


(ue es Captain's Log?
¢lue es Captain's Log:

Es un juego de mundo abierto de 1 a 4 jugadores, de 1 a 4 horas de
duracion y a partir de 14 afios, donde estards al mando de un navio de la

época colonial y competirds para convertirte en el capitn mas famoso
de todos.

El juego comienza con la eleccion de tu navio. Tienes que elegir como
zarpar: con un navio ligero y rapido, un navio equilibrado o un navio
lento pero robusto.

Con tu navio intentards ser el capitan mas conocido de los 7 mares y
alcanzar la fama. ;Como? Puedes transformar tu navio en un temido
buque de guerra o convertirlo en el velero mds veloz jamds imaginado,
abordar y saquear, comerciar, alistar tripulantes, mejorar tus armas y
gestionar tu carga, enrolarte en alguna mision y obtener recompensas,
explorar el océano en busca del gran tesoro, luchar a diestro y siniestro o
codo con codo, pero sobre todo conseguir la gloria eterna.

Alfiny al cabo, se trata de un sandbox, ti marcas tus limites, mds bien,
la mesa marca los limites.

A lo largo de la partida no solo tendrds contacto con los otros navios
capitaneados por tus “amigos” (es sabido que en un juego de mesa
las amistades es mejor no tenerlas en cuenta), pues, al ir explorando
el mapa irds avistando otros navios pertenecientes a las diferentes
naciones existentes en el juego: Espana, Holanda, Francia, Inglaterra,
piratas, corsarios y alguna que otra leyenda. Durante el juego podras
decidir si quieres formar parte de alguna de estas naciones, con los
distintos beneficios que cada una puede aportarte. De igual modo, en
esta vida no todo es precioso, tus actos pueden llevarte a enemistarte
con alguna de ellas, lo que hard que te persigan para darte caza.

;Puedes ser pirata y aliarte con otra nacion? jPor supuesto! Firmards
una patente de corso con esa nacion y te convertirds en corsario. De este
modo podrds seguir realizando fechorias, pero dejards tranquilos a los
navios de la nacion a la que eres “leal”.

Conforme avance la partida tendrds que estar predispuesto a
enfrentarte no solo a tus enemigos, sino también a las inclemencias del
tiempo y del mar. Puede sorprenderte una tormenta, que cese el viento,
que baje o suba la marea. El clima es imprevisible.

Finalizando este “cuaderno de bitacora”, si consigues obtener la fama
requerida antes que el resto de los jugadores, jte alzards como el mds
famoso capitan de la historia del mar Caribe!
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Las cartas podrdn alterar las reglas y tienen preferencia sobre estas.
Un nimero con una “K” equivale a mil unidades del nimero.
Ejemplo: 1K = 1000 doblones.

En caso de dividir algo, el redondeo siempre serd el mds desfavorable
para el jugador con un minimo de 1.

Ejemplo 1: tienes que pagar 1500 doblones, tendrds que dar 2000 doblones, ya que
no hay monedas de 500, pero si tuvieras que cobrar 1500, cobrarias 1000.

Ejemplo 2: si por algiin motivo se reduce tu movimiento a la mitad y tienes
movimiento 7, solo podrds mover un maximo de 3 hexagonos.

Ejemplo 3: si tienes que dividir la mitad de las mercancias y posees 2 de plata y 1 de
té, te quedards 1de platay 1de té.

NPC: personaje no controlado.
PC: personaje controlado o jugador.

Si el juego menciona a las naciones, se refiere a todos los NPC.

Holanda Espafia Inglaterra  Francia Piratas  Corsarios
Los piratas/corsarios tienen un comportamiento diferente al resto de

las naciones.
Un “nimero” una “D” y un “nimero”, serd el nimero de dados y el tipo.

Ejemplo: 3D12 = a tres dados de doce caras

\l/T Reputacion: favor que tienes con diferentes naciones.

Fama: puntos para ganar la partida.

Modo Experto: todo el texto enmarcado en un recuadro
verde como este hace referencia al modo experto. Ignora los
recuadros verdes en el modo estdndar.

N

/l]hjotinn del juego:

El objetivo del juego es obtener Puntos de Fama. La partida concluye cuando un jugador alcanza

los Puntos de Fama acordados al comienzo de la partida.

Para disfrutar de todas las épocas se recomienda jugar a 21 puntos, pero se puede decidir si

ampliar o reducir la fama necesaria para alterar su duracion.

. Conseguir Puntos de Fama:

Conseguir 2 fichas de barriles = 1 Punto de Fama.

L=

3 barriles en partidas a1 o 2 jugadores.
2, Hundir / Destruir un PC o NPC.

| Abordar un navio con éxito

)

5, Cumplir misiones.

i, Descartar 4 misiones de un mismo tipo (ejemplo 4 misiones “Transport”).

|, Porvender 4 mercancias iguales en el mercado. Siempre que no sea madera.

| Aumentar el nivel del navio / mejoras de navio indicadas en el tablero de jugador.

Carta resumen de fama
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Kraken Goleta: 4 navios - PC Bergantin:4 navios  Carabela: 4 navios  Navio de Linea: 4 navios White Whale 14 dados 12 caras Este reglamento
NPC agresivo NPC mercante NPC defensivo Ballena Blanca 1dado de 20 caras
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13 Cartas de tesoro 83 Cartas de misiones 27 Cartas de eventos 7 Cartas de viento/ 46 Cartas PC - NPC 4 Cartas resumen 4 Cartas resumen 1Carta de guerra
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4 Tableros de PC 24 Losetasde mapa 4 Tableros de mercado 1Tablero de 1 Tablero de 18 Tokens de 2 Losetas 36 Barriles /
doble cara "A-B" doble cara"A-B"y4  puntuacion doble cara reputacién doble cara fortaleza de niebla Contador de tiempo
indicadores de mercado "A-B" "A-B"
g -
25 Cubosverdes 25 Cubos grises 25 Cubos rosas 25 Cubos blancos 25 Cubos madera 15 Cubos amarillos 30 Cubos negros 30 Cubosrojos 30 Cubos azules
(té) (plata) (algodon) (aztcar) (madera) (aceite) (cafidn / tripulacién) (fuego) (agua)
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20 Marcadores 20 Marcadores 20 Marcadores 20 Marcadores 4 Delimitadores / Quillas 1 1 Fn f
verdes azules naranjas morados . . [ * .
< % i -t
1Torre de carga 5':[111 mE
30 Daiios y Heridas 24 Banderas 62 Doblones 1Marcador de tiempo 24 Bases de NPC
1 Marcador de final de
partida
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31 Cartas de capitdn 4Cartas de 1Tablero de taberna/ 4 Marcador de
recompensa astillero "A-B" aceite

6 Marcadores de 1Bolsa de tela 44 Mejoras de 16 Mejoras de
navio hundido tripulacion nacion
=) &
24 Losetas de zonas 12 Token de pesca 16 Mejoras de y
: i r 36 Pegatinas para los tableros de PC
inexploradas municion
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Reglas gue no se usan en la parfida estandar , _

Imagenes de los elementos que hay que retirar:
. En la partida estandar ignora cualquier regla con la iconografia de
l abordaje/v tripulaciéné

__t
Si robas alguna carta o elemento que implica alguna de estas reglas,
ignora esta iconografia, pero aplica el resto de los efectos.

1 Las recompensas unicas de abordaje nunca estaran
. disponibles para jugadores del modo estdandar.

En la partida inicial las losetas de mapa 22, 23 y Calma, la carta Calma
y cualquier monstruo que no sea el Kraken serdan descartados de la
partida.

Estos componentes son opcionales .$ y alteran ligeramente el
comportamiento del juego.

Puede pasar que las misiones robadas no puedan cumplirse por las
circunstancias, ya sea porque requieren a otro jugador (existen 2 de
este tipo), abordar un navio (hay 1 de este tipo) o que requiera ir a una
de las losetas descartadas (22 y 23). Robar una mision de este tipo
es glqla suerte y en esta ocasion la taberna no tenia mds ofertas de
trabajo.

. Preparacion de la partida

El modo estdndar es la base del juego, es decir, son las reglas basicas para el correcto funcionamiento del juego. Esto quiere decir que podrds afiadir
avoluntad cualquier regla del modo experto.
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Despliegue del tablero de juego Tablero de reputacion
Mazo de viento/norte Carta de guerra

@ Mercado Tablero de puntuacion
@ Torre de carga l@) Tablero de jugador
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Uespliegue del tablero de juego

Baraja las losetas de mapa, revela tantas como jugadores haya en la
partiday coldcalas en el centro de la mesa. En la imagen anterior puedes
ver un ejemplo para 3 jugadores.

Si el tamanio de la mesa es limitado, es aconsejable colocar el resto de
losetas por la cara oculta al rededor de las iniciales.

Desplegar las losetas de mapa de esta forma te ayuda a ajustar el
espacio que ocupa en la mesa. Esto es muy titil con las mesas de menor
tamaio, ya que el espacio queda acotado desde el principio y no se
modifica durante la partida.

(Mapa Dinamico: La configuracion estd explicada en la Pagina 15 )

Mazo de norte

Baraja el mazo de norte y dale la vuelva a la primera carta.

Tableros de mercado

Coloca al azar los 4 tableros de mercado, asegurdndote de que todos
muestren la misma cara "A o B". Luego, lanza 1D12 por cada uno de
ellos. El resultado sera la cantidad de mercancias que se colocardn en
cada uno.

Para distribuir las mercancias, rellena las filas de cada tablero con un
cubo del color indicado de izquierda a derecha y de arriba hacia abgjo,
siguiendo el ejemplo mostrado a la derecha.

Las mercancias restantes se colocan a un lado y forman la reserva.

5007/ 500,
L=
T 0
5007/ 500,

-

5007 580

1+

@ Sitla la torre de carga a un lado de la mesa al alcance de
todos. Pdgina 20

Tablero de reputacion

Sitta el tablero de reputacion en la mesa mostrando su cara "A", en la
que también encontrards el tablero de astillero y taberna.

Luego coloca un marcador de cada jugador en cada uno de los 5 huecos
de la columna "0" del tablero de reputacion.
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Si decides colocar el tablero de reputacion por la cara "B",
tienes que afadir el tablero de astillero y taberna.

Sitta el tablero de astillero y taberna por su cara “A o B".
Astillero:

La' Coloca 1 carta de navio nivel 3 en cada uno de los espacios
reservados, cada uno en su lugar correspondiente, segtin el lacre de su

mazo. @} @

Sobre los navios de nivel 3 coloca los de nivel 2 de los mazos
correspondientes (lacres).

Fijate en el ejemplo para colocarlos y no tapes el nombre, el precio ni el
tipo de navio de nivel 3.

Taberna:

g_) Mejora de oficiales y especialistas: saca aleatoriamente de la
bolsa tantas mejoras como sean necesarias para rellenar los 9 huecos
de mejora de oficial o especialista.

\ i) Mejora de naciones: coloca las mejoras especificas de cada nacion
en los espacios reservados con su bandera. Estas mejoras no cambian
de una partida a otra.

A . Z

@ Coloca cerca del tablero de reputacion la carta de guerra por la
/ cara "A" o, si decides personalizar qué naciones estdn en guerra,
usa la cara "B". Pagina 6
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Carta de guerra

Esta carta sirve para indicar las naciones que estan enfrentadas entre
si durante la partida. Un NPC atacard a otro NPC o PC que sea de una
nacion enemiga.

Esta carta representa la batalla de Trafalgar en 1805. En esta partida,
Inglaterra estd enfrentada contra Espaiia y Francia. A la vez, todas las
naciones estan enfrentadas contra los piratas.

( Cara "8" =)

Puedes elegir qué naciones estdn enfrentadas entre si colocando sus
banderas en esta cara.

No es necesario enfrentar ninguna. Sin embargo, al igual que con la

\cara "A", todas las naciones estan enfrentadas a los piratas. g

Tablero de Puntuacion

Sitta el tablero de puntuacion por la cara "A".

Cl'ablero de puntuacién por la cara "B". D

Descartes

(Tablero de puntuacion cara "A")

L.' Zona de tesoro: baraja los 3 mazos por separado y coloca una
carta de cada uno de ellos sin revelarlas, como se muestra en la imagen.
Devuelve el resto de las cartas a la caja sin mirarlas.

g) Zona de puntuacion: cada jugador coloca un marcador de su

color en la posicion inicial “0”.

hayais acordado. Para la primera partida es recomendable jugar
a 5-7 puntos.

Coloca el marcador de final de partida en la puntuacion final que ®

-_IJ Baraja el mazo de eventos y colocalo boca abajo en este espacio.
JLI Baraja el mazo de misiones y colécalo boca abajo en este espacio.
EJ Coloca el marcador de tiempo en el primer espacio de dia. o
fi) Zonaparanavios NPC

‘f K«

Nivell Nivel2

(L

Nivel 3

«

Nivel 4

+ Separa los navios por nivel.

+ Baraja en un Gnico mazo los navios 3 y 4.

+ Baraja los navios de nivel 2 y coldcalos sobre el mazo anterior.
+ Baraja los navios de nivel 1y colécalos sobre el mazo anterior.

\

Opcional: si buscas una partida mas controlada a la hora de revelar
nuevos NPC de forma que se garantice cierto control con las apariciones
de los navios durante la partida, separa los navios en dos mazos segin
sulacre @ vy

Al comienzo de la partida, el primer y tercer jugador robardn un navio
del mazo para usarlo como carta de PC y otro navio del mazo
W para usarlo como NPC.

Mientras que el segundo y cuarto jugador robaran un navio del mazo
@ para usarlo como PC y uno del mazo . para usarlo como NPC.




Tablero de jugador "R - Estandar
Sl

Tablero de jugador “B” - Experto
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5) Una carta de navio aleatoria de NPC sin revelar.

Tablero de jugaﬁm’ La carta del NPC tendrd que ser del mazo contrario a tu navio:
p . Los jugadores 1y 3 tomardn la carta del mazo ¥
Cadajugador recibe: y ;
Losjugadores 2y 4 tomardn la carta del mazo .
I__,.J' Un tablero de jugador por la cara A (estandar).
Una vez repartidas estas cartas de navio de nivel 1, baraja y colocalas
<Un tablero de jugador por la cara "B" (experto) ) sobre las cartas de navio de nivel 2 en el tablero de puntuacion.
Q) 3000 doblones (que podrds gastar en la taberna y astillero) I
Estd permitido que los jugadores jueguen con diferentes tableros ]
de jugador "A -B". Cada uno tiene sus propias ventajas e inconvenientes. Ll, Todos los marcadores y componentes del color asignado.
a3 ! ] . D il bos de col 3
g} Una miniatura de navio de cada tipo. Hay 4 en total diferentes. ~E-”I gaghiones(gieat e Rned i)
i_,l Un delimitador de navio / quilla. i

9 Las bases de navio (NPC y PC) con el nimero correspondiente al

1/ orden dejuego (1,2, 3y 4) de cada jugador.
Coloca un marcador de tu color en el medidor de calado

Cada jugador tiene representado su navio en la parte superior ]!:_I/' dependiendo del navio.

f]_x' derecha.

Coloca un marcador de tu color en el medidor de tripulacion
para indicar tu tripulacion inicial. Al inicio de la partida todos los ‘
i1
.J

Para jugar con el tablero "B", tendrds que robar una carta de navio por

valor de 10.000 doblones a eleccion entre: Nao, Hulk o Carrack. jugadores empiezan con 3. :

Los jugadores 1y 3 tomardn la carta del mazo Cada jugador se queda solo con una de las 3 cartas de capitdn

Los jugadores 2 y 4 tomardn la carta del mazo lé) repartidas. Después modifica su reputacion segun la carta de
guerra y devuelve las restantes al mazo de capitanes.
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Tablero de jugador "f - B”

Para las primeras partidas se aconseja usar el tablero A (estandar o
predefinido). Esta cara contiene menos iconografia para facilitar la
comprension del juego. Ademads, tiene predefinidas las mejoras que podrds
adquirir para guiarte en la toma de decisiones.

En el tablero estandar las mejoras adquiridas se indican con los
marcadores de jugador. En el experto, se usan los componentes fisicos.

Estd permitido que los jugadores usen tableros diferentes durante la
partida; asi que unos pueden jugar en estandar (A) y otros en experto (B).

Mejora de caiion: sirve para indicar la cantidad de cafiones
& mejorados que tiene el navio.

2 Oficiales: espacio para indicar las mejoras de oficiales. Es necesario
cumphr el requisito de nivel.

. Nivel de velas: cada vez que se desarrollan las velas del navio, este
indicador aumenta 1. La cantidad maxima de velas esta indicada
tanto en la carta de navio como en el nivel del navio.

g_]/. Especialistas: espacio para indicar las mejoras de especialistas. Es
necesario cumplir el requisito de nivel.

11/, Posicion de carta PC: en el tablero encuentras impreso los atributos
de los 3 modelos de navio que usards durante la partida. Ademads,
debajo tienes el coste para mejorar tu navio al siguiente modelo/nivel
disponible.

(En la cara B) Aqui se colocarad la carta de PC para tener a mano los
atributos del modelo de navio elegido por el jugador.

/.:"u Carta de jugador (PC)

CARAUEL

@ 1B =

u:,‘- Defensa / Vida: capacidad de bloquear ataques a distancia / Cantidad de
danos que puede soportar el casco antes de hundirse.

@ Tripulacion / Mejoras: indicador maximo de tripulantes a bordo del
navio / Cantidad maxima de mejoras de oficiales y especialistas sumados que
admite el navio.

*La municion no se cuenta para este maximo.

(&) Movimiento / Velas: cantidad de hexdgonos que puede avanzar un navio
/ Veces que puede mejorar este atributo.

@ Viraje: penalizador segin la orientacion de la miniatura sobre el mapa a
la hora de iniciar el movimiento.

{5) Nombre / Precio: modelo de navio / precio en el astillero.
Sino tiene precio, no puede comprarse ni aparecer en el astillero.
() Nivel / Calado: época del navio y sus dimensiones.

(#) Imagen: representacion del navio real.

() Mazo: indicador de colocacién de la carta en el tablero correspondiente.
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t_‘,/. Mejora de oficial / especialista: es un hueco adicional en el que se
colocara el “7” séptimo oficial o especialista. Este aportard 1 Punto
de Fama.

Bote de remos: cada vez que adquieras un bote de remos, este
4 indicador aumenta en 1. Su limite esta indicado por la cantidad de
iconos visibles dentro del navio.

ﬁ/. Tripulacion: cantidad de marineros a bordo del navio. Si llega a
=" 0, el navio se considera destruido. Es posible tener mds de 10/20
colocando un segundo contador.

- 4

Caiiones largos: esta mejora te permite disparar los cafiones sin
=+ recibir penalizacion por no estar adyacente al objetivo.

Quilla: sirve para dimensionar el navio representado en la carta de

W) pc

1l Capacidad del navio: es el espacio delimitado por la quilla y
L representa la capacidad de carga del navio. Cada hueco en esta zona
representa la carga que se puede transportar.

Solo se puede cargar mercancia en los huecos completos, pues algunos
modelos de navio muestran solo parte de algunos.

Ademads, toda la iconografia en el interior del espacio delimitado
representa las mejoras a las que puede tener acceso ese modelo de navio.

12 Espacio reservado para la municion: en estos espacios se podrdn
2/ colocar las diferentes municiones obtenidas.

13 Calado: es la profundidad del casco que limita el paso del navio por
. algunas zonas del mapa.

Jeonografia impresa en el interior del navio:

' Icono de nivel: representa el requisito necesario para poder
© ¥ adquirir esa mejora (nivel).

Tronera: espacio reservado para disparar los cafiones. Si un cafion
no se encuentra en una tronera, no puede disparar.

Puedes colocar cualquier mercancia en una tronera, simplemente serd un
espacio ocupado por una carga en lugar de un caion.

Caiion: dentro del espacio delimitado por la quilla encontrards este
icono, que representa la cantidad maxima de cafiones que puedes
llegar a usar a la hora de atacar.

4 Daiio: si has sido destruido, reaparecerds con tantos dafnos de
" agua como iconos se encuentren en el espacio delimitado.

" 7 Fama: si consigues alcanzar un espacio con este icono, obtendras
: 7 un Punto de Fama.

& %

8 Tripulacion: cantidad de tripulacion a bordo del navio.
Elicono de nivel indica la tripulacion con la que comienza el navio.

3 Bote de remos: dentro del espacio delimitado encontrards este icono,
que representa la cantidad mdxima de botes de remos que puede tener
ese modelo de navio.

- Camarote: espacio reservado para esta mejora. Si no se tiene la
* mejora, entonces puede usarse para colocar mercancia.
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Colocar el delimitador de navio o quilla

Para representar el modelo de navio se usa la quilla.

Para colocarla, debes fijarte en el nivel (linea vertical) y calado (linea
: horizontal) indicados en la carta de PC.

Peso del navio

Por cada 5 cubos (sean del tipo que sean) hardan que tu navio sea mds
pesadoy el calado aumente en 1.

G.os cilindros que indican algin tipo de mejora no cuentan para el peso)

Calado

Profundidad que alcanza en el agua la parte sumergida de una
embarcacion.

Segtin se vaya cargando el navio, el peso ird aumentando el calado.
Esto no solo limitara el paso por diferentes zonas, sino que también ira
restando movimiento e (indicado en el tablero de jugador ).

Los navios de calado 2,5 y 3 ya tienen restado el primer
penalizador en los atributos de su carta PC, por lo que no se tendra que
restar.

] — .
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Se pueden encontrar 5 tipos de calado:

' ey Sl Sl
| Tras seleccionar el navio, también se colocara un contador en el
[- calado indicado por la carta.

o ol

O Tripulacidn base

Al elegir un navio, se empezara con tanta tripulacion como el nivel que
indique la carta.

10

C?aparecerds con esos 3darios de agua.

Ejemplos de colocacion de la quilla

Ejemplo 1: nivel 1y calado 2 (modelo juego estandar).

“9 @

-

En el ejemplo superior, se observa un navio de nivel 1 ‘ con un calado
2 === . Esta disposicion estd indicada por la quilla.

En el espacio delimitado, se encuentran 15 huecos para carga, de los
cuales 6 son troneras.

Ademas, puedes ver representados 4 iconos de cafion (que indican el
niimero mdximo de cailones que puede usar ese navio).

También se observan 2 iconos de daiio. En caso de ser destruido
reaparecerds con esos 2 dafios de agua.

Ejemplo 2: nivel 3y calado 3.

En el espacio delimitado, se encuentran 26 huecos para carga, de los
cuales 8 son troneras.

Ademds, puedes ver representados 8 iconos de cafion (que indican el
niimero maximo de cafiones que puede usar ese navio) y también 4 iconos
de bote de remos y 5 camarotes.

También se observan 6 iconos de dafio. En caso de ser destruido
reaparecerds con esos 6 dafios de agua.

Ejemplo 3: nivel 2y calado 1,5.

En el espacio delimitado, se encuentran 13 huecos para carga, de los
cuales 7 son troneras.

Ademads, puedes ver representados 5 iconos de caiion (que indican el
niimero maximo de cafiones que puede usar ese navio) y también 1 icono
de bote de remos y 2 camarotes.

También se observan 3 iconos de dafio. En caso de ser destruido

4




Inicio de la partida
Jugador inicial

Eljugador inicial serd el que haya visto mds recientemente una pelicula
de piratas o el Gltimo en haber bebido ron. Si el empate persiste, sera
elegido al azar.

Colocacion inicial en el tablero de juego

« Enorden inverso de turno, cada jugador colocard un marcador de su
color en un hexdgono numerado del mapa visible a su eleccion.

Este serd el lugar donde inicie la partida cada jugador. Ademads, podra
gastar en ese instante la cantidad de dinero que desee en el astillero y en
la taberna neutral.

Cada hexdgono solo puede ser elegido por un jugador.

« Ahora el jugador inicial colocard su navio encarado en la direccion
deseada y comenzara la partida. El resto de los jugadores, en su
turno, intercambiardn su marcador por la miniatura de su navio.

Esta regla es importante para equilibrar el orden de turno.

Secuencia general de juego

El juego tendrd un niimero indeterminado de rondas hasta que uno de
los jugadores alcance el nimero de Puntos de Fama estipulado al inicio
de la partida.

Cada ronda de juego consta de los siguientes pasos:
1. Turno individual de cada jugador

A) Turno del PC

B) Turno del NPC

2. Avance del marcador de tiempo

1. Turno individual de cada jugador
) Turno del PC

Puedes realizar una de las siguientes combinaciones:

Movimiento + Aeeion
Recion + Aecion
Recion + Movimiento

Todo lo que no implique movimiento es una accién. Estd permitido
realizar dos veces la misma accion, pero no mover dos veces.

Podrads realizar todas las acciones gratuitas que desees.

B8) Turno de los NIPC

Cada jugador tiene asignado 1, 2 0 3 NPC (segin el nimero de

jugadores) que tendra que activar durante la partida.

Al igual que los PC, los NPC pueden realizar un maximo de 2 acciones
antes de finalizar su activacion y pasar al siguiente NPC o PC.

Si un jugador debe activar mds de un NPC, tendrd que activarlos en el
mismo orden en el que aparecieron en la partida. Pagina 24

2. Rvance del marcador de tiempo (‘b

Cuando todos los PC-NPC terminan de jugar, se procede a avanzar el
marcador de tiempo.

Este marcador indica si es de dia o de noche, lo que puede tener diversos
efectos durante la partida. Ademads, cada vez que el marcador llegue a
un espacio que indique dia se revela un evento nuevo.

Si el marcador llega al dltimo espacio, se vuelve al inicio.

Dia: cuando el marcador de tiempo llega a un espacio con este
) icono, se saca una carta de evento. Algunas habilidades o

misiones se ven afectadas durante el dia.

Noche: algunas habilidades o misiones se ven afectadas
durante la noche.

Al final de cada ronda, rota los contadores de tiempo
y barriles que estén en juego en las losetas de mapa g
exploradas.

|
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Movimiento

Las reglas bdsicas que hay que tener en cuenta para realizar un
movimiento son:

» Un navio puede moverse tantos hexdgonos como desee, sin
sobrepasar el limite indicado en sus velas, que serd modificado por
el viraje, viento y calado.

+ No estd permitido mover sobre islas (zonas de tierra).

+ Realizar una accion que no sea gratuita finaliza el movimiento y se
pierde la cantidad de movimiento que aiin no se haya gastado.

+ No estd permitido terminar el movimiento en el hexdgono ocupado
por otra miniatura.

- Si esta permitido atravesar y/o recoger mercancia en un
hexagono ocupado por otra miniatura:

- Si la miniatura atraviesa un hexagono ocupado por un NPC
enemigo (ya sea navio o monstruo), atacard con sus cafiones/
habilidad.

- SiesunPC, el jugador elige si disparar o no.

- Siun NPC no tiene una ruta alternativa y esta obligado a
pasar por un hexdgono enemigo o de un PC, se verd afectado
por las mismas reglas.

Uiraje
La base de los navios es hexagonal, lo que representa la orientacion del

navio: frente (proa), flancos (estribor y babor) y parte posterior (popa).

Al comienzo de su movimiento un navio puede elegir que direccion
tomar pero aplicando el modificador que corresponda.

La carta de PC siempre estd orientada hacia la proa del navio,
independientemente de como esté orientada la miniatura en el tablero.
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PRRTE POSTERIOR

/ Solo se permite virar el navio al inicio del movimiento. El resto de \
movimientos se realizan hacia uno de los tres hexagonos frontales.

Al virar hacia una de las 3 posiciones posteriores, es obligatorio que
el primer movimiento sea en linea recta al hexdgono encarado.

Una mala gestion del movimiento puede provocar que el navio quede
bloqueado ese turno.

u y
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Uiento

En los navios de vela el viento es fundamental; por ello, ir a favor o en
contra otorga modificadores similares al viraje.

El viento rola a lo largo del dia y solo se aplica al inicio del movimiento.
Observando la direccion indicada por la carta de viento, obtendrds
una ventaja o una penalizacién, valor que sumards una tnica vez al
comenzar a moverte en la direccion que desees.

Nota: la carta de viento cambia con algunos eventos.

Nota del creador: algunos jugadores prefieren barajar el viento cada
vez que este cambie para dar cierta aleatoriedad al juego.

Norte

Direccion del viento

Carta de calma @

Esta carta puede dar la sensacion de que algunos modelos de navio
tienen una ventaja; asi que se separa del resto para evitar esta falsa
sensacion y hasta que los jugadores controlen el funcionamiento de los
navios pesados (calado -3).

W

Bancos de arena

En el tablero de juego encuentras zonas con menor profundidad de
agua que impiden el paso de algunos navios con un calado o peso
inferior al nimero que indica el banco de arena.

Ejemplo: si el calado de un navio es “-3” no podrd pasar por bancos de
arenade “-2” 0 “-1”, pero si podrd por bancos de arena de "-3"0 "-5",

En el hipotético caso de que un PC quede encallado y no tenga
ninguna opcion de salir de la situacion, el jugador podra destruirlo
voluntariamente perdiendo el turno completo y asumiendo las
consecuencias de ser destruido. Pdgina 19.




Ejemplos de movimiento

Aliniciar el movimiento debes sumar:
1°- Movimiento total del navio ==
2°- Modificadores (mejoras, calado)
3°- Girar la miniatura en la direccion en la que deseas zarpar (viraje)
4°-Viento

Una vez se tenga este resultado, no se aplicard ningiin modificador de
nuevo y ese serd el movimiento disponible.

Opcion derecha (verde)

El movimiento base de tu navio es de 8 y no posees mejoras, ni
penalizaciones por calado. Como solo puedes avanzar hacia los tres
hexdgonos delanteros sin penalizacion por viraje, aprovechas el +1 al
movimiento que te concede el viento y obtienes un total de 9 de movimiento.

Movimiento=8+0+0+1=9

Opcion izguierda (naranja)

El movimiento base de tu navio es de 8 y no posees mejoras, ni
penalizaciones por calado. Decides virar 180°y colocar la proa donde
estaba la popa. Con esta maniobra, tienes una penalizacion de -2 al
movimiento. Ademds, también recibes otra penalizacion de -2 por el
viento.

El calculo total del movimiento es 8 de movimiento menos los dos
penalizadores, lo que da un total de 4 de movimiento.

Movimiento=8+0-2-2=4

Cjemplos de movimiento completo

A continuacion se muestran unos ejemplos incorporando los factores
de: calado, bancos de arena, viento y barriles.

Tu navio esta en un amarre, por lo que no sufrird ninguna
penalizacion por viraje. Tu movimiento base es de 7 y tu objetivo es
llegar al amarre de la loseta 21.

- Dpeidn derecha/ roja: i decides tomar esta ruta tu movimiento se ve
reducido a 5 por la penalizacion de -2 por el viento. Necesitards otro
turno para llegar a tu destino.

Movimiento =7+0+0-2=5

- Dpeidn izquierda/ verde: gracias al +2 del viento obtienes un total de
9 de movimiento. Decides recoger el barril y obtener la mercancia. Al
tener los dos cailones de serie y sumar 3 cargas mds, tienes un total de
5cargas que aumentan tu calado de -3 a -4. Como no puedes atravesar
el banco de arena (-3), decides continuar y amarrar en el puerto
holandés, aunque tardas un turno mds para llegar al destino final.

Movimiento=7 +0+0+2=9

« Opeidn central/ azul: tienes los mismos beneficios que la opcion verde,
pero en este caso no recoges la totalidad de la carga del barril y dejas la
madera. El peso del navio no aumenta y el calado te permite pasar por
el banco de arena -3 para llegar asi al amarre de la loseta 21.

Movimiento = 7+0+0+2=9

P

Jmportante

Ten en cuenta que al avanzar con el navio debes dejar la miniatura
orientada en la direccion en la que te has movido, como se muestran
los iconos del ejemplo.

Los modificadores como el viento y el viraje solo se aplican una vez

\y siempre al comienzo del movimiento. /
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Reciones:

« Explorar

« Inaccion

« Intercambio

Interactuar

Disparo o Combate a distancia (CD)
» Reparar

C

ficeiones gratuitas:

» Recoger
« Arrojar por la borda
« Organizar tu navio

» Embestir
» Acorralar
» Pescar

Explorar

(inea de vision

Aunque el vigia pueda mirar 360°, hay zonas ocultas a su vision.

.

Las islas bloquean la linea de vision.
+ Los navios o monstruos NO bloquean la linea de vision.

+ Un hexdgono con tierra se considera que ocupa el total del
hexdgono, aunque este no esté representado en el dibujo.

« Un elemento tapado parcialmente por una isla se considera que
estd oculto y la linea de vision queda bloqueada. Para considerarlo
visible, debes poder trazar una linea recta desde el centro de tu
hexagono al centro del hexdgono objetivo sin interrupcion. Si algiin
elemento interrumple esta linea, entonces no hay linea de vision.

+ Una isla se sefaliza con lineas continuas mientras que el agua se
representa con lineas discontinuas.

Abordaje o Combate cuerpo a cuerpo (CC) >

Revelar una loseta de mapa:

El vigia del navio estd atento y observa todo lo que te rodea.

Esta accion permite ampliar el tablero de juego y revelar las losetas
que estdn en la linea de vision y hasta tres hexdgonos de distancia
del navio que realiza esta accion.

+ Sevan revelando desde el hexagono mas cercano al mds lejano.

+ Con una sola accién de explorar, puedes revelar tantas losetas de
mapa como desees.

+ Tras explorar una loseta de mapa, coloca al instante los barriles y
fortalezas indicadas.

o K

& Barriles %

Son restos de naufragios que atin no se han hundido. Cada vez que
se revela una pieza de mapa que contenga barriles, coloca un barril
aleatorio por la cara numerada (segun sea dia o de noche) y sin mirar la
parte inferior.

Para recoger un barril tendrds que pasar por encima de él y gastar 1
movimiento.

Los barriles tienen una numeracion del 6 al 1, pero esta numeracion
no se usa en las primeras partidas. Consulta "Reglas de flotacion” en la
pdgina 14

Reglas de flotacion

Los barriles tienen una numeracion del 6 al 1. Esta numeracion sirve
para indicar el tiempo que tardard en hundirse y desaparecer.

Cuando coloques un barril en un hexdgono, coloca el niimero 6 si es de
dia o el nimero 5 si es de noche apuntado al Norte del juego.

Cada vez que se avance el marcador de tiempo, se rotardn los barriles
hacia la derecha. El nuevo niimero indica el tiempo que queda para
hundirse.

Siun barril llega a “0”, se retira del tablero.

Para saber si has girado o queda por girar algiin barril, fijate en que todos los
barriles del tablero estdn en niimeros pares (rojo-dia) o impares (azul-noche).

Contadores de tiempo

Algunas misiones y eventos precisan de un contador de

2 tiempo. Para ello usa un barril disponible y coloca sobre él un
marcador de jugador o la recompensa indicada.

Cuando un barril tenga elementos encima, se considera un contador de

tiempo y no aportard la recompensa del barril, sino que solo dard lo que
esté sobre él.

Los contadores de tiempo se rigen por las reglas de flotacion.

\ >




" IMapa dindmico @ B

En caso de que la mesa tenga unas dimensiones limitadas, es
aconsejable seguir usando el mapa del modo estandar de juego. Puedes explorar a 3 hexdgonos de distancia, indicados en el ejemplo en
Colocar todas las losetas del mapa desplegadas facilita la distribucion colorazul.
de la mesa y no se verd alterada durante el transcurso de la partida.

Ejemplo de exploracion dindmica L {

Paso 1:

"

Con el modo dindmico aumenta considerablemente la cantidad de o -:-, ok
escenarios disponibles. e K # ;
o D
Preparacion de la partida 2 e
1 " ’.ﬂfi?-'; o
Al comienzo de la partida, se sacan tantas losetas de mapa como 1.* i ] > &
jugadores. Estas serdn las losetas iniciales. S BT ok e
() 3 hald w
La colocacion queda a eleccion de los jugadores, pero una loseta de e ~ .
mapa siempre estard en contacto con al menos otra loseta de mapa. w :
] ? L = Paso 2: ‘
E] Pm]]l[lﬁ ﬂ? CUIU caciones lmﬂﬁl@ﬁ Saca una loseta de mapa en el hexdgono mds cercano al navio y colocala

tocando el mayor niimero de hexdgonos ya colocados.

AT
e LY z =¥ -, , . .
0 e e i Una vez colocada, auin quedan hexagonos disponibles, con lo que puedes
= g N P e o revelar una segunda loseta de mapa si quieres.
= : e R
) ) i ar o g
Dos jugadores Tres jugadores e ;;_k !
ooy
g .l(_‘l!- s = ﬁ
A Y - .f'L'-.E 'M _r E -f‘:cra} -
AL R P B S
e = = r it e R fo 8
Won, - : i #_" i ™ =
% oyt R, o
p . e ¥
Cuatro jugadores Tres jugadores Paso 3:

... Al intentar poner la pieza de esta forma, observas que toca 7 hexdgonos
Explnl‘al‘, 1'99165 adicionales ya en juego pero solo 4 de la loseta nueva. En este caso, no cumple la regla

y - ! 3, f del maximo posible, por lo que no puede colocarse de ese modo.
+ Lacolocacion y orientacion de la loseta de mapa es a tu eleccion.

» Unaloseta de mapa no puede solapar a otra ya colocada. S Y. . &
A #
« Hade estar en contacto con el maximo niimero de hexagonos. -'1«-- "1 '&1 '
= A . !
+ Tiene que ocupar el hexdgono mds cercano en la que pueda i oy 2,?-_? b
colocarse, en caso de haber mds de una, ta decides con cudl 2 St LS
empezar. } i ﬁ '('.'}lh_} .
] . L e Rl o A e WL,
+ Es posible que queden huecos entre losetas. Estos huecos se o e .
consideran zonas inexploradas que no impiden la linea de vision. i ﬂ- - v e
e : ety P
e iy -
s e 3
oA : Paso 4:
o : E Pruebas otra posicion y hay una que toca 7 hexdgonos en juego y 6 de la
= e EE i loseta nueva. Esta posicion es la que tiene mds hexdgonos en contacto y,
g  dpi-a o @ ; porello, la correcta. Si hay mds de una opcion correcta, puedes elegir.
L e i - ofE A
ey il i Auin hay dos hexdgonos dentro del alcance de tu vision, pero no cabe :
v el S Yo e : ninguna loseta nueva. 1
o L Y { A
ey e . ' “
: = i T - i
T _'J!‘.:'._ ", N b | syt ] L L*N
i DB s G e &l HH R
Gy o R o I O N &
L5 EEAD, @ - Aipi A - e
@ o o & B Sl o Gy on
" fipd € S o e
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Ejemplo de mapa desplegado. i S




" Losetas de zona inexplorada @ [ losetas 22-23-Calma @ p
Cuando se juega con el mapa dindmico pueden 3 lﬂﬁ?td 22
3 generarse huecos o hexdgonos vacios que hacen = Y
l que el mapa aporte mas dinamismo y recorridos > }_/ 7 ioh =4
curiosos. Sin embarog, pero siempre podrds g/ Te has labrado una reputacion no muy
explorar estos huecos colocando losetas de zona —_— bUEI:lCl con ciertas naciones y han puesto
inexplorada de forma aleatoria. precio a tu cabeza. & EJ:'\‘M'I &
2 2 . 1 Wy 5
A efectos del juego, se consideran trozos de mapa perdidos a causa del (;D’onde podrgs contratar trlpu’lacwn? ey =
tiempo, falta de informacion o secretos de piratas. ¢Donde podrds reparar tu navio? Las *' [ .
mercancias de los pueblos nativos escasean HJ,JM
- Para explorar estas zonas, procede exactamente igual que si | | Y decides navegar por aguas desconocidas. Rt
exploras partes del mapa. Encuentras una isla remota de nativos e

Ay cuyos recursos estdn sin aprovechar.
« Con una sola accion puedes explorar losetas de mapa y losetas

de zona inexplorada.

loseta 23
Ejemplo 1:
L Las corrientes marinas hacen navegar

a tu navio hasta una isla de acantilados

escarpados en cuyo alrededor encuentras

. ‘1‘—\;—’:} . restos de naufragios.

\ 2y ""..-"; ..-’<",. Alo lejos divisas otro navio con las mismas

o intenciones que ta: jquién serd el mds
= rapido en recoger los objetos a la deriva? Sé
" habil en tu navegacion e intenta recolectar
en el menor tiempo posible.

LT L

Siguiendo el 4° paso de la pdgina 15, quedan huecos por explorar.
Puedes decidir explorarlos con las losetas de zona inexplorada.

(oseta Calma

Opcion 2: puedes intentar pasar por encima de ellos, pero puede ocurrir
que no sea un hexdgono transitable para el navio. Si es asi, el navio 3
sufre tantos dafios de agua como hexdgonos se haya movido hasta | | /Al90 extrafio ocurre en esa zona, no hay
llegar al hexdgono vacio (este incluido). Se considera que el navio | | Viento, no hay corrientes marinas, no hay...

ha chocado con un arrecife o banco de arena y el movimiento se ha | | "@da.
detenido por completo. Esta loseta contiene reglas especiales:
Ejemplo 2: + No se ve afectada por el viento ni por los
bn eventos. .
s ¢ 5 ] =:.i e « Mover en la loseta Calma costarad 2
i k D i ¥ vy W
= ; Ty e movimientos en lugar de 1.
" l‘-—'l-. \ \5:!‘" F " R._,L'.“ '.#"' 9
. . = -3 e, = - « Afectatanto a PC como NPC.
2 o PEog’ T- Y
L _,?-_' ; Ny T ) & Tk wiy A ) &
@RI - EED & -
o . 2]

Inaceion
Hay un hexdgono vacio que separa dos losetas de mapa. El navio puede
intentar pasar por él moviéndose 6 hexdgonos, incluyendo la loseta que Estd permitido no llevar a cabo ninguna accion, ya sea por voluntad del
va a descubrir. Al llegar al hexagono vacio, coloca bocabajo laloseta de | jugador o por las circunstancias de la partida.
zona inexplorada y voltéala. En este caso es una isla, asi que el navio
sufre 6 daios de agua y su movimiento se detiene en el tltimo hexdgono
por el que paso.

Colocacidn: Intercambio

Al estar situado adyacente a otro jugador, puedes gastar una accion

Baraj zona i j : : ) ¥ :
araja todas las losetas de zona inexplorada dejando el lado rocoso para intercambiar mercancias, misiones y dinero.

visible.
Pard colofarlas roldumaloR AT e R At Las misiones intercambiadas continuardn el progreso realizado,
1 1 : ! ¥ q continuando por donde la haya dejado el anterior duefio. Consulta
| e\ A g i "Misiones” en la pdgina 47
’ = T /' Porun lado puedes encontrar agua, bancos de arena,
barriles o islas.
g T
0 puedes dejarla como zona rocosa y convertirla en una .-,'-'_!_l-
zona intransitable en el mapa, pero que no interrumpe la ‘:‘fn -
KIinea de vision. - W
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Interactuar

En el mapa, encontrards distintos tipos de iconografia con las que
interactuar.

Para interactuar con un espacio en el mar hay que posicionar el navio
sobre ella. En caso de estar en tierra firme se colocard adyacente a la
misma.

£33 ; (oseta de mapa

El mundo esta inexplorado, ;qué lugares depararad el futuro? Cada
loseta de mapa ird revelando el tablero de juego, en ellas se desarrollara
la partida y todos los acontecimientos que cefiirdn tu aventura.

i fimarre

Si un hexagono tiene un punto de amarre, serd obligatorio colocar el
navio sobre este para interactuar con el puerto adyacente (situado en
tierra).

Puertos

Lugar de interaccion con las diferentes naciones. Los puertos dan
acceso al mercado, taberna y astillero de la nacion representada con su
bandera.

En un puerto, y con una Unica accion, se pueden realizar todas las
opciones que este te brinde en el orden que prefieras.

BRIy &
E h

Taberna Astillero Mercado de Mercado de
Compra Venta

Ejemplo: si un puerto tiene la iconografia de mercado de compra y taberna, se
pueden comprar mercancias de la nacion indicada, coger misiones y comprar
mejoras de oficiales y especialistas con una tinica accion.

Si aparece un puerto sin bandera, se colocara al azar la bandera de una
nacion sobre este. Eso indicard su afinidad.

60 Navios NPC

Junto a los puertos, se puede observar la iconografia de un navio. Este
es el lugar donde aparecerdn los navios NPC de la nacién que controla el
puerto. Pueden ser mercantes, defensivos, agresivos o corsarios.

®@ 0 &K

Mercante Defensivo Agresivo Corsario

ﬁ Nativos

A todos los efectos, son puertos que no pertenecen a ninguna nacion.

22242 Bancos de arena

Son zonas con menor profundidad de agua, impidiendo el paso de
algunos navios cuyo calado sea inferior al valor que indica el banco de
arena. pdgina 1z

@5‘4‘ Kraken

Lugar de aparicion del Kraken y otros monstruos marinos. Si se revela
la carta de Kraken pero la loseta explorada no estd en juego, el Kraken
no aparece.

"X" sobre el tablero

Todo mapa que se precie contiene un tesoro escondido bajo una gran
“X”. ¢Cudl serd la correcta? pagina 48

i A
~< Barriles

Zona de aparicion de las losetas de barril. pdgina 14 1

A Ballenas

Son puntos de interaccion de diversos NPC y misiones.

P rorialezas o+ K

En el juego hay 3 fortalezas: dos con una nacion aleatoria (losetas 5 y 6)
y una tercera que es pirata (loseta 14).

Si aparece una fortaleza sin bandera, sobre ella se coloca al azar la
bandera de una nacion para indicar la afinidad.

Si la fortaleza comparte isla con un puerto, entonces pertenece a la
nacion duena del puerto.

Las fortalezas son lugares altamente defendidos y entrar en su area de
defensa puede tener consecuencias. Las fortalezas lanzan tantos dados
como se indican en sus hexdgonos adyacentes y con una bonificacion
igual al nivel de la partida.

El nivel de la partida es igual al nimero de velas del navio con
mads velas que esté o haya estado en juego (PC o NPC).

L«

Ejemplo: si la partida se encuentra en nivel dos y el icono marca 4 dados,
entrar en ese hexdgono (incluido un puerto) estando enemistado con la
nacion que controla la fortaleza, harad que te dispare 4 dados con un +2
cada uno.

+ Moverse a otro hexdgono marcado activard de nuevo los
caiiones.

17
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Combate'a Distancia (C0)

Esta accion permite atacar a otro navio disparando los cafiones.

Esta accion se ejecuta en 5 pasos y se aplica a los PCy NPC.

]- Designar un objetivo vdlido

Para considerar un objetivo valido, deben cumplirse los siguientes
requisitos:

« Elnavio objetivo debe estar en tu linea de vision.

+ Elnavio objetivo debe estar situado en uno de tus laterales . Un navio
no puede disparar por el frente (proa) ni por la retaguardia (popa).

+ Un navio no puede disparar si se encuentra en un amarre.

2- tstablecer el valor de atague y municidn

Una vez se designa un objetivo valido, el atacante podra lanzar tantos
D12 como cafiones tenga en las troneras del navio.

« Antes de lanzar los dados se aplican los diferentes modificadores que
pudieran afectar. Si los dados tienen diferentes modificadores, se
pueden hacer tiradas por separado o usar dados de diferente color.

Municidn

Antes de realizar un CD, tienes que elegir el tipo de municién que se
va a disparar y de entre las que disponga el navio. Todos los cafiones
tendrdn que usar la misma municién.

INejoras de navio, oficiales y especialistas:

Aplica todos los bonus que puedan aportarte las diferentes mejoras
que posea el navio.

3- Defensa del objetivo

La defensa es el valor que hay que superar para poder dafar al objetivo.
Es la suma de los siguientes valores:

Defensa base: se indica en la carta del navio objetivo.
o Mejoras: suma de todos los modificadores que tenga el defensor.

Distancia: si los involucrados no estan adyacentes, por cada
hexdgono de separacion se suma 1 a la defensa (1 hexagono +1, 3
hexdgonos +3..).

Posicion del defensor: si se ataca al navio defensor por la proa o
popa*, la defensa suma +1, pues en este caso el objetivo es de menor
tamaio y es mds dificil impactar.

*A efectos del juego, la parte posterior de un navio no
serd mds vulnerable.

 Amarre: los navios situados en un amarre obtienen +1 a la defensa,
excepto si el atacante es una fortaleza.

4- Calcular el daiio

Se considera un dafio cualquier resultado que supere la defensa del
navio objetivo y serd equivalente a la cantidad de puntos por los que ha
sido superada, hasta un mdximo de 4 daiios por dado.

5- Tipos de daiio

6 flgua

» Los impactos sin especificacion son vias de agua en el casco.
 Los dafios a un PC se colocan de derecha a izquierda y de abajo
hacia arriba.

+ Cuando un daiio de agua alcanza una mercancia, esta cae por la via
de agua abierta en el casco y se coloca en el hexdgono actual donde
estd el navio.

& Fuego

+ Los dafnos a un PC se colocan de izquierda a derecha y de arriba
hacia abajo.

+ Si un dafo de fuego alcanza una mercancia, esta queda calcinada y
se devuelve a la reserva.

+ Propagacion: por cada 3 daios de fuego que posea un navio al final
de su turno recibe un dafio de fuego adicional (6 = 2 dafios...).

Aceite: cualquier impacto que alcance un cubo de aceite se
trasformard en dos daiios de fuego.

Ejemplo de colocacion de daiios de agua y fuego.
Comiin a los Qos tipos de daiio

+ Los daiios cuentan para el peso.

 El daio a los cafiones se colocan sobre estos, bloqueando su uso
y evitando que puedan reorganizarse. Ademds, ahora pesaran el
doble. Un peso del dafio + un peso del caiion.

Nota: un cafion dafiado por agua o fuego pesard 2 en vez de 1.

+ Los canones no se eliminan por tener algiin dafio.

+ Lavida de un navio estd indicada en la carta y se contabiliza por
separado si son de diferente tipo.

+ Para facilitar la cuenta en los NPC si se sumardn los diferentes tipos
de dafio.

+ Cuando se reciben dafios en un camarote, no se pierde tripulacion
ni mejoras, pero es necesario repararlo para poder recuperar el
maximo de tripulacion.

Ejemplo: si al momento de recibir un dafio en uno de tus camarotes tu
tripulacion es 8, no la bajas a 6 por el daiio del camarote.

“]2" natural en Disparo - Combate a Distancia

En el combate a distancia, cada vez que se lance un dado y se
obtenga un 12 natural (sin aplicar modificadores) morird un

tripulante del navio objetivo.

Esto se aplica a todas las municiones.

& - 4




Establecer el resultado tras el combate a distancia
Navio no destruido

Si el navio no ha sufrido tantos daios como su vida, puede continuar
navegando.

Nlavio destruido (colapso)
Cuando un PC tiene dafios de fuego y de agua y no le queda mds espacio
en su zona de carga, el navio es destruido.

Si el tltimo dafio fue de agua, se considera hundido y si fue de fuego se
considera calcinado.

Navio destruido por agua @ (Aundido)

Si un navio sufre tantos daiio o mdas como su vida y la mayoria son de
agua, el navio se considera hundido.

Si un navio elimina a otro de esta forma obtiene:

Todos los doblones de la recompensa (carta de NPC).
Todos los doblones sobre la carta NPC.

 Lamitad de todas las mercancias diferentes que posea redondeando
alabaja. Ejemplo: 3/2=1 (el minimo siemprees 1).

« 1Punto de Fama.
+ Modificar su reputacion.

Navio destruido por fuego % (caleinado)

Si un navio sufre tantos daiios 0 mds como su vida y la mayoria son de
fuego, este navio se considera calcinado.

Si un navio elimina a otro de esta forma obtendra:

« Todos los doblones de la recompensa (carta de NPC).

» Todos los doblones sobre la carta NPC.

+ No obtiene ninguna mercancia porque se han calcinado.
» 1Punto de Fama.

» Modificar su reputacion.

Un navio calcinado por propagacion otorga su Punto de Fama al tltimo
PC o NPC que le haya causado el ultimo daiio.

Si un PC incendia mds de un navio, solo obtiene la recompensa del
ultimo navio que atacé. Puede indicarlo con un marcador de su color.

Nlavio destruido

npc

« La carta del NPC destruido se devuelve a la caja y se procede a sacar
un nuevo NPC por la cara de PC.

« Los NPC permanecen en secreto hasta tengan que activarse por
primera vez.

PC

+ Site destruye un NPC o PC perteneciente a una nacion, tu reputacion
con esa nacion aumenta en +1. Esto ocurrird siempre y cuando tu
reputacion sea inferior a 0.

+ Perderas todas las mercancias que lleves.

+ Perderds todas las misiones que tengas sin terminar, ocultas o
vistas.

<- Tu tripulacion pasa a ser "0". )

+ Nunca perderds los cafiones, mejoras o doblones que poseas antes
de ser destruido.

+ Para reaparecer en tu proximo turno, lanza 1D20 cuyo resultado
indica el hexdgono / loseta de mapa en el que reaparecerds. Si
todavia no se ha descubierto, reapareces en el mas cercano inferior
al niimero obtenido (el 20 es el inferior al 1).

+ Reaparecerds con tantos daiios de agua como indique tu "
tablero de juego. Segun el tipo de navio, la cantidad de ==+
danos de reaparicion es diferente.

“0"0"@~0@
- L
Q@950

En el ejemplo superior, vemos dos marcas de dafio "=

Alreaparecer, este navio comienza con 2 dafios de agua.

r N

Recibirds un marcador de navio destruido.

Tanta tripulacion como el nivel de tu navio + las mejoras que
tengas (bote de remos).

)0 00"
Marcador de navio destruido @

Cuando destruyan a tu navio, coloca un marcador
de navio destruido sobre la carta de PC que se
encuentra en tu tablero de jugador.

Si vuelven a destruir a tu navio, voltea este
marcador por la cara de X2.

Si te destruyen una tercera vez, retira el marcador
y baja un Punto de Fama.




Ejemplo de Combate a Distancia:

~

L s =

]. Designar un objetivo vdlido

Es el turno del jugador verde (1), que va a realizar un ataque.

Para el ejemplo, se ha resaltado de color verde los posibles objetivos de
sus cafiones.

El navio del jugador azul (2) estd fuera de su dngulo de tiro, por lo que
no es una opcion.

El navio holandés (3) esta parcialmente tapado, por lo que tampoco es
una opcion.

El navio francés (4) si es una opcion posible, ya que esta a la vista y
dentro de la zona de disparo.

2. Establecer valor de atague

El navio atacante es un galedn con 5 cafiones, tiene todos los cafiones
mejorados “+2” y va a usar municién explosiva “+1”. La suma de estos
modificadores es un “+3“ a cada dado.

El atacante lanza tantos dados como caiiones (5) y obtiene 4,9, 9,11y
12. Se suman el “+3“ de los modificadores y el resultado final es 7, 12, 12,
14, 15.

3. Establecer valor de defensa

El navio francés es una nao con una defensa de “9” sin mejoras que le
aporten una defensa extra “+0“, pero se encuentra a dos hexagonos
de distancia “+2“, la atacan por un lateral “+0” y se encuentra en un
amarre “+1”.

Si sumamos los modificadores tiene una defensa total de 12.

4, Calcular el daiio

El navio naranja sufre tantas heridas como la tirada menos su defensa.
7-12=0,12-12=0, 12- 12=0, 14-12=2y 15-12= 3 (total 2+3= 5 dafios).

5. Establecer el resultado tras el combate a distancia

Se determina si el navio atacado resulta destruido (colapso, hundido o
calcinado) debido a los daiios sufridos o si puede continuar navegando.

2

Reparar

Con una unica accion de reparar, puedes reparar tantos daiios como
maderas gastes ese turno cumpliendo las siguientes condiciones:

Si te encuentras en un amarre con astillero, puedes reparar hasta 4
dafios de cualquier tipo (fuego y/o agua, dafios en las velas) por cada
madera descartada. Puedes usar la madera comprada para reparar en

un mismo turno.
‘x ]
& = -4 1’( 6

1 madera = 4 daiios

Si estas.en alta mar y dispones de madera en tu navio, durante tu turno
puedes reparar 2 dafios de cualquier tipo (fuego y/o agua, dafios en las
velas) por cada madera descartada.

&
&= = -2 / 6
1 madera = 2 dafios

Torre de carga

Alinicio de la partida decide si usar la torre de carga.

Esta torre agrega una regla al juego que lo altera ligeramente.

A partir de ahora, todas las mercancias dafiadas por agua o al hundir
un navio (PC o NPC) se lanzan por la torre de carga y segiin donde
caigan:

+ Lado de los barriles: se quedan a flote en el hexdgono donde se
produjo dafio y/o hundimiento.

« Lado vacio: las mercancias se pierden y vuelven a la reserva.

| ]




:/ fibordaje o Cuerpo a Cuerpo (CC)

Esta accion permite atacar a otro navio utilizando la tripulacion.

Un navio en un puerto no puede iniciar un abordaje mientras se
encuentre en un amarre.

La accion de abordaje se ejecuta en 5 pasos y se aplica para los PC y
NPC.

]- Designar un objetivo vdlido:

Para que un objetivo se considere vdlido debe estar adyacente a otro
navio por un lateral (babor o estribor).

2- Determinar la tripulacion de ataque:

En un abordaje, el navio asaltante puede atacar con
18} _ == tanta tripulacién como desee menos el calado de su navio.
= Esto representa la tripulacion minima que necesita para
controlar su propia embarcacién y no dejarla a la deriva.

- Ejemplo: si el navio tiene 8 tripulantes y la profundidad de su calado
es 2 sequin la carta de navio, puede abordar con un maximo de 6
tripulantes, ya que dos tienen que permanecer controlando el navio.

Ademds, también hay que sumar todas las mejoras que posea (oficiales
y especialistas), lo que aumenta la cantidad de dados y modificadores a
la tirada.

Abordaje de un NPC: al abordar, un NPC lanza tantos dados como
se indiquen en su accion de abordaje menos la cantidad de tripulantes
muertos en su navio. Si la tripulacion total tiene algin modificador, se
aplica en cualquier abordaje.

3- Determinar la tripulacion de defensa:

- Elnavio asaltado puede defenderse con toda su tripulacion.

+ Ademads, también tendrd que sumar todas las mejoras de
oficiales y especialistas que poseaq, lo que aumenta la cantidad
de dados y modificadores a la tirada.

+ Abordaje en puertos: se puede abordar un navio atracado en puerto,
pero su defensa aumentard en “+1”.

. (.4 1 /
4- Determinar el éxio del abordaje: X

+ Ambos navios lanzan a la vez tantos dados D12 como tripulantes se
involucren en el abordaje. Cada resultado igual o superior a 11 causa
una baja al contrario.

0
glll¥gis-

+ Para que el abordaje tenga éxito, el navio asaltante debe tener al
:f/' 1 menos 3 veces mas de tripulacion que el asaltado o
~97 bien que en el navio asaltado se quede sin tripulacion.

Bastard con multiplicar la tripulacion restante del navio asaltado x3.
Si es inferior o igual a la tripulacion del asaltante, se considerard que el
abordaje ha sido un éxito.

- Sila condicion anterior no se cumple, el abordaje se
considerara fallido y se da por concluido esta accion de el abordaje.

. . 4

— i

" 5- Determinar la recompensa Qe abordaje:

5i el navio que aborda es un JIPC

+ Tras un abordaje con éxito, el navio asaltante recibe 1000 doblones
Y, si quedan tripulantes vivos, estos se unen a la tripulacion.

5i el navio gue aborda es un PC

+ Tras un abordaje con éxito, el navio asaltante recibe todas las
mercancias y recompensas del navio abordado y, si quedan
tripulantes vivos, estos se unen a la tripulacion.

€l navio abordado es un IPC

Puedes intercambiar tu navio por el abordado siempre que sea igual o
hasta un nivel superior al que posees actualmente.

*Si tienes un navio de nivel 1, puedes cambiarlo por un nivel 10 2, pero
nunca porun nivel304.

Conservas los dafios que tenga el navio abordado con éxito, pero no ni
sus mejoras ni sus cafiones. Puedes mantener las mejoras que ya habias
adquirido anteriormente.

€l navio abordado es un PC

A diferencia de abordar a un NPC, si abordas a un PC, no puedes
intercambiar tu navio por el abordado; pero si puedes coger uno del
mismo tipo del mazo de descarte 0 mazo de NPC.

Puedes tomar las misiones inacabadas que tenga el jugador de ese PC
y continuarlas por donde estén.

- Ejemplo1:

Un PC con un calado de 2 y 8 tripulantes aborda a otro navio con 6
tripulantes; asi que en el abordaje se enfrentan 6 vs 5. Se lanzan tantos
dados como tripulantes involucrados. El navio asaltante saca 6, 8, 8, 11, 11,
12 y el asaltado obtiene 4, 4, 6, 7, 11. Como resultado, en el navio asaltante
quedan 5 tripulantes vivos y en el asaltado solo 2.

El abordaje se considera un fracaso ya que si se multiplica 2x3 nos da 6,
quees superior a5,y porello es un abordaje fallido.

- Ejemplo 2:

Un PC con un calado de 2 y 8 tripulantes aborda a otro navio con 5
tripulantes; asi que en el abordaje se enfrentan 6 vs 6. Se lanzan los dados
y navio asaltante saca 5, 6, 11, 11, 11, 12 y el asaltado 4, 4, 6, 7, 8. Concluido
el abordaje, el asaltante mantiene los 6 tripulantes vivos y al asaltado le
quedan 2.

El combate se considera un éxito ya que si se multiplica 2x3 nos da 6, que
son los tripulantes que tiene el asaltante en el navio asaltado. El asaltante
recluta la tripulacion superviviente (pasa a tener 10 tripulantes) y el resto
de las recompensas del abordaje.

AU A
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Reciones gratuitas /exira

Las acciones gratuitas no finalizan el movimiento y son voluntarias.
Puedes realizarlas en cualquier momento de tu turno y antes o después
de realizar cualquier accion.

Organizar el nanio

Durante tu turno puedes reorganizar la posicion de la carga de tu navio.

Si un hueco contiene algin dafio (agua o fuego), no puedes mover este
dano a otro hueco.

Los cafiones afectados por dafo (agua o fuego) no pueden disparar ni
se pueden recolocar.

Recoger ~ ~/Movimiento

Al pasar por un hexdgono con algin elemento de interaccion (barriles,
mercancia o algunas misiones), puedes gastar un punto de movimiento
adicional para interactuar con el hexagono en el que estés situado.

Gastando un movimiento puedes:

+ Recoger todos los elementos que se encuentran en el hexdgono en el
que te encuentras.

» Iniciar o finalizar una mision que requiera visitar o recoger algo en

alta mar. v
+ Recoger un barril. Para ello: :ﬂu‘i{

Voltea el barril para adquirir su recompensa y conserva el barril cerca
de tu tablero hasta acumular los barriles necesarios para sumar un
Punto de Fama.

Si no tienes espacio suficiente para las mercancias del barril,
deja flotando en ese hexdgono las que no puedas cargar. Puedes
intercambiarlas por la carga que ya poseas en tu navio o dejarlas en el
mar.

firrojar cosas por la borda

A voluntad y en tu turno, puedes deshacerte de cualquier carga
arrojandola por la borda y disminuir asi el peso del navio al instante.

La carga se deposita en el hexdgono donde esté la miniatura.

Si al adquirir nuevas mercancias tu navio esta completo, puedes arrojar
cualquier carga que tengas y sustituirla por la nueva.

No puedes recoger la carga arrojada en el mismo turno en el que la
arrojaste.

/Embeslir/ Novimiento P

Durante tu movimiento puedes elegir si colisionar contra otro navio.
Esto se considerara embestir.

Embestir es un ataque que consume todo el movimiento restante.

Daiios para el agresor:

El navio agresor (atacante) sufrira tantos danos de agua como la
diferencia de la defensa del atacante y su defensa, mds los hexdgonos
avanzados en linea recta por el agresor.

- Dafios que recibe el agresor = (defensa del defensor) - (defensa del
agresor) + (movimiento del agresor)

Elagresor no tendrd el bonus de defensa que recibe al ser atacado por la proa.

Uaiios para el defensor:

El navio defensor (objetivo) sufrira tantos dafios de agua como la
diferencia de su defensa y la del agresor, mas los hexdagonos avanzados
en linea recta por el agresor.

- Dafios que recibe el defensor = (defensa del agresor) - (defensa del
defensor) + (movimiento del agresor)

Determinar el resultado:

Si el navio defensor o si ambos navios resultan destruidos, el Punto de
Fama lo obtiene el agresor, pero no obtiene ninguna otra recompensa
adicional. Es posible hacerse famoso por actos suicidas.

En el caso de que solo se destruya el agresor, nadie obtiene ninguna
recompensa.

Ejemplo:

Tu navio tiene una defensa de 10 y quieres embestir al navio pirata con
defensa 9 que estd a tu alcance. Avanzas 5 hexagonos (cuatro mds el
ocupado por el navio objetivo), pero solo tres de ellos son en linea recta y,
por tanto, los que causen los daitos a ambos navios.

El agresor sufrird: 9-10+3 = 2 daiios.

El defensor sufrird: 10-9+3 = 4 dafios.
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Reorralar

Si dos o mds navios aliados o de la misma nacién (PC o NPC) se
encuentran adyacentes a un mismo enemigo, este queda acorralado.

lisparo

Disparar a un navio acorralado permite repetir 1 dado de cafién por
cada 3 caiiones que posean los aliados adyacentes al objetivo.

Esto también se aplica a los NPC aliados entre si, es decir, dos 0 mds
NPC de una misma nacion o corsarios, activardn entre ellos este efecto.

Ejemplo: es el turno del NPC inglés (1) que dispara contra el jugador verde
(1). En la tirada, tres de sus cafiones no impactan, pero como su aliado NPC
corsario inglés (2) posee 6 cafiones, podrd repetir hasta 2 dados.

Si algin navio cuenta con cafiones a distancia, se considera adyacente
a un objetivo siempre que esté dentro del alcance de sus caiiones.

floordaje

Abordar a un navio acorralado permite repetir 1 dado de abordaje
por cada 4 tripulantes que posean los aliados adyacentes al objetivo.

Ejemplo de acorralado

T ™ s .0
= Pesca/Movimiento

Pescar es pasar por encima de un icono de ballena con al menos 1 bote
de remos y con la tripulacion.

Para realizar esta accion gasta un punto de movimiento y usa tantos
botes de remos como tengas y quieras usar.

Por cada bote de remos usado, robaras un token de pesca y aplica el
efecto de su cara inferior.

Para terminar, devuelve los tokens robados a la reserva y mezcla todos
de nuevo.

Resultados posibles

T 2

No ocurre nada 1de aceite -1/ -2 de tripulacion

L{lﬂ

wa Balleneros (Dhaler) +*

Los balleneros poseen una habilidad especial. Cada vez que realicen la
accion de pesca roban una ficha adicional.

Ademads de poseer +1 de defensa contra "The White Whale" en caso de
\que esté en juego. Pagina 49 )




Personajes no controlados o JIPC
¢0ué son los NIPC?

Los personajes no controlados o NPC son navios o criaturas que irdn
apareciendo a lo largo de la partida. Estos no pertenecen a ningin
jugador y tienen un comportamiento preestablecido, segin el rol que
tengan asignado.

Cada jugador puede tener asignados uno o mas NPC, y sera el
encargado de activarlos para que cumplan su funcion.

Rol de los NPC

El rol del NPC es la funcion que asume durante toda la partida. Se
diferencian en 4 tipos: Agresivos, Defensivos, Mercantes y Especiales.

¢ Cartas NIPC

EL CLAUEL 7, '

Rmara Pargn

1) Rol: funcion del NPC.

I, Defensa / Vida: capacidad de bloquear ataques a distancia /
Daiios que aguanta antes de hundirse.

1) Tripulacion / Mejora: indica el mdximo de tripulantes a bordo
del en el navio / Mejoras pasivas del navio.

4, Movimiento: cuantos hexdgonos puede avanzar.

5, Abordaje / Mejora: cantidad de dados que lanza al abordar /
Mejora de tripulacion.

b, Cafiones / Mejora: cantidad de dados que lanza / Modificadores
a cada dado.

7./ Navio / Capitdn: nombre del navio y su capitdn real.

B, Nacion: bandera o bandera doble que indica a que nacion
pertenece el navio.

9, Objetivo de misiones: algunas misiones afectan a este navio y lo
convierten en su objetivo.

11, Loseta de mapa: lugar y nimero donde aparece el NPC.

1 - 2 P
~ Recompensa por ser abordado: si abordas el navio con éxito
obtienes todas las recompensas, ademds de las marcadas por la espada.

IZ; Recompensa por hundirlo.

I1) Calado: profundidad del casco que limita el paso por algunas areas

Qel juego. /
24

Miniaturas de los IPC

Cada miniatura representa un tipo de navio NPC sobre el tablero.
L Goleta: navio de jugador

; PC

ii
: j 8 Bergantin: navios agresivos
S
ok
2 ; %
o Carabela: navios mercantes @
7 4
ﬂib Navio de linea: navios defensivos @

Nlaciones IPC (banderas y bases)

Una vez asignada la miniatura, se le coloca una base de NPC que indica
la nacién que representa y el jugador que lo activa (indicado por un
numero).

Existen 5 naciones en el juego, cada uno representado por su bandera:

NACION CORSARIO

‘_;) -y

Holanda:

~ ,{
Espana: | 1

Francia;

1

4444
=

Piratas:
Nota: algunos navios piratas o corsarios van representados
con su bandera real de la época, en caso de ser desconocida ira
representado por la Jolly Rogers. Esto significa que podemos

l encontrar diferentes banderas que representan a los piratas.

@ Corsario

A todos los efectos es un navio pirata con la excepcion de que no atacard
0 serd atacado por navios piratas o de la nacién que representan. Son
sus aliados.

Los corsarios se identifican por tener la bandera partida: la mitad
de una nacion y la otra mitad pirata.

leyendas

Algunos navios 0 monstruos no tienen asignados ninguna
<afl nacion. Actian libremente y estan en guerra con todas las

naciones.




Actinacion de los IPC

+ Podra realizar un maximo de dos acciones por turno
y lo hacen siguiendo en orden descendente de los
banderines.

» En caso de no poder realizar ninguna accion, se
colocard un contador de tiempo en la posicion "3".

« Siun NPC abandona la partida por cualquier motivo es
considerado destruido. pagina 19

fiparicion de los NIPC y colocacion
Si atin no se ha revelado, voltea la carta de PC, mostrando asi el NPC
que va a aparecer en ese turno.

Para representar el NPC de la carta, coge su tipo de miniatura y coloca
en la base su troquel correspondiente.

Busca la loseta de mapa donde despliega, que esta indicado en la
propia carta del navio:

s
SATISERCTIN

Rrarg Mergan

+ Sino esta descubierta: coloca un contador de tiempo en "3" sobre
la carta de NPC y serd el turno del siguiente NPC o PC.

+ Sila loseta esta descubierta: coloca el navio en el A‘tl
hexdgono de aparicion indicado por este icono. —,

Si el hexdgono estd ocupado, el navio NPC se coloca en un hexdgono
adyacente al icono. A continuacion, procede a realizar sus acciones.

Contador de tiémpu en JIPC: 35{

Si un NPC aparece en la partida o realiza una accion, retira el contador
de tiempo de la carta del NPC.

Si un NPC tiene un contador de tiempo y en su turno no puede realizar
ninguna accion, reduce el contador en uno y termina su turno.

Si el contador de tiempo llega a "0", retira la carta de NPC y saca una
nueva. El nuevo NPC no se revela hasta su préximo turno.

ficeiones de los IPC (banderines):

+ Los dos primeros banderines son comunes en todos
los NPC y son los atributos de "Defensa / Vida" y
"Tripulacion / Mejora". Estos no son acciones.

+ Todos los demds banderines son las acciones del NPC.

+ Una accion se activa solo una tnica vez por turno y
solo se activa si puede realizarse dicha accion.

Sila accion que ha de activarse estd cumplida, se pasa
a la siguiente accion.

Hms
Sir Jar

Ejemplo: si la accion es moverse hacia a un navio, pero el
NPC ya esta adyacente a su objetivo, se salta la accion de
moversey se continiia con la siguiente accion.

» Si se salta una accion por el motivo que sea, no puede activarse en
ese turno.

+ Siun NPC ha realizado su segunda accion, su turno termina y es el
turno del siguiente NPC o PC.

- Siun NPC tiene que activarse pero en el turno no realiza ninguna de
las acciones (mover - atacar), recibe un contador de tiempo en “3".

+ Siun NPC bloquea un amarre y no tiene ningtin destino, su accion
serd despejar el amarre y moverse a un hexdgono adyacente a
eleccion del jugador que lo activa.



i
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Movimiento de los NPC

Los NPC no se ven afectados por el viento ni el viraje, pero si les
afectan los bancos de arena y los eventos.

« Unviraje se considera una accion de movimiento.

- Evitardn pasar por hexdgonos de otras naciones en la medida de lo
posible (amarres, fortalezas u otros PC o NPC enemigos).

+ Si un NPC tiene que colocarse en un hexagono ocupado, terminara
su movimiento adyacente al mismo sin entrar en él.

En caso de existir mds de una ruta con la misma distancia, el jugador
que lo active decidira cual tomar pero siempre a favor del NPC.

Riaque de los IPC

Los NPC solo disparan estando adyacentes a otros navios, a no ser
que tengan alguna habilidad pasiva que indique lo contrario. Pdgina
29

Un NPC nunca ataca a un navio amarrado en el puerto de su
nacion, ni siquiera lo considerard un objetivo valido. Esto significa que
buscara al siguiente objetivo. Si no hubiera ninguno, recibe un contador
de tiempo en "3".

Ejemplo: un navio NPC espaiiol no atacard a un navio objetivo (sea PC o
NPC) situado en un amarre espaiiol, pero si lo atacarad si el navio objetivo
estd en el amarre de un puerto de otra nacion.

X Roresivos - Defensivos: @

Estos pasos se resumen en el diagrama de la pagina 28.

]- Designar un objetivo:

La primera accién disponible suele ser el movimiento. Para ello, hay que
designar un objetivo y, para esto, el jugador que controla el NPC debe
tener en cuenta las preferencias del NPC segun el rol que desempeiie.

» EINPC atacard a otros navios enemigos que estén a la vista y dentro
de su movimiento (alcance).

» Sino hay ninguno a la vista, se moverd hacia el enemigo mas
cercano dentro de su movimiento (alcance).

+ Si tampoco hay ninguno a la vista ni al alcance, se movera hacia el
enemigo mds cercano.

 Sininguna de las anteriores opciones es posible, se coloca un
contador de tiempo en "3".

26

¢Qué ocurre si hay mds de un objetivo?

Si existe mas de un objetivo posible, se seguird el siguiente orden
establecido dependiendo del rol del NPC (agresivo o defensivo).

x Rgresivo

Si un NPC agresivo tiene mds de un objetivo, ird primero por :

1°-PC szt”%”x @

No se mueve hacia los defensivos, pero los ataca si estdn adyacentes.

@ Defensivo

Si un NPC defensivo tiene mds de un objetivo, ird primero por:

' P-IEm Py

2°- Mercante enemigo

3°- Agresivo enemigo

2°- Defensivo enemigo
3°- Agresivo enemigo

4°- Mercante enemigo

2- Movimiento:

Siun NPC se encuentra adyacente a su objetivo o estd en el rango de
la mejora "Disparo a distancia”, no realizara su accion de movimiento
y pasara a la siguiente accion disponible (ain tendrd dos acciones
disponibles)

Si no se encuentra adyacente, se moverd hasta el maximo de su
movimiento para situarse adyacente o lo mds cercano al objetivo.

Siempre buscard el camino mds rapido y evitard pasar por hexagonos
protegidos por fortalezas, amarres o sobre PC o NPC enemigos.

Siempre debes tomar la opcion mds favorable para el NPC.

3- Raque:

Un NPC situado adyacente o en el rango de la mejora "Disparo a
distancia” a un objetivo vdlido, activara su primera accion de ataque.

4- ;Tiene mas acciones disponibles?:

Un NPC tiene que activarse dos veces v, si se ha activado solo una vez,
realiza su segunda accion disponible siguiendo el orden establecido.

» Un NPC puede que no llegue a activarse o que solo realice una accion
durante su turno.

5- Recompensas:
Un NPC que destruye a otro NPC recibe el dinero de la recompensa y las
monedas que tenga la carta del navio destruido.

Un NPC que destruye a un PC, recibe 1000 doblones de la reserva que se
colocan sobre su carta de NPC para aumentar asi su propia recompensa.



@ IMercantes:

Pasos que se deben seguir:

]- Rtague:
Algunos NPC mercantes tienen la "accion de ataque” como su
primera opcion.

Si el NPC nercante esta adyacente a otros PC o NPC enemigos, elegird
un objetivo vdlido y lo atacard.

-\ »® ()

2- Movimiento:

Todos los NPC mercantes tienen una ruta preestablecida en la que se
indican dos o mds ubicaciones entre las que se mueve.

El jugador que controla un NPC mercante coloca un marcador de su
color sobre el niimero rodeado con doble circulo.

Siguiendo el sentido de las flechas, el destino del NPC mercante es la
loseta numerada que queda a la vista.

El destino al que tiene que llegar en cada loseta es el icono que aparece
en la ruta.

Un navio NPC mercante se desplaza la totalidad de su movimiento en
direccion a la ruta preestablecida.

Siempre buscara el camino mds rapido y evitara pasar por hexagonos
protegidos por fortalezas, amarres o sobre PC o NPC enemigos.

Siempre debes tomar la opcion mds favorable para este NPC.

3- Destino:

Cuando un NPC mercante alcanza su destino, se detiene perdiendo
todo el movimiento restante y el marcador se avanza tapando el destino
actual. Ahora la flecha apunta a un nuevo destino. El proceso se repite
ciclicamente.

Cada vez que el navio alcance su objetivo, obtiene la recompensa que
se indica junto a la ruta. La recompensa se coloca sobre la carta del NPC
mercante y pasa a formar parte de su carga.

En algunos casos, la recompensa se obtiene al llegar a un hexdgono
concreto situado junto al destino en la ruta de NPC mercante.

Ejemplo A: el NPC mercante se mueve del amarre de la loseta 10 al
amarre de la loseta 4 ciclicamente. Cada vez que alcance un amarre,

obtiene 1000 doblones.
b ()
’ ™
17,123

Ejemplo B: el NPC mercante se mueve del icono de ballena de la loseta 17
al icono de ballena de la loseta 11 y después se moverd al icono de ballena
del 12 ciclicamente. Cada vez que llegue a la ballena de la loseta 12, obtiene
1deaceite.

Especiales

Es un tipo especial de NPC mercante, agresivo o defensivo con un
comportamiento diferente en sus acciones.

i D ) @
g 21120000 &R 5
Por ejemplo, el Urca de Lima es un mercante especial que abandona la

partida al cumplir el iiltimo destino de su ruta. Ademds, este mercante se
mueve al niimero de la loseta en lugar de a un icono.

3 Carta resumen JIPC i

1, Un NPC realiza un maximo de dos acciones por turno y lo hace
siguiendo los banderines en orden descendente.

En caso de no poder realizar ninguna accion, se coloca un contador de
tiempo en la posicion "3".
2, Nunca atacard a un navio en un amarre de su nacion.

Tampoco se mueve por hexdgonos enemigos (fortalezas, amarres y
navios).

3, Mercante: sigue una ruta preestablecida y obtiene una recompensa
al llegar a su destino.

4, Vision: un navio agresivo / defensivo ird primero por los objetivos
en su linea de vision y, en caso de no haber ninguno, su objetivo es el
objetivo mads cercano fuera de su linea de vision cumpliendo el orden
establecido.

5, Un navio agresivo ataca a PC, mercantes y otros agresivos. Se
defiende de defensivos, pero no se moverd hacia ellos para atacarlos.

6, Un navio defensivo ataca a PC, defensivos, agresivos y mercantes.

\ _4
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Cjemplo }, mercante:

GRER

SirGem Los dos primeros banderines son sus atributos:
Resistencia 10 (Vida 15) y Tripulacion 11. Solo dispone de
una tinica accion, que es moverse 6 hexagonos direccion al
amarre que le corresponda.

En caso de llegar a un amarre, detiene su movimiento y
. - Obtienela recompensa indicada.

Ejemplo 2, agresivo separado de su
objefivo:

EBE Los dos primeros banderines son sus atributos de
timard Resistencia 10 (Vida 9)y Tripulacion 11 (+2 en CC).

| g 39Banderin: movimiento, usando el diagrama Agresivo de
la pagina anterior:

»  ¢Estd adyacente a un enemigo? No

+  ;Hayenemigos en la partida? St

+  ;Hay objetivos a la vista? Si

»  ¢;Hayun solo objetivo? No

+  ¢sEsunPC?Si

+  ;Hayun PC con peor reputacion que otro? Si
«  Semueve hacia el PC de peor reputacion.

4°Banderin: abordaje.

+ ;Le quedan acciones de ataque disponibles? Si
+ ;Esta adyacente a un enemigo? Si

» ;Hay un solo objetivo? Si

+ Loataca.

(as habilidades pasivas JIPC

De color rojo y a la derecha de los banderines encuentras las ventajas pasivas
de cada NPC. Estas estan presentes y activas todo el tiempo. Esto significa
que:

Vida del navio: cantidad de dafios que puede soportar
R ) antes de ser destruido.

Bonificador de caiiones: al disparar tiene una modificacion
atodos sus dados igual al valor indicado.

Municion de fuego: los disparos de los cafiones hacen
danos de fuego.

Disparo a distancia: no necesita estar adyacente a otro

,.,-R navio para realizar la ucciép de CD. En su lugar, se coloca a

2 1 0 2 hexdgonos de distancia segun indique la mejora para

atacar al enemigo, que no aplicara modificadores a la
defensa por distancia.

N

4 . Municion de dispersion: los disparos de los cafiones
o ® e hacen dafios a la tripulacion. Si se juega en modo estdndar
. 4R se realizan daiios normales.

Bonificador de tripulacion: al abordar o ser abordado
+§/ tiene una bonificacién en sus dados igual al valor de la "X".

o Defensa de tripulacion: penalizador que sufre el asaltante
< fD- en su tirada al abordar un navio con esta habilidad.
x&’x?

Alistar: se activa siempre. Al finalizar su turno se cura la

cantidad de tripulacion sefialada "X". No es necesario que se

+ 8’_‘. efectué la accion del banderin adyacente para recuperar los
\_ tripulantes indicados. 4

5°Banderin: disparo

» ;Le quedan acciones de ataque disponibles? St

- ;Esta adyacente a un enemigo? Si

+ ;Hay un solo objetivo? Si

+ Lo ataca y finaliza su turno (realizo 2 acciones).

5°Banderin: disparo

Como ya ha realizado dos acciones (mover y abordar) no
puede activar el 5° banderin, asi que finaliza su turno.

+ ¢Le quedan acciones de ataque disponibles? No
+ Finaliza su turno

Ejemplo 3, defensor adyacente a un
objetivo:

HMS Los dos primeros banderines son sus atributos de
Sir 181 posistencia 12 (Vida 15)y Tripulacién 17.

Como se encuentra adyacente, su primera accion no es
moverse, sino atacar (6 dados con +3 a cada dado). Tras el
disparo, como no gasto su accion de movimiento, aiin le
queda una accion disponible. Siguiendo el orden establecido
por sus banderines, le queda otra accion de disparo.

Si el primer objetivo ha sido destruido, es posible que su
segundo disparo sea a otro objetivo diferente (adyacente o
en el rango de sus cafiones).

Jeonografia IPC

}\._..:} Mision secreta: lo hace objetivo de algunas misiones.

Recompensa: lo hace objetivo de algunas misiones.

o . .o . . .
s R_:; Loseta de aparicion: indica el nimero de la loseta donde
.7 aparece el navio.
‘-’l , Ruta: camino que recorre durante sus turnos.

Si un navio con ruta tiene una flecha que no sefiala una ubicacion es
porque su ruta tiene un fin y el navio desaparece después de completarla.

Doblones: cantidad de dinero que obtienes al destruir el

RNEN A
navio.

Mercancia: cantidad y tipo de mercancia que carga el

R navio.

Calado del navio: indica por donde puede o no pasar el
ZZs= navio al moverse.

Recompensa adicional de abordaje: recompensa
- obtenida al abordar un navio con éxito.
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Reputacion

¢(ué es la reputacion? ) e /, J._f ']R
Es la simpatia o enemistad con las diferentes naciones que obtendrds
durante el transcurso de la partida. Esto da pie a una serie de ventajas o & | O -J

rivalidades indicadas en el tablero de reputacion.

Tablero de reputacion

1 Gl S

Cuando tengas que subir o bajar reputacion con una nacion, tendras
que fijarte en la fila correspondiente a la nacién afectada.

Si tu reputacion aumenta, moverds el marcador de tu color a la derecha. -'ﬁi“ i r i ) !@I ' ? _' _ ‘A- ‘:-;“
Mientras que si disminuye, lo moverds a la izquierda. R ) | s | ¥ ¥ /|- e 1 ﬂguuj:-} Mranns
Naciones:

THBLERO DE REPUTACION "B"

Existen 5naciones en el juego:
Cada una de las 5 naciones tiene una virtud o ventaja diferente: “’5 "X =3 -2 i~ u ' ] 2.1 % 5 : n___ !
T

- = ] B Ty B
~ e ,13.3/” xﬂﬁtéh_l

Holanda Espafa Inglaterra Francia Piratas = [ O""
| - ,}.' o

 Holanda: la nacién comercial por excelencia

« Espaiia: posee la flota mas numerosa

« Inglaterra: los tripulantes mds especializados

« Francia: los mejores astilleros

+ Piratas-Corsarios: el abordaje y facilidad de mantener su reputacion.

E!'m!m_mm
2

i
NCEC
ﬂ_) &
on | 8| X

Todas las naciones se rigen por las mismas normas, aunque los piratas
se diferencian ligeramente en algunos aspectos.

(LT Puntos de reputacion

Segun tus actos, si realizas alguna de estas acciones, tu reputacion subird o bajara.

Para indicarlo, mueve tu marcador de PC a la derecha (sube) o a la izquierda (baja):
1) Atacar unnavio: -1en la nacion objetivo.

Atacar a la misma nacion dos veces en un mismo turno no penaliza el doble, solo resta 1.
2, Hundir un navio: -1ala nacién afectada.
i, Atacarun navio en un puerto: -2 de reputacion en la nacion duefia del puerto.

Por cada 3 mercancias iguales vendidas en contrabando: (excepto madera) resta
-1 de reputacion con la nacion productora de la mercancia.

(1,2=0;3,4,5=-1;6,7,8=-2..)

(=5
\

5, Vender 3 mercancias iguales: aporta + 1de reputacién con la nacion compradora.
\ (6= +2,9= +3..).

La madera no aporta reputacion.

El aceite actiia como comodin y representa la mercancia deseada por el jugador.

Ejemplo: vender 2 de algodon y 1de aceite puede ser una venta de 3 unidades de algodon.

&, Hundir un navio de una nacién en guerra con otra nacion: aporta +1 de reputacion en
una de las naciones enemigas.

Ejemplo 1: destruir un navio corsario-inglés da 1 punto de reputacion con 1 nacion a eleccion
del jugador que no sea Inglaterra o Piratas, pero resta 1 punto de reputacion con los piratas.

Ejemplo 2: hundir un navio inglés en guerra con Espaiia y Francia aporta 1 punto de reputacion a eleccion del jugador entre Espafia, Francia o
Piratas, pero resta 1 punto de reputacion con Inglaterra.

A
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Uentajas y desventajas de reputacion

Partiendo de la columna "0", las ventajas o desventajas son acumulativas. Es decir, al situarte en la columna de "-2" se te aplicardn las desventajas
de "-2"y "-1". Lo mismo ocurre si te encuentras en la posicion "3"que se aplicaran las ventajas de "0, 1,2y 3".

/ Desprecio: los navios de esa nacion te atacan. .1 Acceso a mejoras: cuanta mads reputacion tengas con una
‘* nacién, tendrds acceso a un mayor namero de mejoras de la

,“;‘ Desconfianza: las fortalezas de esa nacién te atacan. tabernay el astillero.

I 1" Capitanes: adquiere un segundo capitdn siempre y cuando
ﬁ" tengas los puntos de fama necesarios. Pagina 48

il \ Tratado de comercio: no podrds vender o comprar en el
// mercado legal de esa nacion.

. 5 Reaparicion en puerto: si has sido destruido, puedes
.i Persona non grata: no podrds amarrar tu navio en un puerto reaparecer directamente en un puerto de la nacion elegida.
de esanacion. Si lanzas el dado para reaparecer aleatoriamente, no puedes

reaparecer de esta forma.
En guerra: cada vez que una nacion enemiga te ataque, esta

Wl / tendrd un modificador de "+1" (incluyendo sus fortalezas). % Respetado: los piratasyanote atacan,
Decide al inicio de la partida si se aplica. Complica

considerablemente la partida.

-

b +] + Prestigio: aporta 1 Punto de Fama.

E sQuién eres?: No da Puntos de Fama. & -

Uentaja de nacion:

marcador y ya no podrds subir ni bajar reputacion. Bonificacion especial que tiene cada nacion.

0jo, los piratas si podrdn subirala']". b=-
B ‘ Holanda: el calado pasa a ser 6=-1 en lugar de 5=-1.

—

V. e ~%  Espaiia: reapareces con un bote de remos y un dafio menos.

a Bloqueo de reputacion: en esta posicion se bloqueara tu

& Inglaterra: espacio para 2 mejoras de oficial-especialista
adicionales.

-1000
x Francia: las compras en el astillero cuestan 1000 doblones
menos. El minimo es 1000.

Nacionalidaa "I":

Si alcanzas en el tablero de reputacion el espacio "J|" de nacion, te
conviertes instantdneamente en esa nacion.

« Llegar a esta posicion es opcional y se decide en el momento
de obtener el punto de reputacion necesario para subir a este
marcador. Si no gastas ese punto de reputacion justo en ese
momento, lo pierdes.

+ No subir al marcador "}" no impide hacerlo en un turno futuro con
una nueva subida de reputacion.

« Solo se puede pertenecer a una nacion, pero si ya perteneces a una,
puedes volverte corsario subiendo hasta la "J)" pirata.

+ Subir en una nacién a la posicién )" te pone en guerra "-4" con las
naciones rivales indicadas en la carta de guerra (pdgina 11) a
excepcion de los piratas, donde tu reputacion con ellos no bajard.

« Siatacas a un PC que pertenece a una nacion, bajas reputacion

! en esa nacién porque se considera que estds atacando a la propia
nacion.

« Sitienes reputacion "J|" y atacas a tu propia nacion, esta te declara
la guerra y bajas automdticamente a "-4" de reputacion y pierdes el
Punto de Fama.

& A
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Taberna-Astillero “A-B" TRBLERD DE REPUTACIAN "R TRBERNAY ASTILCERD

Mejoras de taberna y astillero 32400 T :1 .: .

L Las mejoras engloban todos los componentes que desarrollan el 'i_ i 5 T '& ‘l* i
| comportamiento de los navios. En el juego, existen los siguientes tipos: a ﬂ i _

E, Municion: antes de cada ataque, elige el tipo de municion ¢
F O que deseas usar. Solo puedes elegir 1 entre las que tengas a O 2{] @n: @H{% E.;’RT
adquiridas.

- - ﬁ l. .
’ i ey I :
Mejoras de navio: desarrollan los componentes del propio _a : ey @ 5:.:1_ @ @ 1 _
navio (cantidad de cafiones, mejora de velas, botes de remos, e Il"; ! @ m \ - 4
etc). L1 D : ﬁ,_

s N 8% |0y e

D Oficiales y especialistas: son ventajas de tripulacion .1

que aportan diferentes beneficios. El icono de la izquierda
equivale ala unién de los dos siguientes:

Oficiales Especialistas

Q ®,

p Unicas: algunas mejoras estdn marcadas con
ll la letra "U", lo que significa que no podremos
1 tener dos iguales de este tipo.
\ ;
p T |
f 5
&
‘ b b
/ A\
N, RIS Y =50,
RPN o
>e6 =
i e

Comprar en taberna y astillero

Para poder comprar mejoras o barcos, es necesario situarte en un
puerto que tenga una taberna o un astillero.

k Ademas, segin la reputacion que tengas con dicho puerto, tendrds
acceso a un mayor numero de mejoras disponibles.

Siempre que una mejora no tenga un valor de reputacién, podrds
adquirirla en cualquier puerto que tenga una taberna o un astillero.

R X

Ejemplo: si quieres comprar un navio nuevo, tienes que situarte en el amarre
de un puerto con astillero y tener como minimo una reputacion "2" con la nacion

dueiia del puerto.

2 I

.
. ?;‘;'

i
el i
Bl

Comprar Oficiales - Especialistas:

Durante tu turno puedes comprar tantos oficiales y especialistas como
quieras, pero solo se repondrdn una vez finalizado tu turno.

Lol

b Cuando termine tu turno, desplaza a la izquierda las mejoras de los
E niveles "2 y 3" para rellenar los espacios vacios que ha ocasionado la
y compra.

A continuacion, saca nuevas mejoras de la bolsa y coldcalas en los
huecos de nivel 3. Siempre tiene que haber 9 mejoras disponibles.
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Taberna

En los puertos donde aparezca el icono de taberna se puede:
| 1) Sin requisito de reputacion

« Conseguir un Punto de Fama por 8000 doblones.

+ Misiones: puedes robar un total de 3 misiones para elegir1 y
descartar las dos restantes (si se agotan, baraja el mazo de
descartes).

IMPORTANTE: completar o iniciar una mision bloquea poder
robar misiones en ese puerto.

Solo se pueden robar misiones una vez por puerto y turno. Esto dura
hasta abandonar el puerto donde se robd, activo o finalizé una mision.

+ En cualquier taberna se puede contratar a dos tripulantes pagando
1000 doblones.

2__’_,- Con reputacion 1

+ Adquirir, pagando su coste, un oficial / especialista hasta reputacion

:i/' Con reputacion 2

+ Adquirir, pagando su coste, un oficial / especialista hasta reputacion
2

+ Contratar cinco de tripulacion pagando 2000 doblones.
_{]_/' Con reputacion 3

+ Adquirir, pagando su coste, un oficial / especialista hasta
reputacion 3.

+ Contratar tres de tripulacién pagando 1000 doblones.
_F_Ij Con reputacion 4

» Adquirir, pagando su coste, las mejoras unicas de oficial /
especialista perteneciente a la nacion correspondiente.

+ Robar un segundo capitdn (requiere 9 Puntos de Fama).

Alistamiento/reclutamiento: si vas a un puerto con taberna y
cumples los siguientes requisitos:

+ Tienes menos tripulacion que la inicial.

+ Tienes al menos "3" de reputacion con piratas o "4" con la nacién
del puerto.

Recluta gratuitamente tripulacion hasta volver a tener la inicial.
Ejemplo:

Tienes 4 de reputacion en Francia y controlas un navio de nivel 3 y con
un solo tripulante. Navegas hasta un puerto francés con taberna y alli,

seenrolan tantos tripulantes como sean necesarios hasta llegara 5.

Q@

”t Rstillero

En los puertos donde aparezca el icono de astillero se puede:
?__/u Sin requisito de reputacion

+ Comprar mejoras de navio.

+ Comprar un tipo de municion.

= Comprar yvender 2 unidades de madera a 1000 doblones.
+ Reparar hasta 4 daios por cada madera gastada.

Sin limite de reparacion y por una sola accion se pueden reparar tantos
dafios como madera tengas o compres.

Pf./' Con reputacion 2

+ Comprar un navio nuevo. Requiere al menos una reputacion de 2
con una nacion. Los piratas no venden navios.

~

EL_,' Puerto francés

+ Ellado superior izquierdo es un puerto francés. Solo se puede
comprar en ese puerto con al menos una reputacion de 2 en Francia.

NOTA: el barco del puerto francés estard disponible siempre que no
queden otras opciones de compra en los otros puertos.

]I;lj Con reputacion 4

+ Comprar la mejora tnica de oficial perteneciente a Francia.

Taberna y astillero "8"

La cara "B" del astillero ha sido modificada y se estd influenciada por
la reputacion que tengas, lo que limita tus compras.

+ Los navios estdn asignados a una nacién concreta, asi que solo
puedes comprarlos en dicha nacion.

+ Comprar un navio nuevo requiere al menos una reputacion de 2 con
la nacién a la que pertenezca el navio.

+ Comprar un navio de nivel 3 requiere al menos una reputacion de 3
con la nacion a la que pertenezca el navio.

+ Pagando 1000 doblones adicionales puedes elegir en qué otra
nacion comprar el nuevo navio. Nunca podrds comprar un navio
francés de esta manera.

Ejemplo: estds amarrado en un puerto espariol y tienes 2 de reputacion
con ellos. Quieres comprar un navio pero no te gusta el "Brigantine” que
tiene disponible el puerto en el que estds. Puedes comprar el "Fluyt" del
puerto holandés por 14000 doblones en lugar de 13000 o el "Whaler"
inglés por 13000 en lugar de 12000, pero nunca podrds comprar el

"Galleon" francés sin tener afinidad con ellos.

+ Ademds, obtienes un descuento de 1000 doblones por cada nivel de
reputacion que tengas por encima del requerido.

Ejemplo: tienes reputacion 4 en Espatia y un navio de nivel 1. Puedes
comprar el "Brigantine” por valor de 9000 doblones en lugar de 11000.
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Mejoras de barco (asftillero) X

En un astillero sin requisito de reputacion se puede comprar:

En la cara "B" del tablero taberna y astillero si tienen requisito de
reputacion para poder comprar en el astillero.

. INadera: se compra/vende siempre en grupos de 2, por un
", precio fijo de 1000 doblones (1 madera suelta no se puede
~~  comprar/vender).

Esta permitido comprar la madera y repararse con la misma accion.

gj'—"‘ Caiidn: compra/vende un cafién (1D12).

+] Uelas mejoradas: aumenta en 1 la velocidad de movimiento
=2 por cada mejora comprada.

Iejora de caiidn: esta mejora aporta un modificador a un
l=5"%4. | Unico cafnion. El modificador equivale al numero de velas que
Ci tenga el navio.

Para evitar confusiones usa los dados de distinto color, por ejemplo:
rojos para cafiones mejorados y negros para cafiones sin mejora.

B [k

Ejemplo 1: tienes 3 mejoras de cafion, 5 cafiones y un navio de 1 vela.

Por lo tanto, 3 de los cafiones tendrdn un +1 cada unoy 2 sin modificador.
Ejemplo 2: tienes 3 mejoras de cafion, 2 cafiones y un navio de 3 velas.

Por lo tanto, cada caiion tendrd un +3, pero se perdera el modificador del
tercer cafion porque no tienes un tercer caiion.

Caiiones largos: Si el navio defensor se encuentra dentro del rango
de la mejora (2-4), no se aplica el modificador de defensa
por distancia. Sin embargo, fuera del rango de la mejora, se
empieza a contabilizar el modificador de defensa por distancia
apartir de 0.

T DY

Bote de remos: cada vez que reaparezcas lo hards con un

E tripulante adicional por cada bote de remos que tengas.

Los botes de remos no cuentan como carga, no pesan.

Ademas, podrds interactuar con los puertos a los que no puedas
acceder colocandote adyacente al hexdgono de amarre.

Podrds realizar una accién de puerto por cada bote de remos que
tengas.

Camarote: aumenta en 2 la tripulacion mdxima y en 1 las

Municion
Municion normal:

Es la municion base de todos los navios PC y NPC.

Se lanza 1D12 por cada cafion que tenga el navio y los dafios causados
son de agua.

Municion especial:

Fuego: los dafios que haga esta municion son de fuego.

TMunicidn explosiva: +1al dafio de todos los cafiones (adicional
a otras mejoras).

Metralla: la defensa del objetivo aumenta en 1y en lugar de
hacer daiios al navio, cada impacto elimina un tripulante.

Cadenas: la defensa del objetivo aumenta en 2. Por cada
daio que supere la defensa del navio objetivo, este pierde 1 de
movimiento hasta que se repare. Un navio puede perder como
maximo 5 de movimiento.

Para indicar el dafio, coloca un marcador de dafio* en la mejora de
velas del tablero de jugador o a la izquierda de la carta del NPC.

H mejoras de oficiales y especialistas que admite el navio.

*Este marcador no cuenta ni para el peso ni para dafio total del navio.

«




Mejoras de tripulacidn (taberna) B
Oficiales

Se obtienen en las tabernas y aportan una mejora al navio.

Carpintero (x3): si suftes un dafio menos por cada carpintero.

@ Caiionero (x6): al disparar, puedes repetir 1D12.

p

Caiionero experto (x1): al disparar, puedes repetir 2D12.

firtillero de segunda (x3) linico: al disparar, suma +1a todos

'l los cafiones (adicional a otras mejoras).

Timonel (x2) l'[nicu: +1 al movimiento.

@ Timonel experto (x1): +1 al movimiento.

Instructor (x2) \Inico: puedes disparar y abordar.

« Para poder usar esta mejora hay que estar adyacente lateralmente
al objetivo.

» No puedes emplear esta mejora dos veces seguidas.

B

Para cada resultado de 1y 2 en la tirada:

N

firpeo (x2) linico: al abordar, el navio objetivo no podrd
moverse en el siguiente turno a no ser que te destruya.

Sobrecargado (x2) llnico: puedes lanzar 2 dados por cada
caion en lugar de 1.

« Destruye uno de tus cafiones.
+ Afiade1 o2 daios de fuego segun el resultado del dado.

Nacion Francesa:

Refarzado (x2) linico: La defensa del navio aumenta en 1

k% mientras tenga esta mejora. Ademds, mientras esté equipada,

MM se considera que el navio lleva 5 cargas adicionales, lo que
afecta al peso del mismo.

A 4

Especialistas

Se obtienen en las tabernas y aportan una mejora al navio o
tripulacion.

ﬂ\ Reforzado: la defensa del navio aumenta en 1. Mientras tenga

Gy jora, afecta al peso del navi id

I ¥48 esta mejora, afecta al peso del navio porque se considera que
lleva 5 cargas adicionales.

Informador (x3): a la hora de robar misiones, roba 1 adicional.
Ademas, el limite de misiones en la mano aumenta en 1.

~

Pistola (x3): tienes 1 dado adicional en CC.
@ Sables (x3) Uinico; +1atodos los dados en CC.

Espadas (x6): puedes repetir 1 dado de CC.

Doctor (x3): pierdes 1 tripulante menos por cada doctor.

&
&

Cimitarra (x]): tienes 2 dados adicionales en CC.

Bomba (x3): antes del abordaje se lanza 2D12;

Con un1 o 2: pierdes un tripulante.
Conun9,10,11 012: matas un tripulante del contrario.

melvloledelo iy,

Nacion

@

4w g5

,Wb en

Holanda, Mercader (x2) linico: +1 Punto de Fama por cada 3
mercancias iguales vendidas (en lugar de cada 4).

aiia, Armadura (x6): la defensa de la tripulacion aumenta
en los abordajes.

|[-_~_. . Inglaterra, Teniente (x2) linico: copia la habilidad de otro
n:'J' especialista en el momento de usarse.

I’ , Inglaterra, Francotirador (x2): antes del abordaje, lanza 1 dado
1« ¥ con sus diferentes modificadores.

2

s

Piratas, Mercenario (x2) lnico: +1 a todos los dados en CC
(adicional a otras mejoras).
p
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£l Mercado

Lugar donde puedes comprar o vender las mercancias que
obtienes durante tu aventura; y si lo haces en el momento adecuado
conseguirds grandes beneficios.

Mercancias:

Estas mercancias son limitadas: si no hay para reponer o robar, no se
usard un sustituto.

Se clasifican en:

IMercancias principales:

Hay 4 mercancias principales, cada una de ellas pertenece a una
nacion:

1% - Té (Holanda)
Plata (Espaiia) ><
Algodon (Inglaterra) ﬁ___
Azicar (Francia)

Mercancias secundarias:

Hay 2 tipos de mercancias secundarias.
El aceite: actiia como comodin y sustituye cualquier
mercancia principal.

Alvenderlo, eliges qué mercancia representa.

 La madera: también es una mercancia, pero a diferencia
! delresto, se vende y se compra en astilleros.

No da Puntos de Fama.

Interactuar con el mercado

i /. Parainteractuar con el mercado debes situar tu navio en el
L1 amarre de un puerto con:

#L." Puerto de compra: puedes comprar mercancia legal y de
W contrabando.

#£/” Puerto de venta: puedes vender mercancia legal y de
W= contrabando.

Tablero de mercado

Partes del mercado "R"

_]_,J Bandera de la nacion del puerto.
:L'_,,' Mercancia principal de la nacion.
"i_l_,;' Zona de mercancia legal en venta por la nacion (rosa). "_ZT-:"

‘L‘ Precio por columna (legal y contrabando):

Venta /
Compra {

'_j_,' Zona de mercancia de contrabando en venta (marrén). _,.|"’

/Partes del mercado "B”

Jugar con la cara "B"
que con la cara "A", pero tendrds que tener en cuenta que, a la hora de
vender, el precio es diferente en legal y contrabando.

del mercado funciona exactamente igual

@ Precio de venta legal.

@ Precio de venta de contrabando.
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= f Ejemplo 3 legal y contrabando:
1‘(- Comprar (legal y de contrabando) jeigplopieoals

Te encuentras en el puerto de la nacion holandesa. Este puerto tiene
la opcion de comprar hasta 3 de té legalmente y/o hasta 5 de aziicar de

tﬂmpl’ﬁ IPQ dl _:I; contrabando en la nacion francesa.

+ La compra se realiza en el mercado de la nacién donde te encuentres. I.J“ '“J j800 1000 500
« Serealiza siempre de derecha a izquierda. ] H 8 =

+ Pagas el precio segiin la columna de precio en la que se encuentra la
mercancia.

Ejemplo 1, legal:

Te encuentras en el puerto de la nacion francesa y compras 5 de aziicar de
forma legal.

loon
spg 200

L e

i) = 8
1000 1000 1000

Decides comprar con la misma accion tanto las 3 mercancias legales de té
como las 5de aziicar de contrabando.

Por el té tendrds que pagas 3000 doblones, mientras que por el aziicar
serdn 5000*. En total gastas 8000 doblones por la compra de las
mercancias.

En el ejemplo compras, de derecha a izquierda, 2 de aziicar de la tercera
columna por 500 doblones cada uno, otros z de aziicar de la segunda por
1000 cada uno y 1 de aziicar de la primera columna también por 1000.
Para adquirir las 5 mercancias de azicar, debes pagar 4000 doblones en  *El precio real seria 4500, pero al no existir monedas de 500 siempre tienes
total. que optar por la opcion desfavorable. En este caso, pagar 5000 doblones.

o

Compra de confrabanio <= y

_ ; Jmportante:
» La compra de contrabando se realiza comprando la mercancia de la
nacion superior en su fila de contrabando. A todos los efectos, el mercado de la nacién superior actiia como si
- Se realiza siempre de derecha a izquierda. estuviese abajo del mercado de la nacion inferior y viceversa.

« Pagas el precio segin la columna de precio en la que se encuentra la
mercancia.

Ejemplo 2, contrabando:

Te encuentras en el puerto de la nacion francesa y compras de
contrabando el algodon que se encuentra en la nacion inglesa.

1000 1000

1000 100D
Y 00

B

Desde el puerto inglés puedes comprar plata de contrabando del puerto

espaiol.
Venta legal Venta en contrabando
+ Inglaterra: algodon. « Inglaterra: plata.
i e , T « Francia: azicar. I « Francia: algodon.
En el ejemplo compras, de derecha a izquierda, 2 de algodon de la segunda e b landa: t6 FAY gt ) g !
columna por 1000 doblones cada uno y otros z de la primera columna por + Holanda:te. - Holanda: azicar.
1000 cada uno, lo que hace un total de 4000 doblones por las 4 unidades de - Espafia: plata. - Espaia: té. /

algodon. k o ,/ |

=l



Uenta pirata
ﬁ' Uender (legal y de contrabando) i
Desde un puerto pirata puedes vender cualquier mercancia en la fila
correspondiente al mercado de contrabando de esa mercancia.

lenta legal 1=

+ Laventa se realiza en el mercado de la nacion donde te encuentres. Te encuentras en un puerto pirata y vendes en contrabando 3 mercancias
dealgodony 2 de aziicar.

Ejemplo 3, contrabando pirata:

- El precio de venta lo establece el primer hueco libre empezando por
laizquierda en la fila de mercancia legal.

+ Todas las mercancias se venden al mismo precio.

Ejemplo 1, legal:

Te encuentras en el puerto de la nacion inglesa y vendes 5 mercancias de
algodon de forma legal.

El primer hueco vacio en el contrabando de algodon se encuentra en
la tercera columna, asi que cada mercancia vale 1000 y obtienes una
ganancia total de 3000 doblones por la venta del algodon.

El primer hueco vacio en el contrabando de aziicar se encuentra en la
segunda columna, asi que cada mercancia vale 1000 de y obtienes una.
Como el primer hueco libre de la fila legal se encuentra en la tercera  ganancia total de 2000 doblones por la venta del azicar. /
columna, el precio de venta de cada mercancia vendida es de 1000

doblones. Ganas un total de 5000 doblones por vender 5 mercancias de

algodon. \

Uenta de contrabando -11"

+ La venta de contrabando se realiza en la fila de contrabando de la ;-)
nacion superior al puerto de la nacién donde te encuentras. ’Q '

« El precio de venta lo establece el primer hueco libre en la fila de
contrabando.

« Todas las mercancias se venden al mismo precio.

Ejemplo 2, contrabando: v L
Ty

Te encuentras en el puerto de la nacion francesa y vendes de contrabando
3 mercancias de algodon. / o, .

Como no hay huecos libres en contrabando, se elige el precio mds bajo de
contrabando posible, que se encuentra al final de la tercera columna. EI
precio de venta de cada mercancia vendida es 1000 doblones, lo que te da
unas ganancias de 3000 doblones en total.
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cDdnde van las mercancias vendidas?

Las mercancias vendidas van a la reserva y ademds:

Cuando vendes en legal, repondrds el mercado legal de la nacion
inferior con la mitad de las mercancias vendidas.

2 Cuando vendes en contrabando, repondrds el mercado de contrabando
de la nacion inferior con la mitad mercancias vendidas.

+ Si no hay suficientes huecos disponibles, simplemente no se
repondrdn.

+ En caso de que no queden suficientes mercancias en la reserva, se
& colocardn solo las disponibles.

) Ejemplo, colocacion de mercancias vendidas:

Vendes 4 de aziicar en contrabando en el puerto de venta holandés.

«  Divide la mercancia entre 2. Como la venta la has hecho en la fila de
contrabando francés, repones con 2 mercancias de té el mercado de
contrabando de holandés.

Vendes 5 de té en el mercado legal del puerto de venta holandeés.

»  Divide la mercancia entre 2. Como la venta la has hecho en la fila
legal de Holanda, repones con 2 mercancias de plata el mercado legal
de Espana.







Fin de partida

El primer jugador que logre alcanzar o sobrepasar la puntuacién
acordada al inicio de la partida se elevard al estatus de "Capitdn mds
célebre" y se alzard con la victoria.

Tablero de puntuacion "f" y "8"

1) Cartas de tesoro

Aqui tienes las diferentes pistas sobre la ubicacion de un tesoro
escondido. "El tesoro” en la pdgina 48

2 ) Zona Qe puntuacidn

Aqui se muestra la fama obtenida por los PC durante la partida.

3 ) Espacio para el mazo de eventos

Mazo de robo superior. Mazo de descarte inferior.

"Eventos” en la pdgina 44

4 ) Zona del marcador de fiempo

Avance del marcador de tiempo:" en la pdgina 11

5) Espacio para misiones

Mazo de robo superior. Mazo de descarte inferior.

"Misiones" en la pdgina 42

6,) IMazo de robo NPC

"Rol de los NPC" en la pdgina 24

Jeonografia

Descarte de navios de nivel 1: cuando un PC llega a este espacio,
hay un cambio de época. Elimina todas las cartas de nivel 1 del
mazo de robo. Ahora entran en juego los NPC de nivel 2.

Descarte de navios de nivel 2: cuando un PC llega a este espacio,
hay un nuevo cambio de época. Elimina todas las cartas de nivel 2
del mazo de robo. Ahora entran en juego los NPC de niveles 3 y 4.

Nota: si se acaban los navios de nivel 3y 4, mezcla todos los navios de nivel
3y4descartados para formar un nuevo mazo de robo.

Zg Taberna: cuando un PC llega a este espacio, se cambian las D
mejoras de oficiales y especialistas de la taberna.

Descarta todas las mejoras de nivel 1.
 Desplaza las mejoras de nivel 2 y 3 un espacio a la izquierda.
Rellena con nuevas mejoras de la bolsa los huecos de nivel 3.

5 Capitanes: si se estdn empleando los capitanes en la partida,
a partir de esta puntuacion puedes robar tu segundo capitdn
si cumples las condiciones necesarias. "Segundo capitdn” en la

pdgina 50
4
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Misiones

& 1
Cartas de misiones

1/ Publica o secreta: indica si la mision la ven todos los jugadores
0 estd oculta en tu mano.

1, Tipo de mision*: existen 4 tipos:
Transporte, Rescate, Combate y Personal.

1) Objetivo de la mision (zona media): requisito para iniciar la
mision, en algunos casos puede tener varias opciones.

1) Marcador de misién: en algunas misiones tienes que colocar
un marcador PC para indicar un inicio o destino de dicha mision.

5/ Lugar de finalizacion de la misiéon y recompensa (zona
inferior): en algunos casos puede haber varias formas de terminar
una mision con diferentes finales.

fi, Numero de carta de mision.

*El tipo de mision se indica en inglés en todos los idiomas.

A /

Rdquirir nuevas misiones:

Las misiones se pueden adquirir en cualquier puerto con Taberna :

+ Cuando adquieras misiones, roba 3 cartas y elige una de tu eleccion
y descarta el resto.

« Sienun puerto has iniciado, cumplido o robado misiones, no puedes
robar misiones en esa taberna hasta que zarpes del puerto donde te
encuentras y regreses.

+ El maximo de cartas de misiones que puedes tener son tres (sin
contar las cumplidas).

+ Puedes seguir robando misiones aunque tengas el maximo, pero
deberds descartar una de las misiones actuales si eliges una nueva.

Algunas misiones no podrdn cumplirse por las circunstancias
de la partida, ya sea porque el objetivo no estd en juego, se juegue en
modo estandar sin abordgje, etc.

Si robas una mision de este tipo, mala suerte, descarta la carta y no
robes una nueva para reemplazarla.

32

Misiones publicas 7+ o seeretas =
Las misiones robadas pueden ser piblicas o secretas:

+ Las publicas se colocan a un lado del tablero de PC a la vista de
todos.

» Las secretas van a tu mano.

+ Es posible que una mision pase de secreta a publica en el transcurso
de la partida (ejemplos 2y 3).

Inicio de una mision:

« Algunas de las misiones se inician en un sitio concreto gastando una
accion.

+ Sila mision elegida se inicia en el mismo puerto donde se consiguio,
se iniciard automaticamente.

+ Con una unica accion, se pueden iniciar y cumplir todas las misiones
que compartan un mismo destino.

Cumplir una mision:

+ Cada PC guarda sus misiones cumplidas. Las misiones cumplidas no
se pueden robar o perder porque son hazaiias ya realizadas.

+ Cada mision completada otorga 1 Punto de Fama, ademds de la

recompensa indicada en la carta.

+ Descartar 4 misiones cumplidas de un mismo tipo te aporta un
Punto de Fama adicional.




Ejemplos de misiones

Ejemplo 1: Mision de transporte (Secreta).

Para iniciar la mision, debes ir al amarre de la loseta 18 (nativos). Una vez
alli, revela la mision "obtén"3 de plata.

Para finalizar la mision tienes dos opciones:

Opcion 1: iral amarre de la loseta 7 (puerto espafiol), vender como minimo
las 3 de plata en el mercado legal y obtener asi 1 Punto de Fama por cumplir
la mision y los beneficios de la venta.

Opcion 2: ir al amarre de la loseta 15 (puerto pirata), vender como minimo
las 3 de plata en el mercado de contrabando y obtener asi 1 Punto de Fama
por cumplir la mision y los beneficios de la venta.

Ejemplo 2: Mision de rescate (Secreta).

Tienes dos opciones para iniciarla:

Opcion 1: sitiia tu navio adyacente a un PC que tenga una mision activa
(Piiblica o Secreta) o NPC con uno de estos iconos. o

Lanza 1D12 (+1al resultado si es de noche) y comprueba el resultado:

» 1-6: Descarta la mision y baja 1 de reputacion con la nacion
objetivo.

» 7-12:La mision es un éxito y pasa a ser publica.

COQcién 2: aborda con éxito un navio con una mision activa (Publica 0)

Secreta).

Si cumples alguna de las dos opciones anteriores, debes llevar la mision a
un puerto diferente a la nacion afectada. Puedes colocar una bandera de la
nacion afectada sobre la mision para recordarlo. (Si fue un PC el afectado,
podras terminarla en cualquier puerto, siempre que no pertenezca a una
nacion).

Una vez entregada, obtienes 1 Punto de Fama por la carta, subes 1 de
reputacion con la nacion dueiia del puerto y obtienes 4000 doblones.

Secreta) o NPC con uno de estos iconos:

Ejemplo 3: Mision de Combate (Secreta).

Tienes que destruir a un PC que tenga una mision activa (Piblica o

Una vez destruyas el objetivo, obtienes 1 Punto de Fama por cumplir la

mision y1000 doblones.

Ejemplo 4: Mision de transporte (Publica).

Debes dirigirte al amarre de nativos (loseta 19, 21 0 22) mds alejado de
ti en el momento de activar la carta. Cuando llegues al amarve, la mision
comienza.

Para obtener la recompensa, debes ir a cualquier puerto de una nacion.
Obtienes 1 Punto de Fama, subes 1 de reputacion con dicha nacion y ganas

3000 doblones.
Ejemplo 5: Mision de personal (Piblica).

Tienes que destruir a 3 navios PC o NPC que pertenezcan a 3 naciones
diferentes. Para recordar que has destruido un navio, coloca un marcador
en la bandera de la nacion.

lna vez destruyas los 3 objetivos, obtienes 2 Puntos de Fama como
recompensa de la mision y 1 Punto de Fama por cumplir una mision.

13




W Personal

Misiones >

N Ve A_sqltar, truncar la mision de un jugadqr, realizar
_ yA 3 = misiones poco comunes y mucho mds. En eso
I b # . consisten este tipo de misiones ;Te atreves con
E y 5. A ellas?
fraah

. ]:sitGate junto a un navio con pistas de tesoro, PC o NPC.
Los rumones dicen que ese navle pssee un mapa del tessrs. Lo
. 2 :"El mds buscado". Sobrevive 4 dias y 4 noches para obtener la
recompensa. Cada vez que avance el marcador de tiempo avanza

el marcador de tu color situado sobre esta carta. Si un jugador te
hunde, continuard la mision por donde la dejaste.

Se consige sebrevivir unss dias, sbtendré grandes beneficiss.”
3 : destruye un navio con una mision de transporte.

Na dejaré que ese mabnacids tegue a sw sbjetive.”

. 4:aborda un navio con éxito sin recoger su carga.

Jeonografia '

? Representa cualquier nacion, a eleccion del PC.

Nacién que cumpla los requisitos/ objetivo. Ne o PIRLAE ad i on 0B Gauits o far

. §:aborda un navio con éxito.

Naci6n contraria al objetivo. Conseguiré quedarme con ese navis y con tods sw cargaments”

. : destruye dos navios con fuego. Tras destruir el primero, pasa a
ser publica.

el =

F . ]
«ame Diferente, distintoa.

wiers pener a p @SZAMWWW adquirids.

Adquirir un oficial-especialista de la taberna a eleccion del . 7: destruye un navio con una misién de combate
e

jugador entre los disponibles. Hay que tener en cuenta la

reputacion con esa nacion. Cros que ese capitin o i enflontaniontsl  Pob
qué ne concedérsels?
Adquirir un oficial-especialista de la taberna con un coste ~ * 8 destruye un navio con una mision de rescate.

<IK | maxi N
| maximo de 3000 doblones. ; o T T @ZPWWW 6’“‘/’@%@'? N cotand, s

aqui

<K Adquirir una mejora de navio del astillero con un coste  + 9:destruye unnavio por colapso (fuego y agua).
maximo de 3000 doblones. ,

l 4 Qué sucederd sc en wn combale wlilize distintas municiones?
Vamess a comprobarlls.

D

&.48%™ Recompensa en doblones. . ]0: destruye un navio que tenga una mision de rescate.
‘Haré una pequena incursién en este navie. Dicen que
Subir o perder reputaciéon con una nacion. buansperta a un pasajers uscads.
. J1:hazlaruta en orden para obtener la recompensa.
3 10y, [ .
€ @ > Mision plblica: se coloca en la mesa visible para todos. En este vaste mar bay lugares recénditss que visitar.
Figas

. ]2:destruye 3 navios de diferentes naciones.

b
5’.—..2 Mision secreta: se mantiene en la mano sin revelar. " Par qué 3 Wy WQW sills pliecles W dichhody
bres

. 13 : coloca 4 mercancias de aceite sobre la carta, recolecta al llegar a
los espacios indicados gastando 1 punto de movimiento.

) RECORDAR
i Cada misién completada otorga 1 Punto de Fama, ademas de la Qué gran sportunidad nes brinda el may para cargar
; recompensa indicada en la carta. nuestros barniles de valisse aceite.

Descartar 4 misiones cumplidas de un mismo tipo, te aporta 1 Punto + ]4:acumula 20.000 doblones sin gastarlos.

de Fama adicional. - Noddo
(2 avaricisds. e ddj mantener tus A @
Py Pt Aok i

4




Combat

LAl ¢ Si lo tuyo es el combate, no dudes mucho.
: W & = Conviértete en un temido navio y drmate hasta
- ‘-;&(; los dientes. Este tipo de misiones es el mads
indicado para ti. Consisten en destruir un navio
cumpliendo los requisitos de las cartas.

],2, 3 : destruye un navio que posea una mision (PC o NPC).

“Debes edin w destine, terme
e &y et R

4: destruye un PC que tenga activa la mision de combate 20, 21, 22 0
23.

3 Un Wmmmmwoewmm&pwexa?ﬂwm
e da casa a los nuestrss”

5, 6, 7, 8 - destruye al PC indicado por nimero de flechas.

N&puedeaam/tmmnm&e menss ain en los que dicen ser
bus amiges.

9 : destruye al PC que vaya ganando, en caso de empate a cualquiera
de ellos.

N te creas superion. e destruwins”

10, 1] : destruye un navio defensivo y entrégalo a la nacion que no
pertenezca al navio destruido.

5 Ves aquel navis de alll? N&padidnﬁac&nadadbm@wgzm

.
12,13, 14 : destruye un navio defensivo.

Ya ne es segure navegar per estas agua., Les naviss
Gugs. me estin nanrices. fundiné uns para que
depan quien 8¢y yo.

15, 16 : destruye un navio mercante.

M@%@mﬁ@m@l@mdemm@mmwm&o
tepes. A

]7 : destruye un navio pirata.

&Saéea wé estoy penaand& u,/éomamemée
ZZ pmaéaaeneaéaoagmw

18,19 : destruye un navio agresivo.

', Seguimes limpiands piratas ¢ nes buscames alge mds
bucrative!

20, 21, 22, 23: destruye un navio con recompensa (PC o NPC).

iin, ahi est el b buscdb, Se reamsd
SR e g b S

2T @
Nl (54

. ] -8 :ve al amarre indicado para recoger el objetivo. ;Pero donde te

Rescue

=N A veces podemos intervenir en el destino de
alguien... ;Qué consecuencias tendran nuestras
decisiones?

],2, 3:lanza 1D20 y coloca un contador de tiempo con un marcador
de tu color, ese es tu objetivo y solo ti puedes recogerlo.

Me comunican que bubs wn naufragis dias atrds. Busquemss
8¢ hay algin superviviente.

4,5, 6: situate adyacente a un navio que tenga una mision activa.
Amesgate o abordalo.

Hew un atrapads Intentaré rescatarls
B e e

7, 8, 9, 10: sitiate adyacente a la fortaleza indicada. Lanza 1D12 y
aplica el resultado.

Cote maldits peligén cada vey nos ls psne mas dificil. Ahora
en una fortalesa

1] - 2): sitiate en el amarre indicado. Lanza 1D12 y aplica el
resultado.

Un braidor intenta escapar... j Lo ayudamss o lo entregamas?”

€0 T
/5% Transport
ha P

;Quién dice que el comercio no da fama y
riquezas? {Yo demostraré lo contrario!

interesara dejarlo?

/Capoém/%mww que acabamas de wwge/me le busca en

naceon , nad

. 9 -22:veal amarre indicado y coge la mercancia. ;Quién pagara

mas?

Nmm@mmwm;%&@%gﬂémgmmm

+ 23,24, 25: ve al lugar indicado para recoger el objetivo.

‘Salgames a explorar. Puede que encentremss fortuna en




Coentos

Son efectos que modifican la partida durante un tiempo determinado.

\

= o

& Cartas Qe evento

_ Efecto inmediato: muestra un icono a resolver. @I P

Ilustracion.

2

.\-I.a

Efectos de la carta: acontecimiento que aplica a la partida.

|/ Numero de carta de evento.

@

_4

Jeonografia

Cambio de viento: se saca una nueva carta del mazo de
@ Viento-Norte que reemplaza la existente. Si el mazo se acaba,
@

baraja de nuevo las cartas para crear un nuevo mazo.
Eoentos temporales:

Sacar una nueva carta de evento: se aplican los efectos de
la carta y se saca una nueva sumando sus efectos a la actual.

Son los eventos mds comunes, con efecto directo o durando 1 dia
completo (dia -noche).

Coentos circunstanciales: &tﬁ

Duran hasta que ocurra una circunstancia. En el caso del Kraken, por
ejemplo, hasta que este destruya un navio.

Coentos permanentes: ©O

Los que tengan el simbolo de infinito permaneceran el resto de la
partida alterando el funcionamiento de la misma.

Todos los eventos:

Explicaremos todos los efectos de las cartas de eventos.

Temporales

]1-4 Calma: No ocurre nada.

e 5- Desaparecido: el navio NPC de menor nivel se
-&- o hunde. En caso de duda, se utiliza el nimero menor
==%== | indicado en la carta del navio.

2001 6- Tormenta ]: los navios se mueven a la mitad de
. .. .| suvelocidad normal. Por cada movimiento adicional

i R realizado, se sufre 1 punto de dafio.
= 7- Tormenta 2: los navios se mueven a la mitad de
= su velocidad normal. Por cada movimiento adicional
201 =% | redlizado, se sufre un dafio equivalente a 1D20 menos la

defensa del navio.

8- Nliebla; coloca la loseta de niebla en la loseta de mapa
21,

, ‘

=
e

Al final de cada turno siguiente, la niebla se mueve un hexagono a favor del
viento. La niebla permanece en juego hasta que salga del mapa por alguno de
sus lados.

Cualquier navio o fortaleza que se encuentre bajo la niebla no puede ser
atacado ni puede atacar. Se considera que estos elementos no estdn presentes
en la partida mientras estén bajo la influencia de la niebla.

9- Dhaler Hundidoe ): al inicio del turno del primer

- ? g jugador, se lanza 1D20 y se colocan dos marcadores de
. aceite en el hexdgono resultante.
En caso de estar utilizando la regla de flotacion, se
colocan junto con un contador de tiempo.
- 10- IDhaler Hundide 2: al inicio del turno del sequndo
{5} :"‘ ) jugador, se lanza 1D20 y se colocan dos marcadores de
i aceite en el hexdgono resultante.
En caso de estar utilizando la regla de flotacion, se
colocan junto con un contador de tiempo.
o 11- Navio Hundido 3: al inicio del turno del tercer
P jugador, se lanza 1D20 y se coloca un barril en el
o hexdgono resultante.
et 12- Navio Hundidoe 4: al inicio del turno del cuarto
*"'"‘ jugador, se lanza 1D20 y se coloca un barril en el

hexdgono resultante.




H_ ol .., 13- Plaga ): lanza un 1D12, la nacion resultante Enpntns ﬂpl ]{rakpn

- 7 B8 ~ >&, pierde lu mitad de su mercancia legal y la mitad de su
,W'.rgjr__.r_z_.f- mercancia de contrabando.

Al revelar el evento, si el Kraken no estd en juego, coloca su miniatura
ensuicono de laloseta1ly la carta orientada hacia el norte.

- % 2 10 13- Plaga 2; la nacién o naciones con mds mercancias  Si el Kraken estd en juego y aparecen mds cartas, colocalas junto a la '
S ?"% plerden la mitad de su mercancia legal y lamitad de su  primera.
b "'z"" /2% | mercancia de contrabando. _q -

By ﬁi;. 24,25, 26- Kraken, Condicional:
-

E
Uit

: A « Al final de la ronda se lanza 1D12 rojo para la -

- ""‘. "'TL‘\'“; 15- Plaga 3: todas las naciones pierden dos direccién y 1D12 para el movimiento (no puede

-21. .14. mercancnas dos de legal y dos de contrabando. atravesar islas).
« Si el Kraken en su movimiento total atraviesa un
o | | d navio o mds de uno, estos se retiran de la partida
‘% @ > J6- Rbundancia; el mercado con menos mercancias destruidos. A continuacion retira la carta de Kraken
L= Sats? aumenta su cantidad en 1D12. que causé este efecto i
Y- I « Activa el Kraken tantas veces como cartas estén en 1
-_ & juego.

“. 720- fAsalto 5: la fortaleza de la loseta 5 cambia de
¢ duefio. Lanza 1D12 y asigna la nueva nacion.
| e oa] 27- Kraken Colosal, Permanente: esta carta amplia

; el radio de ataque del Kraken a sus hexagonos

. 1 'y & | adyacentes destruyendo cualquier miniatura que

d21—~ﬂﬁilm 6:1l[a)1fzorml‘eza tlie la loseta 6 cambia de " TR enpre, atraviese o esté adyacente a estos hexdgonos .

. duefio. Lanza y asigna la nueva nacion.
|

22- Sube la marea: todos los bancos de arena

=—El I disminuyen un nivel. '
A (-1a-2 / -2a-3 / -3a-4 [ -50-6)
23 Baja la marea: todos los bancos de arena
:3—--)-—4:3 1 aumentan un nivel.
LT (-l1atierra / -2a-1/ -3a-2 / -5a-4)
i _'I'-i ' | 17- Polizdn: Si en tu turno te encuentras en un

| amarre o interactias con un puerto, pierdes 1
o ] | tripulante por cada mision activa que tengas.

L™ N

Enenlus e las furtalezas

= 4 18- Fortaleza ]: a partir de ahora, todas las fortalezas
h—*} J] lanzan 1D12 adicional y sus dados tienen un +1.

e

a 4 19- Forfaleza 2: a partir de ahora, todas las fortalezas

‘#m o | disparanuni hexagono adicional, pero solo con 3
| 2 v’ﬁ J] dados. Si “Fortaleza 1” estd en juego, se suman sus
R o —— L

efectos.

Token de fortaleza: se pueden usar como
recordatorio de las cartas de evento 18 y 19 en las
fortalezas activas.




tl tesoro

SCMs pucdenda i o

Solo tienes una oportunidad para buscar el tesoro. Si fallas en la
busqueda, ya no puedes volver a intentarlo.

Pistas sobre el tesoro:

Las cartas de tesoro se dividen en tres grupos numerados del 1al 3.

« Las cartas 1y 2 son pistas para encontrar la ubicacion del tesoro.
+ Lacarta3 es la recompensa.

Las cartas son secretas y permanecen ocultas toda la partida.

Las pistas estdn escondidas en diferentes sitios (misiones, barcos,
barriles o incluso en capitanes). No es necesario conocer las pistas
para intentar descubrir el tesoro, pero conocerlas ayudan a conocer su
ubicacion exacta.

B o

Descubrir el tesoro

Sitiate junto a una "X" de las losetas de mapa para intentar descubrir
el tesoro y consulta en secreto las pistas 1y 2 para comprobar la
ubicacion correcta. Hay dos resultados posibles:

« Exito: estds en la ubicacion correcta, revela las cartas 1y 2 para
| demostrar que es el lugar correcto y obtener la recompensa de la
[ carta de tesoro 3.

E « Fallo: no estds en la ubicacion correcta, indica con un marcador

de tu color la carta 3, has dejado de creer en el tesoro y no puedes
volver a buscarlo.

Descubriendo pisias

Cuando consigas la primera pista, coloca un marcador de tu color en la
carta 1y cuando consigas la segunda, desplaza ese marcador a la carta
2. Hacerlo asi permite consultar todas pistas conseguidas las veces que
sean necesarias en secreto.

Interpretar el mapa

Para conocer la ubicacion exacta del tesoro debes combinar las pistas
de la cartas 1y 2. La "X" que coincida en ambas cartas serd la ubicacion
exacta del tesoro.

Busca la loseta en el mapa que contenga la "X" en la posicion exacta de
las cartas. Ojo: es posible que no se haya revelado atn.

Solo hay un hexdgono correcto en cada partida y solo un tesoro.

Las pistas y el tesoro son comunes para todos los jugadores.

A ls largs de la partida pedrds buscar el tessrs escondide,

leyendas y rumeres que te premeten wna gran vecempensa

Ejemplo: con una sola pista.

En la imagen has revelado la carta 1, que contiene 7 hexdgonos marcadas
con una "X". Estas son las posibles localizaciones del tesoro. Usando de
ejemplo la loseta 16 y 21, encontramos tres coincidencias que podrian ser
posibles ubicaciones del tesoro.

Ejemplo: con dos pistas.

Tras descubrir la segunda pista, observas que solo hay una "X" que
coincide en ambas cartas. Esta es la localizacion del exacta del tesoro en el
tablero de juego y bastard con encontrar la "X" que comparte hexdgono en
el mapa. Tras localizarla en la loseta de ejemplo, puedes descartar una de
las opciones ya que no comparten hexdgono con las dos cartas. Ahora ya
conoces exactamente donde estd el tesoro.




(a carta "The Dfite Dhale”

Donde aparece

"The White Whale" o la Ballena Blanca es un NPC que puede aparecer
detras de un ballenero o navio Whaler.

K Marcador de aceite

Si en algiin momento de la partida recoges aceite o atacas
ala Ballena Blanca, coloca el marcador de aceite a la vista
cerca de tu tablero de juego. 4

Sirve para recordar que eres objetivo de la Ballena Blanca
Qurante el resto de la partida.

Movimiento @ DHITE WmiALE

La Ballena Blanca sigue el rol de un
mercante especial. Pagina 27.

Siguiendo sus banderines, la primera
accion es moverse siempre para seguir su
ruta (nunca ataca con este movimiento).

La segunda accion es un movimiento
hacia su objetivo PC o NPC.

Objetivo de la Ballena Blanca

Ataca a los navios PC o NPC a la vista (alcance) en el siguiente orden:

« 1°- PC con marcador de aceite
« 2°- NPC mercantes
+ 3% Alsiguiente en orden de turno

Si no hay navios de este tipo a la vista (alcance), se mueve al mds
cercano siguiendo el mismo orden.

fitague de la Ballena Blanca

Si en su segundo movimiento alcanza a su objetivo, lo embiste y le
causa tantos dafos de agua como hexagonos se haya movido hasta su
objetivo (incluido el hexdgono que ocupa el objetivo).

Cada vez que la Ballena Blanca hunda un navio, aumenta su
recompensa en 1000 doblones.

Ejemplo: la Ballena Blanca se mueve 2 hexdgonos hacia el icono de
ballena de la loseta 19. Después se mueve hacia el navio mds cercano que
tenga o haya tenido aceite. En este caso, hay un PC a 5 hexdgonos, asi que
se mueve esos 5 hexdagonos, lo embiste y le causa 5 dafios de agua.

La Ballena Blanca, al seguir su ruta, no detiene su movimiento al llegar x
a su destino y puede pasar por hexdgonos ocupados como cualquier otro

navio, con la excepcion de que no puede ser atacada.

h

/Rtacar a la Ballena Blanca

Hay dos formas de atacar a la Ballena Blanca:

« Abordar a la Ballena Blanca: puedes situarte junto a ella y
realizar un abordaje, con la diferencia de que esta no se defenderd.
Por cada 3 heridas que le hagas, obtienes 1 de aceite.

« Pescar a la Ballena Blanca: puedes usar la accién de pescar
(pdgina 23) utilizando como objetivo a la Ballena Blanca. Con
cada resultado de aceite, la ballena sufre 3 heridas de tripulacion y
th obtienes 1 de aceite.

4

\
Carta de recompensa

Esta carta representa la recompensa que ofrece
una o varias naciones por tu cabeza.

Preparacion

recompensa, que indica su color y ntimero.

Funcidn en el juego
Cuando destruyas el navio de una nacion, que no sea pirata:

+ Coloca un marcador PC en la nacion correspondiente.
« Aumenta en 1000 doblones la recompensa sobre la carta.

Si estds marcado por una nacion y tu reputacion con ella llega a 1 o mds,
retira el marcador que estd sobre esa nacion de la carta de recompensa.

Si al eliminar el marcador ya no hay mds naciones que te tengan
marcado, retira la recompensa que se encuentra sobre la carta.

Nlavio con recompensa destruido

« Por un NPC: se lleva la recompensa indicada en la carta y aumenta
su propia recompensa.

« Por un PC: se lleva la recompensa indicada en la carta y aumenta en
1la reputacion con una de las naciones que te marco.

- Por tltimo: quita todos los marcadores que tiene sobre acarta,




% Capitanes & Segunila eapitdn

p . " . Para obtener al segundo capitdn debes:
Al comienzo de la partida se reparten 3 cartas de capitan, elige 1 de

ellas y las dos cartas restantes devuélvelas a la reserva. )
+ Tener minimo 9 de Fama.

Cada capitdn aporta una habilidad dnica. PR (3
P P + Ir a una taberna con un minimo de 4 puntos de reputacion en la

nacion dueia del puerto.

Nota: algunos capitanes solo pueden usarse con la cara "B" del
tablero de jugador, ya que estos hacen referencia a componentes que

requieren tripulacion como los abordajes, botes de remos, camarotes... A partir de ahora, podrds usar ambas habilidades de los capitanes
aunque sean de diferentes nacionalidades.

+ Y elegir uno entre los capitanes de dicha nacion.

Cuando elijas tu capitdn, observa a qué nacién pertenece y:
Ejemplo: el jugador morado tiene ahora mds de 9 puntos de Fama y 4 de

« Sube un punto de reputacion con esa nacion. reputacion en Espaia.
* Baja un punto ‘de reputacion con la nacion O’HC}CiO“eS en guerra con  Se djrige al puerto espafiol con taberna y alli, elige su segundo capitdn
esa nacion indicadas en la carta de guerra. Pagina 6 espariol. En este caso elige entre todos los capitanes espafioles restantes a
"Antonio Barceld".
tjemplo:

A partir de ahora puede usar las habilidades de "Anne Bonny" y

"Antonio Barceld" durante el resto de la partida.

Jugador morado. Pirata Jugador naranja. Inglés

Jugador norado: elige a Anne Bonny, una capitana pirata. Por lo tanto
sube 1 en reputacion con piratas, pero disminuye en 1 con todas las demds
naciones como marca la carta de guerra.

Jugador naranja: elige a Hannah Snell, una capitana inglesa. Por lo
tanto sube 1en reputacion con Inglaterra, pero disminuye en 1 con Esparia,
Francia y Piratas, como indica la carta de guerra.

Nota: el jugador naranja no ve alterada su reputacion con Holanda ya que
no estd en guerra con esta nacion.




Habilidades de los capitanes

g Piratas

Edward Teach "Barbanegra”: comienzas con una
municién de fuego, pero no puedes usar ningan otro
tipo de municion. Si ya posees un navio de nivel 3 y
calado 2, puedes paga 7000 doblones y adquirir su
navio "Queen Anne's Revenge".

Poata inglés (1680~ 1718). A bords del Queen
las costas sceidentales

g L e
pmmmm 66 g Lemi WMWM
allis por. dande pasaba

Cabeza de Perro: +1 al abordar navios con

mercancias.

Azl Gotelaf 18002, Bhratal espirint A
pm%@éama@m w&a%a W r! ;
apede. Probablemente este pbméa sea sols un fl %’
persenaje literaris y del spular basads en ¥

&Wde/mmmmwﬂmaw Pargs

Henry Every: empiezas con una pista de tesoro.

Ty
.-‘._‘r Ny

Pirata inglés (1659~ 1699). Famaess por
ser, aparentemente, une de les pecss g

capilanes piratas en relirarse con sw bolin sin ser

arestads o muerts en batalla. Era un genio del
engans. ﬂpw&(az&y el rey de los piratas per sus

/ bucaners

en dw

maA

Grace O'Malley: los "-5" de reputacion te aportan1
Punto de Fama adicional, pero no quedas bloqueado.

La reina pirate” (15630~ 1603). Duera de
un uasls teviiloris en las csstas de Inlanda, fue
W&prl&ﬁ@y@é@p&é@d@pmm
come dgfng&zé@ f@ﬁa%{ﬂfand@damﬁ@/a
resédn ha. dud pesesienes
l;acméapmwmm/hAm Wganaémoui

castillss. Mujer noble y de gran coraje.

Malika Fadel (corsaria espaiiola): subes 1 de
reputacion con Espafia y con los Piratas. Al vender 3
mercancias en contrabando, ganas 1000 doblones
adicionales.

Malika Fadel ben Saluadar (]302-135%
LM’L&/ navegante y coréaria woi (natuwral de
Andaﬂw nﬁa&(@%ﬂ va. ch&nde ;

wena, Cwim@ C etta dw
M&%p?ﬁ adel, un podersss c%mm que
his y sbras mercancias. Ibn ?ade/
/@ﬁwzmwe@pm usbuiendase bras sw muerte en la
ap&nm&wz[omdem,%wwdm&a y capitana de sw

Samuel Bellamy: si tu navio es de calado 2 0 menos
calado, ganas 1000 doblones adicionales al hundir un
navio.

fue 7,2% manriners Buitdnice (1689- 1717).
erd @ 7
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Bartholomew Roberts: tras lanzar los dados en un
abordaje puedes transformar dos dados fallidos en un
éxito (solo una vez por tirada).

Jsbn Reberts, mds conscids coms Bartholsmeu
Eﬂé@tﬁé ,ﬁ/.empoméaga/ea (]682 1722). Logré
wna escuadville de prypercién suficiente para
cleméaétftgm la flsta britinica. s conscids por
wg&wmbnmyaw@é«uaww 24 c&dcgﬂ
p(/

Anne Bonny: al abordar lanza 1D12 adicional y, si
ademads controlas a "Mary Read", puedes repetir un
dado de abordaje.

fue meaéa ilandesa (1698~ 1782) que
&pm en el Caridbe durante los primerss anss
de tadss los tiempay. Tt ol

Gl A

mala
anera, Mary Read,
conpigere: Narg Read, fug
P(/IMW

Mary Read: al abordar lanza 1D12 adicional v, si
ademas controlas a "Anne Bonny", puedes repetir un
dado de abordaje.
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Jack Rackham "Calico Jack": toma al azar dos mejoras i
de la bolsa y quédate con una; esta es la habilidad de
Jack en esta partida. (Si la mejora elegida es unica, no

» podrds comprar esa mejora posteriormente).

Pirata inglés (1682~ 1720). Se gand este
ssbrensmbre debids a las coloridas ropas de calicd

WWWMM
perssnal de bandera pirata, que constaba de dss r
e@pa&(a@mmpwﬁwmm/bum [ambién debe su
fama por levar a bords a dss de las mds famssas

mujeres piratas: Anne Bonny y Mary Read.




para recoger mercancias, misiones o barriles.

Fue un militar, M’b maring
rdifigds (1480 1591) que (7

anerse al sewiicis de Castilla
vy Canles Cartos 1 o el canted s enpedivitos covs o
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Zenon de Somodevilla: cada vez que vendas 3
mercancias iguales en el mercado legal ganas 1000
doblones adicionales.

Fondn
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anol, i @ scupar los A
mmgaa de secretario de H@caenda Guerra y
Marina e I

Blas de Lezo: puedes asumir 3 heridas de tripulacion
en su carta. Si eres destruido o reclutas la tripulacién

necesaria, retira las heridas de la carta.

Blas de Lega (1689~ 1741). el marine esparnsl

que nunca p wn @ wdepmdw

Antonio Barceld: comienzas con dos hamacas.
Coloca un marcador sobre la carta y otro en un hueco
de hamaca dentro de la zona delimitada de ti navio.

Destacads marine al servicis de lo Armada
espanele (1717~ 1797) Soéwnrwéenmmucﬁa
simpalia entre los alta ssciedad de la

época, 8¢ era un (Iéyowmmm y de sw
puere 8né«%&ste/&éofm/medcée/zwmgﬂgaé de

k una pspularidad por nadie superada.
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(1732 1795) Con s
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g Cartagena, de las que también fue directs
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Ana Maria de Soto y Alhama: retira tu marcador de la
escala de reputacion de una de las naciones, excepto piratas.
A partir de ahora solo podrds usar la taberna y el astillero
neutral de los puertos de esa nacion.

Si atacas a un navio o puerto de esa nacion debes marcarlo
con un marcador de tu color, a partir de ahora, para ese
navio o puerto estards con reputacion "-5".

g

Fuo be lss Batollsnes
e e et R (1777 170%)

Se hige pasar por hembre. En alencisn a la

s ool cnl
il ernoecdos 8424%,4,@@1798 sty
grads de sargents.

52

Fernado de Magallanes: no gastas movimiento

Vicente de Tofiiio: no te afecta el viento negativo.

G52 Prancia

Jeanne Barret: sufres una herida menos al perder
tripulacion.

Fue una batinica y exploradsra francesa (1F40-
]807) Eo wmsmda per ser la primera mujer
5 N N P soda @

o, haciindoss By Joirs Bt

Jean-Francoise de la Pérouse: tienes +1 de
movimiento por el dia.

aplorads
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lss. restss del
naufragis cerca de Vanikors (islas Salsmsn).
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Albin Roussin: eliges donde subes reputacion al
comerciar en contrabando, ha de ser diferente a la
nacion afectada.

Fue uwn almirante de la Marina francesa (1781~
1854) que comandé las fuersas navales de sw pais
dunrante las Napoleénicas. En 1821 tomd

guerras
s R s s
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Louise-René Levassor: tienes +1 de movimiento por
la noche.
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Claude Annebault: cuando realices misiones
francesas o inglesas puedes elegir si subes reputacion
con Inglaterra o con Francia.

Fue un militar, cag abmirante de Francia,
g&é@wm&&m de /Dmm&rvée (1495- 1552). ?ue
también comisionads del Thatads
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ﬁ— Inglaterra

George Duff: cuando te atacan (CC o CD) puedes
repetir un dado que haya lanzado el contrario.
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nédss, evslucionarias Francesas y
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Hannah Snell: asumes dos daiios (fuego-agua) en la
carta.
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Christopher Myngs: cuando aparezca un navio
corsario, este pasa a estar controlado por ti. Los navios
son considerados tuyos, pero no pueden transportar
mercancias ni adquirir misiones. Pueden repararse en
cualquier astillero.

Vicealmirante de la Marina Real britinica
(1625- 1666). Dwumée la Gueria Angls-
Copansla actud come asaltante wmewm.?
esle perisds abtuve wna reputaciin de cweldad
innecesaria, saqueands varias ciudades c«ﬂ&znw/ea
eopm&&a@nwm&m@e@éa@aa/mnd&deﬂm

enteras de bucanerss.

John Byron: comienzas con dos botes de remos.
Coloca un marcador sobre la carta y otro en el lugar
reservado de tu tablero de jugador.

Fue un explorader, peeta y militar inglés
5 T g I s

(1723~ 178 ). T el ol
HMS W dba a bords By/w% y sbas
mmwwnéeaw ‘nsn en un

ﬂmefnﬂ%eemﬁenmw/nmmef
flota.

Robert Maynard: tienes +1 en combate a distancia
contra piratas.

Teniente y mdeé tarde capitin de la E&WZ
Nauvy é/wéamm (1684~ 1751) &/W de lss

anger” y el

s H0lan02

Cornelis Tromp: al vender, puedes descartar dos
mercancias cualesquiera para coger la que quieras de
la reserva.
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Occidenta Actué come corsarie durante la

guerra de lss schenta anss librada entre las
Deéecisiete Provincias y Espana.

Piet Hein: al comienzo de la partida, sube 1 de
reputacion adicional en otra nacién diferente a
Holanda. Al tener 7 o 9 Puntos de Fama, puedes subir
reputacion en cualquier nacién y una vez mas al
alcanzar 15 Puntos de Fama.

Gerard Callenburgh: empiezas con 1 madera,
ademads tienes 3 huecos para madera en la carta.

Almarante /w/bndeé 1642~ 1722), hje de un
de madera,

Philips van Almonde: +1 en combate a distancia
contra Espana.

[eniente almirante halandés (1 %4 1744k
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Johan Evertsen: +1 en CC y CD contra corsarios.
Al destruir un corsario duplica la mercancia y
recompensa obtenida. (Si usas la torre de carga
duplica lo que queda a flote.)

Almirante holandés (1600~ 1666). Sw padre
fue asesinads por un corsario . Dos de sus

sw honor y colabsrar en
O ek o 1016 A6 depis g W




Modo solitario

Has enfadado a mucha gente. ;Logrardn borrar tu hueco en la historia?

i

Preparacion de la parfida

Prepara la partida de forma habitual con los siguientes cambios:

« Decide el nimero de naciones enemigas. Puedes elegirlas
directamente o al azar.

+ Coloca una bandera de cada nacion a la que te enfrentes en el
tablero de puntuacién y baja tu reputacion con ellos a -5 (No
obtienes el Punto de Fama).

« Coloca el marcador de final de partida en la puntuacion de 21y resta
el nimero de naciones a las que te enfrentas.

Ejemplo: si te enfrentas a 2 naciones, para ganar tienes que llegar a 19 de Fama.

« Robar sin revelar 3 NPC y las bases de los NPC 1, 2 y 3, que serviran
para controlar el orden de activacion.

Cambios de las reglas
’ Taberna:

Al realizar una compra en la taberna se descartan todas las mejoras
unicas que tengas adquiridas o recién adquiridas (ya que estas no se
pueden repetir). Los huecos se rellenan al finalizar tu turno.

Las misiones que requieran destruir a un PC en concreto, en este caso,
el objetivo sera un NPC.

Algunas misiones no podran cumplirse por las circunstancias de la
partida, ya sea porque el objetivo no estd en juego, se juegue en modo
estandar sin abordgje ...

Si robas una mision de este tipo, es mala suerte. Descarta la carta y no
robes una nueva para reemplazarla.
Turno del IPC
Los NPC se revelan de uno en uno empezando por el NPC 1, NPC 2y NPC3.
El primer turno solo se activa el primer NPC 1.
En el segundo turno seactiva el NPC1y NPC 2.

A partir del tercer turno, ya siempre se activan los 3 NPC.

Capitanes:

Punto de Fama por estar en -5, en su lugar reduce la Y

Grace 0'Malley: en el modo solitario no da un segundo If(rk
puntuacion final por la fama no obtenida. ]

;Como obtienen Fama las naciones enemigas?

Las naciones ganan 1 Punto de Fama cuando:

« Pasa un ciclo completo y queda alguna loseta de mapa por explorar.
(Todas las naciones enemigas).

2202Q2@%a
+ Se hunden 2 barriles (todas las naciones enemigas).
+ Se hunde un navio (solo la nacién causante).

« Se cumple una ruta comercial (solo la nacién causante).
« Se cumple una ruta especial (2 puntos la nacién causante).
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Cada nacion pierde 1 punto de fama cuando

» Pierde un navio a causa de un ataque (CC o CD) de otro NPC o PC.

Fin de la partida

La partida termina cuando tu llegas al marcador de final de partida o
una de las naciones llega a 21 puntos.

Puedes complicar la partida aumentando los puntos que necesitas
para ganatr, pero las naciones siempre ganardn si alcanzan 21 puntos.

¢Como aumentar la dificultad?

» Aumentar el nimero de naciones enfrentadas.

+ Pasa un dia completo (dia y noche) y quedan losetas de mapa por
explorar. (Todas las naciones enemigas).

+ 0las naciones puntian cada noche y dia (en lugar de dia completo).
+ Morir 2 veces en lugar de 3 te resta 1 Punto de Fama.

+ Cadavez que mueras te resta 1 Punto de Fama.

+ Jugar con el modo de despliegue estandar (precolocado).

« Usar las 3 losetas de mapa opcionales y la carta de calma.

+ Aumentar los puntos necesarios de fama a 25 para ganatr.

« Los dafios maximos por caiién pasan a ser 3.

+ Losabordajes ahora son a12+ (en lugar de a11+).

Modo cooperativo

Aligual que en una partida a dos jugadores, cada uno activa 2 NPC.

Se comparten reputacion y puntuacion. Usa solo los marcadores de un
jugador para indicar esto.

Misiones

Las misiones son comunes y compartidas, con un maximo de 3 en total
entre ambos jugadores.

Una mision pablica obliga al jugador que la posea a finalizarla.

Las misiones secretas, por el contrario, podrad iniciarlas cualquiera de
los dos jugadores. En el momento en que se inicie y se vuelva publica, el
jugador que la activé serd el jugador que la posea y la colocard junto a su
tablero de juego.

Barriles

Cada vez que se hundan dos barriles, todas las naciones enfrentadas
ganan dos puntos de fama.

Cada jugador puntia sus barriles por separado y no pueden
intercambiarse.

Modo cooperativo 2 vs 2

En una partida a 4 jugadores puedes decidir jugar 2vs2 siguiendo las
reglas normales del juego.

Turno de los jugadores:
Equipo 1: juegan en primer y altimo lugar.

Equipo 2: juegan en segundo y tercer lugar.



Ualoracion de la partida en solifario

El juego esta disefiado para vivir una experiencia, mds que para obtener
una puntuacion. Sin embargo, si quieres valorar tu partida hazlo de la
siguiente manera.

Perder la partida

Mala suerte. Prueba a bajar la dificultad o vuelve a intentarlo.

Ganar la partida

Procede a restar tu puntuacion con la puntuacién obtenida de la nacién
NPC que mds ha puntuado.

Este valor se multiplicado por las decisiones que has tomado en la
preparacion de la partida. Observa las tablas y suma o resta los valores
indicados.
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Tabla]

Teniendo en cuenta las naciones a las que te enfrentas, suma los
valores de cada nacion (primera fila). Ahora observa la carta de guerra
que hayas decidido (cara A o B) y resta los puntos correspondientes si las
naciones enemigas estdn en guerra con otra (segunda fila).
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Tabla 2

Valores segtn la dificultad escogida.

Las naciones puntuan de dia (1) (obligatorio).

Las naciones también puntiian cada noche (1).

Al morir dos veces, pierdes 1 punto de fama. (1).

Al morir, pierdes un punto de fama (2).

El mapa aparece desplegado (1).

Usar las 3 losetas de mapa opcionales y la carta de calma (1).

Aumentar los puntos necesarios de fama para ganar (1).

Puntuacion final:

Una vez obtenidos los puntos de ambas tablas, suma todos los valores
(resta, si es necesario) y procede con la puntuacion final.

Para calcular la puntuacion final, multiplica el resultado de ambas
tablas y la diferencia de puntos entre la nacion que quedo en cabeza y tu
puntuacion.

Ejemplo
Tabla 1: juegas una partida contra Espafia y Francia.

Fijandote en la primera fila, sumas 4 puntos por Espafia y 2 puntos por
Francia. El resultado total es de 6 puntos.

Ahora fijate en las naciones en guerra con Espaiia y Francia.

Tanto Espafia como Francia estdn en guerra con Inglaterra, con lo que
restas solo -1 punto, ya que esta nacion estd en guerra con al menos 1de tus
enemigos. También estd en guerra con los piratas, pero estos no aplican
penalizacion. Total: -1.

Sumando todos los valores obtienes: 6-1 = 5 puntos.
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Tabla 2: las naciones puntian de dia (obligatorio +1), cada muerte te
resta un Punto de Fama (2), el mapa esta desplegado (1) y decides que ganas
la partida a 25 Puntos de Fama.

Sumando todos los valores indicados: 1+2+1= 4 puntos.
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Fin de partida: has ganado la partida con 25 puntos y Francia quedo
segunda con 19, por lo que: 25-19 = 6 puntos.
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Ahora procede a multiplicar el resultado de las dos tablas y la diferencia
de puntos. Tu puntuacion total en esta partida es: 5X4x 6 = 120 puntos.
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Objetivo del juego:

Conseguir puntos de fama: 2
Componentes

Preparacion de la partida

Despliegue del tablero dejuego 5
Mazo de norte 5
Tableros de mercado 5
Tablero de reputacion 5
Carta de Guerra 6
Tablero de Puntuacion 6
Tablero de Jugador 7
Tablero de jugador "A - B" 8
Carta de jugador (PC) 8
Colocar el delimitador de navio o Quilla 10
Peso del navio 10
Calado 10
Inicio de la partida

Jugador Inicial 11
Colocacion inicial en el tablero de juego 11
Secuencia General de Juego

1. Turno individual de cada Jugador. 11
A) Turno del PC. 11

B) Turno de los NPC. 11

2. Avance del marcador de tiempo 11
Movimiento

Viraje 12
Viento 12
Carta de Calma 12
Bancos de arena 12
Ejemplo de movimiento 13
Ejemplos de movimiento completo 13
Acciones:

Explorar

Linea de vision 14
Revelar una loseta de mapa: 14
Barriles 14
Reglas de Flotacion 14
Contadores de tiempo 14
Mapa Dindmico 5
Preparacion dela partida 15
Ejemplos de colocaciones iniciales 15
Explorar, reglas adicionales. 15
Losetas de zona inexplorada 16
Losetas 22-23-Calma 16
Loseta 22 16
Loseta 23 16
Loseta de mar en calma 16
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1

11

12

14
14

Inaccion

Intercambio

Interactuar

Loseta de Mapa 17,
Amarre 17
Puertos 17
Navios NPC 17
Nativos 17
Bancos dearena 17
Kraken 17
"X"sobreel tablero 17
Barriles 17
Ballena 17
Fortalezas 17
Combate a Distancia (CD)

1- Designa un objetivo vdlido 18
2- Establecer el valor de Ataque y Municion 18

3- Defensa del objetivo 18
4-Calcular el Dafio 18
5- Tipos de dafio 18
Agua 18
Fuego. 18
Establecer el Resultado tras el combate a distancia 19
Navio no destruido 19
Navio destruido: Colapso 19
Navio destruido por agua (Hundido) 19
Navio destruido por fuego (Calcinado) 19
Navio destruido 19
NPC. 19
2G 9
Marcador de navio destruido 19
Reparar

Torre de carga

Abordaje o cuerpo a cuerpo (CC)

1- Designa un objetivo vilido: 21
2- Determinar Tripulacion de Ataque: 21

3- Determinar la Tripulacion de Defensa: 21

4- Determinar el éxito del abordaje: 21

5- Determinar Recompensa de Abordaje: 21
Acciones extra / gratuitas

Organizar el navio

Recoger / Movimiento

Embestir / Movimiento.

Acorralar

Pesca / Movimiento

Whaler (Balleneros) 23
Personajes no controlados o NPC

;Qué son los NPC?. 24
Roldelos NPC 24
Cartas NPC 24
Miniaturas de los NPC 24
Naciones NPC (Banderas y troqueles) 24

Activacion de los NPC

16
16
17

18

20
20
21

22
22
22
22
23
23

24

25



Aparicion delos NPCy colocacion 25
Marcador de tiempo en NPC: 25
Acciones de los NPC (Banderines): 25
Movimiento de los NPC. 26
Ataquedelos NPC 26
Agresivos - Defensivos: 26
;Quéocurre si hay mds de un objetivo? 26
Agresivo 26
Defensivo 26
Mercantes: 27
Especiales 271
NPCAGRESIVO 28
NPCDEFENSIVO 28
Las habilidades pasivas NPC 29
Iconografia NPC 29
Reputacién

Naciones:. 30
Puntos de Reputacion 30
Ventajas y desventajas de reputacion 31
Taberna-Astillero "A-B"

Mejoras de Taberna y Astillero 32
Comprar en Taberna y Astillero 32
Taberna 33
Astillero 33
Mejoras de barco (Astillero) 34
Municién normal: 34
Municion especial: 34
Mejoras de tripulacion (Taberna) 35
El Mercado

Mercancias: 36
Mercancias principales: 36
Mercancias secundarias: 36
Interactuar con el mercado 36
Tablero de Mercado 36
Partes del mercado "A”, 36
Partes del mercado "B" 36
Comprar (Legal y de Contrabando) 37
Compra Legal 37
Compra de Contrabando 37
Vender (Legal y de Contrabando) 38
Venta Legal 38
Venta de Contrabando 38
Venta Pirata 38
¢;Donde van las mercancias vendidas? 39
Fin de partida

Tablero de puntuacion "A"y "B" 41
Misiones

Adquirir nuevas misiones:

30

32

36

41

42

Misiones piiblicas o secretas

Inicio de una misién:

Cumplir una mision:

i i

Eventos 46 :
|

Todos los eventos: 46

Eventos del Kraken 47

Eventos de las Fortalezas 47

El tesoro a8 'j

Pistas sobre el tesoro: 48

Descubrir el tesoro 8

Descubriendo pistas 8

Interpretar el mapa 48

La carta "The White Whale"

T

Movimiento 9

Objetivo de la Ballena Blanca 9

Ataque dela Ballena Blanca 49

Atacar a la Ballena Blanca 9

Carta de Recompensa 49

Navio con recompensa destruido 9

Capitanes 50 E
Segundo Capitdn 50

Habilidades de los Capitanes 51

Modo solitario 54

Preparacion dela partida 54

Cambios de las reglas 54 !
¢;Como obtienen Fama las naciones enemigas? 54 -
Findela partida 54

¢Como aumentar la dificultad? 54

Modo Cooperativo. 54
Modo Cooperativo 2 vs 2 54 :
Valoracion de la partida en solitario 55

Perder la partida 55

Ganar la partida 55

Puntuacion final: 55
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M) Turno de un PC

o Movimiento + Accion

e Accién + Accidén

5 e Accion + Movimiento

+ Acciones gratuitas.

Secuencia de Juego

]. Turno individual de cada jugador

B) Turno de todos los \PC asignados al jugador

exploradas.

Aeciones:

 Explorar
« Inaccion
« Intercambio
 Interactuar

» Reparar

+ Disparo o Combate a distancia (CD)

2. fivance del marcador de tiempo (‘2)
+ Saca un evento cada dia. @ J

Al final de cada ronda, rota los
contadores de tiempo y barriles que
estén en juego en las losetas de mapa

<- Abordaje o Combate cuerpo a cuerpo (CC)

)

» Recoger
« Arrojar por la borda
« Organizar tu navio

Reciones gratuitas:

» Embestir
» Acorralar
» Pescar
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 ICONOCRAFIA

Daiio (navio) / CD
Cafién

Navio destruido
Daiio de agua
Daiio de fuego
Abordar / CC
Tripulacion

Defensa tripulacion

M Abordaje con éxito

Herida (tripulacién)

Holanda
Espaiia
Inglaterra
Francia
Pirata

Corsario

Té

Plata
Algodon
Azucar
Madera
Aceite
Compra (ta)
Venta (ta)
Legal
Contrabando
Taberna

Astillero

Amarre

Puerto

Nativos
Fortaleza
Colocacion barril
Banco de arena
Ballenas

Aparicion de Kraken

F 3

i

Zona aparicion NPC

Tesoro

Loseta de barril

. Fama

® “rEirma
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e

o=

|
-

Marcador de jugador
Avanzar mejoras
Descartar mazo N1.

Descartar mazo N2

| Capitdn disponible

Dia
Noche

Girar evento

Mision publica
Mision secreta

Pista de tesoro
Recoger

D12

D20

Precio

Menor o igual a precio
Cualquier nacion
Nacion objetivo
Nacioén que no sea X
Distinto a

Eliminar una carta
Robar una carta
Recompensa
Contador de tiempo

Siguiente PC izquierda
/ derecha.

Jugador Controlado
Jugador No Controlado
Mercante

Agresivo

Defensivo

Corsario

Especial

®
®
O
z

t

Loseta de mapa
Lacre 1 (navio)
Lacre 2 (navio)

Hueco de marcador de
PC

Recompensa de abordaje

Ruta (direccion)

Movimiento

Mejora de oficiales

v Mejora de especialistas

£

@S

®

-

o

,
!

| [ EE=» &<

Comodin de mejora.
oficial / especialista.

Mejora de navio
Caiidn a distancia
Hamaca

Bote de remos

Reputacion. (- +)
Bloqueo de reputacion
Amarre de reaparicion

Requisito de nivel

Robar carta de evento

Cambia el viento

Defensa frontal/
posterior

Exito

Opcional

Nivel 1
Nivel 2
Nivel 3
Nivel 4
Calado1
Calado 1,5
Calado 2
Calado 2,5
Calado 3
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