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Barbadian JPilog

Akeja: Porusz do 3 Piratéw dowolnych Graczy
Nagroda: 1 Punkt Toru Latajacego Gangu
Pole Kontroli: Porusz 1 Pirata

Bostonian Merchantman

Akcja: Wez 1 Ztoto ALBO Wez 2 Rumu
ALBO Zamien 1 Ztoto na 3 Rumu
Nagroda: 1 Punkt Toru Latajacego Gangu
Pole Kontroli: Dobierz 1 Karte, nastepnie odrzu¢ 1 Karte

i

HMS Scarborou (912

Akcja: Zamien 5 Rumu na 4 Piratéw ALBO Zamien 4 Zlota
na dobranie Karty + 3 Piratéw ALBO Dostaw 1 Pirata

Nagroda: 1 Punkt Toru Latajacego Gangu

Pole Kontroli: Porusz 1 Pirata

Nuestra Senor=z
de Ia Concepcion

Akcja: Wez 2 Ztotai 1 Rum
Nagroda: 1 Punkt Toru Latajacego Gangu
Pole Kontroli: Wez 1 Ztoto




Prison Ship

Akcja: Zamien 1 Zloto na 1 Pirata ALBO Zamien 2 Zlota na 2 Piratéw
ALBO Zamien 3 Zlota na 4 Piratéw

Nagroda: 1 Punkt Toru Latajacego Gangu

Pole Kontroli: Dobierz 1 Karte

Queen Anne's Revenge
9

Akcja: 1 Punkt Toru Mapy

ALBO Zamien 3 Rumu na 2 Punkty Toru Mapy
Nagroda: 1 Punkt Toru Latajacego Gangu
Pole Kontroli: Wez 1 Rumu

S

St. Kitts Smuggler

Akcja: Wez 1 Rum + Dobierz 2 Karty
Nagroda: 2 Punkty Toru Latajacego Gangu
Pole Kontroli: Wez 1 Rum

S

The Plpatiﬁ_g &_*kar}'-cq't;wn- The floating shantly {own

Akcja: Zamien 3 swoich Piratéw na 1 Punkt Toru Mapy
ALBO Zamien 5 swoich Piratéw na 2 Punkty Toru Mapy
ALBO Zamien 8 swoich Piratéw na 3 Punkty Toru Mapy
Nagroda: 1 Punkt Toru Latajacego Gangu
Pole Kontroli: Dobierz 2 Karty + Odrzu¢ 1 Karte

The Ranger

Akcja: Dostaw 2 Piratéw ALBO Zamien 2 Zlota na 4 Piratéw
Nagroda: 2 Punkty Toru Latajacego Gangu
Pole Kontroli: Porusz 1 Pirata




Ba [tez:j'/ Molina

Po Zegludze — odrzu¢ X zlota,
odrzu¢ X Piratéw innych Graczy
z jednego dowolnego Statku.

ZLaletq tego Kapitana jest niesamowita umiejgtnost usuwania wrogich Piratow
za pomocg niespodziewanej salwy, nadlatujgcej znikgd. Moze to zmienic losy
Buntu, bo aby brac w nim udzial, trzeba miec tam swoich zywych ludzi...
Niestety porzqdny proch ma swojg ceng, wyrazang w czystym Ziocie...

Blackpowder JPete

Misja: odrzu¢ 1 swojego Pirata,
usunl do 2 Kart ze swojej reki
lub swojego Stosu Kart odrzuconych.

Ten szalony kapitan, dzigki swojemu zamilowaniu do wszystkiego, co wybucha,
posiada niewielkq, lecz niezwykle sprawng i skuteczng zatoge. Kazdy leri i obibok
dosc szybko spotyka si¢ 2 jednym z wynalazkow Blackpowder Pete'a, co zwykle
nie koticzy si¢ dla niego dobrze.

M

Eva the NNavigator

Po Zegludze: odrzu¢ 2 Rumu,
aby od razu rozegra¢ druga swoja Ture.

Genialna nawigatorka, ktdra bex wzgledu na to, czy w reku trzyma lunete,

czy tez butelkg sherry, zawsze przyblizy Cig do celu.

A wiadomo, ze skoro oczu jest dwaoje, to dwie butelki sherry pozwolg jej byc w dwdch
miejscach jednoczesnie.
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Po Zegludze: dostaw 2 Piratéw
iwez 1 Zloto.

Kapitan, ktorego dziki wzrok i szata plugawa, jak magnes igle kompasu, przycigga
do niego Piratow, ktorzy bedg gotowi pdjsc za nim nawet w ogier.

Kazda, nawet mala wyprawa, zawsze koriczy sig tez cig2szq sakiewky.

Z nim nigdy nie bedziesz narzekal na brak oddanych Ci ludzi i bied.

fing ezjsv

Po Zegludze: przywolaj swoja Szalupe.

Kapitan, ktorego szkutnicze hobby, nie lgczy si¢ ze szczesciem do handlarzy,
ktorzy sprzedajq mu zbutwiate drewno.

Skutkuje to tym. ze jego autorskie Szalupy zwykle co prawda koriczq jako okrety
podwodne, ale Fingers zawsze w zanadrzu ma juz zbudowane kolejne.

Freebird

Zegluga Karta Freebird:
Na potrzeby Zasad Zeglugi,
Szalupa jest traktowana jak Slup.

Nigdy nie wiesz dokladnie, dokgd doplyniesz pod dowddztwem Freebird.

Ale bgdZ pewny, ze jezeli to ona prowadzi statek, to zostanie wpuszczona wszgdzie.
I nigdy nie wiesz, czy zawdzigeza to swojej stawie, czy liczbie gotowych do salwy
armat. I nie ma to znaczenia, nawet gdy ptynie matq zbutwiatg Szalupg.




Jens

Misja: zamieri 1 Ztota na 3 Rumu
ALBO zamienn 1 Rum na 3 Zlota.

Nikt dokladnie nie wie, co Jens robi w ladowni i do czego potrzebne mu te wiadra
morskiej wody, ale roxciericzany przez niego Rum, zawsze znajduje chetnych
nabywcow w portach.

Nikt tez nie pyta jakiej jakosci Rum sprowadza na poklad, ale wazne,

ze robi to tanio.

Ma{gdg Malvina

Po Zegludze: odrzu¢ 4 swoich Piratéw,
zdobadz 1 punkt na Torze Mapy,
cofnij dowolnego Gracza o 1 punkt na Torze Mapy.

W zatodze tej kapitan czgsto pojawiajg si¢ nowe twarze, ale to dlatego, ze Magda
Malvina doskonale wie, kiedy i kogo wystac na przeszpiegi i stuchanie plotek

0 zakopanych skarbach.

A takze wie jak rozpoznac dlugie uszy innych kapitanow, by wsqezyc w nie
Jfalszywe wskazowki, Zeby inni podgzali w ztym kierunku.

Meap Stick Nick

Poczatek gry: zaczynasz na 2 polu Toru Mapy.
Przed kazdym Buntem:

Odrzu¢ 4 Rumu, Zeby usunaé¢ do 2 Piratéw

na Statku ze znacznikiem Buntu.

Dzigki pirackim korzeniom, posiada starg, ale prawdziwg pirackq mape, prowadzgcg
do skarbu.
" Jego dziadek nauczyt go, ze na zbuntowang zaloge, nie ma to jak kilka beczek rumu

i dobrze podpilowana barierka.
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MM, onlz:e‘e)/ Boy

Zegluga: Karta Monkey Boy ma
wszystkie Symbole Zeglugi.

Po Zegludze: dobierz 1 Karte,

wskaz Gracza, ten Gracz odrzuca

wybrana przez siebie 1 Karte.

Jego natchniona przesziosé, pomaga mu w nawigowaniu w trudnych warunkach.
Nikt nie wie, czy prowadzi go aniol stroz, czy sam rogaty.
Wskazowhkg moze byc to, ze jego szczgscie prowadzi do nieszczgscia innych.

——

CQuinton Ta[];; block

Po Zegludze: wez 2 Rumu,
porusz dowolng liczbe SWOICH Piratéw..

Ten kapitan zawsze porywa za sobg swojg zaloge, nie wazne, czy chodzi o walke,
poszukiwanie skarbow, czy czyszczenie 2gzy.

Nie wiadomo, czy dzieje sig tak za sprawq jego osobowosci, charyzmy, twardych pigsci,
czy tez wyczarowanym nie wiadomo skqd kilku beczkom rumu.

—
—

Shameless Will

Poczatek gry: wez 3 Rumu i 3 Zlota.
Zegluga: odrzu¢ 1 Rum, Karta
Shameless Will ma wszystkie

Symbole Zeglugi.

Jego niejasne powigzania z Kompanig Wschodnioindyjskq zapewniq Ci solidny start

z pelng skrzyniq i rownie wypchang ladownig.

Odrobina szlachetnego rumu, polana w odpowiednie usta, spowoduje, ze nikt nie bedzie
zbyt wnikliwie studiowal jego sfalszowanych dokumentow.




Miroslavus

the Silver-Jongued

Misja: odrzué¢ dowolna liczbe Kart z reki, Kup Karte
o koszcie réwnym ilosci odrzuconych kart +3.

ALBO

Odrzu¢ 2 Ztota, Kup Karte o koszcie réwnym

ilosci odrzuconych kart +3 na swoja reke.

Zlotousty Kapitan, ktirego przemowy sq w stanie przekonac kazdego, by przylgczyt
sig do jego sprawy.

Niestety, zajmuje to wigcej czasu, niz by cheiat, a do tego czasem potrafi spustoszyc
sakiewke, choc sam zainteresowany twierdzi, i1z te wydatki sq tego warte.

J—

,2Soulless'" Monk

Po Zegludze: odrzu¢ 4 swoich Piratéw,
zdobadz 2 punkty Toru Mapy.

Przyjql pseudonim Soulless, by odcigc si¢ od zakonnej przesziosti.

Byt ztym mnichem, bo lubit duzo wypic, a jak wypil, wszczynat burdy.

Okazal si¢ dobrym piratem bo lubi duzo wypic, a jak wypije, wszczyna burdy.
Nazywajq g0 ,,Bezdusznym”, bo bez mrugnigcia okiem poz‘mfi wysz’ac’ swoich ludzi
na samobdjczg wyprawg, kidra jednak zawsze przynosi mu korzysci.
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Misja: uzyj dowolnego pola Ake;ji,

bez wzgledu na to, czy jest puste, czy jest tam juz Slup
lub Szalupa DOWOLNEGO Gracza (nawet Twoja).
Podczas wykonania tej Akeji nie uzywasz pionka
Szalupy ani Slupa.

Prawdziwego kapitana nie definiuje wielkosc statku,
ale sila jego charakteru.

Misja: usuni t¢ karte z gry, aby dobra¢ 3 Karty
ze Stosu Sklepu Kart, a nastepnie 2 z nich usunaé z gry.
Trzecia dobrana Karta zostaje na Twojej rece.

...d ja ci mowig, ze zrobisz fo, co ci kazg...

e ———

Zakup Kart: odrzu¢ X Rumu,
dostari X Przystug na zakupy Kart.

...ale jak to? Nie ma juz, rumu?!

———

Misja: usun t¢ Karte z gry, nastepnie wez na reke
1 dowolng Karte ze Stosu Kart Odrzuconych
DOWOLNEGO Gracza.

Kochanie, choc pokazg ci prawdziwy swiat...

Po Zegludze na Statek St. Kitts Smuggler:
dobierz 1 Rum.

To rum? A ja myslatem, ze to beczka zwyklej wody...




)

Klatwa Jonasza: Mozesz te Karte kupic sobie, albo INNEMU Graczowi.

Za kazdym razem, gdy ta karta trafia na Stos Kart Odrzuconych Gracza

(nawet w momencie jej zakupu), ten Gracz cofa swéj Znacznik Oficera na

Torze Latajacego Gangu o 1 pole (zignoruj to, jezeli Znacznik Oficera Gracza
znajduje si¢ na polu e

Gdy Gracz usunie te Karte z gry, otrzymuje 4 punkty na Torze Latajacego Gangu.

o1 wzigli Jonasza, i@ wrzucili go w morze, a ono przestato si¢ srozyc.”  JON 1, 15-16

Po iegludze: X razy odrzué zestaw (I Rum + 1 Zloto), aby odrzucié
z dowolnego JEDNEGO PolaBuntu X Piratéw dowolnego Gracza,

dol6z na tym Polu Buntu X swoich Piratéw.

Wzniesmy toast, za brzeczqcy argument w mojej sprawie.

—

——

Misja: odrzué¢ 2 Rumu, odrzu¢ z jednego Pola Buntu
2 Piratéw dowolnych Graczy.

...1 odrobina cykuty do smaku...

—

Zakup Kart: odrzu¢ 1 Ztoto ALBO 1 Rum,
otrzymaj 3 Przystugi.

Kup mi ten naszyjnik, a przedstawig cig
prawdziwemu kapitanowi...

Zegluga: postaw sw6j Slup na Polu Akeji
DOWOLNEGO Statku (ale nie Nassau),
nawet jezeli jest tam inny Slup.

Uzyj Akgji tego Statku.

Posiadaczowi listu owego,
pomoc wszelakq okazac nakazujemy...
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