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Ammutinamento!

C’¢ uno strano vociare questa notte sul ponte di prua. Da giorni alcuni uomini che compongono
I’equipaggio non sono contenti delle decisioni prese dal capitano. Del resto sono pirati e i pirati
hanno bisogno di navi da saccheggiare e di bottini da spartire. Certo, non tutti la pensano in

questo modo. C’e chi rimane fedele al capitano e si fida delle sue promesse di tesori inestimabili-ad
attenderli sulla rotta tracciata. Il sospetto, quindi, serpeggia tra i ponti della nave, impadronendosi %
" dei marinai. Sguardi indagatori sono rivolti ad ogni compagno, cercando di intuire con chi si j
schierera. Perche, anche se nessuno osa pronunciarla ad alta voce, la parola che affolla i pensieri

' della ciurma ¢ una sola, una parola pericolosa... ammutinamento.

? di una delle canaglie che dstﬁnno preparando
‘ : _ ammutinamento. Portate dalla vostra

15 UoMINT ¢ un gioco di sotterfugi, inganni ed il maggior numero di membri dell’e uipggagg
ammutinamento per 2-5 giocatori ambientato possibile, corrompendoli a suon di dobloni, per
su un vascello ‘pirata.” Ogni giocatore sara sfruttare le loro abilita uniche e in modo da avere
chiamato ad interpretare il ruolo di un intrepido la meglio sugli avversari quando inizieranno a
comandante, del suo coraggioso fedelissimo volare 1 proiettili.
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Durante ogni partita a 15 Uomini, i giocatori
interpretano un ruolo segreto: capitano,
fedelissimo o ammutinato. Il capitano della nave
cerca di sedare 'ammutinamento con laiuto del
suo prezioso fedelissimo che si nasconde fra gli altri
ﬁiocatori. Questi sono gli ammutinati, che cercano
i corrompere un numero di membri dell’eciuipaggio
sufficiente a prendere il controllo del vascello.

Ipirati presenti sulla nave sono rappresentati da 15
carte coperte distribuite in cerchio attorno alla
plancia, in modo da formare un anello chiamato
round robin, I'antico metodo utilizzato dai marinai
per firmare latto di ammutinamento in modo
che non si_potesse risalire a chi aveva fomentato la
ribellione. Indicati dal retro della carta di questi pirati
si conoscera solo la loro provenienza e il loro mestiere.

Aturno, ogni giocatore offrira dei dobloni a uno
dei 15 membri dell’equipaggio per portarlo dalla




propria parte e per ottenere informazioni sulle abilita
peculiari di altri marinai; I'obiettivo ¢ di formare la
ciurma piu forte, per poter sfruttare al meglio le loro
caratteristiche e aver la posizione migliore quando,
definite le fazioni in lotta, i pirati tireranno fuori le
pistole per regolare i conti.

COMPONENTI DI GIOCO

> 1 PLANCIA.
Eil ponte della nave su cui si
svolge la sfida e attorno alla
guale sSOno disposti 1 15 pirati
ellequipaggio che i giocatori
vogliono controllare.

La posizione dei pirati ks
intorno alla plancia ¢ importante: durante la
partita ogni pirata potra raccontarvi i segreti di un
pirata accanto ed eventualmente sparargli quando la
situazione si fara tesa.

> 29 CARTE PIRATA.

Ogni pirata e
caratterizzato sul

fronte dal nome, dal
ritratto, la bandiera che
indica la reale nazionalita »
. del pirata, il ruolo a bordo
) della nave, i Punti Vittoria
che conferira alla propria
~ squadra al termine della partita e un effetto speciale.
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‘" Sul retro sono riportati il simbolo che rappresenta
; il suo ruolo e la bandiera che ne rappresenta
8 la presunta nazionalita (Attengiond Alcuni pirati
potrebbero far credere ad altri membri dell equipaggio di

avere origini diverse da quelle reali).

I ruolo di un pirata rappresenta il proprio grado
. e le proprie abilita sul vascello. Cosi i pirati che
- hanno lo stesso ruolo potrebbero avere effetti simili.
~ Nello specifico:

.
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..~ | Bucanieri permettono in genere di sparare
prima o piu distante degli altri pirati.

L&

(“ I Cartografi permettono in genere di guardare

in segreto o svelare altre carte pirata.

-' I Timonieri permettono in genere di spostare

A% pirati o dobloni all'interno della plancia.

9 I Fantasmi sono in genere immuni a%li effetti
&7 degli spari o possono dare delle penalita a chi
cerca di ucciderli..

I Nostromi in genere danno punteggi elevati
al verificarsi di determinate condizioni.

> 7 CARTE VASCELLO,
Creano regole diffrenti in

ogni partita. Ogni nave
batte una bandiera e ha un
effetto speciale, che in genere
favorisce i pirati di quella
nazionalita.

EFF!;TTO
> 4 CARTFE. SCENARD.

OFni scenario  cambia
e regole di gioco,

permettendo  cosi  partite
sempre diverse (vedi a E)ag. I5
Se vuoi usare gli scenari).

M)MENﬂzmmqu‘
> 4 CARTE GUARDIE.
Sono pirati fedeli al
capitano. Queste carte
vengono utilizzate solo
nelle partiteazeag
giocatori.

> S SET DI 7 DOBLONI
dello stesso colore, 2 di valore uno, 3 di valore due,
2 di valore tre.
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uno per giOC'dtOl'C. \\\\\ P W il

> S CARTE FAZIONE.

Una carta per il Capitano,
una per il fedelissimo, 3 per
gli ammutinati.

> S CARTE RIFPILOGATIVE
una per colore.

Attenzjone Alcune carte

’ riportano la scritta ESPERIO;

S consigliamo di utilizzare queste

Wcarte solo dopo aver giocato qualche

B ])arlz'ta e aver preso conﬁden@ con tutte
N le meccaniche di gioco.

— T .

In una partita a 4 giocatori, aprite la plancia
di gioco e posizionatela al centro del tavolo.
Mescolate il mazzo dei pirati e pescate casualmente
15 carte senza rivelarle. II){J onete le carte rimanenti
nella scatola, senza guardarle. Posizionate quindi
le 15 carte pescate intorno alla plancia di gioco in
morao da far coincidere ogni carta con uno dei lati
numerati. Questi sono i pirati che comporranno
Pequipaggio della nave per questa partita.

Mescolate quindi il mazzo delle carte vascello, *
escluso il vascello Revenge, selezionate a caso
una di esse e posizionatela al centro ~
della plancia di gioco: la carta
estratta rappresentera la nave
sulla quale s1 svolgera la partita. ‘

Su ogni carta vascello e riportato
un requisito necessario di pirati
di quella nazionalita che dovra
essere presente sul tavolo. Nel caso
il requisito non venisse rispettato,
sostituite la carta vascello pescata con la Revenge.

Ogni giocatore sceglie un colore, prende il
proiettile e un set di dobloni del colore scelto, a
seconda del numero dei giocatori presenti al tavolo:

DOBLONI TOTALE

- Gocatort |

2 di valore 1

203 3 di valore 2 7 dobloni
2 di valore 3
2 di valore 1 o
4 2 di valore 2 6 dobloni

2 di valore 3

2 di valore 1
1 di valore 2
2 di valore 3

5 dobloni

all'interno della scatola. Ogni giocatore riceve
inoltre la carta riepilogativa raffigurante il Jolly
Roger del proprio colore che posiziona di fronte
a sé per mostrare agli altri giocatori il colore di
appartenenza.

&i onete i dobloni e i proiettili non utilizzati

Mescolate quindi le carte fazione e distribuite
una carta a testa dopo aver verificato che tra
esse vi sia la carta Capitano e la carta Fedelissimo,
riconoscibile da una macchia nera sul fronte.
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Il giocatore che ha pescato la carta Capitano la
rivela ; gli altri giocatori non dovranno mai rivelare
la propria fazione fino al termine della partita.

Il capitano prende

le carte guardia, le

mescola e ne pesca 2 a

caso. Quindi dispone

le 2 guardie davanti a

sé. Queste non faranno

parte della round robin

e saranno pertanto

immuni a corruzione e

spari (fintanto che non
ﬁ%iranno sulla plancia) e al termine della partita
conteranno come ciurma del Capitano.

Il Capitano potra utilizzare le loro abilita durante
il proprio turno.

Afine partita le guardie conteranno i loro Punti
Vittoria e la loro nazionalita come normali pirati
della ciurma del Capitano.

O ni giocatore fa squadra a sé. Vengono
istribuite una carta Capitano e un Ammutinato
che vengono rivelate una volta ricevute. Il Capitano

. riceve una carta Guardia scelta casualmente, la pone

davanti a se e comincia a giocare.
=

ot

O ni giocatore fa squadra a sé e non ¢ presente il
edelissimo. Verranno comunque distribuite le
carte fazione (il Capitano e 2 Ammutinati) in modo
da poter sempre avere il Capitano sul tavolo da gioco.
Una volta ricevute vengono rivelate. Ad 1nizio
partita, ogni ammutinato avra diritto a vedere
due pirati della round robin a sua scelta prima di
cominciare.

Lr EASL Dk GIOCO
FASE CORRUZIONE

Iniziando dal giocatore alla sinistra del capitano,
ogni giocatore a turno deve corrompere
un pirata posizionando uno dei suoi dobloni
(indipendentemente dal valore) all'interno della
plancia in corrispondenza della carta scelta.

Per corrompere un pirata gia corrotto da un altro
jocatore isogna riuscire a superare il valore
totale dei dobloni puntati sul pirata dal giocatore
che lo sta controllando.

Ad esso vengono sommati gli eventuali altri dobloni
del proprio colore gia giocati in precedenza su
questo pirata.

E il turno del /gz'oazlore Viola: puo puntare un doblone di

qualunque valore sul pirata 1 per corrom]yerlo e ]Jortarlo




iy =

temporaneamente nella sua squadra. Puo anche rendere
il controllo del pirata 2 o del pirata 3 ])untando un doblone
di valore uguale o superiore a 2. Non puo invece effettuare
una puntata sul pirata 4.

ttenzione: non ¢ mai possibile aggiungere un

doblone su un pirata se 1l rilancio cosi effettuato
non risulta vincente. E invece possibile puntare un
doblone su un pirata gia controllato per difenderne
il possesso. Nelpraro caso nessun rilancio ¢ possibile,
il giocatore scarta uno dei suoi dobloni e passa il suo
turno al giocatore SUCCESSivVOo.

Ogni volta che un pirata viene corrotto si verificano
1 seguenti effetty:

1. si puo guardare in segreto il pirata corrotto.
Dopodiche lo si ripone nella stessa posizione nella
round robin;,

2. si puo guar(iare in segreto uno dei pirati adiacenti
al pirata corrotto (anche se controllato da un altro
giocatore);

3. s ottiene il controllo del pirata corrotto, che
entrera a far parte della ciurma della propria
squadra, fino a quando non viene eventualmente
corrotto da un altro giocatore.

1l giocatore Viola ha preso il controllo del pirata 3.

Puo guardarlo e riporlo nella stessa posizione_ coperto.
O uindi puo guardare il pirata 2 0 4 e riporlo nella stessa
posz'zz"one coperto.

'

Prima o dopo aver effettuato I'azione di corruzione,

un %iocatore puo rivelare un pirata che controlla
(normalmente quello che ha corrotto per ultimo)
che abbia nel testo un abilita con scritto “Gira per
.. per risolvere immediatamente leffetto indicato
dalla carta stessa. Una volta risolto l'effetto, il pirata
andra riposto nella stessa posizione nella round robin
a faccia in su e la sua abilita non potra piu essere
attivata nel corso della partita.

Ovviamente questa azione non & possibile
effettuarla nel primo turno, prima di aver
corrotto un pirata, perché al momento non avete il
controllo di nessun pirata presente sulla round robin.

ttenzione: non ¢ mai possibile

utilizzare l'abilita “Gira per...” di
pirati controllati dai tuoi compagni di
squadra.

FASE: RESA DEI CONTI

Dopo che tutti i giocatori hanno terminato i
dobloni a propria disposizione, si giunge alla
Resa dei conti. Si effettua un giro di spari, partendo
dal giocatore alla sinistra del capitano.

Aturno ogni giocatore che possiede ancora il
proiettile’ puo utilizzarlo ger far sparare un
irata della propria squadra ad uno adiacente. Il
Eersaglio dello sparo viene immediatamente scartato
con tutti i dobloni presenti su di esso. Si considerano
adiacenti i pirati a distanza 1.

Nel caso in cui dovesse crearsi uno spazio vuoto
in una posizione adiacente a un pirata, non

¢ comunque considerato adiacente il pirata nella 3

posizione successiva in quanto a distanza 2.

ancora la possibilita di attivare I'abilita di uno
dei pirati che controllate.

Ricordatcvi che, prima o dopo aver sparato, avete




1l giocatore Viola controlla i pirati &, 7 ed 8. Ha ancora
il suo proiettile, ma il pirata § ¢ gia stato eliminato
da uno sparo di un altro giocatore. ﬁzo sparare quind;
solamente al pirata 9 usando il suo proiettile.

Se un giocatore non puo o non vuole sparare,
conserva il proiettile e passa il turno.

Nota: alcuni fz'rall' banno abilita speciali che permettono
di modificare la gittata dello sparo o di essere immuni.

Finito il giro di spari il Fedelissimo rivela la
propria carta fazione e unisce tutti i pirati
che controlla con quelli controllati dal Capitano,
formando cosi una ciurma comune. Quindi somma
i Punti Vittoria, tenendo conto dei modificatori
eventualmente presenti nei testi delle carte e gli
eventuali bonus conferiti dalla carta vascello.

La ciurma del Capitano e del Fedelissimo ¢ composta da
5 pirati. Fra di essi sono presenti 2 fratelli Williams,
che ottengono quindi il bonus specifico di +3 ognuno.
Raveneau De %ussan non da bonus specifici in quanto
alla ciurma manca il timoniere. I due pirati /?ancesz'

- E
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banno un bonus di 2 punti conferito dalla nave francese.
1l totale dei punti e pertanto 23 (dato dalla somma dei
singoli punteggi det pirati: 3+3, 2+3, 2+2, 2+2, 4.).

li ammutinati fanno lo stesso e calcolano i
Punti Vittoria della loro ciurma. La squadra
che ha totalizzato il punteggio piu alto vince. In
caso di pareggio 'ammutinamento non ha successo
e vince sempre la squadra del Capitano.
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ui di seguito troverete alcune note storiche
su quei pirati del gioco che sono realmente
esistiti o che nascono dalla finzione letteraria.

O ni fpirata riporta inoltre alcune

chiarificazioni sul suo utilizzo in gioco.

sl BARBANEFRA
B (1680 - 1718)

dward Teach detto Barbanera

amava incutere timore nei suoi
nemici. Beveva rum misto a polvere
da sparo. In battaglia portava una
miccia accesa sotto al cappello” per essere
avvolto da una nuvola di fumo.

A fine partita il giocatore che lo controlla lo
deve girare e deve effettuare Puccisione del
rimo pirata in senso orario che non controlla.
Puo capitare che, per sfortuna o abilita digli
avversari, spari ad un pirata controllato dal
suo compagio o ad un fantasma. Se nessuno
controlla Barbanera, ['effetto non si applica.

AUGUSTIN BLANCO
(1700 - 1725)

Pirata cubano, era famoso per
essere a capo di una ciurma
composta dalle piu varie etnie
(Inglesi,  Scozzesi,  Spagnoli,
mulatti e Africani).

Controllare un pirata tramite questa aZjone
non da diritto a ouardare il pirata ed uno dei
due a fianco. Pt puntata si intende l'intero

gruppo di dobloni sul pirata.

@

ANNE BONNY ;
(1702 - 1782)

Vestiva da uomo per nascondere

le sue fattezze. Amante del
pirata Calico Jack, nel momento
dell'esecuzione di  quest'ultimo
gli disse: "se avessi combattuto da womo, non ti
saresti fatto impiccare come un cane’.

La sua abilita cambia la posizione dei pirati
/)erszzglio ma non ne cambia il controllo.

ALONzZO Bosco

(SCONOSCIUTA - SCONOSCIUTA )

Don Alonzo Bosco era un pirata
spagnolo famoso per  aver
costruito nel XVI secolo un castello
sopra ad un'isola che utilizzava
come base e da cui partivano i raid.

Controllare un pirata tramite questa azZjone
non da diritto a puardare il pirata ed uno dei
due a fianco. Gli altri dobloni presenti sul
]birata rimaﬂgono dowve sono.

LoPE DE AGUIRRE
(1510 - 1561)

onquistador mandato  alla

ricerca del mitico El Dorado,
divenne invece il capo della
ribellione contro la patria.

Se lo controlli, puoi girarlo. per lguardare
un pirata a tua Scelta che abbia sul retro la 8
bandiera inglese. Riponilo quindi coperto nella %
stessa posizione della Round Robin.




LAURENS DE GRAAF
(1653 - 1704)

' I 'ra gli Spagnoli, Laurencillo era

considerato l'impersonificazione
del Diavolo stesso, tanto da
/ essere _soprannominato Flagello
dellOcc”idente”. Ribattezzo la sua prima
fregata "Tigre”.

Conta come inglese fino a quando ¢ coperto.
. Dal momento in cui viene rivelato, ed in ogni
caso a fine partita, conta come pirata Spagnolo
a tutti gli effetti. () wando lo giri per usarne
Pabilita, il fuo numero di z'%isi §i riduce di

ei

uno; puoi scegliere uno glocatori che

controlla ;)z’u inglesi che dovra uccidere un suo
t

pirata (a

engione ai Fantasmil).

MicHEL DE GRAMMONT
(1645 - 1686)

Nobile francese, Grammont de
la Motte, fu uno dei capi dei
fratelli della costa. Divenne pirata
per sfuggire ad una condanna a
morte per aver ucciso un uomo 2a duello. Prese
Maracaibo, Trujillo, Gibraltar e Campeche,
saccheggio Vera Cruz.

Conta come francese fino a quando ¢ coperto.
Dal momento in cui viene rivelato ed a fine
partita conta come pirata Inglese a tutti gli
effetti.

RAVENE AU DE LUssAN
(1663 - sconosciuTa)

Sl diede alla filibusteria
distinguendosi per la grande
b audacia nella lotta contro gli
-3 spagnoli.  Scrisse "Journal ﬁu

hi )
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voyage fait a la mer du Sud avec les filibustiers
de ' Amerique”.

Nel caso siano ’])resenli due o pin coppie di
Timonieri e Carfografi, vale solamente™+4 PV.

CABEZA DE PERRO
(1800 - sconoscruta)

Il soprannome di Angel Garcia
deriva dal suo aspetto fisico.
Decise di lasciare la pirateria
per la vergogna di aver gettato in
mare un bambino e sua madre (salvati dalla
nave italiana Centauro), unici superstiti del
massacro della loro nave.

Controllare un pirata tramite questa azjone
non da diritto a puardare il pirata ed uno dei
due a fianco. Per puntata si intende l'intero

gruppo di dobloni sul pirata.

85 DiABOLITO
(sconoscruta - 1823)

ScB)rannominato anche Piccolo
iavolo, fu wuno dei pirati
pin  violenti della sua epoca,

particolarmente abile a sfuggire
durante gli inseguimenti.

Se lo controlli, puoi girarlo per guardare un
irata a tua scelta controllato dal Ca]yz’tano.
Riponilo guz’ndz’ coperto nella stessa posizione

della Round Robin.

SEESTY " p ANCIS DRAKE
(1540 - 1596)

Primo capitano a circumnavigare
il globo a bordo del Pelican

nel 1577, fu vice ammiraglio della
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flotta inglese che sconfisse DInvincibile
Armada spagnola. La leggenda vuole che,
se I'Inghilterra fosse nuovamente in pericolo,
basterebbe suonare il suo tamburo per far si
che il corsaro tornasse dal regno dei morti per
salvare la sua patria.

.Do])o averlo girato manterrai il controllo di
Francis Drake e il pirata scelto rimarra sotto
il controllo dello stesso giocatore Co di nessuno
se non aveva ])unlale su di esso).

FUSTAQUE 1L MONACO
(1170 - 1217)

1 Monaco Nero visse la sua
gioventu in un monastero
benedettino.  Dovette fuggire
ed unirsi alla pirateria quando
fu accusato di gestire male il suo dovere di
siniscalco dal Conte di Boulogne.

Le Guardie contano nel numero totale di pirati

della squadra.
eeed JoHN FLINT

(rrar10 DA LIsoLa DEL TESORO Di
RL. STEVENSON)

/'Quella di Flint era la_ciurma pia

feroce dell'oceano. Il Diavolo
in persona non sarebbe andato
per mare con loro!”. Lo spietato pirata Flint
nasconde il proprio favoloso tesoro frutto di
arrembaggi e scorrerie su un’isola sperduta
e torna c?a solo alla nave Tricheco (Walrus)
ormeggiata nei paraggi abbandonando al
destino la sua ciurma. 1l ritrovamento della
mappa da avvio alle vicende del libro L’Isola
del Tesoro.

Non conta come Bucaniere dal momento in cui

@

¢ rivelato ed a fine partita. Se viene colpito'da
un proiettile, si rivela mantenendo la sua
osizjone nella Round Robin ed wecide il}
irata che gli ha sparato. Se Puccisione di quel
pirata ha ;ffeltz' sul giocatore che lo ha ucciso,

%P[Plim ol effetti al giocatore che controlla
int.

= WiLLiaM GHOST

4

/Vendicarsi di un nemico &
- - - / - /
ricominciare un'altra vita”.

Non conta come timoniere dal
momento in cui ¢ rivelato ed a fine

%artita. Anche se viene ucciso dall’abilita di
arbanera o di Flint conta come ]yenalz'td per
il loro controllore. Nel raro caso che il pitata
che lo ha ucciso non sia controllato, rimuovilo
dal gioco.

JouN HAWKINS
(1532 - 1595)

Detto Juan Aquines, non ebbe
rivali come schiavista. Nel suo
stemma campeggiava un africano in

catene. Stretto parente di Richard
e William Hawkins.

Se a fine partita controlli due o tre lfralel/z'

awkins, ognuno di esso prende +3 PV.

WiLLiaM HAWKINS

el (SCONOSCIUTA - SCONOSCIUTA )
- ¥ k
o Servi sotto Francis Drake e

Armada spagnola. Compare in
molte storie piratesche intorno al
1600, ma essendo il suo nome molto comune
non ¢ chiaro se sia sempre la stessa persona.

combatté contro 1Tnvincibile *



Stretto parente di John e Richard Hawkins.

Se a fine partita controlli due o trermtelli

awkins, ognuno di esso prende +3 PV.

RICHARD H AWKINS
(1562 - 1622)

I nome del capitano del Dainty era
tra i pil‘l ricorrenti nei trepi anti
messaggi che i governatori delle
Antille e 'ambasciatore di Spagna
a Londra inviavano a Madrid. Stretto parente

di John e William Hawkins.

Se a fine partita controlli due o tre fratelli
awkins, ognuno di esso prende +3

Richard Hawkins non conta’ come Nostromo

dal momento in cui ¢ rivelato ed a fine partita.

B CaLico JACK
(1682 - 1720)

Tra i pirati piu famosi della sua
epoca, il nome d'arte di John
Rackham deriva dal calicot, il
tessuto indiano con cui era solito
vestirsi. Nella sua ciurma militavano le due
E)iratesse Anne Bonny e Mary Read. Il suo
olly Roger era firmato da un teschio con
sotto due sciabole incrociate.

-

Dopo averlo usato metti Calico Jack fra i pirati
uccisi.

JAcquorTE
(1630 -1663)

Jacquotte Delahaye nacque ad
Haiti. Fu ribattezzata "La rossa
ritornata dalla morte”. Sul suo Jolly
Roger erano presenti una damigella
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armata di coltello che ballava con la morte
attorno ad un cuore rosso.

Puo sparare a gualungue Bucaniere nella
Round Robin, rivelato o coperto.

FRraNcois L OLONNAIS
(1630 - 1669)

Non uccideva subito i nemici
perché amava prima torturarli.
Era ~ tanta lammirazione del
Governatore  di Tortuga per
Jean David Naul da averlo soprannominato
"flagello delle navi spagnole”.

La tua sguadm uaa’agna +5 per ogni

roiettile avanzato. Vale anche se il proiet ile
¢ avanzato percheé non vi era un bersaglz'o acui
s]aarare.

JEAN LAFITTE
(1776 - 1826)

on un covo sicuro nella Baia

di  Barataria, assieme al
fratello Pierre fu uno dei maggiori
contrabbandieri dell'epoca. Si
fecero pirati per combattere gli inglesi a fianco
delle forze americane.

Se lo controlli, puoi oirarlo per coprire un
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altro pirata, la'ciui abilita “Gira per ...” potra

pertanto essere riattivata dal controllore.

3 PIFRRE LE GRAND

(SCONOSCIUTA - SCONOSCIUTA )

Nulla ¢ noto della sua vita
rima del suo arrivo a Tortuga
a meta del XVII secolo. Riusci a
conquistare una nave spagnola con




un manipolo di soli 28 uomini su una piccola
barca prendendo di sorpresa gli spagnoli che
non si aspettavano un assalto da una cosi
piccola imbarcazione.

Se aﬁnedparlz'ta la tua squadra ba piu pirati
francesi della squadra avversaria, ricevi un
bonus di +4. Le guardie francesi contano nel
numero totale di pirati.

DANIEL MONTBARS
(1645 - 1707)

Proveniente dalla Guascogna,
prese, insieme a Grammont,
Maracaibo e  Gibraltar. Era
soprannominato "lo Sterminatore”.

Puoi sparare a gualurz{gue pirata che sia a
faccia in su nella Round Robin.

AMARO PARGO
(1678 - 1747)

Corsaro per il Re di Spagna, fu
un fervente cattolico che dono
ingenti somme in beneficenza,
Depredava ricche navi inglesi ed
olandesi e commerciava in liquori. Fu anche
avversario di Barbanera e dei pin famosi pirati

dell'epoca.

Se lo controlli, puoi girarlo per ouardare
un pirata a tua Scelta che abbia sulgretro la
bandiera francese o spagnola. Riponilo quindi
%perto nella stessa” posizione “della Round

obin.
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Mary 'P\,)EA'D
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(1685 - 17

Era assolutamente favorevole
all'impiccagione dei  pirati
poiche lo considerava un metodo

}Per tenere i vigliacchi lontani dalla
pirateria. Prima della cattura della sua nave,
sparo sui suoi uomini mentre si davano alla
ritirata accusandoli di codardia.

Ottiene un bonus per ogni altro Nostromo
nella tua squadra.

=4 LoNG JoHN SHVYER
: (rratTo DA LlsoLa DEL TESORO i
RL. STEVENSON)

//Tatti quelli che ho conosciuto sono

morti. Alcuni li ho mandati io
stesso all'altro mondo, se poi esiste.
Ma perché dovrebbe? In ogni caso, spero con
tutta 'anima che non esista, perché allinferno
ce li ritroverei tutti, quellidiota di Morgan che
oso passarmi il bollo nero, e gli altri, Flint
compreso, che dio I'abbia in gloria, se un dio
esiste. Mi accoglierebbero a braccia aperte, con
salamelecchi e inchini, sostenendo che ¢ tornato
tutto come ai vecchi tempi. Ma intanto il terrore
irradierebbe dai loro volti come un sole ardente
sul mare in bonaccia. Terrore di cosa? Chiedo io.
Certo gll/inferno non possono avere paura della
morte.

Puoi usare la sua abilita anche nella Resa
dei Conti e anche se hai appena usato il tuo
]:roz'ettz'le. Se lo scenario prevede che i giocatori
comprino il proprio proiettile, non é%ossibile
acguz’sz’rlo con la sua abilita.




w1l round robin - spiegai - non ¢ altre
& che una misura precauzionale. Da un lato,
© tutti quello che vogliono essere dei nostri
dovranno firmare la dichiarazjone, cosi
che non potranno tirarsi indietro quando
si iniZlera a sentire odore di bruciato.
Dall'altro, quello stesso foglio ci condurra
dritti alla forca, se finisce nelle mani
sbagliate. Ma dato che sono sempre quellis
che banno firmato per primi ad essere
considerati gli istigatori, sul round robin
le firme formano un anello, in modo che
non si puo sapere chi ba inizgjato.”

(‘tratto da "La vera storia del pirata
- Long Jobn Silver” di Bjorg Larsson.).

JacQuEs TAVERNIER
(1625 - 1673)

Il soprannome del bucaniere

francese era "le Lyonnais’. Le

sue razzie, compiute su “Le Perle”,

spaziavano dal Venezuela a Panama,
essico.

da Cuba al

Puo sparare a distan(q 3 in senso orario o
antiotario. Ogni posizione aumenta di 1 la
distan(zz anche se il pirata in guella posizione
¢ stato ucciso.

g B ) CHARLES Y ANE
el (1680 - 1721)

e

Il capitano della Ranger non
accetto mai il perdono che ﬁli
venne offerto in cambio della

promessa di smettere con le razzie. Collaboro
anche con il mitico Barbanera.

Nel caso siano ’])resem‘i due o piu coppie di
Timonieri e Carfografi, vale solamente™+4 PV.

EMANUEL W YNN
(1650 - 1700)

Fu il primo pirata ad utilizzare il
Jolly Roger. Oltre allimmancabile
teschio, era presente anche una
L clessidra: “il ~ vostro tempo sta
scadendo”.

Se lo controlli, puoi girarlo per scegliere un
altro pirata cop);rto e girarlo. Rz'])onz' guel
irata” nella sua osigione scopérto senza
attivare leventuale abilita “Gira per i

S BAMBA
(rraTTO DA VERACRUZ TI V.
F.VANGE LiSTI )

€CSchiavo sulla  nave pirata
di Lorencillo, veniva da lui
costretto a ballare sotto la gabbia
in cui un disgraziato prigioniero consumava la
lenta agonia”.
Il capitano puo scambiarlo solamente durante
il proprio tirno, come azione extra. [/ marinaio
scelto” va _posizionato davanti al capitano
rivelato; Bamba wva_ posizionato al pisto del
marinaio scelto nelld Round Robin rivelato.
Nessun giocatore puo effettuare rilanci su
Bamba. Bamba rimane in possesso del Capitano
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e puo essere usato per sparare nella resa dei
conti.

B WiLLiaM GraBoNs

(SCONOSCIUTA - SCONOSCIUTA )

Mcdico esploratore in acque
americane intorno al 1600, era
tenuto in grande rispetto per la sua
capacita i salvare vite in seguito a
scontri sanguinari.

L’azjone di salvataggio viene effettuata in
risposta ad una uccisione o sacrificio di uno dei
tuol pirati.

: (1635 - 1688)

ffermo che aveva abbandonato

presto la scuola e che era “pin
aduso alla picca che ai libri". Fu
un pirata sanguinario ed astuto
di base a Port Royale, e riusci a conquistare
Portobello agli Spagnoli. Quattro anni dopo
la morte di Morgan, Port Royale fu colpita da
un violento terremoto che la fece sprofondare
sotto il livello del mare, trascinando con sé la
tomba del pirata che giace ancora li.

Alla fine della resa dei conti, prima di rivelare
i pirati e di conteggiare i punti, puoi sparare
un colpo ad un pirata a stelta senza usare un

roieftile. Nel taso sia presente ZI‘Barf’mnem,
Morgan spara prima di lui.

MR PARROT

(SCONOSCIUTA - SCONOSCIUTA )

Il piu intelligente dei pappagalli
rovenienti da Veracruz, viene
allevato dal Capitano come delatore
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e per insegnargli le brutte parole. Quando il
capitano si stufera, verra venduto a peso d’oro.

Allinizio di ogni tuo turno puoi scegliere una
qualunque carta coperta nella Round ‘Robin

¢ guardarla. Durante la partita conta comes
pirata di ogni nagjonalita per oli effetti degli ™ %8
altri pirati, degli scenari ¢ delle navi. -

Alla vostra prima partita vi consigliamo di
utilizzare sempre lo scenario base L'isola del
Tesoro. Nelle partite successive potrete,
volendo, scegliere uno scenario differente che
cambiera le regole di gioco.

LA FIGLIA DEL GOVERNATORE

Durante un ammutinamento, le
cose potrebbero mettersi male
per i rivoﬁosi. Per salvare la pelle,
si puo provare a scrivere una lettera
all}; fi%lia del _governatore per
chiedere un salvacondotto. Un piccolo regalo
puo aiutare a perorare la causa.

Durante il ])ro])rio turno ognz' gz'oazlore puo
corrompere la /i lia  del governatore ~per
guadagﬂare il ruolo di Fedelissimo. Il rilancio dovra
Ppertanto essere incente, secondo le normali regole
di corruzione dei pirati. I ruoli vanno comungque
assegnati normalmente ad ini(z'o Partila. Se nessun
iocatore corrompe la figlia "dél %overnatore, il
%delissimo rimarra il giocatore che ha ricevuty
la carta ad inigio partita, altrimenti il ruolo di 38
fedelissimo sara ricoperto solo dal giocatore che per:
ultimo ha corrotto la figlia del governatore. () uesta 53
agz'one conta come a(l'one i corru(l'one.e ertanto il
10catore non potra corrom])ere un pirata durante

il turno in cut corrompe la figlia del governatore




Torruca

Sull'isola di Tortuga vige la pace
tra i pirati, Totti i proiettili
vengono ~ confiscati. Ma anche
chi “sorveglia le munizioni ha un
' prezzo...

Ad inizio partita i giocatori posizionano z'l])roprio
roiettile  sulla carta scenario. Una wolta per
partita, ogni giocatorefub riacquisire il roprio
proiettile pagando un doblone sulla carta Tortuga.
, 0 uesta az;'one conta come agione di corruzjone e
]bertanto i gz’ocalore non ])otrd corrompere un
pirata durante il turno in cui acquisisce il
]‘;roz'ettz'le. 1] costo del proiettile decresce man mano
che piun giocatori acquisiscono il ]yroz'ettz'le.

Y00D00
Nelle notti  caraibiche, gli

stregoni Voodoo portano avanti
misteriosi rituali. Pagando il giusto
compenso si possono sfruttare i
loro servigi contro i nemici.

Duranteil ])ro])rio turno ognz' gz’ocatore puocomprare
un rituale Yoodoo con un’ suo qualungue doblone
an(l'cbé corrompere un ]yz'mta. on ¢ necessario che
il oiocatore controlli o abbia visto ]yrecederztemenle
i 'a%z'lz’td del pirata che vuole attivare. Una volta
attivato il tituale il oiocatore dovra portare a
termine ['abilita del pirata scelto, se” possibile.
0 yuesta asione conta come agjone di corruzione e
pertanto il giocatore non potra corrombere un
pirata durante il turno in cui acquisita il #ituale.

NAZIONALITA

E INGLESE
E FRANCESE
23 SPAGNOLA




