogi
kariery, wtraé zlodziejaszka do wiezienia,
reszte omam opowiesciami lub wypalyj.

W ciemnosciach i zza plecow.

AKTII
BARKA NOEGO

Drogi Mistrzu, nim rozpoczniesz jaka-
kolwiek kampanie morska, pamietaj o jed-
nym. Okret to rekawica rzucona w twarz
zywiotlom, to krucha uragajaca prawom
fizyki i logiki konstrukcja, ktérej prze-
trwanie wsrdéd bezmiaréw oceanu zapew-
ni¢ moze tylko surowa dyscyplina wsréd
zatogi. Jako, ze kazdy gracz ma w sobie co$
z anarchisty, nie rozmijam sie zapewne z
prawda twierdzac, iz pierwszy kontakt z
okretem bedzie dla nich szokiem, zwlasz-
cza dla tych, ktérych zwerbowano drew-
niang pala.

Skoro juz jestes perfidny, to badz taki
do konca. Niech do ich zamroczonych
swiadomosci dotrze najpierw lekkie koty-
sanie, skrzypniecia, jakie$ niezrozumiale
pokrzykiwania, potem otwarcie oczu i...
Pora na Efekt Hitchcocka czyli najpierw
trzesienie ziemi, a potem stopniowanie
napiecia. Jestesmy na statku! Kto nas tu
zamknal? Ja chce na lad! Natychmiast wo-
lajcie mi tu kapitana! Gdzie méj miecz...
No wlasnie... Czas na pierwsza lekcje.

Nawet najglupsza brygada werbunko-
wa nie pominelaby okazji uzupelnienia
pensji o zyski ze sprzedazy broni, kol-
czug, ubran, czy ingredientéw do czaréw.
Magiczne miecze Twoich chojrakéw juz
dawno zasilily krwioobieg czarnego ryn-
ku. Daj im jeszcze chwile, Mistrzu. Niech



sobie powrzeszcza 1 pobiegaja w kétko w
panice, moze ktérys nawet odnajdzie dro-
ge na poklad i zaryczy na widok niknacego
na horyzoncie ladu. A potem pojawi sie
Bosman...

Bosman nie nalezy do najbardziej
wygadanych osobnikéw, a w jego wypo-
wiedziach role znakéw interpunkcyjnych
pelnig ciosy bata. Jakakolwiek prébe wyra-
zenia swoich pretensji (a wyobraznia pod-
powiada mi, iz zostanie ona wzmocniona
wrzaskiem 1 gwaltowng gestykulacja)
Bosman skomentuje na swoéj wiasny, cho-
lernie piekacy sposéb. Wnioskiem z lekgji
numer dwa jest to, ze na pokladzie okretu
moéwi tylko zapytany lub ten, ktéry ma do
tego prawo. Smialek, ktéry zakwestionuje
to prawo, zostanie natychmiast spacyfiko-
wany?, a podobny los czeka tych, ktérzy
zaniedbaja swe obowiazki lub udzielg nie-
bacznej odpowiedzi oficerowi.

Skoro zdecydowales sie, drogi Mistrzu,
na zafundowanie Twojej buniczucznej
druzynie ,wczaséw u wdd’, musisz prze-
prowadzi¢ terapie z zelazna konsekwencja.
Na okrecie kazdy ma swoje miejsce i dru-
Zyna nie ma innego wyjscia, jak nauczy¢
sie znosi¢ kopniaki i przestaé¢ potykaé o
zwoje lin czy wlasne nogi. Zycie na morzu
ma w sobie niewiele z romantyzmu - jest
trudne, skomplikowane i wilgotne. Nawet
ci czlonkowie Twojej druzyny, ktérzy
na okrecie pojawia sie jako pasazerowie,
nie beda mieli fatwo. Ich kajuty sa ciasne,
poktad pod ich stopami kolysze sie, kadtub
trzeszczy pod naporem fal, a posilek jest ja-
lowy, niedogotowany i przelewa sie przez
brzegi naczynia. Jedynym plusem jest to,
iz na talerzu jeszcze nic nie pelza. Nie ma
strachu. Zacznie.

2 Dla lepszego efektu mozesz zaaranzowac spontaniczny
bunt szczura ladowego spoza druzyny, lecz ,zwerbowane-
go” razem z nia.
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Ich Zycie tak czy owak okaze sie luksu-
sem w poréwnaniu do tych, ktérych los
(czyt. wola Mistrza Gry) zesle pod poklad,
do kubryku - mrocznego, wilgotnego po-
mieszczenia, gdzie jedyna wygoda sa koje,
w ktoérych i tak $pi dwoch, trzech ludzi na
zmiane. Jedzenie okretowe to dla szczura
ladowego suchary pelne robali, wzmoc-
nione solonym miesem i zapijane grogiem.
Towarzysze przygody to banda zahartowa-
nych, odpornych na pochlebstwa drabéw,
ktérych niezgulowatosé nowych rekrutéow
doprowadza do szewskiej pasji. A pierwszy
kontakt z samym rzemiostem morskim?

Szorowanie pokladu i pucowanie ar-
mat, cho¢ upokarzajace dla niedawnych
desperados, jest zasadniczo blogostawien-
stwem w poréwnaniu do wspinaczki po
drabinkach wantowych czy spaceru po
rejach. Upadek moze mie¢ tylko jedno za-
koniczenie, niezalezne od tego czy uczacy
sie lata¢ wyrznie o pokiad czy plusnie w
wode. Watpie bowiem, czy ktokolwiek z
Twoich orléw i sokoléw umial plywaé, a
okretowy szpitalik specjalizuje si¢ general-
nie w amputacjach i leczeniu kily.

Morska kariera Twoich chwatéw zale-
ze¢ bedzie generalnie od tego, na jaka jed-
nostke trafig. Najtrudniejszg préba bedzie
dla nich poklad okretu wojennego, gdzie
dyscyplina panuje najsurowsza, zycie stra-
ci¢ najlatwiej, ale tez sa najwieksze szanse
na przezycie najciekawszej przygody. Po-
ktad statku handlowego to miejsce znacz-
nie bardziej egzotyczne chocby przez fakt
przewozonych towaréw czy pasazerow?,
ale panuje na nich znacznie stabszy rygor.
Zaloga ,handlowca” jest mniej liczna i
mniej wprawna w rzemiosle wojennym,
a przez to statek latwo moze pasé ofiara
ataku nawet malego okretu wojennego.

3 Pamietaj o tym, ze okret wojenny nie jest przystosowany
do przewozenia pasazerow!
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Marynarka handlowa nigdy nie cierpiala
jednak na brak rekrutéw, gdyz stuzacy w
niej marynarze zarabiali znacznie wiecej
anizeli stuzacy w marynarce wojenne;j.

Rozwigzaniem posrednim jest okret
stynnego odkrywecy, ktéry taczy w sobie
funkcje okretu wojennego, handlowego i
transportowego. Kto wie, czy wlasnie wy-
prawa na jednostce tego typu do niezba-
danych krain w asyscie badaczy, medrcow
i awanturnikéw nie jest rozwigzaniem
najciekawszym.

AKT III
TRZYNASTU CHLOPA NA
UMRZYKA SKRZYNLI...

. a tak naprawde to okolo 250 na
mniejszych fregatach wojennych i odpo-
wiednio mniej na statkach handlowych.
Zawsze to jednak spory tlum, towarzystwo
barwne, zahartowane i nierzadko niebez-
pieczne, a zadaniem graczy bedzie nauczy¢
sie posrdd nich poruszaé. Predzej czy poz-
niej nauczg sie, ze na widok purpurowego
ze zlosci Bosmana nalezy sie schowad, a
Kapitanowi zawsze odpowiada sie twier-
dzaco, ze spi sie tylko wtedy, kiedy pozwo-
la, a lazenie po nawietrznej pokladu rufo-
wego i gwizdanie na pokladzie sg surowo
zakazane. Jedna z najwazniejszych lekcji
na pokladzie bedzie jednakze z pewnoscia
rozpoznanie funkcji - kilku archetypicz-
nych dramatis personae, bez ktérych ,ra-
sowy” zaglowiec jest réwnie niekompletny

jak tysy wilkotak.

Pierwszy  Oficer -
czapki z gléw, szczury
ladowe! To wlasnie z
tym jegomosciem, a
M nie z Kapitanem, spo-

tkajg sie nowi rekruci

zaraz po terapii szo-
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kowej, jaka sprawi im Bosman. Do zadan
Pierwszego nalezy bowiem okreSlenie,
kim nowi s3 i do czego sie nadaja. W
prowadzonej przez Pierwszego ksiedze
werbunkowej pojawiag sie szczegbélowe
dane wszystkich rekrutéw i ta chwila
zadecyduje o ich dalszych losach. Pierw-
szy Oficer nie moze bowiem marnowaé
potencjalu - znajacych sie na inzynierii,
ciesielce czy stolarce wysle do pomocy
ciedli poktadowemu, poczatkujacych zna-
choréw podrzuci do szpitalika, wyznajacy
sie na cyfrach i ksiegach zostang przydzie-
leni ochmistrzowi, a ci, ktérzy lizneli tro-
che wojny, p6jda pod opiekurnicze skrzydta
zbrojmistrza lub artylerzysty. Pierwszy
Oficer uczyni tez stosowng adnotacje w
swej ksiedze, jesli ktos sie przyzna do zna-
jomosci jakiegos obcego jezyka, magii czy
innego, wartego uwagi talentu. Po praco-
witym wypelnieniu wszystkich rubryk,
przydzieli szczury ladowe do bardziej
przyziemnych zajec.

Pierwszy Oficer jest zajeta osoba. Jego
zadaniem jest dopilnowanie wszystkiego
tego, co jest ponizej godnosci Kapitana,
czyli przede wszystkim dyscypliny i pra-
widlowego przebiegu stuzby okretowe;j:
czasu wydawania posiltkéw, zmiany
go
kreowaé na osobe surows, niezlomng i

wacht, ¢wiczen itp. Powinienes$
drobiazgowg az do przesady, osobe ktdra
podziwia¢ zaczyna sie dopiero po dlugich,
dlugich miesigcach skrytej nienawisci.
Nie zapomnij rowniez o tym, ze Pierwszy
Oficer jest nominalnie zastepca Kapi-
tana i przejmuje dowodzenie w chwili
jego smierci lub ciezkich ran. Jesli lubisz
mroczne intrygi, mozesz oprzeé cala
sesje na konflikcie niekompetentnego,
nonszalanckiego Kapitana z chlodnym,
sadystycznym Pierwszym Oficerem.



bacznosé,

Kapitan -
pierwszy po Bogu! Dla
$wiezych rekrutéow, ga-
piacych sie na labirynt
lin, plétna i drewna z
pelnym
przerazeniem, Kapitan

nabozenistwa

musi sprawia¢ wrazenie osoby PONAD
resztg sSmiertelnikow... Oto kroczy przez
poklad, oficerowie oddaja mu honory,
marynarze uwijaja sie jeszcze szybciej,
okrutny Bosman szczerzy przepraszajaco
zebiska. Na tym niewielkim, drewnianym
Swiatku on jest prawem i sedzia, miano-
wany przez krola, blogostawiony przez
bogéw — wystarczy jego jedno, jedyne sto-
wo, by zmieni¢ kurs okretu, odpali¢ salwe
burtowg czy powiesi¢ czlowieka.

Dopiero w trakcie dluzszej podrézy
mozesz pozwoli¢ swej druzynie na od-
krycie, kim naprawde jest 6w wyniosty
czlowiek, oddzielony od innych drzwiami
kajuty kapitaniskiej. Moze Twodj kaprys
zamieni go w marzyciela, ktéry w ksie-
zycowe noce studiuje starozytne ksiegi?
Moze uczynisz go rzutkim, przedsiebior-
czym dowddcy, ktéry nigdy nie zawaha sie
rzuci¢ wyzwania wrogom? A moze chcesz,
by byt zgorzknialym, cynicznym pijakiem i
pozbawionym litosci katem?

Pamietaj, iz Kapitan jest postacia na
poly legendarng i jego osoba bedzie zasad-
niczo nadawaé charakter atmosferze na
pokladzie. Prawdziwg skarbnica sekretéw
Kapitana jest zaloga, dlatego tez niech
Twoje chwaty nadstawiaja ucha w kubry-
ku. Moze kiedy marynarze przekonaja sie
juz do ,nowych”, uchyla rgbka tajemnicy -
dlaczego wlasciwie Kapitan jest tak diablo
odwazny? Moze zdradza, czemu tyle pije,
nie $pi po nocach, co oznacza ten dziwny
kolczyk w jego uchu i co zawiera ogrom-
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na, czarna skrzynia w jego kajucie? I czy
to prawda, ze kiedys pltywal pod banderg
wroga?

Zwlaszcza na wiekszych fregatach
lub liniowcach, kapitan mial swa stuzbe,
skladajaca sie przynajmniej z osobistego
pisarza lub osobistego stewarda, szykuja-
cego dlan positki i troszczacego sie o jego
przyodziewek. Obie funkcje dobrze pasuja
na stanowiska dla graczy, ktérzy przez
podréze nabyli nieco ogtady i umiejetnosci
praktycznych, co by¢ moze pozwoli druzy-
nie wykry¢ kapitanska tajemnice.

Nawigator droga
dla Nawigatora! Cho¢
nominalnie byl on Ka-
pitanowi podwtadny,
ogrom jego obowigz-
kéw  sprawial, iz Na-
wigator na zaglowcach
byl jedyna osoba, z ktérg Kapitan musial
sie naprawde liczyé. W zakres jego obo-
wigzkéw wchodzilo odczytywanie pozycji
okretu, wyznaczanie kursu, utrzymywanie
w porzadku instrumentéw nawigacyjnych,
a takze dbanie o dobry stan zagli, olino-
wania 1 kotwic. Cho¢ wielu Kapitanow
doskonale znalo zaréwno tajniki nawi-
gagji jak i wlasciwosci wlasnych okretéw,
pomoc czujnego Nawigatora byla dla nich
niezbedna.

Nie wydaje mi sie, by byla to postad,
z ktérag Twoi przyszli rozbdjnicy morscy
mogliby przestawaé na co dzien, dlatego
tez ogranicz sie, drogi Mistrzu, do na-
kreslenia energicznej, ruchliwej osoby z
nieodiacznym cyrklem i lunetg. Nawigator
to czlowiek, ktéry cale dnie spedza nad
mapami, lustruje stan takielunku i zapedza
uczniéw do uczciwszej pracy. Chyba ze...
No wtlasnie, a co sie stanie, kiedy stano-
wisko Nawigatora obejmie kto$ z dobrym
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nazwiskiem i szerokimi ,plecami’, ale czto-
wiek niekompetentny i rozpity?

Nawigator rowniez mial swoéj ,dworek”
- grupke pomocnikéw, ktérych wprawial
w rzemio$le morskim i wykorzystywal
do wykonywania mniej skomplikowa-
nych obowiazkéw. Wsréd nich ulokowaé
powinienes tych sposréd swych swiezo
upieczonych wilkéw morskich, ktérzy
znaja sie na cyferkach, literkach oraz...
magii. No wiasnie... Nie mozemy przeciez
zapomnie¢, iz kampanie rozgrywamy w
$wiecie, gdzie za praktykowanie magii nie
dostaje sie ,z6ttych papieréw”. Magia znaj-
dzie zastosowanie na pokladzie zaglowca
w wielu formach - czasem trzeba przywo-
ta¢ wiatr, czasem ugasi¢ pozar, przegnaé
chorobe, rozwia¢ mgle czy przegonié
potwora morskiego. Intuicja podpowiada
mi, iz to wlasnie Nawigator ma monopol
na pokladowa magie i do niego trafiaé
powinni wszyscy ci, ktérzy sie ciemnymi
sztukami parali.

Ochmistrz — wytwor osobliwej mental-
nosci morskiej, ktéra glosi, iz prawdziwym
zeglarzom przeznaczone sg cele wyzsze.
Rzeczami tak banalnymi jak przyodziewek
dla zalogi i zaopatrzenie okretu w zyw-
nos¢, swiece, drewno opatowe i inne bzdu-
ry powinien zajmowac sie cywil i tak oto w
zalodze kazdego wiekszego okretu pojawil
sie ochmistrz. Fakt, Ze jest cywilem, wcale
nie sprawia, iz bedzie przez to latwiej sie z
nim dogadaé. Ochmistrz bowiem to tylko
zatrudniony przez marynarke kupiec, kté-
remu oprdcz zoldu przystuguje réwniez
pewna prowizja z tytulu zakupu towaréw
pierwszej potrzeby.

Oczywiscie masz pelne prawo wyboru
jego osobowosci, ale uczulam Cie na fakt,
iz w dawnych dziejach uczciwos¢ byta cno-
ta réwnie mocno zagrozona wyginieciem
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jak obecnie. Sporo pikanterii do scena-
riusza wniesie ochmistrz o rozbieganych
oczkach, ktéry do perfekcji opanowal
metody wyszukiwania najtariszego miesa
dla zalogi, rozcieiczania rumu i usypiania
czujnosci Kapitana, a do pensyjki dorabia
organizujac walki szczuréw pod pokladem.
Niewykluczone réwniez, iz dziwnym tra-
fem wlasnie u niego znajda sie rzeczy ,za-
gubione” podczas ,werbunku”, byé moze
tez wlasnie jemu przydzieleni zostang ci
spos$réd graczy, ktérzy na ladzie bardziej
lubili mie¢ niz wydawac...

Dowddca piechoty
morskiej - prezentu-
uuuj bron! Oto ktos,
. kto kolorytu
zatodze do-
stownie i w przenosni,

dodaje
okretu

gdyz umundurowanie
piechoty morskiej, ktéra w XVIII-wiecznej
Anglii byta oddelegowanym na poklad
oddzialem wojsk ladowych, wyrdznialo sie
szkartatem na tle niebieskich munduréw
oficeréw okretu. Piechota morska byla
odpowiedzig na specyfike bitew morskich
zaglowcow, gdzie wynik starcia zalezal od
celnego ognia muszkietowego zalég oraz
ich postawy w obliczu abordazu lub desan-
tu. Zolnierze okretowi styneli z karnosci i
zdyscyplinowania, stanowili elite wojsk 13-
dowych i dlatego tez ich dowddca musi by¢
archetypicznym przykladem ,debesciaka”.
Jego mestwo i znajomos$¢ zolnierskiego
rzemiosta nie powinna budzi¢ zadnych
watpliwosci.

Piechota morska, ktéra podczas regu-
larnego rejsu pelnita funkcje reprezenta-
cyjno-policyjne (czyli na niewiele sie przy-
dawata), podczas kazdej bitwy morskiej
byla trzonem uderzenia. Nieuniknione
jest zatem, ze ponosila duze straty podczas
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star¢. Czy to nie szansa dla tych z Two-
ich graczy, ktérzy odznaczyli sie celnym
okiem, mestwem i karnoscia?

Jesli zdecydujesz sie, drogi Mistrzu,
osadzi¢ akcje gry na poktadzie galeonu od-
krywcy, mozesz zamieni¢ oddzial piechoty
na gromade conquistadores, najemnych
zbiréw, ktérych zadaniem jest zabezpie-
czenie napotkanych cacek przed wpadnie-
ciem w niepowolane rece. Tu kryteria na-
boru sg znacznie mniej surowe i wiasciwie
kazdy, kto potrafi wymachiwaé orezem i
ukorzy sie przed gtéwnym zbirem, moze
stana¢ w szeregach totréw morskich.

Bosman - Bosman, kryj sie! Podstawo-
wym zadaniem tej $wini jest utrzymanie
nalezytego stanu zagli, lin, todzi i drzewiec
oraz odpowiednie ,motywowanie” zalo-
gi do wytezonej pracy. Jego gléwny rys
psychologiczny juz zostal w zasadzie na-
kreslony, gwoli obowigzku przypominam
tylko, iz bosman nie musi by¢ madry, ale
glos$ny, chetnie naduzywajacy stanowiska
i nieuleczalnie niesprawiedliwy. Warto tu
otworzy¢ furtke awansu dla tych sposréd
Twoich graczy, drogi Mistrzu, ktérzy na
karcie postaci mogliby mie¢ wpisang zdol-
no$¢ ,sadyzm”. Bosman tez czlowiek, moze
sie spoci¢ od wydzielania srodkéw dopin-
gujacych, wiec jak kazdy inny rzemieslnik
potrzebuje pomocnikdw.

Uff, zeby to byt koniec! Kazdy szanujacy
sie okret ma na pokladzie medyka, ktéremu
przeciez tez sie jakis kompetentny pomagier
przyda, ma tez grupe rozchichotanych pod-
chorazych, w ktérej wyladuja wyzej urodze-
ni miodziency, pokladowy artylerzysta jak
lep przyciagnie wszystkich uzaleznionych
od zapachu prochu... Jest jeszcze demonicz-
ny kucharz, rozanielony kaplan, papuga o
wrednym charakterze i hordy szczuréw pod
pokladem. I butelka rumu.
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AKTIV
NA KONIEC SWIATA
RUSZA FREGATA...

Zycie na okrecie jest zasadniczo proste
i nie wymaga od szeregowego marynarza
zbyt wielkiego zaangazowania umyslo-
wego. Kazdy z twoich gierojow zostanie
przydzielony do ktérejs z wacht!, nastep-
nie przyuczony do szorowania pokiadu i
pociggania za odpowiednie linki, pozna tez
system wachtowy oraz godziny wydawania
positkow i legendarnego grogu®. Kiedy juz
uznasz, ze s3 wystarczajaco zahartowani,
pora na roztoczenie przed nimi calego po-
wabu morskiej wedréwki. Warto pierw-
szy, zapewne koszmarny dzien zakonczy¢
przepieknym rdzawym zachodem stonca,
ubarwionym ckliwa szanta marynarska.
Kiedy zapadnie juz zmrok i zagle stang
sie jedynie szarymi plamami na tle roz-
gwiezdzonego nieba, na pokladzie skupia
sie grupki wilkéw morskich i rozpocznie
sie wieczér opowiesci. W takie magiczne
noce nikt nie zostanie odtrgcony od grona
gawedziarzy, nawet szczury ladowe.

Dla Ciebie to szansa, drogi Mistrzu.
Pozwél im wstucha¢ sie w delikatng
melodie fal, sungcych wzdluz kadluba,
ktérym wtéruje $wist wiatru wsréd want
i poskrzypywanie masztéw. Oto noc po-
jednania z nowym swiatem, noc, podczas
ktérej zbieranina wagabundow przeistacza
sie w zeglarzy. Niech postuchajg legendy o
Latajacym Marienburgczyku, wezu mor-
skim czy krakenie, niech poznajg opowies¢
o syrenach i albatrosach, niech gaweda
wprowadzi ich w swiat wielkich bitew

4 Wachta to czterogodzinny odcinek stuzby, odmierzany
tzw. szklankami, czyli rozlegajacymi sie co p6t godziny
uderzeniami dzwonu poktadowego. Po iloci uderzen
dzwonu mozna byto o kazdej porze zorientowac sie ile
czasu pozostato do zakonczenia danej wachty.

Rum rozcienczany woda. Czasem na okretach serwowano
rowniez wino (w cieplejszych rejonach) lub piwo (pod-
czas krotszych rejsow).
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morskich, szalonych admiraléw i ukry-
tych skarbach pirackich. Naturalnie, nic
co piekne nie trwa wiecznie — W pewnym
momencie ktorys z oficeréw wachtowych
przerwie opowiesci i zapedzi wszystkich
pod poklad, ale nie bedzie w jego glosie
szorstkosci czy gniewu. Nie wypada krzy-
cze¢ podczas takich nocy.

Nastepnego dnia uswiadom im, ze cho¢
Bosman wecale przez noc nie zlagodnial,
nie wydaje sie juz taki straszny. I w sumie
to da sie odréznié bras® od szota’, na rei
jest fajnie, a przy szorowaniu pokladu
nawet pozartowa¢ sie da, a kiedy wyjdzie
sie na mars® i spojrzy na te niekoriczace sie
przestworza morskie... Ech, poezjal Pora
na dowartosciowanie Twoich graczy, pora
uswiadomié¢ im, ze sg3 w stanie sprostaé
obowiazkom, ktére przydzielil im Pierw-
szy Oficer! Niechze jajoglowy z Twojej
ekipy pomoze w rachunkach ochmistrzo-
wi, czy przy opatrywaniu stluczen po
nieszcze$liwym wypadku, niech miesniaki
wytezg muskuly przy ciesielce czy prze-
taczaniu armat. UsadZz najbystrzejszego z
Twoich sokoléw na bocianim gniezdzie,
a nuz cos odkryje na horyzoncie? Zesljj
adepta magii do tadowni, moze wywabi
wilgo¢ z chleba? Moze Nawigator potrze-
buje pomocy przy jakims starym jezyku,
ktérym opisana jest mapa? Moze zaloga
dawno nie styszala piesni z glebi ladu?

Sam najlepiej znasz swoich graczy,
wiesz, jak pobudzi¢ ich préznosé i sprawic,
by zaczeli sie staraé. Pora zatem na jakis
wypadek, kiedy to ostatecznie potwier-
dza swa przynaleznos¢. Niech kto§ zleci z
rei prosto miedzy rekiny - szybka reakcja

6 lina stuzaca do manewrowania zaglem w ptaszczyznie
poziomej
7 lina, ktdra mozna byto ustawi¢ bom (a zatem i zagiel) pod
wiasciwym katem do kierunku wiatru
8 platforma, faczaca maszt ze stenga, wzmacniajaca jego
konstrukeje oraz stanowigca dobre stanowisko obserwacy-
jne i strzeleckie
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graczy zagwarantuje druzbe z zaloga, moze
nawet Kapitan poklepie ktérego$ po ple-
cach. Nie wahaj sie tez pokaza¢ wielkich
¢wiczen artyleryjskich, ktére z pewnoscia
zapewnig nagly przyptyw milosci ,no-
wych” do okretu. Wrzaski Artylerzysty,
toskot przetaczanych kul, trzask unoszo-
nych furt, gryzacy zapach lontownikéw
i.. Ognial Armata po armacie umyka w
tyl, kopana sila odrzutu, kule z gwizdem
tna powietrze i nikng w falach, podnoszac
stupy wody, poklad drzy od wystrzaléw...
Przetadowad... Ognial!

Maja juz rumienice?

AKT V
TRAFIONY ZATOPIONY

Przy odrobinie szczescia gracze szybko
poznaja hierarchie na okrecie, a z kazdym
mijajacym dniem beda lepiej wtapiaé sie
w nowe otoczenie. Wtedy odkryja nowa
prawde - na okrecie kazdy jest prze-
zroczysty. W tlumie dwustu dorostych
mezczyzn, stloczonych na kilkudziesieciu
metrach poktadu, nikt nie jest w stanie
ukryé swych sekretéw na dlugo. Trudno
nie zauwazy¢, ze mlody Jim tka po nocach
ze strachu przed Bosmanem i, ze Esk nie-
nawidzi Pierwszego Oficera, ze Hans bez
przerwy narzeka na to, iz ktos go okrada,
a wydawany po obiedzie grog jest zanadto
rozwodniony. Potem ktos mruknat, ze
stary Grille zatlukt swoja zone, ze Gwi-
don Maruda méwi przez sen w dziwnym
jezyku, ze Martin na ladzie podobno stuzyt
Bogom Ciemnosci. O, taki symbol mial
ten boég, taki.. Kilka dni pdézniej, wiatr
szarpnie koszula kompana na rei i ktos
z druzyny dostrzeze podobny tatuaz na
ramieniu. Ale nie Martina. Kogos innego.
Tego draba, co tak sprawnie lapie szczury
w kubryku.



Po nitce do klebka... Pozwdl Twojej
druzynie najpierw zetkna¢ sie z kilkoma
przykladami zwyklych ludzkich proble-
moéw, a potem zaglebiaj ich stopniowo w
mrok coraz bardziej ponurych tajemnic.
Angazuj ich w drobne, pozornie nie po-
wigzane ze soba wydarzenia. Dlaczego
Joachim spad! z rei i utonal, on, ktéry piat
sie na maszty niczym malpa? Przypadek?
A moze wiedzial za duzo? Skad sie wziela
osobliwa, krwistoczerwona  poswiata
wokot ksiezyca podczas psiej wachty’? Od
kogo okretowa papuga nauczyla sie mowic
,Jako zadasz!”? I kto do jasnej cholery $pie-
wal w nocy na marsie grotmasztu?

Zaraz, zaraz, ale czy te wydarzenia
nie ukladajg sie w logiczna catosé? Kto
za tym stoi? Kim sg ONI i do czego daza?
Opanowa¢ okret, wyrzna¢ zaloge i oddaé
statek na ustugi ciemnych mocy? Poswie-
ci¢ wszystkich w ofierze béstwom morza?
Zaku¢ zaloge w kajdany i sprzeda¢ towcom
niewolnikéw?

Pamietasz opowies¢ o buncie na
,Bounty”? Wyobraz sobie mroczng, po-
zbawiong ludzkich cech postaé¢ kapitana,
sadyste wietrzacego wszedzie podstep,
wilasnorecznie biczujacego za najdrobniej-
sze nawet blahostki. Widzisz, jak zaciska
waskie, sine wargi i zmruzonymi oczyma
$ledzi ruchy zalogi, pieszczac zatknieta pod
pacha szpicrute? Dobrze, a teraz popracuj
nad przedstawieniem mroku w sercach
zalogi. Pokaz spojrzenia pelne wsciekltosci
i trwogi, napieta cisze w kubryku, nerwo-
we podskoki na odglos krokéw kapitana,
plecy piekace od uderzen. W marynarce
brytyjskiej istnial zwyczaj, ze zaloga ma-
nifestowala swoje niezadowolenie, toczac
w nocy kule armatnie po pokladzie... Czy

tym razem sta¢ ich bedzie na ten gest? A

9 wachta trwajaca od godziny 24:00 do 4:00
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co sie stanie z tym, ktéry osmieli sie kule
toczy¢? Kto da sygnal do buntu? Ile wie
kapitan? Kto jest jego szpiegiem? I naj-
wazniejsze — jaka bedzie w tym starciu rola
druzyny? Kto ich wciagnie do spisku i jak?
A moze zajmie si¢ nimi kapitan, czynigc
wlasnymi szpiegami? Jak zareaguje na to
kubryk? Przeciez na okrecie wszyscy sg
PrzezZroczysci...

Podczas sesji tego typu, najwazniejsze
jest nie rozwigzanie zagadki, ale sam kli-
mat konfliktu.

Zabdjstwo kapitana to przeciez prze-
stepstwo karane $miercig i Zaden sad na
ladzie nie uwierzy grupce wychudzonych
majtkéw, ze kapitanowi pomieszalo sie we
Ibie. Niech gracze o tym wiedzg, a mimo
to popchnij ich do dzialania. Ha, by¢ moze
druzynie uda sie udowodni¢, ze kapitana
opetaly zle moce?

Sprébujmy wykorzystaé motyw buntu
w inny sposéb — po zakoriczeniu poprzed-
niego rejsu Pierwszy Oficer, czlowiek
dumny i honorowy, mial obja¢ dowddz-
two wlasnego okretu, lecz decyzja o awan-
sie zostala w ostatniej chwili cofnieta. Roz-
goryczony Pierwszy wraca zatem na swe
poprzednie stanowisko, lecz tym razem
juz patrzy na Kapitana innym spojrzeniem,
chtodniejszym, zabarwionym szalonymi
btyskami. Nagle na okrecie rozpoczyna sie
psychologiczna wojna miedzy Kapitanem
a popadajacym w coraz wieksza paranoje
Pierwszym, za ktérym stoi ta czes¢ zalogi,
ktéra zywi do Kapitana jakis zadawniony
uraz. Z podzielona zalogg okret staje sie
kaleki — czas zatem na spietrzenie trudno-
$ci. Moze statek piratdéw? Moze sztorm lub
atak morskiego potwora? Moze wszystko
naraz?

A moze Kapitan w istocie jest winny,
moze zatail przed zalogg prawde? Niech
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zaloga sie dowie, ze Kapitan otrzymal
tajny rozkaz zatrzymania okretéw wroga
NIEZALEZNIE od ich wielkosci i... liczby.
Niech zastysza, ze Kapitan zachowywal sie
dziwnie na odprawie, a jego zone na ladzie
pokasal wampir. A steward pono¢ gadal,
ze widzial jakas dziwna mape w kajucie ka-
pitana, ktéra ten chowa w tej wysadzanej
jantarem szkatulce pod koja.

Starczy przeciez blask zlota, by wznie-
ci¢ ptomien buntu! Co sie wydarzy, gdy le-
gendarna mapa z zaznaczonymi czarnymi
krzyzykami znajdzie sie w posiadaniu kilku
oficeréw, w tym Nawigatora? Oto z pla-
taniny nocnych szeptéw i podejrzliwych
spojrzen rodzi sie spisek, zakladajacy jak
najmniejszg ilos¢ tbéw do podziatu. Z tym
Ze, niestety, na okrecie kazdy jest przeZro-
czysty. Reszte rozegraj sam. Stevensona
przeciez kazdy zna.

Pamietaj jednak, ze wazniejsza od sa-
mej rozprawy z Kapitanem jest atmosfera
gestego,
Odpowiednio

nieprzeniknionego niepokoju.
dobierz zatem metody
dzialania spiskowcéw. Moze beda oni
chcieli wzbudzi¢ nieufnos¢ calej zalogi
wobec Kapitana, moca magii wypedzajac
za burte wszystkie szczury? Moze zesla na
niego chorobe i odpowiednio podkupig
(lub postrasza) lekarza okretowego? Moze
skierujg statek ku wyspie skarbow, jak w
,Pietnastoletnim kapitanie”, umieszczajac
metalowy przedmiot pod kompasem, by
igta pokazywala falszywy kierunek?

W chwili wybuchniecia buntu druzyna
zmuszona jest wybraé, po ktérej opowie
sie stronie, a od ich decyzji zalezy dalszy
rozwéj wydarzeni. Trudno o lepszg nobi-
litacje, niz poparcie Kapitana w ciezkich
chwilach. Trudno o szybsze wzbogacenie
sie, niz staniecie po stronie buntowni-
kéw. Druga opcja ponadto otwiera szanse
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poprowadzenia  mrocznej  kampanii,
ktéra rozpocznie zbrodnia na Kapitanie,
a zakonczy walka o zycie i pozycje wsréd
zdecydowanych, zaslepionych chciwoscia
morskich lotréw.

Ostatnia z przedstawianych przeze
mnie mozliwosci zachowaj sobie na sytu-
acje, kiedy druzyna trafi na okret bardzo,
ale to bardzo niezadowolona z.. khm...
Twojej decyzji. Otéz jak wezesniej zasuge-
rowalem, procedura werbunkowa jest cal-
kowicie pozbawiona biurokracji i zazwy-
czaj ma miejsce tuz przed podniesieniem
kotwicy, by zminimalizowa¢ szanse na
odwolanie sie od decyzji. Zeslij swych gra-
czy na okret, ktérego misja bedzie eskorta
stabo uzbrojonego zaglowca kupieckiego,
przewozacego sztaby krélewskiego zlota.
Zadanie jest wazne 1 odpowiedzialne,
nastroje wsréd zalogi bojowe, lecz gdy na
horyzoncie pojawia sie wroga bandera,
ku zaskoczeniu wiekszosci nie wita jej ani
jeden wystrzal z dziala. Kto$§ porywa za
krécice i oto na deski pokiadu rufowego
walg sie ciala ostatnich nieprzekupionych
oficerow. W §lad za nimi osuwa sie Ka-
pitan, oszolomiony zdrada swoich ludzi i
ogluszony ciosem drewnianej palki...

Po kroétkiej walce okret eskorty zostaje
opanowany, a skrepowana, upokorzona
zaloga zostaje uwieziona w ladowniach
wrogiej jednostki, by przez cala noc wystu-
chiwa¢ tryumfalnych $piewéw i pijackiego
betkotu zwyciezcy. A moze nie wszystko
stracone? Moze Kapitan jest wsréd nas?
Moze uda sie wyzwoli¢ z wiezéw i przedo-
sta¢ na wlasny okret, na ktéorym zostala
pewnie szczupla zaloga pryzowa, w znacz-
nej czesci tez podpita? Trzeba uregulowaé
rachunki z tymi tajdakami! No i 6w trans-
port zlota... Przeciez to tylko kupiecka
krypa, latwo bedzie ja doscignac i przejaé!









Wczasy u Wéd

Trudno o lepsza intryge z cyklu plaszcz i
szpada! W chwili wolnego siegnij po stary,
dobry film ,Karmazynowy Pirat” z Burtem
Lancasterem lub powies¢ ,Kapitan Blood”
Rafaela Sabatiniego.

Dobrze, a teraz zostawmy na chwile
Kapitana, zaloge oraz ich kaprysy i zajmij-
my sie wprowadzeniem odrobiny patosu,
a esencja tego powinien by¢ sam Okret.
Wlasnie, nie okret, ale Okret. Juz na
samym wstepie pragne Cie ostrzec po do-
broci iz przedstawienie okretu jako drew-
nianego poligonu dla coraz to kolejnych
rzezi to grzech niewybaczalny! W jednej
z moich ulubionych powiesci morskich,
»Wojnie Trappa”, na przerdzewialej krypie
trafnie ochrzczonej jako ,Charon”, zaloga
(czyt. banda zdemoralizowanych, psycho-
patycznych metéw z piekla rodem) spiewa
pewnego wieczoru taka oto piesi:

To jest nasza historia i to jest nasza piesn
Jestesmy na tej tajbie dtuzej,
niz to mozna znies¢
Wiec ,Nelson”, ,Rodney”,
»Renown” spieprzac poki czas,
A ta cholernatajba wykoticzy
wkrotce nas...””

Pozornie pozbawione glebszej tre-
$ci wycie obdartej bandy jest jednakze
wyrazem najwiekszego uwielbienia dla
wlasnego okretu, jaki mogl przejs¢ przez
kilkanascie przepalonych grogiem gardel.
C67, a jesli oni potrafili... Twoim najwiek-
szym zadaniem, drogi Mistrzu, bedzie
wywolanie wlasnie takiego stanu u Two-
ich graczy, co nie bedzie latwe u szczuréw
ladowych. Niemniej to Ty jednak rzadzisz
warstwa slowng scenariusza. Opisz palaja-
ce zachwytem policzki mlodego midszyp-

mena, ktéry rzuca log" i pelnym radosci
wrzaskiem oglasza nowy rekord predkosci.
Opisz lze na pobruzdzonym policzku ciesli
okretowego, kiedy bada brzegi dziury po
wrogiej kuli armatniej. Opisz smukly dziéb
okretu, z lekkoscia tnacy fale, wezbrane
wiatrem zagle niczym skrzydta, ISnigce na
zloto w blasku storica, przepickng melodie
wiatru posréd want i zapierajacy dech w
piersiach widok z bocianiego gniazda... Co,
zadumali sie chociaz troche?

By¢ moze sam majestat i piekno okretu
to za malo. Popus¢ zatem odrobine wodze
wyobrazni i spraw, by galion, ozdabiajaca
dziobnice figura przepieknej kobiety, nie-
spodziewanie usmiechnal sie do pelzna-
cego po bukszprycie gracza. Moze zwolnij
taiicuch kotwicy na ulamek sekundy przed
tym, nim okret wplynie na nieoznaczong
mielizne? Uderz w dzwon okretowy o nie-
pelnej godzinie, by zaalarmowa¢ drzemia-
ce wachty o niebezpieczenstwie, spowij
bandere zlocista aureola, zeslij nieziemski
$piew z rei czy pchnij okretowe szczury na
pomoc czlonkom zalogi. Osiggniesz suk-
ces, gdy pokochaja swg krype cho¢ troche.

To tyle, bo sie rozleniwig. Wracamy do
horroru. Morze to magiczna przestrzen,
ktéra ma wielu mieszkancéw, w najlep-
szym razie ledwie tolerujacych przybledéw
ze stalego ladu. Odsunimy moze na razie
syreny, krakeny, weze morskie i inne le-
wiatany, bo o tych bestyjach wie kazdy z
kreskowek. Oto przykladowo albatros,
morski tutacz, ktéry z majestatem sunie w
§lad za okretem. Czy aby na pewno CALA
zaloga wie, iz zabicie albatrosa zsyla klatwe
na zaloge?

Przy burcie okretu niespodziewanie
pojawia sie rekin, ktérego zabijaja celne
ciosy harpuna. Marynarze nie maja lito-

10 Brian Callison, ,Wojna Trappa”, Poznan 1990, str.106.
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11 prymitywny przyrzad do mierzenia predkosci okretu.
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$ci dla tych potworéw z glebin, lecz i te
okazuja sie umieé zareagowaé. Naraz wo-
kol okretu pojawiaja sie coraz to kolejne
tréjkatne pletwy, zataczajace zlowieszcze
kregi, stychaé¢ gluche uderzenia pod linia
wodng, zbliza sie sztorm. I co oznaczaly
te mokre $lady na pokladzie dzi$ o swicie?
Co za stworzenie ryczalo wsréd mgtly,
kto chichotal w tadowni? Kto wypil krew
z okretowego kota? Kto oplétl koto ste-
rowe jeszcze wilgotnymi wodorostami?
Podobno w kajucie kapitana pojawil sie
ociekajacy woda pergamin! Czy to praw-
da, Ze na tych wodach czesto pojawia sie
diabet morski?

Moéwi sie, iz nie taki diabel straszny jak
go maluja.. C6z, moze sie to tyczy¢ ladowej
wersji tego przemilego stworzenia, gdyz
diabel morski to bezwzgledny, okrutny
straznik ciszy i spokoju morskich fal. Nie-
trudno go doprowadzi¢ go gniewu, wy-
starczy salwa armatnia na pelnym morzu
czy zranienie baraszkujacego wsrdd fal del-
fina, by morski p6ibég rozpoczal smiertel-
na zabawe z warunkami atmosferycznymi i
zdrowiem psychicznym zatogi.

Dlaczego sternik kierowal sie wprost
na mielizng? Dlaczego marynarz na
bukszprycie nie ostrzegl o bliskim wirze?
Dlaczego Bosman chcial dzis podpalié
zagle, dlaczego Intendent rozbil beczki
z woda pitng, dlaczego Kapitan zelzyl
Pierwszego i kto zabil starego Johanna?
Obled z wolna opanowuje okret, a co noc
na pokladzie rozlegaja sie kroki - kto$
kroczy majestatyczne, po nawietrznej, w
miejscu uswieconym tradycja dla Kapitana.
A Kapitan do koi przywigzany, piane z ust
toczy i wszedzie demony widzi... Czyzby
ON zstapil na poklad? Daje szanse, by go
przeblagaé?
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Dobrze, drogi Mistrzu, rozumiem. Nie
po to ciggnales swoja druzyne wolami na
poklad statku, by teraz pra¢ im mozgi i
wymachiwa¢ mackami przed oczyma.
Kazda kampania powinna prowadzi¢ do
zwyciestw, stawy i zlota, a jesli nie do tego,
to przynajmniej do chwalebnej s$mierci.
Zgadza sie, pora wiec na spotkanie z tak
zwanymi ,bad guys” twarza w twarz. Czyli
co, taduj, pal i do abordazu?

Powoli. Zagiel na horyzoncie oznaczal,
ze do zwarcia z potencjalnym wrogiem
okret dzielg jeszcze dlugie godziny mozol-
nych manewréw, w trakcie ktérych oba
okrety prébowacd beda uzyskad jak najlep-
sza pozycje wzgledem wiatru. Zakladam
tu, ze spotkaja sie dwa okrety wojenne,
gdyz kazdy statek handlowy bedzie uciekal
gdzie pieprz rosnie na widok jakiegokol-
wiek zagla. Okret piracki badZ korsarski
réwniez ominie wojenny szerokim lu-
kiem. Dziwi cie to? Coéz, piractwo i kor-
sarstwo to przeciez odmiana dzialalnosci
gospodarczej, a szkoda marnowaé aktywa
(czyli wymachujacy kordelasami zesp6l
taneczno-bokserski) w walce z dobrze
uzbrojong fregata. Juz lepiej atakowac stat-
ki kupieckie — nieliczna zaloga, symbolicz-
ne uzbrojenie, mata predkos¢.

Dla zalogi oczekiwanie na walke to czas
pracowity — trzeba usuna¢ $cianki dzialo-
we na dolnym pokladzie, posypaé¢ deski
piaskiem dla uzyskania lepszej przyczepno-
Sci dla stép, przygotowac dziala, przyniesé
kule i proch z tadowni, rozda¢ bron. Na
pierwsza salwe czekalo sie czasem zmudne,
nerwowe godziny, w trakcie ktérych okret
szukal odpowiedniej pozycji'?, az wresz-

12 Okrety niewiele mogty zaszkodzi¢ wrogowi, bedac don
zwréconym dziobem lub rufg. Ustawiano tam lekkie
dziatka poscigowe, lecz te mogty wyrzadzi¢ niewielkie



cie... Pelna salwa burtowa wstrzasa calym
pokladem. Armata po armacie bluzga
kulami i odskakuje w tyl, hamowana przez
talie, poklad spowija gryzacy dym, spoceni
artylerzysci uwijaja sie z mokrymi wycio-
rami. Tu i éwdzie pojawiaja sie pozary,
pekaja liny i drzy trafiany kadlub. Padaja
pierwsi zabici, zmiecieni kulami z okretu
wroga, ranieni spadajacymi drzewcami
czy przez wlasng nieuwaga przygniecieni
odskakujagcymi dzialami. W miare jak oba
okrety zblizaja sie¢ do siebie, w powietrzu
zaczynaja bzyka¢ kule muszkietowe, a
miast kul armatnich poczynaja wy¢ kar-
tacze. Wreszcie oba okrety zderzajg sie
burtami, w okreznice wpijaja si¢ haki i bi-
twa morska przeradza sie w bitwe ladowg,
stokro¢ okrutniejsza chocby przez to, iz na
morzu nie ma przeciez gdzie uciec.

Czy pamietasz, drogi Mistrzu, jak wy-
glada archetypiczny wilk morski? Co drugi
ma kawal drewna zamiast nogi, zelazny
hak zamiast reki i tylko jedno oko. Trud-
no sie temu dziwi¢, skoro bitwa morska z
bliskiego dystansu nierzadko niczym nie
réznita sie od prawdziwej rzezi. Zgro-
madzong na burtach zaloge oral ogien z
kartaczy, trzebily pociski snajperéw, roz-
pedzal ogien i zabijaly opadajace elementy
takielunku. Niejednemu puszczaly nerwy
na widok krwi i plomieni, ale zejscidéwek
bronili Zolnierze piechoty morskiej a poza
tym... Czy pod pokladem jest bezpieczniej?
Czy gdziekolwiek jest bezpiecznie?

A jednak zwyciestwo w takim starciu
zawsze przynosito chwale. Kapitan czesto
wyréznial na apelu tego, kto pierwszy
wdart sie na poklad okretu nieprzyjaciela,
pokonal kapitana wrogiej jednostki czy
$ciagnal bandere. Pokonanie okretu pirac-
kiego to ponadto zawsze zaszczyt, a zatrzy-

szkody, ewentualnie stracajac jakas reje badz prujac
zagiel.
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manie statku handlowego to kupa kasy...
Nie zapominajmy tu o pryzowym, czy
podziale tupu, najistotniejszym dodatku do
stawy wojenne;j.

Nie trzeba by¢ jasnowidzem by zgad-
naé, ze nawet najskromniejszy wilk morski
marzy o tym, by ktéregos dnia wypasé
z ladowni wrogiego statku, wrzeszczac
niczym kapitan Flint ,Talary! Talary!”.
A moze zabawmy si¢ znowu w dylematy
moralne, drogi Mistrzu? Niech znajda co
nieco zlota na otarcie tez i co$ ekstra... Oto
z jednej z kabin zatrzymanej estalijskiej
jednostki wylatuje rozwscieczona seniorita
i hajda ruga¢ dumnych zwyciezcéw! Senio-
rite trzeba zabrad, cho¢by dla okupu, ale
do najblizszego portu dwa tygodnie rejsu,
a jak tu wytrzymac z taka sekutnicg? Oto
tadownie zatrzymanego statku okazuja
sie by¢ pelne drogocennego katajskiego
jedwabiu, ktérego zmarnowaé nie mozna,
a przenies¢ na poklad wlasnej jednostki
nie sposéb. Trzeba zatem pokiereszowana,
zdobyczna jednostke jakos doprowadzi¢ do
portu, a pech chce, ze akurat cala Twoja
druzyna laduje w szczuplej zalodze pryzo-
wej, ktéra owego cudu ma dokonaé. Spré-
bujmy réwniez czegos wigkszego kalibru.
Jak twoja druzyna zareaguje na ladownie
pelne czarnoskérych niewolnikéw? Co
zrobig, gdy odkryja, iz na pokladzie zaata-
kowanego statku panuje zaraza?

Starcia morskie nie wyczerpuja jednak-
ze tematu, bynajmniej. Obdarzony inicja-
tywa kapitan jednostki wojennej nierzadko
$mialo wypuszczal sie pod brzegi nieprzy-
jaciela nie tylko po to, by nekac jego przy-
brzezng zegluge (i zbieraé pryzowe! pryzo-
we! pryzowe!), ale takze grabi¢ wybrzeza.
Historia wojen morskich w rejonie Morza
Srédziemnego czy Karaibskiego obfituje
w przypadki, kiedy marynarze z okretu
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wojennego dokonywali zwiadu w porcie
nieprzyjaciela, ucharakteryzowani na
miejscowych rybakow, a po zakoriczonym
rozpoznaniu na miasto od najmniej spo-
dziewanej strony uderzal desant piechoty
morskiej, wzmocniony salwami burtowy-
mi okretu.

Niszczono w ten sposéb forty, tupiono
miasta, likwidowano mosty, semafory,
przystanie, a wyobraZnia zaprawionych w
tym rodzaju wojny kapitanéw w istocie nie
miala granic. Tego typu akcja to dosko-
nale tlo rozegrania szybkiej dynamicznej
przygody — pomysl tylko, samotna 16dZ na
$rodku portu, czujni straznicy, zbieranie
informacji w ciemnym miescie, ucieczka...
A moze trzeba kogos porwac? Moze trzeba
podprowadzi¢ bander - okret-pochodnie
- pod burte znacznie silniejszego okretu
wroga? Moze trzeba wysadzi¢ jego arsenat?
Dos¢, teraz juz sam mysl. Jakby Ci kiepsko
szlo, to polecam cykle powiesciowe C.S.
Forestera lub Patricka O'Briana.

VIIAKT
KOTWICA W DOL

Zapewne dawno juz odkrytes, drogi
Mistrzu, iz nie ma kordonu sanitarnego
czy armii straznikéw, przez ktéry druzyna
nie przedarlaby sie w chwili, kiedy nie sa
W nastroju na podejmowanie wielkich
wyzwan. Jednakze zagubieni w zalodze
dumnego zaglowca, majac najblizszy lad w
odleglosci kilkuset kabli pionowo w dél,
gracze pozbawieni sie takiej szansy. Jedy-
nym miejscem nadajacym sie na dezercje
jest port, ale przeciez zadbasz o to, by okret
(przynajmniej podczas pierwszej sesji)
do portu nie zawijal, prawda? Napotkane
wyspy (znacie sie na hodowli owiec?) lub
inne okrety (z deszczu pod rynne?) wybij
im z glowy. Twoim kaprysem druzyna
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jest skazana na morska tulaczke przez
przynajmniej kilka scenariuszy. A co z tego
wynika?

Przede wszystkim wreszcie, drogi Mi-
strzu, masz gwarancje, ze druzyna dopa-
suje sie do surowej, okretowej dyscypliny.
Tu nie ma pyskdéwek z kasztelanem czy
targdbw z karczmarzem. Bedziesz mogl
do woli ciggna¢ obmyslony watek, nie
ryzykujac, ze druzyna ,wyskoczy” z toku
sesji przez jakies niepowazne zachowania,
a fakt ,zamkniecia” scenografii sprawia,
iz jakakolwiek préba wycofania sie na z
gory upatrzone pozycje pozostaje mrzon-
k. Druzyna nie ma wyboru - bedzie
uczestniczy¢ we WSZYSTKIM, co jej
przygotujesz.

A przygotowa¢ mozna sporo... Sesja
na morzu stawia przed Toba niepowta-
rzalng szanse zagrania prawdziwego hor-
roru, ktérego tres¢ stanowi¢ bedg przede
wszystkim ludzkie zachowania — strach,
nienawis¢, wina, wiara, chciwosé. Tu masz
szanse przewiezl graczy przez serie wy-
myslnych intryg, ktére nie mogltyby zosta¢
zrealizowane na ladzie. Pelna patosu histo-
ria plaszcza i szpady, spowita dymem scena
bitewna czy horror podczas ciszy morskiej
to tylko nieliczne z mozliwosci, jakie przed
Tobag staja, drogi Mistrzu.

No i nie zapomnijmy o pewnym
istotnym, juz wspomnianym fakcie — po-
dréze ksztalca. Bat Bosmana i szczotka do
szorowania pokladu na pewno poszerza
$wiatopoglad tej bandy wspdlczynnikéw,
ktéra szumnie nazywa sie twoja druzyna, a
pochwala z ust Kapitana na pewno dorzuci
im troche godnosci. No to co? Zagle staw!
Kotwica w gore!
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Traktat spisany rekg Martina von Stormheim, kapitana w stuzbie mitosciwie

panujqgcego imperatora Karla Franza I, na rozkaz admirala Heinricha von Wedel.

Tyczy statkow, ktore czytelnik moze napotkac na morzach i oceanach. Jeno prosty

zZeglarz jestem, a nakazano mi opisac wycinek sztuki morskiej ludziom do niej

nienawyktym. Tedy prosze mi wybaczyc skromne sfownictwo i reke niewprawiong

do pracy skryby.

Nalezy wiedzieé, ze na wszelkich wo-
dach - od skutej lodem tundry Norski po
parne dzungle Potudniowych Krélestw i
od goracych wybrzezy Lustrii, az po brzegi
Zlych Ziem - prézno szukaé¢ dwéch takich
samych statkow. Kazdy okret jest projek-
towany z osobna. Nie zamawia sie ani nie
buduje ich seriami. Jednostki réznig sie od
siebie niczym ptlatki $niegu. Wyjatkiem
sa okrety krasnoludéw i Norsmenodw,
ale nawet one majg indywidualne cechy,
ktére wprawionym w morskim rzemiosle
pozwalajg odréznic je od siebie. Doswiad-
czony kapitan, patrzac jedynie na sylwetke
okretu, bedzie wiedzial, do kogo éw nale-
zy, a nawet zdola rozpoznac szypra.

Krasnoludy buduja statki z metalu.
InZynierowie trzymaja si¢ projektu narzu-
conego przez Gildie Inzynieréw dla danej
klasy statku, by zapewni¢ wymienialnos¢
Stad dla przykiadu,
parowce wygladaja podobnie. Niemniej

czesci. wszystkie
kazdy inzynier chce sie pochwali¢ swym
dzielem 1 zosta¢ zapamietanym przez
potomnych. Z tego wzgledu stosowane
sa rézne metody zdobienia, malowania i
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wykonczenia statkéw oraz drobne mo-
dyfikacje urzadzen. Cho¢ z daleka okrety
wygladaja identycznie, to gdy sie do nich
zblizy, réznice staja sie dostrzegalne.
Gwaltowny i nawykly do wojny lud
Norski jest silnie zwigzany z morzem.
Przeplywa je w wyprawach wojennych i
grabiezczych, pozwalajacych zdoby¢ cenne
tupy. To z pokladéw swoich okretéw Nor-
smeni odpieraja najazdy Kurgan i Druchii.
Z tego wzgledu wladcy poszczegdlnych
plemion zawsze potrzebuja floty. Podlegte
im osady zobowigzane sa do wystawiania
odpowiedniej liczby i rodzaju jednostek.
W miescie moze to by¢ jedna ulica, ale na
prowingji juz kilka osad wspdlnie odpo-
wiedzialnych za utrzymanie okretu i jego
zalogi. Norsmeni budujg cztery typy jed-
nostek ptywajacych: drakkar, sheida i snek
oraz handlowy knorr lub knarr. Konstruk-
cyjnie sg identyczne, ale kazda zaloga sama
przyozdabia dziobnice statku wizerunkiem
morskiego potwora lub innej maszkary
oraz stosuje wlasne wzory ozaglowania.
Niezwykle dzicy Kurganie znacznie cze-
$ciej w ramach ozddb wieszaja zdarte z



wrogbw skéry, uciete dlonie i glowy.

Zalogi spedzajg na swoich jednostkach
mnoéstwo czasu. Statek jest ich drugim do-
mem, miejscem, ktére zmienia si¢ razem
z nimi. Kazda zaloga remontuje i ozdabia
W niepowtarzalny sposéb okret, na kté-
rym ptywa. Co wiecej, kazdy statek ma w
swojej historii zdarzenia i przygody, ktére
odciskaja na nim pietno.

RODZAJE STATKOW

W tej czesci traktatu pozwolifem sobie
zaprezentowac najrozniejsze jednostki
plywajgce znane ludzkosci. Czytel-

nik znajdzie tu informacje na temat
napedzanych silg migsni galer, siejgcych
postrach statkow Norsmenow i wzorow-
anych na nich okretow Kisleva. Omoéwi-
one zostaly zaglowce starego typu, ktore
powoli przestajg rzqdzic na morskich
szlakach, ustgpujgc miejsca nowoczesnie-
jszym jednostkom. Nie zabraklo rowniez
wzmianki o nietypowych statkach,
budowanych przez inne rasy. Opisalem
budzqgce groze Mroczne Arki Druchii,
smukle klipry Wysokich Elfow, a nawet

krasnoludzkie parowce.

MARTIN VON STORMHEIM, KAPITAN

GALERY ORAZ OKRETY
DALEKIEJ POENOCY

Galera

Niewatpliwie galery sa najpopularniej-
szymi statkami na morzach, co wynika z
tatwosci ich budowy i obstugi. Statki te
plywaja pod wszystkimi banderami, na
wszystkich dlugosciach i szerokosciach
geograficznych - od lodowatego Nagga-
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rond po egzotyczny Nippon. Dzielg sie w
zaleznosci od wielkosci i liczby rzedéw
wio§larskich. Polegaja na sile wiosel i ste-
rze burtowym, co ogranicza ich wielkos¢.
Zagle, o ile sa, pelnig funkcje wspierajaca
wioslarzy i manewrowanie. Zagiel zwykle
wisi skos$nie zamontowany pod katem
do masztu. Ten typ mocowania zwany
jest ozaglowaniem remarnskim i wywodzi
swoja historie jeszcze z czaséw Imperium
Remanskiego. Z uwagi na liczbe zalogi
w stosunku do wielkosci, galery nie na-
daja sie na dalekie morskie wyprawy. By
uzupelni¢ ewentualne straty, przebiegli
kapitanowie trzymaja pod pokladem
,zapas” wioslarzy w sile okolo 25% stanu
przy wiostach. Z racji posiadania law wio-
Slarskich jednostki tego typu Zle znosza
sztormy - tracg stabilnos¢, pod poklad
dostaje sie¢ woda, a jednoczesnie obsady
musza pozosta¢ na miejscu, by manewro-
wac statkiem.

Konstrukcja galery jest jedna z najstar-
szych, jaka mozna napotka¢ na morzu.
Obecnie jednak, poza Arabiag i Morzem
Tileariskim, galery powoli przechodzg do
historii, spychane do zeglugi kabotazowej
i funkcji patrolowych na rzecz zaglowcow.
Najpopularniejsze galery to dromony i
triremy. W Arabii uzywane sa sambuki i
dohwy, charakteryzujace si¢ bardzo smu-
ktym kadlubem.

W walce dowddcy galer starajg sie
umieszczone

wykorzystaé pod woda

tarany. Modelowym sposobem ataku

jest przeplyniecie obok przeciwnika
tak, by pokruszy¢ mu wiosta na burcie.
Bezposrednie taranowanie kadluba jest
niebezpieczne z uwagi na fakt, ze tonacy
okret moze ze soba pociagnaé zwyciezce.
Jesli galera jest wyposazana w armaty, to

sa one rozlokowane w zasadzie tylko w
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czesci dziobowej.

Galerami, ktore jeszcze dlugo beda w
uzyciu, choé¢ pelnig role patrolowcéw, sa
galery ogniowe, czyli statki uzbrojone w
syfony ze ,smoczym ogniem”. Czesto na
rzecz szybkosci rezygnuje sie w nich nawet
z tarana. Niemniej syfon jest wtedy jedyna
bronig takiego statku. Luccini posiada
wielkie galery nazywane remanskimi. Ich
funkcja jest przyjecie na siebie pierwszego
ataku wroga. Co ciekawe, analogiczne stat-
ki buduja czciciele Niszczycielskich Poteg
i Druchii. Udreczenie setek wioslarzy pod
pokladem zwyczajnie odpowiada odra-
zajacym wladcom odmiedcéw. Mroczne
elfy chetnie przyozdabiajg swoje statki ha-
kami, kolcami i szczatkami zakatowanych
nieszczesnikow. Podobnie zreszta robia
czciciele Chaosu.

Warto nadmienié, ze nie wszyscy ga-
lernicy sa niewolnikami lub wieZniami.
Na przyklad w Bretonii stuzba taka jest
sposobem odrabiania pariszczyzny. Nie za-
wsze tez galernikéw smaga sie batem bez
litosci, bo zakatowanych nie bedzie mial
kto zastgpi¢. Wyjatkiem sg moze okrety
Niszczycielskich Poteg i Druchii, gdzie
przemoc wobec nieszczesnikéw przy wio-
stach jest tak naturalna jak oddychanie. Z
drugiej strony, upatruje sie w tym jednej z
przyczyn braku sukceséw stug Ciemnosci
na morzu.

OKRETY NORSMENOW I
KISLEVCZYKOW

Plemiona Pélnocy znaja trzy rodzaje
okretéw wojennych i jeden handlowy:
snek, scheida, drakkar oraz knorr. Naj-
mniejszym jest liczacy czterdziesci wiosel
27-28
metréw, a szerokos¢ 5m. Ma tylko metr

snek, ktérego dlugos¢ wynosi

zanurzenia, co pozwala plywaé nawet
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po jeziorze. Zaloge sneku stanowi okolo
piecdziesieciu - szes¢dziesieciu ludzi, przy
czym na wojennych rejzach liczba ta moze
wzrosngé¢ do dziewieddziesieciu.

Sheida to podstawowy statek Norsme-
néw, czesto mylony z drakkarem. Liczy
szes¢dziesiat wiosel, ma 42-45 metrow
dlugosci, 7 metréw szerokosci i tylko 2
metry zanurzenia. Liczebnosé¢ zalogi, po-
dobnie jak w przypadku sneku, nie prze-
kracza 90 ludzi. Wielko$¢ sheidy stuzy
zwiekszeniu ladownosci, co pozwala na

dalsze wyprawy.

Najwiekszymi i najdrozszymi okretami sa

drakkary. Moga mie¢ 120 wiosel, 70 metrow
dtugosci i nawet 260 wojownikow zalogi.
Tajemnicy sukcesu wypraw ludéw Pélnocy
jest mozliwos¢ transportowania statku przez
zaloge ladem bez potrzeby jego demonto-
wania oraz mozliwos¢ zeglugi po rzekach
i jeziorach. Dlatego wlasnie Norsmeni i
Kurganie sa w stanie pojawia¢ sie w najmniej
spodziewanych miejscach w glebi ladu.
Wariacja na temat norsmenskich
okretow sg jednostki Kisleva. Obie szkoty
morskie sg podobne i przenikajg sie na-
wzajem. Niemniej Kislevici chetnie stosu-
ja statki z taranem nadwodnym. Stuzy on
do kruszenia nadburcia, lamania wiosel i
abordazu bez ryzyka zatopienia atakowa-

nej jednostki.



ZAGLOWCE STAREGO
TYPU

Nef

Okretami réwnie popularnymi co
galery sa nefy, ktére kiedys byly podsta-
wa imperialnej floty. Obecnie nefy poja-
wiaja sie jeszcze na Reiku, ale juz bardzo
rzadko. Przypominaja drakkary, ale maja
wyzsze burty, przecietnie 80 wiosel i na-
wet 300 oséb zalogi. Na rufie i na dziobie
nefy posiadajg kasztele pozwalajace razi¢
podplywajacego wroga z gory. Zwykle
s3 to lekkie azurowe konstrukcje, bedace
po prostu platformami dla strzelcéw. W
swoim czasie okrety te byly rewolucyj-
ne, jako pierwsze posiadaly takielunek z
prawdziwego zdarzenia. Obecnie nefy sg
masowo wypierane przez zaglowce.

Na Morzu Tileariskim i Poludniowym
mozna spotkaé nefy bardzo zaawansowa-
ne technologicznie. Stuza one do przewo-
zu bydla oraz koni. Handel zwierzetami
pomiedzy poszczegdlnymi kalifatami a
Tilea, Estaliag i Ksiestwami Granicznymi
jest bardzo ozywiony. Wielkie nefy z kil-
koma poktadami zaladunkowymi i opusz-
czang rampg na rufie nazywane triadami
wykonujg stale kursy. Spotykane sa one
w calym Starym Swiecie, jednak juz coraz
rzadziej i na og6l na rzekach lub we flocie

kabotazowej.
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Koga

Statkiem, ktéry zwiastowal koniec ne-
féw, byla koga, ktéra nadal jest czesto spo-
tykana nie tylko w portach Kisleva, ale na
calym Morzu Szponéw. Koga to w zalo-
zeniu jednostka handlowa. Ma bardzo wy-
sokie burty, poréwnywalne do najnowo-
czesniejszych zaglowcdw, oraz kasztele na
dziobie i rufie, a stosunek dlugosci kadtuba
do szerokosci okretu wynosi tylko 4:1.
Konstrukcyjng rewolucjg jest ster rufowy,
nadajacy jednostce doskonala zwrotnosé.
Naped zapewniaja zagle, a nie wiosla. Tych
drugich co prawda kogi wcigz uzywaja, ale
tylko do manewrowania. Nawet obecnie
statek chetnie wykorzystywany jest przez
kupcéw z uwagi na bardzo nieliczng zaloge
potrzebng do jego obslugi przy jednocze-
$nie wielkiej ladownosci. Jednostka jest w
stanie przewiez¢ 100 ton ladunku, majac
tylko 8 - 10 oséb zalogi. Wielkg wada
statku jest mala szybkos¢. Predkos¢ kogi
to zaledwie 4 - 6 wezléw, co w zasadzie
pozwala na bardzo ograniczone wykorzy-
stanie jako okretu wojennego.

Koga to pierwszy statek wymagajacy
basenu i urzadzen portowych. Wczesniej-
sze statki w celu dokonania napraw mozna
bylo wyciagnaé choéby na plaze. Kogi i
wszelkie jednostki, ktére pojawily sie p6z-
niej, wymagajg suchych dokéw, dzwigow
i gtebokich basenéw. Sg zbyt duze, ciezkie
i skomplikowane, by dalo sie je naprawiaé
prymitywnymi metodami. Obecnie ply-
waja gléwnie po Morzu Szpondéw, pod
banderg ubozszych rodéw kupieckich z
Bretonii i Kisleva.

Holk (karaka)

Holk jest statkiem bardzo podobnym
do kogi, ktéry mozna spotka¢ w calym
Starym Swiecie. Tileariskie odpowiedniki
tego statku nazywane sa karakami, jednak
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holk od karaki odréznia scieta rufa i pro-
stokatna nadbudéwka rufowa.

Okrety te posiadaja w pelni rozwinie-
ty takielunek, ster zawiasowy oraz trzy
maszty, poczynajac od dzioba: fokmaszt,
grotmaszt i bezanmaszt. Poziome drzewce
na dziobie noszg nazwe bukszprytu. W
poréwnaniu do kogi, holki maja nieco
bardziej uniesiony dziéb oraz w pelni wy-
ksztalcone nadbudéwki i tadownie. Zwy-
kle jednostki te sa lekko uzbrojone, rzadko
posiadaja wiecej niz cztery dziala.

Karawela
Statki tego rodzaju wiodly prym wsréd

starych okretéw zaglowych i do dzi$ sa
obecne niemal we wszystkich ludzkich
flotach. Nie sg budowane jak wczesniejsze,
yna zakladke” - czyli z desek zachodzacych
na siebie. Karawele posiadaja zwykle dwa
maszty, ale zdarzaja sie jednostki tréj-, a
nawet czteromasztowe. Pierwszy maszt
niesie ozaglowanie rejowe, drugi reman-
skie. Dzieki rozbudowanemu takielunkowi
i ozaglowaniu jednostka moze ptynaé pod
wiatr, co jest jej wielka zaletg. Ponadto
jest znacznie szybsza oraz zwrotniejsza od
holka czy kogi. Jako pierwsze od czaséw
elféw podbily swiat. Odwazni kapitanowie
dotarli nimi do Nowego Swiata i odleglego
Kataju. Dzis karawele s3 juz przestarzale,
jednak z powodzeniem pelnig funkcje
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patrolowe. Przecietnie maja okolo 250
tasztéw ladownosci. Uzbrojenie to od 4 do
6 dzial, zas zaloga nie przekracza 50 ludzi.

NOWOCZESNE STATKI

Biorac pod uwage dokonania ludzko-
$ci, prekursorami i wielkimi wynalazcami
w dziedzinie szkutnictwa sg Tileaiczycy
i Marienburgczycy. Wstyd przyznad,
ale przemys! stoczniowy Imperium jest
powaznie opdzniony i ma przed sobg nie-
zwykle dalekg droge, by doréwnaé¢ doko-
naniom innych narodéw. Nawet Bretonia
dostrzegla koniecznosé rozbudowy i mo-
dernizacji morskiej floty. Holki i karawele

powoli odchodzg do przeszlosci, ustepujac

miejsca nowym konstrukcjom.

Pinka

Statki tej konstrukcji pierwsze pojawi-
ly sie w marienburskich stoczniach jako
wojenna alternatywa handlowej fluity.
Zaprojektowane do eskorty niewielkie
okrety dysponuja lekkim uzbrojeniem, od
8 do 12 dzial, maja pojemnos¢ 70 - 80 tasz-
téw 140 osdb zalogi. Zwykle posiadaja trzy
maszty, zas bezanmaszt wyposazony jest
w ozaglowanie remanskie. Lekkosé kon-
strukgji pozwala im na olbrzymig szybkos¢
i zwrotno$¢, przy jednoczesnie malym
zanurzeniu. Czyni to pinki doskonalymi
statkami zwiadowczymi i kurierskimi.



Najwieksza flota pinek dysponuje Marien-
burg, ale mozna je spotkac takze pod ban-
derami Bretonii, Imperium i Kisleva.

Slup

Slupy pojawily sie niemal réwno-
czesnie w Marienburgu, Estalii i Tilei.
Sa wieksze od pinek, ale zdecydowanie
mniejsze od fregat. Istnieja dwa typy tych
okretéw: trzymasztowce i dwumasztowce.
Te ostatnie posiadaja na grotmaszcie zagiel
gaflowy, czyli zawieszony na rei odcho-
dzacej wzdluz osi statku, w strone rufy
skosnie do osi masztu. Artyleria poklado-
wa to zwykle od 14 do 18 dzial na gérnym
pokladzie, ale slupy w stuzbie Imperium
maja zwykle 18 - 20 armat. Doskonale
sprawdzajg sie jako okrety patrolowe, nad-
zorcze i poscigowe. To wlasnie marien-
burskie slupy potozyly kres kurganskiemu
i norsmerniskiemu piractwu. W serii bitew
zmasakrowaly flotylle barbarzynicéw, kté-
rzy do dzis podejmuja wylacznie rajdy na
wybrzeza nie ryzykujac atakéw na statki.
Obecnie chetnie korzystaja z nich takze
odkrywcy i poslowie. Slupy sa okretami
stuzacymi we wszystkich ludzkich flotach,
moze z wyjatkiem Kurgan i Norsmenéw.

Fluita

Podstawowy okret kupcéw z Marien-
burga. W porcie nalicza si¢ podatek od
wielkosci gérnego pokladu, dlatego by
zmniejszy¢ koszty, kupcy zainwestowali w
statki o poteznych tadowniach, ale waskich
pokladach. Przekrdj statku przypomina
wiec krople. Fluity posiadaja okragla rufe,
s3 doskonale ozaglowane i olinowane, co
pozwala przewozi¢ duze ilosci tadunku
przy bardzo skromnej zalodze. Pojemnosé
tadowni liczy od 100 do 300 tasztéw. Wy-
sokie burty pozwalaja skutecznie odgryzaé
sie norskim i kurganskim piratom. Statek
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jest projektowany z mysla o handlu, stabo
sprawdza sie jako okret wojenny, gdyz
pekate burty sg latwym celem dla dzial.
Oprécz Marienburga fluity plywaja tez
pod banderami Imperium, Bretonii i Ki-
sleva. Na potudniu Starego Swiata ustepuja
galeonom handlowym, niemniej srednio
zamozni kupcy z Estalii, Tilei i Ksiestw
Granicznych chetnie z nich korzystaja.

Bryg (brygantyna)

Brygi sa bardzo popularne zaréwno
wsrod piratdéw, jak i kupcoéw, sa wszech-
stronne, a przy tym tanie w obsludze i
tatwe w naprawach. Przecietnie wypo-
sazone s3 w dwa maszty z ozaglowaniem
rejowym. Jezeli oprécz nich statek niesie
jeszcze zagiel gaflowy, nazywany jest bry-
gantyng. Na ogdl bryg posiada tadownos¢
w przedziale 75 — 150 lasztéw, a srednia
ilo§¢ zalogi to 150 ludzi. Na uzbrojenie
okretu sklada sie od 16 do 24 dzial, 30 w
przypadku brygéw w stuzbie Imperium,
ale o rdéznej wagomiarze. Brygi maja
ponad 30 metréw dlugosci, 10 metréw
szerokosci i tylko 5 metréw zanurzenia, co
pozwala zZeglowa¢ na wzglednie plytkich
akwenach. Stuza we wszystkich ludzkich
flotach, a szczegblnie upodobano je sobie
w Ksiestwach Granicznych, doceniajac ich
wszechstronnos¢.

Fregata

Okrety tej klasy sa dumg tileariskich
stoczni, z ktérych sie wywodza, a zarazem
obiektem pozadania kapitanéw i admira-
licji we wszystkich ludzkich krélestwach.
Wiekszos¢ fregat plywajacych po morzach to
okrety wojenne. Posiadajg trzy maszty i bar-
dzo rozbudowany takielunek. Zawsze wypo-
sazone s3 w ozaglowanie rejowe, nie nosza
ozaglowania remanskiego. Na bezanmaszcie
fregaty dodatkowo znajduje sie zagiel ga-
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flowy. W konstrukgji tego okretu udalo sie
polaczy¢ sile ognia z szybkoscig. Obnizono
kasztele, badz zupelnie z nich zrezygnowano.
Fregata jest zdolna do ataku na male miasto,
a sila ognia czyni jg bardzo niebezpiecznym
przeciwnikiem. Liczba zalogi waha sie od
250 do 300 ludzi. Okret ma wypornos¢ do-
chodzaca do 2000 ton. Uzbrojenie zwykle
rozlokowane jest na specjalnym pokladzie,
nazywanym pokladem dzialowym. Co cie-
kawe jak na okret tej wielkosci, fregata ma
tylko jeden poklad dzialowy. Na uzbrojenie
sklada sie od 30 do 50 dzial, ale okrety Im-
perium majg nawet 60 dzial. Zasada jest, ze
przynajmniej od 20 do 30 dzial to armaty
ciezkie. Statki tej klasy sa w pelni zdolne do
dalekich rajdéw. Obecnie Flota Imperium
utrzymuje w Marienburgu eskadre fregat.
Milosciwie panujacy Karl Franz I nigdy nie
ukrywal, Ze nosi sie z zamiarem wystawienia
kolejnych. Fregaty ptywaja gléwnie pod ban-
derami Tilei i Estalii oraz w niewielkiej licz-
bie Imperium. We flotach Kisleva i Bretonii
nie s3 spotykane.

Galeony

Galeony to jedne z najbardziej rézno-
rodnych okretéw we flotach ludzi. Wywo-
dzg sie z Estalii, gdzie pierwotnie zapro-
jektowano je jako statki handlowe. Cecha
charakterystyczna statkow jest galion, czyli
figura na dziobie, od ktdrej jednostka bierze
nazwe (np. wizerunek tygrysa na impe-
rialnym ,Tigerze”). Drugim rzucajacym
sie w oczy elementem jest zwezajaca sie ku
gorze nadbudéwka rufowa. Galeon zwykle
posiada trzy maszty, ale trafiajg sie takze
jednostki czteromasztowe. Na fokmaszcie
i grotmaszcie niesie ozaglowanie rejowe,
bezanmaszt i - jesli jednostka posiada taki
- bonaventura, czyli czwarty maszt, maja
ozaglowanie remanskie. Istnieja zaréwno
nieduze galeony handlowe majace zaledwie
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kilkanascie dzial, jak i olbrzymie galeony
wojenne, ktére moga mie¢ 200 dzial rozlo-
kowanych nawet na trzech poktadach dzia-
towych. Artyleria na kasztelach i pokladzie
goérnym z zasady jest lekkiego wagomiaru.
Galeony majg tadownos¢ nawet do 750
tasztéw. Dlugos$¢ kadluba waha sie od 30 do
55 metrow, a szerokos¢ od 7 do 14 metréw.
Zatoga moze liczy¢ nawet 700 ludzi.

Najwiecej galeonéw posiadaja oczywi-
Scie Krdlestwa Estalijskie. Sporo stuzy tak-
ze w Tilei —zwlaszcza we flotach Miraglia-
no, Luccini i Remas. Niewielkie eskadry
utrzymuje takze Marienburg i Imperium.
Bretonia dopiero tworzy swoje eskadry w
Brionne i L’Anguille.

[

STATKINIETYPOWE

Mroczne Arki
Arki
jednostki morskie na $wiecie, o ile takie

Mroczne to najpotezniejsze
konstrukcje mozna nazwaé statkami. W
czasie elfiej wojny domowej Malekith
przy uzyciu poteznych zakle¢ oderwal
od Ulthuanu skalne ostrogi, na ktérych
wznosily sie zamki i palace jego najzago-
rzalszych poplecznikéw. Nastepnie, réw-
niez przy uzyciu mrocznej sztuki, zaprzagl
do ciagniecia tych plywajacych zamkéw
morskie potwory. Obecnie Mroczne Arki
pelnia role ptywajacych baz morskich - sg



Traktat o morskich okretach

ruchomymi portami, centrami dowodze-
nia oraz magazynami. U brzegdéw Starego
Swiata pojawialy sie na szczescie niesly-
chanie rzadko, obecnie jest ich tez coraz
mniej. NajwyraZniej rytual tworzenia jest
szalenie niebezpieczny lub wymagajacy, bo
Malekith nigdy go nie powtdrzyl.
Agresywna polityka Druchii na morzu
powoduje straty takze wsrdd tak poteznych
jednostek. Wiadomo o dwdch zatopionych
statkach na Wrzacym Morzu u wybrzezy
Kataju. Najemnicy, ktérzy wrécili z Ulthu-
anu, informuja o trzech kolejnych: dwéch
zniszczonych w trakcie oblezenia Lothern
oraz jednej zatopionej przez smoczy okret.
W Starym Swiecie potwierdzone jest za-
topienie Mrocznej Arki niedaleko ujscia
Brienne przez polaczone eskadry z Bilbali
i Brionne. Grupa korsarzy z Marienburga
twierdzi, Ze sa bylymi niewolnikami odbi-
tymi z pokladu Mrocznej Arki zatopionej
przez znanego pisarza Feliksa Jeagera i
jego krasnoludzkiego kompana na Morzu
Szponéw. Zaden jej cztonek nie jest jednak
w stanie podaé polozenia wraku, co nie
pozwala na potwierdzenie tej opowiesci.
Na ich zeznania negatywnie rzutuje fakt,
ze opisujg réwniez 16dZz podwodna pilo-
towana przez mityczne stwory nazywane

skavenami, ktéra rzekomo takze miala
zosta¢ wtedy zatopiona.

Klipry

Podstawowym statkiem we flocie el-
fow sg klipry. Statki stuzace Druchii nosza
nazwe kruczych okretéow lub po prostu
Jkrukow”. Jednostki w stuzbie Ulthuanu
badz morskich elféw dzielg sie na ,smoki” i
yorly”. ,Orty” maja dodatkowe ozaglowanie
i sg nieco szybsze. ,Smoki”, jak nazwa wska-
zuje, maja dodatkowe syfony i pociski ze
,smoczym ogniem”. Wszystkie klipry to po-
tezne 1 niestychanie szybkie zaglowce. Elfy
pilnie strzega tajemnicy ich budowy. Nie
udato sie ustali¢ ani szczegdtéw konstruk-
¢ji, ani materialéw, z jakich sg budowane.
Wszystkie wiadomosci, ktérymi dysponuja
ludzie, pochodza wylacznie z obserwagji.

Wiadomo, ze okrety posiadajg bardzo
skomplikowany i rozbudowany takielu-
nek i ozaglowanie. Nie majg pokladéw
dzialowych, poniewaz elfy nie uzywaja
broni prochowej. Z cala pewnoscia w ruch
statku zaangazowane sa Wiatry Magii,
gdyz, wedle informacji Kolegiéw, kazdej
z tych jednostek towarzysza ich zawiro-
wania. Okret ma silng zaloge zlozona z
tucznikéw (badz kusznikéw w przypadku
Druchii) oraz liczne ,orle szpony” — ma-
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chiny przypominajace balisty, zdolne do
wystrzeliwania kilku pociskéw naraz z
niestychana sila. Pociski wystrzelone z
sorlego szponu” moga kruszyé poszycie
statkéw. Klipry wydaja sie §lizga¢ po
falach zamiast je rozpruwaé, co czyni je
niestychanie szybkimi i zwrotnymi. Z la-
twoscig moga przegonic i wymanewrowaé
kazdy ludzki statek. Maja smukle, waskie
kadtuby i wysoko uniesione dzioby. Diu-
gos¢ klipréw szacowana jest na okoto 50
metrow, a szerokosé na 10 metréw.

Okrety parowe

Krasnoludy strzega tajemnic swoich
stoczni réwnie zazdrosnie co elfy. Poza
Czarng Zatoka niestychanie rzadko wi-
duje sie statki parowe, wiadomo jednak,
ze jest ich kilka rodzajéw. Wszystkie sg
zbudowane z metalu i posiadaja silnik
parowy napedzajacy kolo topatkowe. Ka-
nonierki ptywaja wylacznie po rzekach.
Najstarszym typem parowca s3 monitory,
z niskim zabudowanym kadlubem z wy-
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stajacym kioskiem i kominem. W kiosku
znajdujg sie dwa potezne dziala. Monitory
maja za zadanie patrolowanie Czarnej Za-
toki. Oprdécz nich funkcjonuja pancerniki,
drednoty i najbardziej chyba wyjatkowe
- lodzie podwodne. Réznig sie wielkoscig,
ale z zasady wszystkie maja poklad skryty
pod kadlubem, z wyjatkiem moze dredno-
téw. Dziala sg ukryte albo pod pancerzem
kadtuba, albo w wiezy artyleryjskiej.

Powszechnie uwaza sie, Ze to najbar-
dziej zaawansowane statki i najbardziej
wymagajacy przeciwnicy, z jakimi mozna
sie zetknag¢ na morzach. Niektérzy Nor-
smeni i Kislevczycy donosza, ze mroczni
kuzyni krasnoludéw dysponuja dziwna
mechaniczna jednostka przypominajaca
krakena lub gigantyczna osmiornice. Brak
jednak o niej informacji z wiarygodnych
zrédel. Niemniej niepokojace w tym kon-
tekscie wydaja sie doniesienia, ze Krasno-
ludy Chaosu przed laty rozpoczely budowe
kanatu, ktéry mial potaczy¢ ich krélestwo
Z morzem.










Yotry do
wynajecia

Erol Todd

Mateusz ,Maestro” Paszun

Pytasz, skqd to mam? Robi wrazenie,
prawda? Aye, to nie jest zwykly tatuaz
wydziergany na zapleczu zadymionej
speluny w Brionne, o nie. Spojrz, jak
ozywajq fale, a zZagiel statku nadyma
sig, kiedy napinam migsnie! Noszg na
bicepsie cholerne dzieto sztuki, brachu!
Wiesz, ile za to zaplacitem? Powiadam
ci jednak, ten tatuaz wart byt kazdego
szylinga.

Kiedy zeglarze schodza wreszcie na
lad, to tylko w jednym, choé¢ pewnie nie
do konca uswiadomionym, celu - aby
przepusci¢ zarobione pienigdze, zostaé bez
grosza przy duszy i znéw szukaé szczescia
na morzu. Zaczynaja sie hulanki i swawole.
Wilki morskie najczesciej oddaja sie dwoém
ulubionym czynnosciom: piciu i zaspoka-
janiu chuci. I to najlepiej réwnoczesnie.

Oczywiscie sg wsrod zeglarzy i tacy,
ktérzy grzecznie wracajg do domu, do ro-
dzin, Zeby czas na ladzie spedzi¢ z najbliz-
szymi. Inni nad powaby kobiecego ciala i
litry alkoholu przedkladaja bajdurzenie
o swoich przygodach, hazard, $piewanie
szant, palenie fajkowego ziela, opium albo
krwawe bojki w portowych tawernach.
Wszystkich ich jednak tgczy to samo - po
ktéoryms z kolei rejsie decyduja sie na
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zrobienie tatuazu, niechybnego znaku, ze
zostali zaslubieni morzu.

Tatuaze, wykonywane mniej lub bar-
dziej profesjonalnie w réznych zautkach
portowych miast, powstaja z réznych po-
wodoéw. Czasami chodzi o upamietnienie
jakiegos wydarzenia czy wielkiej mitosci
pozostawionej na ladzie, innym razem
to che¢ doréwnania lub zaimponowania
kompanom. Szukajac tatuazysty, zeglarze
najczesciej kieruja sie ceng uslugi, mniej
zwracajac uwage na dorobek i talent ar-
tystyczny wykonawcy. Sg jednak i tacy,
ktérzy chca zainwestowaé w kunsztowny
tatuaz i zbierajg na ten cel wiekszg ilos¢
gotowki, odmawiajac sobie wielu kolejek
rumu, a nawet kilku wizyt w zamtuzie.
Niektoérzy z nich trafiaja - czasami z pole-
cenia, innym razem przez czysty przypa-
dek - do zaktadu mistrza Erola Todda.

Wiekszo$¢ z nich wychodzi od tatu-
azysty bardzo zadowolona, nie mogac
oderwac oczu od, niemalze zywego, dziela
krasnoludziego artysty. Jest jednak wielu
zeglarzy, ktérzy nigdy nie opuszczaja piw-
nicy Todda, przepadajac w niej jak kamiert
w wodzie...

Krzaczaste, geste brwi. Wysokie, tyse
czolo, stosunkowo krétka, nastroszona i
sztywna jak szczotka broda z wasami za-
plecionymi w kroétkie warkoczyki. Do tego
dziesiatki kolczykow i drobnych, miniatu-
rowych, ale szczegélowych tatuazy, pokry-
wajacych cale cialo krasnoluda. Widad je w
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Erol Todd

Obecna profesja: mistrz rzemiosta
(tatuazysta)

Poprzednie profesje: rzemieslnik

Rasa: krasnolud

Cechy Giéwne

ww | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
47 | 26 | 52 | 46 | 45 | 35 | 44 | 24
Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 14 5 4 3 o 6 o

Umiejetnosci: czytanie i pisanie,
nauka (runy), plotkowanie, rzemiosto
(kowalstwo), rzemiosto (tatuowanie)
+20, spostrzegawczos¢, targowanie,
wiedza (krasnoludy), znajomos¢
jezyka (khazalid), znajomos¢ jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: krasnoludzki fach, krzepki,
odporno$¢ na magie, odwaga, talent
artystyczny, widzenie w ciemnosci,
zapiekla nienawis¢

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0,
nogi 0

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: pigmenty wysokiej jakosci,
zestaw mistrzowskich narzedzi do
tatuowania

calej okazalosci, bo artysta nosi na sobie,
bez wzgledu na pore roku, tylko skoérza-
na kamizele i krétkie hajdawery. Chodzi
boso, nie chce bowiem, jak twierdzi, tracié
kontaktu z ziemia, najwazniejszym dla
krasnoluda zywiolem. Oto Erol Todd w
calej okazalosci.

Todd moze mieszka¢ w Marienburgu,
w Erengradzie lub innym portowym mie-
$cie. Co kilka lat zmienia miejsce pobytu
i nazwisko, szczegdlnie jesli wokdl jego
osoby zaczynaja narastaé podejrzenia.
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Powiedzie¢, ze Erol Todd jest tatuazysta,
to jakby nazwaé¢ Swiety Mlot Sigmara
bronia przydatng na gobliny. Krasnolud jest
niekwestionowanym mistrzem w swoim
fachu, wyjatkowym artystg i ekscentrycz-
nym przedstawicielem swej rasy. Uczyl sie
na mistrza u stynnego Waldera Utersona,
Kowala Run i legendarnego tatuazysty
krasnoludzkich Zabdjcéw Trolli. Dzisiaj
Todd, jakby za sprawa czarodziejskiej
r6zdzki, wyczarowuje na skérze niezwykle
wzory, niepowtarzalne, poruszajace sie
wraz z gra miesni misterne obrazy.

Bez watpienia jest drogi, w zaleznosci
od wielkosci tatuazu bierze od dziesieciu
szylingdéw do dziesieciu koron. Nie lubi
tez pracowaé pod presja czasu, czy przy
$wiadkach - w pracowni moze przebywaé
tylko obstugiwany klient. Ale dziela sztuki,
ktére tworzy, sa unikatowe i przesycone
swoistg magia. Jak pogodzi¢ to z trzyma-
niem przez artyste kilku swin w zagrodzie
na podwoérzu pracowni? Otdéz mistrz ma
SW0ja potworna tajemnice.

Klienci Erola Todda dziela si¢ na za-
dowolonych i... martwych. Sytuacgja tych
drugich nie wynika z niezadowolenia
wykonanym dzietem lub wysokoscig ra-
chunku. Po prostu majg pecha. Krasnolud,
cho¢ rzadko zdarza sie to jego rasie, zostal
dotkniety na umysle przez Chaos. By¢
moze to wynik klatwy, a moze po prostu
jest chory psychicznie, co czesto zdarza sie
u geniuszy. Nie czci Mrocznych Béstw, nie
sktada im ofiar, najpewniej nawet nie zdaje
sobie sprawy ze swego stanu. Po prostu od
czasu do czasu, bez wyraznego powodu,
zabija swoich klientéw.

Todd morduje pod wplywem impulsu,
jakby cos nagle przejmowalo jego cialo.
Wyzwoli¢ ten impuls moze cokolwiek:
moze to by¢ niewinna uwaga pod adre-



sem bosych stép lub odzienia krasnoluda,
poddanie w watpliwos¢ jego umiejetnosci,
gadulstwo czy niezdecydowanie klienta.
Mechanicznie najlepiej sprawdzié to, wy-
konujac podczas pracy tatuazysty rzut k100
— wyniki 33, 66 lub 99 oznaczaja wlaczenie
sie checi mordu. Woéwczas Todd sztywnie-
je, zaciska zeby, powoli odklada duzg igle
z kosci dzabbersmoka, za pomoca ktérej
nakiada barwnik pod skoére, i zaciska obie
dionie na szyi pechowego klienta.
Krasnolud dysponuje tak duza sila,
ze nieszczesnik zostaje szybko uduszony,
czasami wrecz peka mu kark. Po wszyst-

kim Todd uspokaja sie, sciaga cialo ofiary
z duzego drewnianego fotela, czy raczej
lezanki obitej skoéra i przenosi zwloki na
zaplecze. Bez wzgledu na stan zaawanso-
wania dziela, krasnolud wycina martwemu
kawalek skéry ze swoim tatuazem, prepa-

ruje odpowiednio makabryczna zdobycz i

zawiesza na strychu pracowni, posrdd jej
podobnych. To swoisty katalog niedokori-
czonych dziel, ktére w rozumieniu Todda
jako niedoskonale nie moga ujrze¢ $wiatla
dziennego, cho¢ krasnolud nie moze tez
zdecydowa¢ sie na ich spalenie. By¢ moze
te dowody zbrodni stang sie kiedys zguba
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szalonego tatuazysty, jesli kto§ wcze$niej
nie odkryje innych sladéw po trupach, po-
zeranych skrzetnie przez §winie w zagro-
dzie na podwodrzu za pracownia krasno-
luda. Zwierzeta sa glodzone i zjadajg ciala
niemal w calosci, wliczajac w to chrzastki
i kosci.

Rudy Rudi

Mateusz ,Maestro” Paszun

Obudziles si¢ okradziony, poturbowa-
ny, z wielkim kacem, na pokladzie
nieznanego statku gdzies posrodku
oceanu, nie mogqgc przypomniec sobie,
jak tu trafiles? Jesli tak, to pewnie
padles of iarg kaptownika, przyja-
cielu. Zostales przymusowym zalo-
gantem, kims niewiele lepszym od
niewolnika. Chcesz, czy nie, bedziesz
musial odstuzyc swoje na morzu, pod
czujnym okiem albo nawet batem
bosmana, bez mozliwosci opuszczenia
pokladu w najblizszym porcie. Miales
pecha, brachu!

Przygarbiony, powldczacy mnogami,
zylasty mezczyzna z matym ciemnym wa-
sem i bokobrodami na ogorzalej, wiecznie
usmiechnietej gebie. Krétkie, szpakowate,
przetluszczone wlosy i drobne, nienawy-
kle do ciezkiej pracy dlonie z nerwowymi
palcami. To Rudi, zwany przez przyjaciét
Rudym. Ksywke zawdziecza swemu praw-
dziwemu kolorowi wloséw, ktére regu-
larnie farbuje na czarno, bo kto zaufalby
rudemu? A w fachu Rudiego grunt to
zaufanie.

Rudi jest kaptownikiem. To wywodza-

ce sie z Tilei brzydkie i malo popularne
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stowo doskonale pasuje do profesji, ktéra
okresla. Kaptownik to przymusowy wer-
bownik, czlowiek, ktéry organizuje zegla-
rzy kapitanom, niepotrafigcym uzupelnié
swoich zalég w normalny sposéb. Ofiary
kaptownika nie musza mie¢ doswiadcze-
nia z pracg na morzu, beda musialy sie
jej bardzo szybko nauczy¢ w momencie,
kiedy ockng sie na statku daleko od brzegu.
Szorowanie pokladu, nocne wachty, praca
w zezie, rozladunek towaru, wioslowanie
- do takich niewdziecznych zadan beda na
poczatku wykorzystywani uprowadzeni
wbrew swej woli ludzie.

Rudiego mozna spotkaé w tawernie,
przy kosciach lub kubku grogu. Sprawia
wrazenie sympatycznego, gadatliwego
czlowieka, nikt przecie nie wie, iz oplaca
on karczmarzy, zeby szepneli o nim dobre
stowo nieswiadomym klientom. Wyszu-
kuje swoje ofiary sposréd ludzi obcych w
miescie, nie majacych znajomych i powia-
zan, najczesciej podrézujacych samotnie
lub w malych grupach. Zniknieciem wa-
gabundéw, wedrowcé6w bez domu i fachu,
nikt sie nie zainteresuje.

Rudi zdobywa zaufanie, podajac sie za
znawce miasta - rajfura, ktéry za drobna
oplatg moze wszystko pokazal czy opo-
wiedzie¢. Dziala sprytnie, nie spieszy sie
i dobrze odgrywa swoja role. Jesli trzeba,
oprowadzi po miescie, wskaze najlepszy
zamtuz, poleci taniego platnerza czy me-
dyka. Moze nawet zaaranzowaé napad
rabunkowy, podczas ktérego pomoze bo-
haterom i zmusi napastnikéw do ucieczki.

Na koniec dnia proponuje szynk Zlota
Meduza, oferujacy najlepsze w miescie
piwo - czy co tam lubiag BG - i upija swo-
je ofiary do nieprzytomnosci lub odurza
narkotykiem. Jesli i to nie pomoze, to
po prostu ,daje w leb”. Obstuga szynku
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Rudy Rudi

Profesja: werbownik

Rasa: czlowiek

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
39 | 30 | 38 | 42 | 39 | 40 | 36 | 37
Cechy Drugorzgdne
A | zZyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
I 12 | 4 4 4 o I o
Unmiejetnosci: hazard, gadanina,

kuglarstwo (aktorstwo), mocna
glowa, plotkowanie, przekonywanie,
przeszukiwanie, spostrzegawczosc,
$ledzenie, targowanie sig, unik, wiedza
(Imperium), zastraszanie, znajomos¢
jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: ogluszanie, lotrzyk, bijatyka

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1,
nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (kordelas),
patka

Wyposazenie: sakiewka, talia kart, sSrodki

nasenne

- swoja drogg przyzwoitego lokalu, a nie
mordowni - wspélpracuje z Rudim za nie-
wielki procent. Ofiary kaptownika trafiaja
nieprzytomne, zakneblowane i skrepowa-
ne do ciemnej piwnicy w Zlotej Meduzie, a
nocg transportowane sa wozem na pobli-
skie nabrzeze, do szypréw statkdw.

Pechowi nieszczesnicy  najczesciej
budza sie juz na poktadach lub pod nimi.
Rudi przywlaszcza za$ sobie wszystkie
rzeczy swoich ofiar poza podstawowym
odzieniem. Za kazdego przymusowego ze-
glarza otrzymuje zlota korone lub wiecej,
w zaleznosci od majetnosci i determinagji
klienta, czyli bedacego w potrzebie kapita-
na.

Rudy Rudi to spryciarz i lgarz jakich
malo. Jest naprawde dobry w tym, co
robi. Posiada rozlegla sie¢ znajomosci, a
miasto nie ma przed nim tajemnic. Zagro-
zony, jesli nie wykreci sie klamstwami lub
ucieczka, bez wahania skoczy do gardta jak
zaszczuty szczur i bedzie bardzo niebez-
pieczny. Jest niezlym nozownikiem i ma
tylko jednego przyjaciela: noszony z tytu za
pasem krétki, marynarski kordelas.




Magia na
morzach

Karolina ,Viriel” Bujnowska

Energia magiczna przenika caly swiat,
trudno szukaé teorii, nawet posréd naj-
dziwniejszych traktatow Magistréw Magii,
jakoby omijala ona domene wody. Jeden z
arabskich myslicieli, zyjacy wiele wiekéw
przed tym, jak w Imperium zaszczepiono
idee Kolegiéw, pisal w swoim traktacie
O naturze Swiata dzielonego: widzialnego i
widzialnego inaczej, iz wszystko plynie. To,
co wspoélczesni uczeni nazywajg Wiatrami
Magii, choéby w nazewnictwie przybli-
zajac bardziej do zywiolu powietrza, Her
Al Kites okreslal mianem Pradéw Mocy
badz Strumieniami Zmian, lgczac zjawisko
przenikania magii z domenga wody. Podo-
bienstwo do tej mysli odnaleZé mozna w
traktatach wielu uczonych i filozoféw, od
Arabii po Tilee.

Nie sposéb réwniez pominaé znacze-
nia sléow samego Wielkiego Arcymaga,
ojca imperialnej magii — Mistrza Teclisa z
Ulthuanu. Ttumaczac idee laczenia mocy
réznych koloréw magicznej energii, ktéra
to czynno$¢ zabroniona jest Imperialnym
Dekretem o Magii, i przestrzegajac przed
jej zgubnymi skutkami, Teclis méwil: po-
rownac to najlatwiej do warsztatu alchemika,
ktory w jednej retorcie zaczyna mieszac rozne
kolorowe plyny. I cho¢ wydawac si¢ moze, iz
zlgczenie plynu niebieskiego z Zottym zaowo-
cowac winno mieszankg o kolorze zielonym,
nic bardziej mylnego. Jedyne, co moze spotkac
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czleka myslgcego jak nasz przykladowy alche-
mik, to wielka katastrofa, poréwnywalna do
wybuchu w warsztacie. A im blizej retorty stoi
niepojetny uczer, tym wigkszego uszczerbku
dozna.

Dowodzi to, ze zagadnienie magii zo-
stalo nierozerwalnie zlaczone z zywiolem
wody. Mozna jednak spytaé, czemu w
takim razie nie istnieje Kolegium Wody
ani, co chyba wazniejsze, zaden Wiatr nie
zostal do owej materii przypisany. Tu zno-
wu warto powrdéci¢ do madrosci zawartej
w stynnych stowach Her Al Kitesa — skoro
wszystko plynie, to woda jest nierozerwal-
nie zwigzana z kazdym aspektem magii i
nie mozna jej odgérnie zamkngé w sztucz-
nie wytyczonych ramach. Przeto przyjeto
sie méwié, ze materia wody jest laczni-
kiem — elementem wspdlnym dla kazdego
Wiatru Magii, nawet tego, ktéry z pozoru
wydaje sie nie mie¢ z nig nic wspdlnego,
jak chocéby Agshy czy Shyish. Przeplywa
przez wszystkie kolory magii, ma wplyw
na kazdy aspekt Wiatréw.

Jednakze, przy calej tej wiedzy zgro-
madzonej na tysigcach kart wolumindw,
obserwacja codziennego zycia sklaniaé
moze do bardziej ograniczonego wnio-
sku, ze z wodnym zywiolem zwigzani sa
jedynie adepci wladajacy moca Wiatru
Ghyran, Azyr, Ghur badz - co szokujace -
Agshy. Takie zalozenie nie jest do korica
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bledne, bowiem natura Kolegium Jadeitu,
Niebios i Bursztynu rzeczywiscie najle-
piej wspélgra z marynarskim losem, zas
niebywale zdolnosci bojowe Kolegium
Plomienia réwniez sa wykorzystywane na
poktadach statkoéw. Nalezy jednak pamie-
taé, ze jest to teoria uproszczona, okro-
jona i zbudowana jedynie na podstawie
obserwacji zycia na morzach i rzekach.

To, ze adeptéw innych Kolegiéw prézno
szuka¢ na poktadach plywajacych jedno-
stek, o ile nie wystepuja w roli pasazeréw,
nie oznacza, ze natura Wiatréw, ktérymi
wladaja, daleka jest od zywiolu wody.
Przedstawiciele wszystkich Kolegiéw ma-
gicznych sa w stanie, chocby pobieznie,
wskaza¢ na powigzania swojej domeny
magicznej z woda.

Kolegia Magiczne a pojmowanie natury materii wody

Zielony Wiatr przeptywa przez Swiat
niezliczonymi rzekami, strumieniami,
potokami, gromadzi sig w stawy, jeziora,
morzaioceany. Woda to objawiona ludziom
iwszelkim zywym stworzeniom zyciodajna
moc magii. Zgodzi si¢ ze mnq kazdy, kto stabt
z pragnienia. kazdy, kto widzial obumierajgce
na polach tany zboz, spieczone gorejgcym
stoficem. Woda to zycie.

- KATARINE KUMMEL, MAGISTER JADEITU

Oceany i morza powstaly jedynie po to,
aby przy linii horyzontu podkresla¢ pigkno i
potege niebosktonu. Woda jest ciekawa tylko,
gdy stuzy do obserwacji frywolnych zabaw
wiatréw na jej powierzchnibgdz daje poczg-
tek zywotowi majestatycznych chmur. Jest
wierng stugg gwiezdnego firmamentu, ktéry
dyktuje kazdy jej ruch, przyptywiodplyw.
Wystarczy przypomniec sobie smutny widok
morskiej toni w chwili zwanej flautq, gdy
nawet najlzejszy powiew wiatru jej nie piesci:
absolutna cisza i martwota.

- BENEDICTA NACHTMANN, MAGISTER NIEBIOS

Wszystko, co zywe, musi pic. Nie widzia-
tem ni bystrookiego sokota, ni zapalczywego
odyrica, ktory obszedt by sie bez wody. Natura
wie doskonale, co dobre dla jej dzikich dzieci.
Kierowane instynktem unikajq tego, co zte.
Tako wszystkie stworzenia od zarania dziejow
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ciggng ku wodopojom.

- HemAR ‘NIEDZWIEDZ JAEGER, MAGISTER BURSZTYNU

Na Agshy! Dlaczego pytacie mnie o wode,
skoro tylewspaniatych rzeczy rzec wam
maoge o ogniu?! Choc nie przecze, woda bywa
przydatna. Zdarzajq sig rozne sytuacje w
trakcie studiowania zywiotu ognia. Kazdy
adept przyzna, ze woda bywa uzywana do
gaszenia, ba, czasem nawet czegos innego niz
meczqce, poranne pragnienie, Rtore zdarza sie
po calej nocy wytrwalej nauki. Jednak bledem
jest osqd, ze Magistrowie Ptomienia lgkajq sig
wody! Mato bowiem jest rzeczy, ktorych sig
boimy.

- XAVIER ROTENHOF, MAGISTER PLOMIENIA

Kazda istota w pewnym momencie

zaczyna tracié sity, usychaé i kurczyc sie.
Wtedy zaczyna jg smagac Fioletowy Wiatr.
Powiadajg, ze potrafimy skras¢ dusze, wyssac
zyciowe sity, pozostawiajgc pustq skorupe
skoryikosci. Jeslito prawda, czyz nie jawi
sig jako oproznienie dzbana? Jesli wigc to,
czym stajemy si¢ po Smierci, nazwiemy pustq
amforq, tedy zycie bedziemy musieli uznac za
ptyn, jaki skrywata. Shyish jest sucha — jest
kresem, przeciwienstwem wody, ktorg nazwaé
mozna zyciem.

- BLaNcA FRITZER, MAGISTER AMETYSTU



Magia na morzach

Woda rodzi mgle spowijajqcq swiat.
jako pramatka mgty jest dobra. Obraz, ktory
ujrzysz w tafliwody, nigdy nie jest prawdzi-
wy, wypacza sig i znieksztatca od najdelikat-
niejszego zmqcenia. I to tez jest dobre. Niechaj
jednak nie zmylg cig te przyktady. Woda
plynie przewidywalnie - tatwo zauwaz yé bieg
rzeki, nie ma w naturze strumienia pierwiast-
ka niepewnosci. A Ulgu ukrywa prawdziwg
postac rzeczy, przestania rzeczywistosc.
Charakter wody jest zgota odmienny: obmywa
rzeczy i ukazuje je takimi, jakie sq. Jest wigc
woda w umysle iluzjonisty materig dwoistq:
matkg pierwotnej mgly i sprawczyniq
odstaniania tego, co powinno byc¢ ukryte.

- Hans BETZ, MAGISTER CIENIA

Prawda to czystosé, swiatto to czystos¢ — a o
czystosé najlepiej dba woda. Obmywa z brudu,
ukazujgc prawdziwg nature rzeczy. Mnéstwo
ztych istot obawia si¢ wody, nawet jesli nie

zostanie ona wyswigcona przez kaptanow.
Wiele egzorcyzmow budowanych jest w
oparciu o wykorzystanie wody, symbolicznego
obmycia ze zta, wypltukania go z wnetrza. Ale
woda ta musi by¢ w pelni poddana kontroli,
musi ptynqgc tak, jak jej to nakazano. Wszelki
chaos i zmgcenie niosq ze sobg zto.

- MORITZ ADELHOF, MAGISTER SWIATEA

Woda hartuje stal, nadaje metalowi moc i
wytrzymatosé. Lgczy substancje, stuzy jako
katalizator zachodzqcych reakcjii pozwala
na tworzenie nowych kompozycji. Sama w
sobie nie jest niczym ciekawym: bezbarwna,
bezwonna ciecz. Jednak jej wlasciwosci sq
idealne do eksperymentow alchemicznych
- nie zmieniatgczonych z nig sktadnikow,
zabrudzajgc swojq naturq, lecz wydobywa
tkwigcy w nich potencjat, aktywizuje do
samoistnej zmiany. Nie mozna mowic o
alchemii, nie mowigc o wodzie.

- ANDREAS GOLDSTEIN, MAGISTER ZLOTA

Magistrowie na morzach

Zycie na morzach to niezwykle trudna

53
jednych z najdzielniejszych ludzi. Kazdy

$ciezka. Marynarze uznawani za
okret jest jak odrebne miasto: rzadzone
przez kapitana, z wlasna straza pilnujaca
porzadku i bezpieczenstwa oraz zwyklymi
zeglarzami - mieszkaficami pracujacymi
w pocie czola ku chwale swojej malej,
ograniczonej burtami ojczyzny.

Na morzach spotka¢é mozna przed-
stawicieli wielu zawodow, ktérzy badz
to tylko podrézuja, badz zostawili swoje
dotychczasowe zajecia i podjeli kariere ze-
glarska. Wsréd nich odnalezé mozna réw-
niez Magistrow Magii, a takze zwyklych
gusdlarzy. O ile jednak ci pierwsi potrafia
zdoby¢ szanowang pozycje na okrecie —
chocby szanowaé mial ja wyltacznie kapi-

85

tan, a reszta zalogi akceptowac z trwoga, o
tyle ci drudzy raczej nie sa mile widziani.
Gdy tylko marynarska bra¢ zorientuje sie,
ze jeden z zeglarzy postuguje sie magia, nie
ma dla niego litosci. Wyrzucenie za burte
to najlagodniejsza z kar, jaka spotyka tych,
ktérzy zataili przed resztg zalogi swoje ma-
giczne talenty.

Nie znaczy to wcale, ze legitymujacy
sie odpowiednimi glejtami Magister moze
od razu liczy¢ na cieple przyjecie. Nalezy
pamietaé, ze marynarze to zazwyczaj bar-
dzo prosci ludzie, a co gorsza — wyjatkowo
zabobonni. W niektérych ksiegach okre-
towych, wsréd najwazniejszych nakazéw
i zakazéw regulujacych zycie na statku,
odnalez¢ mozna zapisy dotyczace magow.
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1. Zabrania si¢ czarodziejowi nosi¢ na
pokladzie spiczasty kapelusz, gdyz ranié
tym bedzie chmury, sprowadzajgc deszcz
izlg pogode.

2. Czarodziej wzigé moze udzial w rejsie
jedynie za wiedzq i przyzwoleniem kapi-
tana, sktadajgc mu wczesniej przysiege
lojalnosci.

3. Jezeli czarodziej pominie ktorys z ob-
rzqdkow ku czci Mananna, zostanie to od
razu zauwazone przez boga i sprowadzi
nieszczescie na okret i calq jego zatoge.

4. Czarodziej nie powinien jada¢ w mesie,
bo moze zatru¢ magiq jadto pozostatych
zalogantow.

5. Zabrania si¢ czarodziejowi machania re-
koma i wykrzykiwania dziwnych stow bez
wezesniejszej zgody kapitana.

6. Nigdy, bez wzgledu na przewinienie, nie
mozna zywego czarodzieja wyrzucic¢ za
burtg, gdyz morze zostanie obrazone jego
magig i rozpeta sie sztorm.

7.  Nawet w przypadku racjonowania zZyw-
nosci czarodziej zawsze powinien chodzi¢
najedzony i napojony, bowiem gtod i
pragnienie jeszcze bardziej mieszajqg mu
w glowie i staje sig on niebezpieczny dla
catego okretu.

Najczesciej na okretach spotkaé¢ moz-
na Magistréw Niebios, ktérzy cenieni sg
przez kapitanéw za swoja wiedze na temat
gwiazd, umiejetnosé przewidywania pogo-
dy, a co wazniejsze - realny wplyw na wia-
try. Czesto pelnia role nawigatoréw, badz
wspieraja takowych. Znane sa przypadki,
gdy Astromanta wywotal wiatr i zagonil
go w zagle w chwili, gdy dookota pano-
wala flauta. Ludolf von Kohler, dowddca
Drugiej Floty Imperium, glosno podkresla,
Ze pewnego razu jego okret nie przetrwal-

by sztormu, gdyby nie pomoc poteznego
Magistra, ktéry — nic sobie nie robigc z
nawalnicy — odwaznie stanagl na srodku
pokladu, wznidst rece ku goérze i swoim
krzykiem zmusil niebiosa do postuszen-
stwa. Ponadto, potezny czarodziej potrafi
podobna nawalnice rozpeta¢ nad wrogim
okretem. Jesli juz jakis Astromanta zosta-
nie nawigatorem, to podobno nie bedzie
mu réwnych, bowiem jest w stanie okre-
§li¢ potozenie i wytyczy¢ dalszy kurs statku
nawet, gdy nie wida¢ ani jednej gwiazdy.

Nie dziwi wiec fakt, ze wielu kapitanow
z radoscig gosci na swoich jednostkach
przedstawicieli Kolegium Niebios. Naj-
czesciej jednak okretuja sie oni na poklady
statkow odkrywcéw badz podréznikéw
do dalekich krain. Marienburgski port
stara sie zawsze mie¢ w swej dyspozycji
przynajmniej dwéch Astromantéw, ktorzy
odpowiadaja za pilnowanie bezpieczen-
stwa okretéw stojacych na redzie badz
cumujacych przy nabrzezu. Ztosliwi ludzie
- w tym kapitanowie, ktérzy mieli olbrzy-
mie straty spowodowane zmiang terminu
opuszczenia portu badz wejscia don — ma-
wiajg, Ze W ten sposéb Dyrektoriat ma pod
kontrola handel.

Oczywiscie, twoje towary zawsze beda
bezpieczne, jesli masz na pokladzie maga
Kolegium Jadeitu, gdyz jego czary uchro-
nig je przed zepsuciem. Zresztg, doceni
go kazdy marynarz, bowiem Magistrowie
Zycia potrafia zapewni¢ zawsze dostep do
stodkiej wody. Dlatego doskonale spraw-
dzaja sie w dlugich i niebezpiecznych
rejsach, wybornie uzupelniajac zaloge
okretéw odkrywcow. Wielu kapitanéw
pltywajacych po Morzu Szponéw zaznacza,
ze Jadeitowi Czarodzieje bywaja tez nie-
ocenieni, jesli w gre wchodzi umozliwie-
nie okretowi plyniecia niemal przez 16d:



potrafia zmusi¢ go, by znéw stal sie woda
i uwolnil ze swych okowdw nie tylko ka-
diub statku, ale i zamarzniety takielunek
oraz oszroniony poktad.

Wielu marynarzy, jak cho¢by Helmut
Glauber - kapitan ,Zorzy”, twierdzi, ze

widzieli, jak czarodziej zycia zaklina wode,

zmieniajac ja w 16d, ktoéry wiezi wroga jed-
nostke. Powiada sie, ze jadeitowi potrafia
w mgnieniu oka wyczarowaé tuz pod po-
wierzchnig wody splatang z wodorostow
sie¢, ktéra skutecznie pozwala zaréwno na
szybki poléw, jak i spetanie ewentualnych
napastnikéw. Kapitan Glauber idzie nawet
krok dalej, utrzymujac, ze plywajaca na
»Zorzy” Magister Helena Kepter za pomo-
ca takiej wlasnie plataniny wodorostéw
pochwycita kiedys morskiego weza, a na-

stepnie zamrozilta go, by wiecznie dryfowal
po morzach. Trudno jednak przypuszczad,
by byto to prawda.

Podréznik nie powinien by¢ tez zdzi-
wiony, jesli ujrzy na jakims okrecie okuta-
nego niedzwiedzig skéra, na wpél dzikiego
Magistra Bursztynu. Morza obfituja w
zwierzyne i uchodza za najbardziej dzikie
i nieokielznane zakatki swiata, a to jak
wiadomo, przyciagga Szamanéw. Wsréd
zeglarzy wzbudzaja oni najwiekszy strach,
zapewne swojg prezencja i zachowaniem.
Niewielu jest kapitanéw, ktérzy z tatwo-
$cig zabiorg ich na swoéj okret. Jednak bywa
to czesto bardzo optacalne, gdyz Bursz-
tynowi Czarodzieje potrafia wykorzysta¢
moc swoich zwierzecych przyjaciét do wy-
ciggania okretu z opresji. Znane s3a przy-
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padki, gdy na atakujacych piratéw z nieba
spadaly dzikie, rozszalale ptaki, dziobigc
zaciekle, a przyzwany moca szamana delfin
przeprowadzal bezpiecznie okret miedzy
mieliznami i zdradzieckimi skatami.

Moéwiac o okretach wojennych, zazwy-
czaj skupiamy sie na ilosci i rodzaju dzial
oraz liczebnosci zolnierzy okretowych.
Warto jednak pamietaé, ze znani z ogni-
stego temperamentu i tendencji do gwal-
townosci Magowie Plomienia stanowia
powazna sile bojowsa, ktérej nie wolno
lekcewazy¢. Kazdy kapitan, ktory moze sie
poszczyci¢ tym, ze ma na statku Piromante,
czuje sie bezpieczniej. Zresztg, wlasnie ze
wzgledu na swoja mentalno$¢, magowie
ci rzadko sa Zle traktowani nawet przez
zwyklych marynarzy, ktérzy sie ich po
prostu boja. Wystarczy zobaczy¢, jak taki
Magister daje zycie pozarowi na pokladzie
dzialowym wrogiej jednostki, a odechciewa
sie rzucanych przez ramie pod jego adre-
sem obelg i zartéw. Spotkaé ich mozna na
poktadach wielkich, wojennych galeonéw,
ale réwniez mniejszych jednostek.

Najtrudniejsze jest jednak znalezienie

Piromanty, ktéry podejmie sie trudnego
zadania obcowania na co dzien z zywio-
tem wody - tak dalekim od jego ukocha-
nego ognia. Latwiej wiec majg dowddey
okretéw nalezacych do Floty Imperium,
bowiem Kolegium Ognia zobowigzane jest
wystawia¢ swoich adeptéw na kazdy roz-
kaz cesarza. Co prawda niesie to ze soba
spore ryzyko, bowiem zazwyczaj na takie
misje wysylani sa najbardziej krngbrni ma-
gowie, od ktérych Kolegium bedzie sobie
cho¢ na chwile moglo odpoczaé. 1 cesarz
zadowolony i Magister Patriarcha szczesli-
wy, a problem ma jak zwykle kapitan.

Przedstawicieli pozostalych kolegiow
spotka¢ mozna na morzach raczej spora-
dycznie i to zazwyczaj w charakterze po-
dréznikéw, a nie zalogantéw. Chod nie jest
wykluczone, ze ktorys z Magistrow Cienia
badZ Ametystu w razie niebezpieczenistwa
bylby bardzo przydatny na okrecie. Ma-
gia jest bowiem tak potezna dziedzina, ze
nawet jesli adept nie dysponuje czarami
typowo zwigzanymi z zywiolem wody,
jego umiejetnosci moga by¢ nieocenione
na przyklad podczas ataku piratéw.




Ksiega Morskich Czaréw

KoLEGIUM JaDEITU @

Zyciodajna woda

Wzburzenie wody

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Skladnik: odrobina miodu (+1)

Czas trwania: 24 godziny

Opis: Czarodziej, odwolujac sie do
wodnej natury ptynacego przez swiat
Wiatru Zycia, przemienia stona wode
w zdatng do picia wode stodka. Zaklecie
moze by¢ rzucone wylacznie na wode
znajdujaca sie w jakims naczyniu,
chocby bardzo prymitywnym, i nie
obejmuje zawartosci naturalnych
akwenow. Jadeitowy Magister moze
W ten sposob jednorazowo przemieni¢
do 20 litréw wody, o ile znajdzie
odpowiedniej wielkosci naczynie.
Po uplywie 24 godzin zaklecie
przestaje dziala¢, a woda powraca do
pierwotnego stanu.

Zdrowa zywnos¢

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Skladnik: szczypta popiotu zmieszanego
zsola (+1)

Czas trwania: tydzien za kazdy punkt
wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej zabezpiecza dowolna
zywnos¢ (w ilosci wystarczajacej do
zaspokojenia glodu kilkunastu oséb)
przed zepsuciem. Nici Zielonego
Wiatru przeplywaja przez wskazane
jadlo, chroniac je przed zaple$nieniem,
rozktadem i wyschnieciem. Po uptywie
czasu trwania zaklecia, zywno$¢ wraca
do normalnego stanu i znéw jest
podatna na zepsucie w takim samym

* stopniu, jak przed rzuceniem czaru.

89

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Skladnik: kamien (+1)

Czas trwania: natychmiastowy

Opis: Czarodziej kumuluje moc Ghyran,
ukierunkowuje ja i uwalnia w wodzie,
w wybranym miejscu znajdujacym
sie od niego nie dalej niz 24 metry,
powodujac jej nagte wzburzenie.
Powstala w ten sposéb, jednorazowa
silna fala zadaje wszystkim istotom
znajdujacym sie w promieniu 5
metrow trafienie z Sila 4. Jesli czar
zostanie skierowany pod plywajaca
t6dke badz tratwe, powstatla fala moze
ja przewr6cié¢ (30% szans) lub nawet
powaznie uszkodzié¢ (10% szans).

Przemiana wody

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja pojedyncza

Skladnik: maly szklany sopel albo hubka
i krzesiwo, w zaleznosci od pozadanego
efektu (+1)

Czas trwania: godzina za kazdy punkt
wartosci Magii czarodzieja, a pdzniej
juz w zaleznosci od panujacych
warunkow atmosferycznych.

Opis: Magiczne strumienie Ghyran
przeplywaja przez wode, zmieniajac
jej stan skupienia z plynnego w
staly badzZ ze stalego w plynny,
wedle woli czarodzieja. W ten
sposob Jadeitowy Magister moze
roztopi¢ 16d badZ zamrozi¢ wode we
wskazanym obszarze, ktory znajduje
sie w odleglosci nie wiekszej niz 48
metrow od maga. Promien dzialania
czaru zalezny jest od wartosci Magii




rzucajgcego (1 = 5 metréw, 2 = 10
metrow, 3 = 15 metrow, 4 = 20
metréw). Dzieki temu czarodziej moze
rozmrozi¢ zamarzniety poktad badz
liny na statku, a nawet utorowac droge
poprzez kry, ulatwiajac marynarzom
zegluge. Zdarzalo sie rowniez, ze
Magistrowie Zycia budowali w ten
spos6b lodowe mosty lub wiezili todzie
wrogéw w lodowych okowach. Za
pomoca tego czaru Magister nie jest w
stanie uwiezi¢ w lodzie zadnych istot

zywych.
Sieé wodorostéw

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skladnik: splatane nitka wnetrznosci
ryby (+2)

Czas trwania: liczba minut réwna
wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej przywoluje w
wodzie glony i wodorosty, ktére w

okamgnieniu pojawiaja sie w dowolnym
miejscu w zasiegu 48 metrow.
Wszystkie postacie w promieniu 5
metréw wokol wskazanego miejsca
zostaja uwiezione w mocnej, splatanej
:sieci wodnych roslin, otrzymujac
trafienie z Sita 4. Udany Test Krzepy
pozwoli im sie porusza¢, ale z polowa
swojej Szybkosci. Istnieje 15% szans,

ze uwieziona w wodorostach postaé
zostanie wciggnieta pod wode.

Musi wtedy co minute wykonaé

test Odpornosci z kumulatywnym
modyfikatorem -10 za kazdg minute
spedzong pod woda, liczac po pierwszej.
Po drugim nieudanym tescie postaé
traci przytomnos¢, a po dwoch
minutach umiera (chyba ze zostanie
uratowana lub zdota zaczerpna¢
powietrza). Magiczna platanina
wodorostow potrafi réwniez skutecznie
uwiezi¢ mniejsze 16dki badz tratwy.

@ Kovrecium NiEBIOS

Gwiezdna mapa

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja pojedyncza

Skladnik: dowolna mapa (+1)

Czas trwania: liczba minut réwna
wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czar ten jest najczesciej
wykorzystywany podczas ztych
warunkow atmosferycznych, kiedy
niemozliwym staje sie okreslenie
polozenia i wytyczenie kursu za
pomoca gwiazd. Czarodziej, ktéry
uzyje tego zaklecia, na krétki moment
ujrzy dokladne odwzorowanie uktadu
gwiazd, znajdujace sie na niebie ponad
jego glowa. Efekt ten rozszerza sie na
osobe, ktérej dotyka Magister podczas
rzucania czaru.
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Wiatr w Zagle

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: kolorowa choragiewka (+2)

Czas trwania: godzina za kazdy punkt
Magii czarodzieja

Opis: Gdy nadchodzi flauta i bezwietrzna
pogoda uniemozliwia dalszy rejs,
Niebianski Magister moze przywotaé
podlegte mu morskie wiatry. Czar
sprawia, ze wiatr zn6w dmie w zagle
przez okres réwny tylu godzinom, ile
wynosi warto$¢ Magii czarodzieja.
Cisza morska zostaje przerwana tylko
dla okretu, na ktérym znajduje sie
osoba rzucajaca czar lub dla jednostki
wskazanej przez Magistra, znajdujacej
sie od niego w odleglosci nie wiekszej
niz 48 metrow.



Uciszenie morza

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skladnik: mala drewniana kotyska (+2)

Czas trwania: natychmiastowy

Opis: Na rozkaz czarodzieja moc Azyr
drzemigca w sile morskiego wiatru
wycisza sie, przynoszac spokoj morskiej
toni. Zaklecie zmusza olbrzymie
morskie fale, by leniwie rozplynely sie
po powierzchni, ucisza wiatr, uspokaja
pogode. Magistrowie Kolegium
Niebios wykorzystuja ten czar do
przerywania burz i sztorméw, ktore
zagrazaja okretom lub spowalniajg rejs.
OBSZAR!!!

Bialy szkwal

Wymagany poziom mocy: 27

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: szklana kula z piérem pegaza
(+3)

Czas trwania: liczba rund réwna wartosci
Magii czarodzieja

Opis: Magister Niebios splata
odpowiednio nici Azyr, wywolujac
nagly i porywisty wiatr, zwany

przez marynarzy bialym szkwatem.
Nad woda pojawiaja sie krople
zawieszone w powietrzu, a zalamujace
sie fale widoczne s3 jako bialawa
zawiesina. Zawierucha przychodzi
niespodziewanie, z jasnego nieba,
obejmujac wskazany obszar w
odleglosci 48 metréw. Wszystkie
postacie w promieniu 5 metréow

od wskazanego miejsca otrzymuja
trafienie z Sita 4. Dodatkowo,
podmuchy porywistego wiatru
potrafia zatopi¢ okret badz zniszczy¢
ozaglowanie, olinowanie, a takze
zlamac¢ nawet 400-stopowe maszty
statku, gdyz narazone na bezposredni
kontakt z wiatrem elementy okretu
otrzymuj3 trafienia z Sitg 10 w ilosci
rownej wartosci Magii czarodzieja.
Postacie znajdujace sie na pokladzie
objetego czarem okretu musza wykonac
Bardzo Trudny (-30) Test Zrecznosci,
nieudany oznacza, ze przewracajg sie.
Poruszanie sie w obszarze dzialania
czaru wymaga udanego testu Krzepy, a
wszystkie ataki wrecz wykonywane s3 z
modyfikatorem -20.

KoLeGrum BurszTyNU @

Lawica ryb

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Skladnik: kawalek sieci rybackiej (+1)

Opis: Bursztynowy Magister, odwolujac
sie do mocy Ghur, przywoluje we
wskazane miejsce tawice jadalnych
ryb, ktéra wpada wprost w zarzucone
sieci. Ilos¢ zlowionych w ten sposéb
ryb zalezna jest od wartosci Magii
czarodzieja (5 kilogramow za kazdy
punkt Magii). Gatunek zlowionych
okazow zalezy od miejsca, w ktéorym
prowadzony jest poléw.

Przyzwanie stada ptakéw

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja

Skladnik: piéro drapieznego ptaka
latajacego (+1)

Czas trwania: liczba minut réwna
wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej odwoluje sie do
pierwotnej mocy Ghur1i z jej pomoca
przyzywa odpowiednio duze stado
ptakéw, ktére atakuje wskazang
grupe istot (5 za kazdy punkt Magii
czarodzieja), znajdujaca sie w odleglosci
nie wiekszej niz 48 metréw od niego.
Sila trafien i rodzaj atakéw zalezne




sa od gatunku przyzwanych zwierzat
(decyzja Mistrza Gry). Atakowane
istoty nie moga w tym czasie
wykonywac zadnych innych akcji poza
opedzaniem sie od rozwscieczonego
ptactwa. Dodatkowo, jesli taka jest
wola rzucajacego czar, ptaki moga
atakowac statek znajdujacy sie w
promieniu 5 metréw od wskazanego
obszaru, niszczac zagle, olinowanie
itp. Zaklecie dziala tylko na obszarze,

z ktérego zawezwane zwierzeta moga
bez przeszkéd wrocié na lad, bowiem
zaden Bursztynowy Magister nie
chcialby, aby jego pierzasci bracia
zgineli z wyczerpania, préobujac wroécic
do gniazd.

Przyzwanie morskich drapieznikéw

Wymagany poziom mocy: 9

Czas rzucania: akcja

Skladnik: krwawy ochtap (+1)

Czas trwania: liczba minut réwna
wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej odwoluje sie do
pierwotnej mocy Ghur1i z jej pomocg
przyzywa odpowiednio duze stado
morskich drapieznikéw, ktére atakuje
wskazang grupe istot (5 za kazdy punkt
Magii czarodzieja), znajdujacy sie w
odlegtosci nie wiekszej niz 48 metréw

od niego. Sila trafien i rodzaj atakoéw
zalezne sa od gatunku przyzwanych
zwierzat (decyzja Mistrza Gry).
Atakowane istoty nie moga w tym
czasie wykonywac zadnych innych akcji
poza opedzaniem sie od napastnikow.

Wodny przewodnik

Wymagany poziom mocy: 14
Czas rzucania: akcja podwodjna
Skladnik: drewniany flet (+2)
Czas trwania: 12 godzin lub do

momentu, gdy rzucajacy czar nie dotrze
do bezpiecznego miejsca.

Opis: Magister, korzystajac z mocy

Bragzowego Wiatru Magii, przyzywa
istote morska (najczesciej jest to delfin,
rzadziej morswin, foka lub albatros),
ktoéra wskazuje czarodziejowi
bezpieczna droge ku najblizszemu
ladowi. Istota towarzyszy okretowi

w drodze do celu, ptynac z przodu
niczym przewodnik. Czar ten bywa
wykorzystywany w celu przeplyniecia
przez niebezpieczne, nieznane

wody badz odnalezienia wlasciwego
kursu po wyjsciu ze sztormu.
Magister nie moze jednak nakazaé
przyzwanej istocie, by wiodta go w
okreslone miejsce, np. ku portowi w
Marienburgu.
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Bestie z glebin

COrY STROMFELSA

Mateusz ,Maestro” Paszun

Powszechne wyobrazenie

Powiadasz, ze chcesz ustyszec o corach
Stromfelsa? Wiedziec, kim sq i skqd si¢ biorg?
To pigkne, pelne wdzigku morskie panny,
okaleczone przez ztosliwe wiedZmy zaklgciem,
ktore sprawia, ze miast noég wyrasta im ogon.
A moze sq corami i zonami wladcow morz,
zwanych trytonami? Albo wymarzonymi
kochanicami zeglarzy, ktore tesknie wyczeku-
jg ich posrod wzburzonych fal... Po prawdzie,
dobry cztowieku, to nie wiem, o co pytasz. O
tak wczesnej porze kac dominuje nad moim
talentem, wigc wroc do mnie z taski swojej
blizej wieczora, a z pewnoscig ustyszysz
ciekawszq opowiesc...

- KORNELIUS, BARD

Dlaczego méwisz o nich cory Stromfelsa, a
nie Mananna, chtopcze? Czemuz nie nazy-
wasz ich po prostu syrenami, jak robito cata
marynarska braé, he? Ze niby to nie syreny
jeno bestyje? A ktoz ci takich glupot nagadat?
Pewnie wyczytales tow tych swoich ksiggach,
w Altdor fie. Zapamigtaj sobie, kpie, zeglowa¢
nie nauczysz sig w bibliotece, tylko na okrecie,
a wigcej 0 zyciu nauczy cig dziewka niz klecha.
Zresztq, jak zobaczysz morskg pigknosc,
to zrozumiesz o czym mowie. Ttymczasem
dymaj po grog, synu flgdry.

- KURT DECKER, ZEGLARZ Z SALKALTEN

Raz jeden zdarzyto mi sig spotkac tego
potwora. Poczgtkowo myslelim, ze to zwykta
syrena, co to wabi chopow, jak sig chedozy¢
zechce. Klaus srogo za to zaptacil. Byta silna

niczym dwoch mezéw, a przy tym zwinna
jak niziolek. N awet nie wiedziatem, kiedy
podcigta mnie tym swoim ogonem, mego
kompana zas potraktowata zZrgcymirzygami.
Najgorsze zas, iz z bliska w niczym nie
przypominata kobiety. To byt szkaradny
potwor, jakiego nigdy wczesniej nie zdarzylo
mi sig obaczyc.

- BERT KLUGE, ZOENIERZ OKRETOWY

Uczonym okiem

Cory Stromfelsa sq grozne tylko dla
glupcow, ktorzy szukajq cielesnych rozkoszy
z mutantami i innymi tworami Chaosu,
takimi jak syreny. Kto przy zdrowych
zmystach chciatby obcowac z kobietq, ktora
cze$é ciata ma pokrytq tuskq? Prawdg jest, ze
bestie te potrafig si¢ zakrasé, a nawet wspig¢
na poktad okretu, ale trzeba byc slepym i
gluchym, aby tego nie dostrzec. A czyz mozna
zaufaé komus, komu Sigmar odebrat zmysty?
Na stwory te wystarczy silne rame i zelazo, nie
warto zaprzqtaé sobie nimi glowy.

- EriC KRIPKE, LOWCA CZAROWNIC

Nadobna pé6t kobieta, pél ryba;
wdzieczna niewiasta z rybim ogonem za-
lotnie pluskajaca wsréd fal — tak zazwyczaj
prosty lud opisuje céry Stromfelsa. A to
dlatego, iz na catym Starym Swiecie bestie
te sa powszechnie mylone z syrenami.
Wielu poczatkujacych, zadnych przygdd
zeglarzy podziela te romantyczne wymy-
sty i na nocnych wachtach wypatruje w
wodzie powabnych, kobiecych sylwetek
plynacych réwnolegle do kadtuba statku.
Dlugie zielonkawe wlosy, alabastrowe,

blyszczace w swietle ksiezycoéw, nieskazi-



Czes$¢ I1: Almanach Mistrza Mdrz

telne ciala o bujnych ksztaltach, pobudzaja
wyobraznie mlodziericbw pozostajacych
na morzu bez towarzystwa niewiast. Stare
wilki morskie czasami przestrzegaja zoito-
dziobéw, jednak czynig tak nader rzadko,
bo wedle przesadéw céry Stromfelsa msz-
czg sie okrutnie na tych, ktérzy Zle o nich
moéwia. Bezpieczniej jest zatem milczed.

Lgdy ngkajq skaveny, legngce sie pod
ziemig. Morza i oceany zamieszkujg cory
Stromfelsa, okrutne i spragnione krwi jak ich
przeklety ojciec. One rodzq sig jeszcze glebiej.

- HELMUT FRITZEL, KAPLAN MANANNA

Dla Mistrza Gry

Opis: Niewielu zywych zeglarzy moze
opowiedzie¢ o spotkaniu z cérami Strom-
felsa. Zyja one i poluja w stadach liczacych
od trzech do pieciu osobnikow. Wyste-
pwja na kazdej dlugosci geograficznej,
bez wzgledu na temperature wody, cho¢
spotyka sie je rzadko. To inteligentne,
okrutne drapiezniki. Wygladaja zwod-
niczo, zwlaszcza od strony grzbietowej,
widocznej z pokladéw statkéw, ale nic
nie wskazuje na to, by posiadaly zdolnosé
zmiany ksztaltu. Céry Stromfelsa z daleka
przypominaja kobiety: za sprawa bujnych
wloséw, talii i wystajacego, wysklepionego
mostka, ktéry mozna pomyli¢ z biustem.
Nie majg jednak nic wspdlnego z syrenami
czy ludZmi.

Od talii w gore pokryte sa blada, glad-
ka skoéra, od pasa dét w maja rybi ogon ze
srebrzysta, opalizujaca tuska. Ramiona sa
szczupte i umiesnione, zakonczone trzy-
palczastymi dlonmi z diugimi szponami.
Ich glowy porastajg dlugie, falujace wlosy
zielonego lub fioletowego koloru. W pta-
skich, bladych, twarzach osadzone s3 czar-
ne, rekinie oczy. W miejscu nosa widnieja
dwie waskie szpary oddechowe, ktére zaci-
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skaja sie przy nurkowaniu. Nie maja uszu,
ich pysk to wielka okragla szczeka z kil-
koma rzedami krétkich, iglastych zebisk,
otoczonych sinymi, miesistymi wargami.
Paszczeka zdolna jest bez trudu przegryzé
meskie ramie.

Bestie te oddychaja powietrzem, choé
pod woda moga wytrzymaé nawet kil-
kanascie minut. Potrafia bardzo szybko
pltywa¢, a takze wyskoczy¢ wysoko ponad
powierzchnie. W wodzie porozumiewajg

Cora Stromfelsa
ww | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
43 | 31 | 52 | 46 | 40 | 23 | 45 | 10
Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 |15 | 5 4 |208)]| o | o o

Unmiejetnosci: hipnoza, ptywanie +20,
ukrywanie sie, unik, wspinaczka

Zdolnosci: bron naturalna, morderczy
atak, straszny, szal bojowy, widzenie w
ciemnosci, wyostrzone zmysly, zelazna
wola

Zasady specjalne:

Kwasowy wymiot. Raz na runde céra
Stromfelsa moze wyrzucic z siebie silny
strumien kwasowej cieczy o sile réwnej
1k10. Aby trafi¢ w ten sposéb ofiare,
musi wykonac udany test US (cecha US
dotyczy tylko tego ataku).

Dziki wrzask. Na poczatku starcia, cora
Stromfelsa moze wykona¢ specyficzny
atak, wrzeszczac. Ofiara musi wtedy wy-
konaé¢ Wymagajacy (-10) test SW. Jesli
nie zda, nie moze wykonywac atakéw w
pierwszej rundzie walki z bestia.

Wodny stwér. Ptywa z Szybkoscia 8.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0,
ogon 0

Uzbrojenie: rece/pazury

Trudnosé zabicia: Przecietna



sie ze soba swoistym $wiergotaniem, mi-
tym dla ucha, ale daleko mu do spiewu.
Lubujg sie w nekaniu ofiar. Bawig sie nimi,
podgryzaja, by w kornicu dopas¢ calym sta-
dem i rozerwac na strzepy. Na ladzie, gdzie
sa znacznie wolniejsze, staraja sie zabié
pierwszym uderzeniem, chwytajac ofiary
za zywotne organy. Zazwyczaj polujg noca.
Czesto podkradaja sie do burt statkéw i
podciagaja na ramionach na poktad. Gdy
walczy sie z jedng bestig, mozna by¢ pew-
nym, ze za plecami czajg sie kolejne dwie...

Coéry Stromfelsa potrafia przerazliwie
wrzeszczeé, zazwyczaj poprzedzajac tym
atak. Wrzask jest bardzo wysokim dZwie-
kiem i czesto paralizuje lub dezorientuje
ofiare na kilka sekund. Wéwczas bestia
btyskawicznie atakuje zebami lub rzyga
tresciag zoladka. Zawarty w wymiocinach
kwas moze bolesnie poparzy¢, a jesli dosta-
nie sie do oczu, nawet oslepié.

RExINY

Mateusz ,Maestro” Paszun

Powszechne wyobrazenie

Plywa rekin kolo statku
Trzymaj sig poktadu bratku
Bo gdy chlupniesz w morskie fale
Niewynurzysz sie juz weale.
Wpadt do wody pirat wrogi
Wnet mu rekin odgryzl nogi
Wskoczyt za nim Imperialny
Pomyst byl to dos¢ fatalny...

- KORNELIUS, BARD

Nie dalej jak rok temu stoczylim bitwe
z norskim drakkarem. Lupiezcy poszlina
dno, zabierajqc jeno kilku naszych, aleich
czarownik rzucil na nas klgtwe. Jeszcze przed
wieczorem pojawit sig rekin wielki niczym

Bestie z glebin

kuter rybacki i jqt uderzac tbem w kadtub
naszego statku tak diugo, az zrobit w nim
dziure. Probowalismy ratowac okret, ale wody
przybywato zbyt szybko i kapitan nakazat
zej$é do szalup. Rychlo okazalo sig, Ze bestia
nie opuscila nas po zatopieniu statku. Co

dzien znienacka wciggata pod wode i pozerata
jednego z nas, jeno Fraggiem Fraggissonem
sig brzydzila, bo kto by tam krasnoluda chcial
jesc... Na szczescie, nie bylismy daleko od
brzegu, ale i tak siedemnastu chlopa oddato
zycie bestii. Bodaj by jg zaraza, france jedng
wziela. Ze co? Jak si zmiescilismy w siedem-
nastu na szalupie? Nie przerywaj, chiystku,
jeno lepiej zobacz, czy cig przy szynku nie ma.
A wracajqc, nie zapomnij wzigc grogu...

- KURT DECKER, ZEGLARZ Z SALKALTEN

Stuzylem kiedys na tileaniskim galeonie,
gdzie kukiem byl arabski jeniec. Powiadam
wam, nigdy nie jadlem czegos rownie
smacznego jak pletwa rekina, nigdy tez nie
widzialem czleka réwnie poharatanego jak
ten, ktory probowat go upolowac.

- BERT KLUGE, ZOLNIERZ OKRETOWY

Uczonym okiem

Nie jestem rybakiem, atowcq czarownic.
Poluje na stwory Chaosu, na ktore nie zawsze
wystarczy dobry miecz czy kusza. Rekin zas
to zwierz, spory i niebezpieczny, ale starczy
na niego kawal zelaza, najlepiej harpun albo
dobrze wymierzona otowiana kula, niezbyt to
fascynujgce.

- ErRic KRIPKE, LOWCA CZAROWNIC

W morzach i oceanach Starego Swiata
zyja przerézne gatunki drapieznych ryb.
Rekiny uchodza za jedne z najniebezpiecz-
niejszych z nich. Te niezwykle zarloczne,
zZywotne 1 agresywne stworzenia wyste-
puja w réznych odmianach, wielkosciach
i ksztaltach. Niewatpliwie do najciekaw-
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szych przedstawicieli tego bardzo niebez-
piecznego gatunku naleza rekin taran,
rekin trupi i rekin teczowy.

My, studzy Pana Morz, darzymy wielkim
szacunkiem wszelkie stworzenia, Zyjgce po-
$§rod fali glebi. Ale rekiny to wsciekle psy tego
zaprzanca Stromfelsa, jego zajadle i petne
nienawisci dzieci, jego wiecznie spragnione
krwi stugi. Zabicie rekina nie jest wystepkiem,
a dobrym uczynkiem, synu.

- HELMUT FRITZEL, KAPEAN MANANNA

Dla Mistrza Gry
REKIN TARAN

Rekin taran to agresywna, dochodzaca
do dziewieciu metréw dlugosci ryba, o du-
zych i smuklych przednich ptetwach oraz
czesciowo skostnialym pysku przypomina-
jacym zaostrzony pal. Wystepuje w Morzu
Szponéw i w podlnocnej czesci Oceanu
Chaosu.

Przéd paszczeki samcodw jest niezwykle
twardy i wytrzymaly, zdolny uderzaé z
wielka sita w rézne istoty i przedmioty, ta-
kie jak kadtuby todzi czy statkéw — wiasnie
w ten spos6b rekin taran poluje. Masywne
miesnie i grube kosci czaszki z latwoscia
amortyzuja wstrzasy, a bardzo gruba sko-
ra, twarda i szorstka jak tarka, z latwoscia
opiera si¢ strzalom i harpunom. Naruszy¢
ja moze jedynie belt z kuszy watowe;j.

Rekin taran jest drapieznikiem tery-
torialnym, bronigcym swego akwenu za
wszelka cene, w amoku potrafi zaatakowac
nawet duze statki. Odkrywszy konkurenta,
czyli na przyklad koge sledziows, rekin kil-
kukrotnie go okraza, prébujac przepedzié.
Wida¢ wéwcezas ponad falami masywna,
podwoéjna pletwe grzbietowa. Nastepnie
bierze duzy rozped i uderza w kadiub tuz
pod linig wody. Rekin taran ponawia ata-
ki do skutku; jest w stanie walczy¢ nawet

przez kilka godzin. Jesli dorostemu osob-
nikowi uda sie uderzy¢ kilkakrotnie w to
samo miejsce kadluba, to nie wytrzyma
tego nawet poszycie galeonu wykonane z
dwoch warstw imperialnej debiny. Znane
sa przypadki, kiedy rekin taran wbijal sie
gleboko w burty mniejszych statkéow i
zatapial je, przewracal swoim ciezarem
lub jednym uderzeniem druzgotal ster.
Jak kazdy rekin, takze ten drapieznik jest
wyczulony na krew, ktéra doprowadza go
do szalu.

Rekin taran

Cechy Giéwne

WW | US| K |Odp| 2r | Int | SW | Ogd
40 o 61 58 | 1o | 15 | 20 | 10

Cechy Drugorzg¢dne
A | zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 26 6 5 6 o o o

Umiejetnosci: ptywanie +20, skradanie
sie, spostrzegawczos$¢, ukrywanie sie,
unik

Zdolnosci: bron naturalna, tuski (1),
niezwykle odporny, potezny cios, szal
bojowy

Zasady specjalne:

Atak spod wody. Rekin taran moze wywro-
ci¢ kazda 16dz, ktéra moze pomiesci¢ do
szesciu os6b. Wymaga to poswiecenia
akgji oraz udanego testu Krzepy. Be-
stia moze réwniez rozbi¢ wieksza t6dz.
Wymaga to udanego testu Zrecznosci,
a efektem jest trafienie jednostki z S+3,
zas rekin taran otrzymuje trafienie z
normalng sita.

Wodny stwor. Ptywa z Szybkoscig 8.

Zbroja: tuski (1)

Punkty Zbroi: glowa 1, korpus 1, ogon 1

Uzbrojenie: zeby, nos

Trudnos¢ zabicia: Znaczna



Rekin trupi
Cechy Giéwne
wWw | USs K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
32 | o |25 | 49 | 12 | 17 | 24 | §
Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 17 2 4 6 o o o

Umiejetnosci: ptywanie +20,
spostrzegawczos¢, unik

Zdolnosci: bron naturalna, niezwykle
odporny

Zasady specjalne:

Trujgcy jad. Jesli na skutek ataku rekina
trupiego postac straci przynajmniej 1
punkt Zywotnosci, musi natychmiast
wykonac test Odpornosci. Nieudany
oznacza, ze do krwi przedostala sie
odpowiednia porcja jadu. Posta¢ na-
tychmiast traci dodatkowe 2 punkty
Zywotnosci. Na poczatku kolejnej rundy
zakazona posta¢ musi wykona¢ Wyma-
gajacy (-10) test Odpornosci — nieudany
oznacza, ze umiera w ciggu kilku godzin
(tylu, ile wynosi Wytrzymalos¢ postaci).

Wodny stwor. Ptywa z Szybkoscia 8.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, korpus 0, ogon 0

Uzbrojenie: zeby

Trudnosé zabicia: Duza

REKIN TRUPI

Nazwa rekina trupiego wrziela sie od
odrazajacego wygladu tej ryby. Jej skéra
jest szara, plamista, pokryta bliznami
i $wiezymi ranami, z ktérych saczy sie
limfa, odstraszajaca inne drapiezniki.
Jednoznacznie kojarzy sie ona z gnijacym
cialem. Odrazajacy smréd tych stosunko-
wo nieduzych, dochodzacych do dwoéch
metréw dlugosci rekinéw, w polaczeniu z
wygladem, przekonuje wielu ludzi, Ze maja
do czynienia z ozywiericem.

Rekiny trupie sa nekrorodne - w lonie
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matki zjadaja sie nawzajem, a potem najsil-
niejsze osobniki wygryzaja sobie droge na
zewnatrz, co zawsze konczy sie $miercia
samicy. Poluja w stadach o wielkosci od
pieciu do dwunastu osobnikéw, czesto
walczac miedzy soba o zdobycz, stad ich
liczne blizny i ropiejace rany.

Stworzenia te roznoszg jad - smiertel-
na trucizne obecng caly czas na ich skérze
i zebach. Jedli dostanie sie ona do krwi
czlowieka, pechowiec ma przed soba nie
wiecej niz godzine zycia, wypelniona wy-
soka goraczka i majakami. Rekiny trupie
wystepuja w wiekszosci akwenéw Starego
Swiata, zwykle nieopodal brzegéw. W
Arabii 1 Tilei drapiezniki te nazywane sg
rekinami jadowitymi.

REKIN TECZOWY

Rekin teczowy to intensywnie ubar-
wiony drapieznik, zZyjacy w potudniowych,
cieplejszych  wodach ~ Starego  Swiata.
Dlugos¢ jego smuklego ciatla dochodzi do
czterech metréw. Skéra ma opalizujacy,
pertowy poblask, ktéry pod wplywem
$wiatla slonecznego mieni sie wszystkimi
kolorami teczy, co rekin wykorzystuje do
polowania. Unoszac sie nieruchomo blisko
powierzchni wody, wabi do siebie mniej-
sze ryby, aby nagle zaatakowal z niewy-
obrazalng predkoscia i precyzja.

Delikatne mieso pletw i podbrzusza
rekina teczowego jest przysmakiem na
dworach arabskich kaliféw, a jego odpo-
wiednio wyprawiona skora jest warta jesz-
cze wiecej niz mieso. Arabscy wezyrowie
czesto noszg sztywne peleryny lub kolnie-
rze z blyszczacej, gladkiej skory rekinow
teczowych. Wielu ludzi przyplacito zZyciem
che¢ upolowania tej pozornie leniwej,
wrecz ospalej ryby. Drapieznik potrafi by¢
niezwykle grozny i zadziwiajaco szybki.
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Sila uderzenia ogona, nawet ciezko rannej
i wyciagnietej na poklad, ryby jest w stanie
ogluszy¢, a nawet polamac nogi lub zebra.
Walka w wodzie z rekinem z géry skazana
jest na niepowodzenie.

Rekin teczowy
Cechy Giéwne
ww | Us K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
39 o 3t | 36 | 18 | 19 | 22 | 20

Cechy Drugorzgdne

A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP

2 | 20 3 3 8 o o o

Unmiejetnosci: plywanie +20, unik

Zdolnosci: broni naturalna, wyostrzone
zmysty

Zasady specjalne:

Wodny stwor. Ptywa z Szybkoscia 8.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, korpus 0, ogon 0

Uzbrojenie: zeby

Trudnosé¢ zabicia: Znaczna

ToPIELICA

Daniel ,karp” Karpiriski

Powszechne wyobrazenie

Powiadajg, ze to dusze pigknych, mtodych
dziewczqt, ktore z rozpaczy popetnily samo-
bojstwo, rzucajgc si¢ w ton. Czy to zazdrosny
ourodg panien, czy tez przepetniony ich
smutkiem Manann, ktéremu wszak nieobce
sq kobiece wdzigki, nie pozwala im odejsé¢ do
Krélestwa Morra? Mowi sig, ze uzywajgc
czarow, wabig one i mordujq nieszczesnych
mlodziencow, ja jednak styszatem, ze magia
im niepotrzebna. Panny sq tak cudne, ze trud-
no sig im oprzec: alabastrowe lica, zielone oczy,
dtugie wlosy i powabne ksztalty sprawiajg, ze
glupcy nieswiadomi niebezpieczenistwa, jakie
im grozi, rzucajq si¢ w fale, w ktérych czeka
ich tylko §mierc. Napisatbym o tym ballade,
ale wolg szczesliwe zakoticzenia, a tu takiego

nie uswiadczysz. - KORNELIUS, BARD

Panny z glebin? Hans Kaprawiec mowi, iz
kiedys jedng chedozyt inigdy zadna dziewka,
w zadnym porcie tak mu nie wygodzita jak ta
morska slicznotka. Co tak slepia wybatuszasz?
Nie od dzis wiadomo, ze Kaprawiec bzdury
plecie! Dla nikogo nie jest wszak sekretem,
iz najlepszq ladacznicq jest Srebrna Lilia z
Sartosy. A tq akurat nie raz miatem...

- KURT DECKER, ZEGLARZ Z SALKALTEN

Poméz mi, boje sig, nie chce umierad! Bla-
gam, pomoz mi, a zrobig cokolwiek zechcesz,
spetnig kazdg Twojq zachcianke...

- KLARA, TOPIELICA

Uczonym okiem

Tewodne Scierwa glosnym lamentem albo
wotaniem o pomoc wabig miodych mezczyzn,
a potem bezlitosnie ich topig. Pigkne sq jeno z
daleka, ale jak juz ich dotkniesz, czar pryska i
ukazujq prawdziwe oblicza - stare, nabrzmiate
od wody, oslizgle i obmierzle jak pomioty
Chaosu. Zresztg tym wlasnie sq, tym wszak
byly za zycia. T opielice powstajq z cial wiedzm,
ktore wzburzony, wierny Sigmarowi lud w
dobrej wierze ptawi, aby dowies¢ ich winy.
Zawsze powtarzam, ze amatorzy nie powinni
sig imac naszego fachu, kazdytowca czarownic
wszak wie, ze wiedzme trza spalic...

- Eric KRIPKE, LOWCA CZAROWNIC

Topielice to niebezpieczne demony
wladajace zakazana magig i potrafigce
kontrolowaé stworzonych przez siebie
ozywiencéw zwanych utopcami. Powstaja
z cial niewiast, ktére zginely utopione,
jednak zawsze ma to cos wspdlnego z
magia lub klatwa. Jesli czarodziejka utopi
sie i nie zostanie pochowana, istnieje
szansa, ze przemieni sie w topielice. To
samo moze spotkac tongcg, ktéra w chwili
$mierci przeklnie swoich przesladowcow.
Najczesciej topielicami zostaja kobiety,
ktére tong plawione podczas procesu o
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czarowanie. Jedli byly wiedZmami, to jest
to wystarczajacy powdd, jesli zas nie - wy-
starczy, ze przeklng swych oprawcow.

To ohydne demonice, zamieszkujqce
jeziorairzekicalego Swiata. Czasami, cho¢
znacznie rzadziej, spotyka sig je takze w
zatokach morskich, w ktérych rzeki znajdujg
swe ujscie. Wiadajq magiq czarnoksigskq, a
zamordowanych przez siebie nieszczgsnikow
przemieniajq w obrzydliwe utopce, nad
ktorymimajq catkowitq kontrole. Powiadasz,
Ze wiesz, gdzie taka jest? Zabij jq, synu, a nasz
Pan z pewnoscig citowynagrodzi.

- HELMUT FRITZEL, KAPLAN MANANNA

Dla Mistrza Gry

Opis: Topielice wygladaja jak mlode
kobiety, z ktérych cial powstaly, z ta réz-
nicy, iz z czasem ich oczy nabierajg inten-
sywnej zielonej barwy, a wlosy stajg sie

ptowe. Czesto ubrane sg w proste, dlugie
koszule, ktére mialy na sobie w chwili
$mierci. Zazwyczaj sg dos$¢ urodziwe, az
do momentu dotkniecia lub zaatakowania
swojej ofiary, kiedy to w jednej chwili
ich cialo zmienia sie w przerazajaca,
nieumarta wiedZme.

Topielice zamieszkuja jeziora,
stawy, rzeki, a nawet morskie
zatoki. Ich dusze s3 zwigzane z
akwenami, w ktoérych zostaly
utopione. Topielica nie moze
opusci¢ miejsca swojej Smierci,
ale tez odradza sie w nim tak
dlugo, az jej ciato nie zosta-

nie wylowione i spalone.

Akwen
przez topielice jest trak-

zamieszkiwany

towany jak jej domena, wiec
nie podlega w nim ona
wlasciwej demonom

niestabilnosci.

Topielica
Cechy Giéwne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW
so | o | 43 32| 53|45 | 68 |55
Cechy Drugorzgdne
A | zZyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 | 8| 4 [36)| 5 |2 |o]o
Unmiejetnosci: bron naturalna, hipnoza

+20, ptywanie +20, spostrzegawczos¢,
ukrywanie sie, zastraszanie, znajomos¢
jezyka (dowolny), znajomos¢ jezyka
(mroczna mowa)

Zdolnosci: demoniczna aura, grozny,
magia czarnoksieska, oburecznos¢,
straszny, widzenie w ciemnosci, zelazna
wola

Zasady specjalne:

Prawdziwe oblicze. Gdy Topielica przybiera
forme bestii, jej Ogtada maleje do 12.

Swiadomosc, Topielica nie jest tworzona
ani kontrolowana przez nekromantéw,
ale tak jak oni kontroluja ozywiencow,
tak ona moze dowodzi¢ utopiom w za-
siegu 48 metréw (patrz Ksiega Zasad,
str. 170)

Wodny stwor. Topielica moze oddycha¢
pod woda. Ptywa z Szybkoscia 8.

Punkty zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0,
nogi 0

Uzbrojenie: rece/pazury

Trudnos¢ zabicia: Znaczna

Cho¢ topielica powstaje z ciala zmar-
tej osoby, z kilku przyczyn blizej jej do
demona niz do ozywieca. Ma wlasna
$wiadomos¢ i wole, nie powstaje w skutek
magii nekromanckiej, nie jest podatna na
jej wplyw, za to sama potrafi kontrolowa¢
utopce, w ktére przemieniajg sie jej ofiary.

W jednym akwenie nigdy nie ma
wiecej niz jednej topielicy. Bardzo rzad-
ko zdarza sie, aby bez wsparcia utopcow
zaatakowala ona wiecej niz jedng osobe.
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Zazwyczaj stara sie zwabi¢ ofiary wola-
niem o pomoc lub checig wspélnej kapieli.
W przypadku wiekszej ilosci napastnikow
wybiera sobie jednego, a utopce odwracaja
uwage reszty. Swoja ofiare hipnotyzuje, a
nastepnie chwyta rekoma i oplata dlugimi
wlosami, ktére nie przestaja rosnaé po jej
$mierci, po czym stara sie wciggna¢ pod
wode i utopid.

Topielice niemal nie wystepuja w Bre-
tonii, gdzie sg bezwzglednie tepione przez
wiernych Pani Jeziora. Znane s3 jednak
przypadki, kiedy zblakany rycerz Graala
stono zaplacil za swoja pomytke.

UToPIEC

Daniel ,karp” Karpiriski

Powszechne wyobrazenie

Plakal Gustav za kochankg,
cow falewskoczyla:
»Dam ci wszystko, jeno wracaj,
Hildo moja mita”.
Lecz cho¢ stalo sig jak pragngt,
nie planowal wcale,
IzZwyplynie panna z glebin,
wciggnie go pod fale.
Zamiast Jutte dzisiaj tulic,
czy Franke brzuchacic,
Gnije biedak na dnie morza
wsrod utopcow braci.

- KORNELIUS, BARD

Razu pewnego zdarzylo sig, ze to oslizgle
paskudztwo poczeto nam wpelzaé na poktad,
zdaje sig, gdzies kole Wilczych W ysp to bylo.
Powolnetoto jak slimak, ale silne jak byk.
Posiekali my to na kawatki jak kapitan Johan-
nes Stuben piratow Frantza Przystojniaka.
Tylko, jak Chudy Dieter wypadl za burte, to
sig szybko okazalo, ze w wodzie to cholerstwo
zwinne jak ryba. Tedy brachu, jakby co, to

jedng rekq siecz, a drugq takielunek trzymaj,
bo Chudego to my wtedy ostatni raz widzieli...

- KURT DECKER, ZEGLARZ Z SALKALTEN

Wiedy stwor ony wychyngl z jeziora
zupelnie znienacka i chycit Gerdg za kulasa.
Wyglundal jak trup i Smierdzial okrutnie,
alem go poznat, choé nie od razu. To byt
Jurgen, syn mtynarza, co zeszlq zimq poszedt
szczupaka w przerebli chytad i ni wrocil.
Pomitujcie tedy, panie sedzio, jam niewinny,
jam tq dziewkg kochal, to czar jaki musial by,
zty urok...

- HorsT, cHEOP Z \W ASSERHOF

Uczonym okiem

Czujesz ten odor gnijqcych ciat? Skosztuj
zatrutej wody z tego stawu, a pewnie zaczniesz
rozktadaé sig za zycia. Nie martw sig, nie dal-
bym ci zgnié, nie takie rzeczy ogier oczyszcza.
To smrod samej Smierci, niezawodnie sq tu
utopce, wierz mi. To plugastwo jest niegrozne,
ale w wigkszych grupach moze przysporzy¢
ktopotow. Utopcowi nalezy obcigé teb, a jego
Scierwo spali¢, najlepiej na jednym stosie z
czarownikiem, ktory mu wydawat rozkazy.
Bez stojgcego za nim nekromanty, ozywieniec
ten staje sig nieswiadomgq, bezwolng kreaturg,
ktoratylko czeka, aby zakoticzy¢ jej nedzny

byt. - ErRic KRIPKE, LOWCA CZAROWNIC

Utopce to ozywienicy, ktérych spotkad
mozna w rzekach, jeziorach, a nawet
morzach na calym Starym Swiecie. W
otwartej walce nie naleza do najniebez-
pieczniejszych bestii, ale jesli uda im sie
zaskoczy¢ przeciwnika i wciagnaé do
wody, znajdzie sie on w sytuacji nie do
moga
powsta¢ na skutek dzialania magii ne-

pozazdroszczenia. Nieumarli ci
kromantycznej, klatwy lub usmiercenia
ofiary przez topielice, ktéra przejmuje
wowczas nad nimi kontrole.
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Utopiec

Cechy Giéwne
wWw | USs K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
32 o 46 | 42 | 23 o o o

Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP

1 |15 (46)] 4 [ 3 [ o] oo
Umiejetnosci: bron naturalna, ptywanie,

ukrywanie sie

Zdolnosci: oburecznosé, ozywieniec, silny
cios, straszny, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

Bezrozumna. Utopce nie posiadajg Inte-
ligengji, Sity Woli oraz Oglady i nigdy
nie wykonujg testow zwigzanych z tymi
cechami.

Wodny stwor. Utopiec ptywa z Szybkoscig
6. W wodzie zyskuje premie +20 do
ukrywania sie.

Punkty zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0,
nogi 0

Uzbrojenie: rece/pazury

Trudnosé zabicia: Mala

Wszelkie wytwory czarnej magii sq
obrzydliwe dla Pana Morz i jego stug, nie
inaczej jest z utopcami. Ich istnienie uwlacza
naszemu Panu i nam samym, wszak to jeno
puste naczynia, ktore dusza dawno juz
opuscita, bezwolne marionetki kierowane wolg
nekromantow. Ubicie tych stworéw to czyn
stuszny i niechybnie czeka Cig za to nagroda...
Gdy tylko staniesz przed obliczem Mananna.

- HELMUT FRITZEL, KAPEAN MANANNA

Dla Mistrza Gry

Opis: Utopce wygladem przypominaja
nabrzmiale, gnijace zwloki topielca. Po-
kryte sa szlamem i sluzem, a odér zgnilizny
jest wyczuwalny na calym obszarze, na
ktérym wystepuja. Pojedynczo ozywiency
ci sa niegrozni - mimo iz w miare silni,
to jednak niezdarni i powolni, a w dodat-
ku tak bezmyslni, ze nawet nie starajg sie

$ciga¢ swych ofiar. Niestety, zazwyczaj
spotyka sie ich kilku, a nawet kilkunastu,
co gorsza, pod calkowita kontrolg topielicy
albo nekromanty.

Wiz MORSKI

Karolina ,Viriel” Bujnowska

Powszechne wyobrazenie

Taaaakibyl! Rowny okretowi, albo
idtuzszy ze dwa razy. Wode wzburzyt
ogromnym cielskiem, wynurzyt sig i slizgat po
jej powierzchni, niczym jaki delfin. Szeroki,
jakby kilka grotmasztow zwigzanych razem.
Smocza paszcza w zgbiska uzbrojona, a wigcej
ich niz u rekina. Wokot tba rosnie mu grzywa
zwodorostow. Dolej do kufla, prawde méwig
- zwodorostow!

- HELMUT GLAUBER, BAJARZ

Wiesz jak wunz wyglgda? Dtugie, oble, z
tbem szerszym niz reszta, bez négisyczy.To
zapamigtaj sobie: wunze morskie som niby
takie same, ale zupelnie inne. Rozumiesz?

Jak wunz zdyba $pigcq smoczyce na elfickiej
wyspie, to ta pozniej takiego bekarta do wody
wyrzuca, obrzydzona. Stqd si¢ biorg. Jakby cie
taki oplott, to zemrzesz. Uscisk ma bydle pono
mocniejszy niz uda tej szczerbatej Ulfridy,
cow Wesotym Doku pracuje... Jak okretem
zakolebie, a za burtg zoczysz dtugi, obly cier —
madl sig, by nas mingl.

- EDGAR RABEN, BOSMAN

Pogoda byla cudna, rejs spokojny. Nagle
okretem zatrzeslo, a fale po jego boku - burcie,
czy jakos tak - wzburzyty sie. Ujrzatam
olbrzymi teb ze skottuniong grzywq. Przepty-
wat pod nami! Na Sigmara, trwato to chyba
wieki. Statkiem rzucalo, gdy cielsko ocierato
sig o drewno. Ale najgorszabylatacisza!
Zeglarze wstrzymali oddechy. Ktos osmielit sie
zacisng¢ mi dton na ustach! Podobno potwor,
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choc¢ uszu nie ma, styszy doskonale - a gdy
zwabi go ludzki glos, pozre wnet caly okret i
jego zaloge...

- OTHILDA VON TOLZEN, SZLACHCIANKA

Waqz morski?! Bedzie z dziesigé lat, jak
ptywam po morzach, i nigdy zadnego nie
spotkatem. Wiesz czemu? Bo to straszydto dla
majtkow jeno, wymyslone przez skrybow, by
kartusze map zdobito. Miatem takich dwich
w zalodze, co si¢ na Mananna kleli, Ze to bydle
widzieli. Trzesto nimi, w gacie narobili, bladzi
jak ptotna zagli. Nawet sktadnie gadac nie
mogli. Jasne, Ze im si¢ rozumy nadpsuty, bo
akurat dtugo stalismy na flaucie, woda sie
stodka koticzyta. W ywalitem ich na zbity pysk
wnajblizszym porcie. Zresztg, nie nadawali
sig juz do niczego — bali si¢ wychodzi¢ spod
poktadu i jeno zarli za darmo.

- RUTGER KRANZ, KAPITAN ZWINNE] MEWY

Uczonym okiem

Jedno, comozna o nimrzecz, to ze jest
ksztattu oblego, jak kazdy wqz. Marynarze
opowiadajq o tych najwigkszych, zdolnych
zatapiac galeony. Zdarzaty sig i tak ogromne,
zeich grzbiet brano za szereg wysp. Wiele jest
takze relacji o mniejszych wezach morskich.
Jednak to tylko podobne im kreatury, roznigce
sig mocno fizjonomig i usposobieniem. Podob-
no przy granicy Mousillon spotkac ich mozna
wiele, lecz w nieumartej, ozywionej plugawq
magiq formie - Bretoficzycy zwq je smoczymi
wezami. Weze morskie zdajg sig by¢tagodne-
go charakteru, gdyz wynurzajq sie tylko przy
spokojnym morzu i dobrej pogodzie. Jednak
najmniejszy hatas czy wzburzenie wody
zradza w nich strach, na ktéry odpowiadajq
niewyobrazalng agresjg. Moze byc, ze sq
to drapiezniki zrodzone z Chaosu, lecz nie
wyznajgce zadnej z Mrocznych Poteg, gdyz
brak im inteligencji rozumnych bestii.

- JakoB HURZEL, UCZONY z M ARIENBURGA

Bestie z glebin

Weze morskie wzbudzaja w maryna-
rzach strach réwnie ogromny co legen-
darne krakeny. Najmniejsze z nich maja
okoto osiemnastu metréw dlugosci i trzy
szerokosci, wieksze nawet po sto metréw
dlugosci, a zdarzaja sie osobniki wrecz
olbrzymich rozmiaréw. Niewielu jednak
miatlo okazje opowiedzie¢ o spotkaniu z
ta bestig, a ci, ktérzy przezyli, swymi slo-
wami przynajmniej podwajali rozmiary
istoty. Weze morskie wystepuja niemal
we wszystkich morzach i oceanach - od
chtodnych wéd Morza Szponéw po cieple
wody przy wybrzezach Nowego Swiata.
Ku powierzchni wyplywaja tylko przy do-
brej pogodzie, w czasie sztorméw szukaja
schronienia w morskich jaskiniach i przy-
brzeznych pieczarach. Polegaja gléwnie
na zmysle stuchu oraz dotyku: ich cialo
wyczuwa najdrobniejsze drzenie morskiej
toni, co pozwala im wies¢ zywot nawet
w najciemniejszych glebinach, za$ gdy sie
wynurzg, doskonale stysza.

Majestatyczne toi pigkne zwierze — uko-
chane dziecie Mananna, co pilnuje spokoju
morz. Tedy ujrzysz gotylkow piekny dziet.
Bog dat mu zwinnosc i szybkosé weza,
odwage i charakter smoka, rozum czlowieczy
ituske rybig. Atakuje tylko tych, cobluznig
swoimi wystgpkami przeciw prawom morz, i
sztormom oddajq czes¢. Potegq ustepuje tylko
morskiemu smokowi.

- HELMUT FRITZER, KAPLAN MANANNA

Dla Mistrza Gry

Opis: Z wygladu weze morskie nieco
przypominaja istoty zrodzone ze skrzy-
zowania smoka, weza i ryby. Dlugie, oble
cialo — tak ksztaltem, jak i specyfika - jest
niemal wezowe: bardzo gietkie i elastycz-
ne, niewyobrazalnie zwinne. Duza glowa,
osadzona na stosunkowo dlugiej i waskiej
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szyi, jest jednak zdecydowanie smoczej uro-
dy — ostra, waska, szpiczasto zwieniczona, o
gleboko osadzonych oczodolach, w ktérych
I$nig ogromne, czerwone §lepia. Czerep po-
rastajg liczne, lecz niewielkie rogowe guzy,
za$ silna szczeka, zdolna z latwoscia roz-
trzaska¢ drewniany maszt, uzbrojona jest
w podwodjny rzad zebéw, w tym szerokich
i dtugich ktéw. Duze gérne pletwy zbrojne
W szpony, umiejscowione przy tulowiu tuz
pod szyja, oraz drobniejsze pletwy dolne
i szeroka, masywna pletwa zwierniczajaca
ogon istoty upodabnia ja nieco do ryby.
Cate cielsko weza morskiego pokrywa
ostra, gruba luska. Istoty te wystepuja w
réznym umaszczeniu, zazwyczaj jednak
ciemnym: od zielonego po czarny.

Najciekawsze jest jednak, ze samce wezy
morskich sg owlosione — cho¢ oczywiscie
nie cale. Gesta, skoftuniona grzywa okala
smoczy leb, a dlugie pasma wloséw czesto
wyrastaja znad karku. One réwniez s3 bar-
wy ciemnej, zazwyczaj zielonej, moga wiec
nieco przypomina¢ platanine wodorostéw,
zwlaszcza, gdy zwierze wynurza sie z wody,
oblepione mokra grzywa.

Weze morskie atakuja ludzi tylko w
przypadku, gdy zostana wystraszone albo
gdy na ich terenie lowieckim zaczyna
brakowaé pozywienia. Dlatego tez wielu
zeglarzy uwaza, ze gdy spotka sie morskie-
go weza, nalezy zachowa¢ absolutng cisze
i bezruch, czekajac, az potwér odplynie.
Rozwscieczony waz morski potrafi zatopié
wojenny galeon.

Waz morski
Cechy Giéwne
WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

5o | o | 43|32 |53 | 45| 68 |55

Cechy Drugorze¢dne

A | zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP

2 | 8| 4 [36)] 5 | 2] o0]o

Unmiejetnosci: spostrzegawczos¢ +20,
plywanie +20, ukrywanie sie +10, unik +10

Zdolnosci: bron naturalna, tuski (4),
morderczy atak, czuly stuch, potezny
cios, przerazajacy, silny cios, widzenie w
ciemnosci, zelazna wola.

Zasady specjalne:

Potgzne uderzenie. W3z morski jest w
stanie wybi¢ swoje cielsko wysoko nad
wodeg, stajac nad atakowanym okretem
niemal pionowo, po czym z ogromnym
impetem opas¢ na poklad, jednoczesnie
atakujac silng szczeka i gérnymi,
szponiastymi pletwami. Wymaga to
udanego testu Zrecznosci, a efektem tak
poteznego uderzenia masywnego cielska
jest trafienie z S+6, ktore lamie maszty,
roztrzaskuje drewno pokladu i miazdzy
zaloge, o ile marynarze nie zdotali
uskoczy¢ na czas. W3z morski otrzymuje
wtedy trafienie z normalng sila.

Podbicie i oplecenie. W 3z morski potrafi
sie gwaltownie wynurzy¢ i zatopi¢
16dZ badz mniejszy statek. Wymaga
to poswiecenia akcji i udanego testu
Krzepy. Wyjatkowo dlugie cielsko weza
pozwala mu takze, po udanym tescie
Zrecznosci, owing¢ sie wokol wiekszego
okretu (wymaga to poswiecenia akgji) i
dostownie zgniata¢ go w swoim uscisku.
Udany test Krzepy oznacza, ze okret
otrzymuje trafienie z Silg 10 + 2k10.
W3z moze zaciskaé uscisk dalej, a kazdy
poswiecony w ten sposéb atak oznacza
kolejne trafienie z S10+2k10. W trakcie
tego manewru waz moze atakowaé
postaci znajdujace sie na pokladzie
jedynie za pomoca kloéw.

Wodny stwor. Waz morski moze oddychaé
pod woda. Ptywa z Szybkoscia 8.

Zbroja: tuski (4)

Punkty Zbroi: glowa 4, korpus 4, ogon 4

Uzbrojenie: kly, pazury, ogon

Trudnosé zabicia: Niemozliwa
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Przygoda powstala na podstawie artykutu Eliasa Bornshaw i Johna Foody ,Strange events in Marienburg” z

14 numeru magazynu , Warpstone”.

»~Mozolna, twarda, cigzka jest wielorybnika dola,

Niestraszny nam jest sztormow ryk, nieztomna nasz wola.”

Praefatio

Jesien 2524KI, Burza Chaosu prze-
minela, nastal czas rozpaczy i walki o
przetrwanie przed nadchodzacg zima.
Bohaterowie Graczy przybywaja wraz z
innymi uciekinierami do Salkalten. Bez
grosza przy duszy, dobrego ekwipunku i
prowiantu trafiaja pomiedzy lokalna bie-
dote, imajac sie réznych zajed.

Miasto przezywa ciezki okres, kurcza
sie zapasy zywnosci, od wielu tygodni z
niejasnych powodow tawice ryb i stada fok
omijaja okoliczne wody. Rybacy zmuszeni
s do polowdw na otwartym morzu - coraz
dalej od bezpiecznych brzegdéw i z coraz
mizerniejszym skutkiem. Na domiar zlego
zniknelo bez sladu juz kilka mniejszych
todzi wraz z zalogami - pochlonietych
przez wzburzone fale lub pozartych przez
morskie bestie, o ktérych coraz czesciej
wspominajg zabobonni marynarze.

W portowych tawernach i na placu
targowym starzy zeglarze snuja mrozace
krew w zylach relacje z prawdziwych i
rzekomych spotkan z krakenami, megalo-
donami lub trytonami. Posréd tych prze-
razajacych lecz zwykle wyssanych z palca
historii, powtarza sie jednak coraz czesciej
plotka o dwéch gigantycznych, drapiez-
nych wielorybach, widzianych przez zalogi
handlowych okretéw na morskim szlaku
wiodacym do Salkalten.

Czarna jak noc nad biegunem samica i
bialy jak snieg samiec - Duch i Ciemnos¢
jak nazwali je salkaltenczycy wydaja sie

urasta¢ do roli ztowrogiej nemezis dla Na-
dziei Ostlandu... Czy znajda sie Smiatkowie
ktérzy stawig im czoto? Jak potocza sie
losy miasta? Oto jak zaczyna sie ta historia:

Dar morza

CIEMNOSC

W godzinach najczarniejszej nocy, w
czasie odplywu, w poblizu dzielnicy dokow
daje sie slysze¢ upiorny odgtos. Przeciagly,
niski dzwiek przypominajacy skarge pote-
pionej duszy, rozbrzmiewa echem wsréd
portowych zautkéw Salkalten. Natezenie
tego dzwieku sprawia, ze dociera nie tylko
do uszu stuchacza ale wywoluje drzenie
calego ciala przenikajac je na wskros.
(Uwaga dla MG: Jedynie uczony w zoologi
akademik lub doswiadczony wilk morski
moze zidentyfikowal ten widmowy halas
jako zew norskiego wieloryba).

Niesamowite odglosy dobiegaja z
sasiedztwa starego, portowego zurawia
stuzacego za tymczasowag kwatere dla
bohateréw graczy oraz licznej kompanii
podobnych im biednych awanturnikéw
i wagabundéw. Straszliwy fetor zgnitych
ryb, fekalii, zbutwialego drewna oraz za-
techlej wody i mutu unoszacy sie stale nad
tym miejscem, teraz nasilil sie jeszcze przez
odplyw, ktéry pozostawil w pobliskim
kanale zwanym Smrédka jedynie pelna
nieczystosci, plytka, cuchnaca breje.

Jest ciemno, ale juz z daleka mozna
dostrzec w rejonie ujscia Smrédki kil-
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kanascie migoczacych swiatelek sztor-
mowych latarenek. Widok ten nie jest
rzadkoscia — biedni imigranci i grupy
miejscowych nedzarzy czesto przeszu-
kuja wyschniety kanal w nadziei na
znalezienie cennych rupieci na sprzedaz
lub zgromadzenia jadalnych ostryg, czy
pozostatych po odplywie ryb. Tym razem
jednak dzieje sie cos dziwnego... Swiatel-
ka zazwyczaj rozrzucone wzdluz koryta
kanaltu, skupily sie w jednym miejscu,
gdzie majaczy niewyraZnie gigantyczny
ksztalt, przypominajacy kadiub przewrod-
conego okretu... Czyzby sztormowa fala
Sciany Deszczu wywrdcila jaki$ pechowy
korab? BG moga wprawdzie zignorowac
Spiew konajacego wieloryba i p6js¢ spaé,
jednak rankiem ponownie przyciagnie on
ich uwage - podobnie jak glosne krzyki
mew unoszacych sie chmarg nad pobli-
skim kanalem oraz gwar zebranego na
nadbrzezu, podekscytowanego tlumu.

Podchodzgc blizej bohaterowie do-
strzega, ze to co brali poczatkowo za wrak
statku jest w rzeczywistosci ogromna
rybal Wieloryb, a wlasciwie drapiezny
kaszalot lezy na boku, a jego uwiezione w
szlamie cielsko niemal calkowicie zablo-
kowalo ujscie kanalu. Zwierze ma dobre
15 chlopa dlugosci i niemal 5 chlopa wy-
sokosci. Jego czarng jak wegiel skére po-
krywaja glebokie rany i rozlegte bruzdy.
Widaé tez wbite w cialo liczne harpuny,
ktére przy ogromie bestii wydaja sie jed-
nak male niczym wykataczki.

Zwierze cho¢ obezwladnione i ranne
ciagle zyje. Pletwa ogonowa wieloryba
nadal sie porusza, gdy stwoér podejmuje
daremne wysitki uwolnienia sie z grza-
skiej pulapki. Kaszalot na dobre utknat w
wylocie kanalu tworzac swym cielskiem
naturalng tame powstrzymujaca przeplyw

wody. Morski gigant zapewne przypad-
kiem zapedzil sie do portowego basenu
uciekajac przed scigajacymi go mysliwymi
lub innym niebezpieczenistwem, a gdy
poziom morza gwaltownie opad!l w trakcie
odplywu - znalazl sie w potrzasku.

Dotarcie do zwierzecia nastrecza sporo
trudnosci - jest ciemno, schodki i szczebel-
ki drabin wiodacych z nadbrzeza s3g mokre
i sliskie — tatwo upasé¢ w cuchnacy szlam.
Glebokie btoto ogranicza ruchy. W mul-
dach zalegajg jakie$ $mieci, stercza potama-
ne deski, zardzewiale kotwice i fragmenty
takielunku. Zagrzebany do polowy w
lepkiej bagnistej mazi tkwi wrak karety lub
wozu, zepchniety tu z pomostu zapewne
jeszcze w trakcie przyplywu.

Uwage przyciaga jednak przede wszyst-
kim wieloryb. Potezny walenn dogorywa,
krew saczy sie z glebokich ran. Mozna
zidentyfikowaé obrazenia zadane wielo-
rybniczymi lancami i harpunami, ale takze
§lady od pociskéw artyleryjskich duzego
kalibru! Bardzo uwazny obserwator zwré-
ci uwage na dziwne blizny tworzace regu-
larne wzory na lbie bestii, przypominajace
magiczne hieroglify lub symbole. Bohater
posiadajacy stosowna wiedze rozpozna
posréd tych osobliwych znakéw symbole
boga morskich otchlani - Stormfelsa.

W poblizu wieloryba uwija sie jak w
ukropie duza grupa ludzi, a takze paru
krasnoludéw i niziotkéw. Wygladaja na
zabiedzonych i zdesperowanych. Niemal
wszyscy dzierza réznego rodzaju tasaki,
rybackie noze, bosaki oraz pily i haki stu-
zace do oprawiania tuszy miesa. Niektorzy
taszcza na plecach zwoje lin, jakies drew-
niane kliny i belki. Inni przetaczaja po
nadbrzezu puste beczulki starajac sie przy
tym zbytnio nie hatasowad. W sasiedztwie
waskich, kamiennych schodkéw prowa-
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dzacych z nabrzeza na dno kanalu kilka
kobiet prébuje roznieci¢ ognisko i roz-
stawi¢ ponad nim duzy metalowy kociol
do wytapiania tluszczu. Gromada obszar-
pancéw z nieufnoscia, a nawet wrogoscia
przyjmie pojawienie sie potencjalnych
konkurentéw i dopiero skuteczne nego-
gjacje z przewodzacym tej zgrai niekoro-
nowanym krélem zebrakéw - ,Slepym”
Johannem lub zastraszenie holtoty pozwoli
BG na dostep do wyrzuconego na mielizne
monstrum.

Jesli w druzynie s3 bohaterowie obe-
znani ze sprawami morskimi - ryboléw-
stwem lub handlem, latwo zorientujs sie,
ze spoczywajacy przed nimi kaszalot stano-
wi cenny tup! Swiadomos¢ potencjalnych
zyskow beda mieli tez zwykli ignoranci.
Nie tylko tluste oleiste migso, tran, zeby
czy fiszbiny ale nade wszystko spermacet
i bezcenna ambra wieloryba sa niezwykle
poszukiwanym i kosztownym towarem
w calym Starym Swiecie. Wprawne oko
pozwoli oszacowac ze ten konkretny wa-
len dostarczy ze swego garbu co najmniej
200-300 beczek oleju wartego kilka tysiecy
zlotych koron, co stanowi niemalg fortune
dla kazdego, bez wzgledu na jego prowe-
niencje. Trudno zatem przypuszczaé ze
BG nie skuszg sie na taka niepowtarzalng
okazje...

To zyskowne przedsiewziecie wymaga
jednak pospiechu, determinacji i odpo-
wiedniej organizacji pracy oraz ekwipun-
ku. Do pracy w wodzie i blotnistej breji
nieodzowne beda wysokie buty. Przydadza
sie tez impregnowane plaszcze sztormo-
we, sakwy na narzedzia i mocne, dlugie
rekawice ktére zapewnia dobry uchwyt
na sliskiej od krwi rekojesci noza oraz
uchronig od przypadkowych skaleczern o
fiszbiny. Précz spegjalistycznych tasakow

i lopatek wielorybniczych zastosowanie
znajdg rohatyny lub halabardy przydatne
do zdzierania ,koldry” czyli warstwy skory
i tluszczu oraz topory do rozrgbywania
kosci. Oczywiscie warto takze zaopatrzy¢
sie w skrzynki, beczki oraz wzmocnione
wiadra pozwalajace czerpaé¢ i magazyno-
wac plynny olbrot z glowy i pudta wielo-
ryba. Nosidla, taczka, mata dwukélka czy
wreszcie towarowy woz ulatwig natomiast
transport zgromadzonego tupu.
Determinacja i pospiech sa réwnie
wazne jak odpowiednie wyposazenie.
Bohaterowie nie sg jedynymi $wiadkami
kazni wieloryba i nie tylko oni postana-
wiajg wzig¢ udzial w ,grze o tran”. Wiesé
o wyrzuconym na mielizne kaszalocie
lotem blyskawicy obiega miasto. Wraz
z nastaniem switu przybywa gapiéw na
nadbrzezu oraz chetnych do wyrwania
czesci cennej padliny i udzialu w zyskach.
Sa posréd nich miejscowi rybacy i mary-
narze, dokerzy, zbieracze soli. Nadciagaja
coraz liczniejsze gromady wynedznialych
uchodzcow, kislewickich imigrantow i
zebrakéw z pobliskich slumséw. Matki z
glodnymi dzie¢mi, dygoczacy z zimna star-
cy, okaleczeni inwalidzi wojenni...
Atmosfera gestnieje gdy w tlumie
pojawiaja sie uzbrojeni awanturnicy -
czlonkowie lokalnych gangdéw, weterani
z kompanii najemnej oraz skandujaca
proekologiczne hasta, grupa lokalnych
podzegaczy pod wodza mlodych agitato-
réw - Karla Marksa i Engela Friedericksa.
Rozgrywajacy sie w kanale odrazajacy,
krwawy spektakl przyciaga takze rzesze
zwyklych ciekawskich — w$réd nich boga-
tych mieszczan, klakieréw, duchownych a
nawet damy dworu Ksiecia Elektora von
Raukov! Posréd gapiéw — jak zwykle przy
takich okazjach - kraza drobni handlarze
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sprzedajac napoje i przekaski. Jakis artysta
rozstawil sie ze sztalugami na falochronie
aby uwieczni¢ wydarzenie na plétnie obra-
zu. Bandy ulicznikéw i rzezimieszkéw ko-
rzystajac z okazji przeslizguja sie w tloku,
wyszukujac potencjalne ofiary. O swicie
juz niemal cale miasto tloczy sie w obrebie
Kanatu Smrédki...

Bohaterowie o wysokiej charyzmie,
posiadajacy talenty krasoméweze, specjal-
ne umiejetnosci (po zdaniu wymagajacego
testu Oglady/Sity Woli) moga sprébowaé
wplyna¢ na zebranych, organizujac im
prace, dzielac obowigzkami i sktaniajac do
wspoélpracy, a przynajmniej powstrzymu-
jac ich od otwartej agresji i walki o zdo-
bycz. Test ten musi by¢ jednak powtarzany
aby utrzymaé motloch w ryzach, przy
czym trudnosé bedzie stopniowo wzrastad,
wraz z powiekszajaca sie liczba obserwa-
toréw 1 uczestnikéw rozgrywajacej sie w
kanale jatki.

Pomimo straszliwych okaleczenn Czar-
ny Kaszalot wykazuje nienaturalna wrecz
witalnos$¢. Cze$ciowo obdarty ze skory,
skrwawiony, skluty harpunami, nadal
wykazuje oznaki zycia. Jesli wsréd Boha-
terow Graczy znajduja sie postacie elféw,
druidéw, czarodziei kolegium bursztynu/
jadeitu, wyznawcow starej wiary lub in-
nych przyjaciél zwierzat, moga oni podja¢
prébe ocalenia wieloryba. Ostrzezenie
przed klatwa Stormfelsa wygloszone przez
miejscowego kaplana Manaana ktory
pojawi sie posréd tlumu w krytycznym
momencie, moze takze zasugerowal po-
zostalym bohaterom, ze powinni uratowaé
morskiego giganta od okrutnej kazni. Be-
dzie to jednak niezwykle trudne - niemal
niewykonalne zadanie. Gracze powinni
bowiem mie¢ swiadomos¢ ze mieszkan-
cy Salkalten nie zrezygnuja z okazji, aby

dzieki wielorybowi dorobi¢ sie majatku
badz wykarmié¢ swoje rodziny. Rybacy i
marynarze nie beda chcieli réwniez dopu-
$ci¢, aby oswobodzony kaszalot ponownie
sterroryzowal okolice topiac todzie, rwac
sieci i trzebiac tawice ryb. Taki konflikt
intereséw szybko doprowadzi do otwartej
konfrontacji a wtedy z pewnoscig interwe-
niuje straz miejska.

Logistyka takiego przedsiewziecia sta-
nowi olbrzymie — dostownie i w przenosni
- wyzwanie. Konieczna jest duza grupa
ludzi, dzwigi lub podnosniki. Najwazniej-
sze jest jednak to, ze bestia jest Smiertelnie
ranna i jesli BG nie dysponuja cudow-
nymi talentami uzdrawiania, najlepszym
i humanitarnym rozwigzaniem bedzie
zapewnienie waleniowi szybkiej, w miare
bezbolesnej smierci.

W chwili gdy ktérys z BG lub BN-6w
zdecyduje sie zadad ostateczny cios, prze-
bijajac wielkie jak dzwon serce potwora,
porywisty wiatr zerwie sie od Morza
Szponéw, niebo pociemnieje a huk gromu
przetoczy sie nad Salkalten. Z pyska kona-
jacej bestii buchnie strumient wymiocin, a z
rozprutego brzucha wyleja sie wnetrznosci
i fekalia. Wieloryb wypusci z nozdrza
krwawy gejzer powietrza i wraz z nim
wyda ostatnie tchnienie...

IATKA

Sprawienie wieloryba jest nie tylko
zajeciem trudnym, wymagajacym sporego
wysitku, narzedzi i umiejetnosci ale takze
niebezpiecznym. Zgodnie z przyslowiem
,Gdzie drwa rabia tam widry lecg” podczas
patroszenia tak ogromnej bestii, nietrud-
no o wypadek. Brnac po lepigcym sie od
oleistej posoki i tluszczu grzbiecie trudno
bedzie BG zachowaé réwnowage. Olbrzy-
mia masa miesa pod stopami bohateréw
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dygoce konwulsyjnie, powodujac co jakis
czas wstrzasy niczym podczas trzesienia
ziemi. Tylko wyjatkowa zrecznos¢ lub
umiejetnosci akrobatyczne pozwola ustaé
o wlasnych sitach.

Nie wszyscy jednak majg takie talenty.
Pracujagcy pare krokéw dalej Kislevici
przewracajg sie raz po raz. Jeden z nich
zsuwa sie po stromiZnie upadajac na zie-
mie, drugi za$ znika w wywierconym w
grzbiecie walenia otworze. Nieszczesnik
W panice usiluje wydostaé sie z glebokiej
na dwoch chlopa, waskiej krwawej jamy
wydrazonej w garbie kaszalota ale jego
rece i nogi nie znajdujg oparcia na $liskiej
od tluszczu i posoki powierzchni. Tapla sie
i szamoce przez chwile, az wreszcie - jesli
nikt mu nie pomoze - znika na dobre tongc
w oleistej mazi wypelniajacej wyrwe...

Jesli ktéremus z BG przydarzy sie
podobny wypadek, jedynym sposobem
aby wydosta¢ sie z organicznej kawerny
brzucha wieloryba jest szybkie wyciecie we
wnetrznosciach bestii tunelu, pozwalajace-
go przecisng¢ sie na zewnatrz. Powodzenie
podobnej akcji mozliwe bedzie jednak tyl-
ko po udanym tescie Sity Woli oraz Inteli-
gencji. Takie makabryczne doswiadczenie
z pewnoscig pozostawi tez $lad na psychice
BG w postaci punktu obledul!

Bohaterowie wycinajacy platy miesa
i fragmenty szkieletu w dolnych partiach
wieloryba, réwniez narazeni sg na roz-
maite niebezpieczeristwa poczynajac od
przygniecenia a nawet zmiazdzenia osu-
wajacymi sie zwalami tluszczu, okaleczenia
ostrymi odtamkami kosci, zranienia narze-
dziami przez nieostroznych towarzyszy,
koniczac na poparzeniach olejem wytapia-
nym na wielkim ogniu w rozstawionych
obok kotlach.

W IMIE PRAWA!
Praca nad

rozbiorem gigantycznej
tuszy miesa i towarzyszaca temu krwawa
fiesta przy cielsku zabitej samicy kaszalota
trwa w najlepsze, gdy pojawiajg sie kolej-
ne problemy. Spory oddzial zbrojnych w
barwach ksiecia elektora Ostlandu oraz to-
warzyszacych im miejskich ceklarzy Semka
Barchacza otacza kanal zwartym kordo-
nem, wzywajac zgromadzonych ludzi do
rozejscia sie i pozostawienia wydartych z
ciala wieloryba tupow.
»2Mieszkancy Salkalten! Zachowajcie
spokdj! Rozejdicie sie do doméw! To
zgromadzenie jest nielegalne! Zwierz sta-
nowi wilasno$¢ Ksiecia Elektora! Cofnijcie
sie! Rekwirujemy wieloryba na potrzeby
floty Imperium! Zostawcie wszystko na
miejscu albo bedziecie oskarzeni o grabiez!
Rozejdzcie sie albo bedziemy strzela¢!”
Gniewny pomruk przechodzi przez
tlum. Ludzie gwizdza i przeklinaja. Ttum
krzyczy ,Precz! Nie oddamy nawet ungji
thuszczu!”, ,Dajcie nam jes¢!”, ,Paniskie shu-
gusy!”, ,Walcie sie géwnojady!”, ,Gdzie byt
Ksiagze Elektor gdy moja céreczka umierata
z glodu?!” Wzrasta napiecie. Dochodzi do
przepychanek ze straznikami. Ktos rzuca
w nich zgnilymi wodorostami i grudami
ziemi. Jaka$ zirytowana halasem kobieta
wylewa kubel pomyj z pietra kamienicy
prosto na glowy prowodyréw motlochu.
Dochodzi do béjek. Jakis straznik uderza
starego rybaka powalajac go na ziemie.
Inny zoldak odpycha matke z malym
dzieckiem tak nieszczesliwie, ze ta prze-
wraca sie przez krawedz kanalu i rozbija
glowe maledstwa... ,Mordercy!”, ,Krew za
krew!” wolaja rozwscieczeni rybacy...
Przemoc eksploduje w utamku chwili.
Nagle rzucony niewiadomo skad i przez
kogo harpun przeszywa na wylot jednego
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z elektorskich ludzi. Pada gtosna komenda
i straznicy otwieraja ogien — regularng
salwa — w klebigcy sie na dnie kanalu i na
nadbrzezu tlum. Kanonada ogtusza, kilka
0s6b pada rannych lub zabitych. Krew
ludzi miesza sie z krwig zabitej przez nich
morskiej bestii...

W tym samym momencie, gdy rozpo-
czyna sie strzelanina na nadbrzezu, morze
postanawia upomnie¢ sie o swoja wla-
snos¢. Truchlo kaszalota przesuwa sie pod
wplywem naporu wody odstaniajgc ujscie.
Spietrzone fale przyplywu przelewaja sie
btyskawicznie przez zakorkowany dotad
cialem wieloryba wylot kanalu. Morze
wlewa sie szeroka, spieniona strugg zata-
piajac kiebiacych sie wokdt padliny kasza-
lota ludzi. Woda siega najpierw do kostek,
w chwile potem do kolan, do pasa...

Rozpetuje sie prawdziwe piekto! Spani-
kowany tlum prébuje wyrwac sie z pulapki
w jaka zamienit sie zalewany morska woda
i ostrzeliwany przez elektorskich ludzi ka-
nal. Brng w szlamie, rozpaczliwie chwytaja
szczeble drabinek prowadzacych na nad-
brzeze, na czworakach wpelzajg na waskie,
strome schodki, depczac po sobie i spycha-
jac sie nawzajem. Wydostaja sie na otwartg
przestrzen... prosto pod lufy muszkietéw i
groty wldczni oczekujacych tam ceklarzy.
Niektorzy zastygaja nieruchomo widzac
wymierzone w siebie wyloty pistoletow,
inni staraja sie uciec lub rzucajg na straz-
nikéw z kordonu w desperackiej prébie
przedarcia sie na wolno$¢é. ,Glebal! Na
ziemie szczury! Z rozkazu Ksiecia Elektora
i Matej Rady! Rzuci¢ broni! Poddajcie sie!”
— wrzeszczg otaczajacy mottoch Zoldacy...

Jesli bohaterowie nie podjeli wczesniej
rozsadnej decyzji o wycofaniu sie z tej
awantury, teraz nie beda juz mieli na to
wiekszej szansy bez uszczerbku na zdrowiu

lub honorze. Mogg oczywiscie rzuci¢ si¢ na
straznikow aby silg utorowaé sobie droge
ucieczki ale powodzenie takiej akcji jest
znikome. Moga takze sprébowaé przesli-
zgna( sie pomiedzy walczacymi albo ukry¢
w zwojach lin, skrzyniach czy beczkach
stojacych na nadbrzezu, ale wymaga to
udanego bardzo trudnego testu ukrywania
sie. Wobec przytlaczajacej przewagi li-
czebnej i uzbrojenia przeciwnikéw najlep-
szym rozwiazaniem bedzie zatem rzucenie
broni i poddanie sie ceklarzom. Pozwoli
to BG wprawdzie zachowa¢ zycie ale beda
musieli pogodzi¢ sie z utrata wolnosci, a
takze posiadanego majatku.

W chwili, gdy bohaterowie odrzuca
bron, straznicy opadng ich niczym wscie-
kle psy. Wykrecg i zwigza rece, skuja
kajdanami nie szczedzac przy tym razéw
kolbami muszkietéw i drzewcami hala-
bard. Zbici i spetani uczestnicy zamieszek,
pedzeni przez miasto w konwoju uzbro-
jonych straznikéw trafia do polozonej
przy ulicy Solnej kordegardy pelnigcej role
lokalnego wiezienia... (patrz S:NO)

W IEZNIOWIE SUMIENIA
Dalsze losy druzyny potocza sie nie-

co odmiennie, w zaleznosci od tego, jak
BG zachwali sie podczas burdy w Kanale
Smrédki. Jesli w pore wycofali sie z awan-
tury, ktéra wybuchta na nadbrzezu, spedza
zapewne kolejne dni na zabezpieczaniu
zdobytego ltupu i liczeniu ewentualnych
zyskow z jego sprzedazy. Nalezy jednak
pamietal, ze zewlok kaszalota i wszel-
kie pochodzace z niego szczatki, zostaly
formalnie uznane za wilasnos¢ Jego Eks-
celengji Ksiecia Elektora von Raukov.
W konsekwencji osobnicy przylapani na
ostentacyjnym obnoszeniu sie ze zdobycza
lub na spekulacyjnym handlu zakazanym
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towarem, moga spodziewac sie jego zare-
kwirowania oraz osadzenia w miejskim
lochu - tym samym do ktérego trafili
uczestnicy zamieszek. Szansa ze gracze
zaznajomia sie mimo wszystko z urokami
lokalnych kazamatéw jest zatem dosy¢
duza...

Mijaja dwa tygodnie. Czas w murach
cekhauzu uplywa codziennym rytmem
brutalnych przestuchan, lichych positkéw i
krwawych bojek miedzy osadzonymi. Mo-
notonie wieziennej wegetacji przerywaja
jedynie egzekucje odbywajace sie w ostatni
dzien roboczy tygodnia na dziedzincu
sasiadujagcym z cekhauzem. Jako skazarcy,
BG beda mieli okazje zaznaé zar6wno upo-
korzen i zniewag ze strony straznikow jak
i przemocy badZz wyrazéw niepozadanej
,sympatii” od wspolwieznidéw. Oczywiscie
nie wszyscy towarzysze niedoli to morder-
cy lub perwersyjni zwyrodnialcy, aczkol-
wiek zdecydowana wiekszos¢ ma niezbyt
czyste sumienie i daleko im do moralnych
standardéw kaptanéw Shalyi...

Wsréd osadzonych w zbiorczej celi z
BG znajduje sie kilkunastu opryszkéw. Sa
tu miedzy innymi dezerterzy z imperialnej
armii, przemytnik, zlodziej, streczyciel
oraz spora grupa dluznikéw alimenta-
cyjnych. Sa takze prawdziwe peretki w
osobach halfliniskiego truciciela, czarno-
skorego lubieznika z dalekiej Arabii, pary
mlodych rewolucjonistéw oraz skazanego
30 lat wczesniej, lecz nie straconego z po-
wodu btedéw proceduralnych nielicencjo-
nowanego maga...

Pobyt w wiezieniu z pewnoscig nie
nalezy do przyjemnosci. Osadzeni narazeni
sa na szykany straznikéw wieziennych,
pobicie, a nawet okaleczenie przez wspot-
wiezniéw. Z jednej strony kwitnie kontra-
banda, z drugiej nie brakuje donosicieli.

Opisy czesci wspétwieznidw zawarte
sg w czesci Dramatis Personae. ,Atrakcje”
oczekujace na BG w wiezieniu pozosta-
wiam inwencji MG, wazne jest, aby da¢
BG szanse na zadzierzgniecie znajomosci z
kluczowymi Bohaterami Niezaleznymi.

Pomimo odosobnienia, dzieki przemy-
canym grypsom oraz plotkom i pogtoskom
przekazywanym przez przekupionych lub
podstuchanych straznikéw, do wiezniéw
osadzonych w lochu cekhauzu docieraja
wiesci z miasta. Nie s3 to jednak pomyslne
informacje. Ciezko doswiadczone przez los
Salkalten i jego obywatele stawiaja bowiem
czola nowemu niebezpieczenstwu.

ZEMSTA STORMFELSA
Dzieki zabitemu wielorybowi widmo

glodu na krétko przestalo zagraza¢ mia-
stu. Cho¢ zdobycz przypadla Elektorowi,
zgromadzone zapasy miesa nie zostaly
- wbrew obawom - zagarniete w calosci
przez ksigzecy dwoér. Na wniosek Malej
Rady, aby uspokoi¢ nastroje ludnosci re-
glamentowane porcje rozdysponowano
miedzy najbardziej potrzebujacych. Radosé
ze sSmierci wieloryba okazala sie jednakze
przedwczesna... Wszystkich dosiegla bo-
wiem wkroétce zemsta Wiadcy Potwordw!

Wielka samica zabita w okrutny sposéb
dla miesa i cennego tranu nie byla wszakze
zwyklym wielorybem ale — jak domyslit sie
wielebny Murnich - swietym zwierzeciem
okrutnego boga Stromfelsa. Nie byla to
réwniez jedyna bestia grasujaca na wodach
w poblizu miasta... Ostatni, agonalny
zew wieloryba przyciagnal uwage innego
monstrum. Naznaczony pietnem Chaosu,
ogromny krwiozerczy samiec przybyl aby
pomsci¢ swoja partnerke. Potwor niesie
ludziom morza $mier¢ i zniszczenie.

Byt to prawdziwy Dzien Sadu. Bestia
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wtargneta do zatoki tuz przed zachodem
storica, a jej pojawieniu sie towarzyszy-
ty chmary ptactwa unoszace sie ponad
grzbietem olbrzyma i atakujace wszystkich
dookola. Wiedziony gniewem kaszalot
przerwal laniicuch odgradzajacy port od
otwartego morza, staranowal zakotwi-
czone na portowej redzie okrety, niszczac
ich kadluby i przewracajac do géry stepka.
Zatopil kilkadziesiat mniejszych rybac-
kich lodzi i zdemolowal drewniane molo.
Po dopelnieniu dziela zniszczenia, Bialy
Kaszalot odptynal, pozostawiajac za soba
wraki statkéw i unoszace sie na falach
ciala zabitych ludzi. Jego rajd wywolal takg
panike, ze nikt nawet nie myslal aby go
zatrzymac.

Nie byl to jednak koniec jego zemsty
na Salkalten. W kolejnych atakach do-
konanych na Morzu Szpondéw potwoér
zniszczyt dziesiatki rybackich sieci i todzi,
a takze zatopil lub powaznie uszkodzil
kilka okretéw handlowych z Bretonii i
Marienburga, ktére weszly mu w droge
na morskim szlaku. Przed furig Bialego
Wieloryba nie byly w stanie uchroni¢ ani
prosby i modlitwy do Manaana zanoszone
przez wiernych wyznawcdéw przed jego
oltarzem w Swigtyni Gwiazdy Imperium,
ani ofiary ze zwierzat (a nawet ludzi!)
sktadane potajemnie Stormfelsowi przez
zdesperowanych zeglarzy.

Ekspedycja karna zorganizowana przez
rycerski zakon Synéw Manaana pod wo-
dzg admirala Hrofila Halfdane réwniez
zakoniczyla sie fiaskiem. W poscigu za Du-
chem Zaglady okrety ekspedycji wplynely
bowiem nierozwaznie do zatoki stano-
wiacej lowieckie terytorium i zerowisko
okrutnych morskich syren zwanych Co-
rami Stromfelsa. Slyszac czarowny $piew
i widzac z daleka wylegujace sie na falach,

nagie kobiety, wyposzczeni po dlugim
rejsie zeglarze i zakonnicy zapomnieli o
ostroznosci i wprowadzili obydwa okrety
na mielizne. Jeden z nich ze strzaskanym
kadtubem natychmiast zatonal, podczas
gdy zaloga drugiego statku, uwiezionego
miedzy glazami, zmuszona byla stana¢ do
walki z licznym stadem przerazajacych
syren... Ostatecznie karaka wyrwala sie ze
$miertelnej pulapki, jednak rozmiar znisz-
czen i straty w ludziach uniemozliwily
dalszy poscig za Bialym Wielorybem.

W takich
Ostlandu musial zdecydowac sie na despe-

okolicznosciach  wladca

racki — z uwagi na stan skarbca prowincji
- krok. Aby upora¢ sie z zagrozeniem ze
strony wielkiego kaszalota, Ksigze Elek-
tor Valmir von Roukov zdecydowal sie
wyznaczy¢ wielkg nagrode dla $miatkow,
ktérzy gotowi sa zabi¢ potwora - zawrotna
sume 10 000 marienburskich guldenéw!
Co wiecej, dla poszukiwanych listami
goriczymi lotrzykéw oraz juz schwytanych
wiezniéow, ktérzy zdecyduja sie zaciagnaé
na wielorybnicze okrety biorace udzial w
polowaniu, za zgoda ksiecia Mala Rada
przewidziala amnestie.

Ogloszenia o nagrodzie za glowe Bia-
tego Kaszalota rozwieszono w miescie
na kazdym stupie i w kazdej tawernie.
Miejscy heroldzi rozglosili wies¢ ludziom
zgromadzonym na gtéwnych placach Sal-
kalten, a gonicy imperialni poniesli ja dalej
do innych miast i wiosek wzdluz wybrzeza
Morza Szpon6éw. Pomimo zawrotnej sumy
oferowanej za $mieré¢ Ducha, w samym
Salkalten na wezwanie ksiecia odpowie-
dzieli jednak nieliczni awanturnicy i zegla-
rze. Groza imienia legendarnego potwora
byla bowiem juz tak wielka, ze zdlawila
nawet chciwo$é. Nie wszyscy wszakze lu-
dzie morza ulekli sie walki z potworem.
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Z odleglych portéw przybyli do miasta
twardzi wielorybnicy z Albionu, wprawni
harpunnicy z Kisleva a nawet dzicy Nors-
meni jarla Boewulfa Kundegunda, ktéry
jako jeden z nielicznych barbarzynskich
wodzéw poélnocy bral udzial w Burzy Cha-
osu po stronie Imperialnej Armii.

Wsrdéd tej zgrai wilkéw morskich
wyrdznial sie szczegdlnie jeden czlo-
wiek — kapitan wielorybniczej karaweli
,Damnatus”, Marienburgczyk Ishmael van
Dyke. Stawa starego kapitana, jako bez-
wzglednego zabdjcy morskich potwordéw
znacznie go wyprzedzala. Od wielu lat w
kazdej portowej tawernie opowiadano
sobie historie jego zwycieskich walk z kra-
kenami i megalodonami oraz pogroméw
urzadzanych przez jego okret trupim reki-
nom i behemotom. Legenda Jednonogiego
Ishmaela miala jednak réwniez mroczna
strone. Plotka glosila, ze spowodowana
kalectwem, obsesyjna nienawis¢ kapitana
do pomiotéw glebin czesto odbierala roz-
sadek jego decyzjom, a wszelki sprzeciw ze
strony zalogi byl surowo karany.

Reputacja szalerica i bezwzglednego
tyrana przylgnela wiec do Ishmaela i tylko
nieliczni desperaci z wlasnej woli zgodzili-
by sie zamustrowa¢ na jego okret. Niefor-
tunne okolicznosci sprawiaja jednak, ze
,Damnatus” jest jedynym okretem poszu-
kujacym rekrutéw do uzupelnienia zalogi
na czas wielkich lowéw na kaszalota. A
kapitan van Dyke jedynym dowddca, ktory
gotowy jest bez obaw przyja¢ na poklad
bylych wiezniéw salkalteriskiego lochu...

Majac do wyboru stryczek lub zamu-
statku,
niemal wszyscy BG wybiora zapewne to

strowanie na wielorybniczym
ostatnie. Ci, ktérzy unikneli karzacej reki
sprawiedliwosci i ciesza sie wolnoscia
mogg jednak wzbrania¢ sie przed podje-

ciem ryzykownej wyprawy w niepewnej
kompanii. W takim przypadku nalezaloby
odwolac sie do ich chciwosci - podwajajac
wartos¢ nagrody za Bialego Wieloryba,
osobistych emocji — czyniac ofiara Ducha
kogos$ z bliskich lub przyjaciét BG lub po
prostu wprowadzajac watek gangu wer-
bunkowego kaptownikéw, ktéry na roz-
kaz kapitana albo samego Ksiecia Elektora
dokona przymusowego wcielenia bohate-
réw do zalogi ostawionego ,Damnatusa”.

Polowanie
»Z potnocnym wiatrem podgza holk,
posrod lodowych poteznych gor.
Dalej kamraci nadszedt czas,

’ . . ”
wplyng¢ pod niebo spaczenia chmur”.
STARA SZANTA WIELORYBNIKOW Z SALKALTEN

Aura znowu sie pogorszyla. Jesienny
sztorm nadciagnal od Morza Szponéw i
wdart sie w miasto. Sine niebo przestaniaja
ciemne, burzowe chmury rozswietlane
przez upiorne zygzaki blyskawic. Wzbu-
rzone fale uderzaja w kadltuby zacumowa-
nych w porcie okretow i miotaja rybackimi
t6dkami, przelewajac sie ponad nabrze-
zem. W taka pogode tylko Norsmeni maja
odwage wyplywa¢ na otwarte morze.
Norsmeni lub szalericy, tacy jak kapitan
Ishmael van Dyke i jego zaloga...

Gnany pragnieniem zemsty i wizja
elektorskiej nagrody kapitan van Dyke nie
zwaza na pogode i nie zwleka z rozpocze-
ciem polowania na Bialego Wieloryba.
Konczac werbunek do swojej zalogi, pozo-
stawi nowo zamustrowanym marynarzom
bardzo niewiele czasu na przygotowanie
do rejsu, pozegnania z rodzing czy spisanie
testamentu. Ci sposréd zalogantéw ktérzy
trafia pod rozkazy Ishmaela prosto z miej-
skich lochéw, natychmiast zostang skiero-
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wani do pracy pod pokladem ,Damnatusa”
pod czujnym okiem twardego bosmana
Ahaba ijego pomocnikéw.

Zeglarze,  ktérzy = zaciagna  sie
dobrowolnie, beda mieli natomiast ledwie
godzine lub dwie na skompletowanie i
przyszykowanie niezbednego ich zdaniem
ekwipunku. Z uwagi na presje czasu, MG
nie powinien pozwoli¢ na czasochlonne
targowanie sie z handlarzami, czy nabycie

rzadkich przedmiotow.

DamNATUS”
Dreszcz niepokoju przeszywa serca

wszystkich spogladajacych na zacumowa-
ny przy ostatniej kei salkalteniskiego portu
statek. Okret godny jest swojego imienia —
,Damnatus” w jezyku klasycznym oznacza
,Potepiony”. Wielka karawela prezentuje
sie niemal tak przerazajaco jak widmowy
okret floty nieumartych, niosgcy na swym
pokladzie zaloge upioréw. Czarne ni-
czym skrzydlo kruka, postrzepione przez
sztormy zagle topocza na wietrze. Ciemny
kadtub o burtach naznaczonych smugami
zakrzeplej wielorybiej krwi ozdobiony jest
kosémi i zebami upolowanych wczesniej
morskich bestii. Na srédpokladzie wznosi
wytapiarki

tluszczu, przypominajaca nieco hutniczy

sie dziwaczna konstrukcja

piec. Z komina ponad nig buchajg kleby
czarnego dymu spowijajace okret w cuch-
nacym, gestym oparze.

Na dziobie okretu, w miejscu gdzie
zwykle mocuje sie rzezbe galionu, tkwi
straszliwe trofeum - czaszka megalodona
- gigantycznego rekina z Morza Zmian.
Sterczace z forkasztelu na podobieristwo
ktéw lufy czterech armat i dziala har-
punniczego, podkre$lajg jeszcze ponury,
grozny wyglad statku. Na szczycie trapu
prowadzacego na poklad oczekuje nowo

zwerbowanych czlonkéw zalogi sam ka-
pitan Ishmael van Dyke. Bladolicy, chudy
jak szkielet starzec w czarnym kabacie i
tréjgraniastym kapeluszu, wspierajacy sie
na koscianej protezie nogi. Kapitan wy-
glada niczym stuga boga smierci, Ponury
Zniwiarz oczekujacy na kolejne dusze
zmierzajace do ogrodéw Morra...

Zry OMEN

Tuz przedtem, nim bohaterowie posta-
wig stope na poktadzie ,Damnatusa”, droge
zastgpi im jeczaca, slinigca sie garbata sta-
rucha obwieszona dziwnymi amuletami.
Szalona Ivanka znana jest wsrod kislewic-
kich imigrantéw i biedoty Salkalten. Zdzi-
waczala znachorka obdarzona talentem
jasnowidzenia cieszy sie estymg pomimo,
iz guslarstwo w calym imperium jest zaka-
zane, a czarownice pali sie na stosach. Ko-
bieta nie zwazajac na obecnos¢ straznikéw,
ochryplym glosem nachalnie doprasza sie
datku powtarzajac stowa ,Dajcie szylinga
dobry Panie a przyszlos¢ otworem przed
Wami stanie...”.

Jesli ktorys z bohateréw skusi sie na
oferte wré6zby, kobieta ujmie jego dlori
wzywajac jednocze$nie imie Manaana i
poganskich, kislewskich bogéw, po czym
ochryplym, wywolujacym dreszcz grozy
glosem wypowie wrézbe: ,0ko z glebiny
spoglada na Ciebie, zaglade wieszczg znaki
na niebie...” Zaraz potem odejdzie, nie
zwazajac na jakiekolwiek pytania ani nie
baczac na obiecang zaplate...

Tajemnice Morza Szponow

Zanim kapitan Ishmael i jego zaloga
odnajda trop wieloryba i stawia czola
bestii, czeka ich wiele dni, tygodni albo
nawet miesiecy rejsu po niebezpiecznych,
zdradliwych wodach Morza Szpondw.
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Trudno zliczy¢ zagrozenia i niespodzianki
jakie moga przytrafi¢ sie marynarzom
zeglujacym na tym obszarze. Dlugi czas
spedzony na pokladzie malego okretu w
towarzystwie zalogi zlozonej z twardych
awanturnikéw i bylych wieZniéw da
asumpt do wielu emocjonujacych - groz-
nych lub zabawnych sytuacji.

Tylko od Mistrza Gry zalezy, czy przed
sceng finalowa rozegra jeden maly epizod,
czy kilka przygdd. Ponizsza tabela zdarzen
losowych stanowi jedynie pomocng wska-
zOwke, ulatwiajaca stworzenie odpowied-
niego klimatu dla ,morskich opowiesci”.

NIEBEZPIECZENSTWA MORZA
SzPONOW

1. Czarna Flota

Niespodziewanie, slofice zakrywa-
ja geste chmury spaczeniowego pylu o
niewiarygodnych barwach, ktére rychlo
zasnuwaja cale niebo. Panujace ciemnosci
roz$wietla jedynie zimny blask blyskawic
i piekielne ognie pelgajace po olinowaniu
okretéw. W powietrzu czué zapach ozonu,
ktéry miesza sie z odorem siarki. Pory-
wisty wiatr szarpie zZagle, a ogromne fale
przetaczaja sie przez poklad statku. Spo-
gladacie przed siebie i ze zgroza dostrze-
gacie podazajace réwnolegle z Waszym
kursem wrogie okrety sit Chaosu. Statki o
zaglach z ludzkiej skory i wiostach z kosci
olbrzymoéw przemierzaja wzburzone wody
niczym
rekinéw w poszukiwaniu kolejnych ofiar.

pélnocy, stada wyglodnialych
Na poktadach okretéw, jak wszy na tach-
manach nedzarza, klebig sie tlumy ogar-
nietych ekstaza, krwiozerczych mutantéw,
wiedzionych ku zatraceniu przez swych
demonicznych kapitanéw.

Setki oszalalych z bélu i strachu nie-
wolnikéw, brodzac po kostki w katuzach

krwi i wlasnych nieczystosci, trudzi sie
przy wioslach okretéw $mierci w mor-
derczym tempie narzuconym przez nie-
ludzkich nadzorcéw. Z ust galernikéw nie
wydobywaja sie jednak Zadne stowa skargi,
nie stycha¢ lamentéw ani przeklenstw.
Przed wyruszeniem w rejs, oprawcy zaszy-
waja nieszcze$nikom wargi lub wyrywaja
jezyki, aby zadne skamlenia nie zagluszyly
modlitw wznoszonych na czes¢ bostw
Chaosu.

Armada mija Was o ledwie mile lub
dwie, podazajac na potudnie w sobie tylko
znanym celu. By¢ moze za pare dni wtar-
gna do Zatoki Marienburskiej? A moze
skieruja sie dalej? Lub BLIZEJ - do Sal-
kalten? Nagle jeden z mniejszych statkéw
odlacza sie od eskadry i rusza w Wasza
strone! Czy zdolacie mu uciec? A moze
podejmiecie walke?

2. Mgla

Juz od wielu godzin bezskutecznie
usilujecie przebi¢ wzrokiem otaczajaca
was zewszad, nieprzenikniong sciane
mgly. Gesty, bialy opar otula ,Damnatu-
sa” niczym po$miertny calun. Ze swojego
miejsca jeste$cie w stanie dostrzec jedynie
niewyrazne zarysy burt, masztu i takie-
lunku. Pomiedzy nimi, podobne raczej
duchom niz zywym ludziom, majacza wid-
mowe sylwetki marynarzy. Wokoét panuje
nienaturalna cisza. Mgla tlumi odglos fal
uderzajacych o kadtub okretu, skrzypienie
wreg i ochryple okrzyki morskich ptakéow
krazacych gdzie§ na niewidocznym teraz
niebie. Wszystkie dzwieki wydaja sie tak
odlegle, tak nierealne, jak gdyby dochodzi-
ty z innego $wiata...

Zdajecie sobie sprawe, iz pozorny bez-
ruch i spokdj nie wrézg w tych stronach
niczego dobrego. Instynkt podpowiada, ze
grozi Wam $miertelne niebezpieczeristwo.
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Co$ czyha we mgle, szukajac sposobnosci
by sie zblizy¢... Moze to przekleta topielica
- morski sukkub wraz ze switg utopcéw?
Moze kraken? A moze cos jeszcze gorszego?

3.Orkowie

Od dwoéch dni rzesisty deszcz leje sie
potokami, tworzac wokél Waszego statku
nieprzenikniong wodng kurtyne. Rankiem
trzeciego dnia, jaki§ nowy, obcy dZwiek
przedziera si¢ przez nieustajacy szum i
plusk. Poczatkowo stychaé jedynie niewy-
razny, przyttumiony, rytmiczny stukot.
Halas wzmaga sie jednak z kazda chwils,
i wkroétce, glebokie, miarowe dudnienie
wprawia w drzenie caly okret. Zaloga z
trudem utrzymuje rownowage, gdy morze
burzy sie gwaltownie a olbrzymie fale ude-
rzaja w burty okretu, miotajac nim niczym
dziecinng zabawka. Na twarzy stojacego
obok Was mlodego marynarza maluje sie
paniczny strach. Krzyczy cos, ale glos tonie
w ogluszajacym huku. Nagle poza zaslona
deszczu, tuz za sterburta ,Damnatusa’,
pojawia sie przypominajacy gigantyczna,
jaskrawo pomalowang tratwe, groteskowy
ksztalt obcego okretu. ,Niszczyciel na na-
szym kursie! Orkowie!” — krzyczy kapitan
Ishmael - ,Cala zaloga na poktad! Lado-
wac dziala! Do broni! Walczcie tchérze,
albo zielonoskérzy pozrg Was zywcem!”.

4. W3z morski

LPotwor! Potwor! Waz Morski” - krzyk
marynarza z bocianiego gniazda stawia na
réwne nogi calg zaloge. Wszyscy z niepo-
kojem wypatruja legendarnego monstrum,
ale nie dostrzegaja nawet sladu. Majtek
klnie sie, iz widzial wijace sie miedzy fala-
mi cielsko weza morskiego. Zdajecie sobie
sprawe ze starcie z bestia moze zagrozié
powodzeniu misji. Nadlozenie wielu mil
zeglugi, aby unikngé walki réwniez moze

utrudni¢ polowanie na wieloryba. Czy
przerazony marynarz méwi prawde? A
moze postanowil oklamac kapitana Ishma-
ela, aby op6zni¢ poscig za Duchem, liczac
na to, ze do walki z wielorybem w ogéle
nie dojdzie?

5. ,Faustus”
Mija
poszukiwarn Ducha, zgubiliscie trop po-

kolejny dzien bezowocnych

twora. Aura jednak Wam sprzyja. Wiatr
od Norski przegonil burzowe chmury,
a powierzchnia morza wygladzila sie
niczym tafla lustra. Wasz okret przemie-
rza blekitny przestwér oceanu, lagodnie
kolyszac sie na falach, gdy na zbieznym
kursie dostrzegacie niespodziewanie han-
dlowg koge ,Faustus”, plynaca pod banderg
Dyrektoriatu Marienburga. Za namowa
pierwszego oficera, kapitan Ishmael na-
kazuje zblizy¢ sie do napotkanej jednostki
aby uzupelni¢ prowiant, zasiegnaé wiesci z
dalekiego $wiata, a przede wszystkim usta-
li¢ czy widzieli Biatego Wieloryba.

Juz po chwili orientujecie si¢, ze ma-
rienburska koga dryfuje bezwladnie na
luznych, zrefowanych w polowie zaglach.
Na pokladzie nie wida¢ zywego ducha, nikt
tez nie odpowiada na zawolanie. Statek
wydaje sie nieuszkodzony - brak sladéw
zniszczen kadluba, steru czy ozaglowania.
Szalupy nadal tkwig umocowane przy bur-
tach. Nie wida¢ z6ltej bandery swiadczacej
o wybuchu epidemii wéréd zatogi. Panuje
jednak martwa cisza. Jesli BG zdecyduja
sie sami lub na rozkaz kapitana przeszukaé
,Faustusa”, odkryja, Ze cala zaloga zniknela
pozostawiajac wlasnemu losowi statek i
ladunek. Zeglarze nie znikneli jednak bez
§ladu — w kilku miejscach deski poktadu i
plétno zagli znacza plamy zakrzeplej krwi.
Dostrzec mozna tez smugi dziwnego,
zracego sluzu pokrywajace nadburcia...
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Doktadne przetrzasniecie tadowni ujawnia
kolejng niespodzianke — w jednej z pustych
beczek po grogu ukrywa sie czlowiek.
Mezczyzna jest $miertelnie przerazony,
betkocze cos bez tadu i sktadu o morskich
wiedZmach i topielcach... Nie pozwala do
siebie nikomu podej$¢ wymachujac za-
krwawionym nozem. Na Sigmara! Co tu
sie wlasciwie wydarzylo?

6. Mobilis in Mobili

Jest! Tam dmucha!” krzyczy obserwa-
tor na dziobie ,Damnatusa’. Rzeczywiscie,
w niewielkiej odlegtosci od Waszego stat-
ku dostrzegacie gejzer wody i powietrza
wytryskujacy wysoko ponad zanurzone
tuz pod powierzchnia, wrzecionowate,
srebrnobiale cielsko. Bestia unosi sie na
falach nieruchomo - zapewne $pi albo od-
poczywa zbierajac sily do dalszej ucieczki
lub - co gorsza — ataku... Kapitan rozkazu-
je podptynad jak najblizej i ostrzelaé bestie
z armat i dziala harpunniczego. Huknelo,
zagrzmialo, zaswiszczalo! Kule i harpuny
pomknely prosto w nieruchomy cel.. I
wszystkie zrykoszetowaly od garbu po-
twora z metalicznym brzekiem nie czyniac
mu zadnej szkody!

Kapitan wzywa bogéw aby dodali
mu sit w walce z zelaznym kaszalotem.
Bosman Vermeer klnie, szykujac kolejny
harpun do wrystrzelenia. Ogniomistrz
Kalenson faduje ponownie armate. W ku-
bryku Hanso dorzuca szczypte pietruszki
do zupy... Tymczasem reszta zalogi przy-
glada sie w ostupieniu jak na wierzchotku
grzbietu otwiera sie niewielka okragla
klapa i ze srodka wychyla sie krepa musku-
larna sylwetka krasnoluda w pasiastej pod-
koszulce i ozdobnej kapitaniskiej czapce.
Rudy brodacz przyktada do ust wielkg tube
i posyla w Wasza strone stek najgorszych
krasnoludzkich przeklenstw! Dopiero po

chwili reflektuje sie i nieco ciszej oznajmia:
,Tutaj kapitan Nemonson z okretu pod-
wodnego ,Nautilus” z Barak-varr! Jakim
prawem strzelacie do sprzymierzonej jed-
nostki cholerni Manlingowie!?”

7.Gniew oceanu

‘Wasza lajba tnie tafle wody, gnana sil-
nym wiatrem. Pogoda jest niemal idealna,
prawdziwe wilki morskie wiedzg jednak,
ze taka aura w tym rejonie nie wrézy
nic dobrego. Na zachodzie pojawiaja sie
malte chmurki, cisnienie nagle zaczyna sie
podnosié. Cala zaloga z niepokojem wpa-
truje sie w niebo. Wiatr coraz bardziej sie
wzmaga, robi sie coraz ciemniej. W oddali
z poteznych grzyw fal wynurza sie jakby
potwor - niesamowity zywiol, laczacy
ogromnym wirem wode z chmurami, jak-
by gromowladny Sigmar zamierzal wia-
$nie stoczy¢ walke z Manaanem. Wasze
serca $ciska trwoga, uczucie ktére odczuwa
kazdy marynarz od wiekéw, kiedy obcuje z
potega natury. Zbliza sie tajfun!

Padaja komendy tlumione rykiem fal
i szumem zblizajacego sie sztormu. Zba-
czacie coraz bardziej z kursu, wszystkie
zagle sa zwiniete. Woda wdziera sie na
poktad. Trzech ludzi na mostku prébuje
opanowal kolo sterowe. Bez skutku.
Robi sie ciemno jak w nocy. Niebo prze-
cinaja blyskawice, rozswietlajac wasze
twarze bladym blaskiem. Okret skacze
na falach jak dziecieca zabawka. Wregi
kadluba skrzypia i trzeszczg pod Wami.
Jeszcze chwila a zostaniecie zgniecieni jak
lupina orzecha. Pora pokazal ile zeglar-
skiego rzemiosta udalo sie w was wpoié
bosmanowi!

8. Niespokojni umarli
Burza miedzy wyspami zwanymi Zeby
Manaana spycha Wasz okret do niewiel-
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kiej, wyjatkowo spokojnej zatoki. Niektd-
rzy marynarze rozpoznaja jednak to miej-
sce oznakowane na mapach nawigacyjnych
jako Paszcza Stromfelsa. Zatoka i sasiadu-
jace z nig skaliste wybrzeze z widniejacymi
ruinami jakiej$ osady cieszy sie zla stawa.
Czy szkielety marynarzy z legendarnego
Jaghunda pojawia sie o péinocy, alby upo-
mnie¢ sie o sprawiedliwos¢?

MORZE ZMIAN
Poscig za Bialym Kaszalotem moze

zaprowadzi¢ BG daleko poza znane wody.
Morze Zmian, bardziej znane jako Morze
Chaosu, to rozlegly akwen rozciagajacy
sie pomiedzy jalowymi wybrzezami Pél-
nocnych Pustkowi i krainy Naggaroth a
posepnymi, skalistymi fiordami Norski.
Bezposrednie sasiedztwo przekletych,
skazonych moca Chaosu ziem odcisnelo
na wodach Morza Zmian niezatarte piet-
no. Surowa, pdlnocna aura, ktéra czyni
ten obszar wystarczajaco trudnym dla
zeglugi, walczy o prymat z anomaliami
pogodowymi wywolanymi duzym steze-
niem spaczenia w tym rejonie. Zdradliwe
wiry i prady morskie stanowia smiertelna
putapke nawet dla dos§wiadczonych kapi-
tanow. Olbrzymie géry lodowe dryfuja
swobodnie posréd bialych tafli zamarz-
nietej kry. Obszary gwaltownych sztor-
moéw sgsiadujg ze strefami martwej ciszy,
a niekontrolowane erupcje magicznej
mocy tworzga gigantyczne fale i niszczy-
cielskie traby powietrzne. Wsrod gestych
oparéw spaczeniowej mgly, gdzieniegdzie
powstajg Wiry Chaosu stanowigce bra-
me do przerazajacego dominium bogdéw
ciemnosci... W mrocznych glebinach lo-
dowatego morza znajdujg schronienie nie
tylko plugawe istoty Chaosu, ale réwniez
behemoty, weze morskie, krakeny i inne

pradawne bestie...

MORZE PLOMIENI
Szalenistwo kapitana Ishmaela, albo

kaprys sil natury moze zaprowadzi¢ BG
jeszcze dalej. Morze Plomieni cieszy sie
zlg stawg wsrédd zeglarzy przemierzajacych
wody péinocy. Podobnie jak w przypadku
Morza Zmian, bliskie sgsiedztwo prze-
kletych Pustkowi Chaosu od wiekow wy-
wolywalo na tym obszarze zadziwiajace,
czesto przerazajace anomalia pogodowe
i powodowalo mutacje zamieszkujacych
w jego wodach stworzen. Rejon Morza
Plomieni to obszar silnej aktywnosci tek-
tonicznej. Poprzez szczeliny i pekniecia w
dnie morskim, przedostaje sie na zewnatrz
plonaca lawa oraz uwolniona z podwod-
nych kawern ropa naftowa. Z rozlicznych,
czynnych wulkandéw bez przerwy wylewa
sie rozzarzona magma i wytaczaja rozpalo-
ne do bialosci glazy.

Wszystko to sprawia, iz w wielu miej-
scach Morze Plomieni zamienia si¢ w go-
racy kipiel, z ktérej wytryskuja pod niebo
gejzery wrzacej wody. Wokol unosza sie
chmury trujacego dymu i popiotéw. Po-
wietrze jest gorace niczym w piekle, kazdy
oddech pali ptuca, a Zagle i odziez same
stajg w plomieniach niczym za dotknie-
ciem czarnoksieskiej r6zdzki. Na domiar
zlego, wstrzasy jakie towarzysza erupcjom
wulkanicznym, powoduja tworzenie sie na
powierzchni gigantycznych fal i wirdéw,
stanowigcych $miertelne niebezpieczen-
stwo nawet dla tych okretéw, ktére szcze-
$liwym trafem pomyslnie przejda ,prébe
ognia”.

W rejonach, w ktérych zimne prady z
rejonéw podbiegunowych stykaja sie z go-
racymi wodami Morza Plomieni, powstaja
olbrzymie obloki gestej mgly. Mleczno-
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bialy opar tworzy naturalng granice tego
akwenu i spowija znaczna jego czes¢ na
podobieristwo po$miertnego calunu.

Wyspa WRAKOW
W samym centrum Morza Plomieni,

ukryty poza sciang ognia i mgly, znajduje
sie obszar martwej ciszy nazywany w
legendach Jadrem Chaosu. Dla zeglarzy,
ktéorym udalo sie pokonaé szalejagce na
rubiezach pieklo, w pierwszej chwili,
moze jawi¢ sie jako oaza spokoju - w
rzeczywistosci trudno nazwaé to miejsce
przyjaznym, czy bezpiecznym. W Jadrze
Chaosu panuje wieczny péimrok. Obtloki
wulkanicznego pylu zakrywaja niemal
cale niebo. Brudnozielone morze pokrywa
gruba warstwa cuchnacych zyworostow.
Gdzieniegdzie wida¢ unoszace sie na wo-
dzie tluste plamy ropy i sterty odpadkéow.
Gorace powietrze przesycone jest stodka-
wa wonig zgnilizny i duszacym smrodem
plonacej smoly. Posrodku tego odraza-
jacego scieku, wznoszg sie strome skalne
iglice Wyspy Wrakéw. Przez tysiaclecia
jej wybrzeze stanowilo grobowiec dla
zblgkanych na Morzu Plomieni statkow
i ich zatég. Tu wlasnie, gnane wiatrem i
morskimi pradami okrety, odnajdowaly
miejsce swego ostatniego spoczynku. Setki
potrzaskanych wrakéw nadal tkwia uwie-
zione pomiedzy ostrymi skalami i zalegaja
na kamienistych plazach niczym martwe
$cierwa wielorybéw. Pozotkle kosci szkie-
letéw wplatane w liny takielunku, kolysza
sie na wietrze. Nagie czerepy umarlych
marynarzy walaja sie po zmurszalych
deskach pokladéw, szczerzac pokruszone
zeby i spogladajac wrogo ciemnymi jama-
mi oczodoléw.

Ponad poszarpanymi skalami wybrzeza
pietrzy sie potezne pasmo gérskie. Naj-

WYZSZy szczyt tego masywu nazywany jest
w mowie orkéw ,Rath — Horgoroth” czyli
,Ognistym Palcem”. To czynny wulkan,
ktéry liczy sobie ponad dwa tysigce me-
tréw i stanowi wedlug legend zielonoské-
rych siedzibe ich plugawych bliZzniaczych
bogéw - Gorka i Morka. Wierzchotek
wulkanu skrywaja geste obloki dymu i
trujacych oparéw, a zbocza pokrywa gruba
warstwa popiotéw. We wnetrzu ognistej
gory znajduje sie skomplikowany system
jaskin, kominéw i korytarzy, stuzacy za
schronienie klanom Morskich Orkéw,
ktére dotarly tu niegdys wraz z niedobit-
kami floty Groma Brzuchacza, wzrosty w
site i stworzyly prawdziwe wyspiarskie
mocarstwo.

KONFRONTACJA
Polowanie na Ducha trwa przez wiele

tygodni. Kierujac sie bardziej przeczu-
ciem, niz ragjonalnymi przestankami,
wbrew protestom zmeczonej bezowoc-
nym trudem zalogi, kapitan Ishmael nie
rezygnuje z poscigu za Bialym Kaszalotem,
wyznaczajac kurs coraz dalej i dalej na
przekleta pélnoc... Przemierzajac wody
Morza Szpondéw i przylegtych don akwe-
néw, towcy z ,Damnatusa” co kilka dni
natrafiajg na rozmaite $lady obecnosci
monstrualnego kaszalota. Unoszace sie
na falach rozbite, wywrdcone szalupy,
beczki, fragmenty polamanych masztéw
i inne szczatki zatopionych przez bestie
trupy
delfinéw, pletwali blekitnych i wielkich

okretow. Nadzarte, okaleczone
rekinéw, ktére niebacznie wtargnely na
jego zerowisko. Bohaterowie odkrywaja
takze pozostawione na powierzchni wody
smugi i plamy ohydnej, toksycznej, bialej
posoki wydzielanej z gruczoléw zwierzecia
na podobieristwo mazutu wyciekajacego z
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krasnoludzkich parowcéw.

Wydaje sie jednak, ze pomimo swojej
potegi i krwiozerczosci, Bialy Kaszalot
unika spotkania ze scigajacymi go BG.
Jak gdyby stwér instynktownie wyczuwat
grozgce mu niebezpieczenstwo, albo bawil
sie z ludZmi z ,Damnatusa” grajac w kotka
i myszke...

Wielokrotnie BG wydawac¢ sie bedzie,
ze dostrzegaja na horyzoncie wielkie ni-
czym goéra lodowa cielsko bialego wielo-
ryba. Kilka razy obwolany zostanie alarm
gdy obserwator z bocianiego gniazda
zauwazyl chmare morskich ptakéw zwykle
krazacych nad miejscem zanurzenia waleni
i czesto towarzyszacych im w drodze. BG
zauwaza takze pomiedzy spienionymi
grzywaczami olbrzymi gejzer wyrzucany
z nozdrzy kaszalota, gdy bestia wydmu-
chuje wode i powietrze po wyplynieciu na
powierzchnie. Ale wszystko to okazuje sie
jedynie ztudzeniem rozgoraczkowanych
umystéw albo $wiadectwem obecnosci
zwyklych morskich ssakéw. Do czasu gdy
podczas nocnej wachty, po udanym tescie
Spostrzegawczosci, jeden z BG zakrzyknie:
»Ahoj! Wszyscy na poklad! To bialy wie-
loryb! Harpuny w dloi! Niech Manaan
ma nas w opiece! Duch Stormfelsa idzie
prosto na nas!”

Na pokladzie ,Damnatusa” rozlegna
sie dzwony, gongi i gwizdki alarmowe.
Glosne okrzyki marynarzy obserwuja-
cych pojawienie sie $ciganej od tak dawna
zwierzyny. Wielu dopiero teraz zrozumie
z czym przyjdzie im sie za pare chwil zmie-
rzy¢ i sam swiadomos¢ by¢ moze odbierze
im calg odwage...

DucH
Duch Stormfelsa, Bialy Wieloryb,
Kaszalot Zaglady — znana pod wieloma

Duch Stormfelsa

ww | USs K | Odp | Zr Int | SW
50 | O | 43 | 32 | 53 | 45 | 68 | 55
Cechy Drugorz¢dne
A | zZyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 | 8| 4 [36)] 5 [ 2|o]o
Umiejetnosci: plywanie +20, skradanie

sie, spostrzegawczos¢ +20, ukrywanie sie
+10,

Zdolnosci: bron naturalna, gruba skéra
(3), morderczy atak, potezny cios,
przerazajacy, silny cios, widzenie w
ciemnosci, zelazna wola.

Zasady specjalne:

Taran. Poswiecajac minimum dwie
pelne rundy na rozpedzenie sie
do maksymalnej predkosci, Duch
Stromfelsa moze atakowa¢ swoim
rogiem znajdujace sie w wodzie duze
obiekty, zadajac podwdjne obrazenia.
Ze wzgledu na rozmiar bestii, atak ten
nie robi szkody przeciwnikom wielkosci
czlowieka, chyba, ze nie unikng oni
paszczy wieloryba.

Wodny stwor. Ptywa z Szybkoscia 8.

Zbroja: gruba skora (3)

Punkty Zbroi: glowa 3, korpus 3, ogon 3

Uzbrojenie: zeby, rog

Trudnosé zabicia: Duza

imionami legendarna, pradawna bestia z
mrocznych glebin Morza Szponéw. Ob-
darzone wielkg sita, krwiozercza natura i
nadnaturalnym sprytem monstrum z naj-
gorszych koszmaré6w marynarzy. Jedno ze
Swietych zwierzat boga morskich otchlani
Stromfelsa, skazone moca chaosu i nazna-
czone pietnem mutacji. Od wiekéw jest
prawdziwym postrachem morz i oceanéw.

Gigantyczne rozmiary ohydnie zde-
formowanego walenia pozwalaja mu nie
tylko bezkarnie zabija¢ i pozera¢ innych
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mieszkanicéw wodnego swiata ale dajg tez
szanse na zwycieska konfrontacje nawet
z okretami wojennymi imperialnej floty!
Pancerz twardej niczym zelazo skéry po-
krywajacy cale cielsko zmutowanego wie-
loryba daje mu ochrone przed ciosami lanc
i harpunéw a wyrastajacy z czola, twardy
niczym stal rég, podobny do zeba narwala,
pozwala mu przebija¢ na wylot drewniane
burty statkéw z réwna latwoscia co ciala
rozbitkéw...

PANDEMONIUM
Zderzenie z gigantyczng bestig jest

niczym cios taranem. Okret dygocze i
chwieje sie pod impetem tego strasznego
uderzenia. Z przerazliwym trzaskiem pe-
kaja drewniane deski poszycia a przez po-
wstalg wyrwe do srodka zaczyna wlewaé
sie woda. Z hukiem lamie sie i przewraca
fokmaszt. Zdruzgotane reje i zerwany ta-
kielunek przygniatajg stojacych w poblizu
marynarzy. Wyrwane z lawet armaty prze-
taczajg sie przez poklad miazdzac wszystko
i wszystkich na swej drodze. Ludzie krzy-
cza z bélu i przerazenia. Niektérzy w pani-
ce skacza za burte, inni prébuja spusci¢ na
wode ocalale szalupy, podczas gdy reszta
sparalizowanej strachem zalogi kurczowo
trzyma sie gretingdw i balustrad. Rozpetu-
je sie prawdziwa orgia chaosu i zniszczenia
w centrum ktérej utkwili BG...

Po uderzeniu w statek, wieloryb nur-
kuje pod jego kilem i na dluzszy czas znika
w glebinach dajac czas na opanowanie
sytuagji na pokladzie ,Damnatusa” i przy-
gotowanie do walki z potworem. Kapitan
Ishmael (o ile jeszcze zyje i dowodzi okre-
tem) wyda rozkaz obsadzenia i zwodowa-
nia todzi wielorybniczych. W kazdej z nich
znajdzie sie narecze harpunéw, lanca, zwo-
je konopnej liny, oraz wykonane z malych

beczulek boje sygnatowe, ktére pozwalaja
ustali¢ pozycje kaszalota, gdy ten zanurzy
cielsko pod wode. BG ktérzy zdecydujg sie
na to szaleristwo moga takze uzbroi¢ sie
w bron palng albo bomby - jesli posiadaja
takie w swoim ekwipunku. Ci ktérzy po-
zostang na pokladzie karaweli mogg stana¢
przy falkonetach, obsadzi¢ ocalate dziatko
harpunnicze lub przejaé ster w zastepstwie
rannego/zabitego marynarza. Pomoc przy
refowaniu zagli, tataniu dziur w poszyciu i
wypompowaniu wody tez wydaje sie bar-
dzo wskazana.

Bialy Kaszalot pojawia sie¢ znowu na
grzbietach fal, witany przekleistwami i
harpunami miotanymi w jego strone przez
zeglarzy. Gruboskoérna bestia niewiele robi
sobie z jednych i drugich — odbijaja sie od
wielkiego, pomarszczonego garbu nie czy-
nigc mu zadnej szkody. Tylko wyjatkowo
mocny cios - wyprowadzony z odpowied-
nig sita i odpowiednia bronig jest w stanie
zranié¢ potwora. Wieloryb igra ze swoimi
przesladowcami to odplywajac daleko z
wielkg szybkoscia, to znéw wracajac i gna-
jac prosto na scigajace go lodzie. Olbrzymi
ogon bestii uderza niczym mlot tamigc
wiosla, miazdzac szalupy lub wywracajac
stojacych wewnatrz ludzi. Waska, najezo-
na ostrymi zebiskami paszcza, zaciska sie
na burtach todzi i cialach rozbitkéw, prze-
gryzajac ich na pél jednym klapnieciem.

Zaslepiony gniewem i zadza zemsty ka-
pitan van Dyke nakaze zblizy¢ sie do wie-
loryba nie baczac na niebezpieczenistwo.
Gdy jego 16dz zréwna sie z ogromnym
niczym kadlub okretu cielskiem kaszalota,
Ishmael wbije ostrze lancy gleboko w bok
bestii a gdy ten z bélu zanurzy sie nieco
glebiej pod wode, kapitan sam, wrzeszczac
niczym szaleniec ,Gif! Gin pomiocie Cha-
osu! Zemsta jest moja!” skoczy na chropo-
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waty, oplatany resztkami sieci rybackich
grzbiet wielorybal

Jak potoczy sie walka z Duchem
Stromfelsa i jaki bedzie jej wynik zalezy
od decyzji MG oraz poczynan graczy. Czy
kapitan Ishmael przezyje starcie z bestig,
czy tez dokona zywota na jego garbie, w
plataninie lin, a jego szczatki stana sie na
wiele lat przerazajacym trofeum potwora i
przestrogg dla innych towcéw? Czy ‘Dam-
natus” przetrwa konfrontacje z wielory-
bem czy tez pdjdzie na dno, a jego zaloga
doswiadczy smutnego losu rozbitkéw? A
moze BG zabija monstrum i powréca do
Salkalten zdobywajac slawe i bogactwo?
W ,ponurym swiecie niebezpiecznych
przygod” zdarzyé moze sie wszystko...

Complementum
»Harpuny juz odlozyc czas -
starczy na dzis wielorybiej krwi!
Pelne po brzegi beczki masz, tran -
ptynne zloto sprzedasz w mig.
Za zywot psi, za trud i znoj,
w krolestwie Morra dostaniesz trzos.
A teraz dzigkuj Panu Morz,
zetaskaw byt dla ciebie los”.

STARA SZANTA WIELORYBNIKOW Z SALKALTEN

Dramatis Personae

ZALOGA DAMNATUSA
1.Kapitan Ishmael van Dyke - ponu-

ry, stary Marienburgczyk, despotyczny
dowddca okretu ,Damnatus”. Doswiad-
czony zeglarz i wielorybnik. Jest kaleka
— porusza sie wspierajac na kuli z kosci
narwala. Wiele lat temu stracil noge w
walce z Duchem Stromfelsa - potwornym
bialtym kaszalotem, na ktérym od tamtej
pory za wszelka cene pragnie sie zemscic!

Jego obsesja prowadzi zaloge karaweli
i znajdujacych sie na jej pokladzie BG
prosto ku nieuniknionej walce z Bialym
Wielorybem.

2. Porucznik Gaston Aaronax — z pocho-
dzenia Bretoniczyk z Brionne, pierwszy
oficer na pokladzie ,Damnatusa” i prawa
reka kapitana Ishmaela. Z pozoru ele-
gant i fircyk w rzeczywistosci $wietny,
twardy zeglarz, kompetentny nawigator
oraz wprawny szermierz. Podobnie jak
kapitan van Dyke pala Zadza zemsty na
Bialym Kaszalocie po tym, jak bestia
zatopila okret, na poktadzie ktérego ply-
nela zona i maly synek porucznika Aaro-
naxa. Czesto koi swoje smutki w porto-
wych tawernach z pomocg wszetecznych
dziewek, alkoholu i narkotykéw, jednak
gdy wyrusza na morze koncentruje sie
na jednym celu — wytropieniu i zabiciu
morderczego wielorybal

3.Bosman Ahab ,Zelazna Pies¢” Verme-
er - rodowity Ostlandczyk, wytapiacz
tluszczu.  Certyfikowany  podoficer
Imperialnej Floty, weteran Wojny Ti-
leaniskiej i gorliwy Sigmaryta. Surowy i
podejrzliwy fanatyk religijny dopatruja-
cy sie na kazdym kroku zlych omenéw
i znamion Chaosu. Panicznie leka sie
domniemanej obecnosci przynoszacego
pecha Jonasha, skrywajacego sie pomie-
dzy czlonkami zalogi. Obecnos¢ obcej,
wielorasowej druzyny BG na pokladzie
,2Damnatusa” stanowi¢ bedzie doskonala
pozywke dla jego fobii...

4. Ogniomistrz Bandurin Kalenson - le-
ciwy krasnolud, artylerzysta. Obsesyjny
piroman bezgranicznie kochajacy swoja
prace. Sprawuje piecze nad bronia palna,
armatami, falkonetami oraz gléwnym
dzialem harpunniczym na pokladzie
,Damnatusa”. W dzied czy w nocy
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Bandurin nie rozstaje sie z fajka i swoim
ulubionym czterolufowym gartaczem -
,Kaczostopym Gromem”.

5.Hanso ,Doplacam do Interesu” Gru-
bbler - Gruby (a jak!) przedsiebiorczy
niziotek, znany obwoZny sprzedawca
tanich, smacznych i zdrowych paszte-
cikow rybnych (,Co najmniej 10% ryby
w paszteciku!”). Osadzony w salkalteri-
skim lochu pod zarzutem trucicielstwa
i falszerstwa monet. Kara $mierci za-
mieniona na stuzbe kuchmistrzowska
na pokladzie karaweli wielorybniczej
,Damnatus”. Pomimo grozby odwiesze-
nia wyroku, posilki serwowane przez
niego zalodze zawsze maja paskudny,
stono-cierpki smak.

6.Herman Brodacz - ,wieczny wiezie”
przymusowo wcielony do zalogi ,Dam-
natusa” — chudy, siwobrody szaleniec
trzymany w miejskim lochu od tak daw-
na ze wszyscy — lacznie z urzednikami
ratusza i straznikami - zapomnieli kim
jest i za co tam trafil. Kapitan Semko
Barchacz juz kilkakrotnie pod rézny-
mi pretekstami chcial zwolni¢ starca
z aresztu, jednak Herman stanowczo
odmawial  opuszczenia  kazamatow
twierdzac iz: ,Stad mozna wyjs¢ jedynie
nogami do przodu!”. Pozostajac w lo-
chach, starzec korzystal z bezplatnych
positkéw, dachu nad gtowa i darmowych
atrakcji w postaci wieziennych przepy-
chanek i gwaltéw. Nowa rzeczywistos¢
wielorybniczego okretu jest dla niego
pieklem. Opiekuje sie szczurem o imie-
niu Magnus, szepczac do niego, $liniac
sie 1 chichoczac. W odpowiednim mo-
mencie moze zaskoczyé zaprzyjaznio-
nych BG i reszte zalogi rozlegla wiedza
akademicka 1i... niezwyklymi talentami
magicznymi!
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.Slepy Johann -

7.Amabo ,Niebieska Mila” - Wielki

niczym géra Karak Osiem Szczytow,
muskularny, maloméwny Negr, czar-
noskéry przybysz z odleglej, egzotycznej
Arabii. Zwerbowany do zalogi ,Damna-
tusa” z salkaltariskiego wiezienia dokad
trafil za nieobyczajne zabawy z dzie¢mi.
Doskonale wlada wldcznig i oszczepem
— urodzony, utalentowany harpunnik.
Dobroduszny i pogodny, budzi sympatie
pomimo groznej powierzchownosci. Ma
trudnosci w poslugiwaniu sie jezykiem
reikspielu co moze powodowacé zabawne
lub tragiczne w skutkach (zwlaszcza dla
0s6b postronnych) sytuacje.

8.Engel Fridericks i Karl Marks — ar-

chetypiczni podzegacze, agitatorzy z
lokalnej komérki Nowych Millenistow
z Middenheim, urodzeni prowokatorzy.
Poszukujac nowych obszaréw konte-
stacji ladu spolecznego, zaangazowali
sie w ekoterroryzm. Podejrzani o nisz-
czenie sidel, sieci oraz sabotaz flotylli
rybackiej Salkalten. Schwytani podczas
zamieszek w Kanale Smroédki, zostaja
karnie wecieleni do zalogi wielorybni-
czego okretu ,Damnatus”. Despotyczne
rzady kapitana Ishmaela van Dyke oraz
widmo nieuchronnej zagltady w paszczy
piekielnego Bialego Kaszalota, staja sie
dla nich pretekstem do kolejnej zadymy.
Préba wzniecenia zarzewia buntu wsréd
zeglarzy, zgodnie z morskim kodeksem
zwykle koniczy sie tylko w jeden spo-
séb... Jesli jednak buntownicy przeko-
naja do siebie BG, wynik konfrontacji z
kapitanem i wiernymi mu ludZmi moze
by¢ zgota odmienny!

niekoronowany
Jksiagze zebrakéw”, ulubieniec plebsu.
Przystojny - pomimo lachmanéw i
grubej warstwy brudu na ciele, pelen
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humoru i fantazji huncwot. Byly zak,
relegowany za nonkonformizm i brak
dyscypliny z Uniwersytetu w Altdorfie,
Uniwersytetu w Nuln oraz Akademii
Morskiej
mlodego wieku cieszy sie szacunkiem

w Marienburgu. Pomimo
wsréd miejskiej biedoty. Ma wrodzony

zmyst  organizacyjny i naturalne

talenty przywédcze. Formalne braki
w  wyksztalceniu nadrabia bystrym,
analitycznym umystem. Nosi opaske
skrywajacg  wylupione za
lewe oko - pamiatke po sprawnie

kradziez
dzialajacym systemie sprawiedliwosci w
Marienburgu...

MIESZKANCY SALKALTEN
10.,Szalona” Ivanka - garbata zebraczka

obwieszona  dziwnymi amuletami.
Stara kislewska znachorka i wrézbitka
znana wsréd imigrantéw i biedoty.
Zdziwaczala jedza obdarzona talentem
jasnowidzenia, cieszy sie w miescie
swoistg estymg, pomimo ze guslarstwo

w Salkalten tak jak w calym imperium

jest zakazane.

11. Kaplan Manaana Detlef Murnich
- patrz Salkalten: Nadzieja Ostlandu
str. 14

12.Kapitan Strazy Miejskiej Semko
Barchacz - patrz Salkalten: Nadzieja
Ostlandu str. 59

Marynarze - Patrz Pirat, Warhammer
Fantasy Roleplay str. 246

Straznicy - Patrz Straznik miejski,
Warhammer Fantasy Roleplay str. 246
Zbieracze — Patrz Zebrak, Warhammer
Fantasy Roleplay str. 247

Vena Inspiratio:

“Whaling In Marienburg” aut. John Foody
“Monster of Profit” aut. Elias Bornshaw
“Moby Dick” aut. Herman Melville

“Szczeki 2” rez. Jeannot Szwarc

“Duch i Mrok’rez. Stephen Hopkins
“20000 mil podmorskiej zeglugi” aut. Juliusz
Verne

“Salkalten: Nadzieja Ostlandu” aut. Daniel
Karpinski, Gniewomir Trocki

»2Armada Mrocznych Bogéw” aut. Stawomir
Lukasz




Hazif Al-
Amarina

Wstep

Akcja ponizszej przygody toczy sie w
Poludniowych Krainach. Tak, cholernie
daleko od Starego Swiata, gdzie deszcz,
mrok, zlo i demony... Aha, i Chaos. Sila
rzeczy posiada nieco inny klimat niz typo-
wy warhammerowy scenariusz. Opowies¢
o wyprawie $ladami stawetnego arabskie-
go pirata jest polaczeniem klasycznych
motywow awanturniczych (piraci, morska
podréz, zaginione miasto etc.), ktére znaj-
dziesz w starych powiesciach Maine Reida,
Haggarda czy Burroughsa. Demoniczny
Apofis, zapomniany pirat, ktéry stal sie
wiadca dzikiego ludu, zdegenerowanych
potomkéw starozytnej nacji... Tak, jest tu
tez sporo z Howarda, nie tylko z jego opo-
wiesci o Conanie czy Solomonie Kane'ie,
ale réowniez tych traktujacych o mniej
znanych herosach: Johnie O’Brienie, jego
imienniku O’Donnellu czy wreszcie El
Boraku, czyli Francisie Xavierze Gordonie.
Teraz jest szansa, by ich §ladami podazyli
Bohaterowie Graczy, tylko jak wplata¢ ich
w te historie?

No i na koniec - nie bedzie jesiennego
deszczu, blota na traktach i tajemniczych
powozéw z demonicznymi woZnicami.
Niestety.

JAK POPROWADZIC?
Jesli przygoda ma stanowi¢ jednostrzal,

nie widze wiekszego problemu. Niech gra-
cze wcielg sie w postacie BNéw opisanych

w tym scenariuszu. Moga wejs¢ w role
samego grafa Wolfganga von Spee czy jego
oficeréw, albo réwnie dobrze stworzyé¢
ekipe szeregowych piratéw, totréw bez czci
i wiary, ktérzy pod wodza grafa ruszyli w
samo serce ciemnosci, do dzungli Yoruba.

Trudniej bedzie wplesé te historie w
klasyczng sage staroswiatowa. Osobiscie
odradzam zmiane miejsca akcji. DZungla,
zaginione miasto to raczej niezbyt po-
pularne lokacje w Imperium czy chocby
na potudniu Starego Swiata. W moim
przypadku scenariusz byl uwiericzeniem
kampanii, ktéra toczyla sie w Arabii i
Poludniowych Krainach. Podobnie moze
by¢ tutaj. Los mdgt zetknaé¢ bohateréow z
grafem von Spee jeszcze w tileaniskich, czy
estalijskich portach. Bal W Marienburgu
nawet. Kolejne morskie eskapady mogty
doprowadzi¢ niewielki galeon do wybrze-
zy Arabii, chociazby portu Al-Haikk. Tutaj
az roi sie od dhowdw i bagal (typy zaglow-
cow arabskich) przewozacych egzotyczne
i luksusowe towary, co dla lotréw grafa
moze by¢ nie lada gratka.

Ale jak zacheci¢ piratéw do wyprawy
za zaginionym Al-Amaring? W Al-Haikk
BG mogli ustysze¢ plotki o Szkarfatnym
Generale i jego ucieczce przed rebelianta-
mi. Z pewnoscig dojda ich wtedy stuchy o
tym, iz Al-Amarina odnalazl w poludnio-
wej dzungli gigantyczny skarb. Wreszcie
prowadzeni plotkami i informacjami o
wyprawie Amariny moga w jednym z por-
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téw na poludniu Arabii spotka¢ na wpét
oszalalego czlonka zalogi ,Ismaila”, ktéry
wskaze im, gdzie poptynat arabski pirat.

Historia Al-Amariny

Hazif Al-Amarina byl niegdy$ admira-
tem floty Al-Haikk — arabskiego emiratu,
potegi handlowej i morskiej. Znany byl
jako czlowiek honoru, szlachetny dowéd-
ca, stynacy z niezachwianej lojalnosci wo-
bec emira oraz troski o swoich marynarzy i
zolnierzy. Te cechy staly sie przyczyna jego
zguby. Rebelia, ktéra wybuchta w Al-Ha-
ikk, wymiotla starg dynastie, przypieczeto-
wujac przejecie wladzy masowa egzekucja
emira, jego rodziny i najblizszych poplecz-
nikéw. Obok wiadcy zawista takze Zona i
dwdjka dzieci admirala al-Amariny, ktéry
nawet wtedy, gdy palac emira szturmo-
wala zadna krwi tluszcza, pozostal wierny
swemu panu. Sam cudem uniknal $mierci.
Ciezko ranny w ostatniej bitwie zostal wy-
wieziony z miasta na pokladzie jednego ze
swoich okretow.

Rany na ciele sie zasklepily, ale te w
duszy pozostaly, szarpigc strasznym bdlem
Al-Amarine. Szlachetny admiral stal sie
podobnym piratem jak ci, ktérych wieszal
na rejach swojego flagowca. W ciggu kilku
lat stal sie stawny jako Szkartatny Generat.
Stojac na czele niewielkiej floty bagal o
krwawych zaglach, nie tylko tropit i topil
statki handlowe z Al-Haikk, ale takze kil-
kukrotnie spladrowal pomniejsze miasta
w emiracie. Wreszcie prowadzony pra-
gnieniem zemsty podazyl za opowiescia o
miescie starozytnych antenatéw Khemryj-
czykéw w dzungli Yoruba, w ktérym ulice
mialy by¢ brukowane ztotem i zdobione
rubinami.

Okoto dwudziestu lat przed akcja przy-
gody ruszyl czteroma bagalami (,Ismail”,

,Pocalunek Sindzar’, ,Rézy Pak”, ,Goz-
dzik”)

kompletnie nieznanej rzeki Younda, ktéra

w gbére wowczas niezbadanej i

leniwie toczyla swe wody przez plaska jak
st6l sawanne w Poludniowych Krainach,
prowadzac do serca dzungli Yoruba, legen-
darnej krainy zamieszkatej wedle Arabow
przez dziwne i ogromne bestie mogace bez
problemu potkna¢ kilkumetrowy dhow.
Dzi$ uwaza sie, ze zginal podczas tej wy-
prawy, kto wie, czy nie byloby to dla niego
lepsze.

Younda Al-Amarina dotart do miejsca,
gdzie dzis wznosi sie krasnoludzka faktoria
Karak Yoruba. W zatoce tworzacej natu-
ralny port zacumowal i rozbil na brzegu
obéz. Kilka dni zajely mu przygotowania
przed ostatnim etapem podrézy. Wreszcie
ruszyl dalej. Wedréowka nie byla latwa,
choroby, klimat i walki z dzikusami za-
mieszkujacymi dzungle zdziesiatkowaly
zaloge Amariny. O bitwach, gdzie trzy
setki wiaruséw stawalo naprzeciw tysiecy
nagich wojowniké6w mozna by snu¢ epic-
kie opowiesci. Hazif Al-Amarina dotarl
do dzungli Yoruba, przebyl zdradliwe
rozlewisko i ostatecznie wplynal na wody
wielkiego bezimiennego jeziora, nad brze-
giem ktérego wznosily sie ruiny miasta z
zielonego kamienia, zniszczonego przez
uplyw czasu, lecz wciaz budzacego respekt
SWym ogromem.

Metropolie te wybudowal tajemniczy
lud przegnany przez Khemryjczykéw z
péinocnych pustyri. Prowadzony przez
swego boga, Wielkego Weza — Apofisa,
zdolal wznie§¢ w tej niegoscinnej krainie
schodkowe piramidy zwieniczone bazal-
towymi figurami. Lud 6w, wysokich lecz
szczuptych  miedzianoskérych  mezéw,
podbil miejscowe dzikie plemiona i przez
setki lat wiadal dzungla, a krew czarnych

137



niewolnikéw splywala z oltarzy na szczy-
tach swiatyn Apofisa. Po kilku wiekach
zaglade na przekletych Khemryjczykow
sprowadzil Bég-Kot, Bastis — smiertelny
wrég Wielkiego Weza. Z nim to stoczyt
walke ponad chmurami, we wladztwie
bogéw. Po wielu dniach boju Bastis przebit
czaszke Apofisowi pazurami. Ranny bog
pograzyl sie na wiele wiekéw w letargu,
pozostawiajac swoje dzieci, ktére bez
jego opieki zdegenerowaty, po kilkunastu
pokoleniach stajac sie takimi samymi dzi-
kusami, co ich czarni niewolnicy. Miasto
obrécilo sie w ruiny, a na wpél zwierzecy
Dzicy nawet wygladem przestali przypo-
mina¢ swych madrych, cho¢ okrutnych
przodkéw. Gdy Al-Amarina przybyt do
ich dawnej stolicy 2500 lat po walce Bastisa
z Apofisem, plemiona pokracznych, zgar-
bionych barbarzyiicéw o brazowej skérze
zamieszkiwaly dzungle, toczac ze soba
krwawe wojny.

Gdy Amarina przybyl do ruin, Apofis
przebudzil sie, odczytal najskrytsze ma-
rzenia Szkartatnego Generala i zaoferowal
mu pakt. Jesli Al-Amarina odbuduje mia-
sto, Apofis nie tylko pomoze mu zemscié
sie na emirze Al-Haikk, ale takze odda mu
zamordowang rodzine.

Szkartatny General od 20 lat rzadzi
miastem. Korzystajac z mocy Apofisa,
zdotal w tym czasie pokonaé¢ plemiona
Dzikich i sta¢ sie ich krélem. Tysigce wo-
jownikéw stuzy mu, niewolnicy powoli
odbudowuja metropolie, a sam Al-Ama-
rina zatracil siebie w Apofisie. Niewiele
pozostalo w nim z dawnego czlowieka, je-
dynie zadza zemsty i wladzy oraz tesknota
za utraconymi bliskimi utrzymuje w nim
resztki dawnej swiadomosci. Coraz blizej
jest chwila, gdy Apofis odzyska pelnie sit,
a prowadzeni przez Szkarlatnego Generala

Dzicy wyjda z dzungli, zaatakujg faktorie
na wybrzezu i ruszg na péinoc, w strone
Arabii. Metropolia zostala w wiekszosci
odbudowana, oczyszczono ulice, napra-
wiono mury, przywrécono blask domom
i palacom, a po stopniach piramidy znéw
splywa krew ofiar. Bandy wojownikow
Amariny od dwu lat atakuja karawany
zaopatrujace kolonie na Dzikim Wybrze-
zu i faktorie w glebi ladu. Kilkukrotnie
wojownicy w dlugich i szybkich lodziach
zaatakowali handlowe statki, zdobywajac
narzedzia i niewolnikow.

Minely lata, za Arabskim Bukanierem
nikt raczej nie teskni. Kupcy z Al-Haikk,
kalifatéw Kufry i Ghafsy, ksiestwa Al
-Wazif odetchneli z ulga, emir Al-Haikk
zapomnial o swoim wrogu, a mieszkancy
Dzikiego Wybrzeza zapamietali tylko, iz
arabski smialek wplynal na spokojne wody
Youndy, z ktérych nigdy nie powrdcil.

Spielmannsblut
,Spielmannsblut” to niewielki, aczkol-
wiek nowoczesny trzymasztowy galeon
marienburskiej konstrukgcji. Diugi na 30
metréw, szeroki na siedem i wypierajacy
zaledwie 400 ton jest w stanie zabraé na
swoj poklad 90 ludzi. Jak na stosunkowo
nieduzy okret dysponuje solidng artyleria,
na ktérg sklada sie: 8 dwunastofuntowych
szlang na dolnym pokladzie, 1 dwunas-
tofuntowa szlanga na rufie, 10 czterofun-
towych falkonéw na gérnym pokliadzie
i 6 falkonetéw, jednofuntowych dziatek
relingowych do walki podczas abordazu.
Okret ze wzgledu na swoja konstrukcje
oraz mocne maszty, na ktérych mozna
rozwina¢ duze ozaglowanie jest jednostka
szybka, a przy tym zwrotng. Dodatkowym
atutem galeonu jest zaloga. U grafa von
Spee stuza tylko najlepsi. Cho¢ sa przy tym
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banda awanturnikéw, szalencéw i totréw
bez czci i wiary to na zeglowaniu, walce i
pladrowaniu znajg sie jak nikt inny. Zaloga
,Spielmannsblut” ma za soba dziesigtki bi-
tew 1 walk, totez niewiele jest rzeczy, ktére
mogg przestraszy¢ te zbieranine wilkow
morskich. Niestety z jedng z nich przyjdzie
sie im spotka¢ podczas tej wyprawy.

ZALOGA PIRACKIEGO GALEONU
Graf Wolfgan von Spee - kapitan ga-

leonu ,Spielmannsblut”’, Wolf von Spee
lub jak inni moéwia Admiral Graf Spee,
najstynniejszy pirat Dzikiego Wybrzeza,
maz w sile wieku, rosly, silny, chlubigcy
sie najwiekszg i najczarniejszg broda wsréd
morskiej braci. Czlek stabilny niczym
wieze zamku Reikguard, bitny, lojalny,
honorowy i... przewidywalny, co nalezy
rozumie¢ tak, ze wrogowie powinni sie go
obawia¢, a przyjaciele ufa¢ catkowicie. Nie
jest co prawda czlekiem msciwym, jednak-

Ze zniewag i wlasnej krzywdy nie wybaczy.

Gdyby nie byl piratem, moéglby zostaé

wzorem imperialnego oficera marynarki.

Charakterystyczne cechy: stabilny,
spokojny, niewzruszony i opanowany,
szarmancki wobec kobiet, zawsze widzi
jakies wyjscie z trudnej sytuacji.

Cytaty: ,Jak mniemam Pani, ucieklas z
palacu swego papy, by szukaé przygod?
Nie to mnie dziwi, a raczej fakt, ze krél
bretoriski nie strzegl takiego skarbu’;
,Panowie, z werwa, energicznie. Tu si¢
nie ma co zastanawiaé, tu trzeba walczy¢.
Trzy baghale arabskich piratéw, to jesz-
cze nie wyrok”; ,Tak, panie Vogel, do
abordazu. Jesli mozna, to jak najszybciej.
Aha, prosze tez zwazaé na jezyk, nasza
zakladniczka jest wysokiego rodu”.

Gil'vel aep Thandras - pierwszy oficer
na krypie grafa von Spee, a przy tym lesny

elf na pokladzie pirackiego galeonu kilka
tysiecy mil od Loren. Gil'vel to niespokoj-
ny duch, ktéry ukochal sobie przestwoér
oceanu i korsarska przygode. Ten mistrz
rapiera niejednokrotnie zmylil swego
wroga dziewczeca urodg i szczuply sylwet-
ka. Gil'vel potrafi przy tym by¢ okrutny,
co w polaczeniu ze sprytem i lojalnoscia
tworzy idealnego zastepce kapitana. Za-
loga stucha pierwszego oficera, bo ten nie
wybacza zaniedban i opieszalodci. Elf jest
zamkniety w sobie, totez nikt nie wie, co
gra mu w duszy. Czasem jeno zaloga widzi
zadumanego oficera, ktéry w bryczesach,
bialej koszuli i z rozwianymi wlosami ob-
serwuje horyzont, a na jego twarzy maluje
sie tesknota. Gil'vel, na co dzien precyzyjny
niczym zamek kolowy w arkebuzie panéw

Hecklera i Kocha, staje sie wowczas rozko-

jarzony i nieostrozny.

Charakterystyczne cechy: cichy, ma-
toméwny, rozbrajajaco niesmialy wobec
obcych (co nijak sie¢ ma do jego zacho-
wania podczas bitwy), w walce okrutny,
wobec podwladnych surowy, gra na
lutni.

Cytaty: ,Nie przykladacie sie do swej pra-
cy, zeglarzu. 10 batéw.”; ,Miale$ szanse
podda¢ sie przed walka. Teraz na to za
pézno. Podnies bron.”

Hans van Grynsholm (z kotem Kosma-
tym) - drugi oficer na ,Spielmannsblut’,
tajemniczy Marienburczyk, ponury i zgryz-
liwy paranoik. Rzadko sie odzywa, cho¢ za-
zwyczaj potrafi cala sytuacje podsumowac
jednym celnym zdaniem. Praktycznie caly
czas przebywa ze swoim parszywym kocu-
rem Kosmatym, o ktérym wszystko méwi
imie. Bydle jest kudlate, czarne i wiecznie
wsciekle niczym diabel w piekle. Zaloga
podejrzewa, ze Kosmaty, ktéry potrafi tak
samo znikna¢ jak i z nagla sie pojawié, ma
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jakies konszachty z demonami. Hans cza-
sem mysli podobnie. Van Grynsholm to
morski weteran peing geba. Odziany jedy-
nie w marynarskie spodnie spiete szerokim
skérzanym pasem, za ktorym tkwia wsze-
lakie narzedzia do zabijania (minimum
dwa pistolety i szeroki kordelas), dumnie
prezentuje szeroki, zarosniety tors upstrzo-
ny najbardziej nieudanymi i paskudnymi
tatuazami w historii dziejéw zeglugi. Blond
strzecha wlos6w opada na kark, a w uszach
tkwig grube srebrne obrecze.
Charakterystyczne cechy: odzywa sie
rzadko, rozmawia tylko z Kosmatym, in-
nym co najwyzej komunikuje (zwiezle),
nieufny, zgryzliwy, ciagle spluwa przez
lewe ramie.
Cytaty: ,Plyniemy. Szybko. Cos jeszcze?”;
,Mamy przejebane”; ,Kosmaty? Gdzie$
byl? Gadales z kims? Méw natychmiast!”

Werner Zezik - gtéwny puszkarz i zara-
zem trzeci oficer. Nominalnie, bo Zezika
nic nie obchodzi poza jego ukochanymi ar-
matami. By doda¢ tej opowiesci pikanterii,
nalezy wspomnieé¢ o tym, ze przydomek
,starszego nad armata” w pelni oddaje
urode pirata. Werner, rozmawiajac z kims,
jednym okiem spoglada gdzie§ w strone
horyzontu, a drugim pulsacyjnie na maszt,
poklad, rozméwee i znéw maszt. Normal-
nym jest u niego celowanie w zupelnie in-
nym kierunku niz zyczylby sobie tego von
Spee, ktdéry swoja drogg niewiele sobie z
tego robi. Co ciekawe podczas bitwy wiek-
szos$¢ salw Zezika razi celnie, skutecznie i
widowiskowo. Prochownie eksploduja,
okrety zajmujg sie ogniem, kartacze czy-
nig okrutng rzezbe na pokiadach wrogich
okretéw. Czasem eksploduja tez armaty,
kiedy Zezik rozkaze je zaladowal nad-
mierna ilosciag prochu. Werner przy tym
w zaden sposoéb nie budzi respektu, nie

dos¢ ze brzydki i zezowaty, to jeszcze niski,

chudy i zgarbiony. Bardziej pasowalby na

trapionego wiecznym prawictwem zaka
niz krwawego pirata.

Charakterystyczne cechy: wszystko
mozna rozwigza¢ za pomoca salwy
burtowej, a jesli nie mozna, to nalezy
zmieni¢ amunicje lub odpali¢ dwie sal-
Wy, rozmawia z armatami, glaszcze je
i nazywa ,moimi stodkimi”’, podkrada
proch do swojej kajuty.

Cytaty: ,Panie kapitanie, mam strze-
la¢?”; ,Panie kapitanie, to jedna salwka,
co? Prosze! Ja wiem, ze to rybak, ale
byl agresywny! Staranowal nas swoja
todzia!”; ,Strzelaé tu, strzelaé tam! Zde-
cydujcie sie wreszcie, bo nie wiem, czy
mam lacuchowe wsadzié, czy naparzaé
kartaczami!”

Vogel - bosman z urodzenia, wygladu,
mentalnosci oraz przekonania. Niesfor-
nych marynarzy dusil zapewne jeszcze be-
dac dziecieciem w kolysce. Teraz to cuch-
ngca, ryczgca, wiecznie rozezlona bestia,
ktéra z furig szuka kogos, na kim moglaby
sie¢ wyzy¢ (ma w zwyczaju nazywal przy
tym swych marynarzy ,ptaszkami kocha-
nymi”). Niewatpliwie na wieczny stan,
oglednie moéwiac, ,wkurwienia” wplywa
fakt, ze Vogel jest straszliwym pechowcem.
Przynajmniej raz dziennie dzieje sie cos, co
tak naprawde nie ma prawa sie wydarzy¢
przypadkiem. A jednak. Vogel nie zasta-
nawia sie nad tym zbytnio, bo co tu duzo
moéwié, jest tepy niczym maczuga goblina
z Gor Szarych. Nadrabia to nadludzks sila
oraz znajomoscia swojego fachu.
Charakterystyczne cechy: ma wyjatko-
wego pecha, co powinno by¢ regularnie
podkreslane przez MG rozmaitymi przy-
godami, furiat i berserker, z dziennika
kapitaniskiego: ,Kurwa jebana pierdolo-
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Hazif Al-Amarina

na mac — rzekt bosman, a potem paskud-
nie zaklal”; Vogel klnie, bluzni, wyzywa,
nie baczac gdzie jest i z kim.

Cytaty: ,Zapierdala¢ po tych jebanych
wantach, ptaszki moje kochane, bo
wam nogi z dupy powyrywam!”; ,Ktory
jebaniec postawil to wiadro tutaj!!! Py-
tam, kurwa wasza ma¢, grzecznie, to mi
odpowiadad!!! Podejdz no tu, ptaszku!!!”;
,Jestem spokojny! Jestem kurwa spokoj-
ny jak sam kurwa skurwysyn!”

PozosTALL

Zaloga ,Spielmannsblut” to nie tylko
oficerowie, to takze szeregowi piraci, ko-
lorowa i hatasliwa banda pelna czarujacych
indywidualnosci. Nie ma sensu opisywaé
ich tak dokladnie, jak gtéwne postacie, lecz
czasem warto skorzysta¢ z ich potencjatu,
by stworzy¢ ciekawa sytuacje na pokla-
dzie galeonu. Réwnie dobrze, jesli gracze
chcieliby graé¢ postaciami z zalogi, mozna
ich wykorzysta¢ jako podstawe pod boha-
teréw graczy:

e Klecha - ex-kaplan Sigmara, ktéry ma
tendencje do wyglaszania gérnolotnych
sentencji, ale tak naprawde jest takim
samym zwyrodnialcem jak reszta zalogi.
Zna sie co nie co na medycynie.

e Cobretti - tileariski mistrz kamuflazu, a
raczej ,miszcz”. Do legendy przeszly jego
przebrania, ktére mialy mu poméc ukryé
sie przed nieprzyjacielem lub pozwoli¢
na skryte podejscie tegoz. Cobretti wiec
potrafil sie przebra¢ na pustyni za kak-
tus, w porcie za beczke, a na nabrzezu
za dziwke portows, co skonczyloby sie
bardzo nieprzyjemnie, gdyby nie kole-
dzy, ktérzy uratowali go przed awansami
czynionymi przez arabskich korsarzy.

» Kapiszon - absolutny wariat i piroman,
ktéry w dodatku cierpi na rozdwojenie

jazni. Solidnie zdzielony w leb na jakis
czas staje sie Thaddeusem, mlodzien-
cem z Middenheim, ktéry boi sie ognia.
Przez pozostaly czas trzeba go pilnowacd.
Jesli kiedykolwiek na jego twarzy gosci
spokdj lub tagodny usmiech, nalezy od
razu rozgladac sie za ogniem i weszy¢ za
zapachem dymu.

Alchemik - tajemniczy mieszkaniec
zezy galeonu, nigdy nie wychodzi na
poklad (razi go slorice), za to zaopatruje
zaloge w najgorszy w historii gorzelnic-
twa bimber. Alchemik nawet na pustyni
zrobilby wodke (z piasku i skorpionéw).

Parch - brudas, smierdziel i nosiciel
wszystkich znanych i trzech nieodkrytych
choréb wenerycznych. Obrzydliwy do
granic mozliwosci, a przy tym serdeczny,
przyjacielski i garnacy sie do ludzi.

Kuter — Kuter ma przynajmniej tysiac
lat, na tyle wyglada. Nie ma nég, ale
ma za to drewniany wézek na czterech
drewnianych koétkach. Jezdzi po po-
kladzie,
kétkami i wkurza wszystkich wokol.

wrzeszczy, marudzi, skrzypi
Co ciekawe jest jedynym z marynarzy,
ktérych nie karci Vogel. Jedni méwis,
ze Kuter zna jakas tajemnice bosmana,
inni ze Vogel szanuje starszych. Prawda
jest prozaiczna, Kuter jest ojcem Vogela,

czego obaj sie wstydza.

Na morzach i oceanach

Akgje przygody mozna zaczaé w jednym
z portéw arabskich. Ktérym? Tym najbar-
dziej arabskim! W porcie ma by¢ gtosno i
ciasno. Suki (Lpoj. ,suk” nie ,suka”) pelne
towaréw, kupcéw, marynarzy, zolnierzy
i smrodu. Pachnie szafranem, pizmem,
wielblagdami, rybami i cholera wie czym
jeszcze. Storice pali straszliwie, nagrzewa-
jac biale domy i ulice do wysokich tem-
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peratur. To tutaj Wolf von Spee rozkaze
zaladunek prowiantu oraz wina i wyda
rozkaz podniesienia zagli. ,Spielmanns-
blut” opusci port i wyplynie na szerokie
morze. Do Dzikiego Wybrzeza, czyli tej
czesci Poludniowych Krain, ktéra od kil-
kudziesieciu lat kolonizujg osadnicy ze Sta-
rego Swiata (gtéwnie Estalii, Marienburga
oraz fortec krasnoludzkich), dzieli okret
Admirala Grafa Spee okoto 8 dni zZeglugi.
W tym czasie warto zaprezentowaé¢ BG
czlonkéw pirackiej zalogi. Oto co moze sie
wydarzy¢ w ciggu tych kilku dni:

Zaraz po wyjsciu z portu martwy al-
batros spadnie na poklad galeonu, co przez
calg zaloge zostanie uznane za zly omen.
Inna sprawa, ze martwy ptak trafi prosto
w bosmana.

Na pokladzie, kiedy nie ma pracy, trwa
zabawa, a piraci potrafig sie bawié: gra w
kosci; konkurs rzucania nozem; pojedynek
piesciarski; grupa piratéw zaczyna bawic
sie w ,prowokowanie Vogela’, co kornczy
sie widowiskowym poscigiem bosmana po
pokladzie, masztach i wantach za lotrami;
wieczorne opowiesci o potworach morskich

Arabska bagala, dostrzeglszy ,Spiel-
mannsbut” (zapewne czarna bandere z
czaszkg i skrzyzowanymi kindzalami),
czym predzej rozwija zagle, zawraca i znika
za horyzontem. Rozczarowany Wolf po-
obserwuje przez lunete odplywajacy zaglo-
wiec, westchnie i wréci do swojej kajuty.

Cos$ dryfuje na falach (tratwa z rozbit-
kami, martwy wieloryb, resztki statku, a
moze co$ dziwnego, np. kra lodowa czy
tawica snietych ryb?)

Okret na horyzoncie (1 - sledzi, 2-3 -
przeplywa w poblizu, 4 — walczy, 5 — wrak,
6 — ucieka przed czyms).

Na poktladzie wybucha béjka pomiedzy
zeglarzami, co koriczy sie interwencja ofi-

ceréw.

Pech nie opuszcza Vogela. Przy nawro-
cie okretu bosman wypadnie za burte, co
skoniczy sie chaotyczna akcja ratunkowa.
Pierwszy zeglarz, ktéry wydobedzie mo-
krego i upokorzonego Vogela, otrzyma
solidny cios piescia w twarz.

Dzikie Wybrzeze, az do
ujsScia Youndy

Po doplynieciu do Potudniowych
krain galeon von Spee ruszy na poludnie
wzdtuz brzegu. Przed oczyma BG rozcig-
gaja sie wspaniale widoki, wielka sawanna
z ogromnymi stadami antylop. Od ladu
wiatr przyniesie egzotyczne zapachy i ryki
nieznanych zwierzat. Z czasem ,Spielman-
nsblut” dotrze do Dzikiego Wybrzeza.
Poza wioskami miejscowych czarnoské-
rych aborygenéw pojawig sie otoczone
murem faktorie, umocnione osady Ma-
rienburczykéw i Estalijezykéw, nieliczne
zaglowce, zaopatrujace osady w niezbedne
narzedzia i towary. Ten etap podrézy po-
trwa piec dni.

Sztorm (jego sile okresl losowo, np.
k6+6, wynik okresla site w skali Beaufor-
ta). Von Spee kieruje galeon do jednej z
zatoczek, z wybrzezem porostym rzadka
roslinnoscia.

Okret
kolonii

zawija do
Kaepstadt,
staroswiatowe miasteczko w miniaturze:

marienburskiej
ktéra przypomina

waskie kamienice, sciesniona zabudowa
z centralnym rynkiem i odchodzacymi od
niego ulicami, calo$¢ otoczona kilkume-
trowga palisada. Sa tu kupieckie faktorie,
port, niewielka szkutnia oraz koga woj-
skowa ,Jan Marten”. Okret zawinie tutaj
na noc, co moze skonczy¢ sie rozrébg w
tawernie. Ponadto van Grynsholmowi
ucieknie Kosmaty, a bez kota ,Spielman-

144



Hazif Al-Amarina

nsblut” nie wyplynie na morze. Gdzie jest
przebrzydle kocisko? Kosmaty zawital do
siedziby gubernatora Kaepstadtu, pana
Heironymusa Heveliusa, cenionego piwo-
wara. Wyonaczyl jego ukochana kotke,
a potem wpadl w tapy stuzby i jest trzy-
many w klatce, ze wzgledu na swéj uroczy
charakter (,Te Johann, popatrz, jakie
wsciekle bydle zlapalem!”) Nie obedzie sie
bez cichej akgji BG, a jesli w ekipie bedzie
Kapiszon, to moze sie skonczy¢ plonaca
siedzibg gubernatora.

Od brzegu odbija kilkadziesiat lodzi
wypelnionych Dzikusami. Miedzianoské-
rzy, groteskowi wojownicy wymachuja
prymitywna bronig w kierunku galeonu,
wrzeszczg, posylajg strzale za strzala. Zezik
zmiecie czes¢ todzi salwami z armat, ale to
nie zatrzyma opetanych z3dzg mordu bar-
barzyricoéw. Skonczy sie na krwawej walce
z atakujacym z kazdej strony Dzikusami.

Bialy delfin wychyla glowe ponad fale
i wyspiewuje dziwna, lecz czarujaca me-
lodie. Zeglarze, styszac ja, rzucajg sie do
relingu i biedny bosman Vogel pechowo
zostaje wypchniety za burte. Szybko sie
okazuje, ze poza jednym delfinem jest tu
jeszcze tuzin rekindw.

Zaloga sie rozchorowala. Okazalo sie,
Ze ostatnia partia bimbru pedzonego przez
Alchemika pochodzita z miejscowych alg,
ktérych sokiem autochtoni truja groty
swych oszczepow.

PLoTKI W 0SADACH DZIKIEGO
W/ YBRZEZA:
+ Dzikusy atakuja faktorie, hordy barba-

rzyncéw zdobyly krasnoludzky faktorie
Karak Yoruba.

» Estalijski galeon ,Nuestra Senora de
Atocha” z tadunkiem zl... znaczy zboza,
prawie padl ofiarg napasci dzikuséw na

dhugich lodziach.

+ Krasnoludy i ich okrety. W Karak Yoru-
ba majg taki okret, ktéry ma malutki za-
gielek i komin, z ktérego ciagle sie dymi,
no i takie wielkie kolo na boku, jak w
mlynie. Aha, nazywa sie ,Monitor”.

Estalijskie psy nie maja czci i godnosci,
poluja na biednych czarnych i potem
sprzedajg ich w niewole! My? My tak nie
robimy, piechurzy z Koloniale Mariniers
stuzg z wlasnej woli! Muszg splaci¢ dlug
wobec cywilizacjil W koricu ich wycig-
gnelismy z dziczy, takie to nasze brzemie
biatego cztowieka.

Snitam kilkanascie dni temu o miescie

posréd dzungli i wielkim jaszczurze. I
wiesz co? Nie ja jedna. Sgsiadka méwila,
ze miala podobny sen. I pan Villers, fo-
lusznik z Blawatne;j.

Miejscowi mawiaja, ze z serca albinosa
mozna zrobi¢ lek na kazda chorobe... Ja
tylko tak mowie, wiem, ze to tez ludzie!

W poprzek sawanny

,Spielmannsblut” dotrze wreszcie do
ujscia Youndy. Rzeka ma tutaj szerokos¢
ponad kilometra i tworzy widowisko-
we rozlewisko. Brunatne wody Youndy
zderzaja si¢ lazurowymi falami oceanu,
mieszajac sie ze sobg. Przez kolejne 5 dni
galeon bedzie plyna¢ szeroka na kilkaset
metréw Younda. Po tym czasie dotrze do
dzungli Yoruba.

Kosmaty ponownie zaginal! - drugi
oficer van Grynsholm wpadnie w panike,
a zalodze wyraznie poprawi sie humor. W
koricu ,szpiegowi demonéw” powinela sie
noga. Niestety szybko sie okaze, ze stary
Grynsholm byt o niebo lepszy od nowego.
Oficer stanie sie jeszcze bardziej zgryzli-
wy i wredny. Malo tego bedzie oskarzac
kazdego z marynarzy czy BG o ,porwanie
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kotka” tudziez ,zjedzenie jego przyjaciela”.
Pomijajac fakt, Ze nikt nie chcialby nawet
dotknaé tego parszywego bydlaka, a juz
tym bardziej wpuszczaé go do swego ukla-
du trawiennego, to nie byloby to nawet
mozliwe. Kosmaty byt réwnie paranoiczny
co jego wlasciciel. Wraz z uplywajacym
czasem van Grynsholm bedzie coraz
bardziej nieznosny, totez chcac nie chcac
zaloga zacznie poszukiwania ,cholerne-
go kocura”. Co sie stalo ze zwierzakiem?
Kosmaty szukal wyzerki, dostal sie do spi-
zarni, wlazl do beczki z suszonymi rybami
i obzarl sie po wsze czasy. Chcac wyjsé,
futrzany grubas utknal w szczelinie. Co
ciekawe, jesli BG podejda zwierzaka po ci-
chu, to zobaczg, ze ten jakby mamrotat co$
do siebie pod nosem i nerwowo przebieral
pazurkami po klepkach beczki. Cholera,
moze to bydle potrafi faktycznie rozma-
wia¢ z demonami?

Pech Vogela nie spi. Tym razem dzialo
spadnie z loza wprost na stope bosmana.
Ryk bosmana oznajmi nowy atak furii.
Mozna bedzie podziwiaé tutaj przytom-
nos¢ umystéw puszkarzy, ktoérzy blyska-
wicznie rozbiegng sie po calym galeonie.

Estalijska faktoria — nieduza, otoczona
palisadg, ale wyposazona w cztery dwuna-
stofuntéwki. Dowodzi nig Eduardo Casil-
las, typowy estalijski konkwistador (obo-
wigzkowo w morionie), dumny i wyniosty
hidalgo. W osadzie mozna kupié¢ zywnosé
i proch. Piraci nie zostang wpuszczeni do
faktorii. Z Casillasem bedzie mozna po-
rozmawiaé przez brame. Estalijczyk bedzie
nieufny, ale przekaze nowe wiesci:

Krasnoludy z Karak Yoruba ciagle sa
atakowane przez Dzikuséw, ale na razie
odparli kazdy z atakéw. Pono¢ niedaleko
swojej twierdzy cos znalazly. Moze skarby?

Dzikusy s3 ostatnio dos¢ sprytne. Ata-

kuja karawany podczas postojow, okrety
na przewezeniach Youndy. Z roku na rok
robig sie coraz grozniejsi.

Marienburska karawela ,Gouden Hin-
de” miesiac temu poplyneta w gore rzeki
do krasnoludéw.

W rozlewisku rzeki chiodzg sie ogrom-
ne hipopotamy, zapewne kompletnie
nieznane bohaterom zwierzeta. Ociezale,
$mieszne i niegrozne... Moze tak pomy-
$la BG i zechcg podplynaé todzig blizej, a
wtedy... Nieprzypadkowo to hipopotam
jest najbardziej zabdjczym zwierzeciem na
Czarnym Ladzie.

Potworne upaly nie tylko beda trapi¢
zaloge galeonu, ale takze stang sie przyczy-
ng zepsucia polowy przewozonych zapa-
sOW zywnosci.

Stado antylop gnu. Kapitan moze
rozkaza¢ uzupelnienie zapaséw, totez
zacznie sie polowanie, ktére piraci prze-
prowadza w typowy dla siebie barwny
sposéb: Cobretti w przebraniu antylopy
podpelznie do zwierzakéw. Kto wie, moze
ktérys z piratdow go postrzeli? Kapiszon
bedzie optowal za podpaleniem sawanny.
Pech bedzie chcial, Ze takze Iwy zaczng
polowanie na antylopy. Stado sploszy sie i
stratuje najwiekszego z lwéw oraz tak juz
przy okazji Vogela. Jeden z piratéw juz po
polowaniu bedzie si¢ zarzekal, ze widzial,
jak jakis maty gryzon i dzika swinia prowa-
dzita w strone dzungli malego lewka.

Younda jest szeroka, ale zdradliwa.
Okret wpadnie na mielizne i cala zaloga
bedzie musiala po burlacku zepchnaé
»Spielmannsblut” z plycizny. Idealna scena
na atak krokodyli czy rajd Dzikuséw na
dlugich todziach.

Stysze zew Loren? Plynimy, nikt nie
wola - Gil'vel zaginie gdzies podczas jedne-
go z postojow. Odnajdzie sie jakis kilometr
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od okretu. Bedzie siedzial na szczycie sa-
motnego wzgdrza i wpatrywal sie w maja-
czacg gdzies daleko sciane dzungli. Tak oto
rozpocznie si¢ kryzys egzystencjalny wzbo-
gacony dawkg zwyklej tesknoty u lesnego
elfa. Jesli za malo atrakeji, to zawsze moze
sie okaza¢, ze wzgdrze, ktore przypadkowo
wybral Gil'vel to kurhan pogrzebowy sta-
rozytnych Khemryjczykéw. Warto zaopa-
trzy¢ sie w mapke niewielkich lochéw (jak
nie chcesz rysowad, skorzystaj z ktéregos z
darmowych One Page Dungeon).

Stado stoni poi sie na brzegu, obojetnie
spogladajac na przeplywajacy galeon. Ze-
zik nie spoglada obojetnie. Laduje jedng ze
szlang i celuje do najwiekszego ze zwierzat.
Czy bohaterowie zdaza przeszkodzié sza-
lonemu puszkarzowi? A moze sami zechca
zapolowa¢ na wielkie zwierze?

BG moga by¢ swiadkiem jak gepard
podchodzi jedna z antylop. Po chwili
dopiero si¢ zorientuja, ze kot nie poluje
na zwierze lecz humanoida. Jesli zdaza
mu przeszkodzié, uratowanym okaze sie
ciezko ranny krasnolud — Solom Kannson.
Im¢ Solom to samotnik, silny, zylasty o
ponurym obliczu. Solom nosi sie dos¢ nie-
typowo jak na krasnoluda, na glowie ma
czarny, szeroki kapelusz z klamrg z przodu,
przy pasie szeroki, krasnoludzki miecz do
szermierki, w olstrze wielkokalibrowsa
krécice, a w rece hebanowa laske zakoni-
czong wyrzezbiong glowa kota.

Przed samg dzunglg ,Spielmannsblut”
dotrze na wysokos¢ wraku marienburskiej
karaweli ,Gouden Hinde”. Statek nigdy nie
dotar} do Karak Yoruba. Padl ofiarg ataku
Dzikusow. Czes$¢ zalogi polegla, pozosta-
tych poprowadzono w glab lasu do miasta
nad jeziorem, gdzie jako niewolnicy beda
stuzy¢ Apofisowi. Slady wokot obozowiska
po udanych testach moga wskazaé BG, co

tutaj sie wydarzylo oraz w ktérym kie-
runku Dzicy poprowadzili wiezniéw. Ze
statku zrabowano praktycznie wszystko,
co bylo cenne.

W dzungli Yoruba

Prawdziwy las deszczowy, gesta dzun-
gla. Nawet najdzikszego i najgestszego
matecznika Ostlandu czy Talabeklandu
nie zamieszkuje tyle zwierzat, nie rosnie w
nim tyle gatunkéw roslin. Yoruba to feeria
barw, chaos dZzwiekéw i koktajl zapachéw.
Wilgotnosé jest ogromna, rankiem i wie-
czorem padaja cieple, ulewne deszcze (w
zasadzie oberwania chmury, na krétko
przed ktérymi wieje wiatr). Wszech-
obecne robactwo uczyni sen meczacym.
Wysoka temperatura i duchota utrudniaja
nawet najprostsza czynnos¢. Najlzejsza
praca sprawia, ze BG sg zlani potem. Na-
wet oddycha sie ciezko. Juz pierwszego
dnia na galeonie zaroi si¢ od robactwa,
ktére przyleci z brzegu lub spadnie z koron
ogromnych palm: skolopendry, muchy,
moskity, zuki, pajaki, ale takze przepiekne
motyle. Po dniu zeglugi w takich warun-
kach cala zaloga bedzie sie wsciekle drapaé
po piekacych i swedzacych ukaszeniach.
Malaria, goraczka, s$pigczka podarowana
przez muche tse-tse.

Nawet jesli zaden z piratéw nie zginal
jeszcze w walkach podczas zeglugi, to za-
pewne juz wkrétce kilku z nich zemrze,
plujac krwia, kaszlac lub goraczkujac. To
nie koniec atrakcji. W tych warunkach
blyskawicznie psuje sie jedzenie, a woda
staje sie stechla i cuchnaca. Niezbedne
stang sie czestsze popasy w celu zdobycia
zywnosci i wody pitnej. W dzungli tez
nic nie wysycha, wiec BG szybko beda
musieli sie przyzwyczai¢ do wiecznie wil-
gotnych ubran, korodujacych pancerzy,
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gnijacych skérzanych kaftanéw i butow.
Jesli BG planuja wycieczki po dzungli, to
warto przypomnie¢, iz tutaj bardzo latwo
sie zgubié. Przy kazdej wyprawie bohater,
ktéry wezmie na siebie role przewodnika
powinien wykonywacé stosowne testy. Jesli
beda nieudane grupa si¢ zgubi. Jak tatwo
sie domysle¢, dos¢ szybko Dzikusy zaczna
obserwowaé wielki okret plynacy w gore
rzeki, a jesli bohaterowie zagubig sie w
wilgotnej, parnej dzungli, gdzie panuje
wieczny pélmrok, to mogg by¢ pewni, ze
czekaja ich sceny walk rodem z ,Plutonu”.
Ten etap podrézy zajmie ,Spielmanns-
blut” sze$¢ dni. Po tym czasie, jesli nic sie
nie wydarzy galeon doplynie do Karak
Yoruba. Tutaj Younda ma juz 100 metréw
szerokosci, na wielu odcinkach rzeki nie
wida¢ nieba, zaslaniajg je splecione korony
drzew:

Pyton vs Vogel - pech bosmana da o
sobie zna¢ szybko po wplynieciu do dzun-
gli. Oto z jednego z gigantycznych drzew
zsunie sie¢ wprost na Vogela wielki pyton.
Jak tatwo sie domysleé, furiat nie tyle sie
przestraszy co wscieknie. Na pokladzie
rozegra sie zazarta walka, w ktérej to nie
pyton bedzie przewazajaca strong. Widok
bosmana duszacego oburgcz wielkiego
gada moze by¢ dla bohateréw niezapo-
mniany.

Igrajace malpy - wsréd koron drzew
rozlegng sie wrzaski pawianéw, zwinne
malpiszony bawia sie w gestwinie. Plynacy
galeon zainteresuje ich, totez wkrétce na
jego poklad zaczng sie sypa¢ owoce (dziw-
ne, czerwone o intensywnym, cierpkim
zapachu). Co ciekawe oberwa wszyscy
obecni na poktadzie poza Vogelem.

Réj os - galeon plynac mozolnie w
gore rzeki na chwile utknie masztem w le-
$nym gaszczu. Manewrowanie co prawda

uwolni okret, ale jednoczesnie rozdrazni
yorubianiskie osy, ktére zaatakuja wscie-
kle zeglarzy. Co ciekawe osy nie cierpia
zapachu pewnych czerwonych, cierpkich
owocdw, ktérymi pawiany obrzucity ludzi.
Tak, Vogela nie obrzucily.

Gadatliwa papuga — pewnego ranka na
poklad pirackiego statku sfrunie wielka
szara papuga o bialych obwddkach wokoél
oczu i czerwonym ogonie. Ptaszysko be-
dzie przygladaé sie czlonkom zalogi a w
konicu przeméwi po arabsku. Skrzekliwym
glosem bedzie powtarzaé: ,Smier¢ Al-Ha-
ikk!”, ,Ognia!l”, ,Bra¢ ich!” oraz ,Waz-
niecnota!”. Ptak niegdys nalezal do Hazifa
Al-Amariny.

Obozowisko na polu surikatek — nawet
najbardziej cierpliwego pirata wyprowadza
zréwnowagi te male, ciekawskie zwierzat-
ka. Rankiem okaze sie, ze zwierzaki od-
montowaly kétka od wozka Kutra, ukradly
Wolfgangowi lunete a Kapiszonowi przy-
noszgce szczescie krzesiwo. Jednoczesnie
kilkanascie z nich zgromadzi sie wokot
Gil'vela, ktéry jak co wieczér zagra piekna,
rzewna piesn na swojej lutni.

Admiral Graf Spee w potrzebie! — ka-
pitan pirackiego okretu to czlowiek szar-
mancki wobec kobiet, totez gdy pewnego
wieczoru uslyszy niewiescie wolanie o
pomoc wyda rozkaz przybicia do brzegu,
a sam wyskoczy do wody i wplaw doply-
nie do brzegu, a potem zniknie posréd
dzungli. Wpadnie tym samym w powazne
tarapaty. Czy to czarna magia szamarnska
czy omamy, ale miast dziewicy w potrzebie
odnajdzie ponad tuzin brazowoskoérych
wojownikéw uzbrojonych w krétkie dzidy
i miedziane toporki. Tylko szybka pomoc
BG moze go uratowac.

Pokasanie — kilka jadowitych pajakéw
spadnie na poklad galeonu. Ofiar ataku

150



Hazif Al-Amarina

bedzie pieé, czterech marynarzy i jeden
pajak, ktory ugryzie Parcha i umrze w cier-
pieniach.

Atak Dzikuséw! - nastapi w nocy,
ponad trzy dziesiatki todzi pelnych drob-
nych, miedzianoskérych wojownikéw (w
kazdej przynajmniej dziesigciu) zaatakuje
z zaskoczenia ,Spielmannsblut”. Jesli straze
skrewia (40 % szans), wrég przedostanie
sie na poktlad po linach z lian i rozpocznie
sie mordercza i chaotyczna walka na po-
kladzie i pod nim (modyfikatory na czas
walki: -10 WW, -30 US za walke w nocy,
wymagany test SW - nieudany oznacza
dodatkowe -10 WW na czas walki; stra-
ty w zalodze: 1k10+4 zabitych, 2k10+6
rannych). Jesli natomiast straze dostrzega
podplywajace lodzie, to piraci zdaza sie
przygotowal do walki, m.in. oswietli¢
pochodniami poklad (test SW zbedny,
modyfikatory: -10 US; straty w zalodze:
1k6+1 zabitych, 2k6+2 rannych). Kazdy z
Dzikuséw ma tors ozdobiony wijacym sie
wezem — znak oddania Apofisowi.

Karak Yoruba

Krasnoludzka faktoria nalezaca do
kompanii handlowej Geldschaft z Goér
Szarych wznosi sie na skalistym zbo-
czu. Otoczona pieciometrowym murem
posiada jedna brame, nad ktérg géruje
masywna, przysadzista wieza. W obrebie
murdéw znajduje sie budynek faktorii (niski
blokhauz o grubych murach i pobielonych
$cianach), dwa magazyny z drewnianych
bali oraz kopalniana sztolnia prowadzaca
do pokladéw srebra (gléwna przyczyna
istnienia tutaj faktorii). Poza murami
znajduje sie jedynie przystain polozona
ok. 100 metréw od faktorii. Cumuje tu
dziwny okret z pojedynczym masztem,
pozbawiony nadbudéwek, wrzecionowa-

ty, wzbogacony na prawej burcie wielkim
kolem przypominajagcym mlynskie. To
parowy okret krasnoludéw. W zasadzie
okrecik, moze wzia¢ na poklad ledwie 15
0s6b i uzbrojony jest w jedna dwudzie-
stoczterofuntéwke, armate o poteznej sile
ognia. Okret zwie sie ,Monitor” i potrafi
rozwing¢ imponujacg predkosé 12 weztéw.

Faktorii przewodzi Borofin Gerulfsson,
rudowlosy krasnolud o temperamencie
berserkera i umysle kupca. Précz niego
zaloge stanowi jeszcze szescdziesieciu kra-
snoludzkich gérnikéw i wojow.

Krasnoludzka nieufnos¢ jest legendar-
na. Borofin nie zaufa tak po prostu bohate-
rom, cho¢ niewatpliwie bedzie wobec nich
przyjazniej nastawiony, jesli ci uratowali
Soloma Kannsona. Mimo to na teren fak-
torii bedzie moglo wejs¢ ledwie kilka oséb.

Wiesci zastyszane w faktorii:

- Dzicy zbieraja sie w coraz wieksze
bandy, zaden statek nie jest juz bezpieczny
na rzece.

- Karawany, ktére docierajg z zaopa-
trzeniem do Karak Yoruba lub ruszaja w
dzungle w réznych celach (badawczych,
pozyskania towaréw, pojmania niewolni-
kow etc.) sa wyjatkowo czesto atakowane.
Dzicy szczegdlnie upodobali sobie te, ktére
wioza do Karak Yoruba narzedzia.

- Estalijczycy sprzedaja na Youndzie
zepsutg zywnosc.

- Szamani Dzikuséw przywoluja w
dzungli demony.

Na pomoc karawanie
Drugiego dnia pobytu w faktorii do
wodza krasnoludéw przybedzie postaniec
od szefa karawany, ktéra wiozla do fak-
torii narzedzia gérnicze. Poslaniec, ranny
w ramie, kilkunastoletni Marienburczyk,
przedstawi tragiczng sytuacje karawany
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atakowanej przez horde Dzikuséw. Bo-
rofin wybierze trzydziestu pobratymcéw
i wraz z nimi ruszy na odsiecz karawanie.
Wszystko tu zalezy od postawy BG. Jesli
zdecyduja sie pomdc oblezonym i przeko-
naja grafa von Spee (co nie bedzie szcze-
gélnie trudne), ten zdecyduje sie zawrdcié
galeon i wesprze¢ krasnoludy Borofina.

Po trzech godzinach forsownego
marszu krasnoludy dotra do oblezonej
karawany, nieco wcze$niej doplynie do
niej galeon Wolganga. W sama pore, bo
sytuacja karawany jest juz rozpaczliwa.
Czterdziestu wcigz zywych ludzi broni
sie na brzegu rzeki przed blisko dwiema
setkami Dzikuséw. Strzaly z muszkietow
mieszajg sie z wyciem brazowoskérych
wojownikéw. Obroncy kryja sie za zwalo-
nym drzewami i omszalymi glazami, osty
karawany zbite w stado rycza przerazliwie.
Nad caly rwetes wzbija sie¢ mocny baryton
szefa karawany — Aloysiusa Rorke’a, dzie-
ki ktéremu caly ten burdel jeszcze sie nie
rozlecial. Przy kazdym szturmie wyjacych
wojownikéw stychaé huk wystrzalow i
wida¢ kteby biatego dymu wznoszace sie w
powietrze. Kule rozrywaja piersi, roztrza-
skuja tby Dzikusow, lecz ci nie zaprzestaja
atakow.

Borofin zdecyduje sie na atak z marszu
i w ciagu kilku chwil przebije sie do obo-
zu. Opancerzeni krasnoludowie zbrojni
w ciezkie topory, garlacze i krétkie musz-
kiety rozbija w puch jedno skrzydlo hordy
i polacza sie z karawana. W tym czasie
von Spee bedzie wspieral od strony ladu
obronicéw. Galeon podptynie blisko brze-
gu i piraci razi¢ bedg atakujacych z armat,
lekkich falkonetéw, muszkietéw i kusz.
Salwy koordynowane przez Zezika okaza
sie wyjatkowo skuteczne. Co z bohatera-
mi? Wszystko zalezy, na co sie zdecyduja.

Moga towarzyszy¢ Borofinowi i atakowac
od ladu. Moga zorganizowa¢ desant na
szalupach z grupa przydzielonych piratéw
lub strzela¢ z pokladu galeonu. Zreszta
gracze moga réwnie dobrze wpasé na
inny pomyst. Wyladowa¢ na tylach hordy,
zaatakowa¢ niczym Navy Seal czy Formo-
za? Cholera wie, w koncu to gracze. Jako
ze scena bitwy jest wazna dla dalszego
przebiegu przygody, musisz Mistrzu by¢
elastyczny.

Tak czy inaczej odsiecz krasnoludéw i
wsparcie galeonu przesadzi wynik bitwy...
Tak sie przynajmniej bedzie wydawaé
BG. Nagle ponad polem bitwy poniesie
sie dudnienie bebnéw, a na krawedzi lasu
pojawia sie nowe oddzialy Dzikich. Jest
ich szes¢ setek, karnie ustawieni w szeregi,
jednolicie uzbrojeni w tuki, dlugie wtdcz-
nie, wielkie wiklinowe tarcze, na ktérych
wymalowano dziwny herb: czaszke na
czwordzielnej tarczy. Wystarczy test Inte-
ligengji, by domygle¢ sieg, ze to herb Hazifa
Al-Amariny. Jest jeszcze szansa na uciecz-
ke - szalupy na pokladzie galeonu. Jesli BG
nie wpadna na ten pomyst, to stosowne
rozkazy wyda von Spee. Kiedy lodzie od-
bija od okretu nagle rozlegnie sie armatni
wystrzal od strony dzungli i jedna z szalup
eksploduje, rozrzucajac martwych piratéw
niczym szmaciane laleczki. Kapitan kaze
wstrzymac ewakuacje i wycofa¢ okret.

Karawana i krasnoludy (by¢ moze wraz
z BG) beda zdani na samych siebie. ,Spiel-
mannsblut” bedzie wspierat ich ogniem ar-
mat, ale tym razem nie powstrzyma ataku
Dzikuséw, ktérymi dowodza mezczyzni w
turbanach, dawni oficerowie Al-Amariny.
Padnie rozkaz do ataku i na obroncéow
spadna dziesiatki strzal. Rorke, widzac
atak, krzyknie ,Nadchodza! Brazowi jak
kawa i gesci jak trawa!” i rozpocznie sie
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rzez. Obroficy, wciaz ostrzeliwani (m.in.
przez kilka armat), atakowani z trzech
stron przez setki widcznikéw bedg sie co-
fa¢, by w koricu walczy¢ plecy w plecy ze
swoimi towarzyszami. Wielu z nich zgi-
nie, pozostali beda ranni. Cho¢ bitwa po-
trwa jeszcze blisko pét godziny, jej wynik
jest przesadzony. Gdy przy zyciu zostanie
czterdziestu ludzi i krasnoludéow Arab
gestem dloni wstrzyma walke i zazada zlo-
Zenia broni. Jesli wsréd obronicéw sa BG,
ponownie wszystko zalezy od nich. Rorke
(ze zgruchotang reka) bedzie sklonny sie
podda¢, Borofin w zadnym razie.

Bohaterowie przesadza, co sie wydarzy.
Jesli walka zostanie wznowiona prawie
wszyscy zging. W takiej sytuacji Mistrzu
nie lituj sie. To swiadoma decyzja BG.
Moze uda im si¢ wymkna¢, ale najpewniej
polegna.

Jesli natomiast BG beda optowaé za
poddaniem si¢, Borofin wyda stosowny
rozkaz i ocaleli p6jdg do niewoli. Powia-
zani ze sobg zostang poprowadzeni przez
Dzikich do miasta nad jeziorem. Na brzegu
zostang trupy. Cale sterty trupéw. Wolf
von Spee zarzadzi odwrét do faktorii.

Na galeonie

To wersja wydarzen dla tych, ktérzy
zostali na pokladzie ,Spielmannsblut” i nie
dostali sie do niewoli Dzikuséw.

Galeon powréci do faktorii, gdzie w
atmosferze kiétni i wspdlnych oskarzen
ostatecznie piraci i krasnoludy dojda do
porozumienia. Nie pozostaje nic inne-
g0, jak ruszy¢ tropem jencéw i odbié ich
po drodze lub w miejscu, do ktérego sa
prowadzeni. Do zalogi dolaczy dziesieciu
krasnoludéw, ktérzy zaokretuja sie na
,Monitorze” i ruszg za galeonem. Piracki
zaglowiec nastepnego dnia wyruszy w gore

rzeki, kierujac sie wiedza krasnoludéw i
tropami pozostawionymi przez idacych
forsownym marszem Dzikuséw. Do
miasta nad jeziorem, siedziby Apofisa jest
jakies osiem dni zeglugi. Dzungla robi sie
mroczniejsza, zaczyna cuchnaé zgnilizng.
Im bliZej miasta, tym robi sie ciszej, milkna
ptaki, nie stycha¢ malpich wrzaskéw. At-
mosfera na okrecie jest rt6wnie grobowa.

Mozna zalozy¢, ze po dotychczasowych
spotkaniach i walkach zatoga galeonu liczy
mniej wiecej szescdziesieciu zdolnych do
walki piratow. Nie jest to zbyt wielka sila,
biorac pod uwage potencjal Dzikuséow. A
przeciez te kilka dni ostatniego etapu wy-
prawy tez beda obfitowaé w wydarzenia:

Na brzegu rzeki mozna dostrzec szkie-
let krasnoluda (ten sam, ktéry probowat
ucieczki - patrz ,Pojmani”). Mozna sie
domysle¢, jak zareaguja na to jego pobra-
tymcy.

Paszczeka gigantycznego weza (kil-
kumetrowy leb) wychyla sie z dzungli.
Blizsze ogledziny pozwolg stwierdzié, ze
to kamienny posag, ktéry pordst mchem,
a z pewnej odlegtosci przypomina wezowe
tuski. Oczywiscie jest to posag Apofisa —
Wielkiego Weza, wielki teb przechodzi
w splot wezowy, ktéry po 2-3 metrach
rozchodzi sie w cztery kilkunastometrowe
ogony. Jesli BG zaczna sprawdza¢ doklad-
niej teren, odkryja ogromng ilo$¢ gniazd
rozmaitych wezy.

Osada autochtonéw - tutaj piraci moga
sie dowiedzieé, Ze jeicy przewozeni sa na
todziach do miasta nad jeziorem. Moga
tez uslyszeé, ze miastem wlada Szkarlatny
General, przez ktérego przemawia boég
Apofis — Wielki Waz. W osadzie co praw-
da zostalo tylko 30 wojownikéw, ale i tak
nie obedzie sie bez walki. Jesli BG zostawia
za soba kogokolwiek zywego, to przekaze
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on Al-Amarinie wiesci o nadplywajacych
biatych ludziach i kartach. Z drugiej strony
nawet piraci nie bedg za bardzo sklonni, by
wymordowac kobiety i dzieci.

Atak z dzungli - Na krotko przed
zmierzchem nagle rozbrzmi wycie Dzikich
i na galeon oraz okret krasnoludéw spadna
salwy strzal i oszczep6w. Younda ma tutaj
ledwie 80 metréw szerokosci, wiec statek
piratéw bedzie ptyng w stosunkowo bli-
skim dystansie od strzelajacych. Zaloga
galeonu poniesie kolejne straty (1k3 zabi-
tych, 1k6 rannych), Vogel bedzie dawal z
siebie wszystko, by zagoni¢ marynarzy do
pracy przy zaglach pod ostrzalem. Po kilku
minutach potworny gwizd dobiegajacy
z ,Monitora” (parowy gwizdek) przerazi
Dzikuséw i zmusi ich do ucieczki. Tego
dnia piraci bedg juz mieli spokdj.

Spalona wioska Dzikuséw — pozostaly
zgliszcza, kilka nienaruszonych chat i dzie-
sigtki szkieletow. Jak widaé, nie wszyscy
chcieli podporzadkowac sie rzadom Hazifa
Al-Amariny.

Las Umarlych - wszedzie z drzew zwi-
sajg rozkladajace sie trupy miedzianoské-
rych wojownikéw. Gesta mgla i potworny
smrdd poteguja groze tego obrazu. Amari-
na to surowy wiadca.

Kamienne ruiny - na brzegu wznoszg
sie ruiny dawnej straznicy rzecznej miasta
nad jeziorem. Solidna budowla z zielonego
kamienia przypominajaca zikkurat w polo-
wie jest zarosnieta. Widaé, ze stosunkowo
niedawno wynoszono stad bloki skalne
(wykorzystano je przy odbudowie miasta).
Zawsze znajduje sie tu kilku zwiadowcoéw
Amariny. Jesli BG pomysla o tym wcze-
$niej, moga skrycie wyladowa¢ na brzegu
i sprawdzi¢ ruiny a Dzikich zlikwidowad.
W innym razie przekaza oni wiesci o nad-
plywajacym okrecie.

Pojmani

Jency wraz z tymi BG, ktérzy walczyli
na ladzie, powiazani w szescioosobowe
grupy rozpoczynaja marsz wzdluz rzeki
pilnowani przez horde Dzikuséw. W ciagu
pierwszego dnia armia Dzikich rozprasza
sie 1 jeicom towarzyszy setka wojowni-
kéw osobiscie dowodzona przez Araba.
Wszyscy maszeruja dniem i nocg, Dzicy
nie zwazaja na jencéw, ktorzy stabna w
oczach. Nierzadko jest tak, zZe sposréd
szesciu jericow dwu jest niesionych przez
pozostalg czwodrke. Zbyt stabych Dzicy
morduja. Jesli Mistrzu szukasz inspiracji,
poczytaj o japonskich marszach $mierci.
Ostatni etap wyprawy do miasta nad jezio-
rem potrwa dla jericow ledwie 4 dni.

Ucieczka - juz drugiego dnia jeden z
krasnoludéw przegryzie wiezy i sprébuje
uciec. Po godzinnym poscigu zostanie
schwytany i bestialsko zameczony na
oczach pozostalych jedicéw. Po wszystkim
Dzicy w rytualny sposéb oddziela mieso
krasnoluda i zjedza je.

Odwiedziny stugi Apofisa — noca, przed
dotarciem do wioski, Araba odwiedzi wiel-
ki pyton o zielonych §$lepiach. Arab, kté-
rego dusza juz dawno zostala ofiarowana
Apofisowi, poblednie, a potem zda raport
z przebiegu bitwy (po arabsku). Nastepnie
wybierze jednego z niewolnikdéw, by nasy-
ci¢ gtdéd weza. Mozesz Mistrzu wylosowaé
go, niech gracze ciggna stomki (przygotuj
je wczesniej, przynajmniej dwa razy wiecej
sztuk niz masz graczy). Jesli ktorys z nich
wyciagnie najkrotsza, stanie sie positkiem
weza. Chyba, ze uda mu sie zbiec.

Osada autochtonéw - tutaj wszyscy
przesiada sie na lodzie. Osada liczy ok. 200
mieszkancéw. Chaty sg wykonane z wikli-
ny i lisci palmowych, podtrzymywanych
przez drewniane zerdzie. Centrum wioski
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stanowi gigantyczne palenisko, wokot
ktérego ulozono z kamieni wyobrazenie
weza Apofisa. Nim lodzie odplyna, wiez-
niowie beda swiadkami dziwnego rytualu.
Przy wtérze transowego rytmu bebnéw
i opetanczych melodii wygrywanych na
piszczatkach, wojownicy beda tariczy¢.
Kulminacja bedzie zranienie kazdego z
jencow. Zebrang krew wypija wojownicy
Dzikich. Sam rytual moze by¢ bez znacze-
nia dla fabuly przygody. Réwnie dobrze
moze oznacza¢ ofiarowanie Apofisowi.
Jencéw zaczna trapi¢ koszmarne sny, caly
czas beda czué¢ pulsowanie ziemi, tym
mocniejsze i glosniejsze, im blizej znajda
sie miasta nad jeziorem (kazdy z BG otrzy-
muje 1k3 Punktéw Obledu).

Czarni niewolnicy — Jericy podrézujacy
lodziami beda swiadkami, jak miedziano-
skorzy wojownicy prowadzg blisko setke
rostych czarnych tubylcéw. Kazdy z nich
ma spetane rece.

Znéw na brzegu - czwartego dnia
podrézy lodzie przybija do brzegu rzeki.
Zaréwno Dzicy jak 1 jedcy rusza przez
dzungle, by od strony ladu wejs¢ do miasta
nad jeziorem. Brama do miasta jest posag
Apofisa, rozwarta paszcza Weza — kilku-
metrowy portal wykuty w wysokiej $cianie
skalnej. Na szczycie Sciany mozna dostrzec
wieze z zielonego kamienia. Wszedzie roi
sie od Dzikuséw. Im blizej jericy sg bramy,
tym wiecej szyderstw slysza. Pokraczne
kobiety podbiegaja i pluja na wieznidéw,
ktos podnosi kamien i rzuca w jednego z
jencoéw. Tryska krew. Arab wykrzykuje
rozkazy i jego wojownicy rozpedzajg ttum
drzewcami wldczni. Jenicy przekraczaja
brame, poczatkowo ciche dudnienie robi
sie coraz glosniejsze — dobiega spod ziemi.
To odglosy kucia w skale.

W miescie

Miasto nad jeziorem nawet dzi§ impo-
nuje wielkoscig, rozmachem, fantazyjno-
$cig architektury. Ogromne bloki zielone-
go kamienia tworza wysokie i grube mury,
fasady wielkich $wiatyn, wielkie tuki
triumfalne czy palace ze strzelistymi wie-
zami. Wiele budowli wciaz jest zrujnowa-
nych, poro$nietych mchem i winoros$lami.
Jednak miasto zyje, gléwne ulice zostaly
uprzatniete z gruzu, wielkie place w cen-
trum oczyszczone, kilka $wigtyn-piramid
odbudowanych. Wre tu jak w ulu, oddzia-
ty Dzikich ¢wicza pod okiem arabskich ofi-
cer6w, niewolnicy przeciagaja bloki skalne
na drewnianych balach, zewszad dochodza
krzyki, nawotywania, placz i swist bata.

Niegdys mieszkalo tu ponad sto tysie-
cy ludzi, dzis ponad dwadziescia tysiecy
Dzikuséw oddaje tu poklony Apofisowi i
swemu przywodcy, Szkartatnemu Gene-
ralowi. Drugie tyle niewolnikéw, gléwnie
czarnych nieszcze$nikéw pracuje w pocie
i znoju nad odbudowa miasta Apofisa.
Wiele z zikkuratéw otaczaja drewniane
rusztowania.

W samym centrum znajduje sie ogrom-
ny palac Hazifa Al-Amariny i zarazem naj-
wazniejsza $wigtynia Apofisa — ogromna
piramida schodkowa mierzaca w niebo na
wysokos¢ okolo stu metréw. Obszar ten
jest szczegélnie chroniony przez wojow-
nikow Al-Amariny. Samego palacu strzega
gléwnie czarni gwardzisci-niewolnicy, ro-
§li 1 absolutnie lojalni wojownicy odziani w
drewniane pancerze i helmy, uzbrojeni w
assagaje (wlbcznie o szerokim ostrzu) oraz
wielkie tarcze ze skory cielecej. Patrole sg
liczne i czeste, cho¢ trudno powiedzied,
by byly szczegélnie czujne. Nikt nie spo-
dziewa sie, ze kto$ osmieli sie wedrze¢ do
centrum wladztwa Szkarlatnego Generala.
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Czes$¢ I1: Almanach Mistrza Mdrz

Chyba, ze BG nie byli ostrozni i Al-Ama-
rina zostal ostrzezony o przybyciu okretu
von Spee. Warto tutaj wspomnieé, ze
obok $wiatyni znajduje sie, wykopany na
placu, szyb o srednicy dziesieciu metréw,
prowadzacy ok. 100 metréw pod ziemie.

Dzicy zamieszkuja wielkie, kamienne
budowle, niegdysiejsze garnizony, $wig-
tynie i patace. W dzien ¢wiczg walke w
szyku, a w wolnym czasie racza sie wodka
pedzona z miejscowych owocéw lub graja
w charakterystyczne gry (w kamienie ew.
odmiane pitki, w ktérej kopie sie pitke
z kauczuku). Dos¢ czesto odbywaja sie
obrzedy ku czci Apofisa, gdzie przy tran-
sowym rytmie trwaja wielogodzinne ko-
rowodowe tance, symbolizujace wezowe
zwoje, a na szczycie swigtyni ofiarowuje
sie krew zamordowanych niewolnikéw.

Piraci z kapitanem von Spee na czele
powinni przemysleé, co jest ich celem.
Chca odbi¢ pojmanych przyjaciét? Zdobyé
skarby? Jedno i drugie. Otwarty szturm
nie wchodzi w gre, chyba ze jako forma sa-
mobdjstwa. Pozostaje tylko skryte przedo-
stanie sie do centrum miasta, a nastepnie
btyskawiczne uderzenie i ewakuacja na
»Spielmannsblut”. Wiele zalezy tutaj od
pomystowosci samych BG.

Pod miastem

Nim jednak chlopcy ze ,Spielmanns-
blut” dotrg do miasta nad jeziorem, poj-
mani podczas bitwy nieszczesnicy trafig do
podziemnych tuneli, gdzie skazani zostang
na katorznicza prace. Pod imponujacym,
ogromnym miastem znajduje sie platanina
korytarzy, w obecnej chwili w wiekszosci
zrujnowanych i zawalonych. To wilasnie
dlatego Dzicy przeprowadzaja rajdy na
karawany wiozace narzedzia. Dlatego tylu
niewolnikéw pracuje pod ziemia. Po co

Hazif Al-Amarina zdominowany przez
Apofisa odkopuje zasypane korytarze? Bo
wlasnie tu jest uwiezione cialo Wielkiego
Weza, kilkusetmetrowe sploty Apofisa w
letargu po walce z Bastisem. Odkrycie go
bedzie ostatnim aktem przywrdcenia mocy
zapomnianemu bdstwu.

Jericy kazdego dnia prowadzeni sa do
szybu znajdujacego sie w poblizu piramidy
Al-Amariny. Tutaj schodza (po spiralnej
biegnacej wzdluz sciany platformie), by
pracowaé pod ziemia. PéZnym wieczorem
wracaja ta samg droga i spia, strzezeni
przez Dzikuséw, w kilku wielkich, ka-
miennych budowlach. Praca pod ziemia
jest mordercza i niebezpieczna. Te kilka
dni nim by¢ moze przybedzie odsiecz be-
dzie dla jeicéw koszmarem. Wielu z nich
nie przetrwa ciezkiej pracy, katowania,
okrucienistwa i bliskosci Apofisa, ktéry
bliski jest catkowitego przebudzenia. Kilka
ponizszych wydarzenn powinno by¢ szcze-
goblnie obciazajacych i emocjonalnych dla
bohateréw graczy:

Ciagle pulsowanie ziemi, dudnienie
na granicy slyszalnosci, drgania. To prze-
suwajg sie sploty Apofisa, pulsuja od krwi
plynacej w jego zylach. Im blizej beda
odkrycia ich bohaterowie (a takze ich to-
warzysze), tym wieksze szaleristwo bedzie
ich ogarnia¢. Pogtebia¢ sie bedzie rozpacz,
narasta¢ nieuzmystowiony lek.

Zawal w korytarzu — jeficy, popedzani i
nieznajacy sie na pracy pod ziemia, dopro-
wadza do zawalu jednego z kilkudziesie-
ciometrowych korytarzy. Nagle tapniecie,
huk, potem kompletna ciemnos¢. Dla nie-
ktérych szybka smieré pod zwalami ziemi,
dla innych wolne konanie z braku tlenu.

Borofin, dzielny przywddca krasno-
ludéw w konicu zbuntuje sie. Straznicy
najzwyczajniej w $wiecie zakatuja go na
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oczach pozostalych niewolnikéw.

Wybuch gazu w jednym z korytarzy —
eksplozja wymiecie pracujacych niewolni-
kéw, niektérych rozrywajac na strzepy.

Na szczycie piramidy mozna dostrzec
mezczyzne ubranego w czerwony strdj i
takiz turban. To Hazif Al-Amarina. Nikt
mu nie towarzyszy, co raczej nie jest dziw-
ne, biorgc pod uwage kim sie stal. Na jego
widok Dzicy padaja na kolana, wczesniej
ciosami batéw zmuszajac niewolnikéw do
tego samego.

Nocami niewolnicy $nig o wezowych
splotach, sltysza bluzniercze stowa wypo-
wiadane mowa wezy. Rankiem pamietaja
tylko strzepki z tych snéw, ale wielu z nich
popada w coraz wieksze szalefistwo (nie-
udany test SW — 1 Punkt Obledu).

Po kilku dniach pracy niewolnicy do-
kopuja sie do splotéw Apofisa. Pierwszy z
nich pada martwy po dotknieciu cieplego
pulsujacego cielska Wielkiego Weza. Z
jego oczu, nosa i uszu tryska krew, a nim
samym miotaja konwulsje. Ta scena po-
winna mie¢ miejsce na krétko przed nadej-
$ciem odsieczy.

Hazif Al-Amarina

Szkarlatny General poczatkowo fak-
tycznie zamierzal przeszukad zrujnowane
miasto, znalez¢ skarby i ruszy¢ z powro-
tem, by zemsci¢ sie na przekletym uzur-
patorze z Al-Haikk. Niestety podszepty
pograzonego w snie Apofisa wystarczyly,
by opanowaé umyst arabskiego pirata.
Al-Amarina postuchal Wielkiego Weza
i rozpoczal dzielo odbudowy jego im-
perium. Mijaly lata, a z dawnego Hazifa
niemal nic nie pozostalo. Apofis nie tylko
zdobyt dusze Al-Amariny, nie tylko przejal
jego umysl, ale takze cialo. Jeden z czterech
ogonéw Apofisa przebil powloke ziemi,

wnikngl w wielka, kamienng piramide (a
moze ona zawsze otaczala cialo boga?) i
zrést sie z Al-Amaring. Z plecow Araba, z
jego rdzenia kregowego wychodza grube
zwoje weza, ktére nikng w tronie, na kté-
rym zazwyczaj widza go jego przyboczni
wojownicy i oficerowie arabscy. Hazif
Al-Amarina jest marionetkg Apofisa, do-
stownie i w przenosni.

Czy jest jakas nadzieja dla Amariny?
Dla ciala nie, dla osobowosci, duszy czy
jak kto woli swiadomosci tak. Odciety od
weza (wymagana stosowna deklaracja BG,
ktéry toczy walke z Apofisem oraz zadanie
minimum 5 ran w jednym ataku) odzyska
na krétko wolna wole, ale niedtugo po-
tem umrze. W tym czasie moze sta¢ si¢
przydatnym sojusznikiem BG i umozliwié
ucieczke z piramidy (chociazby wskaza¢
tajny korytarz prowadzacy poza miasto, do
ukrytego w jednej z jaskin okretu ,Ismail”
— Smigtlej bagali z dwunastoma armatami
lub rozkaza¢ swoim wojownikom walke
z Apofisem, ktéry raczej nie bedzie bez-
radnie przygladal sie, jak BG niszczg jego
plany - patrz ,Wymarzona kulminacja”).

Apofis

Bég, demon, bestia. Gigantyczny czar-
no-zloty waz o zielonych slepiach. keb
wielkosci solidnej kamienicy przechodzi w
stumetrowe cielsko zakorniczone czteroma
ogonami podobnej dlugosci. Jest bliski
przebudzenia, totez dokopanie sie nie-
wolnikéw do jego cielska lub bezposredni
atak na Al-Amarine doprowadzi do tego,
ze bestia wywola lokalne trzesienie ziemi,
rozpirzy od srodka wielka piramide i obja-
wi sie w calej okazalosci §wiatu.

Apofis posiada moc kuszenia, ale w
koficowych scenach przygody postaw
Mistrzu klasycznie na ogromna sile bestii.

159



Czes$¢ I1: Almanach Mistrza Mdrz

Niech gracze zobaczg, jak pod uderzeniami
tréjkatnego tba pekaja najgrubsze mury,
od grubej skory odbijajg sie oszczepy, belty
a nawet armatnie kule. Niech celna salwa
burtowa ,Spielmannsblut” jedynie rani i na
chwile powstrzyma Apofisa.

Czy ma on jakies slabe strony? Tak,
pokonany przez Kociego Boga - Bastisa,
czuje irracjonalny strach przed kotami. To
dopiero scena! Apofis gna ulicami zrujno-
wanego miasta. Miazdzy swymi splotami
nieszczesnych Dzikich, rozbija w pyl wie-
kowe swiatynie. Nic nie dzieli go od grupki
piratéw, ktérzy prébujg uciec $mierci. Nic
poza Kosmatym, ktéry zastepuje mu dro-
ge, prezy sie, paskudnie miauczy, a potem
zadziera noge i z zapalem zaczyna wylizy-
wacé sobie podogonie. Apofis nagle zako-
thuje sie, zwoje splaczg sie, a on szarpnie w
bok, by ominaé¢ paskudnego i dotychczas
znienawidzonego przez piratéw kocura.

Wymarzona kulminacja
Trudno przewidzie¢, co zrobig gracze.
Jak postapia ci, ktérych bohaterowie do-
stang sie do niewoli? Sprébuja ucieczki?
Sami dostana sie do swiatyni? I jak pomoze
im grupa piratéw na Spielmannsblut. Do-
kona nocnego ataku na kopalnie? Sprébuje
przedostac sie do piramidy Al-Amariny, by
przejaé znajdujace sie tam skarby? Bo prze-
ciez opetany Arab zgromadzil w skarbcu
stosy zlota, szlachetnych kamieni oraz
cudownych statuetek z metali szlachetnych
wysadzanych diamentami i ametystami.
Oczywiscie strzega ich Czarni Gwardzisci,
ale céz to znaczy dla zdeterminowanych
totrow Admirala Grafa Spee? Tak czy
inaczej nie sposéb jednoznacznie ustalié
przebieg wydarzen w finale przygody. Po-
nizej znajdziesz kilka scen, ktére jako pro-
wadzacy chcialbym przedstawi¢ graczom,

postawi¢ ich przed paskudnym, ale jakze
epickim niebezpieczenstwem:

Krwawy bunt w korytarzach - walka
w ciemnosciach ze straznikami za pomoca
narzedzi. Uwolnienie jencéw, czlonkéw
karawany, krasnoludéw z Karak Yoruba,
zeglarzy z ,Jana Martena’, estalijskich osad-
nikéw z miast Dzikiego Wybrzeza czy czar-
noskérych wojownikéw z plemion Yoruba.
Oczywiscie  przeciwko  buntownikom
rusza Dzicy wojownicy dowodzeni przez
Arabdw, ale przeciez s3 piraci z kapitanem
Wolfem von Spee, jest ,Spielmannsblut” i
,Monitor” ze swoja wielkg armata, prawda?
Centrum miasta stanie si¢ areng krwawej
bitwy, a to przeciez dopiero poczatek.

Zagrozenie sprowadzone na Al-Ama-
ring, bunt niewolnikéw czy odsloniecie
zwojow, a moze wszystko razem dopro-
wadzi do przebudzenia Apofisa. Ziemia
zatrzesie sie, Sciany piramidy zarysuje
siatka peknieé, a potem budowla eksplo-
duje gradem blokéw skalnych, ukazujac
prawdziwg abominacje — wijacg sie i szale-
jaca maszkare z piekta rodem - Wielkiego
Weza o Czterech Ogonach.

Na tym etapie, jesli BG jeszcze nie zgar-
neli skarbow, to lepiej, by juz tego nie pla-
nowali. Pozostaje ucieczka, zorganizowany
odwrét. Piraci, niewolnicy i reszta w jednej
grupie (a moze kilku?) bedzie musiala prze-
bi¢ sie, bez przerwy toczac béj z Dzikusami
i Czarnymi Gwardzistami, poza miasto lub
do portu, gdzie czekac¢ bedg okrety.

Mimo wszystko szalejacy Apofis do-
padnie kilku z nich. Moze nawet zginie
sam kapitan von Spee? A moze Kosmaty
uratuje wszystkich, odstraszajac na chwile
Wielkiego Weza?

Wreszcie wszyscy przedostana sie na
sobg

,Spielmannsblut”, zostawiajac za

miasto, w ktérym szalejaca bestia zmiazdzy
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swoich poddanych. Kto wie, moze ruszy by¢ bitwa morska z dwustumetrowa bestig,
za galeonem, ale wtedy piraci pokaza, co gdy zaraz obok, na ladzie plonie miasto.
potrafiag. Uwiericzeniem przygody moze

Statystyki Bohaterow Niezaleznych:

Dzikus Zomiez Dzikich
WW | US| K |Odp| zr | Int | SW | Ogd WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
29 | 28 | 34 | 29 | 38 | 22 | 24 | 20 35 | 32 | 33 | 35 | 38| 24| 30 | 22
Cechy Drugorzedne Cechy Drugorzedne
A | zZyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP A | zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP
I I 3 2 4 o I o 1 12 3 3 4 o 2 o
Umiejetnosci: przeszukiwanie, sztuka Umiejetnosci: przeszukiwanie, sztuka
przetrwania +10, skradanie sie przetrwania +10, skradanie sie
+10, spostrzegawczos¢ +10, sztuka +10, spostrzegawczos¢ +10, sztuka
przetrwania +10, tropienie, wiedza przetrwania +10, tropienie, wiedza
(Yoruba) (Yoruba)
Zdolnosci: wyczucie kierunku Umiejetnosci: przeszukiwanie,
Zbroja: - sztuka przetrwania +10, skradanie
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, sie, spostrzegawczo$¢ +10, sztuka
nogi 0 przetrwania +20, tropienie +20, wiedza
Uzbrojenie: prymitywna bron do walki (Yoruba) +10
wrecz — toporek, oszczep, maczuga, Zdolnosci: silny cios, twardziel, wyczucie
strzelecka bron; krétki tuk, mata tarcza kierunku

C G dzist Zbroja: skorzany napiersnik
LN (7 TR Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1,
-
nogi 0

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
45 | 35 | 40 | 46 [ 30 | 26 | 38 | 24
Cechy Drugorzgdne
A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 18 4 4 4 o 3 o
Unmiejetnosci: przeszukiwanie,

Uzbrojenie: wielka tarcza z cielecej skory,
widcznia

sztuka przetrwania, skradanie sie,

spostrzegawczos¢, wiedza (Yoruba)
Zdolnosci: morderczy atak, niezwykle
odporny, silny cios, twardziel, unik,
urodzony wojownik, zastraszanie +10 | /
Zbroja: drewniany pancerz
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1,
nogi 1
Uzbrojenie: assagaj, wielka tarcza z
cielecej skory
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Apofis

Cechy Giéwne

wWw | USs K | Odp | Zr Int | SW | Ogd

Arabski Oficer

Cechy Giéwne

ww | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd

8 | o | 75 | 75 | 90 | 85 | 85 | 70

A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP

45 | 35 | 40 | 44 | 38 | 36 | 44 | 32

A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP

3 65 7 7 6 2 o o

2 | B3| 4| 4| 4|0 4]o

Umiejetnosci: czytanie i pisanie,
dowodzenie +20, ptywanie +20,
spostrzegawczos¢ +20, unik +20, wiedza
(spora, cho¢ mocno zdezaktualizowana),
zastraszanie +20, znajomos¢ jezyka
(wiele)

Zdolnosci: btyskawiczny blok, bron
naturalna, czarnoksiestwo, czuly stuch,
morderczy atak, ogluszanie, potezny
cios, przerazajacy, silny cios, widzenie w
ciemnosci, zelazna wola

Zasady specjalne:

Gruba tuska. Cialo Apofisa pokryte
jest grubg tuska, ktéra nie powoduje
zadnych ograniczen.

Kusiciel. Apofis poswiecajac dwie rundy
moze starac sie swoimi podszeptami
przekona¢ znajdujaca sie w odleglosci
24 metréw ofiare, ze w zamian za
spelnienie jego zyczenia hojnie sie
odwdzieczy. Aby przeciwstawic sie jego
kuszeniu, ofiara musi wykona¢ udany,
bardzo trudny (-30) test Sity Woli, w
przypadku porazki na k10 rund ofiara
staje sie marionetka boga-weza.

Niesmiertelny. Apofis jest antycznym
bogiem, nawet jesli jego cielesna
powloka zostanie zniszczona, odrodzi
sie ponownie, cho¢ moze to zaja¢ kilka
wiekow.

Zbroja: tuska (4)

Punkty Zbroi: glowa 4, korpus 4, ogon 4

Uzbrojenie: zeby, ogon

Trudnos¢ zabicia: Niemozliwa

Umiejetnosci: dowodzenie +10,
nawigacja, ptywanie, przeszukiwanie,
skradanie sie, spostrzegawczos¢, wiedza
(Arabia), wiedza (Yoruba), zastraszanie,

Zdolnosci: obiezyswiat, silny cios

Zbroja: kolczuga, helm turbanowy

Punkty Zbroi: glowa 2, rece 2, korpus 2,
nogi 2

Uzbrojenie: szabla, tuk refleksyjny,
katkan
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@7/ Powstanie Ahoy bylo mozliwe \C@
dz1qk1 zaangazowaniu nast¢pujacych osdb:

Karolina Bujnowska-Brzezinska - w latach 2006-2013 szefowa Dzialu Warhammera serwisu
Poltergeist, na ktérego tamach publikowala. Jej teksty ukazywaly sie réwniez w czasopismach
Guwiezdny Pirat i Nowa Fantastyka. Organizatorka trzech edycji Szczeciniskich Dni Fantastyki
oraz szczeciniskiego konwentu GeekDay 2014.

Radek Drozdalski - odpowiedzialny za skiad i ostateczny wyglad wielu erpegowych
projektow, miedzy innymi Spotkati Losowych i Ahoy. Pracowal nad Burning Wheel, Torchbearer,
Burning Empires, Mouseguard RPG. Wraz z Juliuszem Doboszwskim prowadzi ,Mebloscianke
RPG” spotecznos$¢ o grach fabularnych wszelkiej masci na G+ i blog Mebloscianka Pelna Gier.

Roch Hercka - wieloletni redaktor graficzny dzialu Warhammer w serwisie Poltergeist, jego
ilustracje mozna oglada¢ miedzy innymi na kartach Veto! w neuroshimowych Ruinach oraz na
stronie: http://variart.org/galeria/1505-hertz.htm

Daniel Karpinski — erpegowiec, autor bloga karp w sieci, koordynowal projekty: Salkalten:
Nadzieja Ostlandu, Waaagh!, Szesciostrzatowiec. Publikowal miedzy innymi w serwisie Poltergeist.

Slawomir Lukasz - pasjonat gier fabularnych i video. Autor ksiazki Magia gier wirtualnych, a
takze wielu artykuléw poswieconych systemowi Warhammer i propagujacych tematyke RPG i
cRPG. Pierwsza i najwieksza miloscia jego zycia pozostaje od wielu lat WFRP i Stary Swiat, cho¢
réwnie chetnie siega po systemy osadzone w mrocznym millenium czterdziestego tysiaclecia.

Lukasz Matuszek - ilustrator, wspdlpracownik Esencji, autor ilustracji miedzy innymi do gry
planszowej Gamedec, jego prace mozna zobaczy¢ tutaj: http://ortheza.net/

Marcin Mortka - pisarz, thumacz, pasjonat gier RPG. Ttumaczyt powiesci Petera V. Bretta,
Patricka O’Briana i wielu innych autoréw. Jeszcze w czasie studiéw, publikowal artykuly o
tematyce erpegowo-historycznej na famach czasopism Magia i Miecz oraz Portal. Jest autorem
wielu ksiazek, m.in. trylogii nordyckiej, ktérej pierwsza czes¢ nosi tytul Ostatnia saga oraz
trylogii Miecz i kwiaty. W 2012 roku w wydawnictwie Zielona Sowa ukazala sie ksiazka Przygody
Tappiego z Szepczgcego Lasu, skierowana do najmlodszych. Obecnie fani moga zapoznac sie z
drugg czescia przygdd tego sympatycznego wikinga: Przygody Tappiego po Szepczgcych Morzach.

Mateusz Paszun - autor scenariuszy, szortow i pomystéw na sesje, opowiadan. Prowadzi bloga
Dark Fantasy Role Play, do roku 2010 wspélpracownik dzialu Warhammer serwisu Poltergeist.

Jakub Redys - redaktor dzialu Warhammera serwisu Poltergeist, autor tekstéw i ilustracji.
Prace jego autorstwa zdobig miedzy innymi oktadki Salkalten: Nadzieja Ostlandu, Waaagh!i Ahoy.

AndrzejRomanowski - ilustrator, wieloletni wspétpracownik i redaktor dziatu Warhammera
serwisu Poltergeist, jego prace mozna zobaczy¢ tutaj: http://fadhlan.digart.pl/

Tomasz Smejlis — erpegowiec, Mistrz Gry, blogger (Lisia nora), wspélautor settingu do Savage
Worlds Sensacja i Przygoda.

MaciejZielinski — autor wielu tekstow opisujacych uniwersum Warhammera, wspélpracownik

i redaktor dzialy WFRP serwisu Poltergeist, gdzie mozna zapozna¢ si¢ z jego publikacjami:
http://radowid.polter.pl/artykul

@ Dziekuje i mam nadziej¢ do nastgpnego razu. ®



