TABLAS DEL MAPA DE BLACKBEARD DE AH PARA IMPRIMIR Y
PEGAR ENCIMA DE LAS ORIGINALES EN INGLES

COMBATE 13.61

Fuerza del Pirata = Habilidad +Fuerza de Combate.
Diferencia entre el modificado DR'? = Puntos de dano.

El vencedor sufre 1 punto de dafo.

La tirada mas alta sin modificar determina si la batalla sigue.

Cada punto de dano una tirada dr® para posibles heridas del Pirata /| KC.
[+ ]= herida. D&R modifica todos los DR'>con -2.

ESCORBUTO 17C

Ataca a Piratas / KC del jugador que mueve
en el mar y en todas las Zonas de transito .
-1 a la Fuerza de Combate

-2 a Tabla Estado de Tripulacion

| -] : capitdn / KC es afectado

. | : Mueren los rehenes

En siguientes Sucesos Aleatorios se repite el proceso:
Dos E] matan al Pirata / KC.

EVASION 5.24

Goleta dré > velocidad de KC / Barco
de Guerra = Evasion en hex. costero.

INTENTO DE MOTIN 12.3

Se requiere cuando el marcador Estado Tripulacion
seiala “0” o el DR’ es < que dicho marcador.

dré < Liderazgo: Sobrevive al motin y el marcador
Estado Tripulacién pasa a “6".

dr® = Liderazgo: Retirado con Valor Neto escondido.

dré > Lidera'zg_;o: Abandonado en una isla desierta.

SUCESOS ALEATORIOS 17

Interceptacion automatica de Pirata
en mismo hex / Zona transito (8.52).
Los Piratas bloqueados sufren un -1
en Tabla Estado Tripulacion (14.3).
El Escorbuto empeora (17C2).

Barco Guerra [ KC sobre hex. “E>“
puede entrar en Zona transito (8.6).
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