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Ogolne informacje

Po wielkiej katastrofie ocalala czgs$¢ ludzkosci
schronita si¢ na dnie oceanéw, w miastach pod
szklanymi koputami. Przyczyna katastrofy byta
(rzué 1d6):

* [1,2] - bomba atomowa,

* [3.4] - jakas$ zaraza,

* [5,6] - dziura ozonowa.

Bylo to bardzo dawno temu. Mingto kilka
pokolen. Ludzie przystosowali si¢ do zycia pod
woda. Nadal korzystajg ze wsparcia technologii -
kombinezonéw, okretow  pod-wodnych o
napedzie elektrycznym, etc. Nawigzali kontakty
z inteligentng rasg syren i trytonow. Istoty te
wytworzyly wysoko rozwinigta cywilizacje
oparta na surowcach naturalnych. To rasa
oddychajaca pod woda. Moze przez krétki czas
przebywac na powierzchni.

, Morskie Glebiny”, sq settingiem do gry
fabularnej FUPL. Przygody, ktore bedg
przezywac¢  postacie graczy majq miejsce

w alternatywnej  ziemskiej  rzeczywistosci. e A
Wiekszo$¢ z nich odbedzie sie pod wodg ale "Kapitan Nemo oglgda gigantyczng osmiornice
istnieje réwniez opcja ,,wyjscia na suchy lgd”.  przez iluminator Nautilusa” Alphonse de Neuville

and Edouard Riou (1870)
Ludzie

Jedna z dwoch grywalnych ras w ,,Morskich Glebinach”. Wyruszajac poza swoje, przykryte szklanymi
koputami miasta, musza korzysta¢ ze skafandrow i lodzi podwodnych. Dzigki przeno$nym
generatorom tlenu z wody, ograniczenia przebywania w otwartym oceanie sa znacznie mniejsze.
Najwiekszym problemem jest obecnie ci$nienie, ktore stanowi bariere dotarcia do glebszych rejonow.

Zmuszeni do przetrwania w podwodnym $rodowisku, petnym groznych stworzen, dostosowali swoja
technike do otoczenia. Przez lata nauczyli si¢ wykorzystywa¢ dostepne surowce. Srodowisko
wymusito powrdt do uzywania broni rgcznej i pneumatycznej. W uzyciu sg strzelby na lodowe
pociski. Nurkowie wyposazeni sa tez w harpuny i najezone kolcami wachlarze. Te ostatnie petnig
rowniez role ptetw na dtoniach.

Na stalym lgdzie powoli odradza si¢ cywilizacja. Jej ekspansywnosc¢ i sposoby

eksploatacji natury stanowig zagrozenie dla podwodnego $wiata.
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Syreny i Trytony

Morskie glebiny sa ich naturalnym domem. Silne, pletwiaste stopy i btony migdzy palcami rak,
zapewniaja im szybko$¢ poruszania w wodzie. Mieszkaja w podmorskich miastach, zbudowanych
z ksztaltowanych przez wieki koralowcow, z ktorych wycinajg odpowiednie elementy. Wyruszajac
na dalsze odlegtosci korzystaja z tresowanych amonitow — wielkich glowonogdw, ktorych migkkie
ciato chronione jest twardymi muszlami. Ich odrzutowy naped, pozwala osiaggna¢ duze predkosci.

Najpopularniejszg bronig, sa wytwarzane przez nie antygony. To skladajaca si¢ z wielu czeSci bron.
Mozna ja oples¢ wokot przedramienia i jednym ruchem zerwaé, powodujac jej zlozenie. Kazdy
egzemplarz jest dopasowany indywidualnie. Ludziom do tej pory nie udalo si¢ skopiowaé
tej technologii. Eksperymenty nadal trwaja.

Wybierajac jako rase syreng lub trytona, zaznacz to w koncepcji postaci. Podczas niektorych testow
moze mie¢ to znaczenie. Rasa ta znacznie lepiej walczy pod woda. Szybciej sie¢ réwniez porusza.
Na ladzie traci wiele ze swojej gracji.

Rekinoludzie

Powstanie tej rasy nie jest jasne. Mity (i pewne tajne dokumenty) swiadcza o tym, ze pochodzi ona
od ludzi. Jest krzyzowka genetyczna, ktéra okazata si¢ plodna. Czy byt to efekt uboczny
eksperymentéw medycznych, planowe dziatanie rzadow, czy wypadek w nastepstwie kataklizmu —
dzi§ juz chyba nikt nie dojdzie. Pozostawieni samym sobie, rekinoludzie stworzyli spotecznos$ci
plemienne o koczowniczym trybie zycia. Uzbrojeni w prymitywna bron, atakuja podwodne
inadmorskie osady. Umieja porozumiewal si¢ z potworami morskimi, z ktorymi tacza sie
w tymczasowe sojusze, planujac najazdy. Ich staba strong jest ,,zew krwi”. Wyczuwajac posoke
W oceanie, swoimi wyostrzonymi zmystami, wpadaja w niekontrolowany szal i podazaja w jej strong.

Rekinoludzie nie sq rasq przeznaczong do gry jako bohaterowie. Sq stworzeni jako inteligentni
przeciwnicy, stanowigcy dodatkowe zagrozenie dla ludzi i syren. Jesli  zdecydujesz sie
na wprowadzenie takiej postaci gracza — zaznacz to w koncepcji postaci. Jest to ryzykowne. Obecnos¢
rekinocztowieka powoduje bardzo duzg nieche¢ do catej grupy, w zakresie relacji spotecznych. Istnieje
tez duze ryzyko, ze wszyscy bedq zaatakowani bez ostrzezenia.
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Archetypy postaci graczy

,»Morskie Glebiny” to setting, w ktérym postacie graczy przezywajg niebezpieczne przygody. Moga
wyruszy¢ np. na niebezpieczne obszary oceanu w poszukiwaniu tajemniczych artefaktow. Zatopione
statki, ruiny podwodnych miast, labirynty morskich jaskin i koralowcow oraz glebie rowow
oceanicznych skrywaja zazdro$nie swoje tajemnice. Spotkaja zapewne grozne potwory — gigantyczne
oceaniczne bestie i inne przeciwnosci losu. Ponizsze archetypy postaci sa nastawione na tego typu gre.
Jesli planujesz lub bedziesz brat udziat w innego typu przygodzie, by¢ moze bedziesz musial stworzy¢
wlasne.

Z podanych przy kazdym atrybucie cech wybierz jedng. Z listy wyposazenia wybierz lub wylosuj dwie.
Traktuj te listy jako wskazowki - jesli zadna z opcji Ci nie odpowiada, wymysl wiasne. Ponizsze
archetypy sq dostepne dla obu ras i nie sq zalezne od pici prowadzonej postaci.

Badacz / Naukowiec

Poszukiwacze tajemnic oceanicznych musza dysponowaé odpowiednig wiedza. Zajmujg si¢ teoriami
naukowymi. Badaja dawne mity i artefakty pochodzace z czaséw przed apokalipsa. Znalezione
informacje weryfikuja w praktyce. Wyruszaja na wyprawy, by odkry¢ zapomniane. Potwierdzaja
prawdziwos$¢ legend oraz zdobywaja materiaty do dalszych badan.

*  Cialo: Zwinny, Sprawny, Wytrzymaty

*  Umysk: Spostrzegawczy, Analityczny, Specjalista Naukowy
*  Atut: Medycyna, Pomystowos¢, Przetrwanie w glebi

e Skaza: Buja w oblokach, Uparty, Nieostrozny

e Przyklady Wyposazenia: Gruby (Zniszczony, Poplamiony) Notes, Narzedzia Badacza,
Przenosne  Laboratorium, Czes¢ Artefaktu, Stara (Zniszczona, Wyblakia) Mapa,
Eksperymentalna Strzelba

Inzynier / Technik

W $wiecie wymagajacym uzytkowania wielu skomplikowanych narzedzi, rola wszelkiej masci
technikéw, inzynierow i zlotych raczek jest niebagatelna. Niektorzy z nich stono licza za swoje ustugi.
Placi si¢ im nie za to ze walneli w $rubg miotkiem, lecz za to ze wiedzieli gdzie i kiedy.

* Cialo: Silny, Zreczny, Elegancki

*  Umysk: Spostrzegawczy, Analityczny, Pomystowy
*  Atut: Technika, Majsterkowanie, Spryt

» Skaza: Ryzykant, Niedoktadny, Roztrzepany

*  Przyklady Wyposazenia: Narzedzia Techniczne, Plany Konstrukcyjne, Torba z Czesciami
Zamiennymi, Magnetyczne (Mocne, Stare) Buty, Klucz Francuski, Czekan z Obuszkiem.
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Y.owca / Zabadjca

Otwarta walka z potworami morskimi, zamieszkujacymi glgbiny oceanow powoduje olbrzymie straty.
Lepiej jest wysta¢ wyszkolonego wojownika. Ten, stosujac odpowiednie sposoby zalatwi bestie w jej
lezu, z dala od cywilizacji. Tajemnicg poliszynela jest fakt, Ze tacy najemnicy s3 wynajmowani do
zabijania rowniez innych bestii. Ukrytych w ludziach (wlaczajac syreny i trytony). Jednak jako
narzedzia czasami trafiajg w nieodpowiednie rece.

e Cialo: Silny, Zwinny, Wytrzymaty

e Umysk: Spostrzegawczy, Skoncentrowany, Taktyczny

* Atut: Oburecznosé, Trucizny, Szybkosé

» Skaza: Ryzykant, Melancholijny, Zadufany

e Przyklady Wyposazenia: Laska z ukrytym ostrzem, Fiolka Trucizny, Lina z Kotwiczkg,
Mocna Garota, Mata Kusza, Ukryty (Zatruty, Ostry) Sztylet

Pilot / Nawigator

Podwodny $wiat pelen jest okrgtow (i amonitdéw), peliacych role pojazdéw. Niemal kazdy umie nimi
kierowa¢ ale tylko specjalisci zrobig to dobrze. Otoczeni powszechnym szacunkiem piloci umieja
wykorzysta¢ morskie prady, znaja tajne przesmyki i mozliwos$ci prowadzonych jednostek.

*  Ciale: Wytrzymaty, Elegancki, Dobrze zbudowany
e Umysk: Taktyczny, Obowigzkowy, Analityczny

e Atut: Nawigacja, Spryt, Przetrwanie w glebi

» Skaza: Ryzykant, Niedokiadny, Zadufany

*  Przyklady Wyposazenia: Mapy Oceanu, Gruby Notes, Przyrzqdy Nawigacyjne, Szczesliwa
Muszla (Kamien, Zgb Rekina), Czarny Kompas, Czapka Nawigatora

Straznik / Wojownik

Obronca spolecznos$ci, na ktorej strazy stoi. Do obowiazkéw straznikoOw nalezg patrole okolicy. Ich
glownym zadaniem jest ostrzeganie przed nadciggajacym zagrozeniem. Dopiero w drugiej kolejnosci
podjecie walki z nim. Straznicy towarzysza rowniez wyprawom badawczym. Ich spostrzegawczo$¢ i
umiej¢tnosci walki sg wysoko cenione.

e Cialo: Silny, Sprawny, Wytrzymaty

e Umysk: Spostrzegawczy, Obowigzkowy, Analityczny

* Atut: Celnie strzela, Walczy wrecz, Przetrwanie w glebi
» Skaza: Ryzykant, Prymitywny, Mtody

* Przyklady Wyposazenia: Pneumatyczna Strzelba, Podwodna Kusza, Ostry Harpun,
Nadtamany Trojzqb, Duzy Noz, Wojskowe Pletwy
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Wazni bohaterowie niezalezni

Wymienione nizej postacie petnig kluczowe role w ,,Morskich Glebinach”. Zarzadzane przez nich
frakcje odciskajg pietno na wydarzeniach podwodnego $wiata. Bohaterowie graczy niekoniecznie

beda mieli okazje ich pozna¢ bezposrednio.

Aegir: Wladca Nethansjavaru. Jedyny tryton, wobec ktorego ludzie sa zwigzani przysigga
lojalnosci. Madry i go$cinny, doskonale wie, ze sita tkwi w réznorodnosci. Jego zong jest Ran.
Posiada réwniez dziewie¢ corek i wnuka — Heimdalla.

Amelia Haraldson: Zona Generata Franca Haraldsona, zwana niekiedy rozjemczynig. To
jedyna osoba, ktéra moze wptynag¢ na zmiane jego decyzji. Plotki glosza, Zze jest w stanie
nawet wyjedna¢ utaskawienie (zamieniajac je na wygnanie).

Amfitryta: Zona Posejdona. Wspierajaca swojego meza w jego staraniach o niepodlegtosé
Heraklium. Urocza i okrutna.

Corki Ran (Bara, Bludgada, Bylgja, Dufa, Hefring, Himingleva, Hron, Kolga i Unr):
Dziewie¢ corek Ran — strazniczek Nethansjavaru, dowodzi jego armig wojowniczych
trytonow. Blizniaczki sg tak do siebie podobne, Ze nawet rodzice majg czasami problem z ich
rozrdéznieniem.

Dziekan Artur White: Starszy, lagodny me¢zczyzna. Profesor katedry biologii zycia
oceanicznego. Powszechnie szanowany, zarowno za swoja wiedz¢ jak 1 umiegjgtnosé
znajdowania kompromisu w trudnych kwestiach. Kieruje juz druga kadencje ludzkim miastem
Utra.

General Franc Haraldson: Przywodca Edenu - ludzkiego podwodnego miasta.
Apodyktyczny, o cholerycznym usposobieniu. Rzadzi twarda r¢ka utrzymujac w miescie
porzadek. Stosunki dyplomatyczne z Okeanosem i innymi wladcami syren utrzymuje na
poziomie chtodnej poprawnosci.

Heimdall: Tryton. Nadworny zabojca Nethansjavaru i wnuk wtadcow. Prowadzi szkote ,, Trzy
gesty”, w ktorej szkolg si¢ najlepsi szpiedzy.

Mechanik Jones Woodborough: Teggi, jowialny me¢zczyzna. Zlota raczka, ktora umie
wszystko naprawi¢ i rownie wiele zalatwi¢. Zamieszkuje Eden.

Mechanik Luiza Ghast: Rudowtlosa picknos¢ o ciegtym dowcipie. Za naprawy i konserwacje
bierze sporo, ale efekty sa tego warte. Na terenie Utry nie ma sobie rownych.

Okeanos: Potezny i dumny wtadca Atlantydy. Ma na swoich uslugach armie trytondéw i syren,
szpiegdbw 1 wiernych obywateli miasta. Ma tez poteznych, cho¢ nieco niedocenianych przez
niego wrogow.

Posejdon: Sprytny i przebiegly wladca Heraklium. Lennik Okeanosa, ktory chetnie zrzuci z
plecow jarzmo podatkow. Maz Amfitryty.

Ran: Zona Aegira i wladczyni Nethansjavaru. W zasadzie to ona rzadzi krélestwem, ustami
Aegira.

Waruna: Madry i niezalezny wtadca Rudry. Wytrawny

polityk,

ktory oficjalnie pozostajac na uboczu, pociaga za sznurki

wlasnych intryg. Jego osobistym $rodkiem transportu jest
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potwor Makar — wygladajacy jak skrzyzowanie krokodyla,

rekina 1 smoka.

Generator Bohaterow Niezaleznych

Ponizszy generator, pozwala na szybkie stworzenie bohatera niezaleznego. Oparty jest w catosci na

serii rzutdw kostka sze§cienng i odczytaniu wynikéw z tabeli.

* Nazwisko tworzysz, rzucajagc dwukrotnie kostka szescienng. Wylosowane cztony potacz
([/1,1] Blacksmith, [5,3] Redberg etc.).

*  Osobowos¢ okreslasz rzucajagc dwukrotnie i tgczac ze sobg wyniki. Opisane typy charakteru
zostaty zaczerpnicte z klasyfikacji Hollanda.

o

Realista: Dziata praktycznie i rozwigzuje problemy. Nie ma oporow przed praca fizyczna.
Jest samodzielny.

Badacz: Analizuje mysli, zjawiska i uczucia. Stara si¢ zrozumie¢ otaczajacy $wiat na
drodze teorii. Interesujg go abstrakcyjne zagadnienia.

Artysta: Jest niezalezny. Posiada bujng wyobraznig. Tworzy 1 jest otwarty na otoczenie.
Unika rutyny. Zmienia lub tamie reguly.

Spolecznik: Lubi pracowa¢ w grupie i dla niej. Doradzac i pomagac. Jest empatyczny.
Przedsigbiorca: Jego celem jest wladza i pienigdze. Stara si¢ przewodzi¢. Umie
podejmowac ryzyko.

Konwencjonalny: Lubi porzadek i bezpieczenstwo. Rozwigzuje problemy wedhug
ustalonych regul i instrukcji. Jest sumienny i praktyczny.

*  Przyblizony wiek, ustalasz rzucajac 1d6 i mnozac wynik przez 10 (6 nalezy traktowac jako 6+
- powyzej 60 lat.)

1d6 Ple¢ Wiek i Nazwisko x2 Osobowos¢ (x2)
JBl M | Dziecko Albert / Anna Black / Smith Realista
pAl K Nastolatek  Chris (-tina) Blue / Wood Badacz
REM M | Wiek §redni | Edward / Elizabeth | Gold (Yellow) / Berg Artysta
T K | Wiek §redni | Olaf/ Olivia Green / Hand Spotecznik
I M Wick sredni | Stephen / Sofia Red / Berry Przedsiebiorca
(O K Starszy Tom / Teresa Silver (White) / Water Konwencjonalny
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Ciekawe miejsca

Opisane ponizej miejsca, majg za zadanie pomoc w zorientowaniu si¢ jak wyglada §wiat ,,Morskich
Glebin”. Postacie graczy maja ogdlng wiedzg o $wiecie, nawet jesli nie wiedzg dokladnie, gdzie
znajduje si¢ konkretna lokacja.

Atlantyda

Stolica i najwigksze znane miasto - panstwo syren i trytondw. Kazdy kolejny monarcha, ktory
wstepuje na jego tron, przyjmuje imi¢ Okeanos. Zbudowane z zywych koralowcow, pelne jest
wszelkiej masci stworzen. Jego granic strzega oddzialy straznikow, patrolujacych okoliczne wody.

Eden

Pierwsze, podwodne miasto ludzi. Zbudowane ,dla najwazniejszych osob w panstwie”. Bardzo
szybko zostato przejete przez wojsko z rodzinami. Jest zarzadzane przez Generata Franca Haraldsona,
z pomoca sztabu dowddcow. Podwojna koputa, spowodowata w sposdb naturalny podzial Edenu.
Wewnetrzna to zmilitaryzowany obszar koszar. Zewnetrzna cze$¢ pelni funkcje mieszkalno-
wypoczynkowe. Warsztaty Edenu robig najlepsze okrety podwodne. Pas wokdt miasta zabudowany
jest fabrykami i magazynami oraz dodatkowymi umocnieniami.

Farmy wodorostow

Wokot miast, zarowno syrenich jak i ludzkich rozrzucone sg farmy wodorostow. Samotne ludzkie
osady raczej nie sg spotykane, z przyczyn technicznych. Syreny i Trytony réwniez rzadko wybieraja
takie zycie. W oceanie jest zbyt wiele niebezpieczenstw by rezygnowaé na stale ze wsparcia
spolecznosci.

Heraklium

Rzadzone przez Posejdona i Amfitryte miasto — panstwo syren i trytondw, ukryte na dnie Morza
Srodziemnego. Oficjalnie ptaci lenno Atlantydzie, jednak jego wiadca stara si¢ uzyskaé niezaleznosc.
Niektorzy oskarzaja go, o zlecenie ostatniego (udanego) zamachu na ojca obecnie panujacego
Okeanosa.

Nethansjavar

Potozone na Oceanie Polnocnym miasto — panstwo rzadzone przez Aegira i Ran. Jedyne, ktore
zgodzito si¢ oddac i dostosowac czes¢ swej dziedziny dla ludzi w zamian za przysigge lojalnosci. Jego
trzymajacy si¢ na uboczu wiladcy, uwaznie obserwujg sytuacje polityczng. Wykorzystuja z pozytkiem
dla siebie wiedzg i mozliwosci obu ras.

Trzy Gesty

Szkota zabdjcow i szpiegow, polozona w Nethansjavarze. Szkoli syreny,
trytony i ludzi. Prowadzona jest przez Heimdalla —
wnuka Aegira i Ran.
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Podwodne jaskinie

Labirynty podwodnych jaskin potrafig ciggna¢ si¢ kilometrami. Niektore sa tak wielkie, ze moze
ptyna¢ ich korytarzami obok siebie kilka Nautilusow. Bywaja tez siedliskami morskich potworow,
czekajacych cierpliwie na zer. Ich guano, jest bardzo cenne jako zrodto chemicznych sktadnikow.

Podwodne wulkany

Te aktywne, sg $miertelnie niebezpieczne. Ich wybuch moze nieodwracalnie zmieni¢ najblizsza
okolice we wrzace pieklo. Z drugiej strony sg zrodlem ciepta, ktéorego brak jest jednym
z najwigkszych problemow podwodnego §wiata. Zbocza ich kryja tajemnicze jaskinie, cenne mineraly
i bazalt, ktory jest cenionym surowcem budowlanym. Wystepuja rowniez w formie tancuchow —
najczescie] wzdluz grzbietoéw oceanicznych. Kolonie gornicze usytuowane w ich okolicy, sa stale
narazone na wiele niebezpieczenstw.

Przyklady podmorskich wulkanow i grzbietow oceanicznych:
s Lancuch Palinuro (Morze Srédziemne, okolice Neapolu) i wulkan Marsili (lezgcy nieco
powyzej),
*  Masyw Tamu (wygasty wulkan na Pacyfiku, na wschod od Japonii),
*  Sandwich Potudniowy (okolice potudniowego kota podbiegunowego),
*  wulkan Katla (okolice Islandii).

Rowy Oceaniczne

Zamieszkiwane przez potwory morskie. Kryja w sobie tajemnice natury i historyczne artefakty.
Sa terenem wypraw badawczych, cho¢ nie wszystkie koncza si¢ sukcesem. Do ich eksploracji
stosowane sg specjalne batyskafy, o wzmocnionej konstrukcji. Olbrzymie cisnienia panujace w glebi
mogg zmiazdzy¢ okret o stabszej konstruke;ji.

Przyklady rowow oceanicznych:
*  Row Marianski (Pacyfik)
*  Row Tonga (Pacyfik)
*  Row Puerto Rico (Ocean Atlantycki)
*  Row Jawajski (Ocean Indyjski)

Rudra

Rzadzone przez Warun¢ miasto — panstwo syren i trytondw, potozone w okolicach oceanu
Indyjskiego. Niezalezne od Atlantydy, posiada z nig pakt o nieagresji. Po cichu wspiera dazenia
Heraklium do uzyskania niepodleglo$ci, upatrujac w tym wzrost swojej pozycji.
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Utru

Drugie, w kolejnosci budowy podmorskie miasto ludzi. Zabezpieczone szklang kopula stanowi
enklawe dawnej wiedzy i wspotczesnej nauki. Strukturalnie przypomina jeden wielki Campus na
planie kota. To z niego wyrusza najwigcej okretow podwodnych typu ,,Turtle” na wyprawy badawcze.
Rzadzone jest przez Rade wybierang z najstarszych czlonkéw spolecznosci. Na jej czele stoi
»dziekan” (obecnie Artur White) wytaniany na drodze gtosowania podczas pierwszego posiedzenia.

Osie konfliktow

Cze$¢ ludzkosci, ktora pozostata na ladzie, cofneta si¢ w rozwoju technologicznym. Enklawy
,ocalencow” przez wiele lat toczyly migdzy soba walki o dostgpne surowce. Obecnie sg na poziomie
nieco bardziej wspomaganego wieku pary i elektrycznosci. Ponownie rozpoczynaja eksploracje
glebin. Rodzi to konflikt, migdzy zaawansowanymi technicznie ludami podwodnymi a "naziemcami".
* Coraz czg$ciej spotykani ludzie ze statego ladu, sg zrodlem niepokojow spotecznych. Mimo iz
od czasu zejscia pod wode¢ mingto wiele pokolen, ludzie nadal czuja si¢ obco w oceanie.
Wewngtrzna tesknota za lgdem, ktory juz nadaje si¢ do ponownego zasiedlenia moze
prowadzi¢ do roztamow.

* Hasto cztowiek — cztowiekowi wilkiem jest aktualne rowniez pod woda. Grupy poszukiwaczy
skarbow 1 wyprawy badawcze, czestokro¢ konkuruja ze soba. Bywa iz zdobyty lup jest
dopiero poczatkiem prawdziwej walki o jego utrzymanie.

* Relacje migdzy syrenami a ludzmi sg poprawne. Mimo uplywu lat, wyrazne roznice
gatunkowe 1 kulturowe nie pozwolity zatrze¢ poczucia odrebnosci. Wiadcy syrenich miast-
panstw czasami probuja wykorzysta¢ ludzkie miasta do wiasnych, politycznych celow.
Wspdtpraca migdzygatunkowa jest tez obarczona pewng nieufnoscia.

* Jednym ze statych zagrozen sa rekinoludzie. Drapiezna rasa. Do$¢ prymitywna, prowadzaca
koczowniczy tryb zycia w oceanach. Tworzy struktury plemienne. Niektorzy jej cztonkowie
posiadaja dostep do dziwnej formy magii, nieco przypominajacej szamanska (opcjonalne
dla zrobwnowazenia technologii). Z jej pomoca s3 w stanie nawigza¢ ni¢ porozumienia
z morskimi potworami.

* Morskie potwory w szczegoélny sposob gustuja w cieptokrwistym migsie ludzi i syren.
Zmagania z nimi, sg statym elementem zycia osad, ktérych obroncy utrzymywac muszg statg
gotowos¢.
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Morskie potwory

Tabela Morskich Potworow

Opis

B | ewiatan

Smok wodny. Przypomina ogromnego weza, z mnostwem rogowych,
ostrych wyrostkow. Niektore egzemplarze posiadajg rozktadany, skorzany
kotnierz, rozpigty na ostrych pazurach. Jest jadowity i niezwykle silny.
Duze osobniki sg w stanie zagrozi¢ nawet Nautilusom przystosowanym
do podrézy w glab rowoéw oceanicznych.

P Kraken Olbrzymia o$miornica. Potgzne macki z mnoéstwem przyssawek wijg si¢
we wszystkich kierunkach. Ostry, ptasi dzidéb jest w stanie strzaskac
twarde bloki korala a nawet naruszy¢ szklane kopuly miast.

REN Bellator Opancerzona, ogromna ryba. Jest pokryta grubymi, rogowymi ptytami,

nachodzacymi na siebie. Jej pysk pelen jest ostrych jak brzytwy zebow.

"B Niebieski smok

Wielki, jadowity $limak. Nie porusza si¢ zbyt szybko. Jego plyny
organiczne to silny kwas, ktory przezera wszystko w okolicy, nim si¢
rozrzedzi jego st¢zenie.

il Olbrzymi krab

Od wielkiego dzioba krakenoéw gorsza jest chyba tylko para szczypiec
olbrzymich krabow. Ich pancerz doréwnuje grubosciom temu, ktorym
pokryte sa Bellatory. Ich mieso jest chetnie skupywanym smakolykiem.

(M Gigantyczny Zotw

Te wielkie gady przemierzaja samotnie oceany w poszukiwaniu
pozywienia. Jedza meduzy, wodorosty, kraby, krewetki, ukwialy,
skorupiaki, migczaki, algi, gabki i ryby. Bardzo chetnie korzystaja z pol
uprawnych 1 sieci lownych rozciagnigtych wokot miast i podwodnych
farm. Raz do roku odbywaja gody. Ich jaja sg wielkim przysmakiem, na
ktory polujg wszystkie potwory oraz ludzie i syreny.
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Plotki i wydarzenia

Ponizsze plotki i wydarzenia majg za zadanie pomoc rozpoczaé przygode w ,,Morskich Glgbinach”.

Opracowany zostat nowy model kadtuba dla Nautiluséw. Prototyp ma odby¢ rejs probny
na dno jednego z rowow. Na jego dnie, spoczywa stara 10dZz podwodna z czaséw II wojny
swiatowej.

Kopalnia bazaltu z okolic Katli przestala przysyla¢ raporty i transporty wydobywcze.
Organizowana jest ekspedycja, majaca za zadanie sprawdzi¢ co jest tego przyczyna.

W jaskiniach Sandwicha Potudniowego zauwazono grupe Lewiatanoéw. Dla wszystkich ekip
oznacza to zapowiedz cennego tupu — o ile uda si¢ je pokonac.

Olbrzymie Krakeny pojawily si¢ w rejonie jednego z miast, niszczac okoliczne farmy.
Odwazni towcy mogg liczy¢ na sowitg nagrode za ich dzioby i macki.

Gody gigantycznych z6twi morskich, to czas polowania na przysmaki jakimi sg ich jaja. Lubia
je jednak nie tylko ludzie i syreny. Potwory morskie rowniez przepadaja za tym positkiem,
zwlaszcza wzbogaconym cieplokrwistym migsem.

Wielkie, opancerzone Bellatory sa w stanie zagrozi¢ kazdej osadzie. Ich twarde pancerze
$3 cennym surowcem, ale najpierw trzeba si¢ przez nie przebic.
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OKkrety podwodne

Ludzie eksploruja morskie glebiny wykorzystujac skafandry i okrety podwodne. Do dtuzszych prac
technicznych uzywane sg dzwony nurkowe. Glebiny oceaniczne badane sg przy pomocy batyskafow.
Do tworzenia okretow polecam uzycie modutu ,,Posiadtosci i pojazdy”. Mozesz uzy¢ uniwersalnej
karty pojazdu, dostepnej na stronie.

Koncepcja i nazwa

Tworzac okret podwodny, zacznij od wyboru jego koncepcji i nazwy. Pomys$l do jakich celow
bedziesz go uzywatl i jakich charakterystycznych elementow bedzie wymagat. Pozwoli réwniez na
okreslenie jego typu. Jesli tworzysz go razem z innymi graczami, przedyskutujcie to razem.

Atrybuty

Kazdy okret podwodny ma cztery atrybuty:

*  Wyglad: opisuje charakterystyczna ceche zewnetrzna. Przyklady [1d6]: /1] Smukly, [2]
Maskujgce barwy, [3] Nowy, [4] Eksperymentalna konstrukcja, [5] Ekskluzywny, [6]
Potatany.

*  Atut: uwypukla jego mocna strone. Przyktady [1d6]: [1] Szybki, [2] Zwrotny, [3] Uzbrojony,
[4] Duze Ladownie, [5] Wzmocniona Konstrukcja, [6] Oddana / Doswiadczona' zatoga.

e Skaza: zawiera informacj¢ o czutym punkcie. Przyklady [1d6]: /1] Zardzewiaty, [2]
Zdezelowany, [3] Stary, [4] Zaniedbany, [5] Awaryjny, [6] Zbuntowana / Niewyszkolona
zatoga.

* Rozmiar: ulatwia skalowanie podczas dzialan wzgledem innych jednostek. Propozycje
wielkosci [1d6]: /1] Bardzo maly, [2] Maly, [3] Sredni / Normalny, [4] Duzy, [5] Bardzo
duzy, [6] Ogromny.

Wyposazenie

Jesli okret tworzy jedna osoba, moze wymyslic dwa elementy wyposazenia, ktore sg najistotniejsze
dla tworzonej jednostki. Szykujac ja dla wielu osob — pozwol by kazdy dodat jeden istotny element
wyposazenia’. Poza nim, okre$lcie rowniez jeden element wspolnie.

Przyklady [1d6]: [I] Torpedownia, [2] Dziata lodowe, [3] Ukryte tadownie, [4] Zewnetrzne
chwytaki, [5] Warsztat naprawczy, [6] Czuly Sonar.

Stan

Podczas gry, okret moze napotka¢ na r6zne trudno$ci. Zmieniat si¢ bedzie wtedy jego stan. Domyslnie
na karcie znajduja si¢ trzy stany, ale moze pojawi¢ sie ich znacznie wigcej. W wigkszosci przypadkow,
beda one dodawac kostke utrudnienia do puli rzutow.

Przyklady stanow: Przecieka, Uszkodzone [wyposazenie],

Awaria silnikow, Niesterowny.

1 Wybierz jedno z okreslen.

2 Elementy mogg si¢ powtarza¢, mimo iz nie jest to najlepszy pomyst.
Niezwykle silnie uzbrojony okret, moze posiadaé podwojne dziata.
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Typowe jednostki podwodne

Pewne rodzaje jednostek podwodnych beda pojawiac si¢ czgsto w grze. Wymienione nizej typy moga
stuzy¢ jako wzorce do tworzenia jednostek dla graczy oraz pomoc dla Mistrza Gry, w kreowaniu
Swiata.

Batyskaf

Niewielka jednostka, przeznaczona do podrozy na krétkich odleglosciach. Jest stosowana do badania
glebin oraz w charakterze ,todzi ratunkowej” na duzych okretach. Wzmocniona konstrukcja
pozwala na wytrzymywanie wysokich ci$nien. Zazwyczaj miesci 3-5 o0s0b z wyposazeniem.
Najwicksze batyskafy sa przystosowane do uzytkowania przez 10 oséb w ograniczonym zakresie
czasu.

Dzwon nurkowy

Jest to bardziej urzadzenie robocze niz jednostka ptywajaca. W ,,Morskich Glebinach” istnieja wersje
umozliwiajagce powolne przesuwanie si¢ po dnie. Zaopatrzone w generatory tlenu pozwalaja
na prowadzenie w ich wnetrzu prac bez uzycia skafandrow nurkowych. Moga pomiesci¢ 1-2 osoby
z niezbednym wyposazeniem. Posiadajg niewielki magazyn $luzowy, ktdry pozwala na wymiang
wydobytego materiatu i zatogi ze statkiem-matka.

Okret klasy Nautilus

Duze jednostki ptywajace o charakterze militarnym. Silnie uzbrojone. W wigkszosci posiadaja
wzmocniony pancerz. Niektore eksperymentalne konstrukcje sa nadal w fazie testow. Uzywane
sg glownie przez armie. Obstuga Nautilusa wymaga (w zalezno$ci od wielkosci i celu podrozy) od 50
do 100’ 0so6b.

OKkret klasy Seawolf

Najbardziej rozpowszechnione i uniwersalne jednostki. Najcze$ciej rowniez modyfikowane
iprzerabiane zgodnie z potrzebami uzytkownikow. Szybkie i zwrotne, pelnig funkcj¢ jednostek
patrolowych, eskortujacych a niekiedy rowniez handlowych.

Okret klasy Turtle

Klasa ,,Turtle” jest oznaczeniem kodowym jednostek handlowo-badawczych. Charakteryzuja si¢
zwigkszonymi tadowniami i solidng konstrukcja. Lekko lub $rednio uzbrojone, stanowig najczestszy
cel atakow jesli poruszajg si¢ bez eskorty.

3 Jesli nie jeste$ pewien, rzu¢ kostka. Ilos¢ osob zatogi to 40+[1d6]*10.
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Licencja

Ilustracja na pierwszej stronie: ,,Nautilus” Alphonse de Neuville (1836-1885) i Edouard Riou
(1833-1900). Licencja: Public domain.

Zrédlo grafik: Wikipedia (https://commons.wikimedia.org) , licencja Public domain. O$miornica
pochodzi z ksigzeczki do kolorowania "The Washington State Coloring Book", stworzonej za
pieniadze z podatkoéw. Ksiazeczka nie zawierata informacji o licencji, z wyjatkiem napisu: "feel free to
make copies of this document" na okladce (http:// www.publicdomainfiles.com/show_file.php?
1d=13945541424864).

Niniejszy dokument jest udostepniony na licencji Creative Commons Attribution 3.0 Unported
license (http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/)
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