Onda Gigante

Unonda gigantesca sposta la
tua nave di 5 caselle nella
direzione indicata dalla bussola.
Tira 1D6 ¢ se ottieni1 0 2 ricevi
un Impatto sulle Vele.



Abomini Marini

Vieni abbordato da

abomini che lotteranno
fino ad eliminare i tuoi GP.

Capacitd di Combattimento:
2(4-6)



Nebbia

Colloca qualsiast Evento con
nemici a 2 caselle, fino a che
non termini la glornata ¢ riduci
di 21 Morale .



Mercantile

T mercantile cerca di fuggire
disperatamente mentre i
tuoi uomini pensano a come
spenderanno il bottino,



Balena

Awvistate una balena, la
ciurma si sente euforica,
freme per iniziarne la
cattura.



Patrono dei Pirati

&' un giorno di festa e i tuoi
irati vogliono festeggiarto.
Consuma 1 Rum
o diminuisci di 3 il Morale.



Sirene

Perdi una giomata di
viaggio, perd L esperienza
di ascoltare il canto di queste
creature aumenta il Morale

della ciurma di 3.



Malattia Legger

Se hai un medico a bordo
perdi solo 1 di Provviste,

altrimenti si abbassa anche
di 31l Morale.



Malattia Grave

Se hai un medico a bordo
si abbassa di 3 il Morale,
altrimenti perdi | GP.



Rissa Mortale

In una rissa tra marinai
hai perso 1 GP.
Sottrailo alla tua ciurma.



Banco ¥ Pesci

Per Nettunof
Siamo fortunati,
Aggiungi 1 di Prowviste.



Clandestini

Considerali come 1 GP o
o dalli in pasto agli squali
per guadagnare 3 di Morale.



Nave Fantasma

9 cielo si oscura e appare
allorizzonte una forma



Guarbﬁcoxte

U Guardacoste si dirige
verso di voi,

Preparare i cannonif



Vortice

Senza possibilita di reazione,
venite attratti fino al cuore
i un \Vortice.
Qottate per la vostra vita



Tempesta
Perdi una giorata di viaggio
¢3 di Morale.
Muovi la tua nave di ID6
caselle nella direzione che indica
la bussola..



Tromba Marina

1-2 Perdi 1 di vele.
3-4 Perdi1 GP.

5-6 Muovi di 3 caselle nella
direzione che indica la bussola.



Acqua infestata b/agli Squali

Cattivo presagio .

Abbassa di 3 il Morale.



Mostro Marine

T Abominio uscito
dallinferno stesso minaccia
la tua nave.

Qutti ai loro postif



Calura Infernale

Perdi 2 Proyviste.



Terrore Notturno

Se entra in gioco questo evento

durante la notte, una visione
terrorizza la tua ciurma.
Abbassa di 5 il Morale.



Galeone

T Galeone spagnolo incrocia
il vostro cammino,
96 paura si impossessa



Ratti a Bordo

Perdi 1 di Provviste
¢ 2 di Morale.



chli

Per ogni dado con un risultato
diverso da 5 0 6 nel tuo
seguente movimento,
perdi 1 di stiva.



Resti 3 un Naufngio

Ora i resti di un naufragio
puoi sempre trovare
qualcosa di valore.
Prendi 2 Merci a caso.



Naufnghi

n una zattera in mezeo al mare
trovi alcuni naufraghi,
iungi 1 GP alla tua ciwrma
01 dischiavi alla tua stiva.



Vento 4 favore

Nella tua seguente prova di

velocitd, muovi di 2 caselle

per ogni successo ¢ ignora
eventi di viaggio.



Isola Deserta

Auvvisti un'isola che sembra
deserta,
Una buona occasione per
trovare provvis'te.



Isola Deserta

Awvisti un'isola che sembra
deserta,
Cha buona occasione per
trovare provviste,





