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Informacje dla graczy

W tym module przeznaczonym do gry w systemie FUPL (Freeform universal), gracze sa kapitanami
pirackich okretéw. Posta¢ do gry nalezy stworzy¢ z zalozeniem, ze przygody beda sie toczy¢ na przetomie
VII i XVIII w., na Karaibach. Pom6c moga w tym filmy z serii ,,Piraci z Karaibéw”, ,,Piraci”, ,,Kapitan
Blood”, ,,Karmazynowy Pirat” i wiele innych. Modul ten nie odwzorowuje w pelni realiéw historycznych
przeznaczony jest raczej do przygod utrzymanych w konwencji filmowej i heroicznej.

Poza wtasna postacig z dwoma sztukami wyposazenia, rozpoczynaja gre z jednym wlasnym okretem typu
,»Slup wojenny” lub wieksza jednostka (wedle uznania Mistrza Gry), na ktérej beda pelni¢ wspdlnie istotne
funkcje (Kapitan, Sternik, Nawigator, Dowddca Artylerii, Bosman etc.). Jesli preferujesz rozwdj ,,od zera do
bohatera” statek mogq np. wilasnie... zdobywa¢, jako przywodcy buntu. By¢ moze nie bedzie to wtedy slup,
lecz bryg lub nawet fregata.

Pamietaj by gracze okreslili relacje miedzy soba — nie musza by¢ pozytywne.

Poza podstawowaq wersjq zasad do FUPL, dostepng na stronie http:/fu.netla.pl zalecam uzycie réwniez
modutu ,,Posiadtosci i pojazdy” oraz powigzanego z nim ,,L.odzie i okrety”. Oba dostepne sa na powyzszej
stronie.

Co istotne — zaloga jest czesdcia okretu. Jej zmiany stanu, majg wptyw na jego dziatanie i w drugg strone. Na
dziurawej, zaniedbanej tajbie daleko nie da sie ptynac. Jesli chcesz zaznaczy¢ istotng ceche dotyczaca zatogi
— bedzie to jeden z atrybutéw okretu. Réwniez zmiany stanu zatogi (poraniona, niepetna, zdziesiqtkowana,
chora etc.) umieszczane sg na jego karcie, poniewaz majq istotny wptyw na dostepne mozliwosci.

Pamietaj, ze naprawa okretu a tym samym i zmiany stanu zatogi nie jest rzecza prostq — zwtaszcza na
pelnym morzu. Moze wymaga¢ niedostepnych surowcow (drewno, zasoby ludzkie, wyroby metalowe,
narzedzia) i konkretnych decyzji (np. zawiniecia na wyspe i spedzenia na niej nieco czasu).

Slup wojenny - przyktad tworzenia okretu

Okrety tego typu byty uzywane chetnie przez piratow, ze wzgledu na swoje mate zanurzenie, dobra
sterownos$¢ i szybkos¢. Dla rozpoczynajacych przygode kapitanéw bedzie on dobrym wyborem. Kazdy z
takich ,,startowych” slupé6w wojennych posiada 50 os6b zatogi i 16 dziat, ktére moga by¢ przesuwane na
pokitadzie na obie burty (domyslnie sa rozmieszczone po 8 na kazdej stronie).

Wymysl nazwe dla swojego okretu.

Wybierz odpowiednie atrybuty, z nizej wymienionych lub wymysl wlasne:
*  Wyglad: Luksusowy / Elegancki / Zdobiony / Czarny
*  Atut: Szybki / Zwrotny / Wzmocniona konstrukcja
Skaza: Obskurny / Zaniedbany / Spréchnialy / Zaszczurzony / Smierdzqcy
* Rozmiar: Maly / Sredni

Teraz pozostalo dodac opis i wymysli¢ dwa elementy wyposazenia, charakterystyczne dla Twojego okretu.
Beda one wyr6znia¢ go na state sposréd innych, podobnie jak twoje osobiste wyposazenie powinno by¢
charakterystyczne dla bohatera, ktérego prowadzisz.

Przyklady wyposazenia: podwodny taran, bocianie gniazdo, podwadjny ster, dzialo dziobowe, wysoka
nadbuddéwka, zagle rejowe, Zagle tacinskie, podwadjne dno, wzmocnione poszycie.
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Zarys Swiata

Przetom VII i XVIII wieku, to tzw. okres ztotej ery piratéw. Hiszpania zwozi ze swoich kolonii (Ameryka
potudniowa i sSrodkowa, Karaiby) ztoto, bawelne, kawe, tyton, cukier i cenne gatunki drewna. Angielscy,
Francuscy i Holenderscy bukanierzy, za przyzwoleniem swoich wiadcéw staraja sie je (czasami skutecznie)
przejac.

Korsarze i piraci tupig okrety w podobny sposéb — zasadnicza réznica, polega na tym, ze Ci pierwsi,
przynajmniej teoretycznie sa kontrolowani przez lokalnych gubernatoréw i rozliczani ze swoich dokonan.
Tak naprawde, to pelnia role najemnikéw, ktorzy sa tansi w utrzymaniu niz regularna armia w odpowiedniej
ilosci. Stan ten jednak z czasem sie zmienia. W duzej mierze na skutek przemian w sytuacji politycznej
»otarego Swiata”.

Los niewolnikow, przewozonych na karaibskie plantacje z Afryki jest nie do pozazdroszczenia. Dla nich
jedyna szansa by go zmieni¢, jest Smier¢ lub... ucieczka i dotaczenie do piratow, ktérzy dobrze wiedza, ze
bez wzgledu na kolor skéry w zZytach kazdego cztowieka ptynie czerwona krew.

Podobnie ma sie sprawa z kobietami. Zwyczajowe prawo piratow méwilo wprost, zZe kobietom na okret
wstep jest wzbroniony. Mimo to niejedna z nich, w meskim przebraniu, stuzyla na okretach a bywalo, ze i
nimi dowodzita (np. Mary Read i Anne Bonny).

Okrety — kurs szkutnictwa w FUPL

Pirat bez okretu jest jak... pusta butelka rumu. Mimo iz okrety opisalem juz w osobnym module FU, ponizej
przedstawiam przykladowe jednostki, gotowe do wyruszenia w morze. Tworzac okret, wybierz dla kazdego z
atrybutow jedna z opcji (lub dopisz witasng)

Slup wojenny

Duza wersja slupa, uzywana chetnie przez piratow oraz... towcow piratéw. Zwrotny i szybki okret. Miescit
do 75 os6b zalogi (Srednio 40-50). KilkanasScie dzial (zazwyczaj matego kalibru lub krétkozasiegowych
karonad) bylo ustawianych na odkrytym pokladzie. Gléwny maszt umieszczony jest w czesci przedniej
okretu.

*  Wyglad: Smukly / Czarny / Brudny

e Atut: Zwrotny / Szybki / Wzmocniony

+  Skaza: Stary / Brudny / Polatany / Smierdzacy

+ Rozmiar: Bardzo Maly / Maly / Sredni

Kuter

Okret stuzacy najczesciej do potowu ryb, aczkolwiek ze wzgledu na szybkos¢, réwnie chetnie
wykorzystywany do zadan pomocniczych, patrolowych i jako mala jednostka piracka. Ozaglowanie ma
zblizone do Slupa, jednak maszt jest przesuniety w kierunku $rodka, co pozwala na postawienie wiekszej
ilosci zagli. Moze liczy¢ od kilku do kilkudziesieciu os6b zatogi (Srednio okoto 15). Na jego odkrytym
pokladzie moze znajdowac sie do kilkunastu dziat (zazwyczaj matego kalibru lub krétkozasiegowych
karonad).

*  Wyglad: Smukly / Czarny / Brudny

* Atut: Zwrotny / Szybki / Wzmocniony / Wysoka tfadownos¢

+ Skaza: Stary / Brudny / Polatany / Smierdzacy

+  Rozmiar: Maly / Sredni
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Szkuner

Dwumasztowy (w pézniejszym okresie wielomasztowy) okret z ozaglowaniem sko$nym. Zwrotny, z ostrym
dziobem i malymi wymaganiami, w zakresie obstugi by} szczeg6lnie lubiany przez piratow i przemytnikow.
Do sprawnego dziatania wystarczy kilka oséb zatogi. Jego wadq byta mniejsza tadownos¢ niz w wypadku
pozostatych statkéw poréwnywalnej wielkosci. Na poktadzie moglo by¢ do kilkudziesieciu ludzi (Srednio
15-20) i kilka do kilkunastu dziat (zazwyczaj matego kalibru lub krétkozasiegowych karonad).

*  Wyglad: Smukly / Czarny / Brudny / Ostry dziéb

* Atut: Zwrotny / Szybki / Wzmocniony

Skaza: Stary / Brudny / Polatany / Smierdzacy / Niska fadownos¢

+  Rozmiar: Maly / Sredni

Karawela

Trzy a w p6zniejszym okresie czteromasztowy okret przeznaczony do wypraw badawczych i dalekich
podrozy. Wzorowany na arabskiej Bagali, poczatkowo z ozaglowaniem }acinskim (skoSnym), zmienionym
na rejowe lub mieszane. Pomiesci¢ sie na nich mogto do 50 ludzi. Uzbrojenie sktadato sie z kilku, do
kilkunastu dziat r6znego kalibru.

*  Wyglad: Smukla / Czarna / z Niska Burta

* Atut: Zwrotna / Szybka / Wzmocniona / Mocno Uzbrojona / L.adowna

+ Skaza: Stara / Brudna / Polatana / Smierdzaca

* Rozmiar: Srednia / Duza

Bryg

Dwumasztowy okret z ozaglowaniem rejowym (historycznie jest to mniejsza fregata z usunietym tylnym
masztem). Sredniej wielkosci jednostka, bardzo lubiana przez piratéw i korsarzy. Stosowany by} réwniez do
obrony portdéw i nabrzezy oraz jako jednostka eskortowa. PomieS$ci¢ sie na nim mogto do 150 ludzi (Srednio
okoto 100). Uzbrojenie skladato sie z 16-24 dziat r6znego kalibru, rozmieszczonych na odkrytym pokltadzie.

*  Wyglad: Smukly / Czarny / Brudny

e Atut: Zwrotny / Szybki / Wzmocniony / Mocno Uzbrojony

+  Skaza: Stary / Brudny / Polatany / Smierdzacy

* Rozmiar: Sredni / Duzy

Fregata

Trzymasztowy okret z ozaglowaniem rejowym. Duzej lub bardzo duzej wielkoSci jednostka, zazwyczaj
silnie uzbrojona. Pomies$ci¢ sie na niej mogto do 200 ludzi (Srednio okoto 100-150). Uzbrojenie sktadato sie
z 24-56 dzial réznego kalibru rozmieszczonych na zakrytym pokladzie dzialowym i gérnym pokladzie (te
1zejsze). Szybkie jednostki dedykowane do dzialan wojennych. Byly stosowane tez jako jednostki eskortowe.

*  Wyglad: Smukla / Zdobiona / Zaniedbana / Grozna

* Atut: Zwrotna / Szybka / Wzmocniona / Mocno Uzbrojona

» Skaza: Stara / Brudna / Zaniedbana

* Rozmiar: Duza / Bardzo Duza

Galeon | Okret liniowy

Czteromasztowy okret z ozaglowaniem rejowym. Duzej (a nawet ogromnej) wielkosci jednostka, zazwyczaj
silnie uzbrojona. Pomiesci¢ sie na nim mogto do 700 ludzi (Srednio okoto 350-400). Uzbrojenie sktadato sie
z 80-150 dziat r6znego kalibru rozmieszczonych na zakrytym pokladzie dziatlowym i gérnym pokladzie (te
1Zejsze). Jednostki stosowane zaréwno do zadan transportowych jak i wojennych (Galeony wojenne).
Przystosowane do dhugich, transoceanicznych rejsow.

*  Wyglad: Zdobiony / Zaniedbany / Grozny / Przyttaczajacy

* Atut: Szybki / Wzmocniony / Mocno Uzbrojony

* Skaza: Stary / Brudny / Zaniedbany / Powolny

* Reozmiar: Duzy / Bardzo Duzy / Ogromny
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Santiago (kolonia Hiszpanska na Kubie)

Port i miasto jest bronione przez goérujaca nad nimi twierdze San Pedro de la Roca. Eleganckie budynki,
bogaci ludzie, dobrobyt tworzony przez site niewolnicza.
*  Wyglad: Duzy port zalozony w 1514r. (tawerny, magazyny, targ niewolnikow, koSciol, cmentarz,
domy kupieckie i rzemie$lnicze) dalej od portu plantacje — bawelna, kawa, tyton, trzcina cukrowa.
Do tego wyrab drewna — sklady, tartaki.
e Atut: Broniony przez twierdze San Pedro de la Roca (odbudowang 2 lata wczesniej i
unowoczesniona)
» Skaza: Infiltrowany przez piratow
*  Wielko$¢: Duza osada.

Twierdza San Pedro de la Roca:
1. Brama

2. Waly ziemne

3. Gloéwny dziedziniec

4. Kwatery zalogi

5. Magazyny

6. Platforma Obserwacyjna

7. Dziedziniec zewnetrzny

8. Fosa

9. Rawelin (z dziatem)

10. Bastiony

11. Cysterna

12. Wejscie do zatoki

13. Zatoka

Galeon ,,San Juan Batista” wyplywa do Europy za kilka dni, z transportem (plus krysztatowa czaszka na
ktérq czeka, w skrzyni, zabezpieczona sianem i putapkq oraz podatki — ztoto i srebro). Okoto 150 os6b zatogi
(pelna i wyszkolona). Uzbrojenie: 31 dzial réznego kalibru (po 14 dzial na kazdej burcie, 2 tylne, 1 z
przodu). Dhugosc: 25 metrow (duzy okret, maty jak na galeon), z galionem 32 metry.

* Atut: Wyszkolona zaloga. Skaza: Przeladowany.

¢ Kapitan i wlasciciel: Carlos Batista. Atrybuty: Celny strzelec, Navigator, Chciwy, Odwazny.
Ochrona Galeonu:

* 2-3graczy: Bryg ,,Blue Oyster”.

* 4 graczy: Bryg ,,Blue Oyster” i Karawela ,,Sirena de los Oceanos”.

* 5 graczy: Bryg ,,Blue Oyster” i Bryg ,,La Caballa”

* 6 graczy: Bryg ,,Blue Oyster” i Bryg ,,La Caballa” i Karawela ,,Sirena de los Oceanos”.

» 7 graczy: Fregata ,,Caballito de Mar”, Bryg ,,Blue Oyster” i Bryg ,,La Caballa”

Charakterystyki okretow:

*  Bryg ,,Blue Oyster”: 20 dzial (po 10 na kazdej burcie, moga by¢ przesuwane), 100 ludzi.
o Kapitan: Fernando de la Cruz. Gruby Nawigator.
o Atut: Szybki. Skaza: Przekupna zaloga.

* Karawela ,Sirena de los Oceanos”: 10 dzial (po 5 na kazdej burcie, moga by¢ przesuwane), 50
ludzi.
o Kapitan: Carlos de Castaneda. Nieobliczalny Strzelec.
o Atut: Zwrotna. Skaza: Malo wytrzymata.

* Bryg ,La Caballa”: 20 dzial (po 10 na kazdej burcie, moga by¢ przesuwane), 100 ludzi.
o Kapitan: Horacio de la Vega. Szalony Szermierz.
o Atut: Wzmocniona konstrukcja. Skaza: Spowolniony (waga).

* Fregata ,,Caballito de Mar”: 30 armat (po 15 na kazdej burcie), 150 ludzi.
o Kapitan: Leonsjo de Falco. Doswiadczony Dowédca. Sktonnos¢ do alkoholu.
© Atut: Wyszkolona zatoga. Skaza: Niezabezpieczone mat. wybuchowe.
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Tortuga - gniazdo piratow

Wyspa i port nalezacy do Francji. Siedziba piratdw, ktorzy oficjalnie sa wiernymi poddanymi kréla Ludwika
XV (Ludwik XIV zmart w 1715 — rok wczesniej). Nazwa pochodzi od podobienstwa uksztattowania terenu
do skorupy z6twia.

*  Wyglad: Obskurna i zaniedbana. Port pelen jest piratow i lotrow.

*  Atut: Posiada warsztaty rzemieslnicze i mala stocznie (naprawy statkow)

* Skaza: Zrujnowana i zaniedbana

+  Wielko$¢: Srednia

Tawerna ,,Stary Sledz”

Miejsce spotkan kapitanéw pirackich i ich zalég.
*  Wyglad: Dwusalowa, obskurna tawerna, miejsce pijatyk i spotkan pirackich. Osobna sala dla
kapitan6w (z wydzielonym stotem dla oficeréw), osobna dla zalég.
*  Atut: Posiada tylne wyjscie i dodatkowe przez piwnice.
» Skaza: Szpary w podtodze, sq ,,skarbonkg” wilasciciela
* Rozmiar: Duza

Port de Paix

Francuski port na pétnocno zachodniej czesci Hispanioli, naprzeciwko wyspy Tortuga.

*  Wyglad: Stocznia, magazyny handlowe, sktady zywnosci (owoce, kawa) i drewna, targowisko.
Wszystko przyzwoicie utrzymane. W porcie stoi kilka okretdw i rezyduje garnizon wojska w
pobliskim matym forcie.

* Atut: Dostepny tani prowiant

» Skaza: gubernator bierze w tape ale ma podagre

* Rozmiar: Duzy

Port Royal

Angielski port, okryty zta stawa (realnie zniszczony w 1692 przez trzesienie ziemi i tsunami), jako siedziba
piratéw. Potozony na ostrodze, na potudniowej czesci Jamajki.

*  Wyglad: W trakcie odbudowy po trzesieniu ziemi. Typowy port piracko-handlowy — baza
wypadowa Anglikow. W fortach (Charles - gléwny, James, Carlisk, Ruperts), umieszczonych w
strategicznych miejscach obsada ztozona z zokierzy angielskich.

* Atut: Angielscy rzemie$lnicy, produkujacy dobra bron i narzedzia.

* Skaza: Jest nawiedzony. Ludzie mowia, Ze po zmroku na ulicach pojawiajg duchy tych co zgineli
podczas tsunami. Ging tez ludzie — cho¢ to akurat nie jest co$ dziwnego.

* Rozmiar: Duzy.
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Generatory - czeSc¢ gtownie dla Mistrza Gry

Oquty w portach (i poza nimi) [1d6]:
. Sloop wojenny [1d12] (La Fleur, La Esposa, El Toro, El Saltador, La Oscilla, La Gatta, La

Tormenta, El Tronido, El Rapido, El Barril, El Arenque, La Espadina)

Karawela [1d10] (EI Sol del Oceano, Rompe Olas, Caballo de Mar, La Trampa, Los Ratas, Les

Hedor, La Escorbuto, Paraiso de Algodon, Arboryplata, Cacaotero)

Szkuner [1d8] (Tulonaisse, Santa Maria, La Puta, La Perra Dulce, Cabeza de Chorlito, La
Margarita, Amante, Vela Azula)
Bryg / Karaka [1d6] (Santa Maria, El Nino, Passadena, La Chubasco, La Oracion, Un Viejo Bote)

5. Fregata [1d4] (Nina, Pinta, La Couronne, Bounty)
6. Galeon [1d3] (Mayflower, Gama de Oro, Elefanten)
1d6 | Tawerny Towary x2 Skarby (przyrostowo) Pogoda — czy zmiana?
[FU:1d6+efekt]
1 |Rozbity beben Tyton Srebro (monety) Bezwietrzna (Flauta)
2 |Dziurawa beczka |Cukier Z}oto (monety) Staby wiatr
3 |USlepego Johna |Kawa Kamienie szlachetne Zeglowna
4 |Admiral Benbow |Baweha Cenne naczynia (srebro i ztoto) Silny wiatr
5 |Pod peknietym Drewno Indianskie wyroby (zloto) Sztorm
dzbanem

6 |Tanczace fale Skarby [1d6] |Bizuteria / dorzut i dublet: Burza

Artefakt [1d6]

Zabezpieczenie artefaktu (pulapka w skrzyni) [1d6]:
Po otworzeniu skrzyni, nalezy wykonac rzut sprawdzajacy, czy udato sie unikna¢ putapki. Ona dziala, chyba
Ze zostanie rozbrojona / zniszczona (tez mozliwe uruchomienie) podczas otwierania lub tuz po.

Tryskajacy z oczodotéw kwas (Status poparzenie. Mozliwa utrata wzroku.)

Igta z trucizng (Status paraliz. Mozliwe zakazenie.)
Mechanizm zegarowy - zatrzasniecie wieka (Status ranny. Mozliwe zmiazdzone palce.)
Mechanizm zegarowy — wybuch i rozlanie ptonacej cieczy (Status ranny / poparzony. Otoczenie tez
robi testy — rowniez mozliwe rany / poparzenie)

1.
2.
3.
4
5.

6.

Klatwa Voodoo (Status ,,przeklety pech” -

robi testy — mozliwe przeklenistwo)

Skrzynka w skrzynce...

zawarto$¢ — odpala automatycznie tez drugg putapke).
Artefakty [1d6]:

1 kostka utrudnienia do wszystkich testow. Otoczenie tez

Putapka w pulapce. (Uwaga: wybuch w pierwszej niszczy obie skrzynki i

1. Krysztalowa Czaszka. (PodSwietlona moze enigmatycznie odpowiadac¢ na pytania telepatia.)
2. Starozytne, indianskie insygnia wiadzy. (Sq przeklete — noszacy je, ma dodatkowy efekt ,ale...”)
3. Kosciany Flet z dziwnymi symbolami. (Gra na nim wabi okres$lone zwierzeta.)
4. Ozdobna, piekna szata rytualna. (Nasaczona trujgcq / paralizujaca substancja, aktywacja wilgocia)
5. Olbrzymia rybia tuska. (Patrzac pod $wiatto ma wygrawerowana szczegétowa mape Karaibow)
6. Bijace ludzkie serce. (Czyzby Latajacy Holender nie by} tylko legenda morz i oceanow?)
Przyklady Stanoéw okretu Przyklady Stanow zalogi / bohaterow
Uszkodzony Porwane Zagle chora niepelna
Zniszczony Dziurawy poraniona zdziesigtkowana
Wrak Zamany maszt wycienczona zbuntowana
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Czy cos sie wydarzyto? (Morze) [1d6]

Wydarzenia powinny mie¢ wyzwania dostosowane do ilo$ci graczy i wielkosci ich okretéw. Moze sie
zdarzy¢ tak, ze pod hastem ,,Okret kupiecki” kryje sie... cala ,,Ztota Flota” Hiszpanii a potworéw morskich
jest kilka.

Jesli odpowiedz jest z zakresu ,,Tak...” [1d6]:
1. Okret kupiecki
o Tak ale...: jest silnie chroniony (dodatkowe okrety), rzut na reakcje
o Tak...: rzut na reakcje
o Taki...: wyglada na obltadowany (+1 do skarb6w), rzut na reakcje
2. Okret piracki
o Tak ale...: zauwazyt was pierwszy, rzut na reakcje
o Tak...: rzut na reakcje
o Taki...: chyba was jeszcze nie dostrzegl, rzut na reakcje
3. Okret floty krolewskiej [1d6] ([1,2] Hiszpania, [3,4] Anglia, [5] Francja, [6] Holandia)
o Tak ale...: zauwazyt was pierwszy, rzut na reakcje
o Tak...: rzut na reakcje
o Tak i...: chyba was jeszcze nie dostrzegl, rzut na reakcje
4. Rozbitek
o Tak ale...: zmarl wkrotce, nie odzyskawszy przytomonos$ci. Czy miat cos ciekawego? -
[1d6] i Ty mi to powiedz.
o Tak...: czy ma co$ ciekawego? - [1d6] i Ty mi to powiedz.
o Taki...: ma coS ciekawego (historia, przedmiot) - [1d6] i Ty mi to powiedz.
5. Resztki okretu/6w [1d3]
o Tak ale...: Niewiele tu da sie znaleZ¢. [2d6] — mapa do skarbu na [1,1] i [6,6]
o Tak...: Da sie wylowi¢ troche skarbéw [1d6] — tabela skarbéw
o Taki...: Da sie wylowic troche skarbow [1d6] — tabela skarbow i... wydarzylo sie cos
wiecej [1d6] — wydarzenia.

6. Potwor [1d6] ([1] Lewiatan — smok wodny, [2] Kraken — olbrzymia oSmiornica, [3] Bellator
— opancerzona olbrzymia ryba, [4] Niebieski smok — olbrzymi, jadowity slimak, [5]
Olbrzymi krab, [6] Gigantyczny zotw morski)

o Tak ale...: zauwazyt was pierwszy, rzut na reakcje
o Tak...: rzut na reakcje
o Tak i...: chyba was jeszcze nie dostrzegl, rzut na reakcje

Tabela reakcji
1d6 1 2 3 4 5 6
Reakcja Wrogi Nieufny Niespokojny | Ostrozny Obojetny Przyjazny

Cechy przeciwnikéw

Typowy przeciwnik ma jeden atrybut i dwa stany. Wazny przeciwnik, moze mie¢ dwa atrybuty i 3
stany. Istotny wrég, moze miec trzy atrybuty lub wiecej i wszystkie dostepne stany a nawet dodatkowa
kostke utrudnienia dla graczy. Ponizsze atrybuty to tylko przyklady.

Atrybuty: Silny, Brutalny, Prymitywny, Szermierz, Strzelec, Nawigator, Zohierz, Chciwy, Odwazny,
Szalony, Nieobliczalny, Gruby, Zwinny, Szybki, Sprytny, Przebiegty, Madry, Okrutny

Stany: Ranny, Wsciekly, Chory, Glodny, Spragniony, Okaleczony, Wyltaczony z akcji
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Plotki i zadania (tawerna) [1d6]

Czy wiadomo co$ wiecej? — wybierz dodatkowe informacje lub [1d6]
Pamietaj, ze to plotki - nie wszystkie muszq by¢ prawdziwe.

1.

Wkroétce z Santiago wyplynie Galeon z bogatym ladunkiem. Jest maruderem ze ,,Z1otej Floty”,
czekajacym na sp6zniona przesytke (Krysztatowa Czaszka).
Osoby, ktore moga co$ wiedzie¢ gina w niewyjasnionych okoliczno$ciach.
Przesytke ma dostarczy¢ czarny szkuner.
Ma by¢ w mahoniowej skrzyni z emblematem czaszki na zamknieciu wieka.
Zlota Flota odptynela, ale ten Galeon dostanie na pewno obstawe.
Marynarze jednego z okretow obstawy nie sa zachwyceni swoimi zarobkami.
6. Jest znana planowana obstawa okretu (wielko$¢ zalezna od iloSci graczy).
W Port Royal po zmroku wlécza sie martwi po ulicach. Co prawda nikt ich nie widziat, ale coraz
wiecej ludzi znika bez wieSci. W $wiatku przestepczym nikt nic nie wie.
Faktem jest, ze znikaja ludzie.
W wiekszo$ci znikaja piraci i ludzie z nimi wspolpracujacy.
Zwloki nie sg znajdowane.
Pojawili sie w tawernach tajemniczy, milczacy ludzie.
Gubernator patrzy krzywym okiem na piratéw.
6. Tawerny sa wczesniej zamykane.
W Port de Paix burza sie niewolnicy. Tak twierdza uciekinierzy z portu, ale nikt nie wie co sie tam
dzieje naprawde.
1. Plantatorzy okrutnie ich traktuja.
Wzrost popularnosci Voodoo.
Czes¢ niewolnikow ucieka w przerazeniu do piratow — Tortuga.
Emisariusze z hiszpanskiej cze$ci Hispanioli maczajq w tym palce.
Spalono juz jedna plantacje — z plantatorem.
Plantatorzy opuszczaja wyspe.
Krzywy John chce sprzeda¢ mape skarbow starego Morgana.
Mapa wyglada na autentyczna.
Mapa ma narysowany znak Morgana — czaszka z piszczelami na czerwonym tle.
Zaszyfrowane dane dot. szerokosci i dtugosci geograficznej.
Mapa jest narysowana brazowym atramentem (krew ?).
Plamy i odbarwienia sugeruja, Zze mapa duzo przeszia.
Prawdziwe dane sg zapisane sokiem z cytryny — atrament ,,sympatyczny”
quty sq atakowane na morzu przez potwora. Moze by¢ to prototyp Nautilusa i kapitana Nemo.
Miat macki.
Pojawia sie z glebin.
Ma paszcze pelng zebow.
Taranuje okret, wybijajac wielka dziure.
Jest bardzo szybki.
Upiornie wyje.
rzybywa coraz wiecej Zolnierzy. Oficjalnie w celu zapewnienia bezpieczenstwa osadom i portom.
Gubernatorzy staja sie coraz bardziej ostrzy wzgledem korsarzy.
Nowe listy kaperskie nie sa wydawane.
Planowana jest pacyfikacja baz pirackich.
Szykuje sie wojna miedzy Hiszpania a Anglia.
Wojsko ma pom6c thumié bunty niewolnikow.
Planowana jest inwazja na nowe tereny.
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Mapa pogladowa Karaibow
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Mapa portu Royal
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