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„A WIĘC CHCESZ BYĆ MARYNARZEM?”

artykuł do wfrp

autor: tothseth@interia.pl
„A więc chcesz zostać marynarzem? – zagadnął kuśtykający ku stolikowi jednonogi dziadek.

Widzę to w twoich oczach! – bez pytania opadł na ławę naprzeciwko i przetarł rękawem spoconą twarz. 

Postaw Johanowi Silberowi kufelek grogu, a opowiem ci wszystko o marynarskim kunszcie i fachu!

Że niby co ja mogę o tym wiedzieć? Ha – spytaj kogokolwiek, każden jeden powie, że Johan Silber to wilk morski jakich mało! No dalej karczmarzu! Polej kielicha! 

Kiwasz przechodzącej kelnerce, i wkrótce wsłuchujesz się w miarowe odgłosy przełykania. Zdaje się, że kaleki marynarz nigdy nie odstawi kufla. 

„Ha! -  Huk naczynia walącego w stół wyrywa cię z otępienia. – Słuchaj teraz szczurze lądowy, bom nie nawykł dwa razy powtarzać. Więc…”

WSTĘP

Zmęczyliście się już podróżami po Imperium? Spotykaniem ciągle tych samych ludzi, mówiących tym samym językiem i jedzących te same potrawy? Przeżywaniem podobnych przygód co sesję?  Wyruszcie na szerokie wody mórz i oceanów – oto co trzeba zrobić. Posiadanie przez BG statku daje MG szerokie pole do popisu, szansę na odwiedzenie zupełnie nowych lądów i wzbogaca rozgrywkę. 

Na cóż więc czekać? Zaczynamy fascynującą podróż po morzach i oceanach Starego i Nowego Świata (oraz paru innych krain:)

[jeszcze mała uwaga – wiem, że popełniam w tym tekście mnóstwo merytorycznych błędów (szkunery i brygi budowano w XIX wieku, a kartacze wymyślono w XVIII) ale niech mi to będzie wybaczone. W końcu to fantasty:)]

MARIENBURG

To miasto, w którym zaczyna swoją karierę większość początkujących kapitanów i odkrywców. 

Łatwo tutaj o statek, załogę i pełne niebezpieczeństw wyzwania – czego może chcieć więcej awanturnik szukający przygód? (może poza sowitą zapłatą)

Oto kilka miejsc, które warto odwiedzić

Stocznia Klausa Werftmanna

Klaus Werftmann to najbardziej znany w Marienburgu szkutnik. Jego stocznia znajduje się na zachodnim skraju miasta, tuż przy magazynach. Ogrodzona wysokim płotem, zza którym znajdują się szkielety budowanych statków, wyciągnięte do reperacji kadłuby i mały budyneczek. Mieszczą się tam kwatery Klausa, biura stoczni i pracownia, gdzie dwóch gnomów ślęczy nad projektami nowych statków. 

Sam Klaus krząta się między pracującymi robotnikami, nierzadko samemu chwytając za młot lub hebel. Jest pogodnym człowiekiem, który śmieje się często i długo. Budowa statków to jego pasja , nie traktuje tego tylko jako sposobu zarabiania na życie. Pewnie będzie skłonny obniżyć swoją cenę, jeżeli tylko klientem będzie odważny i śmiały żeglarz (wszyscy przedstawiciele „morskich” profesji dostają modyfikator +10 do testów targowania).

Werfmann zbuduje dla BG każdy rodzaj okrętu w ciągu 2-3 mies. (dokładny czas jak i koszt uzależnione są od tego jaki statek ma być zbudowany). 

Oprócz budowy nowych, Klaus zajmuje się również sprzedażą używanych okrętów. 

Oto co w tej chwili posiada w swojej ofercie

(objaśnienia do charakterystyk okrętów znajdują się w rozdziale „Zasady na morzu”)


- „Isolde” jednomasztowy barkas
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ładownia: 100




opis: 
Był to kuter rybacki. Poprzedni właściciel zdecydował, że jest już za stary 




aby dalej łowić. Sprzedał „Isolde” i osiadł w portowej dzielnicy Marienburga.




Statek nie ma pokładu, jest wyposażony w rybackie sieci. Ogólnie w 

nienajgorszym stanie.



uzbrojenie: nie ma



załoga: 4 / 20



cena: 200 zk


- „Albatros” dwumasztowy bryg



długość: 35 m
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ładownia: 250

opis:
„Albatros” ma historię długą jak wąż morski. Zwodowany 30 lat temu w Bretonii jako okręt wojenny, 8 lat pływał pod banderą króla Bretonii. W bitwie pod Glasseroux został zdobyty przez korsarza z Marienburga – niejakiego Frantza Kaplein zwanego Szczygłem.  Kolejnych kilka lat łupił bretońskie, estalskie  i tileańskie statki, aż wreszcie Kaplein sprzedał go jednemu z marienburdzkich kupców. „Albatrosa” przebudowano i odtąd woził drewno i solone dorsze do Albionu. Interes szedł jednak źle, wobec czego kupiec sprzedał statek Hanzie Verkaufmanna. Kolejny raz przebudowano „Albatrosa” i odtąd pływał jako statek wielorybniczy na lodowatych morzach na północ od Norski.  Teraz zaś stanął w stoczni u Klausa. 

Stan statku jest fatalny. Deski są przegniłe, cały statek jest brudny od wielorybiego tłuszczu i smoły.  Co dziwniejsze „Albatros” nie dość, że pływa, to jeszcze jest w stanie przetrwać niejeden sztorm.

Statek ma jeden pokład.

uzbrojenie: jedna balista na dziobie (do polowań na wieloryby)

załoga: 20 / 40

cena: 700 koron


- „Golden Hirsch” dwumasztowy flyuit



długość: 40 m
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ładownia: 400

opis: 
„Golden Hirsh” (Złoty Jeleń) to fluyit należący do kompani handlowej Van Der Hughensa. 

Do tej pory pływał głównie do Norski, wożąc zboże i węgiel. Niestety interesy szły ostatnio tak kiepsko, że kompania zdecydowała się sprzedać część swoich statków (ma to poniekąd związek z agresywną polityką handlową Hanzy Verkaufmanna – ale to już zupełnie inna historia). „Hirsh” jest statkiem handlowym, toteż jego zwrotność i prędkość pozostawiają wiele do życzenia. Statek ma jeden pokład.




uzbrojenie: 2 falkonety

załoga: 20 / 60




cena: 1200 koron


- „Zephyr” dwumasztowy szkuner



długość: 37 m
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ładownia: 200
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opis:
„Zephyr” jest statkiem wyjątkowym. Zbudowany przez Werftmanna na specjalne zamówienie znanego odkrywcy i podróżnika Fredricha Deckerlau. Unikalna konstrukcja kadłuba pozwala bezpiecznie pływać nawet w największym sztormie. Ożaglowanie jest częściowo wzorowane na żaglach elfickich, dzięki czemu „Zephyr” może rozwijać dużą prędkość. Deckerlau miał zamiar udać się tym statkiem w dalekie, niebezpieczne podróże, lecz niestety dla niego bardziej niebezpieczne okazały się ciemne zaułki Marienburga. Został dźgnięty nożem w czasie jednej z niezliczonych burd, jakie wybuchają w portowych podłych spelunach. Spadkobiercy Deckerlau nie palą się do dalekich wypraw, i tak Werftmann został na lodzie ze statkiem zbyt małym aby służył jako handlowy i zbyt delikatnym aby używać go jako okrętu wojennego. Cena jakiej żąda Klaus to praktycznie koszty materiałów – powoli szkutnik zaczyna tracić nadzieję, że uda mu się sprzedać „Zephyra”. Szkuner ma dwa pokłady.



uzbrojenie: 2 falkonety, 1 balista na obrotowym postumencie na dziobie

załoga: 10 / 50



cena: 2000 koron 


- „Chimera” trzymasztowy galeon wojenny



długość: 50 m
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ładownia: 350

opis:
„Chimera” była okrętem osławionego łowcy piratów barona von Stierkraft. Wsławił się on wieloma wygranymi bitwami z bretońskimi i tileańskimi korsarzami. Ostatnia z potyczek była niestety mniej udana. Galeon dostał się w zasadzkę kilku współdziałających pirackich okrętów. 


Szala wygranej ważyła się to w jedną to w drugą stronę – ostatecznie przesądził celny strzał jednej z pirackich barek. Szrapnel rozerwał się na mostku, zabijając wszystkich oficerów i śmiertelnie raniąc kapitana Stierkrafta. Mimo urwanych obu nóg zdołał jeszcze wyprowadzić okręt z pułapki. Skonał w chwilę po tym jak korsarskie żagle rozmyły się wśród mgieł. Wdowa po baronie pragnie sprzedać okręt jak najszybciej. Może to nie być łatwe, zważywszy na stan w jakim „Chimera” się znajduje. Jeden z masztów jest pęknięty, kadłub przecieka (niezbyt mocno ale zawsze), mostku i kajut kapitańskich praktycznie nie ma (poza sterczącymi z pokładu nadpalonymi deskami). Niemniej jednak galeon dysponuje przerażającą siłą ognia i po odpowiednich reperacjach nie będzie miał sobie równych w walce. Statek ma trzy pokłady.

uzbrojenie: 20 armat (miejsca jest na dwa razy tyle), 12 falkonetów

załoga: 45 / 220

cena: 3000 koron (kolejne 2000 koron na dokonanie wszystkich napraw)

Klaus Werftmann – szkutnik 

	Sz
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	4
	41
	31
	4
	4
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	1
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	34
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umiejętności: 
stolarstwo, szkutnictwo, powożenie, żeglowanie, pływanie, wiosłowanie, wspinaczka, targowanie, 

inżynieria, czytanie i pisanie, kowalstwo

pomysły na przygody:


- wiele lat temu pirat Frantza Kaplein złupił kilka statków handlowych i postanowił ukryć łup na jednej ze skalistych wysepek gdzieś na północny zachód od Albionu. Po dopłynięciu na miejsce wybrał się samotnie w łodzi pełnej skrzyń ze złotem. Jednak okazało się, że nie był sam. Jeden z oficerów, Johan  podążył zza kapitanem i w sekrecie poznał miejsce ukrycia skarbu. Sporządził mapę, na której zapisał sobie miejsce i sposób ominięcia pułapek. Zwój pergaminu ukrył w skrytce pod jedną z desek w swojej kajucie. Pech chciał, że następnego dnia dopędził ich estalski galeon. Podczas bitwy szrapnel oberwał oficerowi obie nogi i pozbawił wzroku. Kaplein wygrał bitwę i dotarł szczęśliwie do Marienburga, gdzie wysadził na ląd rannych członków załogi. Johan trafił do przytułku, prowadzonego przez siostry Shallyi. Kilkanaście lat spędził w ciemnościach, wśród innych kalekich i obłąkanych osób, myśląc tylko o jednym. O skarbie kapitana Szczygła ukrytym na skalistej wysepce pośród oceanów. Choroba w końcu położyła kres jego życiu. Leżąc jednak na łożu śmierci wyznał jednej z sióstr – młodej Marie, która opiekowała się nim troskliwie przez długi czas, tajemnicę skarbu. Przypadkiem słyszał to również żebrak Hans, który doniósł o wszystkim agentom kupca Verkaumanna. Sekretarz kupca, szpieg na usługach kapitana Phillipe de Antuoint zwanego Szczodrym, przekazał tą informację temu straszliwemu, bretońskiemu piratowi. I tak oto jednego dnia zjawia się u Klausa dwóch tajemniczych jegomości, a każdy za stary statek wielorybniczy  „Albatros” oferuje niesamowitą sumę talarów. Wietrząc w tym jakąś tajemnicę, Klaus szuka ludzi, którzy wyjaśnią dla niego kim są tajemniczy kupcy i dlaczego chcą kupić „Albatrosa”.

Właśnie kiedy BG przychodzą w tej sprawie do Klausa, do drzwi jego biura puka młoda siostra Shallyi…

Rozwinięcie tej przygody (zanosi się bardziej na kampanię) zależy już teraz tylko od MG. Można tu wpleść wątek kryminalny (kim są kupcy?), awanturniczy (kapitan Szczodry jest zdolny do napaści na port i porwanie statku siłą), przygodowy (wyprawa na daleką wyspę po skarb), szpiegowski (agenci Verkauffmanna będą działać na każdym kroku), moralny (zagarnąć odnaleziony skarb dla siebie, czy też wybudować ochronkę dla sierot w biednej dzielnicy Marienburga?) i w końcu miłosny (pełna tragizmu miłość nowicjuszki Shallyi do młodego poszukiwacza przygód). 


- BG nawiedzeni zostają przez ducha barona von Stierkraft. Nieszczęsny żeglarz nie spoczął w morzu, lecz jego kości zostały złożone w wilgotnej, stęchłej ziemi. Ktoś musi to naprawić – wybór padł na BG. Duch zażąda od nich, aby odnaleźli jego ciało i wraz z jego flagowym okrętem zatopili je w miejscu ostatniej bitwy. Jeżeli nie będą chcieli się na to zgodzić, duch będzie nawiedzał ich cały czas, straszył i uprzykrzał życie (śpiewanie marynarskiej szanty przez całą noc).

Jeżeli nie chcą oszaleć będą musieli się zgodzić:). O ile odnalezienie ciała barona jest względnie łatwe (trzeba tylko odnaleźć grobowiec i pokonać całą masę założonych tam pułapek, przy okazji nie dając się zabić miejscowemu gangowi hien cmentarnych), to wyruszenie w morze na statku barona może okazać się trudne (o ile nie mają przypadkiem 3000 zbędnych koron).  Praktycznie każde wyjście jest możliwe (jednak MG powinien graczy powstrzymać graczy przed zabiciem Klausa i kradzieżą statku). Kiedy BG już będą mieli „Chimerę” i dotrą na miejsce morskiej bitwy, może okazać się że pirackie statki cały czas patrolują okolicę, i zatopienie w tym miejscu „Chimery” to najłatwiejsza część zadania…

Odlewnia Hetlera i Kocha

Skoro BG mają już statek, należało by go nieco uzbroić, aby pierwszy lepszy morski oprych go im nie zabrał. Zdecydowanie najbardziej znanym w Marienburgu miejscem, gdzie można zapatrzyć się w machiny służące do zadawania krzywdy bliźnim jest odlewnie prowadzona przez krasnoluda Hetlera i jego wspólnika Edmunda Kocha. 

Manufaktura ta znajduje się w rzemieślniczej dzielnicy Marienburga. Jest to okazały, kamienny budynek z niezliczoną ilością kominów. W środku praktycznie dzień i noc panuje niewyobrażalny żar, dziesiątki czeladników odlewa, hartuje i obrabia armaty i wszelkiego innego typu broń palną. Wśród tego zgiełku biega krasnolud Hetler, pouczając czeladników na każdym kroku jak i co mają robić. Hałas w pomieszczeniu jest tak wielki, że prawie nie można rozmawiać. Na szczęście na piętrze znajdują się biura gdzie przyjmuje drugi ze wspólników – Edmund Koch jest starszym, szpakowatym mężczyzną o niesamowitej wręcz żyłce do interesów. Może przedstawić ewentualnym klientom ofertę zakładu (praktycznie wszystko od pistoletu po armaty). Dla wyposażenia okrętów można tutaj nabyć:

Armata 


Mimo, że armaty mają różne wielkości i kalibry, można potraktować je w podobny sposób. 


Odlewane z brązu w całości, nierzadko bogato zdobione. Armaty umieszcza się na górnym pokładzie lub 

pod pokładem (wtedy lufę armaty wysuwa się przez otwór zwany amrazurem). Działo ładuje się oczywiście od przodu (najpierw ładunek prochu, potem pakuły jako uszczelniacz i na końcu kulę). Siłę odrzutu wyhamowuje 

układ lin i bloków. Armata, umieszczona na lawecie z kółkami, cofa się tylko o tyle ile miejsca potrzeba na wygodne załadowanie. Wykorzystywane są różne typy amunicji (patrz dalej)
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Zasięg: K 500 m D 1000 m M 1500 m



Obsługa: 4 ludzi

Szybkość ładowania i strzału:


1 RM*– strzał


2 RM - ładowanie


(*runda morska – patrz dalej)

Falkonet

Falkonety to lekkie działka, umieszczane na burtach okrętu. Służą głównie jako artyleria podczas abordażu.Ładowane zazwyczaj siekańcami lub kulami połączonymi łańcuchem, sieją spustoszenie na pokładzie nieprzyjacielskiego okrętu. Ich wadą jest mała siła wystrzeliwanych zwykłych kul i mały zasięg.
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Zasięg: K 50 m D 150 m M 250 m

Obsługa: 2 ludzi

Szybkość ładowania i strzału:


1 RM – strzał


1 RM – ładowanie

Balista

[image: image9.jpg]


Mimo że balisty nie mają takiej siły rażenia jak artyleria, nadal są chętnie używane na okrętach (zwłaszcza przez elfy). Niską siłę rażenia i raczej średni zasięg rekompensuje duża szybkostrzelność. Balistę można wyposażyć w zapalające pociski oraz w harpuny z doczepioną liną. 

Zasięg: K 200 m D 700 m M 1000 m 

Obsługa: 3 ludzi

Szybkość ładowania i strzału:



1 RM – strzał

Rodzaje amunicji:


Armaty:

- zwykłe kule 
– zwykłe kamienne lub ołowiane kule, odpowiednio oszlifowane. Trafiając w pokład rozłupują deski zasypując wroga deszczem zabójczych drzazg. 

- kartacze
- te kule są wydrążone w środku i napełnione prochem oraz gwoździami czy ołowianymi kulkami. Przed strzałem podpala się lont. Pocisk eksploduje w pobliżu celu (takie jest założenie) i zasypuje przeciwnika odłamkami. (zasięg maksymalny obniżony do 1000 m)

- zapalające
- wydrążone podobnie jak kartacze, jednak w środku napełnione łatwopalną cieczą. Kulę przed strzałem zanurza się w oliwie, dzięki czemu zapala się w momencie strzału. Roztrzaskując skorupę o cel, rozbryzguje naokoło zapaloną ciecz. (zasięg maksymalny obniżony do 1000 m)

- siekańce
- nie jest to zwarty pocisk, ale zbitek ołowianych kulek, gwoździ, szklanej tłuczki, łańcuchów i czego tylko nie ma na pokładzie. Zabójczy na krótką odległość (dalej nie dolatuje)


(zasięg maksymalny obniżony do 100 m)

Falkonety można ładować tylko siekańcami lub kulami zwykłymi

Balisty:

- pocisk

- ogromna strzała, zdolna przebić na wylot kilku ludzi

- pocisk zapalający
- na końcu pocisku montuje się naczynie z łatwopalnym płynem i owija grot nasączonymi oliwą szmatami. Podpalony przed strzałem powoduje zapalenie cieczy po trafieniu.

- harpun z liną 
- używany głównie przez wielorybników, ma jednak swoje ofensywne zastosowanie. Czasami pirackie statki używają harpunów, aby przyciągnąć do siebie inny okręt. 

Inne towary

Oprócz oczywiście dwóch wyżej opisanych miejsc w Marienburgu jest mnóstwo sklepów i warsztatów mogących 

zaoferować swoje towary kapitanom statków. Oto lista wraz z cenami, obciążeniem i dostępnością produktów.

	Towar
	Cena
	Obciążenie
	Dostępność

	zapasowe żagle
	50 zk
	100
	duża

	zapas jedzenia dla 10 marynarzy na tydzień
	20 zk 
	40
	powszechna

	mapy znanych mórz i oceanów 
	30 zk
	-
	duża

	przyrządy nawigacyjne
	50 zk
	- 
	duża

	Luneta
	10 zk
	- 
	powszechna

	zwykła amunicja do armaty/falkonetu (10)
	10 zk
	10
	powszechna

	kartacze (10)
	40 zk
	10
	przeciętna

	kule zapalające (10)
	60 zk
	10
	przeciętna

	siekańce (10)
	10 zk
	10 
	powszechna

	pociski do balisty (10) 
	30 zk
	10
	przeciętna

	pociski zapalające (10)
	60 zk
	10
	mała

	proch armatni (10 ładunków)
	70 zk
	5
	duża

	woda pitna dla 10 marynarzy na tydzień 
	- 
	20
	powszechna


Załoga Baczność!


Kiedy już BG będą mieli własny, wyekwipowany statek, pozostaje jeszcze kwestia zwerbowania załogi.


Oto kilka możliwych sposobów:

1.
Tawerny i gospody portowych dzielnic pełne są bezrobotnych akurat marynarzy, szukających jakiejś łajby, aby się na nią zaciągnąć. Kapitan, który chciałby w ten sposób rekrutować załogę, musi jedynie udać się do owych lokali i przekonać tych szacownych jegomości, że to właśnie to jest okręt na jaki chcieli się zaciągnąć. Oczywistym wymogiem jest postawienie kolejki (pewniej kilku kolejek – koszt min. 10 zk), a następnie roztaczanie opowieści o dokonanych czynach (lub o tych, których chcemy dokonać). Jeżeli BG pragnie w ten sposób rekrutować załogę, powinien odegrać swój „występ”, a następnie przetestować swoją Ogd lub CP (w zależności od tego która cecha jest więsza). MG może dołożyć dodatnie lub ujemne modyfikatory, biorąc pod uwagę sławę kapitana i wczucie się w rolę gracza (przy bardzo dobrej grze można z góry założyć najlepszy wynik). 


Jeżeli rezultat testu był nieudany


01 – 05 
- rozwścieczeni bywalcy knajpy wyrzucają BG zza drzwi



06 – 14 – karczmarz grzecznie acz stanowczo prosi BG o opuszczenie lokalu



15 – 26 – BG stał się dowcipem dnia



27 – 32 – BG zebrał k3 pensy żeby już przestał ględzić



33 – 60 – bywalcy karczmy całkowicie ignorują BG



61 – 72 
- zadowolony z obrotu karczmarz proponuje BG zniżkę w swoim lokalu



73 – 82 – nikt się nie zgłasza, ale rum rozgrzewa powoli serca. Kolejne testy mają mod. +10



83 – 91 – zgłasza się k3 ochotników

92 – 00 -  z tłumu wstaje ktoś kto widział/zna/wie coś niecoś o czynach BG (lub pomylił go z kimś 

  innym). Opowiada znacznie lepiej niż BG – uznaj ten test za udany

Jeżeli rezultat testu się powiódł, do BG zgłosi się 2k10 ochotników. (MG powinien wziąć pod uwagę wielkość miasta i ewentualnie zmodyfikować wynik).

Rekrutowana w ten sposób załoga jest w większości doświadczonymi wilkami morskimi, znającymi się na żeglarstwie i walce na morzu. Nie powinni sprawiać problemów, przynajmniej dopóki złote góry obiecywane w karczmie nie staną się mrzonką. 

2. 
BG mogą skorzystać z usług gangów, które w każdym portowym mieście są w stanie dostarczyć każą ilość marynarzy. Grupy takie porywają ludzi wprost z ulicy i nieprzytomnych przenoszą na pokład statku. Nieszczęśni, kiedy tylko ockną się na pełnym morzu, zdani są już tylko na kaprys kapitana. 


Oczywiście taka usługa kosztuje – gangi biorą zwykle 5 zk od głowy. 


Załoga uzyskana w taki sposób, to banda lądowych szczurów, przypadkowa zbieranina różnych typów, gotowa wybuchnąć buntem w każdej chwili. 

3. 
Do załogi można także wcielić (mniej lub bardziej siłą) marynarzy ze zdobytych statków. Oczywiście taka załoga na początku będzie tylko czekała na okazję do buntu, ale z biegiem czasu mogą stać się lojalnymi podwładnymi. (o ile kapitan nie okaże się okrutnym sadystą)

Kary na okrętach


Dyscyplinę na statku utrzymuje się głównie dzięki systemowi kar. Repertuar dostępnych środków jest dość spory. Za w miarę lekkie przewinienia (zaśnięcie na wachcie, upicie się, ociąganie się z wykonaniem rozkazu) karą może być chłosta. Przywiązanego do masztu skazanego okłada się rzemiennym batem (od 5 (lekka kara) do 100 (na granicy śmierci) razów). Większość marynarzy traktuje lekką chłostę jako sprawiedliwą i nie będzie z tego powodu żywić urazy. Kolejnym sposobem na ukaranie marynarza jest zakucie w dyby pod masztem. To również nie jest jeszcze traktowane jako wielkie okrucieństwo. 


Za poważniejsze przestępstwa (bójka, odmowa wykonania rozkazu, kradzież) kapitan może skazać na karę pławienia. Przywiązanego za ręce marynarza wyrzuca się za burtę i jakiś czas ciągnie za statkiem. 


Zazwyczaj skazany przeżywa, ale zdarza się również że opadły z sił może się utopić (lub zostać zjedzonym przez rekiny – starczy ze ma jakieś skaleczenie).  Ekstremalna forma pławienia jest przeciąganie pod kilem. Skazanego marynarza wrzuca się do wody z dziobu i ciągnie za linę na rufę.


Nieszczęśnik ma raczej małe szanse wyjść z tego cało – zazwyczaj wyławiane są tylko zwłoki, poszarpane i pocięte przez obrastające kadłub ostre muszle. (nadużywanie tego rodzaju kary może prowadzić do buntu) Przeciąganie pod kilem jest ulubioną rozrywką bretońskich piratów. 


Za poważne przestępstwa (morderstwo z zimną krwią, bunt) karą jest powieszenie. Rolę szubienicy przejmują reje, a sędzią (i najczęściej jednocześnie oskarżycielem) jest kapitan.

Tak więc mamy dobrze uzbrojony statek z oddaną i dzielną załogą – czas ruszać na pełne morza!

ZASADY

1. Charakterystyka statku


Każdy statek może być scharakteryzowany poprzez zestaw poniższych cech

PZW – Prędkość Z Wiatrem – określa prędkość (według zasad wfrp str. 73) okrętu, kiedy ten płynie z 

wiatrem


PPW – Prędkość Pod Wiatr – jak wyżej tylko pod wiatr


Wt – Wytrzymałość – określa zwartość konstrukcji okrętu oraz podatność na obrażenia (zakres od 1 – 10)


DzM – Dzielność Morska – określa jak dobrze okręt radzi sobie podczas sztormu i przy dużej fali (1 – 10)


Man – Manewrowność 
- określa zwinność statku i zdolność do szybkich zwrotów (1 – 10)


Ładowność – oczywiście mówi nam ile ładunku zmieści się do ładowni statku

Załoga – określona dwoma wartościami – minimalną załogą potrzebną do żeglowanie (tzw. załoga 

szkieletowa), 

   oraz maksymalną liczbę ludzi która wejdzie na statek

PŻ – Punkty Żagli – określają w jakim stanie znajdują się żagle statku. Na każdy maszt przypada 10 PŻ. 

Jeżeli PŻ spadną poniżej połowy swojej pierwotnej wartości, również o połowę spada prędkość statku. Statek z 0 PŻ ma prędkość 1 (PZW i PPW)

2. Żeglowanie pomiędzy portami

Czas jaki jest potrzebny do przepłynięcia z portu A do portu B zależy wyłącznie od MG. Można jednak założyć, że średnia prędkość okrętu w ciągu doby jest średnią PZP i PPW. Oczywiście do kapitana należy zapewnienie załodze żywności i słodkiej wody podczas rejsu. 

3. Walka

Walkę morską najlepiej rozgrywać na polu podzielonym na heksy (można użyć dołączonej taktycznej mapki).


Jeden heks odpowiada ok. 50 m.

Okręty można zaznaczyć za pomocą dowolnych żetonów (pionków, kostek, kawałków papieru). Jedynym warunkiem jest, aby dziób okrętu był wyraźnie zaznaczony) 


Walka składa się z następujących tur:

1. Ruch

2. Ostrzał

3. Abordaż

Starcie rozpoczyna się w momencie, kiedy wrogie jednostki znajdują się ok. 2 km od siebie 

1. Ruch

Podczas ruchu obowiązują następujące zasady:

1. Statek musi przesunąć się o ilość pól odpowiadających jego prędkości (czyli tyle pól ile wynosi jego    

    prędkość)

   (można przyjąć zasadę, że żagle ściągnięte do połowy ograniczają prędkość (tzw. żagle bojowe))

2. Statek może skręcić tylko tyle razy na ile pozwala mu jego Manewrowność (przy czym jako skręt 

    rozumiemy odchylenie o jeden heks od poprzedniego kierunku ruchu) np.
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Okręt A przesunął się o 2 pola i skręcił raz. 

Okręt B przesunął się o 5 pól i skręcił 2 razy
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Ilość możliwych skrętów
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Odległość od poprzedniego skrętu mówi ile heksów po skręcie musi przebyć okręt zanim będzie mógł skręcić ponownie


       3. Skręt pod wiatr / na wiatr. (dotyczy tylko żaglowców)

Jeżeli statek po wykonaniu skrętu zaczyna płynąć pod wiatr, to pozostały dystans jaki może przebyć to połowa PPW, ale tylko w przypadku, kiedy po zakończeniu skrętu miał więcej niż połowę niewykorzystanego ruchu. Jeżeli więcej niż połowa ruchu została wykorzystana, statek może po skręcie przebyć tylko jeden heks. 

Jeżeli okręt skręca na wiatr, pozostały dystans jaki może pokonać to połowa PZW. 

Przykład:Galeon „Santa Maria” ma 12 PZW i 6 PPW. Na początku ruchu płynie z wiatrem (może przebyć 12 heksów). Po 4 heksach „Santa Maria” skręca i zaczyna płynąć pod wiatr. Ponieważ została więcej niż połowa ruchu, statek może przesunąć się jeszcze o 3 heksy. Gdyby skręt nastąpił po 8 heksach, „Santa Maria” mogła by ruszyć się jedynie o 1 heks. Przy odwrotnej sytuacji, tzn. kiedy galeon początkowo płynie pod wiatr (może się ruszyć o 6 heksów) po skręcie na wiatr „Santa Maria” będzie mogła przebyć jeszcze 6 heksów (niezależnie od tego po ilu heksach nastąpił skręt).

2.  Ostrzał

(generalna uwaga – wszędzie tam, gdzie pociski powodują śmierć marynarzy, jeżeli BG znajdują się w okolicy otrzymują k3 automatyczne trafienia z S6 zamiast od razu umrzeć)


Kierowaniem ostrzału zajmują się bombardierzy na walczących okrętach. 

Osoba posiadająca umiejętność Specjalna Broń – Bombarda (lub Balista – zależy oczywiście czego się używa) może w ciągu tury kierować jednym działem (armatą, falkonetem, balistą) za każde 10 punktów Inicjatywy (czyli np. krasnolud z I 29 może kierować ogniem 2 dział).

Do celnego trafienia wymagany jest test Int (jeżeli chodzi o armaty) lub US (balisty i falkonety). Należy uwzględnić modyfikatory z zasięgu, stosowanej amunicji itd.

(wygląda to tak, że bombardier biega od armaty do armaty i tylko celuje. Resztę strzału wykonuje obsługa działa. Bombardier nie wlicza się do obsługi).

Miejsce trafienia określa poniższa tabelka (podane modyfikatory obowiązują, jeżeli bombardier chce trafić w tą określoną lokację)


Rzut k100

Miejsce trafienia 
Mod


01 – 10


Maszt (**)

-40


11 – 15


Ster


-40


16 – 26


Mostek


-20


27 – 42


Pokład


-10


43 – 50


Prochownia (*)

-30


51 – 70 


Kadłub


-10


71 – 97


Żagle (**)

+10


98 – 00


Bandera

-50


(*) jeżeli na statku nie ma armat i nie przewozi się prochu potraktuj jak trafienie w kadłub

(**) jeżeli statek nie posiada żagli (galera, krasnoludki ironclad) potraktuj jak trafienie w kadłub


Efekt trafienia w poszczególne lokacje zależy od rodzaju użytej amunicji



Armata, Falkonet

	
	Kula
	Kartacz
	B. Zapalająca
	Siekańce

	Maszt
	Kula rozłupuje maszt, który z trzaskiem pęka i pada rwiąc żagle i liny
	Kartacz obija się od masztu i wybucha – potraktuj jak trafienie w żagle
	Kula rozłupuje się o maszt i płonąca ciecz leje się na żagle – potraktuj jak trafienie w żagle
	Potraktuj jak trafienie w żagle

	Ster
	Kula przebija się przez wodę i rozłupuje płetwę sterową. 

Man = 1
	Kula wpada do wody koło steru. Jest 50% szans że wybuchnie i uszkodzi ster. W takim wypadku Man – 2 (min. 1)
	Kula gaśnie w momencie uderzenia w wodę – bez efektu
	Siekańce wzburzyły wodę koło steru – bez efektu

	Mostek
	Kula przelatuje przez mostek. Jeżeli znajdują się tam jacyś ludzie to 10% szans, że kula trafi kogoś i zabije na miejscu
	Kula wybucha na mostku, zasypując go odłamkami. Ginie k6 osób które się tam znajdowały
	Kula rozłupuje się i zalewa mostek płonącą cieczą – k3 marynarzy płonie żywcem.
	Siekańce rozrywają na strzępy k6 osób przebywających na mostku

	Pokład
	Kula przelatuje nad pokładem. Jest 10% szans, że zabije jedną osobę, która się tam znajduje
	Kula wybucha na pokładzie zabijając 2k6 marynarzy
	Kula rozłupuje się, zalewa pokład płonącą cieczą. K6 marynarzy płonie
	Siekańce zabijają 2k6 marynarzy na pokładzie

	Prochownia
	Jeżeli kula przebije kadłub wpada do zbrojowni i zabija k3 osoby, które ew. się tam znajdują
	Po przebiciu kartacz wybucha w prochowni. Giną wszyscy którzy się tam znajdują. Istnieje 50% szansy na to że cały okręt wyleci w powietrze
	Po przebiciu kula zapala proch – następuje wybuch całego prochu
	Siekańce odbijają się od burty kadłuba

	Kadłub
	20% szansy na trafienie pod linię wody – po przebiciu statek musi testować DzM albo zacznie tonąć (ewentualne zatkanie dziury pakułami i wypompowanie wody trwa k6 tur)

80% szansy na trafienie pod pokład. Drzazgi zabijają 2k6 marynarzy pod pokładem
	20% szans na trafienie pod linię wody – kula wybucha pod wodą nie czyniąc szkody

80% szans na trafienie pod pokład. Po przebiciu kartacz zabija 3k6 marynarzy
	20% szans na trafienie pod linię wody – kula gaśnie i nie czyni szkody

80% szans na trafienie pod pokład. Po przebiciu wznieca pożar pod pokładem i zabija k3 marynarzy
	Siekańce obijają się od burty. Jedynie marynarze wyglądający z otworów działowych mogą zostać trafieni.

	Żagle
	Kula dziurawi żagle. Statek traci 1 PŻ
	Kartacz wybucha. Statek traci k6 PŻ
	Jest 50% szans na to że kula rozłupie się zapalając żagle (-k3 PŻ co turę)
	Siekańce rozszarpują żagle. Statek traci k6 PŻ

	Bandera
	Kula urywa banderę, która trzepocząc żałośnie spada do wody




Balista

	Maszt
	Istnieje 50% szansa na rozłupanie masztu

	Ster
	Istnieje 75% szansa na zniszczenie steru

	Mostek
	10% szansy na trafienie i zabicie jednej z osób przebywających na mostku

	Pokład
	10% szansy na trafienie i zabicie jednej z osób przebywających na pokładzie

	Prochownia
	Po przebiciu istnie 75% szans na wybuch całego statku (tylko przy użyciu zapalających pocisków)

	Kadłub
	Po przebiciu zabitych zostaje k3 marynarzy

	Żagle
	Statek traci 1 PŻ

	Bandera
	Pocisk urywa banderę




Używanie zapalających pocisków powoduje powstanie ognisk pożaru w miejscu trafienia 



(potrzeba 3 ludzi do ugaszenia ognia)


Szansa na przebicie kadłuba

	Wt
	Armata
	Falkonet
	Balista

	1
	100%
	80%
	100%

	2
	95%
	70%
	95%

	3
	85%
	60%
	85%

	4
	75%
	50%
	75%

	5
	60%
	40%
	65%

	6
	50&
	24%
	55%

	7
	30%
	15%
	45%

	8
	20%
	10%
	35%

	9
	15%
	5%
	25%

	10
	10%
	1%
	15%



Bomba zapalająca, Pocisk zapalający  – 20%


Kartacze – 10%

3. Abordaż

W momencie, kiedy dwa okręty zbliżyły się do siebie (znajdują się na sąsiednich polach) załogi mogę zarzucić na nieprzyjacielski okręt liny, i zaatakować kiedy tylko statki zderzą się burtami.

Rozgrywając starcie marynarzy na okrętach można użyć poniższego systemu:



1. Reprezentujemy marynarzy w grupach po 5 czy 10 (w zależności od skali bitwy)

2. Dla każdego oddziału rzucamy tylko raz na trafienie, zaokrąglając WW czy US do 

    pełnych 10 (tak że można użyć tylko jednej kostki)



3. Jeżeli oddział trafił, zabija tylu wrogów ile wynosi połowa jego liczebności

Oczywiście walki BG rozgrywamy normalnie. (zazwyczaj będzie to pojedynek z wrogim kapitanem i jego oficerami)

Kiedy BG nie będący kapitanem wydaje rozkaz oddziałowi, należy przetestować Cp czy rozkaz został wypełniony. Kapitan testuje Cp tylko w przypadku kiedy wydaje rozkazy wyjątkowo niebezpieczne dla marynarzy (szarża grupki 5 marynarzy na 20 kuszników kryjących się za beczkami na pokładzie).

W następujących momentach należy przeprowadzić test Cp kapitana (zarówno BG jak i BN’a)



1. Strata 50% załogi (test przeprowadzany co turę)



2. Śmierć kapitana (wtedy test wykonujemy na średnie Cp dla danej rasy)

Nieudany oznacza poddanie się walczących (oczywiście należy zignorować wyniki testów, jeżeli np. walczą orki i krasnoludy lub walka toczy się przeciw znanemu z okrucieństwa wobec więźniów piratowi)

Walka kończy się, jeżeli jeden ze statków został zdobyty lub zatopiony, lub też zdołał umknąć przeciwnikowi na odległość większą niż 2 km (co nie oznacza że nieprzyjaciel nie będzie go gonił – walka może zostać wznowiona)

Po bitwie 10% zabitych po każdej stronie to ranni czy też ogłuszeni podczas starcia, którzy wracają do zdrowia (jeżeli na pokładzie jest lekarz może to być większa liczba).

4. Sztormy

Osobiście uważam, że nie powinno się zatapiać statków graczy tylko dlatego, że tak wypadło na kostkach (dotyczy to również walki, ale najczęściej to oni sami się o nią proszą np. atakując niewinny statek handlowy – kto powiedział że w pobliżu nie mogło być dwóch galeonów?).

Jeżeli jednak ktoś bardzo chce oto zasady postępowania podczas sztormów. 



1. Jeżeli żagle nie zostały zwinięte, mogą zostać porwane i zniszczone

2. Jeżeli kapitan nie chce przeczekać sztormu stawiając dziób pod wiatr (oznacza to zaprzestanie  

    żeglugi i dryfowanie w losowym kierunku), należy co godzinę trwania sztormu wykonać test   

    DzM. Nieudany oznacza utratę jednego punktu Wt statku. (i pewnie jakieś zniszczenia). Jeżeli  

    okręt zejdzie do zera ze swoją Wt – tonie. 

3. Jeżeli kapitan decyduje się przeczekać sztorm i stara się wziąć falę na dziób, należy co godzinę 

    przetestować jego Int. Nieudany test wymusza test DzM okrętu – efekty jak wyżej.

Zwykły sztorm trwa około 4-10 godzin, ale jeżeli MG chce może zafundować BG huragan trwający cztery dni albo i dłużej (i niech mają potem co opowiadać po tawernach).

5. Handel


Reguły handlu są proste – kupić tanio i sprzedać po większej cenie w innym porcie:)

(dokładniejsze zasady handlowania można znaleźć w dodatku „Śmierć na Rzece Reik” – dotycząc co prawda handlu rzecznego ale używanie tych zasad w stosunku do handlu na morzu nie jest problemem).

ŻAGIEL NA HORYZONCIE!

Oto kilka statków, jakie BG mogą spotkać na morzu podczas swoich wypraw.

(konkretne wykorzystanie tych jednostek w przygodach pozostawiam MG)

- „Luitpold” trzymasztowy galeon Imperium




długość: 55 m

	PZW
	PPW
	Wt
	DzM
	Man

	12
	4
	7
	5
	3
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ładownia: 350


opis: 
Najnowszy i najdoskonalszy okręt wojenny floty Imperium. Jeszcze pachnie świeżym drewnem. Niestety załoga również jest jeszcze zielona. Kapitan okrętu i oficerowie zostali wybrani ze względu na urodzenie, nie umiejętności a 250 marynarzy jest młodych i niedoświadczonych. 

Dlatego wartość bojowa okrętu jest dużo niższa, niż mogłoby to wynikać z 

ilości dział i prędkości okrętu.

„Luitpold” patroluje obecnie wody pomiędzy Marienburgiem a Albionem. 

uzbrojenie: 32 armaty(16 na jednaj burcie), 24 falkonetów




załoga: 60 / 300

- „Strigeon la Marine” trzymasztowa barka piracka



długość: 42 m
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[image: image12.jpg]


opis:
„Morska Strzyga” (tak się tłumaczy nazwę statku) to okręt bretońskiego

pirata Phillepe Pointe du Lac zwanego przez korsarską brać „Szczodrym” (ma zwyczaj wciskać pensa w oczy zabitych przez siebie ludzi. Niektórym czyni to jeszcze za życia).

„Szczodry” operuje z Brionne, łupiąc handlowe statki płynąca do lub z Marienburga. Załoga „Strzygi” to banda największych okrutników, morderców i chciwców jakich ta ziemia nosiła. Trzeba jednak przyznać hultajom, że na żeglowaniu znają się doskonale, a sam „Szczodry” jest świetnym taktykiem – jeżeli dodać do tego tęgie uzbrojenie statku, nic dziwnego, że „Strzyga” jest postrachem wszystkich handlowych tras prowadzących do Marienburga. 




uzbrojenie: 24 armaty (12 na jednej burcie), 12 falkonetów




załoga: 30/120 

- „Quiralliean” elfia fregata



długość: 51 m
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opis:
„Quiralliean” („Jaskółka”) jest jak każda elfia fregata przepięknym statkiem.

Elfy używają praktycznie tylko takiego rodzaju okręty – zarówno do celów handlowych, jak i w czasie wojny. Załoga składa się z doskonale wyszkolonych i znających swój statek marynarzy. 

Elfy potrafią opłynąć na takich statkach prawie cały świat, handlując najprzeróżniejszymi towarami. W czasie wojny fregaty operują w eskadrach po 3 – 10 okrętów. Bliźniaczymi okrętami „Quiralliean” jest „Shimri” i „Gailedriel” („Mewa” i „Rybitwa”).




uzbrojenie: 40 balist rozmieszczonych na dwóch pokładach




załoga: 20/150

- „Król Dwalin” krasnoludzki Ironclad



długość: 45 m
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ładownia: 200

opis: 
Ironclad jest efektem długoletnich badań Gildii Inżynierów. To całkowicie nowa koncepcja napędu, wykorzystująca nie siłę wiatru, lecz potęgę pary. Kadłub kryty grubym stalowym pancerzem zapewnia „Dwalinowi” ochronę, natomiast potężne krasnoludzie działa w obrotowych wieżach pozwalają zmieść przeciwnika z powierzchni morza. Pewną słabością „Dwalina” jest dość niewielka wiedza krasnoludów o pływaniu po szerokich morzach. W przypadku silnego sztormu może to być dla ciężkiego Ironclada bardzo groźne.

uzbrojenie: 25 armat w obrotowych wieżach (kąt strzału 360 stopni)

załoga: 50/150 (na pokładzie musi znajdować się przynajmniej dwóch krasnoludzkich inżynierów) 
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- „Crealch narr Kthoriel” – Czarna Arka elfów z Naggaroth



długość: 256 m 
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ładownia: 1000



opis:
Czarne Arki mrocznych elfów są absolutnym postrachem wszystkich mórz świata.

W Starym Świecie te olbrzymie statki są niemal mityczne, jednak elfie fregaty toczą z nimi przerażające batalie (rzadko kiedy wychodząc z tego cało). Czarne Arki poruszane są za pomocą setek wioseł (galernikami są niewolnicy z najróżniejszych ras). Na pokładzie prawie zawsze znajduje się oddział doborowych elfickich korsarzy.



uzbrojenie: setki balist na kilku pokładach



załoga: 300/1200

Dodatek A – Mapa Mareinburga
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Legenda:

1 – Wysokie Most

6 – Urząd Celny

11 – Stocznia Klausa

16 – Więzienie 

2 – Port



7 – Baraki Straży

12 – Świątynia Maanana
         Straffenport

3 – Rathaus 


8 – Świątynia Vereny (Sąd)
13 – Plac Targowy

17 – Plac Maanana

4 – Dzielnica Morskich Elfów
9 – Cytadela 


14 – Akademia Morska

5 – Przystań Morskich Elfów
10 – Magazyny Portowe
15 – Gildia Magów

Dodatek B 

Nowe Profesje

Wielorybnik – profesja podstawowa (ranger)


Wielorybnicy to śmiali i odważni żeglarze, polujący na wielkie ssaki żyjące w północnych morzach. 

Jest to zajęcie ogromnie niebezpieczne, zarówno z uwagi na agresywność tych zwierząt jak i straszliwy mróz panujący na dalekiej północy. Nic więc dziwnego, że wielu wielorybników porzuca to niebezpieczne zajęcie i ima się innych, ciekawszych zajęć.

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

	
	
	+10
	
	+1
	+3
	+10
	
	
	
	
	+10
	+10
	


umiejętności: żeglowanie, pływanie, rybołówstwo, odporność na choroby, bardzo wytrzymały, specjalna 

          broń – balista, wspinaczka


przedmioty: gruby, nieprzemakalny płaszcz z kapturem, broń ręczna, harpun


profesje wyjściowe: gawędziarz, żeglarz, rybak

Chłopiec Okrętowy – profesja podstawowa (łotr)

Wielu mieszkających w portowych miastach młodzieńców trafia na statki, zarówno z własnego wyboru jak i siłą wcieleni do załogi. Młodzi i niedoświadczeni wykonują na statkach najgorsze zadania, zawsze dostają najgorsze racje, nie mają udziału w łupach i często stają się obiektem drwin ze strony „prawdziwych” żeglarzy – nic więc dziwnego, że często uciekają ze statków przy pierwszej nadarzającej się okazji.

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

	
	
	
	
	
	+2
	+10
	
	+10
	
	+10
	+10
	
	


umiejętności: uniki, pływanie, wspinaczka, 75% szans na żeglowanie, 25% szans na szkutnictwo, 25% 

           szans na bardzo wytrzymałego, 10% szans na nawigacje, 10% szans na astronomię

przedmioty: lek
ko podarte marynarskie ubranie, scyzor, przyrządy nawigacyjne (jeżeli posiada nawigację 

         lub astronomię)

profesje wyjściowe: gawędziarz, żeglarz, rybak, wielorybnik, żołnierz okrętowy

Dodatek C – mapa taktyczna
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Oceny o komentarze:

Ocena końcowa: 8,5/10
Jesus: 

8,75
Navarre: 
8,25
Komentarze:

Jesus: Sporej objętości dodatek, z pewnością przydatny MG chcącym wysłać drużynę na morskie fale. Podobała mi się zwłaszcza cześć bardziej opisowa, bo nie każdy stosuje tak często kostki i tabele i lubi zmieniać dynamiczna walkę w quasi-planszówkę.

Navarre: Ładne obrazki, fachowe podejście do tematu.
