ZAKONCZENIA

Juz dtugo wezesniej, nim to rzeczywiscie nastgpito, wiadomym bylo, ze porzucisz swoje
stanowisko na okrecie. Kiedy twoja przygoda dobiega kotica, wszystko, co ci pozostalo,

to Smierdzgcy, obrzydliwy __ (), ktorym mozesz si¢ pochwalié. Natychmiast go sprze-
dajesz, aby méc wrécié do rodzinnego domu. Zycie, ktére wiedziesz jest monotonne i prze-
widywalne, i cho¢ nie ma w nim piratéw i ich towarzystwa, pozbawione jest rowniez sensu.
Spedzasz swoje stare lata, tesknie wpatrujgc sie w ocean i rozwazajgc, co by byto gdyby...
Kiedy w koticu umierasz, po przewleklej walce z __3) __ mézgu, pozostawiasz po sobie
spuscizng ztozong z goryczy i zmarnowanego potencjatu. Twoja rodzina chowa Cig obok

grobu kapitana __2)__, zdajgc sobie sprawe z twojego skandalicznego i trzymanego

w tajemnicy romansu.

Cale twoje zycie to poszukiwanie czegos. Pirackie zycie pozwolito odkryé, czym to cos byto.
Gdy twdj czas na okrecie dobiegl kotica, sprzedajesz swoj __4)__ i przygotowujesz sig
do wyprawy z poczgtkujgcg grupg bylych __(1)_ na tajemniczg wyspe na potudniowych

morzach Zachodzgcego Storica. Wraz ze swojg druzyng w samym sercu dzungli znajdu-
jecie tajemniczqg, dawno zapomniang $wigtynie. Kiedy wchodzicie do jej wnetrza, wasze
oczy poraza jaskrawe Swiatlo niezwyktego, wielkiego krysztatu. Wypetnia ono twojg du-
szg zadowoleniem i satysfakcjg. To wlasnie bylo celem twych poszukiwari przez cate zycie.
Krysztat karmi si¢ twoimi myslami nawet wtedy, gdy twoi towarzysze krzyczq ze strachu,
probujge opuscié Swigtynig. Powoli pomieszczenie wypetnia sig __3)__, a drzwi prowa-

dzgce do wyjscia zamykajq sie. Podczas gdy inni starajg si¢ uciec, ty Smiejesz si¢ oblgka#-
czo, a sekrety kosmosu w koricu stajg sig dla ciebie oczywiste.

Mimo, ze zycie pirata okazalo sig cig przerastal, pozwalato ci zaspokajac twojg niezwyklg
cheé do wedrowania. Opusciwszy okret poswiecasz sig zbieraniu map, dziennikow i innych
sprzetow z przygod kapitana __2)__, jakie ten zostawit dla tych, ktérzy chcieliby ruszy¢

jego sladami. Odnajdujesz spetnienie kontynuujgc prace jego zycia. W efekcie wznosisz bi-
blioteke jego imienia, w ktérej piraci i odkrywcy z catego swiata mogq dzieli¢ sig i handlo-
wac recznie rysowanymi mapami nowo odnalezionych miejsc na morzach Zachodzgcego
Storica. Zapewnia to ludziom potrzebng pomoc i daje dostep do najciekawszych miejsc,
jakie swiat ma do zaoferowania. Nawigzujesz tez prawdziwg przyjaznz__5) __, przymy-
kajgc oko (i nos) na zapach, jaki wydziela.

PIRAT SPOD ZNAKU ODKRYWCY

Eksploracja
Krzepa
Polowanie
Celnosé
Zuchwalosé
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypelnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzia.

1. Profesja wymagajgca podrézowania:

2. Glupie imie:

3. Zwierze:

4. Przedmiot kolekcjonerski:

5. Pirackie imig innego gracza:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU ODKRYWCY

Odkrywanie Swiata zawsze bylo mojg pasjg. W miodosci jako __(1) __ czesto brano
mnie na wyprawy w nieznane. Po jakim$ czasie dane mi bylo trafié na statek Kapitana

©)__, nieustraszonego i szlachetnego odkrywcy, ktéry zostat moim nauczycielem. Udato mi
sigwiele nauczyé, zeglujgc najego krypie, alew kovicu szczgScie nas opuscito i statek zostat zatopio-
ny przez wielkich rozmiardw __)__. Kapitan zgingt, a dla mnie przyszedt czas, by zaciggngé
sig na nowy statek. Gdy doszly mnie stuchy, ze jakis kapitan piratow ma zamiar pozeglowac za
Krawgdz Oceanu, dotarlo do mnie, ze Swiat stanie sig jeszcze ciekawszym miejscem, a piraci mogq
by tymi, ktérzy zapewniq dreszcz emocji, jaki daje odkrywanie. Teraz zegluje na pirackiej krypie
i dociera do mnie, ze nienawidze piratéw. Nienawidze ich brudnych cial, ich pogardy dla Kro-
lewskiej Mowy, nie wspominajqc juz o ich idiotycznej obsesji na punkcie __(4) . Juz sama ich
obecnos¢ zaburza co, co powinno by¢ odmieniajgcg podrézg do samopoznania. Wezmy na przy-
ktad __5)__. Kto wytrzymalby w podobnym towarzystwie chocby pie¢ minut? Przekleci piraci!

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢ Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypehij kolejne niewypetnione @ ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

(D Zemdlito mnie, gdy w koncu udato mi sig to przetkngc. To nie bylo nic wartego
zjedzenia, bo juz sama mysl o zjedzeniu zywcem, malenkich rozmiarow __©3)
sprawita, ze méj zotgdek zaczql wirowaé. Piraci doprawdy majg dosy¢ bogatq
bazg tego, co uznajq za jedzenie.

Zapasy &+3.

(D Udato mi si¢ zakopa¢ __(9)__ tak, jak mi kazali i oznaczy¢ to miejsce znakiem
X, aby zapamigtaé gdzie jest. Nie bardzo rozumiem, jaki byt tego cel. Wydaje si¢
bezsensownym, by zdobywac¢ co$ tylko po to, by nastepnie wrzucié to do dziury
na przypadkowej wyspie, ktérej mozemy juz nigdy nie odwiedzié. Ale to juz nie
ma znaczenia. Teraz muszg zadbac o to, by do takiej dziury nikt ze statku nie
zapragngl wrzucié czegos, co nalezy do mnie.

Otrzymujesz 1, wybrang przez siebie Zdolnos¢. Przerzut €¥+1.

(D W kovicu udato mi sig znalezé co$ odpowiedniego dla mnie. Przypomina mi to,
czego uzywat Kapitan __2)___ na swoim statku. Brakuje mi jego towarzystwa.
Jego i jego wielkich, silnych rqk...

Wyjmij z talii Opowiesci karte 25 — Doskonata Luneta.

(D Moze jesli dam to __ 5, w koicu zdecyduje sig przenie$¢ na inny hamak?
Mam juz do$¢ smrodu, ktorym zatruwa cale to miejsce. Do§¢ powiedzie,
ze wigkszo$¢ zatogi nie wie nawet, co to kqpiel.

Skarb @+1 ALBO Niezadowolenie N -2.

(D Chyba udato mi sig zrekrutowaé dwoch nowych adeptow piractwa. Uwazajg
za ,fajne” to, ze wcigz mam wszystkie zgby — rzadka rzecz w§réd reszty tajdakéw
na tym statku. Wyjdzie to nam tylko na dobre, jak sqdze.

Zaloga ®+2.



ZAKONCZENIA
——————————————————————————————————————— SOOO=ZEE

Twojewizje __3)___ nigdy nie doprowadzily do niczego wigcej niz do zdobycia kilku dodatkowych
monet. Korzystajgc z tego, co udalo ci sig zarobic, odwiedzasz lokalne kasyno, w nadziei, ze wyko-
rzystasz swoj dar jasnowidzenia, by zgarnaé wielkq wygrang. Udaje ci si¢ i zdobywasz niebywala
fortung, nim ochrona kasyna sugeruje ci, ze przyszta juz na ciebie pora. Smiejgc sig opuszczasz
kasyno z kilkoma sakwami monet, a tuz za jego progiem wpada na ciebie pedzgcy __ () cig-
gngc wozek peten __(2)___ . Twoje sakwy rozrywajq sig, a przechodnie rzucajg sig na rozsypane
monety. Pdzniej, gdy zeskrobujg twoje ciato z kot wozka, woznica ze smutkiem kreci glowq. , Bied-
ny maly gagatek.” - mowi. ,Nigdy si¢ tego nie spodziewajq”.

Wigkszo$¢ ludzi jest wigzniami przeznaczenia, ktdrzy grajq kartami rozdanymi przez zycie.
Ale pirat z darem jasnowidzenia moze sam kierowa¢ swoim losem! A doktadnie, moze dopoméc
szczgSciu, kontrolujgc, ktére karty dostang frajerzy odwiedzajgcy to kasyno. Chociaz nigdy nie
udalo ci sig rozszyfrowac, co znaczyta wizja __3)__, to korzystajgc ze ztota zdobytego podczas
pirackich przygod, udalo ci sig otworzy¢ Swietnie prosperujgcq szulernie (9 Szczescia.
Kasyno okazato sig by¢ wielkim sukcesem. Udalo ci sig nawet naklonic __5)__ do zjawiania sig
piec razy w tygodniu. Twoja zdolnos¢ jasnowidzenia pozwolita ci oskubaé wielu glupcéw, ktorzy
przyszli z nadziejg na wielkq wygrang. Moze nie jest to najuczciwsza praca, ale pivackie zycie tez
nig nie bylo.

Chociaz odpowiada Ci zycie wsrod piratéw, to weigz dreczg Cig wizje przysziosci i przesztosci.
Okiem swojego umystu dostrzegasz __3)__ jasno jak w dzien. Widzisz jak podgza twoim
Sladem i jest coraz blizej. Pewnego dnia __(5  opowiada ci historig o Spro$nym(ej)
__ W, okrgcie wojennym, ktéry zagingt w okolicy i podobno byt wypetniony krolewskimi
skarbami. Na banderze okrgtu widniat podobno __3) i to w tej samej pozie, co w twoich
wizjach! Korzystajgc ze swego daru, prowadzisz niewielkq ekspedycje, majgcg na celu
odnalezienie wraku, wraz z jego wspaniatym skarbem, oczywiscie. Twoja wizje okazujg
si¢ bardziej trafne i wiarygodne niz kiedykolwiek wczeSniej, dzigki czemu z powodzeniem
tupisz ogromng kolekcje skarbéw. Po dokonaniu podzialéw z resztq zatogi, pozostaje ci wigcej
niz trzeba, by wies¢ przyjemne zycie petne luksusow. Po tym wizje przemijajq, a ty wreszcie
zaznajesz spokoju.

PIRAT SPOD ZNAKU WSZECHWIDZACEGO
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypelnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupelnij
je twoja powigzang odpowiedzia.

1. Duze zwierzg:

2.. Cigzki przedmiot:

3. Powazany zawdd:

4. Rodzaj miejsca:

5. Stawny mezczyzna:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU WSZECHWIDZACEGO

Miejscem mego dorastania byta wioska rzqdzona przez mojg matke. Dzigki darowi
jasnowidzenia z powodzeniem przeprowadzila jq przez wiele préb. Poniewaz moja matka
byta powszechnie uwielbiana, nikomu nie przeszkadzato, ze i u mnie pojawity si¢ oznaki
wzroku proroka. Ale bycie jasnowidzem niesie za sobq wyzwania. ,Musisz pamigtal,
ZejesteSmy zarowno przekleci, jakipoblogostawieni. Istniejq dwie wizje, na ktorejasnowidz
zawsze musiuwazac. Znak __(1)__orvazznak __2)__ todlanaszle omeny” - powiedziata
mi raz matka, co potwierdzilo sig, gdy zginela pod kotami wozu kopnigtego przez__ (D __,
ktéry widzl __) . Zyjgc w smutku spowodowanym jej $miercig i nie majgc ochoty
na rzqdzenie wioskq, pewnej nocy porzucitem moj dom. Pozniej udato mi sig zaciggngé
na statek pirvacki w nadziei, ze odnajdg swoje miejsce gdzieS w wielkim Swiecie.
To wlasnie na morzu zaczely mnie nawiedzaé wizje __G) . Coz to moglo znaczyé?
Oby moja podréz doprowadzita mnie do odpowiedzi.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

(D Ledwo skarby trafily w me dlonie, nadeszla wizja. Przyniosta mi zaréwno
przyjemnosé, jak i bol. Byé moze nadal sq duchowo zwigzane ze swoim bylym
wlascicielem, ktéry z tego co rozumiem byt __ ) ?

Niestawa @.+1. Podejrzyj dwie wierzchnie karty z talii Skarbéw (@
Wez jedna, a druga odrzué ALBO wez obie i zyskaj Pech sL+1.

@ Wizje wskazaty mi, Ze musze zakopac moj skarb pod __(4) . Trudno powiedzie¢
dlaczego doprowadzity mnie do jeszcze wigkszej nagrody. Pamigtam, jak moja
mama uzywala tych soli, kiedy musiata zajrzeé glebiej. Mam nadziejg, ze pomogq
i mnie.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 59 — Sole Widzgcego.

@ Po moim skoku do wody zatoga uznata mnie za osobe szalong. Nie mieli pojecia,
ze wyciggng z niej __5)__, kt6ry walczyt z falami o zycie. Trudno powiedzied, jak
sig tu dostal, ale powitalismy go wsréd zatogi. Méj dar jasnowidzenia méwi mi, ze
sprawdzi sig przy szorowaniu pokladu.

Zaloga {8+1. Niestawa 1@ +2.

@ Coz za niezwykty przedmiot! Musi mie¢ w sobie jakie$ resztki magii __3) . Za
kazdym razem, jeszcze zanim nim rzuce, pokazuje mi gdzie i jak uderzy.
Wyjmij z talii Opowiesci karte 33 — Harpun Tropiacy.

@ Ten wspanialy skarb byt dokladnie tam, gdzie wskazata mi go moja wizja. Ale zabra-
nie go moze doprowadzié do przykrego zbiegu okolicznosci. Czy __3)___ prowadzi nas
w pulapke? Czuje, ze jestem w stanie poradzic sobie z konsekwencjami, ale czy sprosta
im moja zaloga? Nie mam tej pewnosci.
Wszyscy gracze: Skarb {@+1. Pech 3L +1.




ZAKONCZENIA
——————————————————————————————————————— SOOO=ZEE

Zostawiasz za sobq dlugg Sciezkg zlamanych serc, co w koricu musialo si¢ zwrici¢ przeciwko
tobie. Ksigzg __ (U podgziqt za tobg miesigcami i w koiicu dopadt twoj okret. __(4)

i__ ) zradoscig oddajg cig w rece ksigcia w zamian za wiadro ___2)__ tap. Ksigzg oglasza,
Ze nastgpnego dnia o Swicie czeka cig spacer po desce i nawet pomimo twoich najlepszych staran,
zadne stodkie stowka nie sq w stanie uchronic cig od smutnego, lecz przewidywalnego korca.

Po latach oszukiwania naiwniakow i tepych mieszczan uwazasz, ze nadszedt czas, aby odwdzig-
czy( sig spoleczenstwu. Zdobyte tupy wykorzystujesz, aby otworzy¢ szkote, zwang Szkotg Oszu-
stow imienia __(3)__, wspanialq instytucje, ktorej celem jest nauczanie pivatow szlachetnej
sztuki grabiezy. Okazuje sig to co prawda oplacalne, ale tez frustrujgce, biorgc pod uwage fakt,
ze Wwighszo$¢ piratéw to niepismienni mordercy, ktorzy ledwie potrafig wyczyci¢ whasne pepki.
Lecz z odrobing cierpliwosci i pracowitosci ksztatcisz kolejne roczniki wykwalifikowanych i god-
nych podziwu piratéw, ktérzy umiejq coraz lepiej oddziela¢ gtupcow od ich pieniedzy. Oczywiscie
kiedy douszu __4) i __(5) _ doszly stuchy o twojej szanowanej szkole, poprosili o przyjecie
w jej progi, ale ty odrzucasz ich proshy. Wiesz, ze nawet ty nie dasz rady zrobic¢ z nich porzgdnych
pirvatow. Jednak nie powstrzymuje cig to przed pobraniem wpisowego za samo ztozenie podania.

Przeznaczasz tupy, zdobyte podczas swych przygod na zakup statku, ktéremu nadajesz imig
Stodkosci __(3)___. Jako kapitan wykorzystujesz swojg btyskotliwo$¢ i zdolnosci retoryczne, aby
odnies¢ wiele zwycigstw, ku chwale swojego statku i jego zatogi. Opowiadasz swoim pokonanym
wrogom, jak wielkie majq szczgScie. Opisujesz im, jak wielkg krzywde potrafisz wyrzqdzi¢ bar-
dziej pechowym ofiarom, kovzystajgc ledwie z jednej puszki __()__. Niedtugo statki, ktére
cig spotykajg na otwartym morzu, zaczynajg poddawac si¢ bez walki. Rozchodzi sig plotka, ze
ty i twoja zatoga ze Stodkosci __(3)__ jestescie dzikimi, drapieznymi potworami, zdolnymi do
najbardziej odrazajgcych okrucienstw. Korzystasz w petni z tej sytuacji, a kiedy po latach prze-
chodzisz w stan spoczynku, masz na koncie tylko trzy stoczone walki w catej swojej znakomitej

karierze.

PIRAT SPOD ZNAKU OSZUSTA
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypelnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzia.

1. Przyprawa, zupa lub deser:

2.. Wyjgtkowo Smierdzgce zwierze:

3. Przyjaciel lub znana osoba:

4. Pirackie imi¢ innego gracza:

5. Pirackie imig jeszcze innego gracza:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU 0SZUSTA

Moja mamuska tak mocno nalegata na zdobycie przeze mnie wyksztalcenia na najwyz-
szym poziomie, ze ostatecznie czesne na szkole rozeszlo si¢ na rum i uciechy. A szkota?
Oczywiscie, ze zostata przeze mnie porzucona. To nie tak, ze nie dostrzegam warto$ci wy-
ksztatcenia. Po prostu mam za duzo oleju w glowie, by za nie placié. Zagrywka z Pasier-
bicq Admirala, gra w SzeSciokartq Katamarnicg czy zawsze oplacalny trik z wydrgzong
nogq, wypetniong __(1)__, to byta moja codzienno$¢ na ulicach. To zajecia wymagajgce
duzego zaufania. Kazdy z tych przekretow datby przyzwoity zysk, gdyby wykorzystaé go
na glupcach z mojego rodzinnego miasta. Kiedy zmarta moja kochana mama, naiwnie
wierzqc, ze jej jedyne dziecko ma pét tuzina stopni naukowych, kilka dyploméw, specjali-
zacjiidoktoratz__2) __ logi, nadeszla pora, by przej$¢ na wyzszy poziom.

Paranie sig piractwem moze by¢ niebezpieczne, ale jesli jest cos, czego nauczylo mnie moje
poprzednie zycie, to sposobow, jak rozmawiac lub wykaraska¢ sig z niebezpiecznych sytu-
acji. Mam pewno$¢, ze potrafig sprawié, by moje imig co$ znaczyto na otwartych morzach,
ale na wszelki wypadek mam swéj sprawdzony pseudonim __G) | z ktérego moge korzy-
stac, jesli jacy$ szlachetnie urodzeni zaczng zadawacé pytania.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢ Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji.
Za kazdy odrzucony zeton wypehnij kolejne niewypetnione (O
ponizej i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.
@ Udato mi sig przekona¢é __4) | ze zniknigcie tych rzeczy to nie moja sprawka.
Ci piraci sq tacy tatwowierni. Az dziw bierze, ze kapitan najgl do zatogi takich ghupcow.
Skarb @+1. Jesli to mozliwe ukradnij 1 Skarb @1 od _(4)

@ Udato mi sig oszuka¢ Ksigcia __()__, zabierajgc mu pioro, a razem z nim herb
domu i piecz¢l. Och, jakiez klopoty moge dzigki temu sprawi¢! Mam jednak niewiel-
kie wyrzuty sumienia. Ten frajer mocno si¢ we mnie zakochal. Bedzie o mnie pa-
migtac do korica zycia, cho¢ pewnie mocno przyczyni si¢ do tego grzybicza wysypka

©)__, ktorg ztapat ode mnie.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 42 — Pidro z Kosci Stoniowe;j.

@ Kapitanowi dopiekla troche pogoda i pozwolit mi przejgé ster. Byla to wigc wspaniata
okazja, by wydaé kilka poleceir __5) . W korcu trzeba byto trochg ogarngé ten sta-
tek. Oczywiscie kilka rzeczy __5) __stalo sig mojg wlasnoscig, gdy zatoga byta zajeta
pracq. Mysle, ze datoby rade przyzwyczaié sig do zycia szanowanego przywddcy.

Jesli to mozliwe ukradnij 1 Skarb @ od __(5) . Niestawa :@+3.

@ Nie lubig brudzi¢ sobie rgk, ale nie zaszkodzi mie¢ w ich zasiggu odpowiednig
broh. I dobrze jest przypomnie¢ innym, ze nie tylko mojego sprytu powinni sig
baé. Mysle, ze nazwe go Matym(g) __©)

Wyjmij z talii Opowie$ci karte 27 — Hebanowy Pistolet.

@ 4 ma obiecanego calusa ode mnie w zamian za zlapanie mi troche ryb.
Tak samo jak __5)___. Tylu ryb od dawna nie mielismy na pokladzie! Ta dwdjka
to prawdziwi frajerzy. Za mojq sprawq zamiast mnie, z zamknigtymi oczami
pocatowali siebie nawzajem. Ci gtupcy tak tatwo si¢ na to ztapali. Chyba nadal mam
w sobie to cos.

Zapasy ®+4. Nieslawa 1@ +2. Niezadowolenie ) -1.



ZAKONCZENIA
——————————————————————————————————————— SOOO=ZEE

Nadzieja, ze przez caly czas bedziesz o krok przed Syndykatem Lawendy, byta w tobie silna. Ale
widzisz teraz, ze __ () —twoj cel, to zaledwie przyneta, dzigki ktorej przywodcy Syndykatu
mogli zacisngé petle na twojej szyi. W swoich ostatnich chwilach, gdy ich egzekutorzy thukg cig na
miazge, zachodzisz w glowg czy faktycznie wynajeli cig do uszczuplenia rodziny, czy tylko po to, by
cig wyploszy¢? Czy ludzie, ktorzy zostali pozbawieni przez ciebie zycia, byli w ogéle cztonkami ta-
jemniczej organizacji? Twoje mysli urywa moment, w ktérym __3)__ zadaje ci Smiertelng rang.
Oprawcy porzucajg cig na Smier¢ w jakiej$ bocznej uliczce. Ostatecznie twoje zwloki odciggajg
gdzies$ dalej glodne, mlode __(5) .

Zaplata za wyeliminowanie rodziny __(9)__ to dokladnie __(2)__ zlotych monet. Taka sumka

pozwoli ci porzucié pirackie zycie i spedzic reszte swoich dni wylegujgc sig na plazy, popijajac naj-
lepszy rum... A przynajmniej takie masz plany. Szybko odkrywasz jednak, ze zycie polegajgce na
permanentnym zerkaniu przez ramig, naznaczyto cig paranojq i strachem przed innymi, ktorzy
mogq szukaé na tobie zemsty. Wydajesz swojq niewielkg fortung na przesadng liczbg __ ),
zapaséw na czarng godzing i zamkow do drzwi w swoim skromnym domu. Kiedy twoje fundusze
sq zupetnie wyczerpane, musisz wrici¢ do fachu zabéjcy. Ale lata przerwy sprawity, ze nie masz
juz tej wprawy co kiedys, a twéj znany __(D___ nie moze nawet zlikwidowa¢ niespodziewajgcej
sig niczego mewy. Swiadomo$¢ swej sytuacji zmusza cig do znalezienia pracy w roli ochroniarza
w jakims$ obskurnym kasynie, gdzie spedzisz resztg swoich dni, nie zabijajgc ani jednej osoby.

Czekaj, to miato byc dobre zakoriczenie?

Po miesigcach wytezonych poszukiwar, wszystko sprowadza si¢ wlasnie do tego. Wykonujesz
potrdjne salto w tyl, przechodzgc do najmocniejszej wersji swojego (), zrecznie gaszqc zy-
ciew ostatnimz __(4)__. Swiadomos¢ bliskiej sowitej zaptaty od twego dobroczyiicy za dobrze
wykonang robote, wypetnia ci¢ dziwnym spokojem. Zadajgc dotkliwy cios Syndykatowi Lawendy,
po raz pierwszy w zyciu zastanawiasz sig nad wykorzystaniem swoich umiejetnosci, by polowaé
na zlych i skorumpowanych. Od tego dnia wyruszaszz __3)___ w dloni, dosiadajgc najbardziej
majestatycznegoimeskiego (5, jakiegoudato cisig znalez¢. Skladasz przysiege, ze wytepisz
niegodziwos¢, gdziekolwiek zechce ona wykietkowaé, a Twoje przygody, ktore z tego wynikng, sta-
ng si¢ kanwq dla czterech wyjgtkowo poczytnych powiesci.
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypelnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzia.

1. Nazwa wyprowadzanego ataku:

2.. Naprawde wysoka i dobrze brzmiqgca liczba:

3. Twoja ulubiona bron:

4. Nazwisko rodziny, ktérq masz zamordowac:

5. Wielka i imponujgca bestia:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU ZABOJICY

Moja pierwsza ofiara to mezczyzna imieniem Darby Gilweed i byt to tatwy cel. Wystarczyt
jeden __()__ wymierzony w kark i padl jak tona cegiel, zaktadajqc, ze cegly wydajg
z siebie mokry, bulgoczgcy dzwigk. Druga byla kobieta, Alissa Bairns. Prébowata si¢ bronié,
ale skoriczyta tak samo. Potem kolejne ofiary zaczely zlewaé si¢ razem. Zgodnie z moimi
obliczeniami __ ) __ ludzi stracilo przeze mnie zycie, glownie za sprawg __3)__, ale
przy wielu wystarczyly mi gole rece. Kazde zadanie zawsze niosto ze sobg wyzwanie. Ale to,
to nowe bedzie wymagato wykorzystania wszystkiego, co mam w zanadrzu.

Po raz pierwszy obarczono mnie zadaniem wyeliminowania catej rodziny. To niezwykla
misja, a veputacja tej rodziny czyni jq jeszcze bardziej interesujgcq. Rodzina __(4)__ nie
jest jedng z wielu. Spore grono z nich to znani i wysoko postawieni czlonkowie Syndykatu
Lawendy. Sq bezwzgledng i brutalng grupg zabbjcéw podobnych do mnie, a z ich ustug
do realizacji wlasnych celow korzystajq zarowno przestepcy, jak i szlachetnie urodzeni.
To nie bedzie tatwe zadanie, ale z pewnoscig sig oplaci. A poza tym, kiedy po raz ostatni
przyszto mi zatatwié jakich$ ztoczyhcow?

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

@ Geoff _(4)__ byt pierwszym celem, ktéry udato si¢ wytropic. M6j __()__ nie
sprawdzit sig tym razem i okazat sig niewystarczajqcy. Zdarzyto sig to po raz pierwszy
od__2) __ dni. W koricu jednak udalo sig go wyeliminowac, a wszystko upozorowaé

na wypadek, tak by pozostali nie nabrali podejrzen.
Skarb @i+1. Niestawa (@ +2.

@ ) okazujg si¢ by¢ naprawde sprytni. Bedzie potrzeba czego$ specjalnego,
by ukonczyc to zadanie. Nietatwo byto zatatwic __ ), jednak bron, ktorg udato
mi sig stworzyc z jego zwlok, wynagradza wysitek.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 49 — Sztylet z Kla Bestii.

@ Debbie __4)__ byta wspanialg kobietq. Ale koniec konicow moje umiejetnosci
w postugiwaniu si¢ __3)__ okazaly si¢ jg przerastaé. Cholera, cechuje mnie
nieprzecigtnosc.

Niestawa ¥ +3. Otrzymujesz 1, wybrang przez siebie Zdolnosé.

@ Mysle, ze probujg mnie dopasé. Zeszlej nocy podczas snu zaatakowal mnie
marynarz z pryczy obok. Niestety jeden z moich __()___ wyrzucil go przez bulaj,
nim udato mi sig dowiedzie¢ dla kogo pracuje. Nikt za nim nie zatgskni.

Niezadowolenie ) -1. Zaloga {®-1. Skarb [@+1.

@ Timmy __ W __, maly spryciarz. Wydawalo sig, ze bedzie najtatwiejszy do zli-
kwidowania. Okazalo sig, ze ten maty dran jest jednym z najbardziej zabdjczych.
I podstepnych. Umkngt przed __3)__ przynajmniej __2__ razy. Ale i tak
w koricu polegl. Zawsze mi sig to udaje.

Przerzut ¥ +3. Nieslawa (@ +2.



ZAKONCZENIA
——————————————————————————————————————— SOOO=ZEE

Poplecznicy __2) __ trzymajq cig kurczowo w foyer domu tego potwora. ,__3) __ was
wszystkich” - krzyczysz. , Pamigtasz chociaz, jak to sig robi?”

,Pozwdl, ze ci co§ wytlumacze, dzikusie” - szydzi kapitan. Dziei, w ktorym __2)__ pojawil
sig w twojej wiosce, byt najwazniejszym dniem twojego zycia. Ale dla mnie, byla to po prostu
kolejna $roda!” __2) __ odchodzi Smiejqc sig, podczas gdy straznicy ciggng cig do lochu, gdzie
doczekujesz korica swoich zatosnych dni.

Po porzuceniu pirackiego zycia odkrywasz Swiat razem z __5)__, lecz nigdy nie znajdujesz
domu, ktory mozesz nazwaé wlasnym. Nie jest jednak zle. Mozesz wspieraé innych uchodzcow,
takich jak ty, pomagajgc im wyjsc z traumy spowodowanej __3) . Kiedy pdzniej dociera do
ciebie wies¢, ze __(2)__ nie zyje, a szlachta wzniosta duzy posqg upamigtniajgcy to monstrum,
zaczynasz si¢ zastanawiac czy dokonane przez ciebie wybory byly wlasciwe. Ale wraz z uptywem
czasu zdajesz sobie sprawe, ze liczy sig tylko to, Ze wiedziesz zycie, ktdre przepetnitoby __(4)
dumg. I'wlasnie w tym odnajdujesz ukojenie.

Po latach poszukiwanh nowo awansowany Admirat __2) __ trafia pod twdj topér, blagajgc
o litos¢. Dziwne, Ze pomimo poSwigcenia kazdej chwili na tropienie tego potwora, widok jak

plaszczy sig blagajgc o Zycie, nie przynosi ci radosci ani poczucia zamknigcia pewnego etapu.
Dociera do ciebie, ze zamiast uhonorowania pamieci __(4)__, twoje zycie stato si¢ podporzqd-
kowane zemscie. Rzucasz swojg bro na ziemig i odwracasz sig. Reszte zycia poSwigcasz odbu-
dowie __ () iwraz z tym jak wokél ciebie zbiera sig spotecznosé, w kovicu znowu zaznajesz
spokoju. Po jakims czasie dowiadujesz sig, ze __(2) __ nie zyje. Tej Smierci towarzyszyly wrza-
ski spowodowane przypadkowq __(3) __, wiec jest to dobra wiadomosc.
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypelnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzia.

1. Co§ okropnego:

2. Imig zloczyncy:

3. Wymyslony sposéb przestuchania:

4. Ktos ci bliski:

5. Imig kobiety:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU OCALALEGO

__ . Wlasnie tak szlachetnie urodzeni nazywajg mojq ojczyzne. To byto miejsce petne
surowego pigkna, gdzie vodzili si¢ wojownicy, ktorzy zyli i umierali od miecza i topova. Lecz
pomimo ich walecznosci, moi ludzie polegli, gdy kapitan __(2) __ sprowadzit krélewskq
marynarke wojenng do naszych brzegéw. Szlachetnie urodzeni wykorzystali przeciw moim
ludziom __G) i zrobili to tylko dlatego, ze mogli. Koniec kovicow nikt nie przezy!. Poza
mngq - osobg, ktora powstala z plongcych ruin tego, co niegdy$ kochata i znata. Zgingt tam
kto$ drogi mojemu sercu — __4) . Moja skromna, barbarzyiiska firma ubezpieczeniowa

zbankrutowata. Moja lewa veka byta ledwie krwawym kikutem po tym, jak krolewski Zotnierz
uzyt __ () przeciwko mnie. W mrozng noc z mojej piersi wydobyt si¢ skowyt. Poszybowat
w gére do obojetnych gwiazd, ktore siedziaty na czarnym niebie, umieszczone tam przez obojet-
nych bogow. Uczucie zagubienia i porzucenia towarzyszyto mi przez lata, az przygarneta mnie
zatoga piratow, doceniajgc me umiejetno$ci walki. Teraz jako ostatnia ocalata osobaz __(1)__,
doczekam dnia, w ktérym Kapitan __2)__ zaptaci krwig za to, co zrobit.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzyé Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D) ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

(D ) mezczyzng przez dobrg godzing, nim odszedt do swojego boga. Byt tam
wtedy, przed laty. Moze nie miato znaczenia, ze nie pociggngt za spust ani nie
wydawat rozkazéw. Moze tym, co miato znaczenie, byl fakt, ze nie zrobil nic, by to
zatrzymaé. Moze. Teraz nie potrzebuje powodow.

Niestawa 1@+3.

@ Nie moge w to uwierzyc. Kolejna ocalata osoba, jak ja. Przez tak dtugi czas wydawato
mi sig, ze tylko mnie udato si¢ przetrwaé. Ale oto jest ona. Nie pamigta jak uciekla,
ale pamieta nasz dom. Nawet jesli nosi imie __(5) __, ktére wsrod mojego ludu
uwazane jest za zle i przeklete, mito porozmawiaé z kim$ o dawnych czasach. Czuje
sig kompletng 0sobg po raz pierwszy od bardzo dawna.

Zaloga f8+1. Niezadowolenie Y -1.

(D Minelo juz trochg czasu, odkgd cos takiego spoczywato w moich rekach. Wigkszo$¢ z nich
przepadta wraz z zagladg mojego ludu. Nadal pamietam, jak co roku wykuwany byt
nowy przez__ (4. Uzywanie go jest niebezpieczne, ale to sq niebezpieczne czasy.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 22 — Przeklety Krwawy Topor.

@ Dwa dni temu mialem okazje __ ) kobiete, ktora wspomniala, ze byla jedng
ze szlachetnie urodzonych, ktorzy ztupili mojg wioske. Byloby cudownie mdc powiedzied,
ze bylo to przyjemne uczucie, ale nie czuje nic. Przewaznie tylko bezsilnosc. Niewazne
ile zyc¢ odbiore, nigdy nie zwrocimito__(4) . Czy to wszystko maw ogole jakis sens?

Przerzut €¥+1.

(D To nalezato do __ 2, wyczuwam to. Ten smréd wrecz otula tg cenng matg zabaw-
ke. Jaki potwor ceni cos takiego bardziej niz ludzkie zycie? Cieszg sig, ze udato mi sig
to zabraé. Pragne odebraé __(2) __ wszystho, tak jak i mnie zostalo wszystko odebrane.
Skarb [@+2.




ZAKONCZENIA

W kovicu nawet twoi kamraci nie mogq cig znies¢. __5)__ nie zwraca twoich listow, a podczas
ostatniego twojego spotkania z __9) __, naplula na ciebie. Pewnego ranka, po wieczornym
pijanstwie, petnym gwattownych ktotni o prawa mew na calym Swiecie, klotni, o ktére nawet
mewy nie prosity, budzisz si¢ i stwierdzasz, ze zaloga porzucita cig na bezludnej wyspie. Siedzisz
tam na piaszczystej plazy w oglupiajgcej ciszy, pieklgc si¢ na zdradg. ,A moze to moja wina?” —
zastanawiasz sig glosno. , Tak, moze tak jest” — odpowiada przelatujgca mewa, zalatwiajgc sig
na twojg glowe.

Twoja wielka przygoda dobiegla korica, a ty zaczynasz si¢ zastanawiaé czy nie ma innego
sposobu na szlifowanie twoich unikalnych talentéw. Odpowiedz pojawia si¢ w portowym
mieScie daleko na pétnocy, kiedy podchodzi do ciebie agent Krolewskiego Stowarzyszenia
Prawniczego. ,Do K.S.P. dotarly o tobie stuchy, a to za sprawq naszej wspélnej przyjaciétki
__® " — méwi agent. ,ChcielibySmy uczynic cig krolewskim prawnikiem. Twoje talenty
pomoglyby twoim klientom zatrzymac bogactwo, wladzg i uchronic ich od stryczka, pomimo ich
licznych nieostroznosci”. , Nie!” — odpowiadasz bez zajgknigcia. , To bytaby zdrada wszystkiego,
w co wierzg jako pirat”! ,Obsypiemy ci¢ zlotem”. ,Niech bedzie!” — zgadzasz sig i szybko
podpisujesz proponowang umowe.

Twoja wielka przygoda dobiegta konca, a ty zaczynasz si¢ zastanawial, co czeka cig dalej.
Odpowiedz pojawia sig, gdy podchodzi do ciebie agent Wielkiej Rady Piratéw. ,, Rada wie o tobie
wszystko”, mowi agent, ,a twoja przyjaciotka__(4)__ napisata listpolecajacy. Radauwaza, zejej
piraci z pewnocig skorzystajq, posiadajgc takiego prawnika. Coty nato?”, Prawnik?” - szydzisz.
., Brzmi raczej nieciekawie, zwtaszcza dla kogos o moich zdolnoSciach”. , Nieciekawie?” - Smieje sig
agent. ,Stuchaj no, cztonkowie rady sq zawsze oskarzani o najokropniejsze zbrodnie na Swiecie.
Zbrodnie, ktorych z calq pewnoScig sq winni, co potwierdzajg niezbite dowody. To najtrudniejsza
praca na $wiecie! Dodatkowo dorobisz si¢ obrzydliwego bogactwa. I mam na mysli naprawde
obrzydliwie bogactwo. , Niech bedzie!” - zgadzasz si¢ i szybko podpisujesz proponowang umowe.
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypetnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzig.

1. Nazwa ekstrawaganckiego uniwersytetu:

2.. Szanowana dziedzina nauki:

3. Imig dziewczyny z baru:

4. Imie przyjaciotki-piratki:

5. Meskie imig mistyka:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU ORATORA

W rodzinie uznawano mnie za osobe inteligentng, dlatego zebrano do$¢ monet, zeby wystaé
mniena__ 1), byzdobycdyplomz__(2) . Niezyskalo to mej aprobaty. Nie chodzilo o to,
ze nie pragng wyksztatcenia, ale zwykle lubie stawac w opozycji. Dlatego padla z mojej strony
propozycja, by zebrane funduszedali__ ), glupawej dziewce, ktora pracowata w Podpitym
Jaszczurze. Niestety wlasnie tak zrobili, a potem kazali mi spadac.

Nie wiedzqc co dalej ze sobg zrobié, pojawit si¢ pomyst, by dotgczyé do mojej starej przyja-
ciotki __(4)__, ktora wlasnie zaciggnela sig do pirackiej zalogi. Z poczqthu zycie na statku
okazalo sig trudne, gdyz wypetnianie rozkazéw nie bylo mojg mocng strong. Jednak po kilku
odsiadkach w karcerze, przywigzaniu do masztu i nieprzyjemnym przeciggnigciu pod kilem,
duzo latwiej przychodzito mi poskramiaé méj niewyparzony jezor. Zyskujgc w koncu sta-
tus szanowanego cztonka zatogi, vazem z __(4)__ zatrudniono nas do lepiej platnej pracy
na poktadzie innego statku.

Kontrolowanie mojego zacigcia do dyskutowania nie jest latwe, a kiedy mam okazje dac temu
upust, posuwam si¢ troche za daleko. __(4) __ méwila, Ze to z powodu tego, ze od urodzenia
spetniam sigw roli bycia dupkiem. Ale ja lubig mysle¢, ze gdzies na Swiecie jest zajecie dla kogo$
tak klotliwego jak ja.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

@ To niezwykle tak wpasé na __3)__ po tych wszystkich latach. Cho¢ zabolalo, Ze pre-
zentuje sig duzo bardziej szykownie ode mnie. Wyglgda na to, ze wyksztalcenie, ktére
zaoferowali jej moi bliscy, optacito sig. Co prawda nie powinna by¢ obwieszona takg

@ Dane mi bylo pozna¢ mistyka imieniem __5) . Cierpiat z glodu, a przeciez
potrzebujgcych ludzi nie mozna tak po prostu zostawiaé. Otrzymat wigc ode mnie
propozycje —wikt i opierunek w zamian za dotgczenie do naszej zatogi. Przystat na to.
Liczg, ze przypadnie mu do gustu pirackie zycie. Ciekawe czy jego mistyczne zdolnosci
okazg si¢ przydatne.

Zaloga {8+1. Niestawa 3@} +1.

@ __5) _ dal mi dzi§ najmilszy prezent, w ramach podzigkowania. Bylo to dos¢
wzruszajgce, cho¢ __(Y)__ ciggle upiera sig, ze stary mistyk zbyt mocno stara sig
mi przypodobaé. Osobicie nie mam nic przeciwko!

Skarb [@+1.

@ Gdy stary mistyk __5)__ nauczyt mnie przekonywa¢ innych za pomocg stow, od razu
dato si¢ dostrzec w tym potencjat do zabawy. Skutkow tego nie mozna jednak lekcewazyc.
W zasadzie nie tyle ich przekonuje, co magicznie zmuszam do postuchu. Obawiam sig,
ze ta praktyka moze wpedzi¢ mmie w klopoty. I to bardziej niz moje wrodzone gadulstwo.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 89 — Fiolka Manipulagji.

@ To bylo dziwne uczucie — robienie czego$ dobrego dla innych. Ale namawianie tego kré-
lewskiego odkrywcy, ktorego spotkalismy, by dat swojej zatodze uczciwg zaplate, z pew-
noscig bylo satysfakcjonujgce. Moze kiedy nasza mata przygoda dobiegnie kovica, uzyje
swoich zdolnosci, by namoéwié kapitana do zrobienia tego samego.

Odrzudé wszystkie zetony Pecha .. Przerzut €¥ +2.



ZAKONCZENIA

Korzystajgc z przedmiotéow zdobytych podczas swoich przygod, jesteS w stanie odczytaé mape,
ktorg udato ci si¢ znalezé w __G) ! Wyznaczasz szlak do miejsca wskazanego na mapie
i z podnieceniem, ale tez wielkim niepokojem, docierasz na wyspe pokrytq kwiatami z wzorem

(4)__. Szczerze méwigc, dom okazuje si¢ prawdziwg ruderg. Nie sprawia tez radosci uSwia-
domienie sobie faktu, ze twoi rodzice to dwoje piratow nieudacznikow, ktérzy wyraznie cig przy-
pominajg. Majg nosy w ksztalcie__(2)__ iinne podobne ci wady.

Tak si¢ ciesze, Ze ci si¢ udato”, mowi twoja biologiczna matka. ,,Modlilismy sig, by ten dzien
nadszed!. Bo naprawdg potrzebuje nowej nerki”. Szybko odwracasz si¢ do wyjscia, tylko po to,
by odkryé, ze twdj rodzony ofciec zablokowa frontowe drzwi.

,, Przykro mi to méwic, wasza wysoko$¢”, méwi z beknigciem, ,ale ja tez bede potrzebowat jednej”.

Nigdy nie udaje ci sig odczyta¢ mapy. Dlatego dalej wiedziesz piracki zywot i w kovicu tatuujesz
sobie na ramieniu __ 4, w ramach upamigtnienia porzuconych poszukiwan wlasnej
rodziny. Kiedy masz juz dos¢ pivactwa, decydujesz, ze cheesz zatozy¢ whasng rodzing i w kovicu
znalez¢ kogos, kto cig pokocha nawet z nosem w ksztalcie (2 iinnymiwadami. Spedzasz
swoje najlepsze lata, bujajgc swojego __(D___ letniego syna na kolanach i opowiadajgc mu
o wielkich przygodach, jakie spotkaly cig na morzu. To nie jest doktadnie twoje wymarzone
zycie, ale jest tym, ktore cig uszczgSliwia.

Korzystajgc z przedmiotow znalezionych podczas swoich przygod, jesteS w stanie odczytaé
mape, ktérg udato ci si¢ znalezé w __ ) ! Wyznaczasz szlak do miejsca wskazanego na
mapie i ze zdziwieniem odkrywasz matq wioske, a nad nig gérujgcy zamek z powiewajgcymi
sztandarami, na ktdrych widnieje ozdobny symbol __(4)__

Wasza wysoko$¢” — wykrzykujq przerazeni straznicy, po czym padajg na kolana.

,Ze c0?” Jednak straznicy okazujq sig mie¢ racjg. Odkrywasz, ze choé moze w $wiecie piratow
urodq nie grzeszysz, to na tej wyspie jestes cudowng osobg o wrodzonym pigknie, a twoi rodzice,
krél i krolowa, to dwie najbardziej kochajgce i Zyczliwe osoby, jakie kiedykolwiek dane ci bylo
spotkaé. Wiedziesz resztg swojego luksusowego zycia w otoczeniu rodzinnej mitosci i wsparcia.

Dopisz ,Wasza Wysoko$¢” przed swoim imieniem na arkuszu gracza.
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypetnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzig.

1. Twéj wiek sprzed wielu lat:

2.. Co$, co ma dziwny ksztatt:

3. Pojemnik:

4. Cos, co cheesz sobie wytatuowaé:

5. Morskie stworzenie:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU SIEROTY

Znaleziono mnie na piaszczystej plazy nieznanej wyspy, jako __(1)__ letnie dziecko, owinigte
w wodorosty. Tak przynajmniej mawiajq starzy pivaci. Poruszeni moim losem i uznajgc, mnie
za prawdziwe brzydactwo, wiedzieli, ze nie bylo szans, by ktokolwiek inny mnie przygarngt.
Piraci wychowali mnie i uczynili czgScig zatogi. Od zawsze jednak nurtowato mnie skqd po-
chodzg, choc z drugiej strony strach przed tq wiedzg byt silny. Moze moi rodzice porzucili mnie,
kiedy zobaczyli méj krzywy uSmiech, duze, bloniaste stopy i méj nos w ksztatcie__(2) 2

Az pewnego dnia, bedgc na morzu, znalezlismy zaplatany w siec __3)__, aw Srodku list. ,Czy
kto$ widzial nasze dziecko?” — napisano w nim. ,,Uplynelo wiele czasu, odkgd zagingto. Oto jego
podobizna, na wypadek gdyby kto§ je widzial oraz mapa wskazujgca, jak do nas trafic. Jesli wigc
je zobaczycie, przekazcie, by szybko wracato do domu”. Patrzgc na rysunek, nie mozna bylo nie
dostrzec podobienistwa. To byla niemal moja twarz. Niestety, moj stary kapitan powiedzial, ze
mapa nie ma wigkszego sensu. Ale mimo wszystko bylo to zrédlo mojej nadziei, ze pewnego dnia
w moje rece wpadnie kolejny trop. Jedyne, co udato mi sig dostrzec na mapie, to osobliwy rysunek
4 obok wyspy oznaczonej jako DOM.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

@ Snito mi sig, ze ktos trzymal mnie mocno, méwiqe, ze odchodze gdzies daleko.
Nie mam pewnosci, ale mysle, ze jechaliSmy na __5__. Nie udalo mi si¢
dostrzec twarzy, wyraznie byto jednak czué, ze to ktos, kogo znam.
Przerzut €¥ +2. Niezadowolenie ) -1.

@ Udalo mi sig znalez( jeszcze jeden __ 3 tkwigcy w ustach mewy. W Srodku
znajdowat si¢ ten drobiazg. Nie wiem czemu, ale wyglgdat znajomo. Moze
to co$, co ma zwiqzek z mojq rodzing?

Wyjmij z talii Opowiesci karte 60 — Wisior z Oka Rekina.

@ Przed chwilg zdarzyto sig¢ co§ dziwnego. Bylem wlasnie w wodzie, probujgc
zlowié w sie¢ troche __5)__ Jedno z tych stworzen podplyneto do mnie mowigc,
ze jestem szlachetnej krwi. Oczywiicie nalezato pusci¢ to mimo uszu. Ale kto
wie? Moze ten maly kolezka méwil prawde. To z pewnoscig byloby cos, czyz
nie? Ja, szlachetnej krwi. To zabawne, ale wypowiedzenie tego na glos jakos
mi pasowalo.

Niezadowolenie ) -1. Zapasy &+2..

@ Korzystanie z nich, by przechadzal sig¢ po morskim dnie, bylo doprawdy
odprezajgce. Wiem, ze brzmi to dziwnie, ale tam na dole cztowiek czuje sig jak
w domu. Mam nadziejg, ze korzystajgc z nich trafig na wigcej __3) __, w ktérych
znajde kolejne wskazowki.
Wyjmij z talii Opowiesci karte 75 — Kamienne Buty.

@ Kto$ probowat ukrasé w czasie mego snu méj Wisior z Oka Rekina. Po przebu-
dzeniu z mych ust wyrwato si¢ westchnienie na widok nosa w ksztalcie __(2)
To bylo jak spoglgdanie w lustro. Rzucit si¢ do ucieczki podczas mych préb schwy-
tania go, ale kiedy tylko skoczyl do wody, po prostu znikngl. Czy to mozliwe,
Ze jesteSmy spokrewnieni?
Krzepa B +1. Przerzut €¥+1.




ZAKONCZENIA

Po wielu przygodach z nowg zalogg zaczynasz budowaé wlasng reputacje i wkrotce, gdy ludzie
styszq wzmianke o , Pivacie spod znaku Weza Morskiego”, myslg o tobie. Prowadzi to niestety
do licznych komplikacji. Podczas cumowania w krdlewskim porcie zatrzymujq cie i osadzajq
w areszcie w zwigzku z dtugg listq przestgpstw i wykroczen, z ktdrych zadnego nie pamigtasz.
W tym zabdjstwo __(5) . Szybko okazuje sig, ze to lista przewinien, ktore popetnita twoja mat-

ka wiodgc piracki zywot. Nie tylko plaszcz z prawdziwego Weza Morskiego przypadt ci w spad-
ku, ale i wystawione za nig listy goncze. Gdy idziesz na szubienicg, mieszczanie rzucajg w ciebie
__ @) buczgc na twoje imie. Stajgc pod stryczkiem i siggajgc wzrokiem w kierunku oceanu
masz pewnos(, ze dostrzegasz w oddali Zagle __(1)__. Czy to mozliwe, ze twoja matka nadal

zyta? By¢ moze od zawsze jej planem bylo uwiklanie cig w jej problemy i przeniesienie na ciebie
odpowiedzialnosci za jej czyny.

Co jakis czas docierajq do ciebie plotki o __()__ zacumowanym w odlegtym porcie. W koi-

cu, po miesigcach poscigu, znajdujesz te tajbe zadokowang w wiosce przy plazy. Statek jest
opuszczony, a w kajucie znajdujesz list zaadresowany do ciebie. W nim twoja matka mowi, ze
umiera na __G)__ zaraze, jak twoj ojciec. Przeprasza za to, ze nigdy nie wricila, ttumaczqgc,

ze krolewska marynarka polowala na nig na tyle zajadle, ze nie chciala narazac rodziny na
niebezpieczenstwo. List jest stodko-gorzki i chociaz jest ci smutno, ze odeszla, lzej ci na sercu
czujgc, ze zamykasz pewien etap. Przejmujesz dowddztwo nad jej statkiem, przyjmujesz imie
Pirata spod znaku Morskiego Weza i przezywasz jeszcze wiele fantastycznych przygéd.

Wrak __()___ wyglada jakby byt opuszczony od jakiego$ czasu. Nie ma Sladu po zadnych
rozbitkach na tej bezludnej wyspie. Ale kiedy twoja zaloga zabiera z wraku co tylko moze, ty

dostrzegasz poruszenie w dzungli. Tajemnicza twarz znika posrod dzikich krzakéw __(2)

a ty rzucasz si¢ w poScig. Pedzisz az do pierwszego przerzedzenia i zastygasz w szoku, wi-
dzqc swojg matke odziang w prowizoryczny plaszcz z palmowych lisci i pior __ ) . Wie-
dziatam, ze przyjdziesz” — mowi z satysfakcjg w glosie. , Jestem na tej wyspie od kilku lat, ale
gwiazdy powiedzialy, ze przyjdziesz po mnie”. Zabierasz jg na statek i otaczasz opiekq, dopoki
nie wydobrzeje. Spedzacie reszte waszych dni razem, znani jako Dwa Weze. Przezywacie wiele

przygod, o ktorych opowiadane bedq legendy, zyskujqc stawe, ktora obiega Swiat.
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypelnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzia.

1. Nazwa pirackiego statku:

2. Roslina:

3. Ptak-nielot:

4. Pirackie imig innego gracza:

5. Przyjaciel lub stawna osoba:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU WEZA MORSKIEGO

Moja matka nauczyla mnie wszystkiego o zeglowaniu. Jeszcze bedqgc dzieckiem, dane mi bylo
plywaé z nig namorzu __()__ —jej pivackim statkiem. Byla przerazajgcym kapitanem. Zwali
jg Wezem Morskim, a ona z dumq nosita wielki tatuaz weza morskiego na swoich plecach. Moja
matka regularnie wybywata z domu, pozostawiajgc mnie w nim z ojcem, parobkiem, ktéry haro-
watna polach __2) . Wigkszo¢ ludzi widziata w moich rodzicach niepasujgcq do siebie pare.
Krecili glowami. Jednak nie ulegato wgtpliwosci, ze moi rodzice bardzo sig¢ kochali.

Pewnego dnia méj ojciec przyszedl do wmnie z okropng wiadomoscig: __(1)
ma miesigczne opdznienie powrotu z rejsu, a moja matka prawdopodobnie zgingla. Proba wy-
parcia tej wiadomosci sprawdzila sig na chwilg, ale czas mijal, a matka nigdy nie wrécita. Ogar-
neta mnie potrzeba zbadania, co stalo si¢ z matkg, by méc zamkngc ten rozdziat. Kiedy ojciec
zmartna __ ) zarazg, pierwszy piracki statek, jaki przybit do brzegu, stat sie moim domem.
Nadszedt czas, by odkry¢ co spotkato mojg matke.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

(D Kiedy gram na tym bebnie, przypominam sobie, co mowita moja mama: ,Wstu-
chaj si¢ w wiatr, dziecko, a on zaprowadzi cig do domu”. Kiedy gram, czuje,
jak jego wibracje przenikajq przeze mnie, zupelnie jak wiatr dmgcy w zagiel.
To zdecydowanie nie jest zwykly beben. Zastanawiam sig, kto go zrobit i dlacze-
go gra glosniej, gdy jestem w poblizu __3) __?

Wyjmij z talii Opowiesci karte 90 — Beben Wiadcy Wiatru.

@ Ze strony __(9)__ padta propozycja zrobienia mi tatuazu. Czy mam skorzystaé
z okazji i zrobié sobie taki, jaki miata moja mama —weza morskiego? To bedzie jednak
bolato, a ja nie mam przekonania co do umiejetnosci __ 4 . Tatuaz poczyniony
przez __(4)__ Catusnej Nancy byt dos¢ okropny. Cho¢ znajgc Nancy, moglo to by¢
dokladnie to, czego chciata.

Mozesz da¢ jedng ze swoich kart Skarbu 4. Jedli tak zrobisz, Prze-
rzut €¥+2 i otrzymujesz 1, wybrang przez siebie Zdolnos¢.

(D Trudno byto uwierzyé wlasnym oczom, gdy na Srodku morza znalezlismy zwloki
__5) . To pierwszy oficer mojej matki! Co do diabla robito tutaj to cialo, ktore nie
mogto dryfowaé tak dtuzej niz jeden dzieir. Czy moze to oznaczad, ze moja matka zyje?

Niezadowolenie ) -1. Przerzut £¥+1.

@ Cbz za przedziwny maly przedmiot. Pamigtam jak moj ojciec mawiat, ze chciatby mie¢
takg, by postuchac jej podczas pracy na polu __2) . Tomile, ze przypomina mi o nim.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 61 — Spiewajaca Czaszka.

(D Na horyzoncie pojawit si¢ statek i mozna bylo przysigc, ze to __(1)__! Udato mi sig
przekona kapitana, by ruszyt za nim, ale okazat sig za szybki, bysmy mogli go dogo-
nic. Czy to mogta by¢ moja mama? Czy juz raczej méj umyst plata mi figle?

Zuchwalo$¢ #+1. Przerzut ¥+2.



ZAKONCZENIA

Po twojej przygodzie, __5) _ na krotko przejmuje dowodzenie na statku. Pewnego dnia
wysyta cie wraz z kilkoma ludzmi, byscie podtozyli tadunki na krdlewskiej fregacie i wysadzili
ja w Srodku nocy. Kiedy twoja druzyna ltaduje na statek beczki tatwopalnych materiatow
wybuchowych i proch w liczbie__(1)__ton, przygotowujesz lont do wysadzenia tadunkow. Ale
gdy masz juz wszystko gotowe, dostajesz mocny ciosw __2) i mdlejesz. Kiedy dochodzisz
do siebie, zauwazasz, ze twoja druzyna zwigzata cig miedzy beczkami i zakneblowata.
,Miarka si¢ przebrata, ty durniu!” — krzyczy __5) __ z bezpiecznej odleglosci. Zapala lont
i wszyscy opuszczajq poklad. Jedyng pociechq, jakg pokrzepiasz si¢ w ostatnich chwilach jest
Swiadomosé, ze w kovicu zobaczysz z bliska jedng ze swoich budzgcych podziw eksplozji.

W twoim pirackim zyciu dane ci byto podziwiaé wiele cudownych wybuchéw. Lecz po utracie
reki, nogi, zebéw, palcow u reki i nogi, stuchu w lewym uchu i czegokolwiek przypominajgcego
brwi, dochodzisz do wniosku, ze chyba najwyzszy czas, by ,,odwiesi¢” swoje kule armatnie i za-
czqé wiesé spokojne zycie. Osiedlasz si¢ w matej rybackiej wiosce i otwierasz sklep, w ktorym
sprzedajesz stynne obecnie ,Wybuchowo pyszne __(4)__” i inne wypieki. __5)__ nalezy do
grona twoich najlepszych klientow, co prowadzi do do$¢ niezrgcznej, ale jakze satysfakcjonujg-
cej relacji rodem z komedii romantycznej, ktora ostatecznie koriczy sig fiaskiem, ale jest mita,
dopdki trwa.

Nie ma lepszego nauczyciela od doswiadczenia, a tego masz pod dostatkiem dzigki zegludze
po bezkresnych morzach. Szybko zyskujesz opinie uzdolnionego rzemieslnika, zardwno jesli
chodzi o materiaty wybuchowe, jak i wysokiej klasy dziata. W koiicu zwracasz sobg uwage
krolewskiej marynarki wojennej, ktéra zatrudnia cig do wykonania twoich opatentowanych
armat ,Marynowane Watrobki __3) " dla kazdego statku w krolewskiej armadzie. Przez to
zyskujesz tatke farbowanego lisa i tracisz przyjaciot. Koiczy sig nawet twoja najwspanialsza
na Swiecie przyjazinz __5) . Piraci jak zwykle nie do kofica cig zrozumieli. Po potwierdze-
niu, ze kazdy statek we flocie uzbrojony jest w twoje dziata, twdj szatanski plan przechodzi
do ostatniej fazy. Naciskasz przycisk, umiejetnie przymocowany przez ciebie do (2,
a kazde z dzial eksploduje, niszczqc za jednym zamachem wigkszo¢ floty krélewskiej. W koi-
cu udalo ci sig pobi¢ niezwykly piracki rekord Szalonej Minnie Jenkins, wynoszgcy __(1)
tysiecy dwustu dwudziestu pigciu zabitych krolewskich i to za jednym zamachem! Do kovica
twoich dni, twdj rekord pozostaje niepobity, co sprawia, ze twe imig zostaje na zawsze zapisane
w ksiggach historii jako jednego z najgorszych piratow wszechczasow.
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypetnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzig.

1. Liczba w przedziale 2-10:

2.. Czg$¢ ciata lub ubranie:

3. Ssak:

4. Smakowity deser:

5. Pirackie imig innego gracza:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU KANONIERA

Moja mito$¢ do prochu i jego niszczqcej sily od zawsze graniczyla z obsesjq. Moja skéra nosi
$lady niezliczonych oparzeh. Brak __()__ palcow u rgk i stop, to efekt licznych eksplozji,
a__ _ zdaje si¢ permanentnie pachniec siarkq. A mimo to, najwiecej szczeScia daje mi pra-
ca w moim warsztacie i tworzenie nowych potworow z prochu, zaprojektowanych, by zabijaé
i rozcztonkowywaé ludzi.

Zaciggnigcie si¢ do zalogi pirackiej bylo dla mnie oczywiste. Czy kto$ poza piratami rozwa-
zythy w ogole mozliwosci prowadzenia moich niebezpiecznych eksperymentow? Tylko piraci
byli na tyle zdesperowani, by rozwingé swojq sztuke prowadzenia walki na morzu, ze mogliby
zatrudnic kogos, kogo liczba wypadkéw, jesli bedziemy zupelnie szczerzy, jest rownie wielka jak
moja! Kto inny poza piratami pozwolithy mi trzymac niebezpieczne skladniki, takie jak proch,
nitrogliceryna czy sfermentowane mleko __ ), na statku, na ktérym pracujq i zyjq ludzie?
Zycie na otwartym morzu to wszystko, czego pragne, a przewidywana dhugos¢ zycia moich
pomocnikow jest tak niska, ze nawet nie musze stara si¢ zapamietywaé ich imion. Jo-ho-ho!

WYDARZENIA Z KONSTELACJI

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢ Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetione (D ponizej i przeczytaj
odnoszacy sie do niego tekst.

@ To zdumiewajgce, ze zwykle przedmioty mogg nabraé wlasciwosci wybucho-
wych. Wezmy na przyklad ten nowy, wymyslony przeze mnie przepis na __(4)__.
To z jednej strony prawdziwy przysmak, ale kiedy do przepisu doda si¢ szczypty prochu,
staje sig doprawdy ostrg pysznoscig. To nie moja wina, ze kilka z tych wybuchajgcych
zostalo zjedzonych przez __5) . Moze przynajmniej zapamigta, zeby nie dotykaé
moich rzeczy!

Zapasy®+s.__ () otrzymuje Pech MC+1.

@ Tak, przyznaje, wybuch spowodowat uszkodzenie statku, ale to jest niewielka cena za
zdobytq wiedzg i umiejetnoci. Niestety, inni caly czas o tym gadajq. Jakby nigdy weze-
Sniejniewidzieli __(1)___ dziurw poszyciu.

Otrzymujesz 1 wybrang przez siebie Zdolnosé. Przerzut 4¥+2. Kadlub & -1
ALBO Zapasy & -1.

@ Juz prawie udato mi si¢ zapomniec, jakie to przerazliwie cudowne! Pamigtam jak wyszto
to spod moich rgk po raz pierwszy. To byto w wieku maksymalnie __(1)__lat. Oczy-
wiscie od tamtego czasu zostato wprowadzonych przeze mnie kilka ulepszen, wiec moge
ja teraz przylgczyédo ) . Arrr! Alez byt ze mnie pomystowy dzieciak!

Wyjmij z talii Opowiesci karte 50 — Moja Mala Reczna Armata.

(D Kapitan przydzielil mi dwoch rekrutow i rozkazat (5 dopilnowad, by nikt nie
zgingt z mojej reki. I jak niby mam to zagwarantowaé? Czy mam pozwolié, by jakos¢
mojej pracy ucierpiata, bo muszg nianczyé tych dwoch zéttodziobow? Postaram sig,
by nie stracili zycia, ale nie moge daé zadnej gwarancji.

Zaloga 8+2. __(© _ musi wykonaé test Celnosci % . Jesli rezultat to 8 lub
mniej, Zaloga &§-2.

@ Udato mi sigw kovicu zrobic cos, co zadowolito __(5) . To byto do§¢ proste, wystarczylo
jedynie polgczy¢ ze sobg wiele puszek marynowanych watrébek )| ktore ukra-
dlismy ze statku handlowego trzy tygodnie temu. Kapitan méwi, ze to wyborna bron,
ale wielu cztonkéw zatogi zaczeto narzekaé na zapach, ilekroé sq wystrzeliwane. Arrr!
Przysiggam, ze tym piratom nigdy nie mozna dogodzié.

Otrzymujesz 1 zaladowane dzialo poziomu 4 lub nizszego.



ZAKONCZENIA
——————————————————————————————————————— SOOO=ZEE

Wpadasz do wielkiej sali na dworze Ksigznej __(4)__, majgc na sobie tylko __(2) __ w naj-
bardziej ozdobnej i wytwornej wersji, jakg posiadasz. , Nadszedl moj czas, ksigzno!” - wrzesz-
czysz. ,Daj mi szlachecki tytut albo zabij mnie!”. Ksigzna, zaskoczona twoim gwattownym
wejSciem, natychmiast wycigga rapier i podejmuje twoje wyzwanie. Wasza walka we wnetrzu
wielkiej sali jest ostra i zacigta. Rozbraja cig zwodniczq fintg. W panice chwytasz __©)

ksigznej, by si¢ bronic. Nastgpnie, w taiicu skomplikowanych ruchow, z pomocg improwizo-
wanej broni udaje ci sig jg pokonac! ,Zrobitem to!” — krzyczysz. ,Teraz nalezg do szlachty!”.
Niestety, to nigdy nie dziatato w ten sposob, a ciebie oskarzajq o morderstwo i wkrotce wieszajq

na szubienicy.

Pomimo zdobycia __(2) i niezliczonych skarbéw, ktére udato ci si¢ zgromadzié, ksigzna
@ nadalnie chce nadac ci tytutu, a gdy domagasz sie szlacheckiego statusu, wysmiewajq
cig i wyrzucajq z dworu. Na dodatek tego dnia pyli szczegdlnie mocno, wigc leje ci sig z nosa, a
__ ) méwi, ze wygladasz jak po godzinnym szlochaniu. Wiciekto$¢ prowadzi cig do despe-
rackiego ruchu — zakladasz nowq krolewskq dynastie na opuszczonej wyspie, gdzie zasiadasz
na tronie. Jasne, twoimi poddanymi sq inni siwi i cuchnqcy piraci, ktorych umysly pograzyly
sig w morskim szaleiistwiei (1) rumie, ale ty rzqdzisz wyspg do korica swoich dni. Udaje
ci sig nawet podpisaé formalny traktat z Lansletami, cho¢ trzeba przyznaé, ze robig to tylko
dlatego, by zirytowac cztonkéw rodziny krélewskiej. Niech zyje korona!

Whkraczasz na dwor pewnym krokiem i uSmiechasz sig lekko, gdy ksiezna __(9___ wzdycha
z podziwem na widok ciebie w przepigknej urody __(2) . Kim jeste$?” — pyta, pochylajgc sig
do przodu na swoim tronie.

»Nalezg do krélewskiego rodu!” — oglaszasz tak glosno, by ustyszat cig caty dwér. ,Nikt z was
mnie tu nie zna, poniewaz porwano mnie i trzymano w niewoli za sprawg __5)__. Ale
jestem juz z powrotem i kto$ musi mi daé __) __ niezwyklej urody i pozostale rzeczy, kto-
re bedg pasowac do tak niezwyklych spodni jak moje”. Na dworze zapada cisza gdy ksigzna
uwaznie taksuje ci¢ wzrokiem. Po dtuzszej chwili wola: , SlyszeliScie mojego szlachetnie uro-
dzonego goscia! O kuzynostwo trzeba dbaé! Studzy! Natychmiast do mnie! Hej ty, Baronie
McReedy! Niniejszym zostajesz pozbawiony swojej wlasnosci i majgtku. Muszg one trafi¢ do
tej biednej, maltej, zagubionej gaski. Chwata niech bedzie bogom za ten szczgsliwy powrot!”.
Dalsze zycie wiedziesz w nieprzyzwoitym luksusie.

PIRAT SPOD ZNAKU DOSTOINIKA

Eksploracja
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Polowanie
Celnosé
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Nawigacja
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypelnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupelnij
je twoja powigzang odpowiedzia.

1. Rzeczownik, ktorego nie lubisz:

2.. Ubranie, ktorego zwykle nie nosisz:

3. Co$ co zawsze chciate$(as) kupié:

4. Imig stawnej kobiety:

5. Pirackie imig innego gracza:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU DOSTOINIKA

Aye! Pachne okropnie, i tak, moje cialo szpecq niezliczone blizny. Brak mi wrodzonego pigk-
na, charyzmy i mam zaledwie papuge, ktéra mowi jedynie,,__()__”. Taki juz los pirata! Ale
wiem, ze jestem stworzony do wigkszych rzeczy. Urodzono mnie do zycia w bogactwie i luksusie.
Marzg o tym, zeby kiedy$ jadaé wystawne kolacje i nosi¢ wytworne __2)__ na uroczystych
przyjeciach. Szlachta zyjgca na dworze tak naprawde nie rozni sig od piratéw. Klamie, kradnie,
oszukuje, a nawet morduje. Tylko, ze im uchodzi to na sucho, bo sq bandg bogatych lajdakow.
Zagrajmy wiecw tg gre!

Wyruszam na ostatniq pivackq przygode. Na takq przygode, ktéra wypcha moje kieszenie zto-
tem, by mdc wykorzystac te tupy i kupi¢ sobie __3) __ w naprawde fantazyjnej wersji. A po-
tem, kiedy wszystko to juz si¢ skovczy, pomaszeruje prosto do tej napuszonej idiotki, ksigznej
__@__ ipowiem jej, ze tez mam status szlachecki! Nigdy nie dowie si¢ prawdy i zostaniemy
najlepszymi przyjaciétmi. Duzo czasu zajeto mi obmyslanie tego i nie widzg powodu, aby ten
fantastyczny i bezbledny plan miat nie zadziataé.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

(D Kolejny krok. Kolejny krok! Niedtugo bede dowodzi¢ tym statkiem, a wtedy wprowa-
dz¢ pewne zmiany! Na poczqtek trzeba bedzie pozbyc sie 5, najbardziej nie-
udolnego cztonka zatogi. Juz nie bedq sig ze mnie Smiac!

Skarb @1

@ Alez to cudowne! Kolor, futro, sposb, w jaki I$ni kiedy pada nan Swiatlo... Och, jest po
prostu zbyt doskonaty. Bede go nosic codziennie. Bede go nosic nawet Spigc! To bedzie
rzecz, ktorg zaloze do grobu. Zadne inne ubvanie nie bedzie nigdy bardziej odpowiednie.
Jego doskonalo$é ustepuje tylko mojej. Zastuguje na to, zastuguje na to wszystko. Ksigz-
na __4)__ nie bedzie miata innego wyboru, jak tylko poktonic sie, kiedy mnie w tym
zobaczy!

Wyjmij z talii Opowiesci karte 37 — Zloty Plaszcz Zapomnianego Kréla.

@ Jesli chodzio __5) __, to miarka si¢ przebrata! Jak Smie wydawaé rozkazy MNIE?
Pewnego dnia otrzymam szlachecki tytut i wtedy pozatuje. Ale do tego czasu musze
wytrzymaé tutaj, zeskrobujgc pgkle z burty tej rozklekotanej tajby!

Kadtub 8+2. Pech MC+1.

@ Zstqpil z nieba i przysiadt na mojej glowie. Sami bogowie rozpoznali mojg wielko$¢
i uznali, ze warto okazac mi swq taske. Och, wspdtczuje __(5) __ kiedy mnie zobaczy.
Z pewnosciq nikt, kto oddycha, nie moze uwazac sig za réwnego mnie. Ciekawe jak
poradzg sobie ze Swiadomoscig, ze nigdy nie bedg tak wspaniali jak ja.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 73 — Piracki Kapelusz Komety.

(D Och, c6z za cudowny tup! Nalezy mi sig, to oczywiste. Czyz mogt tam by¢ z innego
powodu, niz tylko czekanie na mnie? Dzieci nawet specjalnie o niego nie walczy-
1y (opricz tego grubego malca, ktory zostawil mi na plecach blizng, wygladajgcg
jak __()__ ). Mam jednak nadzieje, ze sieroty wydobrzejq. Musze pamigtac, by wy-
staé im kosz owocéw, gdy juz zasigde na tronie.

Skarb [@H+2.



ZAKONCZENIA
——————————————————————————————————————— SOO®=ZEE

Twoje zdolnosci caty czas sig poprawiajq i juz niebawem wszyscy znajq cig jako najlepszego szer-
mierza, jaki kiedykolwiek zyt. Ale nie przysparza ci to przyjaciot i niedtugo koniczysz samotnie
w odleglym porcie. Kiedy topisz smutki przesiadujgc w lokalnej tawernie, stajesz naprzeciw
mezczyzn, ktrzy twierdzg, ze pracowali dla kapitana __4) . Szybko chwytasz za ostrze, ale
jeden z nich wycigga pistolet i strzela ci prosto w brzuch. Kiedy osuwasz sig na podtoge, przekli-
nasz lata nauki szermierki, ktore w najmniejszym stopniu nie przygotowaty ci¢ na walkg prze-
ciw pistoletowi.

————————————————————————————————————— OO@O® =DOBRE -+

Lata wmawiania sobie, ze szukasz wymagajgcego przeciwnika, nie przyniosty satysfakeji. Za to
zZycie spedzone na bezsensownej rzezi wytworzylo w tobie tylko pustke i uczucie niespetnienia.
Wracasz do posiadlosci swojego ojca, przepraszajgc za swoj miodzieiiczy bunt. Ostatecznie, na
jego zgdanie, przejmujesz komende nad jego slupem. Odwieszasz swéj miecz i wraz z uptywem
czasu twoje zdolnosci fechtunku zaczynajq zanikac. Pewnego dnia slyszysz, ze nowa oficer na
twoim statku uwaza si¢ za mistrza miecza. Godzisz si¢ na maty sparing z tq mlodg kobietq.
Kiedy czujesz rekojes¢ ostrza w dloni, znow przeszywa cig dreszcz zwigzany z walkg i jeden
z twoich cioséw okazuje sig Smiertelny. Pojedynkowanie sig jest zakazane i musisz uciekad, by
unikngé procesu. Dociera do ciebie, ze wyimaginowany przeciwnik, szukany przez ciebie przez
cate zycie, nie byt mistrzem miecza, ale raczej brakiem samokontroli. Doznajgc tego oSwiecenia,
ponownie rozpoczynasz pirackie zycie, znajdujgc ulge dzigki lepszej znajomosci siebie.

————————————————————————————— OOOO@® = LEGENDARNE oo

Docierajg do ciebie plotki o wojowniku cienia, ktory poluje na ciebie. Kiedy ostatecznie dopada cig
w Porcie__(1)__, dostrzegasz na jego pancerzu znak __(3)__, ktéry jest herbem twojego domu.
Jasnym staje sig, ze zostal on najety przez twojego ojca, by sprowadzic cig z powrotem. Smiejesz
sig oglaszajgc zebranym, ze zmeczyto cig juz bicie stug twojego ojca. Rzucasz si¢ na wojownika, ale
jego zdolnosci zdajq sig doréwnywaé twoim i po chwili zaczynasz walczyé o whasne zycie. W koiicu
udato ci sig znalez¢ przeciwnika godnego twojego szacunku. Bije od ciebie duma, gdy Scierasz sig
z tak utalentowanym wojownikiem, lecz wtem wyprowadza on zaskakujgcg kontre.

,Swietny cios!” —wzdychasz osuwajgc sig na podloge. , Masz méj szacunek, jestes lepszy”.
,Cholera” —jeczy w odpowiedzi. , Twdj ojciec skroci mnie o glowe! Nie miatem cig zabic!”.

, Przyjmij to w ramach pociechy, potezny wojowniku” — szepczesz i rzucasz w jego strong za-
krwawiony zwéj. ,Oto mapa wiodgca do moich skarbéw. Odpowiednia nagroda za chwalebng
Smierc!”. Méwiqc to, umierasz z uSmiechem na twarzy.

omm
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypetnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzig.

1. Mate zwierzqgtho:

2.. Liczba pokonanych przez ciebie wrogow:

3. Szlachetna bestia:

4. Imig wrogiego kapitana:

5. Dobre imig dla profesjonalnego zapasnika:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU SZERMIERZA

Cate moje zycie poSwigcone byto na zglebianie sztuki walki mieczem. Pod okiem legendarnego
fechmistrza, dane mi bylo wspinal si¢ na wyzyny mozliwosci, stajgc si¢ niezréwnanym
wojownikiem. To przypieczetowato upadek mojego mistrza, gdyz nawet on nie mdgt pokonaé
mnie w walce na SmierC i zycie. Stalo si¢ jasne, ze w mojej ojczyznie nie znajde juz nikogo,
kto bytby w stanie mi dorownac. Tak wigc trzeba bylo wyruszy¢ na morze w poszukiwaniu
wigkszego wyzwania. Na szczgScie na statku korsarskim zawsze znajdzie si¢ zajecie dla
dodatkowej pary rgk wprawionej w postugiwaniu sig ostrzem. Nie brak jest statkow dla kogo$
2z moimi niezréwnanymi umiejetnosciami i duchem odkrywcy.

Zycie na pirackiej krypie to nie méj styl ani poziom zycia. Kajuty sq ciasne, jedzenie obrzydliwe,
a na dodatek w kwaterach jest duzy problem z __()__. Mimo wszystko pozostang na tej
zrujnowanej tajbie, az nie znajdg kogos, kto bedzie dla mnie godnym wyzwaniem. Wszak moje
ostrze zabralojuz __(2)__istnient i nie moge spoczqcé, dopdki nie znajde osoby, ktora moze mnie
pokona.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢ Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

@ To ostrze byto w mojej rodzinie zawsze, przekazywane z pokolenia na pokolenie, jako
symbol statusu i prestizu. Jego rgkojes¢ pokryta jest klejnotami, a klinga inkrustowana
zlotem i przedstawiono na niej __G) . Taka broi nie zastuguje na to, by wisie¢
zapomniana nad jakim$ plaszczem w gabinecie biurokraty. Dlatego stata sig czgscig
mego wyposazenia w noc przed opuszczeniem domu. Ojciec z pewnoscig zrozumie.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 39 — Rodowy Kordelas.

@ Zarozumialy glupiec od tygodni przechwalal si¢ swoimi zdolnoSciami szermierczymi,
a inni tepacy z tego statku byli albo zbyt durni, albo zbyt przestraszeni, by sprawdzié
jego zuchwato$c. Ale nie ja. To byta uczciwa walka, tak jak wymaga tego etykieta. Za
braki w technice zaptacil zyciem. Nie ma juz watpliwosci, ktory z zeglarzy na tym
statku najlepiej obchodzi si¢ bronig biatq. Teraz si¢ mnie bojg.

Niestawa :@+3. Niezadowolenie ) -1. Zaloga {§-1.

@ Gdy przeprowadzalismy abordaz na statek wroga, ich dowédca, kapitan __(49__,
dobyt ostrza i rzucit si¢ na mnie z wsciektoscig. W koncu trafit sie mi godny
przeciwnik! Po poktadzie niést sig szczek naszych kling. W koicu méj decydujgcy
cios pozbawil przeciwnika zycia. Moi kamraci wiwatowali, a mnie przypadto mate
trofeum na pamigtke zwycigstwa.

Skarb @i+1. Niezadowolenie ) -1.

(D ,Masz szczgscie, to wszystko!” — tylko tyle mozna zrobic, zeby nie rozplatac tego
gltupca na miejscu. Wstaje codziennie przed Switem i godzinami trenuje na pokladzie
statku, doskonalgc swoje umiejetnosci i poprawiajgc technike.

Przerzut €¥+2.

(D Slup mojego ojca, __5) __, Sciga nas juz od kilku dni. Wyslany przez niego kapitan
zazgdal ode mnie zwrotu rodowego ostrza. Zamiast tego stangliSmy z nimi do walki.
Odestalismy statek, ale wcze$niej zabraliSmy sobie nieco kosztownosci. Musze uwazaé
na innych stugow, ktorych ojciec bedzie wysytal w przysztosci.

Pech M +2. Wszyscy gracze: Skarb @i+1.



ZAKONCZENIA
——————————————————————————————————————— SOOO=ZEE

Mikstury i eliksiry wypelniajg twoje zycie, ale takze i ptuca. Skutki uboczne wszystkich two-
ich dziwnych naparéw zaczynajq zbierac Zniwo w pézniejszych latach. Nietypowe narosle
w ksztatcie __3)__, wydluzone paznokcie, dodatkowe kepki wloséw i nieprzyjemne zapa-
chy sq twojg klgtwg przez lata. W korcu prébujesz zsyntetyzowac lekarstwo z rafinowanych
tusek __(4)__, ale ta potezna mikstura okazuje si¢ by¢ twojg ostatniq trucizng. Podczas po-
grzebu __5)__ pluje do twojego grobu, cieszqc sig, ze w kowicu cig nie ma i nigdy wigcej nie
zazna od ciebie udreki.

Wymyslasz miksture, ktéra na krotki czas po jej wypiciu zapewnia wzmocnienie __(2)
Militarne skutki tego wielkiego przetomu sq oczywiste, ale wiedzqc o efektach, jakie twoje po-
przednie eksperymenty wywarly na __ 5, nikt nie chee brac udzialu w kolejnych. Z tego
powodu zwracasz sig do krdlewskiej marynarki jako do potencjalnego kupca. Zaczynajg zama-
wiaé miksturg w hurtowych ilosciach dla swoich zolnierzy, ale wkrétce po wyczerpaniu zapa-
sow na jaw wychodzg skutki uboczne. Czlonkom marynarki zaczynajg wyrastac na ciatach
kepy pidr, a wielu z nich zaczyna wypuszczaé w powietrze ogromne obloki ognia. Przerazeni
dowddcy postanawiajq pozby¢ sie potwornych ptakow-zotnierzy, a nastepnie wytropic cie. Nie-
stety sily marynarki zostaty znaczqco uszczuplone, a ty posiadasz wystarczajgce bogactwo, aby
unikngé oskarzenia. Spedzasz resztg zycia w niezwyklym bogactwie, bezskutecznie starajgc sig
stworzy¢ miksturg wiecznego zycia.

Eliksir z Krwi Feniksa ujawnia zupelnie nowy potencjat u kazdego pirvata, ktory go sprébuje.
Nagle te wilki morskie stajq si¢ silniejsze, szybsze i pachng $wiezoscig __ (D . Wielka
Rada Piratéw namawia ci¢ na wyprodukowanie wigcej tego niesamowitego naparu,
az w twoj wynalazek wciggnie si¢ wigkszo$¢ piratow na Swiecie. Jasne, wigkszo$é, po kilku
latach traci swoj __2)__, ale odkrycia, ktorych dokonujq i bogactwo, ktore zdobywajg,
rekompensujq to z nawigzkq. Ostatecznie wynalazek daje piratom wystarczajgcg moc,
by zaprowadzi¢ na Swiecie nowy porzgdek. Wiedziesz szczg$liwe zycie w skromnej posiadtosci
z rodzing u boku, oddajgc wigkszo$¢ swoich zarobkow z eliksiréw piratom w potrzebie.
Aby upamietnic twoje osiggnigcia, po twojej Smierci __(5)__ wznosi posqg, na ktérym jedziesz
na grzbiecie__(4)__ ze zlota.
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypelnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzia.

1. Ro$lina, ktorg lubisz:

2. Jeden z pigciu zmystéw:

3. Miejsce lub rzecz:

4. Fantastyczne stworzenie:

5. Pirackie imig innego gracza:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU ALCHEMIKA

Poleganie bardziej na wlasnym intelekcie niz na sile, czgsto nie utatwiato mi zycia. W mtodo-
Sci inne dzieciaki dokuczaly mi z powodu mojej obsesji na punkcie __(D___. Ale kiedy udato

mi si¢ uzyskac trucizng z tej rosliny i uzy¢ jej na moich oprawcach, zgadnijcie kto Smiat sig
jako ostatni. Moje oddanie nauce wiodto mnie przez lgd, ale by naprawde zobaczy¢ wszystko,
co $wiat ma do zaoferowania, koniecznym bylo stawienie czota morzu. Na pirackim statku jest
mato miejsca dla dociekliwych umystéw, ale inni juz nauczyli sig, ze nie mozna ze mnie drwic.
Méj najnowszy eliksir potrafi wywotaé utrate __ 2 albo kietkowanie w dolnej czgsci ple-
cOw czegos, co mozna opisac jedynie jako platy grzyba w ksztalcie __3) . Poniewaz kazdy
wynik okazuje si¢ niepozgdany, pozostali cztonkowie zatogi trzymajq sig ode mnie z daleka.
Zwhaszcza __ ) zdaje sig czu¢ przerazenie na sam méj widok. MySle, ze czas spedzony
na tym statku okaze sig przyjemny, chociaz moge mie¢ trudnosci ze znalezieniem ochotnikow
do moich... eksperymentow.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢ Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

@ To byta dobra noc na Swigtowanie, biorgc pod uwage nasze niedawne sukcesy.
Na zyczenie kapitana SwigtowaliSmy ostatnio uwarzonym przeze mnie trunkiem.
Moje wspomnienia dotyczgce tego, co nastgpito pozniej, sg mgliste. Dos¢ powiedziec,
ze po przebudzeniu nastgpnego dnia okazato sig, Ze mam nowy i raczej wulgarny ta-
tuaz __4)__ na brzuchu i pokazng kolekcjg lewych butow wielu cztonkow zatogi. Byé
moze nastepnym razem dodam mniej cynamonu.

Przerzut €¥+1. Niezadowolenie ) -1.

@ Podczas ostatniej wyprawy na niezbadang wyspe udato mi si¢ odkry¢ tajemniczego
grzyba, ktbrego kapelusz I$nit bigkitnym blaskiem. Kilka sztuk trafito wigc do stoika
dla przyszlych badanh. Zmusitem __ 5 dozjedzeniajednego. Do celéw badawczych,
oczywiscie. Whosy 5 natychmiast staly si¢ biate, a z ust wydobywaly si¢ stowa
w nieznanym jezyku. Konieczne sq dalsze badania.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 43 — Kluczowy Sktadnik.

@ Udato mi si¢ oddestylowaé nowy uszczelniacz, ktéry jak sqdze, zmniejszy przepusz-
czalno$¢ drewna wewnqtrz statku i sprawi, ze bedzie twarde jak tytek ___(4)
Naktadanie go recznie moze potrwaé tygodnie. Dodatkowg korzysciq jest to, ze dolne
poklady pachng teraz Swiezq cytryng. Z pewnoscig zatoga to docenia.

Kadtub 8 +2. Przerzut ¥ +1.

(D Moi kamraci sq tacy samolubni! Czym jest jedna btyskotka lub rodzinna pamigtka
w obliczu nauki? Teraz juz wiemy, jak te rzadkie mineraly reagujg ze sobg! Czyz
ta wiedza nie jest wigkszym skarbem?! Jestem tak blisko, ze moge prawie __(2)
jak rodzi sig moj ostateczny eliksir!

Przerzut ¥+3. Niestawa :@.+4. Wybierz gracza, ktdéry odrzuci 1 karte Skarbu (@3 .

@ Nareszcie! Moje koronne dzieto jest skorczome. Eliksir z Krwi Feniksa stanowi
zwienczenie wszystkich moich badan. Stworzytem kilka fiolek i teraz wystarczy tylko
nakloni¢ __G)__ do,posmakowania” pierwszej probki...

Wyjmij z talii Opowiesci karte 52 — Eliksir z Krwi Feniksa.



ZAKONCZENIA

Porzucasz swoje pirackie zycie i postanawiasz odszukaé swojg starg podrézng trupe aktor-
skq. Znajdujesz ich w tetnigcym zyciem porcie i zaczynacie wspdlnie wspominaé dawne cza-
sy. Dowiadujesz si¢, ze trupa wystepuje na pirackim statku i proponuje ci wspdlny wystep.
Dotgczasz zatem do swoich dawnych towarzyszy, ale kiedy juz jeste$ na poktadzie, kapitan
wygladajgcy jak __ 2 tlumaczy, ze musicie przebraé sig za piratow, poniewaz kazda scena
w nowej sztuce zwigzana jest z tematem piractwa. Dopiero co udaje ci sig zatozyé (49
w wyjgtkowo pirackim stylu, gdy pojawiajq si¢ miejscowi straznicy, by aresztowaé wszystkich
na pokladzie. Razem z pozostalymi czlonkami trupy probujecie wyjasnic, ze jestescie tylko ak-
torami, a nie prawdziwymi pivatami, ale straznicy wydajq si¢ gtusi na wasze stowa. I tak oto
kothca swoich dni wystepujesz juz tylko dla wspétwigzniow.

Po latach gromadzenia opowiesci i pogoni za przygodami, w koicu wracasz do posiadtosci
hrabiego— Opactwa __2)__, aby odzyska¢ swojg pozycje nadwornego blazna i gawedziarza.
Przezywasz jednak szok, gdy okazuje sig, ze hrabia zmart kilka lat wezesniej, a nowy wladca
posiadtosci nie jest zainteresowany rozrywkq ani opowiesciami. Pakujesz wigc swojg kolekcje
pamigtek po __5)__ i starasz si¢ wrici¢ do pivackiego zycia, skoro nowy szlachcic odrzu-
cit twojq oferte. Poszukujgc innego kapitana, natrafiasz na wedrowng trupe teatralng, ktora
przyjmuje cig z radoscig. Z czasem zaczynasz przewodzié trupie i zaznajamiasz ich z nowymi
sztukami, opartymi na twoich rozlicznych podrézach. Wiedziesz szczg$liwe zycie, nie zazna-
jac glodu ani nudy. Twoje sztuki co prawda nie zyskujg na popularnoci po twojej Smierci,
ale za zycia sprawialy, ze tysigce ludzi plakato, Smiato sig i wiwatowato.

Podrézujgc przez rozliczne morza zbierasz wiele opowiesci dla hrabiego i jego dworu, nie
wspominajgc tez o przyzwoitej ilosci skarbéw. Kazdego roku powtarzasz sobie, ze potrzebujesz
jeszcze tylko kilku miesigcy na morzu, zanim bedziesz w stanie wrécié, ale nim sig obejrzysz,
dopada cig staro$¢! W korcu __5)__ daje ci twoj wlasny statek, a __ ) __ stuzy na nim jako
pierwszy oficer. Statek zyskuje reputacje jednego z najbardziej wesolych i kolorowych na mo-
rzu, a wiele statkéw handlowych staje sig ofiarami twojej wesotej bandy blaznujgcych piratow.
Po twojej Smierci sztuki i historie, opowiedziane na pokladzie statku, sq przekazywane dalej
na catym Swiecie kolejnym pokoleniom.

PIRAT SPOD ZNAKU AKTORA

Eksploracja
Krzepa
Polowanie
Celnosé
Zuchwalosé
Nawigacja
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypetnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzig.

1. Zwierzg gospodarskie:

2. Smaczne migso:

3. Pirackie imig innego gracza:

4. Fragment garderoby:

5. Zmyslona stynna osoba:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU THESPIAN AKTORA

Scena byta mi przeznaczona od dziecka. Za mlodu wybierano mnie do wystepow w podrdznej
trupie komediowej, zatozonej przez Towarzystwo Marynowanych __(1)
Ta trupa podrézowata od miasta do miasta i wystepowata zaréwno dla szlachty, jak i dla
zwyczajnej publiki. W jednym takim miescie, rzqdzqcy tam bogaty hrabia, okazal sig
szczegolnie zachwycony moim wystepem i zatrudnil mnie jako swego nadwornego blazna.
Widzial w mym wykonaniu setki sztuk, piosenek i skeczy, w tym Tragedig Krola Sporka 111,
Bestie Morskie i Wrazliwo$é, a takze zawsze popularny __(2) . Historia Mifoci. Lecz
teraz, kiedy hrabia znal juz wszystko, co bylo mi znane, zaszta potrzeba stworzenia nowych
historii dla mojego dobroczyncy. Wymagalo to zostawienia hrabiego, aby dotgczy¢ do zalogi
piratow i zdoby¢ bogate doSwiadczenia, ktdre mu zaprezentuje. Ci piraci mogg wyglgdaé
na grubianskich obdartuséw, ale wydaje sig, Ze naprawdg podoba im si¢ moja sztuka, a ja juz
ucze sig tak wielu nowych opowiesci! Mam tylko nadzieje, ze przezyje wystarczajgco dtugo, aby
wréci¢ na dwor...

Stop Jondruma.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

(D Razem z __ ) pracowalismy w wolnych chwilach nad niektérymi scenami walki.
W jednej walce zastosowaliSmy rowniez paste pomidorowq jako sztuczng krew, aby
uwiarygodni¢ walke. Moja gra byta chyba trochg zbyt realistyczna, bo kilku cztonkéw
zatogi twierdzi, ze widzieli jak umieram tamtej nocy i sq przekonani, ze jestem zjawg.
Przerzut €¥+1. Niestawa @+1.

@ Kapitan potrzebowal moich umiejetnosci, kiedy chodzito o podstep i oszustwo. W prze-
pastnej kolekcji ___()__ i peruk, udato mi si¢ znalez¢ znosne przebranie, aby dostaé sig
niepostrzezenie na coroczny bal admirata Chezwitza. Kapitan wydawal sig zadowolo-
ny, a ta przygoda bedzie kiedy$ warta porywajgcej zwrotki lub nawet i piesni!

Wyjmij z talii Opowiesci karte 31 — Niezwykle Przebranie. Niestawa (@+2.

(D Udato mi sig przekona¢ __3) | ze sztuka nad ktérg pracowalismy, jest juz gotowa.
Zatrzymalismy si¢ w mieScie, aby zaimprowizowa¢ uliczny wystep. Przechodniom sig
podobato, ale przedstawione wydarzenia gdzie __(1) __, cenne zwierze __3) __ zja-
dane jest przez bylg dziewczyng __ ) bylo trochg zbyt osobiste. Poprawki mogq
okazaé sig konieczne.

Zapasy & +2. Skarb @1+1.

@ Kapitan znéw skorzystat z moich umiejetnosci, by odwrdci¢ uwage lokalnego regenta,
aw tym czasie reszta zatogi obrabowala jego galeon. Podczas gdy oni tupili, ja razem
z kilkoma kamratami z obsady aktorskiej wystawiliSmy Siostrzenstwo Podrozujgcych
(4)_. Co znamienne, spektakl zawiera sceng opowiadajgcq o tepym arystokracie,
ktérego uwage odwraca sztuka, podczas gdy jego zamek zostaje obrabowany. Obawiam
sig, ze regent nie dostrzeze bogactwa ironii tego watku, dopdki nie wroci na swoj statek.
Wszyscy gracze: Skarb [@+1.

(D Przez te wszystkie lata wystepow, nigdy nie przyszio mi do glowy, ze dane mi bedzie wy-
stepowad przed __(5)__. Ale oto jest na widowni i wiwatuje na mojg czes¢, podczas gdy
gramw__(2)__ 2: Historia Rozstania. Na zawsze zapamigtam ten cudowny dzien!

Otrzymujesz 1, wybrang przez siebie Zdolnos¢. Niestawa (@+s.



ZAKONCZENIA
——————————————————————————————————————— SOOO=ZEE

__ G i__ ) nigdy nie dajg za wygrang i w koricu przekonujq cig, ze w rzeczywistosci
mozesz by¢ magicznie ozywionym szkieletem. Niestety, rewelacje dotyczqce ciebie jako uprzed-
nio zmartego, zmniejszajq twoje szanse na zacigg na wigkszosci pirackich statkéw, nawet pomi-
mo twojej przyktadnej kariery i listow polecajqcych od poprzednich kapitanéw. Zyjesz dalej, juz
zawsze bez grosza przy duszy i na ulicy, gdzie dowiadujesz sig, ze magicznie ozywione szkielety
mogq odczuwaé glod, ale nie sq w stanie umrzeé z glodu. Zaczynasz wagtpié w swoje istnienie,
zastanawiajqgc sig, czy aby nie sq to tortury w piekle. Az pewnej nocy przypadkowo napedzasz
stracha przechodzqcemu murarzowi, ktéry niesie kowalski mlot. Wtasnie on udowadnia, ze
magicznie ozywione szkielety mozna ponownie zabi.

Pewnego dnia w ruchliwym porcie wasz statek otrzymuje zadanie przetransportowania
znanego lekarza na odlegltq wyspe. Podczas pobytu na statku lekarz jest bardzo zaintere-
sowany twojg trupiq przypadtoscig.

,Ciekaw jestem” — pyta ci¢ pewnego dnia — ,czy przytrafito ci sig kiedy$ ugryzienie przez

() o srebrnych tuskach?” Nie przypominasz sobie takiego zdarzenia, ale jego zda-
niem utrata pamieci jest jednym ze skutkow ubocznych, a drugim jest catkowita prze-
zroczystosé ciata i narzqdéw ofiary. Lekarz podaje ci silne antidotum i nagle twoja skora
znéw staje si¢ widzialna! __3) i __ 5 nie kryjg zdumienia, ze caly czas si¢ mylili.
Nie jeste$ juz tylko szkieletem, ale zwyklym piratem! Niestety, jestes tez dos¢ brzydki,
wigc jak zwykle okazuje sig, ze nie ma rézy bez kolcéw.

Bycie obiektem zartow w klubie komediowym zmusza cig do zaakceptowania, Ze jeste$ w rze-
czywistosci magicznie ozywionym szkieletem. W miarg uplywu czasu pozostali czlonkowie
twojej zalogi ging chwalebnie na rézne sposoby. Jednak ty nadal zyjesz. W koticu zosta-
jesz kapitanem wlasnego statku — Wiernego(ej) __4)__. Wlasnie wtedy dociera do ciebie,
ze kapitanowi bycie magicznie ozywionym szkieletem pomaga wzbudzaé strach w sercach
wrogéw. Dzigki temu szybko osiggasz sukces na swoim nowym stanowisku. Gromadzisz
znaczng fortung i zyjesz niemal wiecznie. Swietnie si¢ bawisz niszczgc wszystkich, ktérzy od-
wazgq si¢ stangc na twojej drodze, i po krdlewsku wkurzasz kapitanéw statkow-widm, ktérzy

czujq, ze niestusznie naruszasz ich domeng.

PIRAT SPOD ZNAKU SZKIELETU
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypelnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupelnij
je twoja powigzang odpowiedzia.

1. Zwierzg posiadajgce tuski:

2.. Mityczne stworzenie:

3. Pirackie imig innego gracza:

4. Smaczne warzywo:

5. Pirackie imig jeszcze innego gracza:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU SZKIELETU

Mam doswiadczenie stuzby na kilkunastu pirackich statkach pod rozkazami legendarnych
piratow, takich jak Dwuoki Jonesy i straszliwa Mariah __()__ Jezor. W bitwie nieobcy byt
mi atak przeciwko niezliczonym wrogom, udowadniatem raz za razem swojg wartos jako
kamrat i wojownik. Orla Korona, Karmazynowa Peleryna Kalavera i L$nigce Ostrze Szarana
to tylko kilka z niezwyktych skarbow, jakie udato mi si¢ zgromadzic. Podroze do odlegtych krain,
takich jak Klasztor Cichej Salamandry, Zakazane Miasto Golvar i Grobowiec Spigcych __(2)

to moja codzienno$¢. Jestem prawdziwym piratem, kochajgcym morze i zgdnym przygod,
a mnie, jak uparcie twierdzi kilku moich kamratow, magicznie ozywionym szkieletem.
Te plotki weigz mnie dobijajq i podgzajg za mng od statku do statku, ale czy to w ogéle mozliwe,
by by¢ magicznie ozywionym szkieletem? Absolutnie! Jestem piratem i to cholernie dobrym, a nie
magicznie ozywionym szkieletem.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

@ Natknelismy si¢ na wrak statku handlowego. Wraz z kamratami poptynelismy
na dno, aby zebra tupy. Udato mi si¢ dotrze¢ na sam dot bez problemu, ale __ (%)
ledwo udalo sig przezy¢. Moim zdaniem to dlatego, ze jestem w szczytowej formie,
a nie przez to, ze jestem magicznie ozywionym szkieletem, ktéry nie musi oddychac,
jak upierali sig niektérzy cztonkowie zatogi.

Skarb@iH2. ) otrzymuje Pech ML+1.

@ 4 zaraza nawiedzita nasz statek i wielu zachorowato, w tym ja. Czuje sig stabo
i chyba mam gorgczke, chociaz kiedy prosze innych, aby dotkneli mojego czota, zeby
to sprawdzié, wymyslajq gtupie wymowki typu: ,Nie masz skéry na czole” lub , Nie
mozesz chorowad, jeste$ magicznie ozywionym szkieletem”. Ale staram sig odpoczywaé
i przyjmowacé duzo ptynow.

Niestawa :@+2. Przerzut €¥+2.

@ Czasy sq cigzkie. Kapitan kazat nam ograniczy¢ zuzycie zapasow. W szczegélnosci
mowit to do mnie. Padta wigc z mojej strony propozycja, ze na razie zrezygnuje z mojej
racji zywieniowej, poniewaz przedkladam szczeScie i pomyS$lno$c statku nad swojg
wlasng, a nie dlatego, ze jestem magicznie ozywionym szkieletem, ktry nie musi jes¢.
Otrzymujesz 1, wybrang przez siebie Zdolnos¢. Zapasy &+3.

@ Gdy jest sig piratem, wtopienie si¢ w otoczenie jest kluczowg umiejetnocig. Udato
mi sig ogoli¢ __(5) __ pod nosem i uzy¢ odrobiny wosku ze $wiecy, aby przymocowa¢
do mojej twarzy to, co Scigtem. Dzigki temu sprytnemu przebraniu moge z tatwoscig
wiopié sie w thum. Wyglgdam teraz jak kazdy inny pirat, a nie jak magicznie
ozywiony szkielet, ktorym, co chcg zaznaczy, nie jestem.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 30 — Sztuczne Wasy.

@ Zostalem w tyle, podczas gdy inni badali opuszczong krypte. Swiadomosé
przebywania pod ziemiq z tymi wszystkimi starymi kosémi, przyprawiata mnie
o dreszcze! Ale teraz, kiedy jestem tu samotnie, zastanawiam sig, czy moze jednak
troche sig wyrdzniam? Przyznaje, ze moja cera jest blada.
Przerzut €¥+4.



ZAKONCZENIA
——————————————————————————————————————— SOOO=ZEE

Zaloga w koricu ma do$¢ twojego kategorycznego podejicia do zasad bezpieczenstwa i aby
dac ci nauczke, porzuca cig na bezludnej wyspie, zostawiajgc ci worek gnijgcych __(2)

W koricu udaje ci sig opusci¢ wyspe i trafiasz do tetnigeego zyciem portu, gdzie szukajgc pra-
cy dowiadujesz sig, ze twoj stary statek zatongl wskutek dziwnego wypadku zwigzanego
z prochem, kilkoma $wieczkami urodzinowymi i miskg z __4)__ rumem, ktére pozostawio-
no przypadkiem w ostrym storcu. Probujesz zatowaé tych skoiczonych idiotéw, ale przeciez
to naprawde byta ich wina.

Po kilku przygodach twoja zatoga zostaje wzigta do niewoli przez krdlewskq marynarke.
Wizystko przez waszq probe ,uwolnienia” kilku kupcow od ich rzadkiego tadunku __(1)
watrobki. Ku twojemu zdziwieniu, na pokladzie krolewskiej fregaty odczuwasz dziwny spokdj.
Wizystko jest schludne i dobrze zorganizowane, a bezpieczenstwo jest zawsze na pierwszym
miejscu. Po odbyciu wyroku przenosisz sig wrazz __4)___ —ukochang osobg do portu na kon-
tynencie, gdzie zamieszkujecie. Reszte zycia spedzasz na tworzeniu podrecznikéw bezpieczei-
stwa i map ewakuacyjnych dla statkow floty krélewskiej.

Pewnej nocy __(3)__ postanawia rozbawic zatoge, probujgc sikac do otwartej latarni. Po jed-
nej, szczegblnie porywajgcej probie, latarnia zostaje przewrdcona, a statek szybko staje w plo-
mieniach. Kazda inna zaloga bytaby skazana na zaglade, ale twoja natychmiast udaje si¢ ge-
siego do najblizszego wyjscia i czyni to spokojnie. Kiedy statek zostaje zniszczony, okazuje sig,

Ze wszyscy piraci uszli z zyciem, i nikomu nawet wie przydarzyla si¢ zadna vana __6) .
Ostatecznie Wielka Rada Piratow decyduje, ze twoje metody pasujg do kazdego statku,
a ty do kovica swoich dni podrdzujesz, wykonujgc pouczajgce prezentacje dla zatdg i kapitanow.

PIRAT SPOD ZNAKU OSTROZNEGO
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypetnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzig.

1. Niebezpieczna ryba:

2. Cierpki owoc lub warzywo:

3. Pirackie imig innego gracza:

4. Smierdzqce zwierzg gospodarskie:

5. Czg8é ciata:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU OSTROZNEGO

Moi rodzice zmarli tragicznie po zjedzeniu Zle przygotowanego daniaz__()___. Polatach uda-
to mi si¢ dowiedzie, ze kucharz, ktory zrobit to danie, trzymat jego sktadniki na kupie ___(4)
gnoju, co doprowadzito do Smierci moich rodzicow, czynigc ze mnie sierote. Zabicie tego glupca
nie bylo trudne, ale potem wymagato ucieczki na poktad pirackiego statku i przybrania tam
nowej tozsamosci. Zycie na oceanie jest cigzkie, ale piraci weale go sobie nie ulatwiajq. Prze-
chowujg swéj proch w przypadkowych miejscach, zawsze sterujq statkiem pijani od __(2)
wina i odmawiajg noszenia odpowiednich kamizelek ratunkowych na poktadzie. Gdyby nie ja,
ci zawszeni gtupcy poszliby na dno juz wieki temu! Gdyby tylko udato mi si¢ zmusi¢ __G)

do mycia rgk co kilka tygodni, mieliby$my szanse zostac najlepszq pirackq zatogq na morzach.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

Splesniaty Pete wypadl za burte w Srodku nocy. Gdyby nosit jedng z nich,
zauwazyliby$my go natychmiast i wytowili z wody. Zamiast tego ubrat si¢ w ten
ciemny kostium matpy, ktory tak bardzo lubit. Niech bogowie zaopiekujq si¢ jego
splesnialq duszq.

Zaloga 8-1. Niezadowolenie M -1. Wyjmij z talii Opowiesci karte 56 —
Kamizelka Odblaskowa.

Trzeba byto to skonfiskowaé __G) . Byé moze, kiedy nauczy sig obchodzi¢ z tym
wlasciwie i bezpiecznie, dostanie to z powrotem.

Zabierz 1 Skarb @ innemu graczowi. Niestawa (@+2.

Ciggle powtarzam tym rybim-mozdzkom, ze nie mozemy przechowywaé
zatadowanych i gotowych do strzatu dzial! Najmniejsza iskra moze rozerwac
statek na strzgpy! Dlaczego nie mozemy ich po prostu zatadowa¢ dopiero, gdy bedg
potrzebne? Powinienem weisngé w kazde dziato garsci __2)__, zeby daé im nauczke!

Zapasy ®+2. Jesli mozesz, odwréé dziato na niezatadowang strone.

Nagle pojawita si¢ gesta mgta i pochtonela statek, wiec na moje polecenie zapalono
kilka pochodni, zeby byto cokolwiek widaé na poktadzie. Mozna bylo sig spodziewa,
ze __B) __, nasz rybi-mozdzek, przewrdci je i podpali poklad. Utrzymanie tych
piratow przy zyciu to robota na petny etat.

Niestawa 3®:-1. Kadlub <84-1 ALBO Zapasy &-1.

W koncu kapitan wyrazit zgode na zorganizowanie calodniowego seminarium
bezpieczenstwa dla zatogi! Wymagalo to malego przekupstwa, ale warto bylo!
Szkolenie bedzie zawierac kilka waznych tematow, takich jak wlasciwe czyszczenie
broni, a takze ile odcigtych __5) __, czyli trofedw z pokonanych wrogow kazdy pirat
moze przechowywaé na swojej koi.

Przerzut €¥+2. Jesli to mozliwe, odrzu¢ 1 karte Skarbu @.



ZAKONCZENIA
——————————————————————————————————————— SOOO=ZEE

Kolejne dziesigc lat twojego zycia spedzisz na bezowocnych poszukiwaniach __(D___. W pel-
ni przygnebienia, za to catkowicie bez majqtku, zarabiasz na zycie tanczgc go-go, wykonujgc

(4)__w obskurnej tawernie zwanej Podpity Jaszczur. Pewnego dnia do portu zawija statek
zwidocznym znakiem __3)__, ajego zatoga spedza kilka godzin w miejscu, gdzie pracujesz.
Kapitan statku siwieje, ale dostrzegasz podobienstwo do swego dawno zaginionego syna. Jego
pantalony nawet teraz wyglgdajq tak, jakby nadal nosit pod nimi pieluchy __5)___. Zewstydu
nic nie méwisz, a on wkrétce odchodzi na zawsze.

Po miesigcach Sledzenia statku z banderq __3)__, w koricu dowiadujesz sig o ich nastepnym
celu: nietuzinkowym statku handlowym wypetnionym przyprawami i niespotykanym serem.
Przekonujesz __2)__, byscie zakradli si¢ na poklad statku i zaczekali, az przybedgq wrodzy
wam piraci. Gdy wchodzg na poklad, wyskakujecie, zgdajgc wyjawienia kryjowki __(1
Kazq posta¢ po Klamliwego Larrego i wkrdtce pojawia si¢ niski pirat, ktory na swoj sposéb
nieco przypomina __(1)__. Uch, wybacz drobne oszustwo, brachw” — méwi. ,Nasz kapi-
tan cheial, zebym zdobyt troche informacji o twoim statku, wiec udawatem mlodego sierote.
Tak naprawde mam czterdziesci siedem lat”. Wracasz na swij statek, zamykajgc pewien etap,
ale tez zalujesz kazdego przewijania chtopcaw __5)

Tak jak nakazywala notatka, zblizasz si¢ do Wyspy Zelaznej Czaszki. Widzisz statek z ban-
derg __ ), zacumowany w poblizu wybrzeza. W drodze do centrum wyspy natrafiasz na
zbiorowisko piratéw razem z __()__ zwigzanym za nimi! Wreszcie udato ci si¢ odnalezé
chlopca! Ale kiedy si¢ zblizasz, kapitan zauwaza cig i unosi dtoh. Mowi, ze chlopiec moze odej$é
pod warunkiem, ze ty oddasz magiczny kompas, obecny w twojej rodzinie od pokolen. Kiedy
upierasz sig, ze nie masz pojecia, o czym mowi, piraci gorgczkowo sprawdzajg swoje zapiski
iz jekiem zawodu stwierdzajq, ze pomylili cig z kim$ innym. , Przepraszam bratku!” — mowi
kapitan, wzruszajgc ramionami. , Bez urazy, co?”. W ten sposob ratujesz swojego ukochanego
() iwracasz z wim na statek.

PIRAT SPOD ZNAKU OPIEKUNA
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Zuchwalosé
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypetnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzig.

1. Gatunek glosnego ptaka:

2. Pirackie imig innego gracza:

3. Ztowieszczy symbol:

4. Nazwa tanecznego kroku:

5. Wymyslona marka pieluch:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU OPIEKUNA

Moje zycie nie réznito sig od zycia wigkszosci piratow — urabianie sig po fokcie na tym lub innym
statku, szukanie skarbow i tatwej zdobyczy. To bylo proste zycie i przez jakis czas wydawato
mi sig, ze tyle mi wystarczy. Wtedy w moim zyciu pojawil sig __ (D i wywrdcit wszystko
do gory nogami. Chiopak byl sierotq. Jego rodzina zostata zamordowana przez zotnierzy kré-
lewskich w jednej z politycznych wojenek, a on dotgczyt do zatogi szukajqc dla siebie domu. Zna-
lazt sobie rodzing, gdyz szybko uznaliSmy go za jednego z nas. Trzeszczgcy Joe nauczyt go ze-
glowania i nawigacji morskiej, Kucharz pokazal jak zamieniaé byle jakie skladniki w porzqdny
positek, aod __2)__ dowiedziat si¢ jak robi¢ wymyslne figurki z nadmiaru woskowiny z uszu.
Ode mnie dostat opieke, niczym najblizszy cztonek rodziny. Uczenie go pirackich zwyczajow
sprawito mi wigcej przyjemnosci niz cokolwiek innego do tej pory. Pewnego ranka, po powrocie
na statek po wyjatkowo awanturniczej nocy w porcie, okazalo sig, ze pryczg __(U__ splgdrowa-
no, a po nim samym nie bylo Sladu. Znalezlismy najego koi kawatek pergaminu z narysowanym
znakiem __3)__. To jedyna wskazowka, jakq mam, aby znalez¢ tego chlopca i przysiggam,
Ze nie spoczng, poki tego nie zrobie, albo dopdki ci skoficzeni tchorze, ktorzy go zabrali, nie za-

placq za to zyciem.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

@ Okazato sig, ze ten idiota Gerold przeglgdat vzeczy (), tak jakby chiopak ich
juz nie potrzebowat. , Przeciez nie ma z nich teraz zZadnego pozytku!” — protestowa.
,Najlepiej to wezmy!” Jeden moj cios wystarczyl, by ztamaé mu szczeke. A za jego
bezduszno$¢ wisiat za burtg, dopoki nie zaczqt ptakac.

Skarb @i+1. Niestawa :®@+2.

@ W koticu udato mi sig znalez¢ pierwszy trop w sprawie zniknigcia__() . Niedaleko
stqd zauwazono statek pod banderg __3) . Kiedy dotarlismy na miejsce, nie byto
po nich Sladu, ale wiem, ze zblizamy si¢ do prawdy.

Przerzut £¥+1.

@ Ciggle powtarzam kapitanowi, ze musimy by¢ gotowi do uderzenia, gdy statek
z banderq __3)__ pojawi si¢ na horyzoncie. Reszta zalogi uwaza, Ze trace rozum.
Moze i tak. Ale ten chtopak mnie potrzebuje, a ja nie zamierzam si¢ poddawac.

Odwr6¢ wszystkie dziala na zaladowang strone.

@ Mam plan na to, by dowiedzie¢ si¢ wiecej o statku, ktdry moim zdaniem jest zwigzany
ze zniknigciem __(1)___. Zaklada on, ze bedg udawaé wysokiej rangi czlonka naszej
zalogi, aby zorganizowal spotkanie. Zaklada on tez konieczno$é odtanczenia
przeze mnie __49__ by zabawié nieznajomych, ale to moze by¢ najlepsza szansa
na dotarcie do chlopca.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 94 — Zestaw Falszerza.

@ W koiicu go mamy! Statek z banderqg __3)__! Zostal opuszczony, a w nim raptem
kilka drobiazgow i pudetko pieluszek __5) . W kajucie kapitana byt tez list.
Wiadomos¢ byta krdtka — jesli cheesz odzyskaé chlopca, spotkaj sie ze mng na Wyspie
Zelaznej Czaszki. Przyjdz tylko ty. Chyba nie mam wyboru.

Skarb @i+1. Zapasy &+1.




ZAKONCZENIA

Po latach twoich kiepskich zartéw z zalogi, kapitan w kohicu ma dos¢ i wyrzuca cig ze statku.
Wihbczysz sig po ulicach latami, rozmyslajgc o tym, ze twoje zarty od czasu do czasu wywotujg
Smiech, ale na pewno na nich nie zarobisz. W kocu sytuacja zmusza cig do pracy jako we-
drowny handlarz serdw i przez vesztg zycie sprzedajesz suche i Smierdzgce __(1) __ nadgtym
arystokratom, nawet nie myslgc o tym, by sypnagé do ich spodni trochg swedzgcego proszku.

Pewnego dnia kapitan zleca ci tajng misje. Masz wykonaé jednoosobowy wystep przed Wielkg
Radq Piratéw, a w tym czasie twoi kamraci wlamiq si¢ i obrabujq do czysta statek waszych
rywali. Zbierasz wszystkie swoje sprawdzone zarty i przed wejsciem na sceng tadujesz w kie-
szenie trochg __(5) . Wystep idzie niezle, do momentu zartu o nosie jednego z pirackich
lordéw, ktéry przypomina kawat __ () . Cho¢ ledwo udaje ci si¢ ujs¢ z zyciem z rozpgtanej
zawieruchy, to napad przebiegt idealnie. Wraz z zatogg nie tylko obrabowaliscie cztonka rady,
ale takze udato ci sig uswiadomié go na temat prawdy o jego nosie.

Zgromadziwszy juz pokazne bogactwo, dzigki swym przygodom, ponownie wcielasz sig
wrole __(4) - romantycznego nieudacznika i odwiedzasz Wyspe Pierwiosnkéw. Tak jak
podejrzewasz, profesor __(2) __ nie pamigta twojej falszywej tozsamosci, a uptyw czasu jesz-
cze wzmacnia to przebranie. Szybko zaprzyjazniasz sig z profesorem i spedzasz pig¢ kolejnych
lat na poznawaniu kazdego aspektu jego zycia. Dopiero kiedy czujesz, ze udalo ci sig zaskarbi¢
Jego zaufanie, wrzucasz swojq ,.creme de __(1)__” do jego zupy. Robisz to podczas dwudzie-
stej trzeciej dorocznej edycji gotowania Zupy z Migczakéw przez Emerytéw z Pierwiosnka.
Wynikajgce z tego niekontrolowane sensacje zolgdkowe okazujq si¢ dla profesora absolutng
katastrofg towarzyskq. Kiedy ujawniasz swojg prawdziwg tozsamo$¢, nie posiadajqc si¢ z ra-
dosci, pokonany mezczyzna grzecznie pyta czy nie szukasz przypadkiem jego brata blizniaka,
notorycznego dowcipnisia. Niewzruszenie Smiejesz si¢ dalej i rezerwujesz miejsce na statku,
ktory zabierze cig na staly lgd.

PIRAT SPOD ZNAKU ZARTOWNISIA
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypetnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzig.

1. Smaczny ser:

2. Powaznie brzmigce nazwisko:

3. Owoc:

4. Twoje zmyslone imig:

5. Dekoracja na przyjecie:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU ZARTOWNISIA

Czy jestem zlq osobg? Nigdy by mi to nie przyszto do glowy. W kovicu nie cheg, aby kto$ doznat
krzywdy. A przynajmniej wielkiej. Gdyby byto to konieczne, mozna by stwierdzié, ze cechuje
mnie matostkowos¢ i zlosliwos¢. Moje mlodzieicze lata byty w wigkszosci beztroskim dorasta-
niem w portowym miescie — __()_ . Nigdy nie bylo ze mnie najsilniejsze dziecko na ulicy,
ale udato mi si¢ wykorzystywaé swoj spryt na swojg korzy$c. Niestety, z powodu matej ,roznicy
zdan” z __3)__, lokalnym sprzedawcq, ktory miat zupelnie inne poczucie humoru, przyszto
mi ucieka z Portu __(1)__. Ale po zadomowieniu si¢ na Wyspie Kamiennej Skaly, zaopie-
kowat si¢ mng profesor __2)__, niestawny szarlatan, pod opiekq ktérego dane mi bylo sie
rozwijal. Nauczyt mnie sztuki robienia zartow. Szto mi doskonale na kazdej lekcji i to wlasnie
wtedy po raz pierwszy pojawia si¢ __(4)__ alter-ego, czgsto uzywane przeze mnie podczas
robienia zartéw niczego niespodziewajgcym si¢ ludziom. Niestety, to rowniez wtedy profe-
sor 2 pokazat mi najwigkszy dowcip, upokarzajgc mnie na przyjeciu z okazji letniego
przesilenia, u barona Goodalla. Ten zart byl doskonaty pod kazdym wzgledem, a wykonanie
go bylo powolne i zajeto minione trzy lata. Tak, wszystkie moje nauki byty w rzeczywistosci przy-
gotowaniem do wymysinego zartu, ktéry byt tak doskonaty, ze wcigz chyle przed nim czota. To
przygnebiajgce doSwiadczenie doprowadzito mnie do zostania piratem, starajgcego si¢ urozma-
ici¢ zycie niebezpiecznych i dobrze uzbrojonych polgtéwkéw.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

@ Naktanianie kogos do oddania ci tupéw jest zabawne. Ale co powiesz na odwrocenie sig
i wyrzucenie wszystkiego za burte, jakby to byto nic nie warte? To jest dopiero cos!

Wybierz 1 Skarb @i nalezacy do innego gracza. Mozesz go zabra¢ ALBO od-
rzucié, aby zyska¢ Niestawa :@+3.

(D Kupitem je na targu z przekonaniem, ze na pewno rozémieszq zatoge! Po wypluciu ich
na stol przy obiedzie, biedny kucharz prawie umart z przerazenia. To za to, Ze jego
gotowana wolowina jest jak zelowka!

Wyjmij z talii Opowiesci karte 14 — Klekoczace Zeby.

@ Te prostaki na statku nie doceniajq zartow, ktore dla nich przygotowuje. Wezmy choc-
by méj klasyczny zart,,__5)___ Dzialo”. Oczywiscie, ze byto to zabawne, nawet jesli
kwatermistrz mowi, ze dzialo trzeba bedzie wymienic w nastgpnym porcie.

Mozesz odrzucié¢ 1 karte Skarbu (@3. Jesli to zrobisz, zyskujesz 1 niezaladowa-
ne dzialo poziomu 3 lub nizszego.

@ Kucharz otrzymat ode mnie propozycje pomocy przy przygotowaniu dzisiejszego po-
sitku dla zalogi. Przynajmniej tyle moge zrobié, zeby zrehabilitowa¢ si¢ za ten caly
incydent z dziatem. Oczywiscie ,,zapomniato mi sig” wspomnie¢ kucharzowi, ze méj
specjalny skladnik, creme de __(1)__, byt w rzeczywistoSci silnym Srodkiem prze-
czyszczajgeym.

Zapasy &+6. Wszyscy gracze: Pech M+1.

@ Doszly do mnie informacje, ze stary profesor __(2) __ przeszed} na emeryture i osiadl
na pobliskiej Wyspie Pierwiosnkow. Stary tajdak niezle si¢ urzqdzil, podczas gdy
ja jestem tu, trwonigc swoj talent na tepych piratéw. Moze czas wskrzesié __(4)__,
ukochane alter-ego i zlozy¢ profesorowi wizyte?

Niestawa 1@+7.



ZAKONCZENIA
——————————————————————————————————————— SOOO=ZEE

Czas mija, a ty stajesz si¢ poSmiewiskiem statku, wyszydzanym na kazdym kroku. Bla-
gasz __3)__ o pomoc w zbudowaniu skafandra podwodnego, dzigki ktoremu dostaniesz
sig na dno oceanu. W kovicu __3)__ daje si¢ przekonal i wkrétce masz doskonaty skafan-
der. Pozdrawiajqc reszte zalogi obelzywym gestem, wskakujesz do wody. Ale po dwich
minutach skafander zaczyna przeciekal, a kiedy zatoga wycigga cig z powrotem godzing
pozniej, odkrywa, ze twoja twarz zostata skonsumowana przez __(4)__

Po latach poszukiwan w kovcu docierajq do ciebie wiesci o plemieniu syven zamieszku-
jacym odlegtq wyspe. Szybka wizyta ujawnia, ze twoja mito$¢ jest jednym z czlonkéw
plemienia. Plemig jest jednak bardzo nieufne wobec ludzi i nie pozwala ci zyé w$réd nich.
Wykorzystujesz zatem swoje pirackie zdolnosci, aby ze skéry __ ()| kilku starych bu-
tow i skor kilku tuzinéw __(4)__, stworzy¢ catkiem przekonujgce przebranie cztonka
ludu syren. Nie pachniesz najlepiej, ale dzigki tej sprytnej przemianie mozesz spedzi¢
reszte swoich dni z ukochang osobg. Ostatecznie nikt nie podwaza twojego cztonkostwa

w plemieniu, w ktérym ciezko pracujesz.

Podgzasz za szlakiem wytyczonym przez mapg wprost do wynurzajgeej sig z wody ogromnej
fortecy. Zatrzymujq cig straznicy odziani w szaty z symbolem __5) . Doprowadzajq cig
przed oblicze kréla syren, ktory mowi: ,, Podobno darzysz gtebokim uczuciem kogos z nas. Zda-
je sig, ze twoje uczucia sq odwzajemnione, ale to dos¢ obrzydliwe, bo wiesz... wystgpuje pewna
niezgodno$é. Och, na bogow, przeciez nie tylko ja tak mysle, prawda?” Mowigc to, rozglgda sig
szukajgc poparcia. ,Ach, niewazne” — mamrocze krdl. ,Ale jesli nawet razem wymyslicie, jak
to zrobié, to prosze, nie przyprowadzajcie swoich miedzygatunkowych potworkéw na zadne ro-
dzinne wydarzenia, zrozumiano?” I tak oto ty i twoja mito$¢ zyjecie dtugo i szczgliwie, wraz
z pigcioma tysigcami waszego potomstwa.

PIRAT SPOD ZNAKU ZEAMANEGO SERCA
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypetnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzig.

1. Glo$nezwierze:

2. Okragty owoc:

3. Pirackie imig innego gracza:

4. Gatunek ryby:

5. Romantyczny symbol:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU ZLAMANEGO SERCA

Reszta zalogi moze uwazaé mnie za szalong osobg, ale ja ufam moim zmystom! Byt wezesny
poranek, gdy stychac byto krzyk __ (), docierajgcy od strony morza, a nikogo poza mng
nie bylo akurat na poktadzie. To bylo bezsprzecznie najpickniejsze stworzenie, jakie kiedy-
kolwiek dane mi bylo podziwiac! Skéra potyskiwata na srebrno-niebiesko, a kazde oko byto
wigksze niz __2)__, piekne niczym gwiazdy. Od razu wiadomo bylo, ze to ktos z plemienia
syren! Stworzenie wpadto w sie rybackg, porzucong przez __3) . Walczylo o zycie z wielkg
determinacjq. Udato mi sig szybko rozcigé sieci. Potem wszystko juz nastgpito bardzo szybko:
spojrzenie gleboko w oczy, uSmiech peten wdzigcznosci i catus w policzek przed odplynieciem.
Czy ktos moglhy oprze¢ sig takiemu urokowi, tak po prostu zapomniec o tym, co si¢ stato? Mnie
sig to nie udalo i od tamtego czasu bez przerwy mySle o tym stworzeniu. Czas wigc podgzy¢
za glosem serca i odnalezé tg jedyng, prawdziwg mitosc!

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

@ Stary Finn zrobit mi pigkny tatuaz na plecach, by upamietnic mojgq mitosc. Albo tylko
tak méwi. W koicu tatuaz jest na moich plecach.
Wyjmij z talii Opowiesci karte 77 — Mitosny Tatuaz.

@ Moze to dlatego, ze moje serce zostato zmigkczone przez dziecig z morza, ale kiedy
zobaczytem jak __(9___ wije sig w sieci, po prostu nie miatem serca, zeby to zabic.
Kucharz byt zty, ze moja decyzja pozbawita nas obiadu, ale kiedy ponownie udato sig
wyciggngé sie¢, w Srodku czekal na mnie prezent!

Mozesz wydaé 1 Zapasy &, by zyska¢ Skarb @+1.

@ Sztorm uderzyt w nasz statek i niektorzy mysleli, ze nadchodzi nasz koniec. Wtedy,
niespodziewanie kadtub zaczqt cigé fale, jakbySmy byli wyciggani z burzy! Kiedy
chmury sig rozproszyly, zobaczylismy tawice __(9__, ktora odciggnela nas w bez-

pieczne miejsce. To pewne, ze byli przyjaciétmi mojej mitosci!
Kadtub b +1. Nieslawa 1@:+2..

@ Zdaje sig, ze na plazy malej wysepki, ktérg mingliSmy razem ze Wicieklym
Michaelem, udato mi si¢ dostrzec $lady mej mitosci. Po tym, jak Michael doptyngl
todzig do brzegu, znalazlem skrzynig z wyrzezbionym symbolem __5)__, a w niej
kilka prezentéw. Czyzby zostawit je tu obiekt mych westchnien?

Skarb [@+2.

@ Obok statku przeptyngt rekin trzymajgcy w szczekach __(1)__ niezwyklych rozmia-
row, z przywigzang do ogona butelkq. Jeden z kamratéw wydostal jg. Okazalo sig, ze
jest zaadresowana do mnie! Wewnqtrz znajdowala si¢ mapa, ktova ujawniata poto-
zenie miasta plemienia syren, wraz z instrukcjami, jak przekroczyé jego bramy. Czas
wyruszy¢ po mojg mitos¢!

Niestawa @:-3.



ZAKONCZENIA

W koticu uznajesz, ze tak naprawdg chodzi o ruch oceanu i opuszczasz zaloge w nastepnym
porcie. Zarabiasz na zycie, towigc __(4)__ przez kilka lat, az znajdujq cig krolewscy i wtrgcajq
do wigzienia za zamordowanie ksigcia __2)__. Niestety, skazujq cig na dozywocie na pokta-
dzie Plywajgcej(go) __5) __, ogromnej barki wigziennej, przeznaczonej dla najgrozniejszych
przestegpcéw i piratow. Oczywiscie od momentu przybycia twéj zotgdek zaczgt wirowa¢ jak
na karuzeli. Ale hej, przeciez to potrwa tylko do kovica zycia.

Przez miesigce udaje ci si¢ unikac wytrwatych mysliwych, ktorzy podqzajq twoim tropem, ale
w koticu szczgscie sig wyczerpuje i krélewska fregata, Rozdety(a) __ ), dopada wasz statek.

Wydajcie nam morderce ksigcia __2)__, a reszta z was odplynie wolna!” — krzyczy wrogi
kapitan. Jednak twoi kamraci odpowiadajg gestami i drwinami o szokujgcym i niegrzecznym
charakterze. Kto by pomyslal, ze te wilki morskie stang za tobg murem? Krélewska fregata
otwiera ogier, ale twoja wprawiona w bojach zatoga odpowiada zajadlym ostrzatem, ktory
roznosi ich w drzazgi. Miesigc pézniej odkrywasz, ze wrogi kapitan, po spotkaniu z tobg, za-
miast przyznac sig do porazki stwierdzit, ze jego statek zostat uszkodzony po wystaniu waszego
na dno. Twoja pozorna Smieré koniczy wigc polowanie na ciebie, a ty w kovicu wracasz do domu,
do swojej rozradowanej rodziny.

———————————————————————— OOOO@® = LEGENDARNE oo

Wracasz do swojej wioski w okularach ukrywajgcych twojq tozsamos¢, ze sztucznymi wgsa-
mi i pod nowym imieniem. Krolewscy wydajq si¢ niezbyt rozgarnigci, dzigki czemu ponownie
spotykasz sig z __5) i resztq swojej rodziny, postanawiajgc zostaé. Odkrywasz, ze twoje
rodzinne miasto od czasu $Smierci ksigcia __2)___ zaczelo tetnié zyciem i dobrze prosperowaé.
Z kolei twoje zycie wraca do normy i z powrotem zajmujesz si¢ przyrzqdzaniem smacznych
__ () ciastek z kremem i prowadzeniem spokojnego zycia. Zanosi si¢ na maty skandal,
gdyz niektorzy uwazajg, ze twoja zona zwigzala sig z innym mezczyzng, ale kiedy wszyscy
probujg tych przepysznych ciastek, przestaje ich obchodzi¢ kim naprawde jestes.

PIRAT $POD ZNAKU CHOROBY MORSKIEJ

Eksploracja
Krzepa
Polowanie
Celnosé
Zuchwalosé
Nawigacja
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypetnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzig.

1. Duze zwierze:

2. Nazwisko ekstrawaganckiego ksigcia:

3. Jedzenie, ktérego nie lubisz:

4. Stworzenie zyjgce w oceanie:

5. Rodzaj buta lub obuwia

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU CHOROBY MORSKIE]

Cate zycie dane mi bylo spedzié na suchym lgdzie. Wraz z mojq drugg potowkq i dziecmi zaj-
mowalismy si¢ prowadzeniem malej piekarni z duszq. Robilismy wszelkiego rodzaju ciasta
i torty dla ludzi z krélewskich kregow, ale wszystko si¢ zmienito, gdy zaczelismy robic __() -
ciastka z kremem. Krdlewscy nigdy nie mieli dos¢ tych ciastek, a my zarobilismy catkiem sporo.
W koricu sam ksiqzg __ 2 zamowit tuzin do sprobowania. Nikt mnie jednak nie ostrzegl,
ze jest uczulony na gtowny skladnik! Krélewscy szybko oskarzyli mnie o morderstwo i trzeba
byto braé nogi za pas lub szykowa sig na stryczek. Na szczeScie (a moze na nieszczgscie), w tym
czasie do portu zawingl statek piracki i kapitan zgodzil si¢ mnie zabrac. Wystarczyto zaledwie
kilka godzin od opuszczenia portu, by zrozumiec, ze kotysanie sig oceanu powodowato réwniez
kolysanie si¢ mego zotgdka. Z trudem moge przetknacé splesnialy chleb, ktory trzymajg pod po-
ktadem, nie méwigc juzo __3)__ w czerwonym sosie — glownym daniu Kucharza. Wystarczy
chwila, a wymiotuje po nim za burte. Jesli mam w ogole przezyé, musze oczyScié swoje imig, zna-
lezé droge do domu i zej$¢ z tej przekletej pirackiej krypy, zanim bedzie za pézno.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

@ Wizystko wskazuje na to, ze gotowane oczy __4)__ sq przysmakiem zatogi (przy
tym do$¢ trudnym do zebrania), ale juz sam ich zapach sprawia, ze pedze na rufe
statku. Na szczeScie ktos inny byt niezmiernie rad, moggc zjes¢ mojg porcje.

Zapasy ®+1. Niestawa 3®:-1. Wyjmij z talii Opowiesci karte 95 — Elegancki
Worek na Wymiociny.

@ Podczas ucieczki z miasta udalo mi sig przemyci¢ tylko kilka cennych rzeczy.
Niewydaje sig teraz, ze byty one warte tego catego zachodu. Jednemu z moich kamratow
wyjgtkowo wpadta w oko jedna z nalezgcych do mnie blyskotek. Mysle, ze oszczedze
mu szczeg6tow, jak udato mi sig jq przemycié tuz pod nosem krélewskich.

Otrzymujesz 1 wybrang przez siebie Zdolnos¢. Skarb @ +1. Wybierz innego
gracza, ktory zyskuje Skarb @ +1.

@ Dotarla do mnie wiadomo$¢ od mojej ukochanej creczki __(5)__, ze krdlewscy weigz
s na moim tropie. Powrdt do domu nadal jest zbyt ryzykowny. Nie porzucam jednak
nadziei. Spocony Jim mysli, ze moze posklejaé dla mnie catkiem autentyczng sztuczng
brode.

Niestawa :@+3. Przerzut €¥+2.

@ Udalo mi si¢ wpa$¢ na sposob, jak odzyska¢ moje zycie i rodzing, ale wymagato
kradziezy kilku potrzebnych mi sprzetow. Nikt nie zateskni za beczkg __(3)
prawda?

Mozesz wydaé 2 Zapasy & , by zyska¢ Skarb [@+2.

(D MGdj plan jest gotowy. Wrocg do domu, do piekarni, spotkam si¢ z rodzing, a potem
wszyscy wejdziemy na statek korzystajgc z mowych tozsamosci. Chcg aby$my
rozpoczeli zycie z dala od przekletych krélewskich. Czas na nowe zycie jako klan
o !

Niestawa ®.+2. Niezadowolenie ) -1.



ZAKONCZENIA
——————————————————————————————————————— SOOO=ZEE

Wymyslasz przepis za przepisem, planujgc ucieczke przed piratami, ale wydaje si¢, ze nigdy
nie trafiasz na wlasciwy moment. W kovcu z biegiem lat godzisz sig z tym, ze jeste$ kucha-
rzem na pirackim statku. Podczas gdy twoje pirackie zdolnosci rozwijajq sie, twoje umiejet-
nosci kulinarne podupadajg, az wkrdtce mozesz tylko gotowac migso i thuc __5) __ na paste.
Kiedy umiera stary kucharz, przyjmujesz jego imig, poniewaz mozna powiedzie¢, wlasnie
nim od dawna jestes.

Po tygodniach planowania zauwazasz swojq szanse¢ na ucieczke — gdy zaloga bedzie zalana
w trupa po konkursie picia. Kradniesz pistolet ze spodni __(4)__, opuszczasz szalupe do wody
i wiostujesz ile sit. Udaje ci sig odptyngé na pét dnia drogi od tajby, kiedy zostajesz podjety
przez statek , Dostawczy Trzmiel”. Mila zatoga traktuje cig jak honorowego goscia, ale twéj
wzrok pada na tadunek. Twoj piracki mozg nie moze si¢ oprzec, by nie przeliczy¢ wartosci
wszystkiego, co widzisz. Przygotowujesz wigc zatodze positek, zabijasz ich wszystkich i z dumg
wracasz do swojego nowego domu z iscie krélewskim prezentem.

Okazja nadarza sig kilka miesigcy po ostatniej przygodzie. Pewnego dnia, gdy zatoga nieustan-
nie wymiotuje po zjedzeniu porcji twojego zatrutego __(D i kremowego sorbetu, przygo-
towujesz $Smialq ucieczkg, wykorzystujgc do tego beczkg prochu, troche liny i szalupe pokrytg
pidrami __()__. Piraci nie mieli szansy si¢ polapaé, co wlaciwie sig stato!

Kilka dni pozniej zostajesz zabrany przez statek ,, Dostawczy Trzmiel”, ktory zmierza do kré-
lewskiego portu. Kiedy docierasz na miejsce, arystokraci witajq cig jako bohatera i nagradzajg
) zezlota, najwyzszym wyréznieniem dla kulinarnego jeica wojennego.

PIRAT SPOD ZNAKU KUCHARZA

Eksploracja
Krzepa
Polowanie
Celnosé
Zuchwalosé
Nawigacja

12315 67



PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypelnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupelnij
je twoja powigzang odpowiedzia.

1. Dziwne stworzenie morskie:

2. Przerazajgcy symbol:

3. Gatunek ptaka:

4. Pivackie imig innego gracza:

5. Latwo psujgcy si¢ sktadnik do gotowania:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU KUCHARZA

Znano mnie na calym Swiecie jako kucharza nalezgcego do grona najlepszych mistrzéw patel-
ni, jacy kiedykolwiek zaszczycili kuchnig swojg obecnoscig. Zamozni szlachcice ze wszystkich
stron, zaptaciliby kazde pienigdze za to, by daé¢ mi mozliwo$¢ pobtogostawienia ich podnie-
bienia moimi daniami. Od moich wedzonych przegrzebkow i pasztetu z oliwek, przez mojg
fricassee z cebulq i sercem wotu, po méj __(U__ i kremowy sorbet — o moich potrawach mé-
wito cate miasto! Niestety, podczas mojej ostatniej wyprawy do odleglej krainy, dopadli nas
piraci. Weiggneli bandere z przerazajgcym symbolem __(2)__ i szybko zakuli mnie w kajda-
ny, oSwiadczajgc, Ze jestem nowym kucharzem na ich statku. Dgzenr do mej ucieczki nie byto
kotica. Od prob otwarcia kajdanow poczgwszy, az po niedogotowywanie dan z pieczonego
migsa__G)__, aby zatrué zatoge, skoviczywszy. W kovicu uznali, ze sprawiam zbyt duze ktopo-
ty i porzucili mnie na statku ich rywali. Zycie na pokladzie drugiego statku okazato sig catkiem
niezle! Nie jestem juz w kajdanach, kapitan jest taskawy, a zatoga zaskakujgco uprzejma i weso-
ta. Ale ich kucharz to $linigcy sig polgtowek. Zastanawiam sig czy moge podpalic statek i uciec,
gdy nastgpnym razem bedziemy w porcie.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢ Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

@ To byty urodziny __ ), wigc ku uciesze zatogi udato mi si¢ przygotowac maty tort.
Swieczki potrzebowaty tylko kilku sekund, aby zapali¢ proch wtopiony w lukier i wy-
wotaé eksplozje. Miata powstac dziura w statku, przez ktorg udatoby mi sig wyptyngé,
ale zamiast tego wszyscy obecni po prostu stracili brwi. Trzeba wrdcié do planowania.

Zapasy =43,

(D Kapitan postanowit podniesé nas na duchu organizujgc konkurs kulinarny dla zalogi,
aby kazdy mégt pokazaé swoje... ,umiejetnoci kulinarne”. Wywolato to spore zamie-
szanie na catym statku. Kapitan dat mi malq premie za bycie s¢dzig. Moj glos poszed?
na danie __5) __, poniewaz wydawato si¢ najbardziej niedogotowane i takie, ktore
ma szansg wszystkich zabic.

Skarb [@)+1. Wybierz innego gracza, ktdry zyskuje Skarb i@ +1.

@ Zaloga zlapata __3) . Zapytali czy takie stworzenie mozina bezpiecznie zjes¢
na surowo. Otrzymali wigc moje zapewnienie, ze tak. Pod warunkiem, ze zamarynujg
to w mocnym alkoholu. Miejmy nadzieje, ze jeden z tych gtupcéw przypadkowo pod-
pali si¢ lub umrze z powodu zatrucia alkoholem.

Przerzut €¥+4. Wszyscy pozostali gracze: Przerzut €¥+1.

@ Udato mi si¢ ukra$é kucharzowi wszystkie noze do stekow, a kazdy z nich zostal przeze
mnie dokladnie naostrzony. Teraz wystarczy zrobi¢ pas. Moge je tam ukry¢ i zabrad,
kiedy w koricu podejme probe ucieczki.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 39 — Bandolier z Nozami do Stekéw.

@ Kapitan wyczul, ze przygotowuje () i kremowy sorbet. Poprosit mnie, by przy-
gotowac troche rowniez dla zatogi. Jak zwykle byt to strzal w dziesigtke, a kapitan
dal mi nawet niewielkg premie za smaczny poczestunek. Mysle, ze sprébuje dodaé
trutki do nastgpnej partii i w konicu uciekng!

Skarb @ +1. Mozesz w nastepnej rundzie wybra¢ akcje jako pierwszy, nieza-
leznie od kolejnosci Niestawy @ .



ZAKONCZENIA

Zaczynasz miec obsesjg na punkcie ucieczki przed swoim losem i opuszczasz swojq zatoge, pro-
bujgc znikngc. Pogloski o innych cztonkach zatogi kapitana __()__, ktérym przytrafila sie
niespotykana $mier¢, stajq sig zbyt czeste. Chegc uciec przed przeznaczeniem, postanawiasz
zamieszkaé na bezludnej wyspie, ktérej kapitan uzywat w przeszloci jako punktu zaopatrze-
nia. Oprézniajgc jedng z wielu skrytek z zapasami, zapalasz zapatke, aby mieé troche $wiatta.
Ostatnie co widzisz, to symbol __(3) __ odbity z boku beczki z prochem.

W $rodku nocy inny statek podplywa do waszego. Oczywiscie obawiasz sig, ze to juz
koniec, ale ku twojemu zdziwieniu zatoge statku stanowiq twoi dawni kamraci z zatogi
Kapitana __() | Smierdzqcy Jeff, a teraz Kapitan Jeff, méwi, ze odkryli, jak przeta-
mac klgtwe. Przechodzisz na poklad jego statku, a Jeff wyjasnia, ze zaptacili wiele monet
za vzeczy do usuwania magicznych klgtw i drewniane bibeloty, ktére, jak z przeraze-
niem zauwazasz, majg ksztatt __ ) . Cholera, Jeff” — stgkasz i w tej samej chwili
kula armatnia przebija burte. Wyglada na to, ze kto§ na twoim statku przypadkowo
wystrzelil z jednego z dzial, a inni kretyni, pewni, ze co§ si¢ dzieje, zaczynajq strzelaé
z pozostatych. ,Mozna si¢ byto tego spodziewaé” — wzdychasz i ze stoickim spokojem
poddajesz si¢ losowi.

Choé z poczgthu nadejicie ostatniego dnia napawa cig lekiem, to z czasem uczysz sig
akceptowac swoj los i godzi¢ z nim. Kiedy ten dzien w koncu nadchodzi, spodziewasz sig,
ze zostaniesz rozerwany na kawatki lub zaatakowany przez wrogich pivatow. Zamiast tego
jednak w nastgpnym porcie znajdujesz list z symbolem __G) __ wytloczonym w pieczeci.
Otwierasz go i dowiadujesz sig, ze twdj prapradziadek zgingt w dziwnym wypadku
w swojej Swietnie prosperujgcej fabryce armat, ktrg zapisat tobie. Szybko porzucasz swojg
pirackq karierg i przejmujesz fabryke, a przez resztg swojego zycia odnosisz sukcesy i zyjesz
w bogactwie. Kiedy wspominasz swoje pirackie dzieje, wydajq ci si¢ one zupetnie innym
zyciem. Bidulek — to bylo wlasciwe okreslenie na ciebie! Do tego catkowity brak umiejetnosci
zabawy. Po prostu zero luzu!

PIRAT SPOD ZNAKU PRZEKLETEGO
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PUSTE MIEJSCA W HISTORII

Wypelnij puste pola przy kazdym z ponizszych punktéw. Gdy czytajac
historie swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupetnij
je twoja powigzang odpowiedzia.

1. Zmyslony kapitan piratow:

2. Straszna wyspa:

3. Jakis symbol:

4. Pivackie imig innego gracza:

5. Przedmiot stuzgcy do czyszczenia:

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU PRZEKLETEGO

Niewielu piratow bylto Swiadkami wlasnej Smierci, jak ja. Zaciggajqc si¢ do zatogi kapitana

(1), moim celem byly jedynie przyjemne podroze i tatwe pienigdze. Ale ten glupiec miat
obsesje na punkcie skarbow ukrytych w starozytnych i przekletych ruinach. PodazyliSmy za ka-
pitanem na __2)__, wiedzeni plotkami o starozytnym skarbie ukrytym w tajemniczej jaskini.
Niestety skarb okazat si¢ przeklety. Kazdy, kto go dotkngl, dostrzegal moment wlasnej Smierci.
Ja rowniez. Cata wizja byta rozmazana, ale wyraznie widaé byto symbol __3)__ i stycha¢
huk armaty. Ta wizja nawiedza mnie w snach, a ja szukam sposobu na zmiang swojego losu,
nim zabraknie mi czasu.

WYDARZENIA Z KONSTELACII

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzy¢é Wydarzenie z Konstelacji,
odrzué wszystkie swoje zetony Wydarzen z Konstelacji. Za kazdy
odrzucony zeton wypetnij kolejne niewypetnione (D ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.

@ ) uwaza, ze kierowala mnq glupota, gdy zmieniatem nasz kurs, ale nie moge zi-
gnorowaé wlasnego instynktu. Wizja wyraznie pokazywala, co stanie si¢ z naszq zatogq,
jesli pozostaniemy na kursie. Moze i miejsce w ktdrym sig znalezlismy, nie bylo duzo lep-
sze, jednak czy to przypadkiem nie oznacza, ze moge zmieni¢ wydarzenia z mojej wizji?
Przerzut €¥+2. Zbadaj 2 pola.

@ Minglismy tlgce sig¢ szczqthi statku zatadowanego po maszt beczkami przypraw i nie-
zwyktych __5) . W mojej wizji pokazat si¢ ten statek wraz ze znalezionym tam
przeze mnie skarbem. Tym razem moj wybor celowo padt na co$ innego. Moze to do-

wod na to, ze nierozerwalnie polqczenie mnie ze Smiercig z mojej wizji nie istnieje?
Podejrzyj trzy wierzchnie karty z talii Skarbu @1 deck. Wez 11 odrzué pozostale.

@ Jedng z zalet Swiadomosci, ze méj los moze byc przypieczetowany w kazdej chwili, jest
brak strachu przed tym, ze koniec spotka mnie juz teraz. Brawura stata si¢ mq przyja-
citkg, co przejawiato si¢ m.in. w skrajnej nonszalancji rzucania sig na wroga i walce
przyuzyciu__5) . Tatunika, zrobiona przez __4)__, maupamigtnia mojg nowo
odkrytg ,,odwage”.

Wyjmij z talii Opowiesci karte 11 — Tunika Idealnego Celu.

@ Dzien pisanego mi kovica zbliza sig¢ wielkimi krokami. Pora wigc wyszkolié mojego
nastgpce, by si¢ na ten dzieh odpowiednio przygotowaé. To dobry chlopak, znany mi
Jeszcze z czasow stuzby w zatodze kapitana __()___. Bedzie tu dobrze pasowat, jesli

ja nie przezyje tego, co nadchodzi.
Skarb @+1. Zaloga {8+1.

@ Nadszed? ten czas. Czas rezygnacji ze wszystkiego, co tu na ziemi nalezato do mnie.
Czas pogodzenia si¢ z nadchodzgcym koiicem. Nie moge zrobic juz nic, aby zatrzymacé
przeznaczenie.

Mozesz odrzucié do 2 kart Skarbu @ .
Za kazda odrzucong karte, Przerzut €¥+3.



