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OBJETIVO DEL JUEGO

Cada jugador controla un grupo de seis piratas e intenta conducirlos a través de los tortuosos pasadizos subterraneos
que conectan la fortaleza con la playa, donde los espera un balandro. En cuanto un jugador consigue subir a bordo a
sus seis piratas, la embarcacion zarpa y la partida finaliza.

PREPARACION

Coloca seis de las ocho piezas de tablero de manera que formen un camino continuo de 36 casillas. Esto representa el
pasadizo subterrdneo que los piratas deben recorrer para llegar hasta el balandro que los espera en la playa.

Coloca el tablero de calabozo en un extremo del camino; en el otro extremo, coloca el balandro mostrando su cara en
buen estado.

Cada jugador coge seis piratas del mismo color y los sitia en el calabozo.

Tras barajar el mazo de cartas, se reparten seis cartas boca abajo a cada jugador. Los jugadores cogen las cartas (sin
mostrarselas a los demds). El mazo con las cartas restantes se deja en la mesa, boca abajo; los jugadores robardn cartas
de ese mazo durante la partida.

Los componentes que no se utilicen se dejan en la caja.

COMO SE JUEGA

Los jugadores eligen al primer jugador utilizando el método que prefieran. Los jugadores juegan por turno en el sentido
de las agujas del reloj. En su turno, cada jugador puede realizar de una a tres acciones. Las acciones permitidas son:

* Jugar una carta y avanzar un pirata.
Juega una carta, dejandola en la pila de descarte; elige uno de tus piratas (tanto si estd en el pasadizo como si estd
todavia en el calabozo) y avanzalo hasta la primera casilla vacia (es decir, que no esté ocupada por otro pirata) que
tenga el mismo simbolo que la carta que acabas de jugar. Si no hay ninguna casilla vacia por delante del pirata con
el simbolo correspondiente, puedes hacer avanzar al pirata hasta el final del pasadizo y embarcarlo en el balandro.

* Hacer retroceder a un pirata y robar una o dos cartas.
Elige a uno de tus piratas y hazlo retroceder hasta la primera casilla ocupada por uno o dos piratas (sean tuyos o de
otro jugador). Al retroceder, se saltan las casillas vacias y las ocupadas por tres piratas. Ten en cuenta que una casilla
puede contener un maximo de tres piratas. Si tu pirata llega a una casilla ocupada por un solo pirata, roba una carta;
si llega a una casilla ocupada por dos piratas, roba dos cartas. NO puedes saltarte una casilla ocupada por un pirata
para llegar a otra ocupada por dos.

5i a un jugador no le quedan cartas, puede pasar su turno y robar una carta.
Las acciones pueden realizarse en el orden y la combinacion que el jugador desee.

FINAL DE LA PARTIDA S

El primer jugador que embarque a sus seis piratas en el balandro gana |a pamda.
dejando atrds a los demds ante un doloroso destino...
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 mover al pirata de la casilla 13 al balandro.

EJEMPLO 1

El jugador verde juega
una carta de ron (A) y
avanza su pirata de la
casilla 7 a la casilla 21
(saltandose las casillas 11y
15, ya que estdn ocupadas
por otros piratas). . 9
Sequidamente, retrocede -
con su pirata de la casilla ( A )
21ala 19(8), para robar
dos cartas. Por liltimo,
juega una carta de garfio
(C)y desplaza su pirata
desde el calabozo hasta la
casilla 28 (saltandose las
casillas 1,9, 141 24, pues
estdn ocupadas).

Fijaos que al final de
este turno, todos los
garfios estan ocupados,
de manera que jugar
un garfio permetiria
mover cualquier pirata
directamente hasta el
balandro.

El jugador rojo hace recular el pirata desde
lacasilla 11ala 9 (D) y roba dos cartas.
Seguidamente, hace recular el pirata desde el
balandro a la casilla 36 (E) para robar otra carta.
Finalmente, juega una carta de linterna para



Ademés de la version bdsica, podéis personalizar vuestras partidas eligiendo qué episodios de la aventura queréis recrear y
modificando ciertos parametros del juego que influyen en la duracidn y la complejidad del juego. Todas las versiones que
aqui os presentamos se pueden combinar a gusto de los jugadores, jpero deben consensuarse antes de empezar la partida!

PARTIDA LARGA 0 CORTA?

Independientemente del episodio de la aventura que se desee recrear, los jugadores pueden determinar la cantidad
de piezas de tablero que se van a utilizar. Cuantas mds se utilicen, mayor serd la duracién de la partida. Sugerimos
empezar con cinco o seis piezas de tablero. Para una partida corta, recomendamos utilizar cuatro piezas de tablero; y
para partidas mas largas, siete u ocho.

Independientemente del episodio de la aventura que se desee recrear, también se puede jugar con cuatro o cinco
piratas en lugar de seis.

EN LA SELVA DE ISLA TORTUGA

Para recrear el sequndo episodio de la
aventura, el camino se forma utilizando
las piezas de tablero por su cara de selva.
El recorrido que hacen los piratas va :
del balandro a la ensenada.

LA GRAN TUGA

Para recrear la totalidad de la aventura, se utilizan tres o mads piezas de tablero para formar el pasadizo subterraneo,
y tres 0 mas piezas de tablero por su cara de selva para crear el segundo camino. El calabozo se sitiia en el inicio del
pasadizo subterraneo y el balandro al final.

La ensenada debe colocarse al final del camino de la selva.

Los jugadores avanzan con sus piratas desde el calabozo hasta el balandro. Sequidamente, navegan hasta la otra orilla, la
isla Tortuga, y recorren el camino de selva hasta alcanzar la ensenada.

En el siguiente ejemplo se muestran tres piezas de tablero para cada camino, jpero podéis utilizar mas, si queréis!

Esta variante necesita reglas adicionales para el movimiento del balandro.

® En su turno, el jugador puede escoger la accion «Mover el balandros. Para ello, el jugador gasta una de sus tres
acciones sin jugar una carta (excepto en el caso del Capitdn, como se explica mds adelante).

* Si el balandro se encuentra en Cartagena, el jugador puede moverlo hasta la isla Tortuga, pero solo si ese jugador
tiene como minimo uno de sus piratas a bordo.

* Si el balandro se encuentra en la isla Tortuga, el jugador puede moverlo hasta Cartagena,
pero solo si ese jugador tiene todavia algtin pirata en el pasadizo subterraneo.

* En el balandro solo puede haber tres piratas del mismo color como maximo.

e Cuando el balandro llega a la isla Tortuga, los jugadores pueden desembarcar a sus
piratas llevando a cabo la accion de «Jugar una carta y avanzar un piratas.

» Cuando el balandro regresa a Cartagena, los piratas que haya a bordo regresan con la
embarcacidn hasta Cartagena. . =

* Regla especial del Capitan: si, al iniciar su turno, un jugador tiene
igual nimero de piratas o mas que cualquier otro jugador a bordo del
balandro, ese jugador es nombrado Capitan y, antes de efectuar
sus tres acciones, puede mover el balandro sin coste alguno.

e e, =

* Un jugador puede mover mas de una vez el balandro durante
su turno, siempre que cumpla con las reglas
que se acaban de exponer.



La regla de Morgan, inventada por el pirata del mismo nombre, modifica ligeramente la accion de robar cartas. En todo el
Caribe, Morgan estaba considerado como una persona honorable y generosa, siempre dispuesto a ayudar a sus amigos.
En la versidn clasica del juego, el jugador utiliza |a accion de «Hacer retroceder a un pirata» para robar cartas. Sin
embargo, algunos jugadores prefieren una regla mds "altruista”: «Hacer avanzar a un pirata oponente y robar una o
dos cartasy.
Esta variante modifica las partidas de forma notable, pues hasta los jugadores mds experimentados se ven
obligados a desarrollar nuevas estrategias.

COMO FUNCIONA

El jugador coge un pirata de otro jugador y lo hace avanzar hasta la primera casilla ocupada por uno o dos piratas,
salténdose las casillas vacias y las ocupadas por tres piratas. Si el pirata llega a una casilla ocupada por un solo pirata,
el jugador roba una carta; si llega a una casilla ocupada por dos piratas, roba dos cartas. Si no hay casillas apropiadas,
el pirata puede embarcar directamente en el balandro o llegar a la ensenada (en funcidn de donde se encuentre o del
episodio recreado).
En tal caso, el jugador roba dos cartas, independientemente del nimero de piratas que haya en el balandro o en la ensenada.
Cuando el balandro se encuentra en medio, y ya hay a bordo tres piratas del misma color, no puede embarcar ningtin otro pirata.
Los jugadores pueden elegir qué tipo de accién para robar cartas van a utilizar. Pueden incluso combinar su uso: por
ejemplo, la accion clasica para jugar el episodio del pasadizo subterrdneo, y la variante de Morgan para jugar el episodio a
través de la selva. O incluso pueden utilizar ambas a la vez durante toda la aventura.

En este ejemplo, se estd jugando el episodio «La gran fuga» con la regla de Morgan para robar cartas.

El jugador rojo puede ejercer
su derecho de Capitan para
mover el balandro hasta la
isla Tortuga (a) (sin gastar
ninguna accion). En la isla
Tortuga, el jugador rojo puede
mover el pirata amarillo hasta
la casilla 19 (b) y robar dos
cartas. Sequidamente, como
segunda accion, el jugador
hace regresar el balandro a
Cartagena(c)y juega la carta
de garfio para mover un

pirata rojo de la casilla 7 al
balandro (d).

El jugador verde juega una carta de ron y meve un de sus piratas del calabozo

al balandro (e), saltandose las casillas 6, 12 i 16, pues ya estan ocupadas.
Seguidamente, el jugador mueve el pirata amarillo de la casilla 36 a la ensenada (f),
y roba dos cartas, y el pirata azul de la casilla 7 ala 10 (g), y roba dos cartas mas.




FILIBUSTEROS

Seqtin la regla de los filibusteros, un jugador no puede tener mas de siete cartas en la mano. Pero ya se sabe que los
filibusteros no eran muy amigos de leyes... Asi que un jugador puede tener en la mano tantas cartas como quiera,
imientras no lo pillen!
Cada vez que se juega una carta de fondo mads oscuro, cada jugador (excepto el que ha jugado la carta) debe descartarse
de sus cartas adicionales (por encima de las siete permitidas). Cada jugador puede elegir las cartas que debe descartar.
Esta regla se puede aplicar o no en funcion de la cantidad de piezas de tablero utilizadas, de la cantidad de piratas

o del episodio recreado. .
Consejo: recomendamos aplicar la regla de los filibusteros en _
partidas con la regla de Morgan.

LA HECHICERA NEGRA T

«La hechicera negra» es la version mas reciente de este juego. jLa temible hechicera negra del Caribe ha decidido
ayudar a los piratas proporcionandoles poderes de vudu en las cartas!
Asi pues, cada carta tiene un poder especial. En su turno, un jugador que use una de estas cartas puede elegir entre:

* Mover unos de sus piratas de la forma habitual.
* [nvocar el poder de la carta diciendo, en voz alta, «jHechicera negrals
jAtencién! Si el jugador olvida la invocacién ritual, la carta no tendra poder alguno y deberd utilizarla para mover de

la forma habitual.

En la variante de «La hechicera negra» también se utilizan las ocho fichas de
cofre de tesoro. Al iniciar la partida, dichas fichas deben barajarse y colocar una,
boca abajo, en cada simbolo de cofre del tablero.

El efecto mégico depende de la carta jugada. _ El jugador rojo
invoca en voz alta
Pistoldn: mira las cartas de un rival y coge una a tu eleccion, a la hechicera negra
El rival roba inmediatamente una carta del mazo. yjuega una carta de
rfi interna.
Ron: juna ronda para todos! Roba tantas cartas como el nimero ge fio %:n:’g: ;;gfr: :j
de jugadores mas una. Quédate con dos cartas y reparte el resto i g e g
= entre los demas rivales, una para cada jugador. JHOAGGEINTCVE 105 005
piratas rojos de la casilla
19 a la ensenada.

Linterna: roba cuatro cartas, quédate con una, y coloca
el resto en |a parte superior del mazo, en el orden que quieras.

i Loro: como si fueran comodines, puedes jugar dos loros para
convertirlos en la carta que quieras.

Garfio: puedes jugar esta carta junto con otra (gastando dos de

tus tres acciones). En este caso, puedes mover dos piratas que se
encuentren en la misma casilla hasta la siguiente casilla vacia que
contenga el simbolo de |a segunda carta. La sequnda carta también
puede ser un garfio, claro.

Cofre de tesoro: si tu pirata se encuentra en una casilla con simbolo de cofre,
puedes jugar una carta de cofre de tesoro para abrirlo, Seis de las ocho cartas de cofre

de tesoro proporcionan entre 1y 3 cartas adicionales (que deben robarse del mazo). Un cofre
de tesoro estd vacio, y otro contiene una serpiente. Si encuentras la serpiente @, debes hacer
retroceder a tu pirata hasta el primer simbolo de ron que no esté ocupado, jdonde tu pirata se
emborrachard para sobreponerse del susto! Si no hay simbolos de ron disponibles, tu pirata debe
retroceder hasta el principio del camino. Si encuentras |a serpiente, mezcla las ocho fichas y vuelve a
colocar seis de ellos en las casillas con simbolo de cofre. En partidas con menos de ocho piezas de tablero,
es posible que la serpiente no aparezca.





