Vergrabener
Schatz

-und-

Schatzkarte gefunden.

Besuche die “Isie of Pines”
und versuche den Schatz
zu heben. *

Halten, bis sic ausgespiels wird




%u& SC ﬁzg Wezj[‘u%
& Gelage

Rum, Weiber & Gesang...
Kann gegen jeden Piraten in Hifen gespielt
werden. Der Pirat muf seine michste Aktion

benutzen um... gar nichts zu tun.

Halten, bis sic ausgespicls wird
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<59LL (& /tden =
Ausbruch

Der Tod geht durch die Stadt...

Seuchen treffen einen zufilligen Hafen.
Wiirfel den W66 um herauszufinden welcher
Hafen betroffen ist. Jeder Gouverneur, Pirat

und/oder Geisel stirbt.

Mug sofort gespielt werden
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eﬁ%ojaeftea ™

plel

Nicht so schnell, Kamerad...
Wird gegen cinen Piraren gespielt, der sich mit
einem Kaperbrief in den Ruhestand zurtickzieht.

Wiirfel iW6 um das Resultat festzustellen

Mug sofort gespielt werden




eﬁ%ojaeftea ™

plel

Nicht so schnell, Kamerad...
Wird gegen cinen Piraren gespielt, der sich mit
einem Kaperbrief in den Ruhestand zurtickzieht.

Wiirfel iW6 um das Resultat festzustellen

Mug sofort gespielt werden




eﬁ%ojaeftea ™

plel

Nicht so schnell, Kamerad...
Wird gegen cinen Piraren gespielt, der sich mit
einem Kaperbrief in den Ruhestand zurtickzieht.

Wiirfel iW6 um das Resultat festzustellen

Mug sofort gespielt werden




eﬁ%ojaeftea ™

plel

Nicht so schnell, Kamerad...
Wird gegen cinen Piraren gespielt, der sich mit
einem Kaperbrief in den Ruhestand zurtickzieht.

Wiirfel iW6 um das Resultat festzustellen

Mug sofort gespielt werden




S
f uropdischer
Aufruhr

Alle KK und Kriegsschiffe
werden entfernt und wieder in den
Pool gelegt

Mu sofort gespielt werden
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Hart am Wind!
Bewege cinen Piraten oder einen
KK in jedes Seegebiet auf der
Karte, egal wie weit entfernt.

Halten, bis sic ausgespiclt wird
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Finger

des

Schicksals
5_\‘ 5 B

‘Rad des Schicksals’

Jeder Spieler muf eine Karte
ablegen, die restlichen Karten
bekommt jeweils der Spieler links
daneben.

Mu sof ort gespielt werden




8
generaf

Amnestie

(=)

o

‘Wie warmer Regen..
Kann nur dreimal ausgespielt werden

1. Mal. Kein Effekt.
2. Mal. General Amnestie erklirt.
3. Mal. Das Spiel endet.

Mu sof ort gespielt werden




Nowse

Gouverneure

‘Willkommen Gouverneur’
Wiirfel 2 mal den W66 und
ersetze die Gouverneure der ent-
sprechenden Hafen durch neue
Anti-Piraten Gouverneure.

Mu sof ort gespielt werden
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3(:/;16/97‘9

Geschiitze

Verbesserte Kanonen!

Kann fiir einen eigenen Piraten in einem

Hafen gespiclt werden. Gewihrt filr den

Buest des Lebens dieses Schiffes +2 auf die
Kampfwilrfe.

Halten, bis sic ausgespiclt wird
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KK s

Uberraschung

-oder -

Eine unangenehme Wende!
Kann gespielt werden sobald ein Anti-Piraten-
Spicler eine Kriegsschiffkarte (2r) benutzt. Das

Kriegsschiff wir zum KK

Halten, bis sic ausgespiclt wird
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-oder -

Eine unangenehme Wende!
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Spicler eine Kriegsschiffkarte (21) benutzt. Das

Kriegsschiff wir zum KK

Halten, bis sic ausgespiclt wird




‘Ich hatte meine Befehle’

Kann fiir einen Piraten in einem Hafen mit einem

Pro-Piraten Gouverneur gespielt werden.

Er kann nun jeden Hafen dieser Nationalirit

benutzen und/oder in den Ruhstand gehen
Halten, bis sic ausgespiclt wird
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.o halor
Widerstand

Wir tolerieren Piraten nicht mehr!
Kann gegen einen Hafen mit Pro-Piraten

Gouverneur gespielt werden. Wenn fW6 > dem
Hafenwert, entferne den Gouverneur
und vertreibe alle Piraten

Halten, bis sic ausgespiclt wird
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Landratten!
Du verlierst deine Spielrunde, weil alle deine Piraten
seekrank sind. Du ziehst trorzdem Ereignis Karten

um deine Hand wie erforderlich aufzufiillen

MuR sofort gespielt werden




Teocstorei =
euterez

Verfluchte Verriter!

Wird gegen den aktiven Piraten
gespiclt. Wiirfel 2We. Ist das
Ergebnis hoher wie das Lojalititslevel
bricht eine Meuterei aus. (14.0).

Halten, bis sie ausgespielt wird
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Verfluchte Verriter!

Wird gegen den aktiven Piraten
gespiclt. Wiirfel 2We. Ist das
Ergebnis héher wie das Lojaliritslevel
bricht eine Meuterei aus. (14.0).

Halten, bis sie ausgespielt wird
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Pirat

Umwandeln

Auf zwei Hochzeiten tanzen...
Ausspielen um einen Pirat aus dem
Ruhestand als KC (Kampf 9 &
Geschwindigkeit 3) zu reaktivieren.
Nur 1 KC pro Spicler.

Halten, bis sie ausgespielt wird




17
B eeriuberisches

iz

-oder -
En garde, Kapitdn!

‘Wenn Sie einen ungespielten Piraten auf der
Hand haben, kénnen Sie ihn mit dieser Karte in

ein Duell mit dem Aktiven Pirat schicken (i5.0)

Halten, bis sie ausgespielt wird
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cggé;ﬁut

-oder -

‘Giitiger Himmel, Skorbut’
Kann gegen jedes Piratenschiff gespiclt
werden das nicht im Hafen ist. Die
Mannschaft bekommt Skorbut.

Halten, bis sie ausgespielt wird
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gekreuzte Knochen

- d

-oder -

Heute machen wir unser Gliick...

Kann fiir einen Verschlagenheitspunke
gespielt werden. Negiert eine Karte gegen
den Piraten oder erhoht den

Beutenahmewurf gegen den Pirat um +2.
Halten, bis sie ausgespielt wird
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<éStu,rme
auf dem Meer

Das sieht nicht gut aus...
Wiirfel mit W66. Der Sturm beeinflufdt
das Seegebiet und die Transitboxen die an

den Hafen angrenzen.

Mu sofort gespielt werden




<éStu,rme
auf dem Meer

Das sieht nicht gut aus...
Wiirfel mit W66. Der Sturm beeinflufdt
das Seegebiet und die Transitboxen die an

den Hafen angrenzen.

MuR sofort gespielt werden




<éStu,rme
auf dem Meer

Das sieht nicht gut aus...
Wiirfel mit W66. Der Sturm beeinflufdt
das Seegebiet und die Transitboxen die an

den Hafen angrenzen.

MuR sofort gespielt werden




<éStu,rme
auf dem Meer

Das sieht nicht gut aus...
Wiirfel mit W66. Der Sturm beeinflufdt
das Seegebiet und die Transitboxen die an

den Hafen angrenzen.

Mu sofort gespielt werden




<éStu,rme
auf dem Meer

Das sieht nicht gut aus...
Wiirfel mit W66. Der Sturm beeinflufdt
das Seegebiet und die Transitboxen die an

den Hafen angrenzen.

MuR sofort gespielt werden




<éStu,rme
auf dem Meer

Das sieht nicht gut aus...
Wiirfel mit W66. Der Sturm beeinflufdt
das Seegebiet und die Transitboxen die an

den Hafen angrenzen.

MuR sofort gespielt werden




FA

in Sicht

-oder -
Segel in Sicht, Kapitin!
Ausspielen um ein Kriegsschiff

auf Station zu setzen.
Siche Regel 6.4.

Halten, bis sie ausgespielt wird
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-oder -
... schon wieder kapurt...

Kann gegen jedes Piratenschiff, das nicht im

Hafen liegt, gespielt werden.
Wiirfel tW6 und halbiere die Geschwindingkeit
um die Halfte des Wurf's (abgerundet).

Halten, bis sie ausgespielt wird
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%ur}(ata&trg]a/fe

‘ein Getdse eines Ungeheuers Ohr zu

erschrecken..”
Wiirfel iW6 auf der Tabelle der Beschreibung
dieser Karte (17.2). Der Hafen ist zerstort. Alle
Hindler auf der Karte werden ersetzt.

Mu sof ort gespielt werden
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