D codardo:

ﬁ Se possibile, Attacca e poi
& verso l'uscita pitt
SQS vicina. Non si muove se st
' trova gid in una uscita.

| 28 1 Formazionel:

' Affronta. Successivamente,
se ¢ adiacente ad un altro

' Giubba Rossa, rimane sulla

sua casella. Altrimenti

(> /2 verso il Giubba Rossa
pit vicino in LdV che si &
gia mosso. Se nessun altro

| Giubba Rossa si ¢ gia mosso,
rimane sulla casella in cui si

uperioritd: Se ci sono almeno 2 trova.

Giubba Rossa adiacenti ad un
Personaggio, aggiungi +1 ai
Tiri di 24 contro quel Personaggio.

Giubba Rossa

<& Attacea [a Retroguardia:
x2 verso il Personaggio pilt
lontano che possa essere
Attaccato con (@ e Attacca.

Se non ¢ possibile, Affronta. ’ :

(T e 7 e O R g

. Se aln;;nc; 2 Giubba Rossa ==

| sono adiacenti tra loro, aggiungi
+1 al loro Tiro di difesa
durante un §.




+ 4 pyflone Gonfiato:

2 Non si muove e se
“puos effettua un
Attacco a Distanza.

| 22 Astuto:
‘ Affonta. Successivamente,
se ha Attaccato, ritorna
alla casella di provenienza.
Altrimenti, rimane
| sull'ultima casella del
Suo movimento.

. ( é

@

&S per [4 coronal:
@x2 verso il Capitano e
Attacca. Se non c'¢ alcun
Capitano, € verso il
Personaggio con l'iniziativa
Aggiunge +1 al movimiento _ 4 % e Attacca. b e
THea e e e " Giubba Rossa sulla Tessera
sulla sua stessa Tessera. < dell'Ufficiale, se possibile,

1K Attacca.

Ignora gli Insulti.



+ & Aguato:
@ verso il margine della
“Tessera pill vicino e poi,
6 se possibile, Attacca.

& Rito di Forza:
Dx2 verso il Personaggio
KO piur vicino. Se lo
' raggiunge, infligge una
O al Personaggio e ritorna
| alla casella di provenienza.
Il Personaggio sottrarra -1
al Tiro Rianimazione per
ogni @) que superi il suo
valore massimo di @ . Se
non ¢ possibile, Affronta.
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&5 Vendicativo:

(X2 verso il Personaggio
che per ultimo ha effettuato
un'Azione offensiva e lo
Attacca. Se non ¢ possibile,

Affronta.

Se si trova in una casella, non di
uscita, adiacente al margine della
Tessera, ottiene lo stato Nascosto.

Se ferisce un Personaggio con
\f@ causa lo stato Avvelenato.




+ 8 ofiettivo Primario:
. © verso il Capitfino ey
Attacca. Se non ¢ possibile,
S{’S & e Attacca il Personaggio
' con ['Iniziativa. Se anche
‘| questo non ¢ possibile,

Affronta.
&+ ofiettivo Secondario:

& verso il Personaggio

pitt vicino con il maggior

numero di Segnalini Obiet-

tivo e Attacca. Se ferisce,

il Personaggio deve lasciar

cadere sulla sua casella un

Segnalino Obiettivo (se lo

| possiede). Se non &
possibile, Affronta.

| colpo di Grazia:

@x2 verso il Personaggio

pitl vicino con pitt O e

Attacca. Se non & possibile,

Affronta.




£ 18 ralfia L oltretomba:
7 Affronta. Se ['Attacco fallisce,
. fa un secondo Attacc

6 a un secondo Attacco

contro lo stesso Personaggio.

| &8 wlagello dei Dannati:
‘ @ verso 1l Personaggio
Maledetto pit vicino e
- Attacca. Se non ¢ possibile, &
verso il PG piu vicino con
| meno @ e Attacca.
Altrimenti, Affronta.

1 <& carica con scudo:

x2 verso il Personaggio
pill Vicino con meno

Il © e Attacca.
mmortale: Fa guadagnare () /B Se non ¢ P9551b11?> Affronta.
solo al Personaggio che In entrambi i casi, se Attacca
"Depreda"” il suo Segnalino. | con successo, il Personaggio
Se "non Depredato", riapparira 8 tiene Tramothito.

all'inizio del Turno dei Nemici

sulla stessa casella e giochera
il suo turno normalmente.
e L

Aggiunge +1 ai ﬁlOi Tiri &) : T v
di difesatal. | £
K -




+ 4 Grido selvaggio:
ﬁ Non si muove, ma tutti i
- Maledetti, incluso lui

SQ-S stesso, sulla medesima
J' Tessera aggiungono +1 a
‘I tutti i Tiri effettuati, fino
alla fine del seguente
Turno di Gioco.

28 sfidare [ Alfa:

¢ verso il PG conla
Iniziativa e Attacca. Se ha
successo, il Personaggio
viene Tramortito. Se non
¢ possibile, Affronta.

& Fyria primitiva:

@ x2 verso” l'tltimo PG
che ha eseguito un'azione
offensiva e Attacca. Se non
¢ possibile, x2 verso il
PG piu vicino e Attacca.
In entrambi i casi, il PG

viene Stordito. 1

©~ Tnarrestabile: Si muove
direttamente verso il suo

obiettivo, ignorando qualsiasi
ostacolo o miniatura.

B s A U
Quando un PG viene ferito} =
perde una ). Celerita:
cuando entra in gioco

effettua immediatamente un

Tiro di Comportamento.



Ignora Armi da Fuoco.
Maledire: il PG che la sconfigge
viene Maledetto. Se lo era gia,
finisce KO.

B e e )

Rigenerazione 1: rimuove
1 O all'inizio del suo turno.

£ 4 Moledizione ancestrale:
43 Non si muove ma
] o8 ke
“tutti 1 Pirati sulla stessa
S\’S Tessera subiscono
J' inmediatamente
‘I una Ferita.

| Nemesis:

D verso il Personaggio
pill vicino con pitt
Segnalini Obiettivo

ed Attacca. Se non ¢
possibile, Affronta.

* & Nube {eﬁ:{a
(D verso il Personaggio piu

Il lontano. Ogni Pirata che si
trova in una casella
adiacente alle caselle

| attraversate dalla Mummia,
durante il suo percorso,
viene immediatamente
Avvelenato.




+ 4> 1mmersione:
7 (Ox2 verso la casella
-d'acqua piu vicina e
S\’S acquisisce lo stato
' Nascosto se la raggiunge.
Se non ¢ possibile, € /2
‘ ed effettua un Attacco
normalmente.

S 28 predatore:

x2 verso il

@ Personaggio pitl vicino
non adiacente ad altri
Personaggi e Attacca. Se
non ¢ possibile, Affronta.

& Imf[amﬁi[e:

x2 fino a trovarsi
adiacente all'ultimo PG
che ha realizzato
un'azione offensiva e
Attacca. Se non &
possibile, Affronta. In
entrambi i casi, se

Attacca con successo, il
PG viene Tramortito.
v W,

All'inizio del suo turno,
tutti 1 PG adiacenti a tale
Nemico subiscono 1Q.

N S ———

I Personaggi non possono
“Disingaggiarsi” da questo
| Nemico.



L Elagll
ﬁ @ e Attaccat® 2 volte.

“In questo caso, ignora la
6 seconda abilita.

| & Disarma:

(Ox2 e Attacca
normalmente. Se ha

" successo, il PG con meno
Agilita scarta un oggetto
| equipaggiato e lo lascia
cadere in una casella
adiacente al Mordistivali,
ma non al Personaggio.
Usa un Segnalino Arma
da Lancio per indicarlo.

2 Awvinghia:
Affronta e, se ferisce,
Trattiene.

Mordistivali

I Personaggi feriti da
questo Nemico vengono
Storditi.

R B T g P

Quando Attacca, esegue
un unico Attacco contro

tutti i Personaggi adiacenti. E . |




+ 4> Investe:
ﬂ (> Inarrestabile verso il
" Personaggio pitt lontano
é che puo raggiungere e
4| Attacca. Ogni miniatura
‘| che attraversa durante il
suo percorso subisce 1
O e ogni porta che
* attraversa viene rimossa.

28 schiaccia:
Affronta. Se ha successo
in uno degli Attacchi, il
PG viene Stordito.

& Frenesia:

©x2 verso il PG piu
vicino con pit @ e
Attacca una volta.

Se non ¢ possible,(3x2
verso il Personaggio
pitt vicino e Attacca.

-

Doppio Atacco §34 : Attacca due
volte lo stesso Personaggio.

S S ——_———

Aragosta In ema[e

Resistenza 1: ignora una )
. quando viene attaccato.





