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NASCOSTO

Una mappa del tesoro.
Visita 'Isle of Pine per tentare
di localizzare detto tesoro
per 1a tua stessa gloria.

PUOI TENERLA IN MANO
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- oppure -
Rum, donne e canzoni...

Giocala contro un Pirata
In-Porto. Quel Pirata deve
spendere 1a sua prossima azione
PUOI TENERLA IN MANO*
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- oppure -
Rum, donne e canzoni...

Giocala contro un Pirata
In-Porto. Quel Pirata deve

spendere 1a sua prossima azione

PUOI TENERLA IN MANO*
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®

- oppure -

Rum, donne e canzoni..
Giocala contro un Pirata
In-Porto. Quel Pirara deve
spendere la sua prossima azione
PUQI TENERLA IN MANO*

2
De ravazione e

GLIA

- oppure -

Rum, donne e canzoni..
Giocala contro un Pirata
In-Porto. Quel Pirara deve
spendere la sua prossima azione
PUQI TENERLA IN MANO*
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dell'EPIDEMIA
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La malattia cresce in noi...
L'epidemia colpisce un Porto a caso.
L'eventuale Governatore, Pirata,
e/o Ostaggio in quel Porto muore.

GIOCALA IMMEDIATAMENTE
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De ravazione e

GLIA

- oppure =
Rum, donne e canzoni...
Giocala contro un Pirata
In-FPorto. Quel Firata deve
spendere 1a sua prossima azione

PUOI TENERLA IN MANO*

2
De ravazione e

GLIA

- oppure =
Rum, donne e canzoni...
Giocala contro un Pirata
In-FPorto. Quel Firata deve
spendere 1a sua prossima azione

PUOI TENERLA IN MANO*

Sco; pio
dell'EPIDEMIA

La malattia cresce in noi...
Ll'epidemia colpisce un Porto a caso.
Lanciare D66 per trovare quel Porro.

L'eventuale Governatore, Pirata,
¢/o Ostaggio in quel Porto muore.

GIOCALA IMMEDIATAMENTE




Doppzo
INGANNO

- oppure -
Non cosi in fretta, compagno..

Giocala contro un Pirata che sta per
usare una Lettera di Marca per ritirarsi.
Lanciare 1d6 per determinare il risultato

del processo che ne consegue.

PUOI TENERLA IN MANO*

Doppzo
INGANNO

- oppure -
Non cosi in fretta, compagno..

Giocala contro un Pirata che sta per
usare una Lettera di Marca per ritirarsi.
Lanciare 1d6 per determinare il risultato

del processo che ne consegue.

PUOI TENERLA IN MANO*

Veni
| FAVOREVOIJ

Bene, questo € piacevole...
Rimuovere immediatamente un Pirata
0 KC da una zoma di mare sulla mappa,

non importa quanto lontano.

PUOI TENERLA IN MANO

Doppzo
INGANNO

- oppure -

Non cosi in fretta, compagno...
Giocala contro un Pirata che sta per
usare una Lettera di Marca per ritirarsi.
Lanciare 1d6 per determinare il risultato
del processo che ne consegue.
PUQI TENERLA IN MANO*
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Cos'altro c'é di nuovo?
Tueti i KC in gioco sono rimossi,
e restituiti alla riserva. Rimuovere

inoltre qualsiasi Nave da Guerra
In-Postazione.
GIOCALA IMMEDIATAMENTE

Venti
FAVOREVOLI

Bene, questo ¢ piacevole...
Rimuovere immediatamente un Pirata
0 KC da una zona di mare sulla mappa,

non importa quanto lontano.

PUOI TENERLA IN MANO

DO pzo
INGANNO

- oppure -
Non cosi in fretta, compagno..

Giocala contro un Firata che sta per
usare una Lettera di Marca per ritirarsi.
Lanciare 1d6 per determinare il risultato

del processo che ne consegue.

PUOI TENERLA IN MANO*
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E uro
in SUBB GLIO

Cos'altro ¢'é di nuovo?
Tutti i KC in gioco sono rimossi,
e restituiti alla riserva. Rimuovere
inoltre qualsiasi Nave da Guerra

In-Postazione.

GIOCALA IMMEDIATAMENTE

Venti
FAVOREVOLI
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Bene, questo ¢ piacevole..
Rimuovere immediatamente un Pirata
0 KC da una zoma di mare sulla mappa,

non importa quanto lontano.

PUOI TENERLA IN MANO




Mano
del DESTINO

'La furiosa incostanza della
ruota della Fortuna'

‘Berwenuto, oh mio Signor Governatore'

Lanciare D66 due volte ¢ piazzare i
muovi Governatori Anti- nel
due Porti corrispondenti (rimpiazzare
eventuali Governatori esistenti).

GIOCALA IMMEDIATAMENTE

‘Berwenuto, oh mio Signor Governatore'

Lanciare D66 due volte ¢ piazzare i
muovi Governatori Anti- nel
due Porti corrispondenti (rimpiazzare
eventuali Governatori esistenti).

GIOCALA IMMEDIATAMENTE
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'Cadde come la pioggia delicata...
Giocata tre volte durante la partita:
Ima volta. Nessuno effetto.
2ma voltm. Attivare il Perdono generale.
3 volm. Fine della Partita.

GIOCALA IMMEDIATAMENTE

'Benwenuto, oh mio Signor Governatore'

Lanciare D66 due volte ¢ piazzare i
muovi Governatori Anti-Firata nel
due Porti corrispondenti (rimpiazzare
eventuali Governatori esistenti).

'Benwenuto, oh mio Signor Governatore'

Lanciare D66 due volte ¢ piazzare i
muovi Governatori Anti-Firata nel
due Porti corrispondenti (rimpiazzare
eventuali Governatori esistenti).

GIOCALA IMMEDIATAMENTE

'Benwenuto, oh mio Signor Governatore'
Lanciare D66 due volte e piazzare i
muovi Governatori Anti-Pirata nei
due Porti corrispondenti (rimpiazzare
GIOCALA IMMEDIATAMENTE

'Benwenuto, oh mio Signor Governatore'
Lanciare D66 due volte e piazzare i
muovi Governatori Anti-Pirata nei
due Porti corrispondenti (rimpiazzare
GIOCALA IMMEDIATAMENTE

'Benwenuto, oh mio Signor Governatore'
Lanciare D66 due volte e piazzare i
muovi Governatori Anti-Pirata nei
due Porti corrispondenti (rimpiazzare
GIOCALA IMMEDIATAMENTE




‘Berwenuto, oh mio Signor Governatore'

Lanciare D66 due volte ¢ piazzare i
muovi Governatori Anti- nel
due Porti corrispondenti (rimpiazzare
eventuali Governatori esistenti).

GIOCALA IMMEDIATAMENTE

IO

Cannoni

Migliora quei cannoni!
Giocala sul tuo Firata In-Porto
ed ottieni un modificatore di
-+2 permanente al suo lancio di
combattimento della nave.*

PUOI TENERLA IN MANO
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"OPPU.T?'
Una sfortunata serie di eventi!
Giocala immeditamente dopo che un
giocatore usa una carta Nave da Guerra

per tentare di artaccare un Pirara. La
Nave da Guerra si rivela essere un KC...*

PUOI TENERLA IN MANO*

IO

Cannoni

Migliora quei cannoni!
Giocala sul tuo Firata In-Porto
ed ottieni un modificatore di
+2 permanente al suo lancio di
combattimento della nave.*

PUOI TENERLA IN MANO

IO

Cannoni

Migliora quei cannoni!
Giocala sul tuo Firata In-Porto
ed ottieni un modificatore di
+2 permanente al suo lancio di
combattimento della nave.*

PUOI TENERLA IN MANO

12
Lertera di

- oppure -
Quello che é fatto, fu comandato
Giocala per un Pirata che si trova in

un Porto con un Governatore Pro-Pirata.

Ora puo entrare liberamente ¢/o ritirarsi,

mporu&lhngmd:h:cmcssola

PUOI TENERLA IN MANO*

IO
Cannoni

| PESANTI __

Migliora quei cannoni!
Giocala sul tuo Firata In-Parto
ed ottieni un modificatore di
+2 permanente al suo fancio di
combattimento della nave.*

PUOI TENERLA IN MANO
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= oppure z
Una sfortunata serie di eventi!
Giocala immeditamente dopo che un
giocatore usa una carta Nave da Guerra

per tentare di artaccare un Pirata. La
Nave da Guerra si rivela essere un KC...*

PUOI TENERLA IN MANO*

12
Lertera di

- oppure -
Quello che é fatto, fu comandato

Giocala per un Pirata che si trova in
&Mmm&mﬂ%&ﬁm
entrare liberamente e/o ritirarsi,
mgd?nddlammmdtlﬂcmmh
Lertera di Marca.*
PUOQI TENERLA IN MANO*




12
Lerrera di

- oppure -

Quello che ¢ fatto, fu comandato
Giocala per un Pirata che si trova in
un Porto con un Governatore Pro-Pirata.
Ora pud entrare liberamente e/o ritirarsi,
nei porti delfa mazione che ha emesso la
Lettera di Marca.*

PUOI TENERLA IN MANO*

- oppure -
Non tollereremo piil i Pirati!
Giocala contro un Porto con un

PUOI TENERLA IN MANO*

15

Complotto di &

- oppure =
Maledetti traditori!

Giocala contro il Pirata artivo. lancia
2d6. Se il risultaro & maggiore del livello
di Fedelra dell Equipaggio, avviene un
ammutinamento (vedere regola 14.0)
PUOI TENERLA IN MANO*

12
Lertera di

- oppure -
Quello che é fatto, fu comandato
Giocala per un Pirata che si trova in

un Porto con un Governatore Pro-Pirata.
Ora puo entrare liberamente ¢/o ritirarsi,

nei porti della nazione che ha emesso la
Lettera di Marca.*
PUOI TENERLA IN MANO*

B

Resisrenza
LOCA
Ty r?J

un Ao f

&
O’”’Sb " }

rd

5

[ % 3 -
Y = A

i

- oppure -
Non tollereremo piat i Pirati!
Giocala contro un Porto con un
Governatore Pro-Pirata. Se 1d6 &
maggiore del valore del Porto, allora
rimuovere il Governatore ¢ espellere
1 Pirati.

PUOI TENERLA IN MANO*

15
Complotto di

”OPPU?‘G’

Maledetti traditori!
Giocala contro il Pirata attivo. lancia
2d6. Se il risultato & maggiore def livello
di Fedelra dell Equipaggio, avviene un
ammutinamento (vedere regola 14.0)
PUOQI TENERLA IN MANO*

¢
Resisrenza

- oppure -
Non twllereremo pid i Pirati!

Cani marinai d'acqua dolce!
Perdi il tuo Turno-Giocatore, turti
i tuoi Firati sono col mal di mare.
Turtavia, peschi ancora carte Evento
per riempire [a tua mano come richiesto.
GIOCALA IMMEDIATAMENTE

- OPPU.T‘C =
Maledetti traditori!

Giocala contro il Pirata attivo. lancia
2d6. Se il risultaro & maggiore del livello
di Fedelta dell'Equipaggio, avviene un
ammutinamento (vedere regola 14.0)
PUOI TENERLA IN MANO*




15

Complorto di &

- oppure =
Malederti traditori!

Giocala contro il Pirata attivo. lancia
2d6. Se il risultaro & maggiore del livello
di Fedelra dell Equipaggio, avviene un
ammutinamento (vedere regola 14.0)
PUOI TENERLA IN MANO*

16
C onversione

- oppure -
Doppiogiochista...
ritirati come KC, con Combattimento
9 e Velocita 3. Ricorda, soltanto 1 KC
PUOI TENERLA IN MANO

= oppure =
In guardia, Capitano!
Se hai un Firata non giocato in mano,

puoi giocare questa carta per usario in
Duello (15.0) contro il Pirata attivo.*

PUOI TENERLA IN MANO*

15
Complorrto di

"OPPUT'S'

Maledetti traditori!
Giocala contro il Pirata attivo. lancia
2dé. Se il risultaro & maggiore del livello
di Fedelra dell Equipaggio, avviene un
ammutinamento (vedere regola 14.0)
PUOI TENERLA IN MANO*

. oppure =
In guardia, Capitano!
Se hai un Pirata non giocato in mano,

puoi giocare questa carta per usario in
Duello (15.0) contro il Pirata attivo.*

PUOI TENERLA IN MANO*
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. oppure =
In guardia, Capitano!
Se hai un Pirata non giocato in mano,

puoi giocare questa carta per usario in
Duello (15.0) contro il Pirata attivo.*

PUOI TENERLA IN MANO*

IS
Complorto di

- oppure =
Maledetti traditori!

Giocala contro il Pirata attivo. lancia
2d6. Se il risultaro & maggiore del livello
di Fedelra dell Equipaggio, avviene un
ammutinamento (vedere regola 14.0)
PUOI TENERLA IN MANO*

= oppure =
In guardia, Capitano!
Se hai un Pirata non giocato in mano,
puoi giocare questa carta per usarlo in
Duello (15.0) contro il Pirata artivo.*

PUOI TENERLA IN MANO*

= oppure =
In guardia, Capitano!
Se hai un Pirata non giocato in mano,
puoi giocare questa carta per usarlo in
Duello (15.0) contro il Pirata artivo.*

PUOI TENERLA IN MANO*




Sccg zo dello &

BUTO

= oppure =

'Da questa parte, credo che sia...

Pud essere giocata contro una nave
FPirata non In-Porto. L'Equipaggio
di quella nave contrae lo scorbuto.*

PUOI TENERLA IN MANO*

Sccg zo dello &

BUTO

- oppure -
'Da questa parte, credo che sia...

Pud essere giocata contro una nave
FPirata non In-Porto. L'Equipaggio
di quella nave contrae lo scorbuto.*

PUOI TENERLA IN MANO*

Teschi:; e Ossa
INCROCIATE

= oppure z
Facciamo la nostra fortuna 0ggi..
Giocala al costo di un punto Gunning
(Scaltrezza) - per negare uma carta
contro quel Pirata
un +2 Verso una
Presa di Bottino (9.6).

PUOI TENERLA IN MANO*

Scc()_g w dello &

BUTO

- Oppure -
'Da questa parte, credo che sia...

Pud essere giocata contro una nave
Pirata non In-Porto. L
di quella nave contrae lo scorbuto.*

PUOQI TENERLA IN MANO*

Scc()_g w dello &

BUTO

- Oppure -
'Da questa parte, credo che sia...

Pud essere giocata contro una nave
Pirata non In-Porto. L
di quella nave contrae lo scorbuto.*

PUOQI TENERLA IN MANO*

Teschicr; e Ossa
INCROCIATE

"OPPU.?‘C“
Facciamo la nostra fortuna oggi...
Giocala al costo di un punto Gunning

(Scaltrezza) - per negare una carta
contro quef Pirata
CT Un -+2 Verso uma
Presa di Bottino (9.6).
PUOI TENERLA IN MANO*

Scc(:'g w dello &

- Oppure -
'Da questa parte, credo che sia...

Puo essere giocata contro una nave
FPirata non In-Porto. L i
di quella nave contrae lo scorbuto. *

PUOI TENERLA IN MANO*

Teschicl; e Ossa
INCROCIATE

- oppure -
Facciamo la nostra fortuna oggi...

Giocala al costo di un punto Cunning
(Scaltrezza) - per negare uma carta

Wmmoq&dﬁrm
un -+2 verso una
Presa di Bottino (9.6).
PUOI TENERLA IN MANO*

Teschicl; e Ossa
INCROCIATE

- oppure -
Facciamo la nostra fortuna oggi...

Giocala al costo di un punto Cunning
(Scaltrezza) - per negare uma carta

Wmmoq&dﬁrm
un -+2 verso una
Presa di Bottino (9.6).
PUOI TENERLA IN MANO*




Tempesta
in MARE

Questa vista non ispira niente di buono..
Lancia D66 ¢ consulta i numeri del Porto
sulla mappa; le Tempeste colpiscono

zoma di mare di quel Porto e (s
applicabile) entrambi i Box di transito.*

GIOCALA IMMEDIATAMENTE

Tempesta
in MARE

Questa vista non ispira niente di buono..
Lancia D66 ¢ consulta i numeri del Porto

sulla mappa; le Tempeste colpiscono
zoma di mare di quel Porto ¢ (s
applicabile) entrambi i Box di transito.*

GIOCALA IMMEDIATAMENTE

21
Avvistamento

NAVE da GUERRA

- oppure -
Salpiamo, Capitano!

Giocala per piazzare una Nave da Guerra
In-Postazione, come da regola 6.4.

PUOI TENERLA IN MANO*

Ten:o esta
1n M RE

Questa vista non ispira niente di buono..
Lancia D66 ¢ consulta i numeri del Porto

sulla mappa; le Tempeste colpiscono
zomdumrccﬂ Porto e (se
apphcahlc)mmmh1Boud1mmlo*

GIOCALA IMMEDIATAMENTE

Ten:o esta
1n M RE

Questa vista non ispira niente di buono..
Lancia D66 ¢ consulta i numeri del Porto

sulla mappa; le Tempeste colpiscono
zomdumrccﬂ Porto e (se
apphcahlc)mmmh1Boud1mmlo*

GIOCALA IMMEDIATAMENTE

21
Avvisramenro

NAVE da GUERRA

- oppure -
Salpiamo, Capitano!

Giocala per piazzare una Nave da Guerra
In-Postazione, come da regola 6.4.

PUOI TENERLA IN MANO*

Tempesra
in MARE

Questa vista non ispira niente di buono..

Lancia D66 ¢ consulta i numeri del Porto
sulla mappa; le Tempeste colpiscono
zoma di mare di quel Porto e (se
applicabile) entrambi i Box di transito. *

GIOCALA IMMEDIATAMENTE

Tempesra
in MARE

Questa vista non ispira niente di buono..

Lancia D66 ¢ consulta i numeri del Porto
sulla mappa; le Tempeste colpiscono
zoma di mare di quel Porto e (se
applicabile) entrambi i Box di transito. *

GIOCALA IMMEDIATAMENTE

21
Avvisramenro

NAVE da GUERRA

- oppure -
Salpiamo, Capitano!

Giocala per piazzare una Nave da Guerra
In-Postazione, come da regola 6.4.

PUOI TENERLA IN MANO*




21
Avvistamento

NAVE da GUERRA

- oppure -
Salpiamo, Capitano!

Giocala per piazzare una Nave da Guerra
In-Postazione, come da regola 6.4.
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21
Avvistamento

NAVE da GUERRA

- oppure -
Salpiamo, Capitano!

Giocala per piazzare una Nave da Guerra
In-Postazione, come da regola 6.4.

PUOI TENERLA IN MANO*

21

Avvistamento

Avvisramenro

- oppure -
Salpiamo, Capitano!

Giocala per piazzare una Nave da Guerra
In-Postazione, come da regola 6.4.

PUOI TENERLA IN MANO*

Avvisramenro

- oppure -
Salpiamo, Capitano!

Giocala per piazzare una Nave da Guerra
In-Postazione, come da regola 6.4.

PUOI TENERLA IN MANO*

22

Dererioramento e

21

Avvisramemo

- oppure -
Salpiamo, Capitano!

Giocala per piazzare una Nave da Guerra
In-Postazione, come da regola 6.4.

PUOI TENERLA IN MANO*

21

Avvisramemo

- oppure -
Salpiamo, Capitano!

Giocala per piazzare una Nave da Guerra
In-Postazione, come da regola 6.4.

PUOI TENERLA IN MANO*

22

Dererioramenro e

NAVE da GUERRA DANNFGGIAMENTO DANNFGGIAMENTO

- oppure -
Salpiamo, Capitano!

Giocala per piazzare una Nave da Guerra
In-Postazione, come da regola 6.4.

PUOI TENERLA IN MANO*

- oppure -
Sigh... rotta di nuovo...

Giocala contro una Nave Pirata non
In-Porto. Lancia 1d6 e diminuisci la
Velocita della Nave della meta di
risultato (arrotondato per difetto).
PUQI TENERLA IN MANO*

- oppure -

Sigh... rotta di nuovo...
Giocala contro una Nave Pirata non
In-Porto. Lancia 1d6 e diminuisci fa
Velocir della Nave defla meta di

risultato (arrotondato per difetto).
PUOI TENERLA IN MANO*
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Dererioramenro e Deterioramento e

 DANNEGGIAMENTO

- oppure - - oppure -
Sigh... rotta di nuovo... Sigh... rotta di nuovo...
Giocala contro una Nave Pirata non Giocala contro una Nave Pirata non
In-Porto. Lancia 1d6 e diminuisci fa In-Porto. Lancia 1d6 e diminuisci fa
Velocita della Nave della meta di \Elocnidthavedclhmcﬁdz
PUOI TENERLA IN MANO* ' mmummwm
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22 22
Dererioramenro e Deterioramento e

 DANNEGGIAMENTO

- oppure - - oppure -
Sigh... rotta di nuovo.. Sigh... rotta di nuovo...
Giocala contro una Nave Pirata non Giocala contro una Nave Pirata non
In-Porto. Lancia 1d6 e diminuisci la In-Porto. Lancia 1d6 e diminuisci la
Velocit deffa Nave defla meta di Velocita della Nave della meta di
risultato (arrotondato per difetto risultaro (arrotondato per difetto

ruorrsmmmw ' mmmmwm

[

22

Deterioramento e

- oppure -
Sigh... rotta di nuovo...
Giocala contro una Nave Pirata non
In-Porto. Lancia 1d6 e diminuisci la
Velociti delia Nave della meta di

nsul:m(arromnhnopa

DisZstro
NATURALE

'un frastuono mostruoso...

" Lancia 1d6 sulla tabella nella descrizione
della carta (17.2). Quel Porto &

distrutto, e tutte le Navi Mercantili
sulla mappa rimpiazzate.*







