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 Niedaleko od wybrzezy Nowej Hiszpanii
| piracki slup £, W imienin SKorony,

L Gigaliémy
4 .7 d Yy
L Jokonaliémy aboraaZ!

Po zacietef walce zatopiliémy t¢ Addke .
| i schwytalismy czpdc zatogl 97/2')/@@ i
teraz pod Klyczem W yhrytym Wigzieth:

I Piraci zawisng, gy tylko kapitan wyda

b nich wyrok!

1 atpa, ktérg widziates wezesniejy pojawia sie
. najednym z dziali patrzy na ciebie wyzywaja-
cym wzrokiem, trzymajac pek kluczy...
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| Aby odzyska¢ klucze:

Odrzu¢ Ukradnij je!

IRRZEDNMI@ISH (5
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Nastepnie wez [PRZEDMICT 5.
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¢ swoj bat. Obok niego lezy miody marynarz,
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‘Siedzac na beczce z woda, starszy bosman zwija

z zakrwawionymi plecami. Chlopak podnosi
ku wam wzrok i szepcze:

— Myslg, Ze karami uda im sig¢ zapobiec wybuchowi
buntu... Na dolnym poktadzie, w rogu sktadnicy,
pod beczkg oznaczong krzyzem znajdziecie tajny
Skladzik broni. .. Nie poddawajcie sig...




SANTO JOMAS
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NINIEJSZY SCENARIUSZ JEST
PROLOGIEM DO PELNEGO
SCENARIUSZA T.I.M.E STORIES.

NIE ODZWIERCIEDLA POZIOMU
ZLOZONOSCI ANI CZASU TRWANIA
NORMALNEGO SCENARIUSZA.

DO ROZGRYWKI WYMAGANA
JEST PODSTAWOWA WERSJA
GRY T.L.M.E STORIES.
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W momencie ogloszema kolaql scy ma
narze gromadza si¢ razem wokoi__parujqceg_ j . !
garnka Chwile potem jeden z nich zna]du_]e - Madre de Dios! Plymemy dop
' w swojej misce martwego szczura. Marynarz " dnie, a nie ma ani i jednego tbolemego dnia lzez’
wymachuje zdechtym zwierzeciem ociekajacym | wymierzania kar. Ten kapitan to szalemec, i
potrawka przed swoimi towarzyszami. Zatoga ' pozabija nas wszystkich!
& denerwuje si¢ i zaczyna krzycze¢! Bunt wisi } gl :
' wpowietrzu! — Otak, szaleniec z niego! Gdybym go nie znaft,
T Sl Oyl |\l powiedziatbym, ze mamy El Diablo na pokta-
fedul dzie! Czyzbyscie nie zauwazyli? W tadowni
dziobowki zrobito sig dosc ciepto i niektorzy
twierdzy, ze styszeli glosy! Mowig ci! Cholernie
przerazajgce glosy!

Od teraz wspiera cie
fit wigkszosé zatogi!

., O
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José Luis sktada ci serdeczne poq?};kowania,
. zradoscig bawigc sie kosémi. i L g

| Tak jak ci mowitem, znam te cholernqg tajbe jak,

wlasng kieszen... Tak, wielu ludzi jest na dole...
1o korsarze uwigzieni w miejscu niedostgpnym dla

niexnajgcych wlasciwych przejsc. Kapitan zmusit

- mnie przed opuszczeniem Campeche do zbudowania

tam specjalnej Scianki do przechowywania skarbu...

| Schowano tam cos dziwnego, co wytwarzastraszng,
‘niebieskawq tung! Nikt nie moze juz tam wchodzic,
tylko te gnoje z gwardii majq klucze.

S N Bps

Wez [PRZIEIDMIOT 7.
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Tego ranka odczuwacie niepokdj —w koricu zostaliscie wybrani do
waszej pierwszej podrdzy! Oczywiscie fo tylko misja szkoleniowa,
ktora ma na celu przygotowac grunt pod wtasciwe zadanie, no
ale od czegos trzeba zaczc... Czas pobierania nauk w akademii
dobiega korica i prosze — jestescie gotowi odby( podréz w czasie.
Gdy wchodzicie do pokoju transferowego, styszycie metaliczny
gos Laury.

Witajcie, agenci. Nazywam sig Laura. Konsorcjum uznato, ze
mozecie wziqc udziat w misji szkoleniowej. Gratulacje! Zanim
wejdziecie do kapsuf, poznajcie waszego instrukfora, Boba.

Teraz po kolei odkryicie i odczytajcie
na glos tres¢ kart od B do F.

= Co za stary cap! Mistrz-ciesla nie moze nawet
' myslec o zwycigstwie bez swoich szczeshiwych kosci.
Ofiarowatem je Serioricie Dolores z nadziejq, Ze
. pozyskam jej wzgledy. Czeka na mnie w kwa-
| terach oficerdw...

—Daje 10 dublonéw na Monestario, starszego mata!
 Honor Kastylii wisi na wlosku. Tak czy inaczej,
nie damy wygrac prostackiemu Kataloriczykowi!
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 sidp schodéw czterech Zonierzp frzyma wa;'{g
| przed metalowq klatkq zapehiong /okoto pietna-
| $ciorgiom ludzi. ' ' o

@szyscy agenci muszq udaé sie na
karte B, zanim przejdq na inne karty.

- b
AR el

v ! > ‘} ‘J:}" -
ierujqe si¢ na'dét galeonu, prébujecie
znalez¢ droge przez labirpnt pokladé
i fadowni. Nagle uswiadamiacie sob

'

(| I =l

| ze fale przpbierajq na sile. Okretem
zaczyna gwattownie kolpsa¢ — nadchodzi sztorm.
® koncu znajdujecie schody prowadzqee do-
tadowni dziobdwki. 9

No, zéftodzioby, pospieszyc sig!
Najwidoczniej Bob nie ma w zwyczaju sig witac.

Nie mam pojecia, czy jestestie tu dzigki czyjejs protekqi, czy moze
dobrze poszto wam na testach. Tak czy inaczej zaraz udade sig na
prbng misje. Mogliscie skoriczy¢ w kopalni wegla, oczyszczajc
pizejscie zatamowane bfofem, fak jok di, kfdrzy frafili do pokoju
numer 7, ale nie... Zobaczycie storice i poczujecie morskq bryze...

| } .hfl'% o
momencie, gdy podchodzisz do beczki, matpa chwyta

martwego szczura i bezczelnie si¢ na ciebie gapi.

o : 2
L\, L)

Mozesz sprébowaé
zabrad jej truchlo
szczura.

Jeslisie uda,

wez, PREEDMIOT Bizeton 1.






| Nic tu po was, wracajcie na poktad! Tylko gwar-
dia krolewska i kapitan majg prawo widziec
sig z wiegniami!

Pozbadzcie sig
straznikéw.

Ledwo postaw1llsc1c stope na sch%dach azol-
£ nierze juz was zatrzymuja. |

V
MISJA

Gdy wchodzicie do kapsut majgcych przenies¢ was w inng
czasoprzestrzen, Bob nadal mowi.

Ta misja zostata zlecona przez Konsorcjum. Musicie wiedziec,
z7e w przypadku nigpowodzenia wasze szanse na vdziat
w prawdziwej misji znacznie spadng. Trzymaijcie sie!

Wasze zadanie polega na oswobodzeniu pojmanych korsarzy
z galeonu ptyngcego przez Morze Karaibskie. Jednostki czasu
przeznaczone na jego wykonanie bedg mocno ograniczone.
Mata rada ode mnie — postepujcie ostroznie i wykazcie sig
sprytem, bo Agencja nie za dobrze znosi porazki. OK, fo by byfo
na tyle. Laura wyjosni wam szczegaty techniczne.

@szysc? agenci muszq si¢ uda¢ na
karte B przed przejsciem na inne karty.

=

,wafer? oficerdéw zna;&u)qce sie na {yiach
T
statku skladajq sie m1gﬂz'g innpmi i}

z duzego pomieszczenia z dgromenty
okien zapewniajqepch powiew Swiezej -

Jj@

bryzp znad Karaibéw. Dyoch zolnierzy trzyma |

I:
warte przp drzwiach. i

i | .
Niedaleko zastepea kapx{ana prowadzi ayskusyg |
z kapelanem wojskowypm.

e

Hiszpanska dama, szlacHtxanka. }01 obok okna ” 1
na rufie, trzpmajqc wachla}'i |
L2 '-
% iptu ‘pokoju, na binrku z kxlkozna zamkm
tpmi szufladami znajduje si¢ mapa i azxe {i
pokladowy. &

o
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GORNY. POKLAD.

i ! I i,
zamknigtej klatce scisnigtych jest okoto
' pietnasciorga korsarzy. Troje z nich podchodzi
" blizej— wysoki, czarnoskéry mezezyzna caly
pokryty rytualnymi bliznami, pickna, rudo-
wlosa kobieta o dzikim spojrzeniu i gigantyczny
blondyn, ktéry wota do was.

Ili6| ! \ Jestem Edward, bosman ,Revenge”. Ta tu, to
\\ Charlotte, a on to Cezar. Uwolnijcie nas i dotgczcie
" do Bractwa Wybrzeza. Niech wiatr raz jeszcze
powieje dla nas!

‘>‘ oY) Z

Aby uwolni¢ korsarzy, odrzuécie

PRZEIDMIOAT S, nastepnie natychmiast

odkryjcie karte FH.

/. A
Wl

Szum kapsut utrudnia wam ustyszenie tego, co Laura chee
wam przekazac.

Agenci, zostaniecie przeniesieni w zfoty wiek pirafow, a dokfad-
niej do 16 stycznia 1685 roku, na poktad galeonu , Santo Tomds
de Aquino”, okretu floty krdlestwa Hiszpanii. Pare dni wezesniej
pod dowddztwem kapitana zatoga okretu zatopita slup korsarzy.
Niektdrych pojmano. ZnajdZcie ich i uwolnijcie!

UMIEJETNOSCI

W biezqcej misji kontrolowani przez was nosiciele bedg posiadac
nastepujace umiejetnosci:

IRECZNOSC

ELOKWENCJA

omencie, gdy sie zblizacie, obaj straznicy
nujacy wejscia do kwater oficeréw podchodza
do was, a jeden z nich komenderuje:

— Zatrzymac sig! Powinniscie odejsc, jeski nie macie
dobrego powodu, aby tutaj byc.
-.. Qi S NPy, i:\
[CNACKO i MAA sa jedynymi
nosicielami, ktérzy moga zbada¢ ten
obszar (inni nosiciele pozostajg na tej

karcie). Jesli odrzucicie PIRZEDIMION 1,

straznicy pozwola wejs¢ calej grupie.

"oy o
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Stuchajcie mnie uwaznie, szczury ladowe! Bytoby Swietnie,
gdybyscie nie natykali sie wody w czasie waszego pierwszego
transferu! OK, udato sig nam zarejestrowac waszq pozycje
i uzyskac kilka przydatnych informacji. Pozwolg wam zloka-
lizowac tajny sktad broni i miejsce przetrzymywania korsarzy.
No ¢dz, do roboty!

Pozostawcie na mijscu karte PLANU 0znaczong &) oraz
zeton (2. Jesli ich nie macie, wezcie je (PRZEDMIOT 7 i 25).

Pozostate elementy gry (odrzucone karty, PRZEDMIOTY,
zetony, punkty Zycia itd.) wracaig no swoje poczatkowe mijsca
albo przyjmujg wartosi startowe.

Przeczytajcie ponownie karty Bazy E i F, nastepnie zastosujcie
sie do instrukgji Laury. W tym skoku mozecie zaczac przygode
w dowolnie wybranym obszarze.

dzigkuja, obejmuja i poklepujg po plecach.
. Po czym przemawia Edward. |

' Przejmijmy ten okret, bracia, i wciggnijmy czarng
flage na gore masztu. Krolowie okradajq biednych,
|| korzystajgcz praw spisanych dlaich korzysci, amy

i \okradniemy bogatych, korzystajgc tylko z sity!

?-] . Ruszajmy! Nie powinno byc cigzko. Widziatem,
Jak kapitan i ten odrazajgcy, ujadajgcy klecha
\ Rabrali skarb. Pobiegli na gorg, jak gdyby od tego
zalezato ich zycie.

e A\ Bay

, ECKYeD

Jeslinie doszto do
(mniej niz 3 . na karcie),
przeczytajcie karte

v
BUNT

« Umiesccie rewersem do géry karte BUNTU na polu CODEX 1.

W czasie wykonywania tej misji niektdre z waszych dziatar
mogq pogorszyC i tak juz napietq sytuacje na pokfadzie
,Santo Tomds de Aquino”.

+ Io kazdym razem, gdy zobaczycie na kardie ikong @),
umiescaie 1 Ono arcie BUNTU.
+ Gdy na tej karcie znajda sig co najmniej 3©), odwrdccie ja.

OSTATECZNE PRZYGOTOWANIE

Laura kontynuuie.
Zanim dokonamy transferu, przeczytajcie instrukcje ponizej.

Weicie karte OBJASNIENIE KON i umiesccie jq w poblizu
obszaru gry w zasiegu wszystkich graczy. Dzieki temu zapamigtacie
funkcje roznych ikon, ktdre zauwazycie w trakcie misii.

eopodal duzego stotu kapcla WOJskowy i
astgpca kapitana dyskutuja w'e % il

Ten Flecha z klasztoru Izamal dziwnie sig zachowuge.
Prawie nigdy nie opuszcza swojej kabiny, nic, tylko
wznosi modly i sig 2aczytuje w swoich pogariskich
tekstach, do tego mamrocze cos pod nosem. Nigdy nie

| widzialem kapitana bardziej zdenerwowanego niz

po rozmowie % tym mnichem.

RV N %

€

Mozesz sprébowaé
ukrasé pek kluczy.

Jesli si¢ uda:

Jeslimasz /],
odkryj karte [H.

Jeslinie,

we FRZEONIOTS.

"oy oy
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Nastepnie umiesccie:
1« Korty PRZEDMIOTOW na wyznaczonym miejscu.
2« 4 karty PLANU awersami do géry na wyznaczonych miejscach.

3« Inacznik grupy na POKEADZIE — to migjsce, w kidrym
sie pojawicie.

4 o Inacznik czosu na 15 JC.
5 Katy MISJA NIEUDANA (JC)/MISJA ZAKONCZONA

SUKCESEM w wyznaczonych dla nich miejscach rewersami
do gory.

No, no, jak na nowicjuszy nie najgorzej... Przygladatem sie wam
uwaznie. Nie liczqc kilku niedociqgniec; ktdre zwykle zdarzajq
sie przy pierwszym transferze, poradziliscie sobie catkiem
niezle. Uwolnienie przysztych... powfok nie byto az tak frudne,
no ale cdz... Taaak, ci korsa 5( 1ze majq dla nas kluczowe znaczenie.
Uzyjemy ich jako nosicieli do nastepnej misji.

BKACTWO B
WYBRzZEZA

1685 n.¢

Wypijcie za mnie kieliszek rvmu, zastuzyliscie sobie!

Ga? jestescie w tym OBSZARZE,
a znacznik ezasu dotrze do pola ,,0”

przeczytajcie karte

[

Tomds de @quino” zdziakaly cuda —

w kazdpm miejscu na s{aﬂm

beczutke z prochem.

Dostrzegasz oszalalego z wscieklosci.

dy wchoazme na-gérny pqldaa sia;eme sie
swxa&kaml nadejécia burzp; deszez i wiair -
przeksziakeaiq sie w ogromng zawieruche.
@ydaje sig, ze wasze wysitki na pokladzie ,,Banto
- marynarze
wraz z korsarzami dajq uptst gmewow'x i podnoszq
bron przeciw oficerom i zonierzom. @alki foczq sxg

Majac garstke zolnierzy u swego boku, oficer z furiq
w oczach przedziera sie przez tum walczqepch
i wbiega do magazpnu prochowego, trzpmajqe w rgku

Po drugiej stronie sfafku kapﬂnn osianfxamany przez

sie-do wiszqcej nad wzburzonym morzem todzi” |
wiostowej. Trzpma w reku jakis przedmiot.

zqcego w reku sztplet i klnqeego z povSoau burzy

— Nadchodzi moment transferu. Nastepny przystanek — Indie
Zachodnie! — wykrzykuje Laura, prébujac przebic sig przez
szum pracujgcych maszyn.

TRANSFER

Kazdy z graczy wybiera nosiciela (nie zapomnijcie umiescic
na jego karcie ). Nastepnie wyznaczcie kapitana czasu.
Ten gracz sktada karty BAZY, umieszcza je obok planszy,
a nastepnie rozktada karty obszaru POKEAD. Kapitan
czasu czyta na glos tresc karty A i tak oto rozpoczyna sie
wasza przygoda.

0 dchodzxsz do Senority Dolores trzymajqce_]
prawej rece kosci do gry. i

Jakis miody oficer podarowat mi'te kosci. Nie powiem,
prezent oryginalny, choc zarazem trachg za prostacki
Jjak dla mnie.

Sprébuj przekonaé Seiorite
Dolores, aby data ci kosci.

Jesli sie uda, wez FIRZSEDMIOT 41,




MISJA ZAKONCZONA SUKCESEM

Odwrécécie te karte, gdy
tylko pojawig si¢ na niej
przynajmniej 3 .




Moi drodzy! Radzithym wam zrobic zdjecie mojej twarzy, bo nie-
czesto bedziecie widziec na niej usmiech. Zatkato mnie! Nie
dosc, ze uwolniliscie korsarzy, co byto glownym celem misji, to
jeszcze podjeliscie sie walki z Hiszpanami. Imponujgce! A, nie
przejmuicie sie tym, Ze statek zatongt. Powinniscie wiedziec,
7 oswobodzenie tych korsarzy byto dla nas kluczowe. Postuzq
nam jako nosiciele w kolejnej misji.

Bracrwo B,
WYBRZEZA ﬁ |

1685 n.¢

Stawiam wszystkim kieliszek rumu, zastuzylistie sobie!

ficer z furig w oczach rzuca sie do ucieczki

" przez poktad zdecydowany podpali¢ beczulke
. iwysadzi¢ w powietrze magazyn prochu, czym

przyspieszylby zatoniecie statku!

Chwyé¢ beczutke i wyrzué
ja za burte (tylko jeden rzut
koscig na agenta).

W przypadku niepowodzenia beczutka
wybucha na poktadzie i wszyscy agenci na
tym polu tracg 2 4\~ . Po eksplozji moga
opuscic to pole.

|

Opusécie aktualny OBSZAR, zmiencie
kapitana czasu, a nastepnie rozlézcie

OBSZAR_6 (przeczytajcie karte A itd.).

interesujace notatki.

L

S

Viahoniowe biurko przy scianie z tytu kwatery
" | jest zawalone papierami. Na gérze biurka,
' obok map mérz, lezy dziennik poktadowy.
Po dokladniejszych ogledzinach znajdujesz

(> (T Y iy
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OBJASNIENIE IKON e 9,@
\;\if

UMIEJETNOSCI

SItA IRECINOSC © ELOKWENCIA

Za kazdym razem, gdy zobaczycie
te ikone, umiesccie 1 na karcie
BUNTU. Gdy na tej karcie znajdg
sig co najmniej 3 ©), odwrdccie jq.
Co najmniej jeden agent musi umie-
@ cic piona na polu odpowiadajgcym

karcie, gdy tylko grupa wejdzie do
obszaru.

) Aby zapozna sie z trescig takiej
“ karty, cata grupa musi stana¢ na
polu nad tq kartg.

Agent nie moze opuscic karty, zanim
nie zakoriczy testu.

KWATERY OFICEROW ~ F



OBJASNIENIE IKON

UMIEJETNOSCI

SItA IRECZNOSC ©  ELOKWENCIA

INNE

Za kazdym razem, gdy zobaczycie
te ikone, umiesécie 1 na karcie
BUNTU. Gdy na tej karcie znajdg
sig co najmniej 3 ©), odwrdccie jo.

dzieckiem hiszpaﬁskiegq‘; |
kapitanaz Hawany. Zamun A
strowala sie jako majtekna | |
Santo Tomds de Aqui.n.o W)
;by wiesé marynarsl.n zy=M
wot, ale gdy poruczmk .od—
1iej prawdziwg toZsa=
:Zéé, Jzgecydowala sie jak

(o najmniej jeden agent musi umie-
Scic piona na polu odpowiadajgcym
karcie, gdy tylko grupa wejdzie do

Wegorz moglaby udawac

nk:()deg?r‘;lsﬁ?zzzzyfl’;ak b najszybciej opuscic okret: obszaru.
! katnymi 3 ' | x e o
naprawde nazywasi¢ Ao~ Aby zapoznac sie 7 tresciq takie]

<tina Sanchezijestjedynym karty, cata grupa musi stana¢ na

—— polu nad tq kartg.

1K
Podczz_ts_-l\'zum e Wegorz moze

i .. anulowa' ackoséz@]. )

Agent nie moze opuscic karty, zanim
nie zakoriczy testu.

oS @ O

- Wymachujac mieczem, kapitan z szalefstwem
' woczach chowa w rekawie kanciasty przedmiot,
~ odktérego bije niebieskawa tuna.

U\ Por Dios! Nie zblizac sig! To diabelstwo trzeba
iy wrzucicw ofchtan oceanu, zzera mi dusze i nisz-
| ezy ten okret.

jac zastepce kapitana, korzys&\sz z okazji
zgarniasz pek kluczy. Gdy zblizasz si¢ do okna,
aby wyciagnaé je z kieszeni, nie chcac wzbudzaé
. niczyich podejrzen, jakas malpa, pewnie ta,
0:60.0, . ktora juz widziates na pokladzie, wyskakuje

‘hc \ /' Walczzkapitanem! i ikradnie ciklucze. Ucieka, hatasujac cata droge

. N '\, nadolny poktad.
L

TR b

i
S N Bpp

Jesli si¢ uda, e e e
waniniogio 0. I8
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dre Oexmelin 2 Tortugi
k_térego celem jest uwol
| nle{ﬁe swoich towarzyszy

uwiezionych na »Santo
Tomis de Aquino”. Ko- -
IZystajac z postoju statky
Wijednym z portéw podro- ||
dze, podszyt sie pod oficera,

W OWCZEJ SKORZE

Ce=y=oo

_Ignacio to mlody oficer |
hlszpaxiskiej marynarkj |
pochodzacy ze skromnej
andaluzyjskicj szlachty, -

" LECZENIE - The

. Raznaskok Ignacio mo
 emu nos wi znajdujg 1 s{ina tym
\ samym polu co on wszystkie stracone ”

ze przywrécié dowol-
o

jakies ttumione hukiem burzy stowa, usituje
dzgna¢ kapitana sztyletem! Wida¢, ze jest zde-
terminowany, by odebra¢ dowédcy trzymany
.| przezniego przedmiot. Gdy podbiegasz, obraca
|| siew twojg strone i ci¢ atakuje!

Walcz!

Tak naprawde to Alexan-; :

Positek przygotowany przez kucharza
okretowego. Tylko dla oficeréw!

* a dolnpm pokladzie pantuje potworny

J% / smréd i gorqeo.

%) ¢

g . ;

g 4l fiacie ma skrzpnki i hamaki uzpwane
przez' tuziny marpnarzy
w foj duchocic. 1
1

Po waszej lewej znajduje sie

nerwowo oskubujqe kurczaka.

ku ogromngq chochlq.

i

®ielu marynarzy oiaczc;-'mgiczyzng siedzqeego

na skrzpni. ;

v

® tyle znajdujq sie skrzpnie in!‘ki przewiq-
. . %

| zane mocnymi linami.

g&q’c‘" dalej, natra-

zyjacyen |
e

¢ co$ na ksztalt kam- i
buza.. Marpnarz z drewniang nogq siedzi na stotku,

X
Niedaleko czarnoskéry niewolnik miesza w garn- i
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Pani my i
P Odsfuch
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Urod X i owd
isP!ZefiZ:: j;i ispaniol | dow;::zlx'laf el
0 nj 2 | a = q
domow; wwiekunm‘-wo.lmca . gli niewoly; SR 2big
E8at Ny chost: dziesieciy e Y Zyj3 swo-
- Na stuzbje Seiiority e w gérach,

DOIores brki Mmarzy o z g
Can‘lfl)e élfzrk‘gUbematora‘ I ¥ 0 wolnogci,

= {l
" -

;.*;M’i — -
oy 4 e
_.E,K.YT

Podczas rzu

(%
%

-

ot 3‘ ‘\

WSW  Przerzucic wybrang kosc.

ostatnim momencie, gdy Jestﬁgﬁ o wlos od
wyrwania przedmiotu z rak umierajacego kapi-
tana, olbrzymia fala wyrasta nad praws burta!
1| Rozpaczliwie tulisz do siebie artefakt, gdy grzy-

waczwysokina 30 stop uderza w poktad galeonu,
| zmywajac wszystkich z poktadu. Wpadacie do
| wody niczym wigzki stomy. Morze pochtania
’kolejne ofiary. Zapadasz si¢ pod powierzchnieg,
gubiac kamieni w otchtani oceanu. Ostatnim
dzwigkiem dobiegajacym do twoich uszu jest
trzask fal miazdzacych okret.

Przeczytajcie karte

Niechgtnie udaje si?l

Jej
IS¢ za mys,
Wac rozmowy

Odtqd

(D) albo €) Masia moze

Udajesz sie w miejsce, ktore wskazat jeden
z niewolnikéw, i znajdujesz kilka sztuk broni
zawinietych w pi6tna. Korzystasz z okazji,

by ukradkiem zwina¢ pistolet skatkowy.

Pistolet jest natadowany.
Odrzu¢ t¢ karte, aby usunaé
podczas rzutu sity \ .

zef kuchni to stary marynarz ffdrewnialnq !
noga, zaczerwieniong twarzg i nie§wiezym

~oddechem. Oskubuje chuda kure.

L Hijos de puta madre! Zanies oficerom te talerze!
{ Madre de Dios! Czekajq od godziny. Wolatbym,
' | Zeby nie skrocili mnie o drugq noge!

o

. At
e Ny
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e bt 3 oomoes ODKRYJ TRZY NAINOWSZE N
TR & egetsy—————— MISJE T.M.E STORIES

_ SWIATLO WIARY
Giuiatho

] wiarg KATALONIA, 1419 n.e.

ALEJA GWIAZD

KALIFORNIA, 1982 n.e. A

B BRACTWO WYBRZEZA

Wiz KARAIBY, 1685 n.e.

-
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7 nany zwybuchowego tem=
IFI peraxZentu,zpowoduktére s

nikt nie $mie stanaé muna
1| drodze.Juan mados¢ okru-
 cienstwa kapitana, 2 Myst
o kolejnym rejsie poc% jego
~ dowddztwem nie daje mu =

UDRECZONA DUSZA

co==9

Zamustrowany do siuib.y
jako 9-letni majtek nigdy nie
wyrazal sprzeciwu wobec
| oficerskiejsamowoliiprze-

0 -

mocy. Osiagnal najwyzszy \ spokoluﬁOd (;?::;c;i:;y .

1 stopient zaawansoyvgni; zo::‘c‘::,m i;\;':ym .

~ wsztuce milczenia, jedna o RS i
wzivracauwag&;wszystkich, owstqpemuwp;rackl szeregl

g1, 71

e T
. . v I a . "'Jmﬂ_ ‘ :ﬁ
edy]\lZ zabiera g}OS. -‘-“,t.yms':‘u-nym’w_o e 2 -"-Ih,r U g W

: dczas @Bﬁ-ejuan moze
wynik na 1 dowolnej kosci n.

) ogromnego garnka ustawioneg

woma belkami rozchodzi si¢ delikatny zapach

zepy gotowanej w wywarze ze stoniny. Obok

‘ledwie zywy czarnoskéry mezezyzna przygo-
towuje kolejny posilek dla marynarzy galeonu.

@ ! o)
AA8 L2

€ IR ARRZED MIOTESH
‘ / mozesz,doprawi¢” positek marynarzy

(tylko jeden agentijeden rzut koscig).

¢ Jeslisi¢ uda, odrzué Jeslinie, ten test nie
) RRZEDNI©/IES] bedzie juz dostepny
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECE) O DOSTEPNYCH

: iodkryj kart . w tym skoku.
I PRZYSZEYCH SCENARIUSZACH, ODWIEDZ NASZA STRONE ) E m i
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= @1gksibse
Ae skc

ich i}varzac

o§nﬁg 3mqﬂzﬁg 51g na gom@ 155. o
obser\powaqwgnue er

ézno szukac lﬂp " 1 g,

przyglqaq sie ch}oscw m{oﬂego marpnarza pr.
wiqzanego do groimggz‘:ﬁ plecy marynquct‘
'| 5p1vwa1q Rrwig.”| & y»

- Za széreglem Zolnierzy z obserwu; ‘mllczem
osuwajqee sie na poklad cia mioaego‘ mezezpzn

Niekiérzp z nich wppowi
szonym glosem A

i ‘é%gwel dwéch uﬁmxechalqcych sie ofxcer w

.‘?e si¢ wam przyglada.
wJ\Iieopoaal rafbec 2l maﬁ:él
. ledwo zpwego szezura.

It I
B |
. |

e | L 5

W = o el

czezyzna swdzqcy na skrzyn"
liq',ez okoto trzydziestu mar‘y 1

\Jam jest mistrz—ciesla... Itak, znam te cholerng .
| tajbgjak wlasng kieszen! Zagram w kosci ze star-
szym matem i tymi niegodziwcami z garm'zonu,

le mgdy nie gram bez moich szczesliwych koscz/
. A wigc, dopoki sig nie znajdg, pozostang cicho jak
[\ mysz pod miotlq i nieruchomy jak 20~funtowa
kula armatnia!

Jesli masz [PRZIFDMIOT 4],

odkryj karte E
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V grobowej ciszy, zlustrowawszy zgromadzonych
' marynarzy z géry do dotu, kapitan oswiadcza pogar-
11 dliwym glosem:
= Przypatrzciesigi zapamigtajcie sobie—Hiszpania jest

hqgle daleko stqd, aja nie zamierzam tolerowac Zadnych
:wystgpkow na moim okrecie, nawet najmniejszych!

Wypowiedziawszy te stowa, wraca do kajuty poprze- | |
dzany przez oficer6w. ‘fﬁ. |

Cu;zka metalowa krata jest prz tnocowana
do podtlogi. Pod nig zauwazasz wielu po6t-
przytomnych z powodu upatu niewolnikow.
Nieszczesénicy leza w ciasnocie niemal jeden
na drugim.

g (o i)
Jesli masz zeton E b
wez T 2.




