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WSTEP

Do konwencji pirackiej opowieSci mozna podchodzi¢ z rdznych stron.
Realistycznie jak w ksigzkach o Hornblowerze, fantastycznie jak "Piratach
z Karaibow" lub awanturniczo jak w "Trzech Muszkieterach". Ponizsza przygoda
najbardziej pasuje do trzeciego stylu, ale kreatywny Mistrz Gry poradzi sobie
z dostosowaniem materiatu do wiasnych potrzeb.

Znajdziesz tutaj gotowych Bohaterow Graczy z ich krétkimi historiami, celami
i motywacjami. Bohaterow Niezaleznych, rozpisanych zwiezle, ale w pefni
funkcjonalnych. Jest réwniez zarys fabuly, opowiadajacej o roznych ludziach
majgcych ten sam plan — ukras¢ piracki tup.

Do tej klasycznej historii podeszliSmy jednak w do$¢ zwariowany sposoéb.
Wszystkie wydarzenia przygody rozgrywajg sie jednej nocy. Zamiast rozpisywania
scen, wszystkie mozliwe sytuacje zostaty rozpisane w formie harmonogramu
potgczonego z tabelg czasu. Bedg sie one dzia¢ jedna po drugiej, ale w pewnym
momencie decyzje graczy mogg spowodowal, ze bedziesz go musiat dostosowac
i improwizowac. Nie powinno by¢ to jednak trudne, poniewaz wszystkie postacie
niezalezne majg jasny cel. Wiecej na ten temat znajdziesz w czeSci Zarys Fabuty.

ZARYS FABULY

Wszystkie wydarzenia odbywajg sie jednej nocy. W trakcie ostatniego rejsu
»Szkarfatnej Mewy” — statku Bohaterow Graczy — zatoga Kapitana Rossy Whiskers
zdotata wmanewrowac i uszkodzi¢ brytyjski okret handlowy. Krwawy abordaz
kosztowat Zycie wielu cztonkéw zatogi, ale tup okazat sie znacznie cenniejszy,
niz poczatkowo zaktadano. Stos kosztownosci, drogich materiatow i dzieto sztuki,
a w jednej ze skrzyn odnaleziono brytyjskie klejnoty koronne, ktére zapewne
wieziono do 13 kolonii. Jak fatwo sobie wyobrazi¢ warto$¢ tego skarbu jest trudna
do opisania, ale nikt nie ma watpliwosci, ze w ten sposdb zmienito sie zycie catej
zatogi.
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Zaraz po doptynieciu do portu, w obawie, ze ktoras z konkurencyjnych zatdg
pirackich moze chcie¢ przeja¢ tup, Kapitan zabronita zatodze schodzi¢ z poktadu.
Nakazano przynies¢ na poktad alkohol i jedzenie, aby uspokoi¢ zatoge i uczcic
zwyciestwo. W tym samym czasie zostat wystany list do gubernatora 13 kolonii,
celem ustalenia okupu za krdlewskie klejnoty.

Nie trzeba jednak wrdzbity, aby przewidzie¢, ze plan nie mogt sie powiesc.
Gdy tylko statek doptynat do portu, po przystani rozeszta sie plotka ogromnym
sukcesie ,Szkartatnej Mewy” i jej kamratow. Bardzo szybko, niezaleznie od siebie,
pigtka bogatych i wplywowych mieszkancow portowego miasta, zaplanowata
kradziez pirackiego skarbu. Rowniez Pani Kapitan, wbrew woli swojej zatogi,
opracowata plan wykorzystania skarbu dla wtasnych celow.

Przygoda rozpoczyna sie w niestandardowy sposdb. Bohaterowie Graczy budza
sie o Swicie, na kacu, posréd marynarzy lezacych pokotem na statku gdzie tylko
popadnie (w tym momencie popros, by gracze opisali gdzie sie znajdujg i z kim,
bo to moze utatwic Ci pierwsze zatozenia sesji). Z bélem gtowy i zanikami pamieci,
uswiadamiajg sobie, Zze minionej nocy wiele sie wydarzyto, ale nikt niczego
nie pamieta. Odrobine otrzezwienia przynosi jednak wiadomos¢, ze kiedy wszyscy
spali, kto$ ukradt skarb. Teraz nasi Bohaterowie bedg prébowali przypomnie¢ sobie,
co stato sie poprzedniej nocy. Moze gdzieS w urwanych wspomnieniach uda sie
ustali¢ kto jest sprawca.

Reszta przygody rozgrywana jest w formie retrospekcji powracajgcych
do wydarzen minionej nocy.

W to wszystko wrzuceni zostajg nasi Bohaterowie. Od ich dziatah, sprytu
i spostrzegawczosci zaleze¢ bedzie los skarbu. Czy uda im sie pokrzyzowac plany
catej szdstki? A moze sami postanowig przywtaszczyc¢ sobie fortune?

BOHATEROWIE GRACZY

Ponizej znajdziesz czterech Bohaterow Graczy specjalnie przygotowanych
do tego scenariusza. Zostali oni napisani jako postaci meskie, ale w taki sposdb,
aby bez problemu dato sie zmienic ich pte¢ zgodnie z preferencjami graczy. Miedzy
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innymi dlatego niektdrzy Bohaterowie Niezalezni, rowniez nie majg zdefiniowanej
ptci (kapitan/kapitanka rywalizujgcej zatogi, czy mitos¢ Pierwszego Oficera). Niech
gracz zdecyduje jaki jest charakter watku ,,romansowego” jego bohatera.

Poza opisem znajdziecie réwniez tlo oraz cele i motywacje Bohatera.
Wykorzystanie inwencji graczy znacznie utatwia rozegranie tej przygody i pozwala
w petni wykorzystac jej potencjat. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby dopisac jakas
postac lub zmienic juz istniejgcg. Nalezy jednak zwrdci¢ uwage, aby watki osobiste,
cele i motywacje stojace w konflikcie, byty zréwnowazone.

Pierwszy oficer — Nawigator

Pierwszy Oficer to mtoda osoba szlacheckiego pochodzenia, ktdrej rodzina
mieszka we Francji. Uciekta ona z kochankiem/kochankg z bardzo dobrego rodu
(Eugene/Emille de Voliere — pte¢ osoby wybierz ze swoim graczem)
w poszukiwaniu przygdd i dreszczyku emocji. Po kilku latach ptywania po morzach
Swiata w koncu postanowili zaokretowal sie na statek Kapitan Rosse Whiskers,
ktéra bardzo docenita ich kompetencje. Pierwszy Oficer jest dobrze wyksztatcony,
potrafi robi¢ bronig zna sie jak mato kto na nawigacji. Nie ma niestety
najmocniejszej gtowy.

Cel i motywacja:

Pierwszy Oficer docenia niezwykte przygody, ktére spotykaja go
na ,Szkartatnej Mewie”, dzieki czemu sie nie nudzi. Do tego podoba mu sie
szacunek jaki ma wsrdd zatogi, a nawet Pani Kapitan. Ma jednak maty problem.
Jego mitoS¢ (Eugene/ Emille) jest wychowana w rodzinie arystokratycznej
i przywykta do dostatku. Niestety wszelkie oszczednosci, zarobione pienigdze mu
sie skonczyly, a nawet narobit sobie wielu dlugdw, w tym u Kiryla Piotrowicza
(patrz Bohaterowie Niezalezni), ktory pojawi sie tego wieczora na statku. Jego dola
ze zdobytego skarbu ledwo starczy na oddanie dtugdéw. A ukochany/ukochana dalej
potrzebuje zy¢ po krélewsku. Caty skarb na pewno pozwolitby mu zapewnic¢ jej
odpowiedni standard zycia.

~——
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BOSMAN

Bosman to czarnoskéra, silna i twarda osoba zjednujgca sobie kazdego
kilkoma stowami. Uciekta z plantacji i znalazta miejsce na statku pirackim.
Wie dobrze, ze Pani Kapitan ocalita mu zycie i jest jej bardzo wdzieczny za okazang
pomoc. Jest najblizej catej zatogi, ktdra stucha rozkazéw bez szemrania i darzy go
szczerg sympatig. Wiedzg bowiem, ze zawsze trzyma ich strone.

Cel i motywacja:

Bosman szczerze kocha statek, wie bowiem, ze jest to jego jedyna bezpieczna
przystan. Jako, ze jest uciekinierem zdaje sobie sprawe, ze na statym ladzie
czekataby go smieré. Co wiecej, jest uciekinierem z plantacji Armatora tego portu
— Hugona vad der Vorfa, ktory przybywa na $wietowanie ich zwyciestwa. Gracz
obawia sie, ze moze zosta¢ rozpoznany.

Dodatkowo, ma jeszcze jedng wazng sprawe do rozwigzania. Na plantacji
Armatora pozostata jego rodzina, o ktdrej uwolnieniu wcigz mysli. Mogtby to zrobic
sitg, ale do tego potrzeba by byto wielu 0sdb, lecz mégtby tez sprébowac wykupic
ich od wiasciciela plantacji. Problem w tym, Ze jego dola z tego skarbu
nie wystarczytaby na wykupienie nawet potowy swoich bliskich, nie méwigc juz
0 zapewnieniu im dachu nad gtowa i $rodkéw na zycie.

KANONIER

Jest to najbardziej niestabilna postaC z druzyny. Z jednej strony wesofa
i towarzyska, ale z drugiej potrafi by¢ ostra, wybuchowa i marudna, szukajaca
problemu gdzie go nie ma.

Z racji swojego charakteru nie jest tez przesadnie zwigzana z zatoga. Od lat
stuzy na morzu jako osoba od dziat i prochu. Zna sie na tym jak mato kto i stuzyta
pod najrézniejszymi banderami, a jej najwiekszg pasja (oprécz fajerwerkdw
i zapachu prochu) jest hazard. Zakfada sie wszedzie i o wszystko, potrafi obstawiac
wysokie sumy. A co ciekawe, zdarza mu sie wyjatkowo czesto wygrywac.
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Cel i motywacja:

Kanonier ma niewiarygodne szczescie. Ostatnio udato mu sie wygra¢ w karty
wyspe, ktdra znajduje sie przed wejsciem do portu, w ktdrym zacumowali. Wyspa
ta zamieszkiwana jest jedynie przez niezliczcone morskie ptaki i przykryta jest
jedynie obficie ich odchodami. Kanonier postanowit jednak zbudowac na niej port,
dzieki ktéoremu nawet najwieksze statki bedg w stanie zacumowac bezpiecznie.
Ktopot w tym, ze oprdécz aktu wiasnosci ma niewiele innych swoich Srodkdw,
zastanawia sie wiec, skad by je znalez¢. Nie trzeba chyba méwi¢, ze pomyslat
o skarbie, ktdry ostatnio zdobyli — musi tylko pomysle¢ o tym, kogo wtajemniczyc,
aby zawing¢ jego catg czesc.

KWATERMISTRZ

Jest to najmiodsza osoba z druzyny, typowy pieknoduch, mity troszczaca sie
o dobre samopoczucie wszystkich, bardzo urodziwy i réwnie czesto kochliwy.
Dlatego tez lubig go wszyscy z okolicy — oprécz tych oczywiscie, ktorym ztamat
serce (mogg by¢ to przybyle damy, oraz Kapitan ,Mandarynki”). Gardzi on
tez przelewem krwi, dlatego statek, na ktérym teraz stuzy niespecjalnie mu pasuije.

Cel i motywacja:

Kwatermistrz pochodzi z dawnej rodziny korsarzy i piratdw, ma wiec bunt
we krwi. Ostatnio stat sie o wiele bardziej nerwowy, bowiem jego ojciec zostat
ztapany przez angielski statek ,Swit”, ktory réwniez znajduje sie na marinie (rzut
beretem od ich statku). Stara sie znalez¢ sojusznikéw, ktérzy pomogg mu w odbiciu
ojca. Czy to zakochane w nim, zazdrosne, ale honorowe Panienki z domu uciech,
czy tez Kiryt Pietrowicz, a moze piraci z ,Mandarynki”? Ktopot w tym, ze byt on
partnerem kapitana Fernando/Fernanda i w sumie niewiele zrobif,
aby przeciwstawi¢ sie Pani Kapitan Rosse, gdy ta zostawita Fernando/Fernanda
w porcie. A moze wystarczytoby wykras¢ cho¢ jedng skrzyn i wykupic¢ uniewinnienie
rodziciela?

—
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BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Ponizej rozpisaliSmy najwazniejszych BNéw, bez ktorych ta przygoda nie moze
sie odby¢. Oczywiscie w trakcie rozgrywki, Mistrz Gry, moze chcie¢ wprowadzi¢
inne postaci, ale poniewaz nie mozemy przewidzie¢ wszystkich posunie¢ graczy,
pozostawiamy te kwestie pod improwizacje.

Wszyscy Bohaterowie Nienaleznie rozpisani zostali w ten sam sposob,
aby utatwic korzystanie z przygody.

ROSSA ,,CZERWONA DAMA” WHISKERS

Nie ulega watpliwosci, ze Pani Kapitan jest kobietg niezwyktej urody, jednak
jej krwawa reputacja i budzgce strach zachowanie sprawia, ze mato kto tak na nig
patrzy.

Historia: Rozboje i grabieze petne krwi. Juz jako dziewczyna ptywa wraz
ze swoim ojcem, napadajgc na hiszpanskie i portugalskie statki handlowe.
Po Smierci ojca, poprzedniego Kapitana “Szkartatnej mewy”, prdobowano
jg zamordowacé i pozbawi¢ dziedzictwa. Rossa udowodnita im, Ze nie nalezy
jej lekcewazy¢. Dzis, zmumifikowane zwtoki zdrajcdw stanowig groteskowg ozdobe
w jej kajucie.

Cel i motywacja: Od dziecinstwa marzy o czyms$ wiecej. Jej ojciec miat plan
utworzenia niezaleznego, pirackiego krélestwa. Realizacja tego wymaga ogromnej
kwoty, prawdziwego skarbu — catego. Pani Kapitan zdaje sobie jednak sprawe,
ze wieksza czeSC jej zatogi nie posiada wizji. Dla nich liczy sie tylko to co jest
tu i teraz. Ale jesli da¢ im krélestwo, to zapewne zapomng o nawet najwiekszej
zdradzie. Dlatego Rossa planuje wykras¢ skarb, a nastepnie przekaza¢ go w rece
holenderskiego ambasadora, ktéry w zamian przekaze w jej posiadanie archipelag
wysp oraz protekcje niderlandzkiej korony.

Plan: Zabroni¢ zatodze schodzenia z poktadu. Kiedy wszyscy bedg juz pijani
wysta¢ wiadomos¢ do Holendrow, aby przyprowadzili swoich ludzi i wyniesli skarb.
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MADAME MARIE BERNADOTTE

Wcigz jest jeszcze mioda. Nie zmienia to faktu, ze fach wymaga
odpowiedniego stylu. Nosi wiec drogg, pudrowang peruke, mocny makijaz
i ogromng, rozkloszowang suknig z gorsetem. Uzywa rdwniez mocnych perfum
o charakterystycznym, owocowym aromacie.

Historia: W Swiecie piratdw posiadasz tyle ile jeste$ w stanie ukras¢, wymusic
lub wywalczy¢. Marie byta kiedy$ zwykta cudzotoznicg, ale kiedy nadarzyta sie
okazja zmiany swojego statusu, nie zawahata sie. Owineta swojego pracodawce
wokét palca, pobrali sie, a kiedy jest sytuacja byla pewna, otruta go. Byla juz
wtedy kochankg, kapitana/kapitan Fernando/ Fernanda dowodzgcego/dowodzaca
»,Mandarynkg”. Tak byto kiedy$. Teraz Madame jest niezalezng, wolng kobietg
z planem.

Cel i motywacja: Madame wie, Ze jej sytuacja nie jest stabilna. Ma pienigdze
i koneksje, ale w Swiecie piratdw nie sg to state przymioty. Dlatego, chce uciec
do Francji. Nie zamierza jednak zaczynac od zera. Potrzebuije pieniedzy, duzo pieniedzy!

Plan: Wszyscy wiedzg, ze zatoga kapitan Whiskers posiada pokazny tup. To co
trzeba zrobi¢, to wraz z dziewczynkami dostac sie na pokfad, urobi¢ kilku pijanych
piratdw, zdoby¢ klucz i za ich pomocg wynieS¢ skrzynie. Potem bedzie sie trzeba
pozby¢ zbednych pomagierdw.

KIRY:L PIOTROWICZ

Nie wszyscy Rosjanie wygladajg jak syberyjskie niedzwiedzie. Niektorzy sg
bardziej podobny do fasicy, tylko tysej i z dlugg brodg. Ubierajacej sie jednak
wytwdrnie i stosownie do okazji. Piotrowicz jest cztowiekiem bogatym wiec nikt,
nigdy nie widziat go dwa razy w tym samym stroju.

Historia: W Zytach Piotrowicza ptynie krew rosyjskich caréw. Rzadka
bo rzadka, ale jednak. Nigdy niczego mu nie brakowato. Ziote sztucce i nocniki,
futra i jedwabie, wszystko czego zapragnat miat na wyciggniecie reki. Kiedy zostat
mianowany przedstawicielem rodzinnej kompani handlowej w Ameryce Centralnej,

ucieszyt sie na mysl o niekoficzacych sie przygodach. Mineto jednak
kilka lat i zwyczajnie zaczat sie nudzid.
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Cel i motywacja: Jak przystato na prawdziwego arystokrate, Piotrowicz jest
znudzonym zyciem dekadentem. Dlatego kiedy pojawita sie plotka 0 ogromnym
lupie, przywiezionym przez ,Szkartatng mewe", Kiryt postanowit sie zabawic.
To niebezpieczna gra, ktdra moze skonczy¢ sie dla niego tragicznie, ale ryzyko
Smierci jest tym uczuciem, ktérego mu najbardziej brakuje.

Plan: Ze wzgledu na fakt, ze Pierwszy Oficer zatogi ,Szkartatnej mewy” jest
mu winny sporg kwote pieniedzy. Kiryt bedzie chciat wykorzysta¢ te dzwignie,
aby dostac sie na statek. Nastepnie, sprobuje dowiedzie¢ sie co ukrywa Kapitan
,Szkartatnej mewy", a gdy juz pozna prawde, bedzie prébowat wykras¢ skarb. Jako
element dywersji, bedzie chciat wykorzystac¢ ostrzat artyleryjski obrony wybrzeza.
Optacenie wczesniej ludzie, na umodwiony sygnat majg ostrzela¢ zatoke,
a on przeniesie skrzynie wraz dwoma ludzmi, ktdrzy czekajg na niewielkiej todzi,
ktérg przybyt na pirackg impreze. Kanonada ma by¢ oczywiscie na pokaz,
ale zawsze moze pojs¢ co$ nie tak... chociaz celowa¢ majg wode, to zawsze
przypadkowo, jakas zabtgkana kula moze trafi¢ w jakis$ statek.

HUGO VAN DER VORF

Holendrzy to nacja, ktora od najdawniejszych lat zdobywata nowe lady.
tutejszy port rowniez do nich nalezy. Armatorem na tej wyspie jest Hugo van der
Vorf, potomek korsarzy i piratdw, a jego nalana, cwana twarz pokazuje iz dobrze
mu sie powodzi i potrafi odpowiednio zedrze¢ z kapitandw ich bardziej lub mniej
uczciwie zarobione pienigdze.

Historia: Hugo van der Vorf to bogaty cztowiek, ktdry odziedziczyt spory
majatek, jest bowiem réwniez wiascicielem ziemskim na pobliskiej wyspie, gdzie
znajduje sie ogromna plantacja trzciny cukrowej. W pofgczeniu z posadg armatora
daje mu to wiele dodatkowych mozliwosci zarobku. Co wazne, na jego plantaciji
pracowat Bosman, ktdry z niej uciekt i zaokretowat sie na pirackg fajbe,
pozostawiwszy swojg rodzine. Hugo na pewno go zapamietat i jak go zobaczy,
postara sie zmusi¢ go do wspdtpracy, w zamian za uwolnienie jego rodziny, a moze
nawet stanowisko kapitana na jednym z jego statkdw. Czy jest to tylko blef,
Czy wywigze sie ze swej obietnicy, zalezy tylko od decyzji MG.
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Cel i motywacja: Hugo nie jest juz najmtodszym cztowiekiem i chciatby juz
spokojnie o0sigé¢ na swojej plantacji, potrzebuje jednak zastrzyku gotowki, aby
samemu kupi¢ kilka statkow, ktdére ma na oku, w celu stworzenia mini floty, dzieki
ktorej bedzie mogt samodzielnie handlowac z Europa.

Plan: Plan Armatora jest prosty, pozwolit on specjalnie zacumowac
~Szkartathng Mewe” w doku przy zurawiu. Przychodzi ze swoim dziwacznym
towarzyszem, ktory jest chemikiem i bombardierem na jego plantacji. Z jego
pomocg, zamierza dostac sie do skifadziku, ostrym ogniem (z ptongcego magnezu)
zrobi¢ dziure w statku, a potem wyciggna¢ skrzynie zurawiem, w ktdrym na ich
znak czeka jeden z jego robotnikdw. Sami tez chcag uciec w taki sposob ze statku
na nabrzeze. Armatorowi nie zalezy na tym, by statek sie zachowat, bedzie mu
nawet na reke, jesli sptonie bez pozostawienia Sladow jego kradziezy.

EUGENE/ EMILLE I GAILLARD DE VOLIERE

To bardzo charakterna osoba z arystokratycznego i bardzo bogatego rodu,
ktora uciekta z domu wraz z Bohaterem Gracza, Pierwszym Oficerem. Okazato sie,
ze szukat jej brat, Gaillard, piekny zabijaka, o usmiechu rekina, ktoremu lepiej nie
wchodzi¢ w droge, bo jego rapier szybciej wyskakuje z pochwy niz stowa, ktére
wypowiada.

Historia: Arystokrata/tka btgka sie z Pierwszym oficerem po Swiecie kilka
lat i juz coraz mniej odpowiada jej ten styl zycia, tym bardziej, ze na statku nie
mozna pozwoli¢ sobie na zbytki, do ktorych przywykt/a. Co wazne, od pewnego
czasu szukat go/jej brat aby przekazac¢ Swietng wiadomos¢ —znienawidzony przez
nich autorytarny ojciec wreszcie wyciggnat kopyta, mogag wiec wracac
do ukochanej Frangji. Przybyt do portu kilka dni wczesniej i dowiedziat sie o swoim
bracie/siostrze. Gdy zobaczyt ,Szkartatng Mewe” wystat wiadomos$é, a mitos¢
bohatera gracza ucieszona mozliwoscig spotkania zaprosita go na statek.

Cel i motywacja: Brat zapewne bez trudu przekona brata/siostre o powrocie
na rodzinne wiosci. Problem tylko jest taki, Ze ojciec narobit mase dtugéw i beda
musieli zdoby¢ duzg sume pieniedzy, aby sptaci¢ wierzycieli. Skarb wydaje sie
Swietng mozliwoscig podreperowania rodzinnego budzetu.

~——
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Plan: Klucz do skfadziku, w ktdérym jest skarb posiada Pani Kapitan oraz
Pierwszy Oficer. Ich plan jest wiec prosty. Upijajg Pierwszego Oficera
i przechwytujg klucz do sktadziku. W tym samym momencie brat znajduje
w fadowni jukowe worki, do ktérych wrzucg jak najwiecej ze skarbu piratéw. Jako,
ze Rosjanin, Kiryt Piotrowicz przybyt swojg wiasng tddka, zamierzaja z niej
skorzystac, a jesli co$ by sie z nig stato, opuszczg jedng z szalup ratunkowych
i przez bulaj przerzucg jutowe worki ze skarbem. Skrzynie mogg ewentualnie
napei¢ jakimi$ ciezkimi kulami armatnimi. Eugene/Emille zostaje na statku
i oddaje niepostrzezenie klucz kochankowi (jesSli bedzie go szukat, to bardzo
aktywnie zaangazuje sie w jego poszukiwania), a Gaillard ukrywa sie
w bezpiecznym miejscu na ladzie. Dzien pdzniej Eugene/Emille zrywa z ukochanym
ttumaczac sie brakiem odpowiedzialnosci zatogi i dofgcza do brata.

KAPITAN ,, MANDARYNKI"”
FERNANDO/ FERNANDA CAVILLEROS

Wraz z zatogg to kolorowa i wesota grupa piratow, ktorzy nade wszystko cenig
sobie wolno$¢ i czerpanie z zycia petng piersia. Znani sg z licznych wypadow, ktore
majg jedynie na celu pokazanie ich wybujatej fantazji i niekoniecznie stuza
zdobywaniu bogatych tupdw.

Historia: Piraci z ,Mandarynki”, to kolorowa banda wyrzutkéw, uciekinieréw
z plantacji, statkdw niewolniczych lub wiezien na Karaibach. Przewodzi nimi
Fernando/Fernanda Cavilleros, osoba ktéra byla mitoScia bohatera gracza,
Kwatermistrza (jej pte¢ ustal z graczem). Niestety w wyniku zbyt wybuchowego
charakteru i wielogodzinnych ktétni na statku, Kapitan Rosse ,Czerwona Dama”
Whiskers postanowita pozostawi¢ tg posta¢ w jednym porcie spijajac jg do
nieprzytomnosci na dzien przed wyptynieciem w kolejny rejs. Po zdobyciu jakiego$
malutkiego statku, zmontowata zatoge, ktdra coraz bardziej sie rozwija i jest
zrodtem wielu niesamowitych historii w tawernach portowych. Jaki$ czas temu
zastyneli z ataku na angielski statek wiozacy flore i faune Karaibow do Europy,
tylko po to, by da¢ wolno$¢ ztapanym zwierzetom, a przewodzacego wyprawie,
krélewskiego botanika, Robinsona Cruz, ukarali osadzajac go na bezludnej wyspie.
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Cel i motywacja: Zatoga ,Mandarynki” chce utrze¢ nosa Pani Kapitan
Whiskers oraz Kwatermistrzowi i chcg to zrobi¢ dla zabawy. Nie zalezy im na tym,
by koniecznie dosta¢ skarb, raczej by dobrze sie bawi¢ i mdéc opowiadac kolejna
historie, ktdra obSmieje zatoge ,Szkartatnej Mewy”.

Plan: Plan Kapitan ,Mandarynki” jest szalony. W wyniku przejecia statku
angielskiego botanika, znalezli w tadowni ogromng iloS¢ matp, cze$¢ z nich uwolnili,
ale cze$¢ zostawili i wytresowali tak, aby potrafity bez problemu wkradac sie
do najbardziej strzezonych miejsc i wyciggac z nich co tylko sobie zatoga zazyczy.
Zacumowali oni obok statku bohateréw, a nastepnie weszli na impreze. Kapitan
wybrat najtezszych pijuséw, najtwardsze ochlejmordy o czerwonych nosach, z nimi
wchodzi na statek bohaterdw, wraz z czeScig matp i matpeczek (czeS¢ moga
przekaza¢ jako podarunki), udajac ze chcay cieszy¢ sie sukcesem braci pirackiej,
oraz ze zapomnieli o urazach wobec aktualnej Pani Kapitan Rossy Whiskers.
Zamierzajg upi¢ wszystkich, po czym starajg sie zdyba¢ Kwatermistrza i wyciggnac
od niego informacje gdzie jest tup. Kapitan Fernando/a moze uzy¢ swoich
wdziekdw, moze wprowadzi¢ go w plan i zaoferowac na ich statku Swietng posade,
a moze tez przypali¢c go zelazem. Po czym dostajg sie do sktadziku, otwierajg
skrzynie i bulaj, wypuszczajg matpy spod poktadu swojego statku, ktére maja
rozkras¢ skarb. CzeS¢ mogg zanieSC na ich statek, a czeS¢ rozrzuci¢ po porcie,
ku uciesze portowej gawiedzi.

OTWARCIE SESJI

Jak napisaliSmy we wstepie, historia rozpoczyna sie nazajutrz po libacji
stulecia. Bohaterowie Graczy budzg sie skacowani i ogromnymi dziurami w pamieci.
Sg pierwszymi, ktdrzy wstali tego dnia i to oni pierwsi orientuje sie co sie stato
ze skarbem.

Jedli chcecie mozecie te scene krotko odegrac. Gracze opiszg swoich
Bohaterdw, Mistrz Gry opisze statek i zatoke. Po opisach moze doj$¢ do krétkich
miedzy bohaterami i dopiero pojawienie sie marynarza z wiadomoscig o skarbie
przeniesie graczy do retrospekcji — gtdéwnej fabuty przygody.

Mozna jednak cato$¢ zastgpi¢ opisem. Na koniec dodajac — ale
aby dowiedzie¢ sie jak do tego doszto, Ze skarb zniknat z poktadu,
musimy przeniesc sie do zachodu storica dnia poprzedniego.

—
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WIECZOR W ZATOCE MEW

Zatoka Mew, to malownicze miejsce znajdujgce sie na jednej z wysp Matych Antyli
bedace pod opiekg holenderskiego krdlestwa. Ogromna, ale plytka plaza w ksztalcie sierpa
ksiezyca, pozwolita na budowe wielkiego miasta, ktdre nie tylko zajelo rzeczong plaze,
ale wspina sie réwniez na niewielkie wzniesienia. Gomy i Dolny kraniec zatoki wznoszg sie
wysoko ponad linie wody, co pozwolito na postawienie dwdch niewielkich fortdw bronigcych
wejscia zatoki z potnocy i potudnia. Na potnocnej czesd plazy, gdzie dno jest znacznie gtebsze,
zbudowano port przetadunkowy, ktory oficjalnie stanowi cze$¢ prywatniej faktorii handlowe.
Jest ona obecnie w rekach rosyjskiego arystokraty, Kiryta Piotrowicza i stanowi gtdwng czesé
pirackiej przystani. W porcie mogg teraz cumowac trzy duze statki. Reszta zrzuca kotwice
kilkadziesigt metréw od brzegu.

Od wschodniej strony rozposciera sie ocean. Widok blokuje jedynie niewielka
wyspa zamieszkiwane przez lokalne rybitwy. Wyglada jak biaty zgb trzonowy. Kolor
zawdziecza ptasim odchodom, ktore sg w takiej obfitosci, ze praktycznie nic
nie rosnie procz kilkudziesieciu, zniszczonych ptasim tajnem drzew.

Zatoke Mew na state zamieszkuje okoto trzystu wielokolorowych mieszkancéw,
ale przeptywajace tu zatogi statkdw pirackich, handlowych, oraz podrozni
i awanturnicy czy tez zbiegli niewolnicy sprawiajg, ze populacja wyspy jest de facto
dziesieciokrotnie wieksza. Znajdziesz w nim liczne sklepy, magazyny, faktorie,
tawerny oraz warsztaty rzemieslnikow, ktérzy sg zwigzani z morzem.

Statek Kapitan Whiskers zrzucit kotwice na wejsciu do portu. Wystarczajgco
daleko, zeby utrudni¢ zatodze zejscie na brzeg, ale na tyle blisko, aby z fatwoscig
mozna byto dostarczy¢ na poktad aprowizacje i pomocnikdéw. Takie rozwigzanie
szybko zwrdcito uwage w miescie i tuz przed zachodem stonca w strone statku
skierowat sie holenderski Armator Hugo van der Vorf.

WYDARZENIA NA STATKU

Ponizej znajduje sie tabela przedstawiajaca chronologie planowanych wydarzen,
oraz krétki opis o co chodzi. Dla wygody, dziatania poszczegdinych bohaterow
niezaleznych, zostaty oznaczone innymi kolorami.
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Wchodzi Armator ze swoim chemi-
kiem, gtdwnie rozmawia z Kapitan
Whiskers. Poznaje tez Bosmana.

Wochodzi Zatoga ,Mandarynki”
— byly/byta mitos¢ Kwatermistrza —
z pijusami oraz kilkoma tresowanymi
matpkami — mogg by¢ nawet prezen-

20:30

Rusek przyptywa swojg tddeczka.
Dwoch ludzi zostaje w tddce, a jeden
wraz z nim wchodzi jako stuzagcy | 21:00

na ,Szkartatng Mewe”. Rozmawia z
Pierwszym Oficerem w sprawie dtugu

Zuraw przesuwa sie w kierunku stat-
22:30 | ku. Armator urzadza grubo zakrapia-
ne zawody z zaktadami, kto trafi z pi-

Pani Kapitan stara sie zaprosic¢
na bok swojg byta mitos¢
(Kwatermistrza) i go zmusi¢ do po-
wiedzenia gdzie jest skarb, a jej ma-

23:00
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Kiryt Pietrowicz rozmawia na osobno-
Sci z Pierwszym Oficerem, kazgc mu
pomoc w kradziezy skarbu, inaczej
prosi 0 zwrdcenie pozyczki.

0:30

Cztowiek Armatora robi dziure w stat-
ku, aby nig wyciggna¢ skrzynie za
pomocg zurawia. Jest to dos¢ wido-
wiskowe i moze by¢ punktem zapal-
nym. To najpewniej mogg zobaczy¢
BG i BNi.

1:00

Kapitan angielskiego statku ,Swit"
moze postanowi¢ odbi¢ ukradzione
skarby, w tym insygnia. Zaatakuje
wraz z czescig zatogi zaréwno
~Szkartatng Mewe", jak
i ,Mandarynke". Moze prowadzi¢
rowniez ostrzat z dziat.
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2:30

Znajdujg skarb i wypuszczajg matpki,
ktore zaczynajg rozkradac skarb,
3:00 | przenosic¢ czes$¢ na ,Mandarynke”,
a czes$¢ rozrzucajg po porcie, gdzie
robi sie zbiegowisko ludzi. Jesli jest

Kiryt Pietrowicz daje znak, by ostrze-
la¢ okolice statku tu z pomocg przy-
chodzg mu przekupieni kanonierzy
z nabrzeza. Moze dojs¢ do niezrozu- 3:30
mienia, poniewaz zawiaduje sie tam

Armator Hugo van der Vorf . Podczas

kanonady Kiryt chce wtamac sie

4:00

Madam Manda- Armator Kochan- Kiryt Pani Ka- Anglicy

—
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WYDARZENIA GODZINA PO GODZINIE
20:00

Swietowanie zaczyna sie o godzinie 20:00. Pani Kapitan Rossa Whiskers zbiera
swoich najbardziej zaufanych ludzi (Bohateréw Graczy), przedstawia im swoje
watpliwosci, ze ktos moze na ladzie ukras¢ skarb, wiec nalezy catg zatoge utrzymac
na statku. W tym samym tez czasie na poktad wniesione zostajg beczki z trunkami i
przerdzne potrawy przygotowane w porcie — prawdziwie krolewska uczta.

Pomagat jg przygotowaé Armator Hugo van der Vorf, ktéry przybywa wraz ze
swoim dziwacznym towarzyszem (specem od materiatdw wybuchowych). Moze go
pozna¢ Bosman. On jednak réwniez bedzie poznany, warto wiec zrobi¢ scene
rozmowy w catym towarzystwie pomiedzy Bohaterem Gracza, a jego dawnym
panem.

Warto tez pokaza¢ mitoS¢ Pierwszego Oficera Eugene/Emille de Voliere i
moment, w ktorym poinformowata go iz brat Gaillard pojawi sie niebawem na
statku i bedzie miat okazje go poznad.

Chwile po pierwszych scenach warto pokaza¢, jak na impreze przychodzi
niezapowiedziana kolorowa zatoga ,Mandarynki”. Moze by¢ to ciekawa scena. Na
poczatku mozna zrobi¢ drobne poczucie niebezpieczenstwa, Kwatermistrz pierwszy
raz od opuszczenia zobaczy swojego kochanka/ke Fernanda/e. Widac jednak, ze sg
rozeSmiani, przyniesli prezenty, w tym tresowane matpki, wnoszg tez swoje trunki.
“Trzeba cieszyC sie, ze piracka brac uciera nosa tym wszystkim oficjelom” — mowi
kapitan ,Mandarynki”. Czy gracze zdecydujg sie na przyjecie piratdw na poktad?

21:00

Kolejna godzina w fabule sesji to rozpoczecie zabawy, cata zatoga ,Szkartatnej
Mewy” w doskonatych humorach cieszy sie ze swych dokonan. Mozna wprowadzi¢
rozmowy pomiedzy graczami, oraz dowolnie wybiera¢ osoby, z ktérymi beda
prowadzi¢ interakcje. Jako MG bedziesz mogt juz zobaczyé, ktére relacje beda
najbardziej interesowac graczy i jakie watki chcg eksplorowaé. Czy chcg bardziej sie
oprze¢ na watkach osobistych, czy tez relacjach pomiedzy sobg (i by¢é moze planie
kradziezy lub schowania skarbu), a moze bedg knuli jak zabra¢ skarb dla siebie i z
kim sie sprzymierzyc.
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Do statku dociera tez na swej tddce Kiryt Piotrowicz. Nie znoszac sprzeciwu
kaze jg przycumowac do statku, a sam wchodzi na pokfad. Jesli tylko kto$ bedzie
chciat go wyprosi¢ poprosi o rozmowe z Pierwszym Oficerem. Mozesz powiedzie¢
mu prosto z mostu, ze honor nakazuje przyja¢ go na statek. Moze on tez by¢ znany
Pani Kapitan.

Tu réwniez warto wprowadzi¢ scene wejscia na poktad Madame Marie
Bernadotte wraz z jej dziewczynami, ktore jak kolorowe kwiaty beda kreci¢ sie po
statku. Pojedynczo mogg réwniez generowac ciekawe sceny: znajg miasto moga
wiec by¢ pomocne w zasiegnieciu informacji i plotek, a mogg tez pomodc
w ich wiasnych planach.

22:00

O tak pdznej godzinie, na mocno rozochocony juz statek przybywa brat
kochanka/kochanki postaci Pierwszego Oficera, Gaillard de Voliere. Ten przystojny
i niebezpieczny mezczyzna rozmawia ze Swojg siostrg, ucieszony spotkaniem
po latach. Zapewne poznaje Nawigatora do ktdrego, tak jak do catej reszty osob
odnosi sie chtodno i z gory. Mozna pozwoli¢ poznac graczom jego powdd przyjazdu
na odlegte Antyle: jest nig fakt, iz ich ojciec odszedt z tego Swiata i pozostawit swoj
majatek swoim dzieciom. Pewnie rodzenstwo oddali sie, by porozmawiac
na spokojnie, mogg ewentualnie porozmawiac od razu z Pierwszych Oficerem.

Jako, ze zabawa trwa w najlepsze, Hugo van der Vorf organizuje zawody
strzelania do zurawia stojgcego po prawej stronie burty, ktdrego ramie rozkazuje
przesung¢ w kierunku statku. KtoregoS z graczy moze zainteresowal fakt,
ze Armator daje jeden znak i kto$ obstugujacy zurawia z ladu przesuwa go
w kierunku statku, po czym rozpoczyna sie strzelanina, w ktdrej Armator podbija
zaktady i kfadzie kolejke za kolejke uczestnikdw. O tak pdznej godzinie moze byc
podejrzane, ze kto$ go obstuguje. Dodatkowo, towarzysz Hugona, don Carrigo
oddala sie od niego i zaczyna szperac pod poktadem bedzie go mozna tam znalez¢:
w fadowni albo w kajutach.

Sam wybierz, kto bedzie brat w niej udziat. Mogg by¢ to marynarze, mozesz
rowniez wprowadzi¢ w to zatoge ,Mandarynki”, albo nawet Kiryta Piotrowicza.
Na pewno mozna wplata¢ Kanoniera, ktéry uwielbia strzela¢ oraz zaktadaé sie
bez opamietania.

—
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23:00

O tej godzinie ma miejsce scena rozmowy pomiedzy Kwatermistrzem, a jego
kochankiem/kochankg. Odbedzie sie gdzieS pod poktadem, najpewniej w jednej
z sal dla zatogi. Na poczatku moze by¢ to spokojna rozmowa, petna stodkich
obietnic i wzruszajgcych wspomnien, ktore majg wzbudzi¢ wyrzuty sumienia postaci
gracza (o ile takie posiada). Jesli nie udaje sie mu/jej uzyskac informacji na temat
skarbu, pojawi sie grupa zatogi ,Mandarynki”, by pomdc w dostaniu wiadomosci w
mniej przyjemny sposob: grozbg lub przemoca.

Scena ta moze w bardzo fatwy sposob zosta¢ przerwana przez dziewczyny
od Madame Bernadotte, ktdre plotkujgc z bohaterami graczy lub zatogg chca
wyciggng¢ skarb i rozpierzchty sie pod poktadem. Mogg mie¢ duzg tatwosc
w pozyskiwaniu samej zatogi ,Szkartatnej Mewy”. Spotkanie z zatogg ,Mandarynki”
moze bycC tez przerwane przez don Carrigo albo nawet Kiryta Piotrowicza.

24:00

Pierwszy Oficer zostaje zebrany na strone przez swojg mitos¢ (Eyugene/Emille
de Voliere). Jesli tylko nie zadeklarowat, ze nie pije (a w sumie nie powinien),
to warto powiedzie¢, Ze ma juz mocno w czubie. Chce spedzi¢ z nim kilka mitych
chwil, a przy okazji zwing¢ mu klucz do skfadziku ze skarbem.

W tym samym czasie, Gaillard wchodzi nisko pod pokfad, do tadowni,
by znalez¢ worki jutowe. Mozna go tu znalez¢.

Scena ta moze zosta¢ przerwana przez Kiryla Piotrowicza, ktéry moze wzigc
go na strone, przypomnie¢ o dtugu i w zamian za to poprosi¢ o informacje
o0 skarbie. Moze tez zasugerowa¢ mu mozliwosS¢ wspdlnej kradziezy pirackiego tupu.

Na poktadzie, wérdd ogolnego harmidru imprezy na poktad starajg sie wejsc
holenderscy niewolnicy (mogg by¢ to nawet niewolnicy Hugo Van der Vorfa), wsrod
ktorych jest jakas osoba z rodziny Bosmana. Po chwili rozmowy, dowie sie on,
ze ich pojawienie sie tutaj zostato zlecone przez Panig Kapitan Rosse Whiskers.

e >
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01:00

Jesli nie zostanie powstrzymany wczesniej, don Carrigo zdobywa informacje
o skarbie, wiamuje sie do skfadziku wraz z Armatorem Hugo van der Vorfem,
po czym wypala dziure w kadtubie. Nastepnie wraz z armatorem przyczepiajg
skrzynie do lin zurawia (mocujac je oraz samych siebie), a nastepnie uciekajg
przeniesieni na staty lad. Statek ma szanse splonac, jesli ogieri nie zostanie ugaszony.
Gracze mogg zauwazyC te probe wiamania, szczegdlnie, gdy wytoni sie ogien na poktadzie.

Tu mozna zrobi¢ w razie czego dodatkowg scene, kapitan angielskiego okretu,
ktory przycumowat w poblizu (Cristoper Dowell) moze postanowi¢ zaatakowac
piratbw, na obydwu statkach. Moze podptyng¢ szalupami do statkdéw i zrobic
abordaz, albo zaczac strzela¢ z dziat do statkdw, a po kilku salwach zaatakowaé od
strony portu. Mozna sprobowac dac przypomnie¢ Kwatermistrzowi o tym, ze jego
ojciec znajduje sie ztapany na pokfadzie ,Switu”.

02:00

Dziewczyny Madame Bernadotte zdobywajg od zatogi informacje o skfadziku,
zrecznymi paluszkami otwierajg zamki, a nastepnie chowajq skarby w przepastnych
zakamarkach swoich ubran (jesli ktéry$s z graczy spedzit z nimi wczesniej upojne
chwile, moze zauwazy¢ specjalnie przygotowane kieszenie w sukniach portowych
dzierlatek). Po zabraniu /3 skarbu znikajg ze statku (mogg to tez zrobi¢ z asyscie
kilku piratow). Niestety piraci nie wrocg potem na statek, ich towarzyszki znajda
sposoby by sie ich pozbyc¢.

Chwile pdzniej do skarbu dorwie sie rowniez rodzenstwo de Voliere. Otworzg
skfadzik kluczem, a zamki odstrzelg (co moze zostal ustyszane przez Bohaterdow
Graczy). Gaillard porwie szalupe statku, lub tez tddke Kiryta Piotrowicza (zabijajac
jego stuzacych), po czym przeniosg na nig przez bulaj czes¢ skarbu, pakujac je
w worki jutowe. MitoS¢ Pierwszego Oficera wraca na poktad bawic sie z nim i resztg
zatogi.

Mozna tez wstawic tu sceny, w ktérych zatoga ,Mandarynki” stara sie szperac
pod poktadem, aby znalez¢ miejsce potozenia skarbu. Jesli chcesz to oni mogli
zobaczy¢, jak ktorys z poprzednich witamywaczy kradnie skarb i mogg o tym
poinformowac Bohateréw Graczy.

~——
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03:00

Zatoga ,Mandarynki” na czele z Kapitan Fernando/Fernanda znajdujg miejsce
potozenia skarbu. Otwierajg bulaj, a nastepnie stycha¢c mozna przeciggty gwizd,
po ktorym ze statku wylatuje wielka iloS¢ matp i matpeczek, ktére kierujg sie
po masztach i zewnetrznych czeSciach kadtuba do sktadziku ze skarbem porywaija
kosztownosci z otwartych skrzyn, oraz przepychajg sie i warczg gdy kto$ stara sie
je powstrzyma¢ — choC oczywiscie uzycie broni palnej od razu je wystraszy,
a nastepnie czeS¢ przenoszg na okret, a wiekszg cze$¢ rozsypuja po nabrzezu
portowym. Zatoga ,,Mandarynki” $miejac sie opuszcza pokfad.

Jesli wszelkie poprzednie kradzieze sie nie udaty, Kiryt Pietrowicz daje znak,
po ktérym rozpoczyna sie kanonada z portowych baterii dziatowych. Kule $wiszcza
gtéwnie w powietrzu nie czynigc wiele szkdd (cho¢ przy pechowym rzucie jakas
kula moze wbic sie w statek), a nastepnie korzystajac z pierwszego zamieszania,
kradnie ze swoim stuzgcym jedng ze skrzyn z pirackim tupem, przenosi na swa
szalupe i ucieka w sing dal.

04:00

Kapitan Whiskers wynosi skarb z niewolnikami przystanymi przez Holendréw.
W tym momencie mato kto stoi o wiasnych sitach na statku (chyba, ze wywigzata
sie walka z kapitanem angielskiego statku albo zatogg ,Mandarynki”). Opuszcza
szalupe, a nastepnie oddala sie na wschdd aby zakopa¢ skarb w buszy,
sporzadzajgc przy okazji pirackg mape. Niewolnicy nie wracajg z tej wyprawy.
Wraca przed obudzeniem sie Bohaterow Graczy.

JAK TO PROWADZIC
- JAK DOPLYNAC DO BRZEGU

Na sam koniec zamieszczamy kilka porad jak zabrac sie do prowadzenia tego
scenariusza. Zdajemy sobie sprawe, ze w swojej konstrukcji, mocno rézni sie
funkcjonujacych standardéw. Ale bez obaw, nie taki diabet straszny...
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Po pierwsze, wydrukuj sobie (najlepiej w kolorze) tabele z chronologig
wydarzen. Posiadanie jej pod rekg i mozliwoS¢ notowania, co juz sie wydarzyto,
jest bardzo poreczne. Dodatkowo, jesli gracze zamkng watek, ktdregos
z bohateréw niezaleznych, tatwo bedzie ci wykresli¢ te wydarzenia, ktdre juz sie nie
pojawig w przygodzie. Pamietaj réwniez, ze wszystkie te sytuacje, sa naszymi
propozycjami. Jesli w trakcie sesji, dojdziesz do wniosku, ze co$ trzeba zmienic...
nie krepuj sie.

Po drugie, w odgrywaniu Bohateréw Niezaleznych, kieruj sie ich celami
i motywacjami. Pamietajgc do czego daza, tatwiej bedzie Ci reagowac
na poczynania gracza. WiarygodnoSC sesji, budowana jest poprzez logiczne
zachowania BNow. Oczywiscie to Ty jako MG decydujesz o interpretacji ich celow
I motywacji.

Po trzecie, nie boj sie poptynaC razem z graczami. Jesli w trakcie ses;j,
podejmag decyzje, ktére wykopyrtng scenariusz, to idz w to... wszystko co znalaztes$
powyzej to tylko wskazdéwki. To co najszybciej odbiera przyjemnos¢ z gry,
to poczucie, ze podejmowane decyzje nie majg znaczenia. Jesli gracze stwierdzg,
Zze jedyng szansg na uratowanie skarbu, bedzie wyniesienie go ze statku
i zakopanie na jakie$ odludnej plazy, pozwdl mi na to. Pamietaj, ze w przygodzie
masz bohaterdw niezaleznych, ktoérych zawsze mozesz przenieS¢ w inne miejsce.
Jesli na przyktad gracze zdecydujg sie zanies¢ skarb na odludng plaze, to w trakcie
ich podrézy moze gonic i zaatakowac ich Kiryt Piotrowicz, albo ludzie Armatora.

Po czwarte, Bohaterowie Graczy opisani w scenariuszu, az proszg Sie
aby gracze dodali do nich co$ od siebie. Poswie¢ przed sesjg troche czasu
i wspolnie wymyslcie wzajemne relacje. Bohaterowie nie sg dla siebie obcy, ptywaja
ze sobg od dawna, znajg sie dobrze i majg do siebie ustalony stosunek, a nawet sg
przyjaciétmi. Niech gracze wymyslg mate historie z przeszitosci, ktére rozbudujg ich
tto. Moze kto$ komu$ uratowat zycie? Moze znajg nawzajem swoje sekrety? Niech
majg powody do wspdlnego dziatania, a jesli na sesji pojawi sie konflikt, bedg mieli
zarys fabularny, do ktérego bedg mogli sie odnies¢ w trakcie gry. Dzieki temu moze
dojs$¢ do wielu fajnych scen.

PS Fakt, ze sg przyjaciétmi, nie oznacza ze nie ma szansy na zdrade. Fakt,
Ze sg piratami pozwala na uzycie elementu konwencji, jakim jest zdrada przyjaciot.

Tyle od nas. Dobrej zabawy!
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