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i BIENVENIDO

GRUMETE!

Skull Tales es un juego de aventuras semi-cooperativode 1 a 5 ju-
gadores, que te transportard a la edad de oro de la piraterfa. Tra-
ta de sobrevivir en un mundo de aventuras fantasticas mientras
intentas reunir oro y prestigio para convertirte en Capitin dela
tripulacién pirata... jyo-ho-ho y una botella de ron!

Explora diferentes islas y poblaciones del Caribe en busca de
fortuna y tesoros, navega por los mares sorteando peligros hasta
llegar a buen puerto. Gasta tu botin en Isla Tortuga, para mejorar
tus habilidades y equipo para afrontar los nuevos desafios.

Durante esta aventura, te vas a encontrar con muchisimas situa-
ciones y tienes a tu disposicion multitud de posibilidades. Por
ello, cuando se produce una situacién que no estd especificamen-
te contemplada en este reglamento, o bien hay disputa entre ju-
gadores con respecto a la interpretacién de alguna regla concreta,
es el Capitan quien decide c6mo resolverla.

MODOS DE

JUEGO

La azarosa vida del Pivata

Sabemos que la vida pirata no es nada ficil. No puedes retirarte
si no consigues reunir un buen botin, y para ello debes vivir todo
tipo de aventuras, explorando islas, ciudades o cuevas; y enfren-
tindote a enemigos que nunca imaginaste que existieran siguien-
do una inmersiva Campana. ;Estds preparado para convertirte en
un canalla, un pillastre...?

<+ CAMPANAS

Skull Tales ha sido disefiado para jugarse en modo Campaiia,
contando una historia que se va desarrollando mientras comple-
tas una serie de capitulos unidos por un hilo argumental.

Los jugadores seguirdn el orden de los capitulos que componen
la Campana mientras cooperan entre si para lograr el éxito,
aunque a la vez se disputardn la capitania de la tripulacién. El Ca-
pitdn dispone de numerosas ventajas ante el resto de jugadores,
como un mayor sueldo, privilegios durante la estancia en Puerto
y la posibilidad de decidir sobre otros aspectos del juego como la
colocacién y ataque de enemigos.
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Antes de empezar la Campania, cada jugador debe escoger a un
Personaje. A lo largo de la campana cada jugador trata de mejorar
las habilidades, armas y objetos de su Personaje para convertirlo
en el mds rico y famoso capitdn pirata de todos los tiempos.

% CAPITULOS

Cada capitulo te presenta una serie de retos que cumplir, de
forma que dependiendo de los que consigas completar, puedes
obtener diversos grados de éxito, y con ello obtener diferentes
recompensas. Adicionalmente, el cumplimiento de los objetivos
también determina si puedes pasar al siguiente capitulo o si de-
bes repetirlo.

Cada capitulo consta a su vez de hasta 3 fases: Puerto, Travesia
y Aventura. En los libros de campaia, se explica cémo interpre-
tar los capitulos, y se detallan las reglas particulares que deben
aplicarse, que prevalecerdn sobre las reglas generales en caso de
contradiccién. Asi mismo, se indica cuadl es la fase inicial de cada
capitulo, los pasos a seguir, ¢ incluso, en ocasiones, puede indi-
car que alguna fase no debe jugarse. La duracién de los capitulos
puede variar entre 120 y 240 minutos aproximadamente.

% FASES DEL CAPITULO

Cada una de las fases que componen los capitulos puede tratarse
como un juego diferente dentro de Skull Tales. Cada fase requie-
re de una preparacién propia, usa determinados componentes, y
sigue una secuencia de juego basada en Rondas.

¢ La FASE DE PUERTO tiene lugar en Isla Tortuga, don-
de tienes tu base. Allf puedes mejorar tu barco, a tu tripula-
cién y por supuesto, repartir el botin... ;yo-ho-ho!

A partir del segundo capitulo de la campafa “Sombras del
Caribe” los capitulos comenzardn con esta fase 2 menos que
se especifique otra cosa.

e En la FASE DE TRAVESIA tc enfrentas a combates
navales, abordajes, ¢ incluso motines, ademds de a los trai-
cioneros mares del Caribe y a las terribles criaturas que los
habitan.

¢ Enla FASE DE AVENTURA exploras diferentes esce-
narios, como islas, cuevas, templos o ciudades, en bisqueda
de tesoros y prestigio.

Durante el primer capitulo de la campana “Sombras del Caribe”
unicamente jugaras esta fase.

Cup’mfo 1

Fase de Puerto

’
Fase de Travesia

L) capitule 2
Cﬂmfnna

Eafl?aﬁ! 3 Fase de Aventurs

Cu}n?ﬁfo.f siguientes...
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* O RIPIDO) COMPONENTES
.(JUEGORAPIDO) . .

Para todos aquellos intrépidos bucaneros que no estén interesa-
dos en dedicar su vida a la piraterfa, pueden ir directamente a la
accién. Selecciona un capitulo al azar, o bien, un capitulo escogi-
do por todos los jugadores, y enfréntate a las fases contenidas en
ese capitulo, en el orden en el que se muestran. Se recomienda a
todos los marineros de agua dulce, que en su primera singladura
se enfrenten al capitulo “El Secreto del Capitdn Jones”, corres-
pondiente a la Campana “Sombras del Caribe”

1 Libro 1 Libro 1 Bloc de hojas

% BUCANEROS SOLITARIOS e decampafin deegiti

En Skull Tales puedes jugar la Campana en Modo Solitario. La m 1%

mayoria de las reglas son aplicables al Modo Solitario, pero en al- m Ay

gunos casos vas a encontrar un cuadro de texto como el siguiente, °

para puntualizar alguna regla para este modo. 10 Dadas da 20 gemas Ainisiis Ao do i te
6 caras en de colores valor 10, 10 de plata de valor §
2 colores (de valor 20) y 20 de bronce de valor 1)

®

Cuando encuentres un cuadro de texto como éste,
indica alguna regla o aclaracién al Modo Solitario.
En el Modo Solitario el jugador escoge un Perso-
naje como Capitdn, y 3 Aliados (ver Aliados).

1 Tablero de 1 Tablero de 1 Tablero de

Como Capitdn, puedes contratar nuevos Aliados durante la fase PPEciaiy -t B Puerto/Abordae Magia/Bitécora

de puerto, gastando el coste en [MON] y [PP] indicados en su
Tarjeta de Aliado. Debes pagarles su sueldo cada vez que llegues
a puerto.

Aunque en la Fase de Aventura, el nimero méximo de Aliados que
puede llevar el Capitdn es 3, puedes contratar mas Aliados. Pero ¢l
nimero de Piratas mas Aliados nunca puede ser superior a 5.

El Capitén paga a los Aliados con el Botin de la Tripulacién. Un
Capitén que naufraga o es capturado (cuando pierdes un comba-

te naval en la Fase de travesia o se amotina la tripulacién), puede

elegir a tres Aliados para jugar la aventura correspondiente. N ——— 16 Vgt

de Villa/Travesia pequenas

5 Tarjetas Guia de 5 Tarjetas
Aventura/Travesia Guia de Puerto

12 Tarjetas de 9 Tarjetas de
Personajes Enemigos
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\‘.: {| 36 Marcadores
‘@ de losetas (ML)

10 Marcadores de
enemigo caido

10 Marcadores de
Sin Salida/Oculto

6 Marcadores
de veneno

5 Marcadores
de objetivo

8 Marcadores
de aturdido

- 11 Marcadores
de puerta

31 Marcadores
de mercancias

166 cartas pequenas: 69 de Equipo, 41 de Bisqueda,
5 Legendarias, 34 de Suceso y 17 de Magia

5 Diales de Q) y
1 Dial de ©

+3 de la expansién

40 Enemigos: 8 Casacas Rojas, 2 Oficiales, 6 Canibales,
6 Esquejetos, 6 Malditos, 2 Momias, 4 Sombralarga,
4 Muerdebotas y 2 Pinzaoscura

12 Personajes: Hombre Vud, Vigia, Sicaria, Lobo de Mar,
Liberto, Hija del Capitan, Justiciero, Cocinero, Artillero,
Cirujano, Bruja y Grumete.

10 Marcadores de mar

"%P 1 Marcador de
2gs"  bandera pirata @

8 Marcadores de
arma arrojadiza

1 Marcador
de zombi

1 Marcador de
Dificultad/Brujula

12 Marcadores de pirata
+10 de la expansion
(Travesia y guerto)

12 Marcadores
de impacto

18 Marcadores de mar
+ledeafiopgsansion
6 Marcadores de @
t 1 Marcador de suciedad

4() Marcadores
de Heridas OO

14 Marcadores de ©
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LOS PROTA-

GONISTAS

En Skull Tales, cada jugador toma el rol de un Pirata. Cada Pira-
ta tiene un marcador, una miniatura y una Tarjeta de Personaje
donde se describen sus atributos y habilidades.

En algunos capitulos pueden aparecer Personajes No Jugadores
(PNJ), que son Personajes secundarios que aparecen esporadica-
mente en la aventura.

iOjo al parche grumete! Presta atencion a estas definiciones:

o PIRATAS: representan al Personaje de cada jugador.

e ALIADOS: son Personajes que ayudan a los Piratas y son
controlados por el jugador. En general siguen las mismas
reglas que los Piratas, aunque tienen menos acciones dispo-
nibles, y tanto sus habilidades como sus atributos son dife-
rentes (ver Aliados).

¢ PERSONAJE / JUGADOR (PJ): este término engloba
tanto a Piratas como Aliados. En ocasiones se utiliza “juga-
dor” como sinénimo de Personaje.

¢ ENEMIGOS: son los adversarios de los Personajes.

LIMITE DE PERSONAJES: En ningtin caso puede
haber mas de 5 Personajes en juego (Piratas y Aliados).
Por tanto, si hay 5 jugadores, no se puede jugar con
Aliados.

Todos los Piratas tienen una Tarjeta de Personaje propia que con-
tiene su arquetipo, sus atributos y sus habilidades:

1. Arquetipo: define el oficio del Pirata. El nombre de dicho
Personaje lo determinard cada jugador, a su eleccién.

2. Puntos de Accién [PA]: son los puntos de los que dispo-
ne el Pirata para realizar acciones y movimientos. Consulta las
acciones disponibles mas adelante. Cuando un Pirata esta heri-
do, pierde 1 [PA] hasta que recupere su Vida al completo. Sin
embargo, este efecto no es acumulativo, solo se puede perder un
tnico [PA].

3. Vida [VID]: es la cantidad total de dafio que soporta el Pi-
rata antes de caer inconsciente [KO]. Cada vez que un Pirata re-
cibe una o varias [HER], coloca sobre la Tarjeta de Personaje la
cantidad de marcadores de [HER] correspondientes. Conforme
el Pirata vaya curdndose, va retirando los marcadores correspon-
dientes de su Tarjeta de Personaje.

4, Puntos de Destino [PD]: Los [PD] sirven a los Piratas de
comodines que les permiten realizar hazafias y superar ciertas ad-
versidades. Ver marcadores de Puntos de Destino.

5. Combate Cuerpo a Cuerpo [CC]: indica el ntimero de da-
dos que tira el Pirata cuando ataca en combate con armas cuerpo
a cuerpo.
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6. Combate a Distancia [CD]: indica el nimero de dados que
tira el Pirata cuando ataca en combate con armas de fuego o arro-

jadizas.

7. Fuerza [FUE]: indica el nimero de dados que se lanzan en
un Ataque sin Armas [AsA] o para otras acciones relacionadas
con la Fuerza, como Empujar, lanzar una hacha, etc.

8. Agilidad [AGI]: indica el nimero de dados que tira el Pira-
ta para evitar ataques de enemigos, o para otras acciones, Como
Separarse o Saltar.

9. Inteligencia [INT]: indica ¢l nimero de dados que tira el
Pirata para superar pruebas relacionadas con el intelecto o su vo-
luntad, como Reanimar a un Personaje inconsciente.

10. Percepcion [PER]: sc usa para superar pruebas y acciones
relacionadas con la Percepcién, como Buscar dentro de una habi-
tacién o loseta.

11. Clase del Personaje: indica el trasfondo de su aprendizaje.
Influye en el tipo de nuevas habilidades que el Pirata es capaz de
adquirir con mayor facilidad.

12. Habilidades: los Personajes cuentan, normalmente, con
dos tipos de habilidades, una relacionada con la fase de aventu-
ray otra para la fase de travesfa. Puedes consultar las habilidades
més adelante.

13. Equipo Inicial: indica las armas y el equipo con el que el
Pirata comienza cada Fase de Aventura.

14.Salario: es la cantidad de [MON] que suma ese Pirata a su
Botin Personal al cobrar su salario en la Fase de Puerto.

15. Carisma [CARY]: este atributo se usa para intentar hacerse
con la capitania y para superar pruebas relacionadas con la capa-
cidad de convencer a los camaradas o PNJs y afiadirlos a su causa.

% ALIADOS

Un Pirata puede conseguir un Aliado durante la Fase de Puer-
to, si paga su salario (16) y su coste en [PP] (17) al contratarlo.
Solo puede contratar a un tnico Aliado por capitulo (el Modo
Solitario es una excepcién a esta regla). El Aliado permanecerd
fiel al Pirata de un capitulo a otro siempre que le pague su salario
durante la Fase de Puerto.
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Los Aliados disponen de tarjeta propia, con sus atributos y habi-
lidades. Los atributos que aparecen en dicha hoja son las mismas

que en la Tarjeta de Personaje, exceptuando lo siguiente:

18. Movimiento: indica el nimero de casillas que se puede mo-
ver el Aliado al realizar una accién de movimiento.

(). Puntos de Accién, Puntos de Destino: las tarjetas de
Aliados no disponen de estos atributos.

Tienes mas informacién de los Aliados mas adelante.

% ENEMIGOS

Los enemigos también disponen de unas tarjetas donde se repre-
sentan sus valores y habilidades, asi como pautas sobre su com-
portamiento. Estas Tarjetas de Enemigo las utilizards unicamen-

te en la Fase de Aventura.

1o puede; afronta

v sl
s SRR AT i %

1. Clase: Aqui se menciona el nombre de la clase que tiene el

Suma +1 4 sus tiraddas i /28

enemigo.

2. Movimiento [MOV]: indica ¢l nimero de casillas que se
puede mover el enemigo.

3. Agilidad, Fuerza e Inteligencia [AGI, FUE, INT]: al
igual que los Piratas, los enemigos disponen de estos atributos
que se usan en posibles enfrentamientos.

4. Vida [VID]: es la cantidad total de heridas que soporta el
enemigo antes de ser derrotado. Cuando un enemigo recibe tan-
tas [HER] como se indica en su tarjeta, se retira su miniatura, y
se coloca un marcador aleatorio de Enemigo Caido en esa casilla.

. INTRODUCCION -

5. Prestigio [ PP]: este icono representa el prestigio que gana el
Pirata que asesta el golpe final a este enemigo.

6. Combate Cuerpo a Cuerpo y a Distancia ([CC] y
[CD]): estos atributos representan los valores con los que un
enemigo participa en un combate. Para aquellos enemigos que
tienen los dos tipos de acciones, las reglas determinan cual debe
usarse en cada ocasién. El valor dentro de un cubo indica el nia-
mero de dados a lanzar por el enemigo, mientras que, bajo el ico-
no [CC], se indica las [HER] que provoca, por cada ataque exi-
toso. Si se trata del icono [CD] se indica debajo y a la izquierda

las [HER] y a la derecha el Rango del ataque.

7. Habilidad: cada enemigo dispone de habilidades que usa en
sus acciones. La habilidad bajo ¢l (+) se afiade a la anterior en
partidas de 4-5 Personajes.

8. Pautas de Conducta: son los posibles comportamientos
que tiene este tipo de enemigo, si no tiene un Pcrsonajc adyaccn—
te (ver Conducta de los Enemigos)

9. Tipologia: Cada enemigo corresponde a uno de los siguien-
tes tipos:

Humanozm Sobrcnatural: Abominacién del mar:

Un enemigo puede mostrar dos valores distintos para
un mismo atributo. Los valores blancos indicados a
la izquierda se usan en partidas de 3 o menos Perso-
najes, y los valores amarillos de la derecha para par-
tidas de 4 o S Personajes (es decir, Piratas y Aliados).
Estos valores se mantienen durante todo el capitulo,
aunque varie el nimero de Personajes.
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TIRADAS DE

DADOS

Durante el juego, a menudo tenemos que resolver pruebas rela-
cionadas con habilidades, combates y eventos, que se resuelven
por medio de tiradas de dados. Es conveniente tener en cuenta
las siguientes puntualizaciones a las tiradas:

¢ CRITICOS en Tiradas de [CC], [CD] o [AsA]: du-
rante la Fase de Aventura, un resultado de “6” en el dado,
sin aplicar modificadores, se denomina “critico”. Este resul-
tado no se ve afectado por penalizaciones a la tirada. Un re-
sultado de critico en ataque solo puede ser bloqueado por
otro critico obtenido por el defensor. Un atacante causa una
[HER] extra por cada critico obtenido no anulado por el
defensor. Esto se puede sumar al aumento de [HER] que
puede tener un arma, por ¢jemplo, si se le aplica un vial de
veneno.

Algunas armas de los Piratas tienen como regla especial
“Critico opcional” o “Critico adicional”. Cuando un Pirata
obtenga un critico con un arma que tenga “Critico opcio-
nal’, en lugar de realizar una [HER] adicional podr4 optar
por aplicar el efecto del critico opcional. Sin embargo, si se
trata de un “Critico adicional” podré realizar una [HER]
adicional al obtener un critico y, ademds, causar el efecto
descrito en la carta.

e LIMITE DE BONIFICACIONES: un Personaje que
obtiene varias bonificaciones que afectan a los dados de una
misma tirada, ya sea por efecto de cartas o de habilidades, se
ve limitado a usar tinicamente la bonificacién m4s favorable.

Sin embargo, otro tipo de bonificaciones como el aumento
de [HER] que inflige un arma si pueden sumarse entre s
(usando un Vial de Veneno y la habilidad “Vigoroso”, por
ejemplo).

La Sicaria ha aprendido la habilidad Esgrima (el
Personaje suma +1 a sus tivadas [CC] con los obje-
tos Espada o Daga). Usa las Espadas Siamesas (suma
+1 al ataque [CC]). Al atacar a un enemigo, la Si-
caria sélo puede usar un tinico bonificador de +1.

e ACUMULACION DE PENALIZACIONES: por
otro lado, no existe un limite de condiciones adversas para
un Personaje, por lo que si obtienes varias penalizaciones
que afecten al resultado de una misma tirada, todas se su-
man entre si.

El Lobo de Mar, equipado con un hacha en su mano
secundaria, realiza un ataque consecutivo con ella por
lo que debe restar -2 a su tirada (-1 por el ataque con-

secutivo y -1 por atacar con la mano secundaria).

Los Papeles Perdidos del Lobo Jones 1.2

o LIMITE DE DADOS: ¢l nimero méximo de dados que
se pueden lanzar en cualquier tirada de cualquier fase es 5.

¢ PUNTOS DE DESTINO: Recuerda que puedes gastar
un [PD] tras realizar una tirada para aumentar en +1 el re-

sultado de cada uno de los dados en tus tiradas de [CD],
[CC], [FUE], [AGI], [INT], [PER] o [CAR].

% TIRADAS DE CARISMA

El Carisma es un atributo especial de los Personajes, y las tira-
das de dados son diferentes al resto de tiradas que se realicen con
otros atributos. Cualquier tirada de [CAR] se resuelve lanzando
1 dado y sumando el valor de [CAR] del Personaje. Esto se aplica
tanto para tiradas de dificultad como para tiradas enfrentadas de
[CAR]. En el caso de las enfrentadas, gana el que obtiene el va-
lor més alto y, en caso de empate, se repiten las tiradas entre los
empatados.

% TIRADAS DE CONDUCTA

En ocasiones, los Enemigos deben realizar una tirada de con-
ducta para determinar su comportamiento. Si un Enemigo NO
estd adyacente a un Personaje, lanza 1 dado y consulta la tabla de
conducta de su tarjeta de Enemigo para leer el texto asociado al
resultado de la tirada (ver Conducta de los enemigos).

% TIRADAS DE DIFICULTAD

Cuando hay que realizar una tirada de este tipo, se indica un va-
lor que hay que superar y un atributo asociado a un nimero de
dados. Obtienes un éxito ([EXITO]) por cada dado que supere

el valor especificado.

Normalmente las tiradas de dificultad requieren un unico éxito
[EXITO] para superarse. Sin embargo, en algunas situaciones se
indica que necesitamos al menos dos éxitos [EXITO2] para su-
perarla. En el caso de que no consigamos ningtin [EXITO] en la
tirada, obtendremos un fallo [X].

E[ Hombre del Vudi debe pasar una tivada de “[AGI]

4 (2). Significa que tivamos tantos dados como indica
el valor del Personaje en Agilidad, es decir 3 dados, y

que necesitamos obtener al menos 2 resultados de S 0 6
(superiores al valor especificado) para conseguir supe-
rarla con éxito. Tiras los 3 dados y obtienesun S, Sy
2. Has tenido éxito y supervas la tirada de dificultad.

% TIRADAS ENFRENTADAS

Este tipo de tiradas tiene lugar cuando un Personaje intenta reali-
zar una accién determinada contra otro Personaje o un Enemigo.
En esos casos se indica un atributo o habilidad de nuestro Per-
sonaje con la que debe superar al atributo o habilidad de su ad-
versario. El jugador lanza tantos dados como indique su atributo,
obteniendo un éxito por cada resultado que supere al valor del
atributo o habilidad del adversario. Del mismo modo, el adver-
sario intentard superar el valor de nuestro atributo, lanzando tan-
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tos dados como indique su propio atributo. Finalmente se com-
paran los éxitos obtenidos por ambos vy, si el atacante de la accidn
supera en éxitos al adversario, puede llevarla a cabo. En caso de
empate o derrota, fracasa en la accién.

El Lobo de Mar quiere Empujar al Cirujano. Para
acometer esta accion debe realizar una tivada enfrenta-
da de [FUE] vs [FUE]. La [FUE] del Lobo de Mar es

3, mientras que la del Cirujano es 2. El Lobo de Mar
tiva 3 dados y debe superar en cada dado el 2 de [FUE]
del Cirujano. Por su parte, el Cirujano lanza 2 dados y
debe superar el valor de [FUE] 3 del Lobo de Mar para

conseguir algiin éxito. Estos son los resultados de los dados:

- Lobo de Mar: 2,3y S [FUE] 3
- Cirujano: 2y 4 [FUE] 2

Con estas tiradas, el Lobo de Mar consigue dos
éxitos (3y S) mientras que el Cirujano solo ha
conseguido un éxito (4). Con lo cual, el Lobo
de Mar consigue empujar al Cirujano.

% TIRADAS DE
POTENCIA DE FUEGO

Este tipo de tiradas tinicamente se realizan en la Fase de Travesfa.

Cuando el Capitdn ordena un combate naval, éste lanzard un na-
mero de dados igual a la cantidad de cafiones que tenga el Barco
Pirata en la Bodega. Cada dado cuyo resultado supere el valor de
Velocidad del enemigo o de Defensa, se considera un [EXITO].

En el caso de los enemigos de mar, su Potencia de Fuego viene
indicada en su tarjeta correspondiente, asi como los resultados
necesarios para obtener un [EXITO].

% TIRADAS DE VELOCIDAD

Este tipo de tiradas tinicamente se realizan en la Fase de Travesfa.

Si se trata de la Tirada de Velocidad del Barco Pirata, se deben
tener en cuenta tres factores: el Indice de Carga de la «Bodega»,
la navegacién desde el «Timén» y las maniobras desde el «Apa-
rejo>.

Desde el Timon, un Personaje afiade un dado para la Tirada de
Velocidad y, desde el Aparejo, se afiade un dado mds por cada
[GP] y Personaje. Finalmente, el valor del Indice de Carga repre-
senta la dificultad que hay que superar para obtener [EXITO] en
los dados. Por cada [EXITO] el Barco Pirata puede realizar un
[MOV] (ver Movimiento).

. INTRODUCCION -

Si debido al uso de habilidades los Personajes y los
[GP] generan mas de 5 dados para la Tirada de Ve-
locidad, la prioridad del lanzamiento de los dados
seria: 1) el PJ en el «Timén»; 2) los [GP] en el
«Aparejo»; 3) los PJ en el «Aparejo» por orden
descendente de [PC]; 4) otros PJ (como la Bruja y su
Habilidad “Dominar vientos”.

Si se trata de la Tirada de Velocidad de un Enemigo de Mar, el
Capitén tan solo tiene que lanzar los dados indicados en la Tarje-
ta de Mar y comprobar en la misma tarjeta qué resultados cuen-
tan como [EXITO]. Por cada resultado dentro del rango de éxi-
to de la tirada, el Enemigo podré realizar un [MOV].

COMO EMPEZAR

jLeven anclas!

Bueno, grumetes, llegé la hora de levar anclas y hacernos a la mar.

Tanto si vas a empezar una campafia, como si quieres probar
suerte en un capitulo, debes empezar por escoger a un Pirata de
tu eleccion y coger su Tarjeta de Personaje. Si dos o més jugado-
res quieren el mismo Pirata, la disputa debe resolverse al azar.

Una vez que todos los jugadores han escogido un Pirata, si vas a
iniciar una campafia, lee el primer capitulo de la misma. Te pone
en antecedentes acerca de tu misién, y te informa sobre cudl es la
primera fase que debes jugar (Fase de Puerto, Travesia o Aventu-
ra). Sigue las instrucciones particulares de despliegue indicadas
en el capitulo, asi como las reglas generales de despliegue descri-
tas en los apartados correspondientes para cada fase. Acttia del
mismo modo si vas a jugar una fase de un capitulo a tu eleccidn.

Sin embargo, si vas a continuar con una campafa ya iniciada,
cada jugador toma la Hoja de Registro y la Tarjeta de Personaje
del Pirata con el que ha iniciado la campana junto con el equipo
que tiene.

Si esta es tu primera singladura, contintia leyendo este reglamen-
to para poder enfrentarte al capitulo “El Secreto del Capitin
Jones”, que es el recomendado para iniciarse. Una vez has leido
los conceptos descritos en este apartado, pasa a leerte las instruc-
ciones del capitulo y jecha un trago de ron!, porque lo vas a ne-
cesitar.

REDONDEAR: En cualquier situacién en la que
sea necesario redondear siempre se redondea hacia
arriba, excepto si se indica lo contrario.
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CONTRADICCIONES

En ocasiones las numerosas reglas presentes en este reglamento
se ven contradichas por las reglas presentes en los componentes
de juego. Cuando esto suceda, sigue las siguientes pautas para
clarificar el conflicto de reglas:

o Cualquier tarjeta de enemigo, carta o habilidad que contra-
diga a las reglas generales, tendra prioridad frente a dichas
reglas generales.

o Cualquier regla de un capitulo que contradiga a las reglas
generales o a las reglas de una tarjeta de enemigo, carta o

habilidad tendr4 prioridad frente a dichas reglas.

e Siuna habilidad de un Personaje entra en conflicto con una
habilidad especial de un enemigo, prevalece la habilidad del

Personaje.

¥ NEGOCIACIONES

En Skull Tales los jugadores tienen permitido negociar y llegar a
acuerdos de todo tipo siempre que no estén expresamente pro-
hibidos por las reglas o existan unas reglas que regulen el uso de
los elementos que conformen el trato entre jugadores (como el
uso de ciertas cartas de Equipo exclusivas de algunos Personajes).

Los acuerdos pueden ir desde una alianza entre dos Personajes
para repartirse una recompensa en detrimento de un tercero,
vender un objeto a otro Personaje a un precio convenido o pro-
meter un botin especial a quien te proporcione su beneplécito
para coger un objetivo de la Fase de Aventura o te ayude a com-
pletar un Rumor.

Los [PP] y/o los [PD] de un Personaje no pueden utilizarse
como moneda de cambio bajo ninguna circunstancia ya que son
elementos intransferibles de cada Pirata.

Se recomienda que cualquier intercambio de monedas o cartas
de Equipo se realice al cambiar entre las diferentes fases de un
capitulo (son momentos en que los Personajes suelen estar juntos
en el Barco Pirata).

Sobra decir que cuando se trata de la palabra de gente de cues-
tionable honor no hay garantias de que el trato se cumpla en su
totalidad asf que 4ndate con ojo con esos rufianes porque si les
tiendes la mano jte cogerdn hasta el brazo!

Los Papeles Perdidos del Lobo Jones 1.2
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FASE

DE AVENTURA

X X X X X

jPor las barbas de Neptuno! Ha llegado la hora, pillastre, de de-
mostrar tu valia. Si quieres ser un auténtico lobo de mar, tienes que
hacer uso de todas tus habilidades para explorar aquel recéndiro lu-
gar al que te lleve tu viejo barco. Pero jrayos y centellas! la misidn no
serd facil. Tus camaradas te ayndarin a completarla 'y a mandar a
criar malvas a todos aquellos enemigos que se crucen en tu camino.

COMPONENTES

DELA AVENTURA

Dado que el primer capitulo “El Secreto del Capitén Jones” se com-

pone tnicamente de la Fase de Aventura, es conveniente que repa-
semos en detalle los componentes que utilizaremos en dicha fase.

% TABLERO DE AVENTURA

Es un tablero numerado que indica la progresion de la aventura.
Cuanto mds avance el marcador de Bandera Pirata [BP], menos
posibilidades tienen los jugadores de completarla con éxito (ver
Marcador de Bandera Pirata).

También dispone de un indicador de dificultad para las tiradas
en la Tabla de Enemigos de cada capitulo.

% TABLERO DE MAGIA

Este tablero se utiliza como contador de turnos para las de he-
chizo que necesiten recuperarse y que han sido jugadas por los
Personajes con habilidades méigicas.

Las losetas conforman el tablero donde se llevan a cabo las accio-
nes y movimientos de los Personajes y enemigos durante la Fase
de Aventura. Hay losetas de Isla, Cueva, Templo, Villa-Ciudad y
Especiales. En una esquina de la loseta aparece indicada la letra
identificativa del tipo de loseta (Isla: I, Cueva: C, etc...) y un nt-
mero, lo que permite identificarla rapidamente.

% MARCADORES

En este apartado se incluye una amplia cantidad de marcadores
de cartdn que tienen diversos usos en el juego. No te preocupes
por recordar con exactitud para qué se utiliza especificamente
cada uno, el reglamento te recuerda en qué momento debes usar
cada uno de ellos... después de un trago de ron, sequro que no lo
recordards... jyo-ho-ho!

MARCADOR DE BANDERA PIRATA

' Se usa como contador en el Tablero de Aventura
(ver Marcador de Bandera Pirata).

Los Papeles Perdidos del Lobo Jones 1.2
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MARCADORES DE LOSETA (ML)

Hay un marcador de este tipo por cada loseta
de Isla, Cueva, Templo, Villa-Ciudad y Espe-
cial. Cada uno de ellos muestra la identifica-

cién de una loseta diferente, de forma que,
durante la Aventura, estos marcadores se colocan bocabajo a un
lado. Cuando algtin jugador, en su avance por las losetas, necesite
abrir un nuevo camino, coge al azar uno de estos marcadores y lo
voltea para identificar qué nueva loseta se coloca.

MARCADORES DEPUNTO DE DESTINO

Estos marcadores tienen diferentes usos, aunque un
Pirata solo podrd usar uno por turno. Utilizarlos no
gasta [PA], [UT] o accién de ningun tipo y se pueden
emplear para:

o S6lo en la Fase de Aventura: descartar una [HER].

e S6lo en la Fase de Aventura: llevar a cabo una accién ex-
tra de hasta 3 [PA].

¢ En cualquier fase: sumar +1 al resultado de cada uno de
los dados de una de tus tiradas.

o Activar ciertas habilidades.

Cada vez que uses un [PD], descarta un marcador de [PD] de
tu Tarjeta de Personaje. Un Pirata no puede acumular més [PD]
que el nimero indicado en su Tarjeta de Personaje.

—_ 1

DIALES DE PRESTIGIO [PP]

Se utilizan para contabilizar los [PP]
conseguidos por cada Pirata. Los [PP]
no se pueden transferir entre los Pira-
tas.

Se colocan en la Tarjeta de Personaje o junto a las mi-

@ niaturas de Enemigo, cada vez que reciben heridas 0.

Estos marcadores se colocan boca abajo junto al
4rea de juego. En el momento en el que un enemi-
go es derrotado, se coloca uno al azar, en la casilla
donde el enemigo ha caido en combate sin desve-

lar su reverso.

MARCADORES DE SIN SALIDA / OCULTO

Se colocan junto a la salida de una loseta cuando
tengamos que encajar otra loseta y no sea posible
hacerlo, o cuando asi se indique en el texto de un
componente de juego. El marcador de oculto se

utiliza para sefialar a los enemigos en dicho estado.

MARCADORES DE ATURDIDO Y VENENO

Cuando un Personaje es aturdido o envenenado, co-
loca uno u otro marcador sobre su Tarjeta de Perso-

naje segt’m corresponda.

MARCADORES DE OBJETIVO

/7 . Estos marcadores se entregan a los Personajes a me-
f @} dida que van cumpliendo los objetivos indicados en
! cada capitulo del Libro de Campana. Al final de la

Fase de Aventura, se canjean los objetivos consegui-
dos por el valor de [PP] y/o [MON] indicado en la Tabla de Ob-
jetivos del capitulo.

Tienes mds informacién de los marcadores de Objetivo el Libro
de Campana.

MARCADORES DE PUERTA

Son marcadores que muestran el estado de una
puerta: abierta o cerrada. Solo los Personajes
pueden abrir puertas.

MARCADORES DE ARMA ARROJADIZA

Si has lanzado un arma arrojadiza, coloca este mar-
cador en la casilla de la loseta donde ha caido tu
arma. También se usa este mismo marcador cuando
un Personaje deja un objeto en el suelo.

MARCADOR DE ZOMBI

Representa al zombi que puede levantar el Personaje
“Hombre Vudt” cuando utiliza su hechizo. Consulta

la seccién de Aliados / Zombie para mds informacién.

MARCADOR DE NIVEL / RELOJ

Este marcador se utiliza para indicar el nivel de
dificultad en la Fase de Aventura (cara con aspec-
to de brujula) y el avance de la jornada durante la

Fase de Travesfa (cara con aspecto de reloj).

% MONEDASY GEMAS

Se usan para cuantificar el botin que acumula un Personaje du-
rante la aventura. Las [MON] se consiguen por completar obje-
tivos, al registrar a un Enemigo Caido y por otras circunstancias.
El color de cada moneda representa su valor: Cobre = 1; Plata =
5; Oro = 10 y Gema = 20.
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% CARTAS

En este apartado vas a encontrar una descripcion detallada de las
cartas que se usan durante la fase de aventura. Es conveniente te-
ner en cuenta las siguientes puntualizaciones sobre el uso de las
cartas:

AGOTAR CARTAS: algunas cartas inician su texto de reglas
con “Agota”. Esto implica que para activar el texto especial de
una de esas cartas no necesitas gastar [PA], pero cuando la uti-
lices deberds voltearla boca abajo, impidiendo su uso hasta que
vuelva a ponerse boca arriba en la Ronda de Sucesos.

LIMITE DE OBJETOS: un Personaje solo tiene espacio
para llevar consigo todo su equipo inicial ademds de 3 objetos
no iniciales en forma de cartas de Equipo, objetos Legendarios
y/o marcadores de Objetivo que representen objetos. Las cartas
de Equipo de Ron y Mejunje ocupan la mitad de un espacio, es
decir, dos de estas cartas solo ocupan uno de los tres espacios dis-
ponibles para objetos no iniciales de cada Personaje.

Las cartas de Busqueda no cuentan para el limite de ob-
jetos que un Personaje puede cargar.

Estas cartas representan la panoplia que los Personajes pueden
usar y sus posibles efectos. Los Personajes comienzan cada Fase
de Aventura con su propio equipo inicial, y podrdn ampliar su
equipamiento a lo largo de la campana.

Estas cartas cuentan para el limite de 3 objetos que puede cargar

un Personaje si no forman parte de su equipo inicial.

Requiere tener una O
Permanente en la mano.

el
aliza
hturas

1.Nombre del equipo.

2. Coste del equipo: cs el precio que debes pagar por ella si
quieres adquirirla y no pertenece a tu equipo inicial. Algu-
nas cartas, en lugar de tener un coste en [MON], tienen un
icono de Personaje. Estas cartas solo pueden ser usadas por
el Personaje en cuestion.

Tipo de uso (3,4,5): mediante uno o varios iconos, se indica
cémo puede usarse el equipo:

3.Equipada: las cartas que muestran este icono no cuentan
para el limite de cartas que tu Personaje puede llevar consi-
go durante la Fase de Aventuray se consideran equipadas en
todo momento.

4. Manos: indica el nimero de manos necesario para poder
utilizar el objeto.

5.Arma de Fuego: ver Armas de Fuego.

6. Valores de Combate: todas las armas disponen de uno o
dos valores de combate:

7.[CC]: indica que se trata de un arma de combate cuerpo a
cuerpo. Para poder usarla, el Personaje debe estar adyacente
al enemigo (ver Combates).

8.[CD]: indica que se trata de un arma de combate a distan-
cia. Para usarla, el Personaje debe tener Linea de Visién y
Rango con el enemigo.

9. Dafio: indica las [HER] que recibe el enemigo por cada re-
sultado exitoso al atacar con esta arma.

10. Rango: indica la distancia, medida en casillas, a la que se
puede atacar con ese arma. En algunas armas esa distancia
es igual al valor numérico de la [FUE] del Personaje (ver
Armas Arrojadizas).

Entre las cartas de Busqueda hay cartas de Objetos Legendarios
que debes apartar del mazo para usarlas cuando se indique en el
Libro de Campafa (ver mds adelante).

Cada vez que un Personaje realice una accién de Buscar con éxi-
to, roba una carta del mazo de Busqueda. Recuerda que estas car-
tas NO cuentan para el limite de 3 objetos que puede cargar un
Personaje.

Conserva las cartas que otorguen [MON] o [PP] hasta el final
de la Fase de Aventura. Si has conseguido completar la aventura,
apunta en tu Hoja de Registro las [MON] y [PP] que has conse-
guido a través de estas cartas y devuélvelas al mazo.

Exceptuando los Objetos Legendarios, el resto de cartas de Bus-
queda (ron, mejunje, cuerda, ctc...) no usadas al final de la Fase de
Aventura, no se apuntan en la Hoja de Registro y son devueltas al
mazo de Blsqueda para que puedan usarse en la siguiente aven-
tura. A su vez, cuando se utilice una carta de Busqueda durante la
aventura, ésta se descarta.

" Si tienes esta carta
| al final de la Fase
de Aventuras,
obtienes 10 ).

Los Papeles Perdidos del Lobo Jones 1.2
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CARTAS DE OBJETOS LEGENDARIOS

Son objetos poderosos que los Personajes pueden encontrar en
sus aventuras. Estas cartas cuentan para el limite de 3 objetos que
puede cargar un Personaje.

Aunque tienen el mismo dorso que una carta de Busqueda, se
pueden identificar ficilmente al ver que el nombre de la carta
estd escrito sobre un fondo diferente.

Siun efecto implica la pérdida de una carta de objeto legendario,
ésta queda Descartada y pasard a formar parte del mazo de Bus-
queda cuando vuelva a ser barajado, lo que permite a cualquier
Personaje encontrarla al realizar la accién de Buscar.

1enes 10 extra
O O

Algunos Personajes disponen de habilidades mdgicas representa-
das por estas cartas. Para poder aplicar los efectos descritos en las
mismas, el Personaje debe gastar [PA] para usarlas. Este tipo de
cartas contiene la siguiente informacion:

: s los
enemigos humanos de
tu loseta o habitacion
pierden su siguiente turno,

1.Nombre.
2.Coste en [PA].

3. Nivel de habilidad requerido para poder usarla: Para

utilizar las cartas de magia de nivel II se necesita aprender
una habilidad concreta (ver Clases y Habilidades/Vudu I1).

4. Descripcion del efecto.

5. Turnos de recuperacion: realizar el hechizo supone un
esfuerzo extenuante para el Pirata, por lo que debe recupe-
rarse antes de volver a usarlo. En el momento en el que se
realice el hechizo debe colocarse la carta en el Tablero de
Magia, en el espacio que indique la carta. Durante cada
Ronda de Sucesos, mueve la carta un espacio hacia la de-
recha hasta que llegue al nimero cero, momento en el que
vuelve a estar disponible.

ACLARACIONES PARA ALGUNAS CARTAS
ESPECIALES DE MAGIA:

o Clarividencia: no gasta [PA] y puedes usarla, aunque no
sea tu turno.

¢ Muiieco Vudii: no tiene turnos de recuperacion, pero no
puedes usarla de nuevo hasta que el zombi sea derrotado
(ver Zombi).

¢ Tétem: usado por la Bruja, se mantiene sobre la Tarjeta del
Personaje hasta que es sustituido por otro. En ese momento
se coloca en el contador de turnos.

CARTAS DE SUCESOS

En la Fase de Aventura, los Personajes se encuentran en un terri-
torio hostil, en el que pueden desencadenarse continuos peligros.
Estas cartas reflejan diversas situaciones que suelen asociarse con
algtin tipo de loseta (esto se indica en la esquina inferior izquier-
da de la carta ademds de en el propio texto).

- FASE DE AVENTURA .
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PREPARACION
DE LA FASEDE

AVENTURA

Para comenzar la Fase de Aventura debes consultar en el Libro
de Campana los preparativos para el capitulo que vas a jugar. De
forma general, y salvo que se especifique lo contrario en la des-
cripcion del capitulo, el despliegue se realiza del siguiente modo.

.

Recuerda que ante una disputa entre los jugadores o
ante una situacién que las reglas no son capaces de
clarificar, es el Capitin quien decide cémo resol-
verla.

Los Papeles Perdidos del Lobo Jones 1.2

1.MARCADORES DE LOSETAS (ML): en la descrip-
cién de la aventura se indica el tipo y el nimero de losetas

que tienes que apartar y cudles de ellas debes usar a lo largo
de la partida. Toma los marcadores de loseta correspondien-
tes a cada una de ellas, y coldcalos boca abajo en una pila
segtin describe la aventura.

2. TIEMPO Y DIFICULTAD: sitta ¢l marcador de Ban-
dera Pirata en la casilla indicada en el capitulo y el marcador
de Nivel sefalando la dificultad 1.

3.LOSETAS INICIALES: coloca las losetas de inicio tal y
como indique el Libro de Campafia. Por norma general, en
las losetas iniciales no se colocan enemigos, a menos que asi
se indique en el Libro de Campana.

4. MAZOS DE BI‘JS({QEDA Y SUCESOS: dcja en la
caja del juego las cartas de Objetos Legendarios. A conti-
nuacion, baraja el mazo de Busqueda por un lado y el mazo
de Sucesos con todas sus cartas por otro, y sittalos boca
abajo a un lado de la mesa, desde donde puedan robar car-
tas todos los jugadores.

5.MARCADORES: d¢ja a un lado de la mesa los marca-
dores descritos en la seccién “Componentes de la aventura”

6.ENEMIGOS: sclecciona las Tarjetas de Enemigos indica-
das en el capitulo y déjalas al alcance de cualquier jugador
para su consulta.

7.PERSONAJES: en caso de ser el primer capitulo de la
campafia o si estd jugando un capitulo de forma aislada,
cada jugador toma la tarjeta de su Personaje junto con una
Hoja de Registro, su equipo inicial, un dial de [PP] y sus
[PD]. En general, y salvo que se indique lo contrario en
el capitulo, los jugadores comienzan sin [MON], [PP] ni
[HER].

Si se trata de la continuacién de una campaiia, cada jugador
sigue el paso anterior, pero, siguiendo lo anotado en la Hoja
de Registro, comienza con las [HER] y [PD] registrados
desde la tltima vez.

También se comienza sin las [MON] ni [PP] acumulados
de anteriores fases y/o capitulos. Las [MON] y [PP] ano-
tados en la Hoja de Registro estén a buen recaudo y no se
pierden durante la aventura.

8. EQUIPAR PERSONAJE: un Personaje puede llevar un
objeto en cada mano. Si el Personaje se equipa con un ob-
jeto que muestre el icono de dos manos en su carta, dicho
objeto ocupard ambas manos y serd el dnico que podré lle-
varse equipado. Para indicar qué equipo lleva el Personaje
en cada mano, coloca las cartas a ambos lados de la tarjeta
del Personaje (derecha e izquierda) sefialando en qué mano
lleva cada objeto. Un Personaje usa como mano principal
la misma que tenga el jugador que lo controla; asf si el ju-
gador es diestro, la mano principal del Personaje es la de-
recha y si es zurdo, la izquierda. Légicamente los ambidies-
tros podran elegir qué mano tomardn como principal, pero
ipor las barbas de Neptuno! no pueden usar ambas manos
como principales ni cambiar su decisién durante la aven-
tura. Anuncia al resto de jugadores cudl de tus manos es la
dominante y cuél la secundaria. Ten en cuenta que atacar o
defenderte con un arma equipada en la mano secundaria te
impone una penalizacién de -1 a tus tiradas.

El resto del equipo se sitia en la parte superior de la Tarjeta
de Personaje, respetando el méximo de 3 objetos no inicia-
les permitidos.

Las armas de fuego siempre comienzan cargadas.
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Si por algin motivo un Personaje ya tiene el maximo de ob-
jetos permitidos y consigue un objeto adicional, debe des-
cartar una carta a su eleccion.

9.ALIADOS: toma las tarjetas de Personajes Aliados que
estén en juego y coldcalas en el drea de juego.

10. DESPLIEGUE: si ya hay un Capitén entre la tripula-
cidn, éste tendra la Iniciativa y decidird el orden vy la casilla
en la que se colocardn las miniaturas de los Personajes en
la loseta inicial. Si no hay establecido un Capitdn entre la
tripulacion, los Piratas realizardn una tirada enfrentada de
Carisma. El vencedor tendrd la Iniciativa por el momento
(ver Iniciativa).

11. NARRACION: ¢l Capitan, o el Pirata mds versado en su
defecto, lee en voz alta los objetivos y las reglas especiales
detalladas para esta Aventura, ya que todos los Piratas los
deben conocer antes de empezar.

Con esto, ya estas listo para empezar la Aventura. Témate un tra-
go de ron y prepdrate para lo que te espera. jyo-ho-ho!

A menudo, las losetas de mayor importancia sefna-
ladas en cada capitulo del Libro de Campaiia tienen
marcadas una serie de [X] de colores y/o letras sefia-
lando puertas, edificios o casillas. Estas marcas ad-
quieren su significado cuando se leen los Momentos
Narrativos correspondientes a medida que los Perso-
najes avanzan a lo largo del capitulo.

SECUENCIA
DE LA FASE DE

AVENTURA

La Fase de Aventura se compone de varias Rondas que se van ¢je-
cutando sucesivamente hasta que se da una condicién que finali-
za la fase de aventura (ver Fin de la Aventura):

1.RONDA DE SUCESOS: se realizan una serie de accio-
nes habituales de inicio de cada serie de rondas ademas de
resolver una carta de Suceso (cuando sea necesario).

2.RONDA DE PERSONAJES: cada uno de los Persona-
jes realiza sus acciones.

3.RONDA DE ENEMIGOS: durante esta ronda, los ene-
migos se mueven y atacan.

No te preocupes grumete, abora te explicamos en detalle como se de-
sarvolla cada una de estas rondas jarrrg!

- FASE DE AVENTURA .

RONDA
- DE SUCESOS .

iImportante! Al inicio de la Fase de Aventuras, ignora la pri-
mera Ronda de Sucesos y comienza directamente en la Ronda de
Personajes.

Durante la Ronda de Sucesos debes realizar las siguientes acciones:

1. Si todos los Personajes estan [KO], la Fase de Aventu-
ra termina inmediatamente (ver Fin de la Aventura).

2.Resolver cualquier condicién relacionada con el Ta-
blero de Aventuras y que pueda desplazar el marcador de
Bandera Pirata (ver Marcador de Bandera Pirata).

3. Retirar los marcadores de Enemigo Caido y de Arma
Arrojadiza de las losetas si no hay ningin Personaje en la
misma loseta o si no estdn adyacentes a algin Personaje en
otra loseta.

Durante este paso, un Personaje [KO] no cuenta como pre-
sente en su loseta.

Sin embargo, si es necesario registrar un marcador de Ene-
migo Caido debido a un Momento Narrativo asociado y/o
a un marcador de Objetivo, no lo retires de la loseta, aun-
que se den las condiciones para hacerlo.

4.S8i hay un Aliado [KO] sin que haya ningtin otro Perso-
naje en la misma loseta o adyacente a él en otra loseta, debes
retirar su miniatura del juego. Volverd a estar disponible
para contratarle en la préxima Fase de Puerto (ver Aliados).

Durante este paso, un Personaje [KO] no cuenta como pre-
sente en su loseta.

5.Se recuperan los enemigos que han quedado aturdidos
en el turno anterior y los Personajes aturdidos que fallaron
al recuperarse hace 2 turnos.

6. Realizar las tiradas relacionadas con los estados de los
Personajes como, por ¢jemplo, envenenado.

7. Colocar boca arriba todas las cartas agotadas para indicar
que pueden volver a utilizarse (ver Agotar cartas).

8. Los Piratas recuperan las cartas de magia que estén en el
contador 0y se avanza una posicidn cada carta de Magia si-
tuada en el contador de turnos del Tablero de Magia.

9.Robar al azar una carta de Suceso si todos los Personajes
estan en losetas libres de enemigos y tampoco tienen algin
enemigo adyacente a ellos en losetas contiguas. Si la carta
no es aplicable a la situacion en la que se encuentran los Per-
sonajes, descrtala y pasa a la Ronda de Personajes.

Algunas cartas de Sucesos indican que se colocan
nuevos enemigos y realizan un ataque. Este ataque
se resuelve inmediatamente de forma normal sin es-
perar a la Ronda de Enemigos, y una vez acabada la
Ronda de Sucesos, se contintia con la Ronda de los
Personajes.
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La Sicariay el Vigia terminaron su ronda sin enemigos
en sus respectivas losetas. Al comenzar la nueva Ronda
de Sucesos se roba al azar la carta de sucesos “Embos-
cada” que dice «Todos los piratas son emboscados por
enemigos perdidos. Coloca un enemigo adyacente a cada
pirata. Cada pivata recibe un ataque inmediatamentes.
Se coloca un Enemigo Perdido junto a cada pirata, se
realiza una tirada de ataque y se resuelve el resulta-
do. Luego se contintia con la Ronda de Personajes.

RONDA
- DE PERSONAJES .

Durante esta ronda, los jugadores tienen la oportunidad, por tur-
nos, de realizar acciones y avanzar para alcanzar el objetivo.

Para conocer las Acciones de los Personajes, lee la a seccién co-
rrespondiente mds adelante.

15 INICIATIVA: Al inicio de la Fase de Aventura, el Capi-
tin ostenta la Iniciativa, que es la capacidad de decidir el orden
de turno de los jugadores. Sin embargo, cuando un Pirata supera
en [PP] a quien ostente la Iniciativa, dicho Pirata pasard a tener la
Iniciativa y serd quien decida el orden de turno de los jugadores.
Si no hay Capitén, la Iniciativa recae inicialmente en el jugador
que venza en una Tirada Enfrentada de [CAR]. En caso de em-
pate, repite la tirada entre los empatados (ver Tiradas de dados).

A la hora de determinar quien ostenta la Iniciativa,
solo se tendran en cuenta los [PP] conseguidos en la
Fase de Aventura en juego. Obtener la Iniciativa NO
te hace Capitan, si quieres obtener la capitania con-
sulta las reglas de Motin.

RONDA
- DE ENEMIGOS .

Una vez que todos los jugadores han efectuado sus acciones, llega
el turno de los enemigos, que durante esta ronda mueven y atacan.

Los enemigos se activan siguiendo el orden indicado en el Libro
de Campainia, en la seccién “Enemigos”. Se deben activar primero
todos los enemigos de un mismo tipo, antes de pasar al siguiente.
El Capitdn (o aquel jugador que tenga la Iniciativa si no hubiera
Capitén en el grupo) decide en qué orden se activan los enemigos
cuando hay varios de un mismo tipo.

Consulta las Acciones de los Enemigos més adelante.

COMBATES

Existen tres tipos de combates: combate con armas Cuerpo a
Cuerpo [CC], Combate a Distancia [CD] y Ataque sin Armas
[AsA].

J L

Algunas cartas y/o habilidades indican que, tras un
ataque exitoso, puedes realizar tanto dafio como el
resultado de un dado. En esos casos, el dafio habitual
obtenido por el nimero de éxitos se sustituye por el
obtenido gracias al resultado del dado. Un ejemplo se-
ria el Aliado Liberto con su habilidad “Gran Cazador”.

COMBATE
- CUERPO A CUERPO .

Tiene lugar entre un Personaje y al menos un enemigo que se
encuentre en una casilla adyacente a la miniatura del Personaje,
siempre y cuando el Personaje esté equipado en alguna de sus ma-
nos con una carta de arma con valor de ataque [CC].

El [CC] se resuelve con una tirada enfrentada. El atacante tira
tantos dados como indique su valor de [CC]. Cada dado que su-
pere la [AGI] del rival, se considera un éxito. El defensor, repite
este mismo proceso, intentando superar en su tirada de [CC] la
[AGI] del atacante. Finalmente, se enfrentan los éxitos de ambas
tiradas, de modo que un éxito del atacante queda anulado por un
éxito del defensor. Cada resultado critico del atacante (obtener
un 6 natural, sin modificadores a la tirada) solo puede ser anula-
do por otro critico en defensa.

Por cada éxito no anulado del atacante, se aplica al defensor el
dafio del arma usada para atacar. Por cada critico del atacante no
bloqueado, se afiade +1 [HER] al dasio.

En caso de que el defensor empate o supere el niimero de éxitos,
no ocurre nada, ya que ha conseguido bloquear el ataque.

Los Papeles Perdidos del Lobo Jones 1.2
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I DEFENSA SIN ARMAS: un pirata puede usar su valor
de [CC] para defenderse solo en el caso de que tenga equipada
un arma [CC] o bien un arma [CD] de dos manos. Si esta desar-
mado, o equipado con un arma [CD] de una mano, se defiende
con un dado en lugar de con su valor de [CC]. Los enemigos y
Aliados siempre estdn preparados para defenderse [CC].

El Cirujano realiza un ataque con su espada contra un
Casaca Roja (que tiene [AGI] 2). El Cirujano lanza sus
3 dados de [CC], sacando en su tirada 3, S, 6. Dado que

la [AGI] del Casaca Roja es 2, ha conseguido dos éxitos
normales (el 3y el S) y un éxito critico (el 6). A continna-

cién, el Casaca Roja se defiende tivando sus 2 dados de
[CC], con los que obtiene un 3 y un 4. Como la [AGI] del
Cirujano es 3, el Casaca Roja solo ha conseguido superarla
con su 4, por lo que contamos un éxito para el Casaca Roja.

Al comparar el niimero de éxitos del Cirujano con el del

Casaca Roja, vemos que el Casaca Roja solo ha conseguido
bloguear un éxito (el 3 0 el S del Cirujano), por lo que el

Cirujano ha ganado este combate. El daio causado por

cada uno de los dos éxitos no bloqueados serd el que indigue
la carta del arma usada (la espada, que causa 2 [HER]
por cada éxito) +1 [HER] adicional por el resultado
critico. En total, el Casaca Roja recibiria 5 (2+2+1)

[HER] y caeria derrotado, debiendo colocar un marca-

dor de Enemigo Caido en sustitucion de la miniatura.

COMBATE
- A DISTANCIA .

Tiene lugar entre un Personaje equipado en alguna de sus manos
con un arma con valor de [CD], y un enemigo no adyacente a
su miniatura de Personaje u otro objetivo como una casilla en el
caso de la granada del Artillero. Solo se pueden realizar ataques a
distancia contra un enemigo adyacente si el Personaje tiene una
habilidad especial o una carta que lo permita expresamente. Para
poder hacer el ataque, el jugador debe comprobar si tiene Linea
de Visién y Rango (ver a continuacién).

El ataque se resuelve lanzando tantos dados como indique su
valor de [CD]. Cada dado que supere la [AGI] del enemigo se
considera un éxito. Por cada éxito se aplica el dafio indicado en la
carta del arma usada. Los criticos (6) causan 1 [HER] adicional.

Lobo de mar realiza una accion de ataque a distancia con

su pistola contra un Casaca Roja con valor 2 en [AGI].
Dispone de 3 dados en [CD] y tras lanzarlos obtiene 2, 3 y
S, superando con el 3y con el S la [AGI] del Casaca Roja.
Ahora deberd aplicar por cada éxito el daio de su pistola (2
[HER] por cada éxito) derrotando al enemigo y sustitu-
yendo su miniatura por un marcador de Enemigo Caido.

Para llevar a cabo un [CD], los jugadores deben disponer de ar-
mas que excedan el alcance del cuerpo a cuerpo. Ciertas armas a
distancia pueden ser de uno de estos tipos:

¢ ARMAS DE FUEGO: las armas de fuego estin marcadas
en su carta por este icono. La mayorfa de estas
armas quedan descargadas tras ser disparadas.
Para mostrar esta situacién gira la carta 90°

(ponla en horizontal). Con esto se indica que no
puedes volver a usarla hasta realizar la accién “Recargar
Arma de Fuego”.

e ARMAS ARROJADIZAS: cuando se lanza un Arma
Arrojadiza contra un enemigo, se utiliza el valor de [FUE]
para determinar el Rango del ataque y se aplican las reglas
de Combate a Distancia. Se coloca el marcador de Arma
Arrojadiza en la casilla del enemigo al que ha sido lanzada.
Colocala carta al lado del tablero hasta que algin Personaje
realice una accién de “Coger” sobre el marcador de Arma
Arrojadiza.

- FASE DE AVENTURA .
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El Lobo de mar tiene Linea de Vision hacia el Ca-
saca Roja, que estd en la esquina a Rango 3, sin pe-
nalizacion, y hacia el otro tirando un dado menos
porque su LdV cruza la casilla de su compariero el
Cirujano. No tiene LdV hacia el Oficial porque hay

una casilla obstaculizada que interrumpe la LdV.

Uno de los esqueletos estd dentro de la LdV del Lobo
de mar, sin embargo, como la LdV es interrumpida
por los enemigos, el segundo esqueleto queda a cubierto.
Finalmente, el Lobo de mar tampoco tiene LAV con el
Canibal porque estd Oculto gracias a su habilidad.

El Casaca Roja tiene LdV hacia el Cirujano, que
estd a Rango 3, porque los enemigos no se blo-
quean la LAV entre si. Pero no tiene LdV hacia el
Lobo de Mar porque la bloguea el Cirujano.

% LINEA DE VISION (LDV)

A la hora de realizar un [CD] con un Personaje o enemigo de-
bes comprobar si éste tiene LdV hacia su objetivo. Para ello debes
trazar una linea recta imaginaria desde cualquier esquina de la
casilla de la miniatura atacante hasta el centro de la casilla del ob-
jetivo. Si dicha linea no atraviesa ni toca un obsticulo, hay LdV.

15 OBSTACULOS: Se consideran obsticulos que impiden la
LdV: casillas obstaculizadas, muros, puertas cerradas y, en ciertas
circunstancias, tejados/alturas y miniaturas.

En el caso de los Personajes, las casillas ocupadas por un enemi-
go se consideran un obsticulo para estos efectos y por tanto blo-
quean la LdV, por lo que no puedes trazar LdV a través de una
casilla ocupada por un enemigo para atacar a otro mas lejano.

Sin embargo, las casillas ocupadas por otros Personajes entorpe-
cen, pero no obstaculizan la LdV. Por tanto, es posible realizar un
[CD] aunque la LdV atraviese a uno o més Personajes, pero en
ese caso debes lanzar un dado menos por cada Personaje que
atraviese tu LdV. Cuando esto ocurre y obtienes un resultado de
“1” en todos tus dados, en vez de al enemigo, impactas al Perso-
naje més cercano atravesado por tu LdV, y se le aplica el dafo de
tu arma.

En el caso de los enemigos la situacién se da al revés: los Persona-
jes bloquean su LdV, pero un enemigo no entorpece ni bloquea
la LdV de otro enemigo (ver Combate enemigo).

IF ALTURAS: Los Personajes o enemigos que estén en casi-
llas separadas por una linea discontinua estdn a diferentes alturas
(ver Tipos de terreno).

En el caso de las losetas de villa, esta situacion se da con los teja-
dos. Un Personaje o enemigo que esté a una altura inferior (en
losetas de villa serfan las casillas que representan la calle) no ten-
dra LdV hacia los Personajes y/o enemigos que estén a una altura
superior (que en losetas de villa serfan los tejados). Un Personaje
o enemigo tendrd LdV con otros Personajes o enemigos que es-
tén a la misma altura (como otro tejado) y con los que estén a
menor altura.

No obstante, una miniatura no obstaculiza la LdV si
estd bajo los efectos de alguno de los siguientes esta-
dos: “Derribado”, “Inconsciente” u “Oculto” (ver Es-
tados).

1

4tese que un Personaje puede trazar LdV desde cualquier es-
N

quina de su casilla, incluso si esa esquina estd compartida con un
obstaculo.

% RANGO [@]

El rango es el alcance de un arma y se calcula siguiendo la linea
recta de la LdV mientras se cuenta, desde la casilla adyacente al
atacante, el numero de casillas que de la forma mds directa posi-
ble llegue hasta la casilla objetivo.

Las casillas de abismo vy las casillas de tejado cuentan como una
unica casilla al determinar el Rango.
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En la loseta en la que se encuentra el Hombre Vudii

podemos ver las reglas de linea de vision para los ata-
ques de [CD]. Los puntos rojos marcan las esquinas de
los obstdculos que anulan la linea de vision. Las casillas
sombreadas en verde son aquellas a las que el Hombre
Vudi podria atacar a distancia. Si imaginamos que el
Hombre Vudii quiere disparar con un arma de rango
3, la casilla marcada en gris es la que estarian den-

tro de la LAV pero fuera del rango de dicha arma.

- ATAQUE SIN ARMAS .

El combate sin armas [AsA] tiene lugar entre un Pirata y al me-
nos un enemigo que se encuentre en una casilla adyacente al Per-
sonaje, siempre y cuando el Personaje no esté equipado con car-
tas de arma con valor de ataque [CC].

Al igual que para los [CC], estos ataques se resuelven por me-
dio de una tirada enfrentada. En este caso, se utiliza el valor de
[FUE] del Pirata (en vez de [CC]) contra el [CC] del contrario.
La dificultad que ha de superarse por parte del Pirata y el enemi-
go sigue siendo igual a la [AGI] del contrario. Si el [AsA] tiene
éxito, en lugar de aplicar dao, el objetivo queda Aturdido (ver

Aturdido).

_
Un critico en [AsA] también hace 1 [HER] adicional.

1

MODOS DE ATAQUE .

Un Pirata puede realizar ataques tinicos, consecutivos o alternos.
Los Aliados no se ven afectados por estas reglas.

-

Por norma general, usar un arma con la mano secun-
daria implica restar 1 al resultado de todos los dados
de la tirada, tanto de ataque como de defensa. Sin
embargo, esta penalizacién no se aplica a las armas
con el icono de “equipado”

% ATAQUESUNICOS .

Este modo de ataque se produce cuando, tras realizar una acciéon
de atacar (ya sea [CC], [CD] o [AsA)), el Pirata realiza una ac-

cién diferente.

% ATAQUES CONSECUTIVOS

Cuando un Pirata hace dos o mds veces consecutivas la accién
de atacar, ya sea sobre el mismo enemigo o uno diferente, con la
misma mano o con un arma equipada, estd realizando ataques
consecutivos. Con cada accién de ataque después de la primera
debe gastar otros 2 [PA], pero se resta 1 al resultado de todos los
dados de la tirada (esta penalizacién no se va acumulando). Si el
Pirata realiza otra accién distinta entre ambos ataques, no estard
realizando ataques consecutivos.

Si el Pirata realiza un ataque consecutivo con su mano secundaria,
restaria -2 a su tirada ya que las penalizaciones se suman entre si.

Los [AsA] no reciben penalizacién por ataques consecutivos, ex-
cepto si el Pirata ha perdido alguna mano debido a una herida
permanente.

Cuando un Pirata hace 2 o mds veces consecutivas la accién de
atacar (ya sea sobre el mismo o sobre diferentes enemigos) con
un arma en cada mano y alternando entre su mano dominante y
su mano secundaria, realiza ataques alternos. Con cada accién de
ataque deberd gastar 2 [PA], pero no tiene la penalizacién que se
aplica en los ataques consecutivos. Sin embargo, si tendrd la pe-
nalizacién de -1 al atacar con su mano secundaria salvo que algin
efecto, como el de Ambidiestro, lo impida.

% ATAQUES [CC] ADOS MANOS

Un Pirata que realiza un ataque [CC] con un arma a dos manos
se considera que realiza ataques alternos y no recibe ninguna pe-
nalizacion, ni siquiera por usar su mano secundaria.

- FASE DE AVENTURA .
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El Lobo de Mar gasta 2 [PA] y realiza una accién

de ataque con su hacha a un Casaca Roja adyacen-
te. Como Wolf (el jugador que dirige al Personaje)
es diestro, su Pivata también lo es. Por lo tanto, lleva
la carta de hacha en el lado devecho de la Tarjeta de
Personaje indicando que la usa con su mano princi-

pal, permitiéndole lanzar sus tres dados de [CC].

A continuacion, como tiene equipada su pistola en el
lado izquierdo de su Tarjeta de Personaje, gasta otros
2 [PA] y realiza otra accidn de atague alterno, esta vez
de [CD]. Su valor de [CD] es 3, pero al tener equi-
pada su pistola en la mano secundaria, deberd restar
1 al resultado de cada dado en la tivada. Por iiltimo,
Wolf decide usar los 2 [PA] restantes para llevar a cabo
un ataque alterno con su hacha (sin penalizacién a la
tirada, ya que su hacha estd en su mano principal).

SUFRIENDO HERIDAS

Cuando un Personaje o enemigo sufre algin dano, se colocan
sobre su Tarjeta de Personaje (o miniatura de enemigo) los mar-
cadores de [HER] correspondientes a la cantidad de dafio reci-
bido. Cuando el nimero de marcadores iguala el valor de [VID]
indicado en la Tarjeta de Personaje o en la de Enemigo, se consi-
dera que ha sido derrotado. Los Personajes quedan inconscientes
[KO] (ver Inconsciente) y los enemigos son retirados del tablero
y sustituidos por un marcador de Enemigo Caido (ver Enemigo
caido).

En el caso de los Piratas, si al menos tienen una [HER] sin que-
dar [KO], restan 1 a sus [PA] (ver Herido).

ACCIONES DE

LOS PERSONAJES

15 PUNTOS DE ACCION: Al inicio del turno de un Pi-
rata, éste tiene tantos Puntos de Accién [PA] como indique su
Tarjeta de Personaje (restando 1 [PA] si estd herido o existe otra
condicién que los reduzca). Los Piratas pueden gastar sus [PA]
para moverse por el tablero, combatir, buscar... Cada una de estas
acciones tiene un coste determinado en [PA]. Cada Pirata puede
llevar a cabo tantas acciones como desee hasta agotar todos sus
[PA], si lo desea.

Para llevar la cuenta de los [PA] gastados, el jugador puede utili-
zar el Dial de [PA].

Recuerda que durante tu turno puedes gastar un [PD] para reali-
zar una accién de hasta 3 [PA].

- MOVIMIENTO .

I

Por cada [PA] que gastes puedes mover tu miniatura desde tu ca-

silla actual a una casilla adyacente, siguiendo las siguientes reglas
de movimiento [MOV ]:

e Un Personaje debe finalizar su [MOV] en una casilla vacia
(ver Tipos de terreno a continuacién).

e ADYACENCIA: una casilla se considera adyacente a
cualquier otra casilla con la que comparta un lado o una
esquina. Sin embargo, dos casillas que sélo compartan un
lado que sea un muro, el borde de una loseta, una puerta,
una casilla obstaculizada o una diferencia de altura (ver a
continuacién, “Tipos de terreno”) no se consideran adya-
centes.

e CASILLAS OCUPADAS: no puedes mover a través de
una casilla ocupada por enemigos (horizontal, vertical o
diagonalmente), aunque si es posible hacerlo cuando estd
ocupada por otro Personaje. Sin embargo, necesitas que te
conceda su permiso para pasar; si no te lo concede puedes
tratar de empujarlo (ver Empujar).

¢ ESQUINAS: el movimiento en diagonal NO podri reali-
zarse si hay casillas obstaculizadas, muros, bordes de loseta
o miniaturas en alguna de las casillas cuya esquina esté ad-
yacente a ambas casillas (la casilla donde est4 el Personaje y
la casilla de destino). En estos casos, aunque el movimien-
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to esté impedido, la adyacencia sigue existiendo al resto de
efectos (como el combate).

Sin embargo, si la miniatura que hace “esquina” es un Perso-
naje, puedes pedirle permiso para pasar por su esquina del
mismo modo que si pasaras por la casilla que ocupa.

¢ PUNTOS DE DESTINO: un Pirata que use un [PD]
para obtener una accién de hasta 3 [PA] solo se puede mo-
ver una unica casilla ya que cada [PA] gastado en Mover re-
presenta una accién diferente de la anterior.

e TRABARSE: cuando un Personaje que no esté¢ oculto,
se mueve a una casilla vacfa que tenga algiin enemigo ad-
yacente, queda trabado con él y debe pararse de inmediato.
Para poder volver a moverse libremente necesita realizar
una accién de “Separarse” o eliminar a dicho enemigo.

Ten en cuenta que esto te permite atravesar la casilla de un
Personaje que estd trabado con un enemigo sin que tu Per-
sonaje se quede trabado. Solo quedaras trabado en combate
cuando te muevas a una casilla vacia adyacente a un enemigo.

Los enemigos que estén aturdidos, derribados u
ocultos, no traban a los Personajes que pasan adya-
centes.

% TIPOS DE TERRENO

A continuacién, se describen los diferentes tipos de terreno que
puedes encontrarte en una loseta:

CASILLAS DE ABISMO

Las casillas de abismo estdn delimitadas por una linea disconti-
nua. En el interior del espacio delimitado hay un icono de [AGI]
X que representa la dificultad para mover a través de este tipo de
casillas (ver Saltar/Trepar).

Las casillas de abismo cuentan como una tnica casilla a efectos
de determinar el Rango y el [MOV] de los enemigos.

No puedes finalizar el [MOV] sobre una casilla de abismo, pero
otro Personaje si puede empujarte (ver Empujar).

CASILLAS DE AGUA

Son las casillas rodeadas por bordes de color azul. Para mover
desde una casilla con agua, debes gastar 2 [PA] en vez de 1.

CASILLAS DE SALIDA

Estas casillas siempre se encuentran entre los bordes de las losetas
e indican el lugar desde donde se realiza la accién “Explorar” y
donde aparecen, en la mayorfa de ocasiones, los enemigos de la

Tabla de Enemigos.

CASILLAS OBSTACULIZADAS

Son las casillas rodeadas por lineas rojinegras. El [MOV] a tra-
vés de estas casillas estd prohibido lo que implica que tampoco
se puede finalizar el [MOV] en ella. Ademds, sus esquinas impi-
den el movimiento en diagonal ¢ interrumpen la LdV del mismo
modo que el movimiento.

- FASE DE AVENTURA .

CASILLAS VACIAS

Son todas aquellas casillas que NO estdn ocupadas por una mi-
niatura, esto incluye a las casillas de agua y de salida. Por norma
general, las miniaturas finalizan su [MOV] en estas casillas.

Una casilla vacifa también puede tener marcadores de cualquier
tipo en ella (enemigo caido, objetivo, arma arrojadiza, etc...) por
lo que puedes acabar el [MOV] sobre estos marcadores.

Son todas aquellas lineas rojinegras, idénticas a las que rodean las
casillas obstaculizadas. Los muros son obstéculos que interrum-
pen la LdV; sus esquinas dificultan el movimiento y pueden rom-
per la adyacencia entre casillas.

TEJADOS Y ALTURAS

Las lineas discontinuas que no tengan asociada una tirada de
[AGI], indican zonas de diferentes alturas. Para atravesar una de
esta lineas se debe realizar una accién de Trepar o Descender (ver
Saltar/Trepar).

Dos casillas a diferentes alturas no tienen adyacencia entre si e

impiden la LdV de abajo hacia arriba.

Cuando estas lineas aparecen en las losetas de villa representan
tejados. Las dreas de los tejados cuentan como una tnica casilla y
pueden contener hasta 4 Personajes y/o enemigos (ver Tejados).

% CORRER

Pirata, y debe ser la primera accién del turno. Un Pirata puede
duplicar todos sus [PA] durante este turno, pero solo puede gas-
tarlos en acciones de “Mover”, “Explorar”, “Empujar” y “Saltar /
Trepar’.

Cuando un Pirata se mueve corriendo, se aplican todas las reglas
de la accién de mover con la excepcién de que no tiene la obliga-
cién de detenerse al pasar adyacente a un enemigo. Sin embargo,
si el Pirata decide no parar, recibe tantas [HER] como indique
el [CC] de la tarjeta del enemigo. Estas [HER] se aplican una
tinica vez al pasar justo al lado de cada enemigo, no importa por
cuantas casillas adyacentes al mismo enemigo cruce el Personaje.

Por ejemplo, si un Pirata decide continuar corriendo, pasando
por tres casillas adyacentes a un Casaca Roja, tnicamente reci-

bir4 1 [HER].

Si el Personaje desea realizar otra accidn diferente a las mencio-
nadas anteriormente, debe gastar 1 [PD]. Tras hacerlo, puede
realizar una tnica accién extra con un coste de hasta 3 [PA].
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La Sicaria decide correr hacia el marcador de Objetivo.
Se ralentiza cada vez que sale de una casilla de agua (2
[PA]) y como estd corriendo no tiene porqué detener su
movimiento al trabarse con el Casaca Roja. Sin embargo,
el Casaca Roja le inflige 1 [HER] al continuar la carrera.
Finalmente, debe realizar un movimiento ortogonal al
pasar junto a la esquina (marcada en rojo) para colocarse
sobre el objetivo tras haber gastado un total de 10 [PA].

- RESTO DE ACCIONES .

% ABRIRPUERTA: 1 [PA]

Cuando el jugador quiera realizar esta accidn, la miniatura de su
Personaje debe situarse en la casilla frente a la puerta (una puer-
ta no puede ser abierta desde una casilla diagonal). Si se trata de
una puerta de un edificio de ciudad, retira el marcador de Puer-
ta. Si fuese una puerta que une dos losetas diferentes, voltea el
marcador de Puerta mostrando la cara de Puerta Abierta. Nor-
malmente, esto provoca la aparicidn de enemigos en la siguiente
habitacién / loseta.

< ATACAR: 2 [PA]

En funcién de la situacidon del enemigo con respecto a la mi-
niatura del Personaje, y de las armas que el Personaje tiene a su
disposicién, se define qué tipo de combate se lleva a cabo (ver
Combates). Por otro lado, un Pirata, en funcién al modo y la fre-
cuencia en que realice sus ataques, deberd aplicar modificadores
especiales (ver Modos de Ataque).

% BUSCAR:2[PA]

Una vez por turno, un Personaje puede realizar una tirada de
dificultad [PER] 4 para buscar dentro de la loseta o habitaciéon
donde se encuentra su miniatura de Personaje.

Para realizar esta accién no debe haber ningtn enemigo en dicha
loseta o habitacién.

o [EXITO] Si supera la tirada, roba una carta del mazo de
Busqueda. En el caso de que la carta tenga un efecto bene-
ficioso, puede mantenerlo oculto para usarla cuando lo de-
see 0 lo permita la carta. Si se trata de un efecto perjudicial,
debe revelarlo y aplicarlo inmediatamente.

¢ [FALLO] Si el Personaje no tiene éxito en la tirada, debes
avanzar el marcador de Bandera Pirata una casilla en el Ta-
blero de Aventuras. Adicionalmente, si en la tirada fallida
ha salido al menos un 1, el Personaje gana 1 [PD], siempre
y cuando no tenga ya el mdximo permitido. Este [PD] no
puede ser empleado para modificar esta misma tirada de
“Buscar”.

En caso de que para leer un Momento Narrativo del capitulo se
necesite “Buscar” con éxito, tan solo se leerd el Momento Narra-
tivo correspondiente sin robar carta de Busqueda.

J
Aunque un Personaje solo puede realizar esta accién
una vez por turno, se puede realizar la accién de bus-
car en una misma loseta por varios Personajes en el
mismo turno.

1

Con esta accién puede cambiar las armas y objetos que lleva el
Personaje en ambas manos. Puede equipar cualquier arma u ob-
jeto que lleve consigo en su bolsa sustituyéndolo por cualquier
otro que tenga en ese momento en sus manos. Con una sola ac-
cién, el jugador puede hacer todos los cambios que necesite sobre
su Personaje.

Una accién de Cambiar Equipo te permite intercambiar cartas
de Equipo, cartas de Busqueda y marcadores de Objetivo que
sean objetos ¢ incluso [MON] con un tinico Personaje adyacen-
te. El coste de [PA] solo lo paga el Personaje que juega el turno.
Tanto el Personaje que entrega como el que recibe, pueden re-
equiparse sus objetos sin ms coste de [PA]. No hay limite al nt-
mero de cosas que se pueden intercambiar o reequipar con esta
accion.

Si por algtin motivo un Personaje ha alcanzado el limite de obje-
tos permitidos (normalmente 3) y consigue un objeto adicional,
debe descartar un objeto de su eleccién.

Si un Personaje se hace con una carta de equipo ini-
cial de otro Pirata, la pierde al finalizar la aventura.
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% COGER/USAR/SOLTAR: 1 [PA]

Los Personajes pueden coger o soltar objetos en la casilla donde
se encuentre su miniatura o sobre una casilla adyacente. Gastan-
do un [PA] un Personaje puede:

¢ COGER de una casilla, incluso si estd ocupada por una
miniatura, un Unico objeto sefialado por un marcador de
Arma Arrojadiza, por un marcador de Objetivo que repre-
sente un objeto o cualquier otra cosa que se indique en las
reglas. Cuando un Personaje coge un arma u objeto puede
aprovechar esta accién para equiparlo, sin gastar [PA] adi-
cionales.

o USAR una carta de objeto (ya sea de Equipo, Busqueda,
etc.) que empiecen con el texto “Usar” (Mejunje, Mapa,
Ron...) gastando 1 [PA] por cada objeto (a menos que se
indique lo contrario en la carta). Cuando el efecto de una
carta empieza con el texto “Agota” no requiere el gasto de
un [PA] para utilizar dicho efecto (ver Agotar cartas).

¢ SOLTAR un objeto en su casilla o en una adyacente, sefia-
léndolo con un marcador de Arma Arrojadiza.

Si por algin motivo un Personaje ha alcanzado el limite de obje-
tos permitidos (normalmente 3) y consigue un objeto adicional,
debe descartar un objeto de su eleccion.

-
Recuerda que, si durante la Ronda de Sucesos no hay
Personajes en la misma loseta donde estan los marca-
dores de Arma Arrojadiza o adyacentes a éstos desde
otra loseta, los marcadores son retirados del juego
junto con el objeto al que hacen referencia.

T

Al realizar esta accidn, puedes agarrar y arrastrar a otro Personaje
cuya miniatura se encuentra adyaccntc ala tuya. Los Personajes
no pueden empujar a los enemigos, a menos que tengan alguna
habilidad u objeto que les permita hacerlo. Esta accién se puede
realizar habitualmente en los siguientes supuestos:

Si quieres mover a través de la casilla de un Personaje y éste no te
permite el paso o bien si quicres mover de su casilla a la miniatura
de un Personaje en contra de la voluntad de su duefo. En estos
casos, debes realizar una tirada enfrentada de [FUE].

En el caso de que el Personaje quiera empujar a otro Pirata o
Aliado de mutuo acuerdo, quien ¢jecuta la accién de empujar
realiza una tirada de dificultad de [FUE] cuya dificultad es igual
a la [FUE] del Personaje objetivo (un Personaje inconsciente
puede ser empujado bajo este mismo supuesto sin necesidad de
conceder su permiso).

En ambos casos, el resultado puede ser: éxito [EXITO] o fallo
[FALLO:

o [EXITO] el Personaje que realiza la accién elige una de sus
casillas vacias adyacentes y coloca ahi al Personaje empuja-
do (ignora las restricciones provocadas por las esquinas).
Esto permite al Personaje que realiza esta accidn, separar a
otro Personaje de un enemigo con el que estd trabado o in-
cluso arrojarlo a un abismo.

Abismos: en caso de empujar a un Personaje a una casilla
de abismo, el Personaje empujado queda inmediatamente
[KO] igual que si hubiera fallado al “Saltar” el abismo. En
caso de que fuera un enemigo, éste es derrotado sin dejar
marcador de enemigo caido, pero cualquier marcador de
Objetivo que represente un objeto se queda en la casilla
donde estaba antes de ser empujado.

Alturas: en caso de empujar a un Personaje 0 a un enemi-
go desde una altura (por ejemplo, desde un tejado hacia la
calle), el Personaje o enemigo empujado queda derribado y
recibe una [HER].

¢ [FALLO] no ocurre nada y no puedes volver a intentarlo
sobre el mismo Personaje o enemigo hasta el siguiente turno.

El Cirujano empuja al Lobo de mar y lo co-

loca en cualquiera de las casillas adyacen-
tes al Cirujano, sefialadas en rojo.

% EXPLORAR: 1 [PA]

Esta accidn especial tiene lugar cuando un Personaje se coloca en
una casilla de salida de su loseta (ver Tipos de terreno) y decide
desvelar una nueva loseta para entrar en ella.

En el momento en el que un Personaje realiza esta accion, avanza
¢l marcador de Bandera Pirata una casilla en el Tablero de Aven-
turas y roba un marcador de loseta al azar de los indicados por
¢l capitulo. Coloca la loseta indicada por el marcador como pre-
fieras, pero obligatoriamente debes unir la casilla de salida de la
loseta donde esté tu Personaje con cualquier casilla de salida de la
loseta que vas a colocar. A continuacién, coloca a tu Personaje en
una de las casillas adyacentes de la loseta desvelada, respetando
las esquinas provocadas por los bordes de loseta.

e En el caso de que, por cuestiones de espacio o de disefio del
resto de las losetas, no tengas forma de ubicarla, se pone un
marcador de “Sin Salida” y tanto la loseta, como el corres-
pondiente marcador de loseta se barajan de vuelta en la pila
de robo correspondiente.

e Siel nimero de loseta corresponde con una loseta indicada
en la descripcién del capitulo, se comprueba la Tabla Narra-
tivay se lee el Momento Narrativo si corresponde.
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e Tras colocar la loseta comprueba en el capitulo o Momento
Narrativo correspondiente si aparecen enemigos que haya
que colocar de forma especifica en la loseta.

Sino es el caso y se descubre una loseta para la que no se es-
pecifica el despliegue de enemigos en el Libro de Campafia,
se realiza una tirada en la Tabla de Enemigos de la Aventura
y se colocan segun las reglas de Aparicién de Enemigos.

Ejemplo de Sin Salida. La loseta no se puede colocar en
la salida, por lo que se pone el marcador de sin salida.

% INSULTAR: 1 [PA]

Como ultima accién del turno, un Personaje adyacente a uno
o més enemigos puede usar esta accién de insultar para ganar 1
dado en la defensa [CC] contra todos sus enemigos adyacentes,
hasta el siguiente turno. Es necesario que los jugadores interpre-
ten a su Personaje lanzando un insulto o provocacién acorde con
el género pirata para hacer mas divertida la sesién de juego.

¥ MAGIA

Los Personajes con habilidades migicas pueden gastar [PA] en
activar sus hechizos o cartas. La cantidad de [PA] necesarios se
indica en la carta de magia que quiera utilizar. Sigue las instruc-
ciones de la carta en cuestidn para realizar la accién (ver Cartas

de Magia).

% REANIMAR: 2 [PA]

Cuando un Personaje cac inconsciente, su miniatura se tumba.
Un jugador puede ejecutar la accién de reanimar a un Personaje
inconsciente si se encuentra adyacente al Personaje inconsciente.
Para ello, realiza una tirada de [INT] 3y, si obtiene algun éxito,
gana 1 [PP]. Segun el resultado de la tirada, el Personaje incons-
ciente obtiene:

e [FALLO] En el caso de un Pirata, éste obtiene una Herida
permanente. También descarta todas sus [HER] y pierde
ese turno si atin no ha jugado en esta ronda.

En el caso de un Aliado, éste fallece y es retirado de la Fase
de Aventura. Podras volver a contratar el mismo arquetipo
de Aliado en cualquier Fase de Puerto posterior.

o [EXITO]: Descarta todas las [HER] y se reanima, pero
pierde este turno.
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¢ Obtiene un critico [6]: Descarta todas las [HER] y ade-
mas puede jugar en ese turno si atn no lo ha jugado.

No puedes realizar esta accidn si tienes al menos un ene-
migo (que no esté aturdido, derribado u oculto) en una
de tus casillas adyacentes.

% RECARGAR ARMA
DE FUEGO: 3 [PA]

Al comenzar una Fase de Aventura, las armas de fuego de un Pi-
rata estdn cargadas. Tras disparar un arma de fuego, ésta queda
descargada (girala 90° y déjala en horizontal para indicarlo) y no
se podré volver a usar hasta que sea recargada. Esta accién permi-
te recargar por completo un arma de fuego descargada, sin im-
portar si estd equipada o no. Cada accidn solo permite recargar
una tnica arma de fuego (ver Armas de fuego).

Ni los Aliados ni los enemigos necesitan “recargar” sus armas de

fuego.

No puedes realizar esta accién si tienes al menos un ene-
migo (que no esté aturdido, derribado u oculto) en una
de tus casillas adyacentes.

% REGISTRAR: 1 [PA]

Se usa fundamentalmente en los siguientes casos:

¢ Estando adyacente o en la misma casilla que un mar-
cador de Enemigo Caido puedes revelar el marcador
y obtener la recompensa indicada, que puede ser: ga-
nar entre 0y 3 [MON] o robar una carta de Busque-
da. Una vez registrado, el marcador es retirado de la
loseta y es devuelto bocabajo junto a los demis.

e Puedes Registrar a un Personaje inconsciente, y asi
quitarle cartas de Equipo, cartas de Busqueda y marcado-
res de Objetivo que representen objetos, o una cantidad de
[MON] igual al resultado de un dado +3. Si el resultado ex-
cede las [MON] que tenfa el Personaje, inicamente robas la
cantidad de monedas que posefa el Personaje inconsciente.

Cada vez que un Personaje realiza esta accion, debe escoger
y robar un elemento de entre los mencionados sin verlo pre-
viamente en ¢l caso de que lo tenga oculto. No hay limite al
numero de veces que un Personaje inconsciente puede ser
registrado.

En caso de que un Momento Narrativo del capitulo indique
que se debe registrar un marcador de Enemigo Caido, tan solo
se obtiene lo indicado por el capitulo, considerando el marcador
como si estuviera en blanco.

3¢ SEPARARSE:2 [PA]

Cuando un Personaje tiene un enemigo adyacente, estd trabado
y no puede moverse con libertad. Puede separarse de uno o més
enemigos adyacentes realizando una tnica tirada enfrentada de
[AGI] vs [FUE] (aunque tenga que separarse de varios enemigos,
solo se tiene en cuenta el mayor valor de [FUE] de los enemigos
adyacentes):

o [EXITO]: el Personaje se separa moviéndose a una de sus
casillas adyacentes sin sufrir daio.
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o [FALLOJ]: el Personaje también se separa, pero el enemigo
con mayor valor de [FUE] le inflige tantas [HER] como in-
dique el dafio de su ataque [CC].

Una vez separado, el Personaje puede realizar la accién de “Mo-
ver” por todas las casillas adyacentes a los enemigos de los que se
acaba de separar sin tener que volver a realizar la accién “Separar-
se”. Sin embargo, si queda adyacente a un nuevo enemigo volverd
a estar trabado.

Recuerda que los enemigos que estén aturdidos, de-
rribados u ocultos, no traban a los Personajes que pa-
san adyacentes.

% SALTAR/TREPAR:2 [PA]

En ocasiones, el tablero permite interactuar con él, ya sea a través
de diferentes alturas o de zonas cortadas. Las casillas que tengan
lineas discontinuas (como abismos o tejados) representan que es-
tdn situadas a distintas alturas.

SALTAR

Cuando el Personaje se encuentre ante un abismo, debe realizar
una accién de Saltar superando la tirada de dificultad de [AGI]

indicada en la casilla de abismo:

e [EXITO]: coloca al Personaje en cualquiera de las casi-
llas vacfas al otro lado de la zona que ha saltado. Si hay un
Personaje en alguna de las casillas al otro lado del abismo,
el Personaje que se dispone a “Saltar” puede utilizar esa ca-
silla ocupada si el jugador que controla al Personaje que la
ocupa le permite pasar y si el Personaje que “Salta” dispone
de [PA] suficientes para continuar su [MOV] y finalizar en
una casilla vacfa (o de una segunda accién en el caso de los
Aliados para moverse).

e [FALLO]: el Personaje queda inconsciente [KO] en la
misma casilla desde la que ha saltado.

El jugador puede utilizar algin objeto que le permita ignorar la
tirada de Saltar, de forma que el salto tiene éxito automdticamen-
te, pero el Personaje debe gastar igualmente los 2 [PA] para “Sal-
tar” mas lo que necesite para “Usar” el objeto.

Se seriala con flechas el desplazamiento con exi-

to a cualquier casilla al otro lado del abismo.

La Sicaria tiene ante si un abismo de dificultad 4 que
decide saltar. Para su tirada contard con 4 dados gracias
a suvalor de 4 de [AGI]. Lanza los dados y obtiene 1,
3,4, S, consiguiendo un [EXITO] que le permite colo-
carse en cualquier casilla vacia al otro lado del abismo.

TREPAR/DESCENDER

La accién de Trepar o Descender se debe realizar cuando un Per-
sonaje cruce una linea discontinua, tanto en un sentido como en
el otro, que no tenga asociada una tirada de [AGI] (como los te-
jados en losetas de villa).

Esta accién no requiere tirada y se considera un éxito automati-
co, pero el Pirata debera gastar igualmente los 2 [PA].

Un Pirata puede descansar si deja pasar su turno sin gastar nin-
gtn [PA], ni realizar ninguna otra accidn. Esto le permite recu-
perar todos sus [PD]. Esta accién avanza el contador de Bandera
Pirata una casilla en el Tablero de Aventuras.

No puedes realizar esta accién si tienes al menos un ene-
migo (que no esté aturdido, derribado u oculto) en una
de tus casillas adyacentes.
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ALIADOS

Durante la Fase de Aventura, el jugador que controla a un Alia-
do, puede activarlo al principio o al final del turno de su pirata.

Al activarse, un Aliado puede realizar dos acciones, ya sean la
misma o diferentes. Por ejemplo, un Aliado podria:

12 accién: Moverse hasta una casilla de salida
> 22 accion: Explorar una nueva loseta

12 accion: Moverse hasta quedar adyacente a un tejado
- 22accién: Trepar

12 accion: Atacar [CC| a un enemigo
> 22accioén: Registrar

Cada Aliado puede llevar un maximo de 3 objetos, pero tan solo
usard aquellos que le permitan descartar [HER] a discrecién del
jugador que lo controla. De resto, lo tnico que podré hacer con
los objetos sera cogerlos y/o intercambiarlos con un Pirata. Asi,
aunque un Aliado puede coger armas, no las usara, dado que utili-
za los valores de combate y dafio marcados en su tarjeta de Aliado.

Un Aliado no utiliza dial de prestigio ya que no gana [PP] bajo
ninglin concepto ya sea por cartas, derrota de enemigos o situa-
ciones descritas en el Libro de Campana.

Al final del capitulo, el Pirata que ha contratado al Aliado obtie-
ne lo siguiente:

e Suma al Botin Personal del Pirata la mitad del total de
[MON] obtenidas por el Aliado (ya sea mediante cartas,
marcadores de Objetivo, etc...).

e Obtén cualquicr carta de Equipo y/o de Objeto Le-
gendario conseguidos por el Aliado.

¢ Suma los [PP] de aquellos marcadores de Objetivo que
conserve el Aliado al finalizar la Fase de Aventura.

% ACCIONES DE LOS ALTIADOS

Con relacién a las acciones que pueden realizar los Aliados, son
casi las mismas que los Piratas con los siguientes cambios y ex-
cepciones:

¢« ACCIONES QUE NO REALIZAN: los Aliados no
realizan las siguientes acciones: “Correr”, “Recargar” o “To-
mar Aliento”

e ATACAR: a efectos de ataque, un Aliado combate con los
valores que se indican en su Tarjeta de Aliado, ya que no
puede usar cartas de equipo. Cuando un Aliado derrota a
un enemigo, se ignoran los [PP] correspondientes. Final-
mente, si derrota a un enemigo con maldecir, recibe una

[HER] en lugar de quedar maldito.

¢ BUSCAR Y REGISTRAR: cuando un Aliado realiza
estas acciones, el beneficio o perjuicio encontrado recae
directamente sobre ¢l. En el caso de encontrar equipo o

[MONY], los coloca junto a su Tarjeta de Aliado.
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e CAMBIAR EQUIPO: los Aliados nunca entregan car-
tas de Busqueda que aporten [MON] o [PP] puesto que se

los quedan como parte de su retribucién.

¢ MOVER: cuando un Aliado emplea una de sus acciones
en realizar un [MOV] podrd moverse tantas casillas como
indique su Tarjeta de Personaje. El Aliado puede interrum-
pir su [MOV] para realizar otra accién y proseguir después
con lo que le resta de [MOV].

De resto, un Aliado debe cumplir las mismas reglas de
[MOV] que un Pirata (ver Mover).

También pueden gastar una de sus dos acciones en realizar una
accioén especial descrita en un capitulo y que supongan un coste
de [PA] para los Piratas.

% HERIDAS Y REANIMACION

En este apartado se incluyen unas reglas especificas que se aplican
cuando el Aliado sufre [HER] o tiene que ser reanimado:

¢ Un Aliado puede ser curado por otro Personaje y tam-
bién puede usar una carta para curarse a si mismo a discre-
cién del jugador que lo controla.

e Cuando un Aliado finaliza un capitulo, descarta las [HER]
de su Tarjeta de Aliado.

¢ Cuando un Aliado queda [KO] hace avanzar el mar-
cador de Bandera Pirata en el Tablero de Aventura, pero
durante la Ronda de Sucesos no realizara tirada por estar
inconsciente (ver Inconsciente). Las [MON] y las cartas y
marcadores de Objetivo que representen objetos permane-
cen con ¢L. Sin embargo, si tuviera algin marcador de Obje-
tivo de Mérito, lo pierde.

e Un Aliado puede ser reanimado con éxito solo una vez
por Fase de Aventura siguiendo las reglas para “Reanimar
aun Personaje.

e Un Aliado se retira de la Fase de Aventura si se falla la tira-
da para reanimarlo, si cac [KO] por segunda vez (igual que
si hubiera fallado automaticamente la tirada para reanimar-
lo) o durante la Ronda de Sucesos si, estando [KO], no hay
ningun otro Personaje en la misma loseta o adyacente a ¢l
en otra loseta.

Cuando esto ocurre, cualquier marcador de Objetivo de
Objeto se deja en la casilla donde estaba el Aliado y se des-
cartan las cosas obtenidas por este: [MON] y cualquier
tipo de carta.
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% ZOMBI

El zombi del Hombre Vudt funciona basicamente como un
Aliado con las siguientes puntualizaciones:

o A diferencia del resto de Aliados, los atributos del Zombi
se indican en una carta en lugar de en una Tarjeta de Per-
sonaje.

o El Zombi dispone de dos acciones que puede realizar antes
o después del turno del Hombre Vudu.

o No puede realizar las siguientes acciones: “Buscar”, “Correr”,
“Reanimar”, “Recargar”, “Registrar” ni “Tomar Aliento”.

e No otorga [PP] al Hombre Vudi cuando derrota a un ene-
migo.

e No es posible descartar [HER] del zombi.

e Si recibe tantas [HER] como su [VID] es destruido y su
marcador se retira de la loseta.

¢ Aungque se trate de un marcador, cuenta como una minia-

tura a efectos de LdV y de finalizar el [MOV] en su casilla.

GESTION DE

ENEMIGOS

Durante la Ronda de Enemigos, cada clase de enemigo se acti-
vard en el orden sefialado por el capitulo del Libro de Campana.
Los enemigos de cada clase se activardn en el orden que decida

el Capitén (o el jugador con la Iniciativa en caso de que no lo
hubiera) y llevardn a cabo un turno. En dicho turno, un enemigo
atacar4 [CC] a un Personaje adyacente o realizard una tirada de
conducta si no tiene Personajes adyacentes (ver a continuacion).

Los enemigos cuentan con algunos atributos que tienen dos va-
lores. Si al inicio de la Fase de Aventura hay 4 o 5 Personajes en
juego, utiliza los valores coloreados de amarillo y anade la segun-
da habilidad especial del enemigo. Si en algin momento de la
Fase de Aventura el nimero de Personajes se reduce, los valores
de los enemigos no cambian y se mantiene la dificultad inicial.

Recuerda que, en caso de duda, cualquier decision en cuanto al
[MOV], aparicién y/o ataque por parte de los enemigos, es to-
mada por el Capitdn (o por aquel jugador que tenga la Iniciativa
si no hubiera Capitdn en el grupo).

Por ejemplo, si aparecen nuevas clases de enemigos debido a car-
tas de Sucesos, el Capitin decide el orden de activacion de estas
nuevas clases de enemigos después de resolver los turnos de los
enemigos que s se sefialan en el capitulo.

% APARICION DE ENEMIGOS

Los enemigos aparecen cada vez que se coloca una nueva loseta,
(ver Explorar) o al abrir una puerta. Por tanto, estos enemigos
aparecen normalmente durante la Ronda de los Personajes.
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En cada capitulo vas a encontrar una Tabla de Enemigos que in-
dica el tipo y la cantidad de enemigos que debes colocar en cada
loseta recién explorada o en una habitacidn recién abierta. Para
ello debes lanzar 1 dado y comprobar el resultado en dicha tabla.
Los enemigos deben colocarse en el orden indicado en la Tabla
de Enemigos, primero los indicados en primer lugar, luego los
que estén mencionados en segundo lugar y asi sucesivamente.

Sin embargo, para algunas losetas o habitaciones, se indica en el
Libro de Campana especificamente el niimero, tipo y la coloca-
cién de los enemigos con los que te vas a encontrar, por lo que en
estos casos ignora la Tabla de Enemigos.

El resultado de la tivada en la Tabla de Enemigos de
la actual Fase de Aventura indica: “2 Casacas Rojas, 1
Oficial, 2 Canibales”. Primero se colocarian los dos Casacas

Rojas, luego el Oficial y finalmente los dos Canibales.

También es posible que aparezcan nuevos enemigos como conse-
cuencia de “Buscar” al robar una carta de Busqueda en la Ronda
de los Personajes o como consecuencia de una carta de Suceso
durante la Ronda de Sucesos. En estos casos, se usa el enemigo
que se especiﬁque en la carta o, si no se especiﬁca ninguno, se
coloca al Enemigo Perdido que se indique en ese capitulo.

% COLOCACION
DE LOS ENEMIGOS

En algunos casos, cuando aparecen enemigos, se especifican don-
de deben colocarse, por ejemplo, adyacente a un objetivo o adya-
cente a un Personaje, etc.

Cuando hay que colocar enemigos, y no se especifica el lugar
donde aparecen, se siguen los siguientes criterios de prioridad:

1. Se coloca al primer enemigo en la casilla de salida més
alejada de los Personajes o, en el caso de una habitacién, en
la casilla adyacente a la puerta més alejada de la habitacion
recién abierta (ya esté cerrada o abierta).

2.El siguiente enemigo se coloca en otra casilla de salida de
la misma loseta siguiendo el orden de lejania de salidas. Si
no hay mds salidas (sin tener en cuenta la salida por donde
entré en la loseta o habitacién el Personaje), coloca al ene-
migo en una casilla adyacente a la de salida donde colocaste
al primer enemigo.

3.Contintia colocando los enemigos sucesivamente si-
guiendo la regla anterior, hasta que no queden mas enemi-
gos para colocar.

4. Cuando la loseta no dispone de casillas de salida o
la habitacién no tiene més puertas, debes colocar a los ene-
migos en las casillas mds alejadas de la loseta o habitacién
recién abierta respecto a la casilla donde se encuentra el Per-
sonaje que ha levantado la loseta o ha abierto la habitacién.

Si en el momento de colocar algtin enemigo no disponemos de
suficientes miniaturas de esa clase, avanza la Bandera Pirata una
casilla en el Tablero de Aventuras por cada clase de enemigo
diferente que no puedas colocar en su totalidad.

Skull Tales: ;A toda vela!



Un jugador despistado decide explorar una loseta sin
percatarse de que todos los Oficiales y todos los Casa-
cas Rojas, excepto uno, estan en juego. Lanza el dado
para la tivada de enemigos y comprueba su resultado:
2 Casaca Rojas y 1 Oficial. El primer Casaca Roja
puede ser colocado, pero el siguiente no. Por lo tanto,
al ser dos clases de enemigos diferentes que no pueden
colocarse en su totalidad deberd avanzar la Bande-
ra Pirata dos casillas en el Tablero de Aventuras.

Una vez se activa un enemigo de acuerdo con el orden estableci-
do por el capitulo, tienes que determinar qué va a hacer siguien-
do este orden de prioridad:

1. SI HAY UNO O VARIOS PERSONAJES ADYA-
CENTES AL ENEMIGO éste atacard [CC] a uno de ellos (a
eleccién del Capitdn o de quien tenga la Iniciativa en caso de que
el grupo no tenga Capitdn).

2. SI NO HAY NINGUN PERSONAJE ADYACENTE
AL ENEMIGO o los tnicos Personajes adyacentes estdn in-
conscientes [KO], entonces realizard una Tirada de Conducta
lanzando 1 dado. Consulta en la Tarjeta de Enemigo la conducta
que seguird segun el resultado obtenido y aplica las siguientes in-
dicaciones:

o Si se indica un [MOV] sc especificara el objetivo hacia
dénde debe moverse que bien puede ser un Personaje o bien
algun tipo de casilla. Si no se especifica un objetivo con cla-
ridad, entonces se movera hacia el Personaje mds cercano.

El enemigo mueve tantas casillas como le sea posible para
llegar por el camino mds corto al lugar indicado. Si puede
alcanzar el objetivo especificado en su Tabla de Conducta
sin gastar todos los puntos de [MOV] descarta los puntos
sobrantes.

La conducta indica si utiliza el [MOV] impreso en la Tarjeta
de Enemigo, la mitad ((MOV]/2) o el doble ((MOV]x2).

e Cuando la conducta indique que el enemigo afronta o que
se mueva hacia un objetivo para atacarlo a continuacién,
y dicho enemigo puede realizar un [CD], NO tendréd que
moverse si en el momento de la Tirada de Conducta ya dis-
ponia de Rango y LdV con su objetivo. Si no dispone de
Rango y/o LdV y su conducta indica que se mueve hacia el
Personaje antes de realizar un ataque, se moverd tantas casi-
llas como le permita su [MOV] y sea necesario para atacar
en cuanto disponga de LdV y Rango.

e En el caso de que el enemigo solo pueda realizar ataques
[CC], se mueve hacia el Personaje objetivo, colocdndose en
la casilla adyacente a su objetivo més lejana que le permita
su [MOV], para dejar espacio a otros enemigos.

e En el caso de que una conducta senale como objetivo a un
Personaje baséndose en un atributo o estado que no poseen
los Aliados (por ejemplo, basindose en los [PD]), no se ten-
drian en cuenta a los Aliados como potenciales objetivos.
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Si un esqueleto obtiene en su Tirada de Conducta ‘Azote
del Condenado’, primero intentaria alcanzar a un
Personaje maldito (los Aliados no quedan malditos) y
sino pudiem, intentaria alcanzar a un Persamzje con
menos [PD] (los Aliados no tienen este atributo). Por
lo que, en ambos casos, su objetivo seria un Pirata.

¢ ACCIONES OFENSIVAS: en ocasiones la conducta
de un enemigo indica como objetivo al tltimo Personaje en
realizar una accidn ofensiva. En estos casos, el término “ac-
cién ofensiva” se refiere a cualquier accién que tenga como
resultado herir, derrotar o causar un estado perjudicial a un
enemigo ya sea, por ejemplo, mediante una tirada de com-
bate, empujandolo a un abismo o lanzando un hechizo.

e AFRONTA: cuando la conducta de un enemigo indique
que “Afronta” significa que ese enemigo se mueve lo indi-
cado en su Tarjeta de Enemigo y, solo si puede, ataca ([CC]
0 [CD)]) al Personaje mds cercano siguiendo las reglas basi-
cas de [MOV] y combate para enemigos. Recuerda que un
enemigo que pueda realizar ataques [CD] no tiene porqué
moverse si tiene LdV 'y Rango con su objetivo.

¢ SI NO PUEDE: algunos enemigos cuentan con patro-
nes de conducta variados dentro de un mismo resultado de
una Tirada de Conducta. En estos casos, si el primer patrén
de conducta no puede cumplirse en su totalidad se indica-
rd con un “Si no puede” (o similar) que nueva conducta
debe seguir. En la mayorfa de casos, si un enemigo no puede
cumplir la totalidad de lo descrito en su conducta, “Afronta”.

En los casos en los que un enemigo tenga un tnico patrén
de conducta (como los Muerdebotas) intentardn cum-
plir cada parte lo mejor que puedan ([MOV] y/o [CC] /
[CD)).

Si un casaca roja obtiene en su Tirada de Conducta
“Desbaratar retaguardia’, primero intentaria mo-
verse hacia el Personaje mis alejado con el que pueda
tener LdV y Rango para realizar un [CD]. Si no pu-
diera cumplir esa condicion, (quizds porque no hay
ningtin Personaje en su LdV') entonces simplemente
afronta, lo que implica que se mueve tantas casillas
como indique el [MOV] de su Tarjeta de Enemigo.

Sin embargo, en el caso de un Muerdebotas que obtenga en
su Tirada de Conducta ‘Azote” intentard moverse hacia el
Personaje mds cercano, aunque no fuera posible alcanzarlo.

Ante cualquier duda con respecto a cdmo interpretar la
conducta de los enemigos, es el Capitédn quien decide cémo
actuard.
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% MOVIMIENTO DE LOS ENEMIGOS

Los enemigos se mueven siguiendo las reglas habituales del
[MOV], con las siguientes puntualizaciones:

e Un enemigo se movera tantas veces como lo indique su
conducta.

e Por lo general, un enemigo ignorard a un Personaje incons-
ciente a menos que en su conducta especifique como objeti-
vo del [MOV] a un Personaje inconsciente.

o Los cnemigos no s¢ traban al pasar adyacentes a IOS Personajcs.

e Los enemigos pueden pasar de una loseta a otra siempre y
cuando el [MOV] entre ambas esté permitido.

e Los enemigos ignoran el coste adicional de moverse por ca-
sillas con agua, asi como las tiradas de [AGI] para “Saltar”
abismos y la penalizacién por moverse por losetas especiales
(salvo que se indique expresamente lo contrario).

e Los abismos cuentan como una tnica casilla a efectos de

[MOV] y Rango.

e Los enemigos pueden subir y bajar de los tejados como si se
tratara de terreno normal, pero no subirdn a un tejado si no
hay algtin Personaje en ¢l (ver Tejados).

o Los enemigos pueden pasar por encima de otros enemigos
del mismo tipo (humanos, sobrenaturales o abominaciones).

e Los enemigos no pueden finalizar su turno en una casilla
de abismo. Y al igual que los Personajes, deben terminar su
[MOV] en una casilla vacta.

% COMBATE ENEMIGO

Los enemigos atacan a los objetivos indicados en su Tabla de
conducta siguiendo las reglas habituales de combate, con las si-
guientes puntualizacioncs:

e Por lo general, un enemigo ignorard a un Personaje [KO]
a menos que en su conducta especifique como objetivo del
“ataque” a un Personaje [KO] (ver Inconsciente).

¢ Cuando una conducta indica simplemente que el enemigo
ataca, éste lo har4 lanzando los dados una tnica vez.

o Los enemigos que pueden realizar ataques [CD], priorizan
estos ataques por encima de sus ataques [CC]. De mane-
ra que, cuando una tirada de conducta de un enemigo que
disponga de ambos tipos de combate le indique atacar a un
objetivo, siempre intentard hacerlo [CD] a menos que se es-
pecifique lo contrario.

e Todos aquellos enemigos cuya Tabla de Conducta indique
que deben realizar un ataque a distancia ([CD]) sin especi-
ficar su objetivo, disparan inmediatamente al Personaje mds
cercano que tengan dentro de su Rango y LdV.

e Los enemigos no se bloquean la LdV entre si. Sin embargo,
los Personajes (Piratas o Aliados) si bloquean la LdV ene-
miga hacia otros Personajes. Es decir, un enemigo siempre
dispara contra el Personaje con el que tenga Rango y una
LdV directa (sin Personajes u obstdculos de por medio).

o Los enemigos no necesitan recargar sus armas de fuego.
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< ENEMIGO CAIDO

Un enemigo es derrotado cuando recibe [HER] hasta igualar o
superar su [ VID]. Cuando esto sucede, su miniatura se sustituye
por un marcador de Enemigo Caido al azar, que los Personajes
pueden “Registrar” en busca de un botin. El Pirata que derrota a
un enemigo recibe tantos [PP] como indique la Tarjeta de Ene-
migo.

Si al finalizar la Ronda de Enemigos no hay ningtn Personaje
en una loseta con marcadores de Enemigo Caido o adyacentes
a estos marcadores desde otra loseta, retira cualquier marcador
de Enemigo Caido de dicha loseta. A este efecto, un Personaje
[KO] no cuenta como presente en la loseta.

Si por cualquier circunstancia no hay mds marcadores de este
tipo disponibles, no se colocan. Cada marcador de Enemigo Cai-
do muestra en su reverso un valor en [MON] que va del 0 al 3,
o bien el simbolo de una carta de Bsqueda, que debe ser robada
por el Personaje que registra el marcador.

En caso de que un Momento Narrativo del capitulo indique que
se debe registrar el marcador de un enemigo caido, tan solo se
obtiene lo indicado por el capitulo, obviando la recompensa en
monedas del marcador de Enemigo Caido.

15" GRANADA: El Artillero dispone de una poderosa arma
que es capaz de eliminar enemigos sin que éstos dejen marcador
de Enemigo Caido. Si un enemigo eliminado por la granada te-
nia un marcador de Objetivo que dependia de su marcador de
Enemigo Caido, deja este tltimo marcador en la loseta para indi-
car que el objetivo se puede recoger.

% HABILIDADES ESPECIALES

Ciertos enemigos pueden tener alguna de las siguientes habilida-
des especiales que a efectos del reglamento suponen excepciones
o afiadidos a las reglas ya descritas:

¢ ANTAGONISTA: un enemigo con esta habilidad realiza
Tiradas de Conducta incluso si tiene Personajes adyacentes.

o APRESAR: un enemigo capaz de apresar retiene a un Per-
sonaje hasta que éste consigue librarse de ¢él. Si el enemigo
tiene ¢xito en su ataque, retira la miniatura del Personaje y
coloca bajo el enemigo el marcador de Personaje correspon-

diente. (Ver Apresado).

e ATAQUE DOBLE [CC] O [CD]: este enemigo puede
atacar dos veces [CC] o [CD] (segun se indique) a un mis-
mo objetivo en lugar de una tinica vez durante la Ronda de
Enemigos.

e CELERIDAD: un enemigo con celeridad que aparezca
en una loseta realiza inmediatamente una tirada de Con-
ducta si no ha aparecido adyacente a un Personaje.

¢ IGNORAR (X): estos enemigos no reciben [HER] de un
ataque que provenga de la fuente citada por esta habilidad
y en el caso de objetos, acciones, habilidades o estados igno-
ran las reglas que normalmente le afectarfan. Esta habilidad
no puede ser anulada.
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e IMPARABLE: un enemigo imparable se mueve siguien-
do la ruta més corta y directa hacia su objetivo, ignorando
cualquier obstdculo (casillas obstaculizadas, muros o puer-
tas cerradas) y/o miniatura. Sin embargo, debe acabar su
[MOV] en una casilla vacia.

¢ INMORTAL: un enemigo inmortal no se considera de-
rrotado ni otorga [PP] cuando sus [HER] igualan o supe-
ran su [VID]. Un enemigo inmortal es derrotado cuando
un Personaje registre su marcador de enemigo caido, mo-
mento en el que obtiene los [PP] indicados en la Tarjeta de
Enemigo (ademds de la recompensa del marcador de ene-
migo caido). Un enemigo inmortal que no ha sido regis-
trado vuelve a aparecer al inicio de la Ronda de Enemigos
en la casilla donde esté su marcador de Enemigo Caido, sin
ningin marcador de [HER] y realizando sus acciones con
normalidad.

¢ MALDECIR: cuando un enemigo con la habilidad de
maldecir es derrotado, deja Maldito al Pirata que lo derro-
t6. Ademds, si un Pirata que ya estaba Maldito derrota a un
enemigo con esta habilidad, dicho Pirata queda inmediata-
mente inconsciente.

Los Aliados no quedan malditos, en su lugar reciben una
[HER] al derrotar a un enemigo con esta habilidad.

¢« REGENERACION (X): descarta al inicio de su turno
tantas [HER] como indique el valor X.

¢ RESISTENCIA (X): cada vez que es atacado, un enemi-
go con resistencia ignora tantas [HER] de un mismo ata-
que como indique el valor X.

¢ SUPERIORIDAD: si dos enemigos idénticos con supe-
rioridad estdn adyacentes a un Personaje, obtienen +1 a sus
tiradas de combate. Un enemigo aturdido o derribado no
cuenta a efectos de otorgar superioridad.
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ESTADOS DELOS
PERSONAJES

Y ENEMIGOS

Como consecuencia del uso de cartas, habilidades o ciertas si-

tuaciones, tanto Piratas, como Aliados y enemigos, pueden en-
contrarse en diferentes estados que modifican sus capacidades y

habilidades.

% APRESADO

Un enemigo con la capacidad de apresar puede intentar retener a
un Personaje hasta que consiga liberarse. Si el enemigo tiene éxi-
to en su ataque, retira la miniatura del Personaje y coloca bajo el
enemigo el marcador de Personaje correspondiente.

Al inicio del turno del Personaje, éste debera realizar una tirada
enfrentada de [FUE] para intentar liberarse. Si no lo consigue,
recibe 1 [HER] y pierde su turno. Si tiene éxito, o si el enemigo
es derrotado, coloca al Personaje adyacente y continta su turno
con normalidad, sin necesidad de separarse ya que al liberarse lo
ha conseguido. Si el Personaje queda inconsciente, entonces se
coloca en una casilla vacfa adyacente al enemigo.

Mientras el enemigo tenga apresado a un Personaje, éste tltimo
no puede ser objetivo de otros enemigos y el enemigo no puede
apresar a otro Personaje.

<% ATURDIDO

Cuando un Personaje o enemigo queda aturdido,
debes poner el marcador de aturdido sobre la peana
para representar su estado.

e Un Pirata aturdido debe gastar 2 [PA] y superar una tira-
da de [FUE] 4 (o lo que indique el efecto que ha provoca-
do este estado) al principio de su turno para poder jugar el
resto de ese turno. Si no supera la tirada, puede reintentarlo
cuantas veces quiera si tiene [PA] suficientes. Si tras todos
los intentos no supera la tirada, pierde su turno. Al inicio
del siguiente turno que disponga, dejard de estar aturdido.

Si se trata de un Aliado, debe gastar una de sus acciones
disponibles por cada intento en el que trate de superar una
tirada de [FUE] 4 (o lo que indique el efecto que ha provo-
cado este estado).

En el caso de un enemigo aturdido, también debe supe-
rar una tirada de [FUE] 4 (o lo que indique el efecto que ha
provocado este estado) al inicio de su activacién para elimi-
nar dicho estado, pero solo tiene una oportunidad. De lo
contrario, pierde su turno (al inicio de su siguiente turno
dejard de estar aturdido).

Aunque no pueden realizar ninguna accién, un Personaje o ene-
migo aturdido sf puede defenderse si es atacado.



Un Personaje puede “Separarse” de un enemigo aturdido sin re-
cibir dafo. Ademds, si los enemigos adyacentes estdn aturdidos,
los Personajes pueden llevar a cabo las acciones de “Reanimar”y,
en el caso de los Piratas, “Recargar” y “Tomar Aliento”

% DERRIBADO

Cuando un Personaje o enemigo es derribado, debes tumbar su
miniatura para representar su estado.

Un Personaje o enemigo que es derribado se levanta inmediata-
mente al inicio de su turno, pero no podra realizar ninguna ac-
cién que le permita salir de su casilla (Mover, Correr, Explorar o
Saltar/Trepar). Cualquier Personaje o enemigo derribado puede
defenderse con normalidad.

Un Personaje puede “Separarse” de un enemigo derribado sin re-
cibir dafio. Ademds, si los enemigos adyacentes estan derribados,
los Personajes pueden llevar a cabo las acciones de “Reanimar”y,
en el caso de los Piratas, “Recargar” y “Tomar Aliento”

Una miniatura derribada, ya sea de Personaje o de enemigo, no

obstaculiza la LdV.

% ENVENENADO

Cuando un Personaje es envenenado, coloca un
marcador de veneno en su Tarjeta de Personaje para
indicarlo. Los efectos del envenenamiento no son

acumulativos, es decir que un Personaje no puede
ser envenenado dos veces.

Durante la Ronda de Sucesos el Personaje debe superar una tira-
da de [FUE] 5, de lo contrario, recibe una [HER]. Un Personaje
envenenado permanece en dicho estado hasta que se descarte de
una [HER] o tenga éxito en su tirada de [FUE].

Los enemigos no pueden ser envenenados. En su lugar, cuando
un Personaje sea capaz de dafiar a un enemigo con un arma en-
venenada, el efecto que causard serd el de una [HER] adicional al
dafo del arma.

% HERIDO

Cuando un Pirata recibe al menos una [HER] pasard a estar bajo
los efectos del estado herido. Esto implica que un Pirata que ten-
ga al menos un marcador de [HER] sobre su Tarjeta de Perso-
naje (ver Sufriendo Heridas) debe restar inmediatamente 1 [PA]
de su total durante todos sus turnos hasta recuperarse de todas
sus [HER]. Unicamente se resta 1 [PA] aunque tenga multiples
[HER].

Recuerda que durante tu turno puedes gastar un [PD] para des-
cartar una [HER]. Si por algin motivo eres herido en mitad de
tu turno, resta -1 [PA] inmediatamente a la cantidad de [PA] que
te queden. Por otro lado, si descartas todas tus [HER] en mitad
de tu turno, recuperas el [PA] perdido por este estado.

Este estado nunca se aplica a los enemigos ni a los Aliados.
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% INCONSCIENTE [KO]

Cuando un Personaje es derrotado en combate, queda incons-
ciente [KO]. Para indicarlo debes tumbar su miniatura de Perso-
naje para representar su estado. Recuerda que cuando un enemi-
go es derrotado se sustituye por un marcador de Enemigo Caido
(ver Enemigo Caido).

Cuando un Pirata queda [KO] pierde todos los [PP] consegui-
dos durante la Fase de Aventura y cualquier marcador de Objeti-
vo que sea de Mérito (ver Libro de Campafa). Adicionalmente,
deberas avanzar 1 casilla la Bandera Pirata en el Tablero de Aven-
turas, y, en cada nueva Ronda de Sucesos posterior, se lanzard 1
dado por cada Pirata que esté inconsciente: con resultado de 1 o
2 se debe avanzar 1 casilla el marcador de Bandera Pirata.

El Personaje [KO] no realizard su turno durante la Ronda de Per-
sonajes y serd ignorado como objetivo por los enemigos y cual-
quier efecto perjudicial que no especifique con claridad que afec-
ta a un Personaje inconsciente. Podrd volver a emplear sus [PA]
cuando otro Personaje lo reanime (ver Reanimar).

Un Personaje inconsciente no obstaculiza la LdV y no impide el
[MOV] a través de la casilla que ocupa, pero impide finalizar el
[MOV] en ella. Ademds, tampoco se tiene en cuenta su presencia
en una loseta a la hora de determinar ciertos pasos de la Ronda
de Sucesos.

Sila Fase de Aventura finaliza con uno o varios Perso-
najes inconscientes, estos retoman la campafna como
si hubieran tenido [EXITO] en su tirada para reani-
marlos. Sin embargo, se considera que han fracasado
al completar el capitulo y deberan leer la seccién co-
rrespondiente de la Tabla de Exito del capitulo.

%« MALDITO

Cuando un Pirata queda maldito, debes anotarlo en su Hoja de
Registro para recordar este estado. Un Pirata maldito aplica una
penalizacién de -1 a la tirada de [INT] cuando otro Personaje
trata de reanimarlo. Un Pirata maldito que sea reanimado sigue
conservando este estado y solo podré librarse de él bajo circuns-
tancias concretas.

Siun Aliado fuera a obtener este estado, en su lugar recibe inme-
diatamente una [HER].

% OCULTO

Un Personaje o enemigo oculto debe ser ignorado
por cualquier otro Personaje o enemigo. Ademas,
no obstaculiza la LdV y otros Personajes o enemigos
pueden pasar por su casilla (pero no pueden finalizar
el [MOV] en ella). Por tltimo, un Personaje oculto puede mover-
se por casillas con enemigos adyacentes sin trabarse en combate.

Un Personaje permanece en estado oculto hasta el final de la si-
guiente Ronda de Enemigos o hasta realizar un ataque [CC] o
[CD], lo que ocurra antes. Si al inicio del turno de un Personaje
hay un enemigo oculto adyacente, ¢l enemigo pierde inmediata-
mente dicho estado.
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Un enemigo mantiene el estado oculto incluso después de ata-
car siempre y cuando la condicién bajo la que obtuvo el estado se
mantenga, de lo contrario deja de estar oculto.

Si un canibal oculto ataca desde el borde de una lo-

seta sin moverse, mantiene el estado oculto ya que la

condicidn por la que obtuvo el estado se sigue dando
(permanecer adyacente al borde de una loseta).

Se recomienda representar el estado oculto de un Personaje, sus-
tituyendo su miniatura por su marcador de Personaje. En ¢l caso
de un enemigo, coloca junto a su peana un marcador de oculto.

% HERIDAS PERMANENTES

Cuando se intenta reanimar a un Pirata inconsciente sin éxito,
el Pirata sufre una herida permanente. Si esto ocurre, debes tirar
1 dado y consultar el resultado en la siguiente tabla para saber
qué miembro ha perdido debido a sus [HER] y de qué manera
le afecta. Si la tirada coincide con un miembro perdido anterior-
mente, ignora el resultado:

TABLA DE HERIDAS PERMANENTES

6 Ojo izquierdo

El Pirata resta 1 a su valor de

[PER]

5 Mano izquierda El Pirata no puede equiparse

en la mano izquierda

4 Mano derecha El Pirata no puede equiparse

en la mano derecha

3 Pierna izquierda El Pirata pierde permanente-
mente 1 [PA] y resta 1 a su va-
lor de [AGI]

2 Pierna derecha El Pirata pierde permanente-

mente 1 [PA] y resta I a su va-

lor de [AGI]

El Pirata resta -1 a su valor de

[PER]

1 Ojo derecho

15 COMPENSACION: cada vez que un Pirata recibe una
Herida Permanente que NO le obliga a retirarse de la campana
(ver a continuacién), recibe S [MON], si es posible, del botin de
cada Pirata al llegar a la siguiente Fase de Puerto. Esta compensa-
cién solo se realiza una tnica vez por cada tipo de herida perma-
nente que se obtenga.

El valor minimo de los atributos ([FUE], [AGI], [INT], [PER])
de un Personaje es 2 por lo que, cuando una Herida Permanente
suponga disminuir ese valor a 1, se ignora dicha penalizacién.

Si tras fallar la tirada de reanimacién, un Pirata recibe una heri-
da permanente que le deja sin dos miembros parejos (dos manos,
dos piernas o dos ojos), la gravedad de sus lesiones le obligard
a dejar sus fechorfas para empezar otra vida mds acorde con su
nueva situacién. Cuando esto ocurra sigue los siguientes pasos:

e Retira la miniatura del Pirata de la loseta.

e Escoge un nuevo arquetipo de Personaje o, si lo deseas,
vuelve a escoger el mismo arquetipo. El Personaje que has
escogido entrard a formar parte del capitulo como un Per-
sonaje que estd empezando una campaiia, es decir, sin [PP],
sin [MONY], sin [HER] y con todos su equipo inicial y sus
[PD].

o Al final de la siguiente Ronda de Sucesos, el jugador debe
elegir una loseta que contenga algtin Personaje y sea la més
cercana a la loseta o zona inicial desde donde aparecieron
los Personajes.

o El Pirata recién llegado aparecerd en dicha loseta en la ca-
silla de salida que esté a menor distancia de la loseta o zona
inicial o en alguna de las casillas vacias adyacentes si la casi-
lla de salida estd ocupada.

Dado que Skull Tales ja toda vela! Es un juego con un fuerte én-
fasis en lo narrativo, podéis aprovechar este momento para ima-
ginaros de donde viene este nuevo Personaje. Tal vez alguno de
los marineros que os acompafan ha dejado el barco para salir en
vuestra busca, o quizds os haydis traido a un polizén desde Isla
Tortuga, incluso puede que se trate de un ndufrago que ve en
vosotros su oportunidad de abandonar la isla... las posibilidades
son tantas como vuestra imaginacién

15 MATELOTAGE: al final del capitulo, el jugador de un
Pirata retirado puede entregar a su nuevo Personaje todas las
[MON] y todas las cartas que sean objetos no iniciales y que es-
tén anotados en la hoja de registro de su Pirata retirado. Todo lo
demés se devuelve junto al resto de componentes de juego.

Ademis, respondiendo al juramento de los Hermanos de la Cos-
ta, los compafieros del Pirata retirado le retribuirdn por sus servi-
cios y le ofrecerdn una compensacion por sus heridas. Esta com-
pensacion, consiste en una sustanciosa recompensa por parte de
la Cofradiay en el pago de 10 [MON] de cada uno de los botines
personales del resto de Piratas.

Este pago por su pronta jubilacidn, solo se realiza una tnica vez,
al principio de la siguiente Fase de Puerto, si es posible. La com-
pensacidn no se entrega a ningun jugador, es un gasto que asume
el grupo de Personajes por ser parte de la misma tripulacién.
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VILLA - CIUDAD

En este apartado se detallan las reglas especificas que se aplican
durante la Fase de Aventura en las losetas de villa-ciudad.

Cada vez que exploras una loseta de ciudad, o abres uno de los
siguientes edificios por primera vez (Iglesia, Cuartel, Cantina,
Compaiia de las Indias, Casa del Mercader y Tienda), debes
avanzar el marcador de la Bandera Pirata una casilla en el Tablero
de Aventuras.

Por defecto, todas las puertas de los edificios de la ciudad se con-
sideran cerradas (coloca un marcador de puerta para representar-
lo), aunque en algunas aventuras puede indicarse que un edifi-
cio o habitacidn concreta tiene sus puertas abiertas. En ese caso
retira el marcador de Puerta, o si fuese una puerta que une dos
losetas, voltea el marcador mostrando la cara de Puerta Abierta.
También se sefiala explicitamente si alguna puerta precisa de un
objeto especial o accidn para abrirla.

% ENEMIGOS
EN LA VILLA-CIUDAD

A efectos de aparicién de enemigos, realiza una tirada en la Tabla
de Enemigos de la aventura cada vez que levantes una loseta de
ciudad o abras una puerta.

En algunas aventuras se indican los enemigos que contiene una
loseta o una habitacién, ignora las reglas de aparicién de enemi-
gos en este caso. En el caso de las habitaciones, no coloques a los
enemigos indicados por el capitulo hasta que se pueda acceder a
la habitacién (normalmente abriendo una puerta).

Cuando una loseta o habitacidn tiene solo una salida, coloca a los
enemigos en las casillas més alejadas de la loseta, o de la habita-
cidn recién abierta, respecto a la casilla por la que ha entrado el
Personaje.

Los tejados de una villa cuentan como una tnica casilla a efectos
de Linea de Visién, Rango y [MOV]. Un Personaje que quiera
subir o bajar de un tejado, debe realizar una accién de Trepar o
Descender.

15" SALTAR ENTRE TEJADOS: Cuando un Personaje
quiere “Saltar” desde un tejado hasta otro, debe realizar una ti-
rada de dificultad [AGI] 2 y obtener tantos éxitos como el nt-
mero de casillas que lo separa del tejado hacia el que quiere saltar
(contando el propio tejado objetivo como una casilla). En caso
de fallo [FALLOJ], el Personaje se coloca derribado en la casilla
de suelo adyacente desde la que ha saltado y recibe una [HER].

IZ" GANCHO: Si un Pirata utiliza una carta de Equipo “Gan-
cho” para saltar entre tejados, podré hacerlo sin realizar la tirada
de [AGI] pertinente. Sin embargo, tan solo podré saltar de esta
manera un numero de casillas igual a su [AGI].

Un Pirata, Aliado o enemigo que se encuentra en el suelo, no
puede realizar una accién de [CD] o de [CC] contra un obje-
tivo que se encuentra en un tejado. Sin embargo, un Personaje o
enemigo que esté en un tejado si puede realizar acciones de [CD]
contra objetivos que estdn en el suelo o en otro tejado.

Los enemigos pueden subir y bajar de los tejados como si se trata-
se de terreno normal, pero no pueden subir a un tejado si no hay
algin Personaje en ¢él.

El limite maximo de Personajes y/o enemigos sobre un tejado es
de cuatro.

* REGLAS OPCIONALES EN TEJADOS -

Si un enemigo que esté a nivel de calle tiene como objetivo a un
Personaje que estd sobre un tejado ocupado por el maximo de
miniaturas, empleard su [MOV] en colocarse adyacente al tejado
y tratard de “Empujar” a dicho Personaje fuera del tejado siguien-
do las siguientes reglas:

e El enemigo debe colocarse adyacente al tejado donde estd
su objetivo y gastar uno de sus puntos de movimiento res-
tantes para realizar una tirada enfrentada de [AGI] contra
su objetivo en lugar de realizar su ataque habitual.

o Siel enemigo tiene éxito, cl Personaje sufrird una [HER]
y quedara derribado en una de las casillas adyacentes al ene-
migo (el Capitan decide).

o Si el enemigo falla, éste quedard derribado en su misma
casilla y sufrird una [HER].

Esta misma regla se aplica de igual modo si un Pirata o Aliado
quiere subir a un tejado ocupado por el médximo de miniaturas
con la tinica excepcién de que el Pirata debe gastar 2 [PA], y el
Aliado una accién, para Trepar y realizar el intento de “Empujar”
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MARCADORDE FINDELA

BANDERA PIRATA AVENTURA

El tiempo que tienen los jugadores para completar La Fase de Aventura termina en el momento en que se da alguno

la Fase de Aventura es limitado. En cada aventura de los siguientes supuestos:

hay una cuenta atrds para determinar el final de la . .
1. En el momento en que los Personajes logran cumplir los

Objetivos indicados en el Libro de Campana.

fase, y lo puedes contabilizar con el marcador de la
Bandera Pirata [BP] sobre el Tablero de Aventuras. Si los jugado-

res no consiguen cumplir los objetivos de la aventura antes de que 2. Al principio de una Ronda de Sucesos, si todos los Pira-
la Bandera Pirata alcance la tltima casilla, el grupo ha fracasado. tas y Aliados estan [KO].

El marcador de Bandera Pirata avanza una casilla en el Tablero de 3.Durante la Ronda de los Personajes, si debido a la colo-
Aventuras por diferentes motivos: cacién de las losetas y de los marcadores de Sin Salida,

los Personajes no pueden continuar explorando el
1. Cuando se revela un marcador de loseta (ver Explorar). jes 1o P . P

mapa y quedan sin descubrir losetas esenciales para la tra-
2.En losetas de ciudad, ademds de avanzar una casilla por le- ma (normalmente con uno de los Objetivos).

vantar cualquiera de los 4 marcadores de loseta, se avanza .
! 4. El marcador de la Bandera Pirata llega a cero en el Table-

otra casilla la primera vez que un Personaje abre un edificio
ro de Aventuras.

(Iglesia, Cuartel, Cantina, Compaiifa de las Indias, Casa del

Mercader y Tienda) o una loseta especial (Cementerio, Bo- Al terminar una Fase de Aventura, los Piratas deben revisar la
dega, Cripta o Calabozo). Tabla de Exito del capitulo y obtener las recompensas indica-
das. Segtin los objetivos conseguidos, los enemigos derrotados y

3. Cuando un Personaje queda inconsciente. Ademds, en cada ’ . >
las losctas descubiertas, un Pirata puede conseguir:

Ronda de Sucesos se lanza 1 dado por cada Pirata incons-
ciente: con resultado de 1 o 2 se vuelve a avanzar 1 casilla el
marcador de Bandera Pirata.

4. Cuando un Personaje no resuelve con éxito una accién de
“Buscar”.

S. Cuando un Pirata usa la accién “Tomar Aliento”.

6. Por cada clase de enemigo que no puedas colocar por falta
de miniaturas de esa clase (Casaca Roja, Oficial, Sombra-
larga, etc...).

7.Cada vez que lo indique un componente del juego.

e EXITO TOTAL: ocurre si se han logrado todos los obje-
tivos del capitulo y no estds [KO] al llegar al final de la Fase
de Aventura.

¢ EXITO PARCIAL: ocurre cuando la Tabla de Exito tni-
camente indica que se puede continuar la aventura, aunque
no se hayan logrado todos los objetivos y no estds [KO] al
llegar al final de la Fase de Aventura.

e FRACASO: ocurre si estids [KO] al finalizar la Fase de
Aventura, pero alguno de los Personajes restantes consigue
finalizar la Fase de Aventura con éxito.

e REPETIR LA AVENTURA: Si todos los Personajes es-
tin [KO] al inicio de la Ronda de Sucesos, se debe repetir
la Fase de Aventura sin determinar quiénes han logrado un
éxito total, parcial o un fracaso.

Si los Piratas han conseguido un éxito parcial que les
permite continuar la Campaiia, pueden repetir la mi-
sién, silo desean, para mejorar su resultado.
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Si se repite una Fase de Aventura, deben descartarse todas las
[MONT, [PP], objetos, Objetos Legendarios, cartas de Busqueda
y marcadores de Objetivo conseguidos en el intento anterior, co-
menzando la misién en idénticas condiciones (equipo, [HER],
[PD]) al intento anterior.

Recuerda que el equipo inicial de cada Pirata es devuelto a sus
respectivos duefios al finalizar la Fase de Aventura.

AL FINALIZAR CON EXITO UNA AVENTURA,yan-
tes de pasar a la siguiente fase, sigue los siguientes pasos:

o Obtén las [MON] y [PP] que se indiquen en las cartas de
Busqueda.

e Todas las cartas de Busqueda, excepto los Objetos Legenda-
rios, se devuelven al mazo.

e Los Personajes que tengan algin Objetivo reciben los [PP]
y/o [MON] indicados en la Tabla de Objetivos del capitulo.

o Cada jugador anota en su Hoja de Registro los cambios en
[MONY], [PP], heridas permanentes, etc.

e Si ningtn Pirata era el Capitdn, determinad quién obtiene
la capitania segtin indique el capitulo o, en caso de que no
se especifique un método, la capitania serd para aquel Pirata
que haya obtenido més [PP] durante la Fase de Aventura
(en caso de empate, desempatad mediante una tirada en-

frentada de [CAR]).
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FASE

DE TRAVESIA

X X X X X

“Lo que mds asustaba a la gente eran las historias que contaba. Te-
rrorificos relatos donde desfilaban abhorcados, condenados que «pa-
saban por la planchas, temporales de alta mar, leyendas de la Isla
de la Tortuga y otros siniestros parajes..”

- Fragmento de La isla del tesoro de Robert Louis Stevenson

Como en toda buena aventura de piratas, no podemos olvidar-
nos de las travesias, los combates navales, los abordajes, los moti-
nes... Aqui vas a encontrar todo esto y mucho mds.

El Capitdn debe alcanzar la isla objetivo tratando de conseguir
algtin botin, mantener alta la moral de la tripulacién y evitar ser
capturado o que hundan el barco.

El resto de jugadores debe cumplir su labor marinera con el ma-
yor éxito posible, para asi ganarse la conflanza del resto de la tri-
pulacidn y, llegado el caso, postularse como candidato a la capi-
tanfa del barco.

CONCEPTOS

IMPORTANTES

Antes de empezar a describir la dindmica de la Fase de Travesta con-

vendria explicar algunos conceptos que son propios de esta fase.

% LADAMA DEL SUR

Tras finalizar con éxito el primer capitulo de la campana “Som-
bras del Caribe”, los Piratas dispondrdn de un barco llamado “Za
Dama del Sur”.

El Capitdn debe anotar en su hoja de registro las siguientes carac-
teristicas de “La Dama del Sur” (no te preocupes, todas ellas se
iran explicando a lo largo de este capitulo):

e Tipo de barco: Bergantin

e Capacidad de Bodega: 7 (coloca un marcador de impac-
to en la columna 8).

e Velas: 3 (coloca un marcador de impacto en la casilla de
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Velas 4).

¢ Marcadores de Cafién: 3 cafiones (colécalos en la «Bo-
dega > )

e Grupos Piratas: 4 [GP] (colécalos en los «Camarotes» ).

e Marcadores de Mercancia: 2 Barriles de Ron y 3 Provi-
siones (coldcalos en la «Bodega» ).

En los siguientes capitulos de la campafa, podras
comprar en la Fase de Puerto nuevas mercancias,
provisiones o incluso un nuevo barco para la siguien-
te Fase de Travesia.

% MORAL [BP]

La Moral, indicada en la Fase de Travesia mediante el icono del
marcador de Bandera Pirata [BP], es una medida del 4nimo y la
lealtad que guarda la tripulacién hacia el Capitan. Si la Moral
desciende demasiado, es posible que alguien de la tripulacién se
amotine y logre hacerse con la capitania, asi que mds te vale no
bajar la guardia y presta atencién a tu tripulacién.

La Moral puede descender por varios motivos:

¢ Debido a las cartas de Evento.

e Siun [GP] es eliminado se resta 3 [BP].

e Si el Capitdn decide recolocar a un Personaje en otro pues-
to se resta 1 [BP] (ver j Todos a sus puestos!).

e Sino se gasta un marcador de Provisiones cuando pasa una
Jornada se restara a la [BP] el resultado de un dado (ver
Ronda de Singladura).

o Si huyes del Area de Efecto de ciertos enemigos (ver Huida
frente a un Enemigo).

Sin embargo, la Moral también puede aumentarse de diversas
maneras:

o Gracias a ciertas cartas de Evento.

e Una vez por Jornada, el Capitén puede gastar en cualquier
momento un marcador de Ron para sumar el resultado de
un dado a la [BP]. Coloca el marcador de Ron sobre el Re-
loj como recordatorio de que ya lo has usado durante esa
Jornada.

e Derrotando a ciertos enemigos de mar (ver Derrota de un
enemigo).




La Moral [BP] estd en 18, los [PC] del Grumete estin
en 12y el Reloj marca el S, por lo que es de noche.

% PUNTOS DE CONFIANZA [PC]

Si la Moral indica la entereza de la tripulacién y su confianza ha-
cia el Capitdn, los Puntos de Confianza [PC] representan la fide-
lidad que los Personajes van ganando entre la tripulacién gracias
al éxito de sus acciones y a su solvencia al resolver los percances
provocados por las cartas de Eventos.

.

=

El Capitan no gana [PC] por realizar acciones en el
Barco Pirata. Unicamente ganarad [PC] cuando re-
suelva con éxito una carta de evento. Cuando en las
reglas se mencione a “un Personaje” o “cualquier Per-
sonaje” que tras realizar una accién gana [PC], se re-
ferird a cualquiera menos el Capitén.

Al finalizar la Fase de Travesta, los [PC] de cada Personaje (in-
cluido el Capitén) se convierten en [PP] para cada uno.

Los Aliados también convierten sus [PC] en [PP] y cada Perso-
naje que haya contratado a un Aliado gana la mitad de los [PP]
que ha acumulado dicho Aliado. Si el Aliado es del Capitén, no

obtiene ningtin [PP] de esta manera.

< MOTIN

Si el marcador de Personaje de un PJ sobrepasa la casilla donde
estd el marcador de [BP], el PJ puede instigar inmediatamente
un motin. Cuando ocurre un motin, deben participar el Capitan,
el PJ que lo provocé y, opcionalmente, cualquier otro que haya
sobrepasado la [BP]. A todos los PJ que participen en el motin,
excepto el Capitén, los llamaremos «amotinados».

e Todos los PJ transforman sus [PC] en [PP] y lo suman a lo
anotado en la Hoja de Registro. La [BP] se sitta en la casilla

20, y los [PC] de cada PJ se sittan en 0.

¢ Los amotinados y el Capitin cogen una moneda para re-
presentar cada 10 [PP] que tengan anotados en la Hoja de
Registro en este momento, y deciden en secreto con cudntas
monedas van a participar en la puja por la capitania.

e El minimo de monedas con las que un amotinado debe
apostar para poder disputar la capitania es 1.

e Los jugadores implicados extienden su pufo con las mo-
nedas ocultas que han estimado oportuno, y a la cuenta de
tres, todos los jugadores muestran a la vez sus manos. Aquel
que muestre la mayor cantidad es nombrado Capitdn y ad-
quiere las cartas de Encargo que no haya completado el an-
terior Capitan.

Todos los jugadores que hayan pujado pierden 10 [PP] por
cada moneda utilizada en la puja.

¢ Desempates: cualquicr empate se resuelve con una tirada
enfrentada de [CAR], hasta resolver el empate. El ganador
se hace con la capitania.

@

Silos [PC] de uno de tus Aliados sobrepasan
la [BP], automaticamente pierdes la capita-
niay debes jugar el capitulo «Néufragos>.

% PUNTOS DE MANDO

Los Puntos de Mando son utilizados por el Capitdn para ordenar
alos [GP] que se muevan a las diferentes partes del barco.

El Capitdn siempre dispone de un tinico punto de mando (por ser
Capitin), independientemente de donde se encuentre. Sin em-
bargo, si un Personaje (incluido el propio Capitin) se coloca en el
Puente de Mando, otorgara al Capitdn tantos puntos de Mando
como puntuacién tenga en [CAR] (ver Puente de Mando).

Siel Capitén utiliza mas de un Punto de Mando gracias a un Per-
sonaje que estd en el Puente de Mando y que no sea el propio
Capitan, dicho Personaje gana 1 [PC].

Cada punto de Mando se puede utilizar durante la Ronda de Sin-
gladura para mover una tnica vez a un tinico [GP] de una parte
del barco a otra (ver jTodos a sus puestos!). El Capitan no tiene
porqué gastar todos los Puntos de Mando a su disposicién. Sin
embargo, los Puntos de Mando no se conservan entre una ronda
y la siguiente.
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%¢ INCONSCIENTE /
INCAPACITADO [KO]

Durante la Fase de Travesta, si un PJ queda [KO] por un efecto
o por recibir todas las [HER] posibles, perdera todos los [PC]

acumulados y se trasladard inmediatamente a la «Enfermerifa».

Siun [GP] recibe una segunda [HER], éste queda Incapacitado
y se trasladard inmediatamente a la «Enfermeria». Un [GP] que
esté en la «Enfermerfax al finalizar la Fase de Travesia, quedard
recuperado de cara al inicio de la siguiente Fase de Travesia.

COMPONENTES

DE LA TRAVESIA

% LOSETAS DE MAR

Representan la zona del mar por donde se mueve tu barco, con
casillas hexagonales de tres tipos:

e (1) CASILLAS DE TIERRA: que son innavegables y
representan el terreno de las islas del Mar Caribe. Cuando
calcules la distancia de aparicién de un enemigo o la distan-
cia de un avistamiento, cuenta las casillas de tierra que haya
en linea recta.

Si, por cualquier motivo, el barco se mueve contra una ca-
silla de tierra, se produce un choque que dafiar4 la bodega
(ver Movimiento involuntario).

A la hora de un Combate naval, las casillas de tierra impi-
den disparar a un Enemigo de mar que esté al otro lado de
estas casillas (ver Combate naval)

e (2) CASILLAS DE MAR: que si son navegables y ro-
dean la totalidad de las islas del tablero. Es por estas casillas
por donde se moverd el Barco Pirata y aparecerdn los distin-
tos Enemigos de mar.

e (3) CASILLAS DE COSTA: entre las casillas de mar
existen las casillas que se encuentran adyacentes a las casillas
de tierra. Estas casillas de mar se llaman casillas de costa y
se distinguen del resto porque presentan una linea de color
azul claro por el lado adyacente a las casillas de tierra.

(4) ZONA DE ATRAQUE: Para atracar en una isla de-
bes alcanzar la casilla de costa que contiene el pergamino
con una inicial (ver Atracar en una isla).

¢ BRUMA: En los bordes exteriores de cada loseta de mar
hay dibujada una bruma que senala los limites de las aguas
relativamente seguras por las que se puede mover el Barco
Pirata.

Si por cualquier motivo, el barco se mueve mds alld de la
bruma del tablero, la tripulacién perderd un valioso tiempo
en reconducir el barco hacia aguas ms seguras (ver Movi-
miento involuntario).

Se colocan en las casillas de costa con un pergamino para senalar
cudles son las Islas Objetivo hacia las que debe navegar la tripu-
lacién.

Normalmente, el objetivo de la Fase de Travesia es encontrar el
marcador de Objetivo “1” para iniciar la Fase de Aventura del
capitulo. En la seccién de “Fase de Travesta” del capitulo corres-
pondiente se indica en qué islas se deben poner los marcadores
de Objetivo. Estos marcadores pueden descubrirse de alguna de
las siguientes maneras:

o Avistamiento: si hay un PJ en la «Cofa» puede, en cual-
quier momento durante el movimiento del barco, revelar
un marcador de Objetivo cuando haya una distancia en li-
nea recta entre el Barco Pirata y el marcador igual o menora
su [PER] y ganar 1 [PC] por ello (ver Avistamiento).

e Cartografia: si hay un PJ situado en el «Castillo de
Proa» puede realizar una accién de Cartografiar para reve-
lar un marcador de Objetivo.

e Movimiento: cuando el Barco Pirata entra en una casilla
que contiene un marcador de Objetivo, éste debe voltearse.

Se usan para determinar los diversos acontecimientos que tienen
lugar durante la Travesia (ver Eventos de Travesia).
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% MARCADORDE
GRUPO PIRATA [GP]

Representan unos 10 marineros enrolados en tu barco. Segtin en
qué localizacién los ubique el Capitdn, desempeiian una tarea u
otra. Ademds, son imprescindibles para los Abordajes y Comba-
tes Navales. El méximo que puedes llevar en un barco es 6 [GP).

e Atributos: tienen un valor 1 en todas las estadisticas

([CC], [CD], [AGI], [FUE], [INT], [PER)).

e Cansancio: cuando se emplea a un [GP] para realizar una
accion en un puesto de travesfa aumenta en uno su cansan-
cio. Si un [GP] queda exhausto no podré realizar mds accio-
nes hasta que el Capitdn use un Punto de Mando para en-
viarlo a los «Camarotes». Durante un abordaje, los [GP]
no sufren cansancio (ver Cansancio).

e Colocacioén: los [GP] solo pueden colocarse en las casillas
de los puestos de travesfa que tengan un indicador para los
estados “Descansado’, “Cansado” y “Agotado” (ver imagen
a continuacién).

e Contratar: ¢l Capitdn puede adquirir nuevos [GP] duran-
te la Fase de Puerto en la Cantina.

¢ Eliminacién: si un efecto “Elimina” a un [GP], devuélve-
lo a la caja de juego y el Capitdn resta 3 [BP].

¢ Eventos: pueden realizar tiradas para un Evento de Trave-
sta que afecte a su puesto siempre y cuando no haya ningtin
Personaje para resolverlo. Esto no cuenta como accién y por
lo tanto no produce cansancio.

e Heridas: un [GP] que recibe un impacto afiade una
[HER] sobre su marcador para indicar que estd herido. Si
recibe un segundo impacto, el [GP] queda Incapacitado
(ver a continuacién).

o Incapacitado ([KO]): si un efecto deja “Incapacitado”
a un [GP], muévelo inmediatamente a la «Enfermeria>.
No puede volver a ser utilizado hasta que un Personaje en la
«Cubierta principal» realice una accién exitosa de auxiliar.

Un [GP] que esté en la «Enfermeria» al finalizar la Fase de
Travesia, quedar4 recuperado de cara al inicio de la siguien-
te Fase de Travesia.

Estados de los Grupos Piratas

Descansado Cansado

Agotado

Girando la
ficha el estado
de grupo va
cambiando

Exhausto
(reverso)

Las Mercancias representan los botines y los recursos que tienes
cargados en la Bodega del barco o que puedes encontrar en tus
rapifias en alta mar. Cuando obtengas marcadores de Mercancia,
deberds empezar a colocarlos en las casillas disponibles que estdn
mis a la derecha de la Bodega.

Oro x1, Metales x2, Telas x3, Tabaco x4, Ron x4,
Esclavos x5, Provisiones x6, Aztcar x3 y Madera x3

De entre todas las Mercancias, hay tres marcadores que son utiles
mas alld de su valor comercial:

e Marcador de Madera: tener reservas de madera en la
Bodega facilita la reparacion de los méstiles y el sellado de
cualquier fuga de agua. Si el Capitédn gasta un marcador de
Madera cuando se esté realizando un Zafarrancho de repa-
raciones sumaré +2 a la tirada correspondiente.

¢ Marcador de Provisiones: cada vez que el Reloj de una
vuelta completa, el Capitin debe gastar un marcador de
Provisiones. De lo contrario, restara el resultado de un dado

ala [BP].

e Marcador de Ron: Una vez por Jornada y en cualquier
momento, el Capitdn puede gastar un marcador de Ron
para sumar el resultado de un dado a la [BP]. Coloca el
marcador de Ron sobre el Reloj como recordatorio de que
ya los has usado durante esa Jornada.

4 MARCADORES DE CANONES

T Se colocan en las casillas de «Bodega» y por cada
‘ | caidn podris lanzar un dado en las Tiradas de Po-
L

| tencia de Fuego.

Si por efecto de un evento, un caidn es “inutilizado”, podrds re-
cuperarlo si lo conservas al inicio de la siguiente Fase de Puerto.

% MARCADORES DEIMPACTO

_ Con forma de bola de candn, estos marcadores

f | se usan para representar los niveles que tenemos
\-) de Velas o Bodega, o los que tiene un Enemigo de
Mar en sus Velas/Velocidad, Capacidad de Com-

bate o Bodega/Cuerpo. Se colocan a la izquierda del nivel que se
tenga.

% MARCADOR DE SUCIEDAD

[ % Scusa para indicar el avance natural del desgaste y
|® suciedad del barco (ver Suciedad en Ronda de Sin-
gladura).
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Describen las caracteristicas de los eventos de travesia que poseen
tarjeta propia (ver Enemigos de Mar) y de la exploracién de islas.

% MARCADORES
ENEMIGOS DE MAR

urante ia ravesia, uedaes encontrar € emi OS Yy eventos aec mar
Durantela t des encontrar en tos d
qllC CStén representados con estos marcadores:

15" ENCARAMIENTO: Tanto el marcador del Barco Pirata
como los marcadores de Enemigo de Mar presentan una serie de
flechas negras y/o flechas blancas. Las flechas blancas indican las
direcciones a las que se puede desplazar frontalmente el Enemigo
de Mar o ¢l Barco Pirata.

En el caso de los barcos y ciertas bestias marinas, la flecha blanca
central representa la proa (o la cabeza en el caso de las bestias) y
determina la direccién de su encaramiento. Mientras que las fle-
chas que estdn a la izquierda y a la derecha representan babor y
estribor respectivamente.

Barco Pirata Mercante

Guardacostas

Monstruo Barco

Fantasma Ballena

Marino Remolino

% MARCADORDE
BANDERA PIRATA [BP]

F Se usa para contabilizar la Moral de la tripulacién en
la Escala de Moral del Tablero de Bitdcora. Comen-
| ¥y

zamos generalmente en la posicién 20 del tablero.

Sirven para contabilizar los Puntos de Confianza [PC] de cada
Personaje, indicando lo cerca que estd un posible Motin. Co-
mienzan en la posicién 0 de la Escala de Moral del Tablero de
Bitdcora.

Representa la «Borda» del Barco Pirata y es un elemento
esencial cuando se produce un abordaje (ver Abordajes). El table-
ro se divide en dos zonas principales: tu barco y el barco enemi-
go, cada una con sus casillas correspondientes:

(1) Casillas para los [GP] | (2) Casilla de pedrero | (3)
Casilla de abordar | (4) Casillas de Abordaje de Ene-
migos | (S) Casilla de combate | (6) Casilla de amarra

% TABLERO DE BITACORA

Este tablero representa las anotacio-
nes del Capitdn en su cuaderno de
bitédcora en cuanto al tiempo de tra-
vesia y las acciones de la tripulacidn,
asi como las eventualidades que alte-
ran la moral. Este tablero tiene dos
partes diferenciadas:

. ESCALA DE MORAL
[BP] / PUNTOS DE CON-
FIANZA [PC] de la tripulacién,
numerado del 0 al 20. Ni la Moral ni
los [PC] pueden superar “20” o caer
por debajo de “0”.

¢ RELOYJ: sirve de contador de turnos, indicando el paso del
tiempo y dividiendo cada Jornada en 6 partes. Se considera
que es de Dia mientras marque del 1 al 4, y de Noche cuan-
do marque del 5 al 6. Ademds, también indica la ubicacién
y el encaramiento de un enemigo al aparecer en alta mar.

¥ TABLERO DE BARCO PIRATA

En este tablero se representan los diferentes puestos de travesia
del Barco Pirata a excepcion de la «Borda», que estd representa-

da en el Tablero de Abordaje.
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PUESTOS DE
TRAVESIA

e Indica el nimero de velas que tiene tu barco, a mayor can-
tidad mas veloz sera el navio. Sefala con un marcador de
impacto la cantidad de velas de las que dispones.

e Admite a tantos PJ y/o [GP] como velas no destruidas ten-
ga el barco hasta un maximo de 4.

e Los PJ y/o [GP] situados en una vela pueden afiadir dados
para la Tirada de Velocidad que determina el movimiento
del barco (ver Movimiento).

e Cuando el Aparejo recibe un impacto, desciende una casilla
el marcador impacto.

(2) BODEGA

Es el lugar donde se almacenan los marcadores de Mercancia, Ca-
fién y cualquier elemento que lleves en la travesia.

o Ningtin miembro de la tripulacién puede estar en la «Bo-

dega».

e La «Bodega» estd dividida en 10 columnas de 2 casillas
cada una. En cada casilla puedes colocar un marcador de
Mercancia o un marcador de Cafién, empezando por la co-
lumna de casillas “1” y siguiendo hacia la izquierda.

e Durante la travesia tu barco puede recibir impactos en la
«Bodega». Al sufrir un impacto en ella, desplaza hacia la
derecha el marcador de Impacto para reducir el tamafio de
la Bodega (dicho marcador reduce la Bodega en una co-
lumna entera), empezando por la columna intacta que esté
mds hacia la izquierda, y desplazdndose hacia la derecha con
cada nuevo impacto que recibas. Cualquier marcador, tanto
de Mercancia como de Cafién, que esté en una columna en
la que se coloque el marcador de impacto, debe descartarse.

(3) BORDA
(TABLERO DE ABORDAJE)

Situada en el Tablero de Abordaje, es donde los PJ y [GP] se pre-
paran para las maniobras de abordaje.

e Admite a cuatro PJ y cualquier nimero de [GP].

e Durante la travesia, los PJ se pueden colocar en las casillas
de abordar, o en las casillas de pedrero en prevision a un po-

sible abordaje.

(4) CAMAROTES (INTRIGAR)

Es el lugar donde descansa y se recupera la tripulacién. Junto a
los camarotes existe una casilla para un tnico Pirata desde donde
puede llevar a cabo una intriga y una casilla para un tnico [GP]
desde donde vigilar a ese Pirata insidioso.

e Los PJ son devueltos a esta localizacién al principio de la

Ronda de Singladura.

e Los [GP] que sean asignados a esta parte eliminan todo su
cansancio, pero ninguno puede utilizarse para vigilar du-
rante una Intriga (ver a continuacién).

e Un unico Pirata, que no sea el Capitdn, puede decidir ir
a los Camarotes para llevar a cabo una Intriga, y un dnico
[GP] puede ser asignado para vigilar (ver Ronda de la Tri-

pulacién - Intrigar).

(5) CASTILLO DE PROA
(CARTOGRAFIAR)

e Es la ubicaciéon donde se lleva a cabo la accién de Carto-

graffa.
e Solo admite un tnico Personaje.

o ElPJsituado en el «Castillo de Proa» puede realizar una ac-
cién de Cartografiar para revelar un marcador de Objetivo.

(6) COFA (AVISTAR)

Desde lo alto de los mstiles se puede otear el horizonte con el fin
de avistar islas, enemigos de mar y otros peligros que ocultan las
traicioneras aguas del Caribe.

e Solamente admite un tnico PJ.

e Aparicién de enemigos: si hay un PJ en la «Cofa» puede,
cuando aparezca un Enemigo de mar, decidir que éste apa-
rezca a una distancia en linea recta entre el Barco Pirata y el
marcador igual o menor a su [PER] y ganar 1 [PC] por ello.

e Avistamiento: si hay un PJ en la «Cofa» puede, en cual-
quier momento durante el movimiento del barco, revelar
un marcador de Objetivo cuando haya una distancia en li-
nea recta entre el Barco Piratay el marcador igual o menora
su [PER] y ganar 1 [PC] por ello.

o El Personaje puede avistar cualquier nimero de marcadores
mientras esté en la «Cofa».
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(7) CUBIERTA DE ARTILLERIA
(POTENCIA DE FUEGO)

Desde esta localizacidn se disparan los cafiones durante un com-
bate naval.

e Solo admite un tnico PJ y/o un [GP], o hasta 3 PJ si no
hay [GP].

o Se pueden disparar todos los cafiones con un solo [GP] (ver
Combate Naval).

e El niimero maximo de dados a lanzar en una Tirada de Po-
tencia de Fuego serd igual al nimero de marcadores de ca-
Adén que tengamos en la «Bodega ».

e Si no hay [GP] en la cubierta de Artillerfa, cada PJ en el
puesto puede disparar un candn, lanzando para ello un

dado y sumando 1 [PC] si tiene [EXITO].

e Un PJ puede hacer uso de alguna de las tres maniobras de
combate disponibles (ver Maniobras de Combate).

(8) CUBIERTA PRINCIPAL
(MANTENIMIENTO)

A laintemperie se encuentra la «Cubierta principal» desde don-
de se gestionan la mayoria de tareas de mantenimiento y donde
se realizan los preparativos para recuperar a la tripulacién.

e Solamente admite un tnico PJ y 2 [GP].

o En esta localizacién se pueden realizar las siguientes tareas:
Auxiliar, Mover mercancias, Zafarrancho de limpieza y Za-
farrancho de reparaciones (ver Zafarranchos).

e Si el Capitén dispone de ciertas mejoras para el barco, se
dispondrén de nuevas acciones en la «Cubierta Principal».

o Cualquier Personaje que realice con [EXITO] alguna de las
tarcas mencionadas anteriormente, ganard 1 [PC] (menos
en la accién Mover mercancias).

(9) ENFERMERIA

Cuando un PJ o [GP] queda Inconsciente [KO] se mueve inme-
diatamente a la «Enfermerfa» (es rescatado por el resto de la tri-
pulacién a tiempo).

e El Personaje pierde todos sus [PC]. Durante las sucesivas
Rondas de Singladura, puede intentar superar una tirada
de [FUE] 4 para descartar una tinica [HER] y moverse a
los «Camarotes». También puede recuperarse de todas sus
[HER] y moverse a los «Camarotes» si otro PJ realiza una
tirada con [EXITO] de Auxiliar (ver Ronda de la Tripula-
cién — Auxiliar).

e Los [GP] no se recuperaran hasta que un PJ realice una ti-
rada con [EXITO] de Auxiliar durante los Zafarranchos y

los devuelva a los «Camarotes», o bien cuando se acabe la
Fase de Travesia con éxito.

Un [GP] que esté en la «Enfermeria» al finalizar la Fase de Tra-
vesfa, quedara recuperado de cara al inicio de la siguiente Fase de
Travesia.

(10) PUENTE DE MANDO
(ARENGAR)

Desde aqui se mantiene la calma y el orden de la tripulacién, ade-
mds de incrementar los Puntos de Mando del Capitdn para orga-
nizar las diferentes tareas de los [GP].

e Solo admite un tnico Personaje.

e Si un Personaje (incluido el propio Capitdn) estd en el
Puente de Mando, el Capitdn sumard a su Punto de Man-
do, una cantidad igual a la puntuacién de [CAR] de dicho
Personaje.

o Si el Capitdn utiliza mds de un Punto de Mando gracias a
un Personaje que estd en el Puente de Mando y que no sea el
propio Capitdn, dicho Personaje gana 1 [PC].

(11) TIMON (NAVEGAR)

Es el puesto esencial donde el timonel gufa el barco siguiendo las
instrucciones del capitan.

e Para mover el Barco Pirata, es obligatorio colocar un PJ en
este puesto.

e Solo admite un tnico Personaje.

e Cualquier Personaje que esté en el Timén y saque al me-
nos un [EXITO] en una tirada de velocidad obtiene 1 [PC]
(ver Movimiento).
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PREPARACION

DE LA PARTIDA

SECUENCIA DELA
FASE DE TRAVESIA

1. LOSETAS DE MAR: coloca las losetas de mar formando
un tunico tablero dividido en casillas hexagonales. Coloca el Bar-
co Pirata en la casilla que indique el Libro de Campana o, si no
indica nada, colécalo en la casilla con el pergamino de laletra “D”
(Isla Tortuga). Al colocarlo, el Capitan elige su encaramiento.

2. ISLAS OBJETIVO: coge tantos marcadores de Objetivo
como Islas Objetivo indique la seccién de “Fase de Travesia” del
capitulo correspondiente. Asegurate que el marcador de Objeti-
vo “1” esta entre ellos y, a continuacidn, coloca al azar en cada
casilla con pergamino de las islas indicadas un marcador de Ob-
jetivo bocabajo. El objetivo de la travesia es encontrar la isla con
el marcador de Objetivo “1” (excepto que se indique otra cosa en
el Libro de Campana).

3. TABLERO DE BITACORA: sittia ¢l Tablero de Bitécora
orientado en el mismo sentido que las losetas de mar. Luego, co-
loca el marcador de Bandera Pirata [BP] en el “20” de la Escala
de Moral/Puntos de Confianza y los marcadores de Personaje de
Piratas y Aliados sobre el “0”.

A continuacién, coloca el Reloj en la posiciéon “1” en el Tablero
de Biticora.

4. TABLEROS DE BARCO Y ABORDAJE: coloca en un
lugar accesible el Tablero de Barco y el Tablero de Abordaje.

Coloca un marcador de impacto un espacio a la izquierda del
mdximo de Velas que tenga el barco y otro marcador de impac-
to un espacio a la izquierda del méximo de Bodega. Finalmente,
deja junto al tablero el marcador de Suciedad.

5. BODEGA: coloca en la Bodega los marcadores de Mercan-
cfa y los marcadores de Candn anotados en la hoja de registro del
Capitan.

6. PERSONAJES Y GRUPOS PIRATAS: coloca las mi-
niaturas de los Personajes y a los [GP] en los Camarotes del Ta-
blero de Barco. Cada jugador debe tener a mano su hoja de regis-
tro y la tarjeta de su Personaje y sus Aliados, para consultar sus
atributos y habilidades. En el caso del Capitdn, éste debe coger el
Dial de [PA] para llevar la cuenta de los Puntos de Mando.

7. EVENTOS DE MAR: baraja e] mazo de Eventos de Mar y
colécalo sobre la mesa.

8. ENCARGOS: Sigue las instrucciones de preparacién de
cualquier carta de Encargo disponible por parte del Capitén.

9. MARCADORES DE MERCANCIA: coloca el resto de
los marcadores de Mercancia bocabajo en un montén sobre la
mesa de juego.

10. ENEMIGOS DE MAR: deja las Tarjetas de Mar y sus
marcadores junto a las losetas de mar.
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. FASE DE TRAVESIA .

La Fase de Travesia se compone de:

¢ Rondas de Singladura

e Ronda de Tripulacién,

¢ Ronda de Eventos

¢ Ronda de Enemigos de mar

RONDA
- DE SINGLADURA .

Esta es la ronda donde el Capitdn anota el paso del tiempo y ges-
tiona la ubicacién de la tripulacién. Durante la Ronda de Singla-
dura debes seguir los siguientes pasos en el orden indicado:

1. EL DIA AVANZA

El Capitan debe avanzar el Reloj un espacio (excepto en la prime-
ra ronda de la travesia).

o Sicl Reloj sefalacl 5 o el 6, es de noche.

¢ JORNADA: Cuando el Reloj da una vuelta completa, ha-
br4 pasado una Jornada de travesia y el Capitén debe gastar
un marcador de Provisiones. Si no lo hace, lanza un dado y
resta su resultado a la [BP].

Un Capitan puede gastar un MARCADOR DE
RON por Jornada de travesia, en cualquier mo-
mento, para lanzar un dado y aumentar la moral de
la tripulacién tantos puntos como el resultado. Co-
loca el marcador de Ron sobre el Reloj como recor-
datorio de que ya los has usado durante esa Jornada.
Ademas, cada pirata recupera 1 [PD].

2. SUCIEDAD

Coloca el marcador de Suciedad sobre la «Cubierta principal»
en el espacio indicado. Si el marcador de Suciedad ya se encon-
traba en la «Cubierta principal>, gira el marcador una posicién,
mostrando el siguiente nimero en orden ascendente.

e Si el marcador sefala el ndmero III y un efecto de juego
(como este paso) indica que debes afiadir Suciedad, resta 1
[BP] por cada nivel que fuera a aumentar y el marcador se
mantiene en la misma posicién.

3.iTODOS A SUSPUESTOS!

Todos los PJ que no estén en la «Enfermerfa» o en una casilla de
combate durante un abordaje, regresan a los Camarotes. Los [GP]
se mantienen donde estuvieran en el turno anterior. A continuacién:
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o El Capitén elige un puesto de travesia del barco y coloca su
miniatura en el espacio indicado.

¢ Cada uno de los Piratas, en orden descendente de [PC], eli-
ge un puesto de travesfa disponible del Tablero de Barco o
del Tablero de Abordaje y coloca su miniatura en el espacio
deseado.

Si dos Piratas estdn empatados en [PC], el capitan
debe elegir el orden.

e Una vez se hayan colocado todos los Piratas, los jugadores
que han contratado a algin Aliado los asignardn a un pues-
to en el mismo orden.

o Un tnico Pirata puede colocarse en la casilla de intrigar que
estd junto a los Camarotes, para llevar a cabo una intriga
(ver Zafarranchos - Intrigar).

e Durante este paso el Capitdn puede, en cualquier momen-
to, reasignar a uno o varios Personajes a otro puesto de
travesfa de su eleccidn a costa de restar 1 [BP] por cada PJ
reasignado.

e ARENGAR: El Capitdn utiliza su Punto de Mando mds
aquellos Puntos de Mando que le otorgue el Personaje que
esté en el «Puente de Mando» (puede ser el propio Capi-
tdn) para mover a un [GP] a una localizacién disponible
por cada Punto de Mando que quiera utilizar.

Utiliza el Dial de [PA] para llevar la cuenta de los Puntos de
Mando gastados.

e Si el Capitdn utiliza mds de un Punto de Mando gracias a
un Personaje que estd en el Puente de Mando y que no sea el

propio Capitdn, dicho Personaje gana 1 [PC].

RONDA DE _
. LA TRIPULACION .

Tanto los PJ como los [GP] podrin desempenar diversas accio-
nes dependiendo de en qué puesto de travesia se hayan coloca-
do. Los Personajes intentardn destacar en sus labores para ganar
[PC]y, llegado el caso, postularse como candidatos a la capitania
del barco. Un [GP] o PJ solo puede realizar una tnica tarea du-
rante su turno.

Pero, ademds, también pueden realizar una tirada para resolver
una carta de Evento si asi se requiere durante la Ronda de Eventos.

Tanto los [GP] como los Personajes no estdn obligados a realizar
alguna de las acciones asociadas al puesto de travesia donde se
encuentran.

15 CANSANCIO: Cada vez que usas un [GP] para cualquier
tarea de las que se describen a continuacidn (excepto “Mover
mercancias”) debes aumentar en 1 su cansancio. Gira su marca-
dor una posicién, mostrando el siguiente nimero en orden as-
cendente. Si el [GP] estaba en la posicién de Agotado, entonces
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queda Exhausto y se le dard la vuelta, indicando que no puede
desempefiar ninguna tarea hasta que el Capitdn use un Punto de
Mando para enviarlo a los «Camarotes» a descansar.

Si un [GP] no realiza ninguna tarea o estd en un Abordaje, no
recibe cansancio.

% ZAFARRANCHOS

Son las diferentes acciones que tienen disponibles los PJ y [GP]
para llevar a cabo la travesia. Cada PJ y [GP] puede realizar una
de las siguientes acciones:

Estas acciones se resuelven en el orden que determine el
Capitan.

o CAMAROTES - INTRIGAR:

Un unico Pirata, que no sea el Capitdn, y que decida que-
darse en los «Camarotes» puede llevar a cabo una intriga
o no hacer nada.

Un Capitdn puede sospechar de algin Pirata que se ha que-
dado en los «Camarotes» y tratar de desenmascarar sus
planes. Para ello, puede poner 1 [GP] en la casilla habilitada
junto a los «Camarotes».

A continuacidn, el PJ elige esconder en su mano una
[MON] de oro, plata o cobre, o dejarla vacia. Si el Capi-
tdn tiene a un [GP] vigilando podré escoger en secreto una
[MON] de oro, plata o cobre, intentando coincidir con la
misma del Personaje. A la cuenta de tres, el Pirata y el Capi-
tan muestran a la vez el contenido de sus manos.

Si el PJ muestra la mano vacia, no ha pasado nada. Si el
Capitan y el Pirata tienen una moneda del mismo tipo, el
Pirata ha sido pillado. EI PJ pierde 5 [PC] y no puede reali-
zar ninguna accion de intriga durante el resto de la Fase de
Travesia.

Si el PJ muestra una moneda y el Capitdn no ha mostrado
la misma o no ha puesto a ningtin [GP] a vigilar, la intriga
ha tenido [EXITO]. Segtin el tipo de moneda, se aplica el

resultado asociado:

— Oro - Desvalijar: ¢ Pirata gana un dado+3 [MON],
que son restadas del Botin de la Tripulacién (si hay mone-
das suficientes).

— Plata - Difamar: el Pirata gana 3 [PC].

— Cobre - Escamotear: descarta un marcador de Ron
para recuperar todos tus [PD] o un marcador de Provisio-
nes para descartar todas tus [HER] (si hay mercancias dis-

ponibles).

Peter “Rastrapiés” se queda en los camarotes. Lobo Jones
sospecha de él y pone un [GP] a vigilarle. Ambos esco-
gen en secreto una moneda. Lobo Jones piensa que Peter
va a difamarle asi que escoge plata. A la de tres, ambos
abren las manos y Peter “Rastrapies” enseria... juna
moneda de oro! Como ambas monedas son diferentes,
Peter “Rastrapiés” consigue desvalijar los camarotes.

. FASE DE TRAVESIA . - 47



e CASTILLO DE PROA - CARTOGRAFIAR:

Si el marcador de Objetivo “1” atin no ha sido descubierto,
un Personaje en el «Castillo de Proa» puede realizar una
tirada de [INT] 5. Por cada [EXITO], coloca una gema so-
bre un marcador de Objetivo a tu eleccién y suma 1 [PC].
Cuando coloques la tercera gema sobre un marcador de
Objetivo, muestra su dorso y retira los marcadores de [PD]
(ver Marcadores de Objetivo).

o COFA - AVISTAR:

Un tnico PJ situado en la «Cofa» puede, en cualquier mo-
mento del movimiento del barco, revelar un marcador de
Objetivo cuando haya una distancia entre el Barco Piratay el
marcador igual o menor a su [PER]. Si es asi, suma 1 [PC].

El PJ puede realizar cualquier nimero de avistamientos du-
rante el movimiento del barco.

e CUBIERTA PRINCIPAL - AUXILIAR:

Un PJ en la «Cubierta principal» puede realizar una tirada
de [INT] 4. Si tiene [EXITO2], suma 1 [PC] y un [GP]
o un PJ abandonan la Enfermeria descartando todas sus
[HER] y colocdndose en los «Camarotes» (por lo que se
recuperan totalmente de su cansancio).

e CUBIERTA PPAL - MOVER MERCANCIAS:

Un PJ o un [GP] en la «Cubierta principal» pueden rea-
lizar esta tarea una tinica vez durante la Ronda de Tripula-
cién. Esta tarea no genera cansancio, por lo que se puede
realizar otra accién distinta en la «Cubierta principal» en
el mismo turno.

— Si hay al menos un [GP] en la Cubierta principal,
el Capitdn puede descartar (Soltar lastre) o reubicar cual-
quier numero de marcadores de Mercancia o Candn.

— Si no hay ningiin [GP] pero hay un PJ, puede des-
cartar o reubicar un marcador de Mercancia o Cafién por
turno, con el permiso del Capitan.

Reubicar una mercancia permite intercambiar dos
marcadores de posicién, o mover un marcador a un
espacio vacio.

o CUBIERTA PPAL - ZAFARRANCHO DE LIMPIEZ 4:

Si en la «Cubierta principal» hay al menos un [GP] dis-
ponible o un PJ, se puede girar el marcador de suciedad en
orden descendente, o retirarlo si estd a 1 de Suciedad. La
suciedad desciende segun el siguiente orden de prioridad:

— Primero, si ¢l Capitan lo desea y hay un [GP] disponible
en la «Cubierta principal», es él quien reduce la suciedad.

— Después, si atn queda suciedad y hay un PJ, puede reali-
zar una tirada de [AGI] 5. Si [EXITO], reduce la suciedad
ysuma 1 [PC].

e CUBIERTA PPAL - ZAFARRANCHO DE REPARA-
CIONES:

Cada [GP] en la «Cubierta principal» puede realizar una
tirada de [INT] 5. Si [EXITO] repara un impacto en las
Velas o en la Bodega.

- Un PJ puede realizar una tirada de [INT] 4. Si obtiene
[EXITO2] repara un impacto en las Velas o en la Bodega y
suma 1 [PC].

- En ambos casos, ¢l Capitin puede gastar un marcador
de Madera para sumar +2 a la tirada de reparacién del [GP]
oel PJ.

MOVIMIENTO
(TIRADA DE VELOCIDAD)

Solo el Capitén decide cémo y dénde se mueve el barco en las
losetas de mar.

El Barco Pirata o un Enemigo puede realizar la totalidad o una
parte de su [MOV], ademéds de un combate naval y un abordaje
en la misma ronda, pudiendo intercalar entre las distintas accio-
nes los puntos de movimiento obtenidos.

o Combate naval: Si hay alguien en el puesto de «Artille-
rfa», el Capitdn puede ordenar un combate naval en cual-
quier momento del [MOV] del Barco Pirata.

e Elbarco puede desplazarse una casilla gastando 1 [MOV]
hacia cualquiera de las 3 posiciones de su encaramiento, in-
dicado por las flechas blancas de su marcador hexagonal.
Al hacerlo, el barco encara la proa en la direccién del movi-
miento realizado (ver Encaramiento).

e El barco también puede girar en la misma casilla 60° a ba-
bor o estribor, gastando un [MOV] para cambiar su enca-
ramiento.

Es obligatorio que un PJ esté al Timén para que el
barco realice cualquier movimiento (ya sea impulsa-
do por las corrientes marinas o por el viento).

Hay 3 factores que determinan cudntos [MOV] puede realizar el
barco: el peso de la carga que lleva el barco en la «Bodega» (In-
dice de Carga), la pericia del timonel para aprovechar las corrien-
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tes marinas (Navegacién) y el impulso del viento en el «Apare-
jo» (Maniobras). Como el resto de tiradas del juego, el mdximo
numero de dados que se pueden tirar para moverse es de 5.

o Indice de Carga (IC): cada nimero del IC corresponde
con un color de la «Bodega» (verde, amarillo o rojo) ¢ in-
dica el valor a superar con la Tirada de Velocidad. Cuando
coloques tus marcadores de Mercancia y/o Cafidn, empieza
ocupando las casillas de la derecha (IC = 2) y continda re-
llenando hacia el extremo contrario de la Bodega. Cuando
empieces a ocupar las casillas amarillas, el IC cambiaa 3 y
cuando llegues a las casillas rojas, el IC cambia a 4. Cuanto
mds llena estd la Bodega, mds aumenta el indice de carga y
es més dificil que el barco avance.

¢ Aparejo — Maniobras: cada [GP] y PJ que estd asignado
en el «Aparejo» puede tirar un dado (mds sus bonificacio-
nes por habilidades). Cada resultado que supere el IC se
considera un [EXITO] y permite realizar un [MOV]. Los
PJ que tenga [EXITO] en esta tirada suman 1 [PC].

e Timén - Navegacion: el PJ que estd asignado al «Ti-
mén» tira un dado (mds las bonificaciones por habilida-
des). Por cada resultado obtenido que supere el valor del
IC, el barco puede realizar un [MOV]. Si ha obtenido al
menos un [EXITO], el Personaje gana 1 [PC].

Los dados que les correspondan a los [GP] los lanza el Capitan.
El barco puede avanzar un [MOV] por cada [EXITO] obteni-
do, pero nadie gana [PC] por dichos [EXITO].

- L

Si debido al uso de habilidades los Personajes y los
[GP] generan mas de 5 dados para la Tirada de Ve-
locidad, la prioridad del lanzamiento de los dados
seria: 1) el PJ en el «Timén»; 2) los [GP] en el
«Aparejo»; 3) los PJ en el «Aparejo» por orden
descendente de [PC]; 4) otros PJ (como la Bruja y su
Habilidad “Dominar vientos”.

Cuando el Barco Pirata entra en una casilla que contiene un mar-
cador de Objetivo, debe voltearla para revelar si es la isla Objeti-
vo (marcador de Objetivo “17).

Recuerda, si hay un PJ en la «Cofa» puede, en cualquier mo-
mento durante el movimiento del barco, revelar un marcador de
Objetivo cuando haya una distancia en linea recta entre el Barco
Pirata y el marcador igual o menor a su [PER] y ganar 1 [PC] por
ello (ver Avistamiento).

-

También puedes revelar un marcador de Objetivo
mediante la accién de Cartografiar.

1

Si se han revelado todos los marcadores de Objetivo menos el de
la isla objetivo “1”, éste se revela inmediatamente sin que nadie
) q
gane [PC] por ello. Si se revela el objetivo “1”, descarta inmedia-
tamente el resto de marcadores de Objetivo sin que nadie gane

[PC] por ello.
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% ATRACAREN UNAISLA

Para atracar en una isla, el Capitédn debe acabar el [MOV] en una
casilla con pergamino sin que haya Enemigos agresivos activos en
el tablero y declarar que atraca. Cuando el Barco Pirata atraca en
una isla, no se roba carta de Evento durante ese turno. Al atracar
debe realizar una o varias de las siguientes acciones:

15 ENTERRAR EL BOTIN: al atracar en una isla, el Capi-
tin puede decidir enterrar la cantidad que desee del Botin de la
Tripulacién. Anota en la hoja de registro del Capitdn la letra de
la isla y la cantidad de [MON] restada del total del Botin de la
Tripulacién. Volver a la isla permite al Capitdn recuperar la can-
tidad de [MON] que desce. Si un jugador pierde la capitanfa y
ha enterrado un botin en algtin momento de la campafia, podr4
tomar ese botin para si mismo en el caso de que regrese a la isla.

]

Cada Capitan solo puede enterrar el Botin de la Tri-
pulacién en una tnica isla.

15" EXPLORAR: ¢l Capitdn asigna la cantidad de [GP] que
desee para realizar la exploracién y cada PJ, incluido el Capitin,
decide si unirse a la exploracién o quedarse en el barco. A conti-
nuacién, toma la Tarjeta de mar de Exploracién de Isla.
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o El Capitin determina qué tipo de isla se va a explorar lan-
zando un dado y contrastando el resultado con la columna
correspondiente.

e Una vez determinada la isla, el Capitdn lanza un dado por
cada [GP] para determinar qué marcadores de Mercancia
obtiene en la fila de Hallazgo correspondiente.

e Siun [GP] obtiene un resultado de “Incapacita” es enviado
inmediatamente a la «Enfermeria. Si obtiene un resulta-
do de “Elimina’, devuélvelo a la caja de juego y el Capitin
resta 3 [BP].

o Los [GP] que obtenga algin Hallazgo regresan a los «Ca-
marotes» eliminado todo su cansancio.

e Los Personajes que se han unido a la exploracién lanzan
tantos dados como su [PER] y se quedan con el dado con
el resultado més alto, comprobando dicho resultado en la

fila de Hallazgo.

e Si un PJ obtiene algin Hallazgo, gana 2 [PC]. Si no en-
cuentra nada, resta 1 [PC].
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e Siun PJ obtiene un resultado de “Incapacita” o “Elimina’,
resta 2 [PC] y es enviado a la «Enfermerfax.

Una vez finalice la exploracién, el Capitin puede reorganizar la
«Bodega» descartando y/o recolocando los marcadores de Mer-
cancfa que desee y escogiendo qué marcadores de Mercancia ob-
tenidos a través de los Hallazgos se queda.

15 REALIZAR UN ENCARGO: ¢l Capitén puede iniciar o
finalizar un encargo en la isla siguiendo los requisitos indicados
en la carta.

15 TERMINAR LA FASE DE TRAVESIA: si cl Capitan
atraca en la isla con el marcador de Objetivo 1y no hay Enemigos
agresivos activos tras acabar la Ronda de Tripulacion, la Fase de
Travesia termina exitosamente.

RONDA
- DE EVENTOS .

Si el Barco Pirata no esté atracado en una isla, roba una carta de
Evento y resuelve el efecto indicado. Si el evento requiere realizar
una tirada, esa tirada la hace el PJ o, si no lo hay, un [GP] que
ocupe el puesto indicado. En caso de que haya mds de un PJ en
un mismo puesto, el Capitdn decide quién realiza la tirada.

Recuerda que puedes gastar un [PD] tras realizar una
tirada para aumentar en +1 el resultado de cada uno
de los dados en tus tiradas de [CD], [CC], [FUE],
[AGI], [INT], [PER] o [CAR].

.

Recuerda que las tiradas de los [GP] las realiza el Ca-
pitan y que no gana [PC] si tiene éxito. También que
los [GP] no aumentan su cansancio al resolver cartas
de Evento.

I&" CLIMA [CLI]: Algunas cartas de Evento presentan un
icono de Clima [CLI]. Este icono se utiliza en conjuncién con
algunos efectos de juego, especialmente de ciertas habilidades
que aluden a este icono. Cuando robes una carta con este icono
sigue la descripcién del efecto (o efectos) correspondiente.

% ACLARACIONES DE EVENTOS

o Abordajes: algunas cartas de Evento como Armada Real o
Pesadillas nocturnas provocan abordajes repentinos. Estos
abordajes se resuclven como los provocados por los barcos
enemigos (ver Abordajes).
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Abordaje. De lo contrario, ignora este
L
. Abordaje: Capacidad de Combate
).
» Si es de dia v hay alguien en la

Crfa rmede realizar vina tirada

En este ejemplo, los enemigos situarian a 4 AE
(1) en el Tablero de Abordaje y cada AE im-
pactaria con un resultado de 5-6 (2).

o Cangrejo de mar: ¢l Cangrejo de mar aparece en la mis-
ma casilla que el Barco Pirata.

¢ Defensa: algunas cartas de Eventos como el Cangrejo de
piedra o la Torre de vigilancia presentan un atributo dis-
tintivo llamado “Defensa”. La Defensa indica la dificultad
que debes superar con tu Tirada de Potencia de Fuego para
causar un impacto y, al mismo tiempo, es la Vida que tiene
ese enemigo. Cada vez que el enemigo recibe un impacto,
coloca una [HER] sobre su carta hasta igualar su valor de
Defensa, momento en el que el enemigo es derrotado y se
retira su carta.

e Oleaje indomable: Si no se logra recuperar el caiidén en el
momento en el que se roba el evento, podrés recuperarlo si
lo conservas al inicio de la siguiente Fase de Puerto.

o Pé6lvora mojada: Si no se logra recuperar el cafién en el
momento en el que se roba el evento, podrés recuperarlo si
lo conservas al inicio de la siguiente Fase de Puerto.

e Sargazos: Descarta esta carta, al inicio de la siguiente
Ronda de Eventos.

¥ MOVIMIENTO INVOLUNTARIO

Algunas cartas de Evento obligan a mover ¢l Barco Pirata. Cuan-
do el barco es afectado por un efecto de juego de este estilo man-
tiene su encaramiento.

¢ Bruma: si un efecto de juego obliga a mover al barco més
all4 del borde del tablero, sittialo en la tltima casilla de mar
disponible y avanza inmediatamente el Reloj un espacio.

e Choque: si un efecto de juego obliga a mover al Barco Pi-
rata contra un Enemigo, sittialo en la tltima casilla adyacen-
te antes del choque y sufre 1 impacto en la Bodega/Cuerpo
del enemigo y en la bodega del Barco Pirata.

o Islas: si un efecto obliga a mover al Barco Pirata hasta una
casilla de isla, sittilalo inmediatamente en la dltima casilla de
costa por la que cruzd y sufre 2 impactos en la «Bodega».
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% APARICION DE RONDA DE LOS

ENEMIGOS DE MAR

.............................................................................. . . ENEMIGOS DE MAR o

Cuando una carta de Evento indique la aparicién de un Enemigo

éste aparece siguiendo la direccién que indique el Reloj en linea
recta, exceptuando el Remolino de agua. Cuenta todas las casi-
llas en linea recta, incluyendo las casillas de tierra.

¢ DISTANCIA: Mientras es de dfa (cuando el Reloj marca des-
de el “1” hasta el “4”), aparecera dejando 2 casillas entre el Barco
Pirata y la casilla de aparicidn. Si hay algtin PJ en la «Cofa», el
enemigo puede aparecer de la manera habitual o, si el PJ lo de-
cide, dejando entre el Barco Pirata y el marcador de Enemigo
tantas casillas como indique la [PER] del PJ. En este caso el Per-
sonaje suma 1 [PC].

Si es de noche (cuando el Reloj marca desde el “S” J

hasta el “6”), los Enemigos aparecen una casilla més _ — - e O

cerca de lo normal. - P - -- £ [ [ @:6,‘—?;’-""’-? )
A, D e, i e

6

e ENCARAMIENTO: tira un dado y comprueba el resultado
en el Reloj. Coloca la proa (o cabeza) del enemigo mirando hacia 1. Nombre del enemigo.

el lado del hexdgono que coincida con el nimero de la tirada. 2. Velocidad: indica el ntimero de dados que lanza en su

* ISLAS: un Enemigo de Mar que, por defecto, aparezca sobre Tirada de Velocidad y los resultados con el que cada dado
una casilla de tierra o fuera de los limites del tablero, no aparece. produce un [MOV] (2.1).
En estos casos descarta el evento. Un PJ en la «Cofa» no puede 3.Potencia de Fuego: indica los dados que se van a usar

provocar el descarte de un enemigo al situarlo en una casilla de en el Combate Naval y los resultados con el que cada dado

isla o fuera de los limites del tablero de mar. produce un impacto (3.1).

Tras comprobar si aparece, toma su Tarjeta de Enemigo y coloca 4. Capacidad de Combate: indica el nimero de grupos de

AE (Abordaje de Enemigos) del que dispone para lanzar un
abordaje y el resultado con el que cada AE produce un im-
pacto (4.1).

los marcadores de impacto en la casilla més a la izquierda de su
Velocidad, Capacidad de Combate y Bodega/Cuerpo (en los ca-

sOs en que se necesite).

5.Bodega/Cuerpo: son los impactos que el enemigo puede

.REGLA OPCIONAL: LIMITE DE ENEMIGOS - recibir antes de acabar hundido. Algunos enemigos trans-

- ) ; : portan valiosas mercancias en las bodegas de barco. Trata
Para facilitar la Fase de Travesfa (especialmente en partidas de

dos o tres jugadores) puedes establecer un limite a la cantidad de
Enemigos de mar agresivos que pueden aparecer en el tablero. Si 6. Moral: algunos Enemigos pueden aumentar la Moral (6.1)
al robar una carta que provoca la aparicién de un Enemigo agre- cuando son derrotados o reducirla (6.2) si se huye de ellos.
sivo ya hay sobre el tablero dos Enemigos de mar agresivos, des-
carta la carta y roba otra en su lugar.

de no dafarlas demasiado si pretendes conseguir ese botin.

7. Tipologia: los enemigos se dividen en agresivos (bande-
rin rojo), neutrales (banderin blanco) y pasivos (banderin
azul).

El Galedn lanza 4 dados para calcular su [MOV]
teniendo que sacar S 0 6 para considerarse exitoso.
En la tirada de dados se obtienen 2, 2, 4, S.

El Galedn sélo avanza una casilla.

El Capitan decide el orden de activacién de los Ene-
migos de Mar y realiza sus tiradas.
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% AREA DE EFECTO DE
LOS ENEMIGOS

El drea de efecto de un enemigo hace referencia a todas las casi-
llas que hay desde la posicién del enemigo hasta una distancia de
5 casillas. Si el Barco Pirata estd dentro de dicho 4rea, el Enemigo
se considera activo.

Si en cualquier momento, y por cualquier razén, el Barco Pirata
abandona el 4rea, aplica la pérdida de moral (roja) indicada en
la tarjeta de enemigo y el enemigo pasa a considerarse inactivo.
Sin embargo, podr4 seguir moviéndose tal y como se explica en
la siguiente seccidn.

% MOVIMIENTO Y ATAQUE
DE LOS ENEMIGOS

Cuando un enemigo estd activo se moverd, si asi lo indica su Ti-
pologia, realizando una Tirada de Velocidad con tantos dados
como indique la Velocidad en su Tarjeta de Mar. Por cada [EXI-
TO], el Enemigo de Mar realiza un [MOV].

¢ ENEMIGOS AGRESIVOS: en todo momento tratan
de perseguir, hundir o abordar el barco pirata. Al moverse,
intentan ponerse en posicién para usar su Potencia de Fue-
go. Si tras disparar atin le queda [MOV], intentarén situar-
se en la misma casilla que el Barco Pirata para abordarlo.

— Un Enemigo agresivo inactivo, se mueve cada turno
una casilla hacia el Barco Pirata.

e ENEMIGOS NEUTRALES: cste tipo de enemigo no
realizard ninguna accién ni [MOV] a no ser que realices al-
guna accion de combate en su contra, en cuyo caso, se con-
vierte en un enemigo agresivo.

— Un Enemigo neutral inactivo, sc mantiene en su casilla.

¢ ENEMIGOS PASIVOS: tratan de alejarse lo mds rapi-
damente posible del Barco Pirata. Si pueden disparar, lo
hacen antes de moverse. Los enemigos pasivos nunca in-
tentardn un abordaje, su Capacidad de Combate solo se usa
cuando son abordados.

— Un Enemigo pasivo inactivo, sc mueve en cada turno
una casilla hacia su objetivo mds cercano.

Como el Barco Pirata estd dentro del drea de efecto del
Galedn, éste iiltimo realiza una Tivada de Velocidad.

El Monstruo Marino, al estar inactivo, solo mueve una
casilla hacia el Barco Pirata por ser un enemigo agresivo.

<% DERROTA DE UN ENEMIGO

Un Enemigo cuya Bodega/Cuerpo se reduce a 0, se considera de-
rrotado y hundido. Obtienes la bonificacién de moral (gris) por
la victoria y después retira su marcador.

Un Enemigo cuya Velocidad se reduce a 0, seguird moviéndose
con un dado.

Un Enemigo cuya Capacidad de Combate se reduce a 0 se consi-
dera derrotado y obtienes la bonificacidn de moral por la victoria.
Ademds, si el marcador del Barco Pirata estd en la misma casilla
que el marcador de Enemigo, éste tltimo se considera rendido/
capturado v, si se trata de un barco enemigo, podras “Saquearlo”
(ver Saqueos tras un abordaje). Después retira su marcador del
tablero.

% HUIDA FRENTE A UN ENEMIGO

Si en cualquier momento el Barco Pirata y un Enemigo se alejan
mis de 5 casillas, aplica la pérdida de Moral (color rojo) indicada
en la Tarjeta de mar.
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< ACLARACIONES — Si un efecto permite que el Remolino se mueva
DE LAS TARJETAS DE MAR (por cjemplo, debido a una carta de Encargo), podrd hacer-

............................................................................... lO hacia Cualquicra de ].OS 6 lados dC su Casilla al carecer dC

En la tarjeta de cada enemigo vas a encontrar sus atributos y ca- encaramiento.

racteristicas. Veamos algunas peculiaridades de cada uno.

e BALLENA: (neutral) Permanece inmdvil si nadie la
taca. En el momento en que recibe un impacto, cambia su
comportamiento a enemigo agresivo e intenta embestir tu
barco.

— Cuando coincide en la misma casilla que tu barco, éste
recibe automdticamente 2 impactos en la Bodega.

— Después del ataque, la ballena debe moverse a otra ca-
silla para repetir de nuevo el ataque.

— Cuando destruyas completamente ¢l cuerpo de la
ballena, se considera que la ballena ha sido abatida. Roba
2 marcadores de Provisiones y 1 marcador de Mercancia al
azar como beneficio.

— Aungque coincida en la misma casilla que el Barco
Pirata, la Ballena no puede ser abordada.

e BARCO FANTASMA: (agresivo) este barco no puede
atacar ni ser atacado de ninguna manera, solo puedes huir

deél.

— Si al principio de su turno, ¢l Barco Pirata se encuen-
tra dentro de su 4rea de efecto resta 1 [BP]. De lo contrario,
el enemigo se retira del tablero.

— En su édrea de efecto sc considera que es de noche.

o GALEON: (agresivo) son barcos fuertemente armados.

e GUARDACOSTAS: (agresivo) son navios dedicados a
vigilar las rutas maritimas.

e MONSTRUO MARINO: (agresivo) no tiene enara-
miento, por lo que puede moverse hacia cualquiera de los
6 lados de su casilla. Usa toda su Velocidad para intentar
coincidir en la misma casilla que tu Barco, momento en el
que lanza tantos dados como su Capacidad de Combate
(que representan sus 4 tentdculos):

— Aunque coincida en la misma casilla que ¢l Barco
Pirata, el Monstruo Marino no puede ser abordado, pero, a
diferencia del resto de Enemigos, puedes realizar una Tira-
da de Potencia de Fuego cuando coincide en la misma casi-
lla que tu barco.

o NAVIO MERCANTE: (pasivo) el objetivo de este na-
vio es alcanzar la isla mis cercana (a decidir entre N, S, E o
W). Si alcanza la casilla de dicha isla, ha conseguido huir y
se retira su marcador.

¢ REMOLINO DE AGUA: aunque tenga su propia Tarje—
ta de Mar no se considera un Enemigo como tal, por ello no
tiene ninguna Tipologia (agresivo, neutral o pasivo).

— Normalmente, el Remolino no se mueve y no puede
ser atacado ni derrotado.

— Si no se indica otra cosa, sittia ¢l remolino debajo de
tu marcador de barco. El remolino permanece en el tablero
hasta que finalice la Fase de Travesia.

— Al principio de la Ronda de los Enemigos de mar, si
tu Barco se encuentra en la misma casilla o en una casilla
adyacente al remolino, tu Bodega recibe un impacto.

— Ademas, si estas dentro de su area de efecto el Re-
molino lanza un dado. Si el resultado es 4, S o 6, el Barco
Pirata es atraido una casilla hacia el Remolino.

— Mientras tu Barco esté en el rango de efecto del Re-
molino debes restar 1 a cada uno de los dados de tus Tira-

das de Velocidad.

- COMBATE NAVAL .

En cualquier momento del [MOV] del Barco Pirata, el Capitdn
puede decidir entablar un Combate Naval contra un Enemigo.
Mientras que, durante la Ronda de Enemigos, un barco enemigo
entablard Combate Naval usando su Potencia de Fuego contra el
Barco Pirata siguiendo las reglas de su Tipologia (ver Movimien-
to y ataque de los Enemigos).

¢ RANGO: tanto el Barco Pirata como un barco enemigo
puede usar su Potencia de Fuego contra un objetivo si éste
se encuentra a dos casillas o menos de los laterales del barco

atacante.

o LINEA DE VISION: tanto ¢l Barco Pirata como un bar-
co enemigo deben comprobar si hay Linea de Visién antes
de realizar una Tirada de Fuego. Para ellos se debe trazar
una linea recta imaginaria desde el vértice lateral del barco
atacante (babor o estribor) hacia el centro del marcador ob-
jetivo. Si dicha linea atraviesa una casilla de tierra, entonces
no se podrd realizar la Tirada de Potencia de Fuego.

La Linea de Visién Gnicamente se tiene en cuenta para las
Tiradas de Potencia de Fuego.
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En este caso, el Barco Pivata tiene Linea de Vision hacia

la Ballena, pero no hacia el Guardacostas porque las
casillas de tierra interrumpen la Linea de Vision.

TIRADA DE POTENCIA DE FUEGO: para el Barco
Pirata el nimero de dados de esta tirada es igual al nimero
de cafiones en la «Bodega». Sin embargo, para poder reali-
zar la Tirada de Potencia de Fuego es necesario que alguien
de la tripulacidn esté asignado a «Artillerfa»:

— Sihayun [GP], aumenta en uno su cansancio y tira tan-
tos dados como nimero de cafiones tenga el Barco Pirata.

— 8i no hay [GP] pero hay uno o varios PJ, lanza un
dado por cada uno que esté asignado a un cafién (mdximo

3 PJ).

— Si hay un [GP] y un PJ, ¢l Personaje puede aportar un
bonificador de una habilidad, si la tiene, a la tirada de los
cafiones por parte de los [GP] y disparar ¢l mismo uno de
los cafiones. Por e¢jemplo, en caso de que hubiera cuatro ca-
fiones, el Personaje lanzarfa un dado y los [GP] tres.

En todos los casos, por cada resultado que supere el valor
de Velocidad del enemigo, se inflige un impacto (ver mds
adelante). Si un PJ impacta al barco enemigo, suma 1 [PC].

POTENCIA DE FUEGO DE LOS ENEMIGOS:
Los barcos enemigos lanzan tantos dados como indique su
Potencia de Fuego y obtienen un [EXITO] por cada dado
que marque un resultado indicado en su tarjeta (ver Tarjeta
de mar).

% APLICACION DE IMPACTOS

Cuando el Barco Pirata o el Enemigo causa un impacto, se tira
un dado por cada impacto infligido y se comprueba el resultado
en ¢l lateral derecho de la Tarjeta de Enemigo o en lado derecho

del Tablero de Barco. Cada icono de localizacién indica dénde
recibe el impacto el barco pirata o el enemigo.
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e (1) Impacto en el aparejo: desciende el marcador de
impacto del «Aparejo» una posicién. Si hay un [GP] o PJ
en dicha vela, es recolocado automdticamente en los «Ca-
marotes>, sin sufrir dafios y recuperdndose de su cansancio.

— En el caso de los enemigos, su Velocidad se reduce en
uno lo que facilita impactarlos con la Tirada de Potencia de
Fuego.

¢ (2-3) Impacto en la tripulacién: un [GP] queda inme-
diatamente [KO], recolécalo automaticamente en la «En-
fermerfa». El Capitdn decide que [GP] es el afectado de

entre todas las localizaciones del barco.

— En el caso de los enemigos, su Capacidad de Comba-
te se reduce en uno lo que implica que, durante un aborda-
je, el Abordaje de Enemigos serd inferior.

e (4-6) Impacto en la Bodega: desciende el marcador de
impacto una columna. Si hay algin marcador en dicha co-
lumna, descartala. Si la Bodega del barco llega a 1, el barco
se considera hundido.

— En el caso de los enemigos, su Bodega/Cuerpo se re-
duce en uno lo que implica que estard mds cerca de ser hun-
dido/derrotado y que, en caso de saquearlo, se roban menos
marcadores de Mercancia.

% MANIOBRAS DE COMBATE

Existen tres maniobras de combate que pueden ayudar a la tripu-
lacién a superar los encuentros con sus enemigos, especialmente
si se trata de otros barcos. Estas maniobras solo pueden llevarse a
cabo si hay al menos un PJ en la zona de «Artillerfax:

e CAMBIO DE MUNICION: si el Capitén lo ordena,
y el barco dispone de ellas, se puede sustituir la municién
habitual de los cafiones por municién de metralla o balas
encadenadas antes de realizar la tirada de disparo (ver Mu-
nicién).

e iDESARBOLAD ESE NAVIO! (municién normal):
si el Barco Pirata estd adyacente a otro barco, un PJ puede
restar 1 a su tirada de Potencia de Fuego para, en caso de
tener [EXITO], aplicar uno de los impactos exitosos direc-
tamente a las Velas del enemigo sin realizar la tirada para
determinar donde se aplica el impacto.

e FUEGO DE ENFILADA (municién normal): si un
barco, pirata o enemigo, es capaz de trazar una linea recta
que vaya desde su vértice de disparo y atraviese el lado fron-
tal y trasero (proay popa), o viceversa, del barco contrario,
inflige un impacto extra en la bodega del enemigo en caso
de tener al menos un [EXITO] en la tirada de Potencia de
Fuego.
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. ABORDAJES .

Un abordaje tiene lugar cuando tu barco y el enemigo estdn en
la misma casilla, o a través de una carta de evento que indique

abordaje.

Durante un abordaje, tu barco y el enemigo no pueden moverse
) y
porque los barcos se agarran entre si con dos amarras (representa-

das en el Tablero de Abordaje).

Los [GP] dejan de realizar sus funciones. El Capitdn puede usar
Puntos de Mando para moverlos a otras zonas del barco, pero la
Unica accién que podrdn hacer es participar en el abordaje cuan-
do son movidos a la «Borda» gastando los Puntos de Mando
correspondientes: durante el abordaje (jTodos a sus Puestos! ) o
durante la Ronda de Singladura previa a un abordaje. Los PJ y
Aliados también pueden ocupar puestos en la «Borda» del Bar-
co Pirata, durante la ronda de singladura previa a un abordaje.

Sino hay [GP] o PJ en la «Borda» del Tablero de Abordaje, al
ser abordados, el enemigo hace su tirada de ataque con normali-
dad y el Capitdn reparte los impactos entre los [GP] de los dife-
rentes puestos de travesia del barco. Los PJ no sufren impactos.

Para escenificar el abordaje, es necesario usar ¢l Tablero de
Abordaje, que representa la «Borda> del Barco Pirata.

1. Casillas para los [GP]|

2. Casilla de pedrero

3. Casilla de abordar

4. Casillas de Abordaje de Enemigos
5. Casilla de combate

6. Casilla de amarra

En la parte del barco enemigo dispones de 10 casillas que repre-
sentan el Abordaje de Enemigos AE (4).

Por cada punto de Capacidad de Combate que le quede al ene-
migo en el momento del abordaje, coge un marcador de Oculto y
coldcalo en una casilla de Abordaje Enemigo.

En cuanto se produce un abordaje se tiene que resolver por com-
pleto antes de seguir con la Fase de Travesia. Por lo tanto, la se-
cuencia de juego normal se interrumpe y pasa a ser la siguiente:

1. Personajes en el Barco enemigo, pueden:
— Combatir a los enemigos
— Cortar amarras

2. Personajes en el Barco Pirata, pueden:
— Abordar
— Disparar desde la Cofa
— Disparar un pedrero
— Zafarrancho de combate

3. Combate entre [GP] y AE

4, ;Todos a sus Puestos!
— El Capitdn elige su puesto de travesia
— Los PJ eligen su puesto en orden descendente de [PC]
— El Capitén usa sus Puntos de Mando para mover a los [GP]

5. Vuelta al punto 1

Ignora el primer paso (1) en la primera ronda
de abordaje ya que ningtin PJ o Aliado ha podi-
do todavia acceder al Barco Enemigo. Si no hay
ningtin PJ 0 aliado en las posiciones del paso (2),
puedes empezar el abordaje desde el punto (3).

Durante el abordaje los [GP] no sufren cansancio,
pero mantienen el acumulado hasta entonces. Du-
rante el abordaje no avances ni el Reloj ni aumentes
la Suciedad.

% ACCIONES DURANTE

En cada turno durante un abordaje, un PJ puede llevar a cabo
unicamente una de las siguientes acciones:

1. PJEN EL BARCO ENEMIGO

e COMBATIR A LOS ENEMIGOS: ¢l PJ clige entre
realizar una tirada de [CC] 4 0 [CD] 4. Por cada [EXITO]
afiade una [HER] a un AE y suma 1 [PC]. Si [FALLO],
recibes una [HER].

En ambos casos, se queda en la Cubierta del barco enemigo

a menos que hayas quedado [KO].

e CORTAR AMARRAS: un PJ que esté en el barco ene-
migo puede cortar una de las dos amarras que unen los
barcos y sumar 1 [PC]. Coloca una [HER] en la casilla de
amarra para indicar que ha sido cortada. Cuando el mismo
PJ, u otro, corte la segunda amarra, el abordaje se da por fi-
nalizado y los Personajes en ¢l barco enemigo regresaran in-
mediatamente a cualquier puesto de travesia de su eleccion.
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Tras cortar amarras con éxito, comienza de nuevo la
secuencia normal de la Fase de Travesta (Singladura, Tripu-
lacién, Eventos...). El Barco Pirata podri, realizar de forma
normal, una Tirada de Velocidad para intentar moverse a
otra casilla. Al cortar ambas amarras, el barco enemigo no
podré volver a abordar al Barco Pirata hasta que no le llegue
su turno en una nueva Secuencia de Fase de Travesia.

2.PJEN EL BARCO PIRATA

3.
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e ABORDAR: si estds en una casilla de Abordar, puedes
realizar una tirada de [AGI] 4.

— Si tienes [EXITO], saltas a la cubierta enemiga (mueve
tu miniatura a la casilla de combate del barco enemigo) y
realizas una accién inmediatamente.

— Si obtienes [FALLO], resta 2 [PC] y quedas [KO] hasta
el final del abordaje (mueve tu miniatura a la «Enfermerfa> ).

Tras abordar con [EXITO], un PJ puede inmediatamen-
te, llevar a cabo una de las acciones disponibles en el Barco
Enemigo (Combatir Enemigos 6 Cortar Amarras).

e DISPARAR DESDE LA COFA: si estis en la «Cofa»,
realiza una tirada de [CD] 5. Por cada [EXITO], coloca
una [HER] en un AE y sumas 1 [PC].

¢ DISPARAR UN PEDRERO: si estds en una casilla de
pedrero, realiza una tirada de [CD] 5. Por cada [EXITO]
coloca una [HER] en un AE y sumas 1 [PC].

¢ ZAFARRANCHO DE COMBATE: si estds en una ca-
silla de Abordar, suma tu valor de [CC] o [CD] antes de la
tirada de un [GP] de tu eleccién que no haya sido apoyado
por esta accién por otro PJ. Si el [GP] obtiene [EXITO],
suma 1 [PC].

COMBATE DE LOS [GP] Y AE

1. DETERMINAD LA CAPACIDAD DE COMBATE:

- Cada [GP] que esté en la «Borda» te otorga un dado
para conformar tu Capacidad de Combate, hasta un méaxi-

mo de 5 dados.

— El enemigo tiene tantos dados como AE le queden en el
Tablero de Abordaje (hasta un mdximo de cinco dados).

2. TIRADAY COMPROBACION DE [EXITOS]:

El Capitdn lanza los dados de los [GP] (aplicando cualquier
modificacién si algan PJ ha hecho “Zafarrancho de comba-
te”) y también de los AE. Comprueba los [EXITO] obteni-
dos en ambos bandos.

— Para los [GP] cada resultado de 5 o 6 se considera
[EXITO].

— Para los AE sus resultados considerados [EXITO] vie-
nen indicados en la Tarjeta de Mar o en la carta de Evento.

3. ASIGNAR [EXITOS]:

Los [EXITO] de cada bando se asignan simultdneamente
entre ambos bandos. El Capitén decide como distribuir los

[EXITO] de cada bando.

- . FASE DE TRAVESIA .

— Cada [EXITO] de los AE inflige una [HER] a los [GP].

— Cada uno de los [GP] puede recibir 1 [HER]. A la
segunda [HER] el [GP] queda [KO] yvaala «Enfermerfa».

— Cada [EXITO] de los [GP] inflige un impacto a los AE.

— Cuando un AE recibe un impacto, dale la vuelta al mar-
cador de Oculto para que muestre su lado “Sin Salida”. Al
segundo impacto, es climinado. Por tanto, retira su marca-

dor de la zona de Abordaje de Enemigos.

4. TODOS A SUS PUESTOS

Los Personajes que no estén en la «Enfermerfa» o en las casi-
llas de combate del barco Enemigo, pueden recolocarse entre los
diferentes puestos de travesia tal y como se explica en la secciéon
i Todos a sus puestos! vista en la Fase de Travesfa:

— El Capitan elige su puesto de travesia
— Los PJ eligen su puesto en orden descendente de [PC]
— El Capitén usa sus Puntos de Mando para mover a los [GP]

ARENGAR: Un Personaje en el «Puente de Mando» podra
seguir dando al Capitn tantos Puntos de Mando como su pun-

tuacién de [CAR] de la forma habitual.

El abordaje puede acabar de tres maneras diferentes:
e Si el barco enemigo pierde a todos los AE:

— Avanza en el tablero de Moral los puntos que indique la
tarjeta de enemigo.

— El Capitin gana cualquier botin y/o prestigio indicados
en la carta de Engargo del Capitén (si corresponde).

— Se descartan todos los Marcadores de Herida de los [GP].

— Si el Capitdn asi lo decide, se puede proceder al Saque o
de la nave enemiga o a la Reparacién de la propia (ver el si-
guiente punto Saqueos tras un abordaje).

o Sitodos los [GP] estan en la «Enfermeria» y/o han
sido eliminados, el Capitén debe rendirse ante el enemi-
go (ver Rendicién).

e Si un PJ corta ambas amarras, finaliza el abordaje y
comienza una nueva Secuencia de la Fase de Travesia, en la
que el Barco Pirata podr4 realizar una Tirada de Velocidad
para intentar alejarse del barco enemigo. El barco enemigo
no podré volver a abordar el Barco Pirata hasta que no le
llegue su turno en la nueva Secuencia de Fase de Travesia.

¥ SAQUEOS Y REPARACIONES

Si un marcador de barco enemigo es abordado con éxito,
el Capitan puede ordenar inmediatamente un Saqueo o la Repa-
racion de la propia nave como parte final del abordaje.

Primero, el Capitdn puede ordenar a cada [GP] que realice una
de las dos acciones, haciendo que sufran cansancio para llevarla a
cabo. Los PJ y Aliados pueden actuar después, realizando si quie-
ren una de las dos acciones.
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& SAQUEO: Cada [GP] puede coger 2 marcadores de
Mercancia o 1 marcador de cafién. Solo se pueden coger tantos
marcadores de Mercancias como puntos de Bodega le queden al
barco enemigo o tantos marcadores de Cafién como Potencia de
Fuego tenga la tarjeta del Barco Enemigo.

Cada PJ o Aliado puede coger un marcador de Mercancia y ga-
nar 1 [PC].

Vigila siempre que haya espacio en la Bodega del Barco Pirata
para guardar los cafiones y las mercancias saqueadas.

15 REPARACIONES: un [GP] puede reparar un impacto
en las Velas o en la Bodega si obtiene 5 0 6 en una tirada de un
dado. Un PJ o Aliado puede realizar una tirada de [INT] 4 para

reparar un impacto en las Velas o en la Bodega y, si tiene [EXI—

TO], ganar 1 [PC].

Recuerda: Los [GP] Sufren cansancio por realizar ac-
ciones de Saqueo o Reparaciones.

FINALDELA _
. FASE DE TRAVESIA .

La Fase de Travesfa puede acabar por una de las siguientes cuatro
causas:

% ATRACARENLA

Si el Capitdn atraca en la isla con el marcador de Objetivo 1y no
hay Enemigos agresivos activos tras acabar la Ronda de Tripula-
cion, la Fase de Travesia termina exitosamente.

Al finalizar con éxito la Fase de Travesia, cada PJ, incluyendo al
Capitén, obtiene tantos [PP] como [PC] haya acumulado duran-
te la fase.

Recuerda que los Aliados también convierten sus
[PC] en [PP] y cada PJ que haya contratado a un
Aliado gana la mitad de los [PP] que ha acumulado
dicho Aliado. Si el Aliado es del Capitdn, no obtiene
ningtn [PP] de esta manera.

1

Si todos los Personajes estdn en la «Enfermerfa» y el barco no
ha sido ni hundido ni rendido, los jugadores eligen entre jugar el
anexo I “Naufragio” o el anexo II “Escapando de la Muerte”

% RENDICION

Si durante un abordaje contra un barco no tenéis [GP] o el Ca-
pitdn decide rendirse, se procede a jugar el anexo II “Escapando
de la Muerte”.

<% HUNDIMIENTO /
AMOTINAMIENTO

Si el barco es hundido, se procede a jugar el anexo I “Naufragio”.
Sila Moral llega a 0 y ningtin PJ ha realizado un motin, la tripu-
lacién se rebela y abandona a los PJ en una isla desierta. Los juga-
dores pierden cualquier Aliado que tuvieran y proceden a jugar el
anexo I “Naufragio”.

- L

Cuando todos los PJ estén en la «Enfermeria» o
bien el Barco Pirata es rendido, hundido o el resto de
la tripulacidn se rebela, los Personajes pierden todos
sus [PC] y los objetos que tuvieran anotados en sus
respectivas Hojas de Registro (es decir, aquellos que
no son su equipo inicial). Ademads, el Capitdn pierde
todo el Botin de la Tripulacién que tenia anotado en
su Hoja de Registro.

®

Silos [PC] de uno de tus Aliados sobrepasan
la [BP], automaticamente pierdes la capita-
nia y debes jugar el capitulo «Naufragos>.

Los Papeles Perdidos del Lobo Jones 1.2
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FASE

DE PUERTO

A barco desesperado, Dios le encuentra puerto’.

Dicho popular

Puerto, ese lugar de descanso donde los piratas cumplen sus an-
helos. Puerto, ese lugar donde podrés curtirte y equiparte para
tratar de sobrevivir a los peligros del Caribe mds oscuro. Ese lugar
donde vas a contar historias en la taberna a la luz del fuego de la
chimenea o apostar a los dados. Donde descansards y sanards a
la vez que escuchas rumores sobre lo que pasa en la villa. Podras
reparar tu barco, jy qué diantres! Incluso comprarte uno nue-
vo. Todo esto y mucho mids. Bienvenido grumete, a la Fase de
Puerto.

COMPONENTES

DEL PUERTO

La Fase de Puerto retine componentes de la Fase de Aventuray la

Fase de Travesia, ya se traten de cartas o marcadores. No obstan-
te, a continuacién, se describen los componentes que definen la
Fase de Puerto.

TABLERO DE PUERTO

En este tablero se encuentra cada una de las cinco localizaciones
de interés en Isla Tortuga, asi como los caminos que las conectan.
En cada localizacién se podran realizar ciertas acciones relacio-
nadas con ese lugar, y resolver eventos particulares de cada zona.
Los jugadores utilizardn sus miniaturas para indicar en qué lugar
se encuentran en todo momento. Bordeando las localizaciones se
encuentra el contador de tiempo.

Los Papeles Perdidos del Lobo Jones 1.2

1. Barco Pirata

2. Muelles

3. Plaza del Mercado

4. Capilla

5. Mansién de Madame Claude
6. Cantina

7. Caminos

8. Contador de tiempo

MARCADORES DE PERSONAJE

Sirven para contabilizar las Unidades de
Tiempo [UT] de cada Personaje (ver mds ade-
lante). Comienzan en la posicién 20 del conta-

dor de tiempo.
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CARTAS DE EVENTO DE PUERTO

Cada una de las cinco localizaciones de Isla Tortuga tiene aso-

ciado un mazo de cartas de Evento. Estas cartas representan la
actividad de la isla, los quehaceres de sus habitantes y las penurias
por las que pasan.

Cada vez que finalizas tu movimiento en una nueva localizacion,
debes robar una carta de Evento de dicha localizacién y resol-
verla ateniéndote a estos cuatro puntos:

e Si el evento presenta una condicién del tipo “Si quieres”
o “Si deseas” puedes resolverlo, 0 no, a tu eleccién. En
cualquier otro caso, ha de resolverse y descartarse a conti-
nuacion.

e CLIMA [CLI]: Algunas cartas de Evento presentan un
icono de Clima [CLI]. Este icono se utiliza en conjuncién
con algunos efectos de juego, especialmente de ciertas ha-
bilidades que aluden a este icono. Cuando robes una carta
con este icono sigue la descripcidn del efecto (o efectos) co-
rrespondiente.

o PERSISTENTE [PRS]: Algunas cartas de Evento pue-
den ser duraderas. Si la carta presenta el icono Persistente
[PRS] significa que no se descarta y permanece en juego
hasta el final de la Fase de Puerto o hasta lo que indique la
carta, lo que ocurra antes.

o Algunos eventos presentan una palabra clave escrita en ne-
grita y cursiva. Cuando otro evento se roba y tiene la misma
palabra clave que un evento anterior, se generan cfectos
concretos que se resuclven tal y como describen las cartas
de evento.

e Ciertos eventos pueden granjearte la Aprobacién o la
Antipatia de ciertas personalidades que ensefian nuevas
habilidades a los Piratas que toman como aprendices. Tanto
la Aprobacién como la Antipatia de una personalidad des-
aparecen al final de la Fase de Puerto, salvo que por algun
evento o rumor se obtengan de forma permanente.

— ANTIPATIA: Si te granjeas la Antipatia de la perso-
nalidad, no podrds aprender nada de ella hasta la siguiente
Fase de Puerto. Si ganas la aprobacion y luego la antipatia
de una personalidad, o viceversa, prevalece la antipatia.

— APROBACION: Si por el contrario consigues la
Aprobacién puedes restar 10 [MON] y 10 [PP] al coste de
aprendizaje de una habilidad por parte de esa personalidad,
durante toda esa Fase de Puerto.

CARTAS DE ENCARGO

Aunque un Capitdn goza de autoridad entre su tripulacién, ¢l
mismo se debe al amparo proporcionado por la Cofradia de los
Hermanos de la Costa, la infame coalicién de rufianes que pro-
picia la piraterfa en contra de los intereses del Viejo Continente.

Gracias a los extensos contactos de la Cofradia, el Capitin podrd
demostrar su valia aceptando encargos de diversa indole y au-
mentar su Botin Personal, ast como su propia fama.

Las cartas de Encargo pueden obtenerse en los Muelles.

CARTAS DE RUMOR

Los habitantes de Isla Tortuga suclen contar chismorreos de sus
vecinos y si pegas la oreja a las conversaciones de los parroquia-
nos, tal vez puedas ofrecer tu ayuda y sacar tajada por ello. {Pero
cuidado! Si te comprometes a hacer algo, més te vale cumplirlo
si no quieres que tu reputacién se vea mancillada por faltar a tu

palabra.

Las cartas de Rumores pueden obtenerse en la Cantina y, con
mayor facilidad, en la Mansién.

- FASE DE PUERTO -
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CONCEPTOS

IMPORTANTES

Antes de empezar a describir la dindmica de la Fase de Puerto

convendria explicar ciertos conceptos que son significativos para
esta fase.

% BOTIN PERSONAL

Son las monedas que consigue un Pirata a través de las aventuras,
su salario, eventos, intrigas, etc... Estas monedas pueden gastarse
en cualquier aspecto que desee el jugador, desde comprar en la
Plaza del Mercado hasta donar una parte al Botin de la Tripula-
cidn, pasando por sobornar a otro jugador.

% BOTIN DE LA TRIPULACION

Es aquel que consigue el Capitdn normalmente comerciando con
los marcadores de Mercancia y a través de la Cofradia y sus en-
cargos. Este botin solo puede gastarse en adquirir marcadores de
Mercancia, reparaciones y mejoras para el barco, incluyendo la
adquisicién de uno nuevo, y para contratar [GP].

@

En el Modo Solitario el Capitidn también
puede emplear el Botin de la Tripulacién
para contratar y pagar Aliados.

.

% UNIDADES DE TIEMPO

Durante la Fase de Puerto, los Piratas cuentan con un permiso en
tierra limitado antes de que el clima vuelva a ser propicio para zar-
par en una nueva Fase de Travesia. Por ello, deben contabilizar el

tiempo del que disponen usando las Unidades de Tiempo [UT].

Practicamente la totalidad de las actividades en Isla Tortuga con-
sumen algo de tiempo, desde desplazarte entre sus localizaciones
hasta dedicar largas horas a entrenar y mejorar tus habilidades.
Cuando un efecto te indique gastar [UT] deberéds descender tu
marcador de Personaje por el contador de tiempo un nimero de
casillas igual a las [UT] gastadas.

iPero cuidado! Retrasarse a la hora de volver a embarcar supone
una afrenta grave ante la tripulacién y tu Capitdn. Si tus [UT]
se han reducido a cero sin que hayas regresado al Barco Pirata
perderds 5 [PP). ;Por Tortuga!

% INCONSCIENTE

Si un Pirata queda [KO] durante la Fase de Puerto por recibir
su tltima [HER] o por ¢l efecto directo de un Evento, éste pier-
de inmediatamente 5 [UT] y 5 [PP]. A continuacién, coloca al
Pirata en el Barco Pirata, descarta todas sus [HER] y finaliza su
turno inmediatamente. Si por quedar [KO] un Pirata llega al fi-
nal de sus [UT], no recibe otra penalizacién a sus [PP] por llegar
tarde al embarque.

Los Papeles Perdidos del Lobo Jones 1.2

PREPARACION

FASE DE PUERTO

—_

.DESPLIEGUE: coloca el Tablero de Puerto en un lugar
accesible. Coloca los marcadores de Personaje que corres-
pondan unicamente a los Piratas en la casilla 20 del conta-
dor de tiempo del tablero.

Los Aliados no juegan la Fase de Puerto, excepto
que se indique lo contrario en su Tarjeta de Aliado.

Todos los jugadores empiezan la Fase de Puerto colocando
su miniatura en el Barco Pirata. Los Piratas conservan las
[HER] y [PD] con que completaron la fase anterior, asf
como todas las [MON] y [PP] anotados en sus respectivas
Hojas de Registro.

2.EVENTOS: baraja cada mazo de evento por separado y
sittia los 5 mazos de Eventos al lado del tablero.

3.MERCADO: Scpara y deja a un lado del Tablero de
Puerto las cartas de Ron y de Mejunje del mazo de cartas
de Equipo y, a continuacién, baraja el mazo de cartas de
Equipo (sin incluir las cartas iniciales exclusivas de ciertos
Personajes).

Después, roba 8 cartas del mazo de cartas de Equipo y for-
ma un montén bocabajo cerca del Tablero de Puerto. Este
serd el mazo de cartas de Mercado y se mantiene oculto.
Por tltimo, roba otras 4 cartas y déjalas bocabajo cerca del
Capitén. Este segundo montén solo puede verlo el Capitédn
cuando “Negocie” .

4. RUMORES: los Piratas que hayan completado una carta
de Rumor reciben la recompensa (en caso de [EXITO]) o
la penalizacién (en caso de [FALLO]) y devuelven las car-
tas junto al resto de cartas de Rumores. A continuacion, ba-
raja dichas cartas y deja el mazo bocabajo cerca del Tablero
de Puerto.

Nota: Recuerda que no todos los rumores pueden conseguirse
en todas las fases (por requerir un tipo de enemigo o de loseta
concreto, por ejemplo). En ese caso conserva la carta sin apli-
car recompensas ni pena[izﬂa’ones.

5.ENCARGO: ¢l Capitin que haya completado una carta
de Encargo recibe igualmente la recompensa (en caso de
[EXITO]) o la penalizacién (en caso de [FALLO]) y de-
vuelven la carta junto al resto de cartas de Encargo. A conti-
nuacion, baraja dichas cartas y deja el mazo bocabajo cerca
del Tablero de Puerto.

Nota: Cabe destacar que dicho resultado se aplica sobre el Pi-
rata que ostentara la Capitania en el momento de resolver el
Encargo, no necesariamente sobre el Capitin que aceptara el
Encargo, ni sobre el Capitdn actual.

6. COMPENSACIONES: los Piratas que desde la anterior
Fase de Puerto han recibido una nueva Herida Permanente
que no les obliga a retirarse, reciben 5 [MON] del Botin
Personal de los demds Piratas, si es posible (ver Heridas Per-
manentes y Retiro).
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7.MATELOTAGE: un jugador que ha retirado a su Pirata
de la campana podrd entregar a su nuevo Personaje todas
las [MONT] y objetos no iniciales que tenfa anotados en su
Hoja de Registro. Ademads, todos los demds jugadores de-
ben pagar 10 [MO] de sus botines personales, si es posible,
al Pirata que se retira. Esta cantidad no la recibe ningtin ju-
gador y simplemente se resta de los botines personales.

8.ALIADOS: los Aliados no juegan la Fase de Puerto, sino
que se dedican a disfrutar por su cuenta del botin consegui-
do. Si has pagado el salario de un Aliado, al final de la Fase
de Puerto estard de nuevo disponible a bordo, sin [HER].
El salario lo podrés pagar en cualquier momento de la Fase
de Puerto, no necesariamente al principio, pero, evidente-
mente, si antes de que se termine la fase. En caso de que no
pagues su salario, descarta dicho Aliado.

Nota: Como excepcion a esta regla se encuentra la “Noble
Rebelde” aparecida en la Mega-Expansion. Ese Aliado si pue-
de jugar la Fase de Puerto otorgando [UT] para acciones ex-
clusivas del Capitin.

{IMPORTANTE! al jugar la primera Fase de Puer-
to de la campana “Sombras del Caribe”, el Capitan
dispondra de un Barco Pirata propio llamado “La
Dama del Sur”. Es recomendable que, antes de co-
menzar la Fase de Puerto, el Capitan anote en su hoja
de registro las caracteristicas de “La Dama del Sur”.
Asi podré gestionar que clase de mejoras necesitard
para la Fase de Travesia.

SECUENCIADELA

FASE DE PUERTO

urante la Fase de Puerto, cada Pirata puede, durante su turno,
Durante la Fase de Puerto, cada Pirat de, durante su t
gastar sus [UT] para realizar un movimiento y/o llevar a cabo

una unica accién en su localizacidn, o viceversa.

El Capitdn dard comienzo a la Fase de Puerto con una primera
ronda en la que realizard su movimiento y llevard a cabo una ac-
cién. Acto seguido, el Pirata que tenga mds [PP] realiza su movi-
miento y su accién, seguido del segundo Pirata con mds [PP] y
asi sucesivamente.

Cuanto todos los Piratas han realizado su primer turno, el or-
den de los turnos cambia y vendrd determinado por las [UT]
gastadas, siendo el jugador al que le queden mas [UT] por gas-
tar el que realice su turno para, a continuacidn, proseguir con el
siguiente jugador en orden descendente de [UT]. Esto implica
que un pirata no puede gastar méds [UT] hasta que el resto de Pi-
ratas le hayan igualado o superado en las [UT] gastadas. En caso
de empate, decide el Capitan.

Al moverse, un Pirata puede decidir desplazarse a cualquier lo-
calizacién siguiendo el camino marcado en el Tablero de Puerto.

- FASE DE PUERTO -

Para ello, deberd gastar las [UT] indicadas en cada camino.

Por ejemplo, un Pirata se puede mover directamente del
Barco Pirata a la Cantina, gastando 3 [UT] (una para
ir a los Muelles, otra para ir a la Plaza y otra para acabar
en la Cantina). Esto se considera un tinico movimien-
to, por lo que todavia podria realizar una accién.

Pero cuidado, cada vez que finalizas tu movimiento en una nueva
localizacién, debes robar una carta de Evento de dicha locali-
zacién y resolverla. Si hay alguna carta de evento que te cambie
de localizacién no robas otra carta de Evento, a no ser que asi se
especifique en la carta.

En el ejemplo anterior, al finalizar su movimiento en
la Cantina robaria una carta del mazo correspondien-
te. En caso de que su turno empezara en la Cantina
y el Pirata quisiera robar otva carta de Evento de la
Cantina, tendria que gastar una [UT] para salir de la
localizacion y otra [UT] para volver a entrar en ella.

FINALDELA
- FASE DE PUERTO .

Para cada Pirata la Fase de Puerto finaliza inmediatamente en
cuanto su marcador de Personaje sobrepasa la casilla “1” del con-
tador de tiempo.

Un Pirata puede regresar al Barco Pirata en cualquier momento
gastando las [UT] correspondientes y dando por finalizada su
parte en la Fase de Puerto.

Dos Piratas que estén en el Barco Pirata, ya sea al inicio o al final
de la Fase de Puerto, pueden intercambiarse las [MON] y cartas
de Equipo que deseen (excepto las cartas de Equipo inicial).

]
Recuerda que si no has regresado al Barco Pirata an-
tes de que tus [UT] se hayan reducido a cero, perde-
ras S [PP].

Ya sabes como jugar en Puerto. Voy a explicarte las distintas locali-
zaciones, para que tengas claro qué visitar y qué necesitas para ello.

En una de ellas, adquiri el garfio y la pata de palo que llevo.
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LOCALIZACIONES

- MUELLES .

“Cuando sopla norte oscuro, quédate al abrigo de muelle seguro.”
Dicho popular.

En los muelles puedes, por ¢jemplo, reparar tu barco y mejorarlo
o aprender habilidades de Tirador. jBuen sitio para formarte con
la pistola y cobrar un buen dinero!

COBRAR SALARIOS:

Cualquier Pirata puede cobrar su salario en los muelles, simple-
mente gastando 1 [UT]. En el caso del Capitdn éste cobra un
salario de 50 [MON] en lugar del indicado en su Tarjeta de Per-
sonaje y, ademds, recibe 100 [MON] para el Botin de la Tripula-
cidn, que solo puede gastarse en aspectos generales del grupo, y
nunca para su uso personal.

®©

Recuerda, en Modo Solitario el Capitan tam-
bién puede emplear el Botin de la Tripu-
lacién para contratar y pagar Aliados.

GRACE JENNINGS:

Cualquier Pirata puede hablar con Grace Jennings sobre su legen-
daria habilidad como tiradora. Si gastas 7 [UT] y lo que te pida
en [MON]y [PP], puedes aprender habilidades de Tirador.

REPARAR BARCO:

El Capitdn puede hacer que reparen el barco, simplemente
gastando 1 [UT] y pagando segtin lo que quiera reparar: 50
[MON] por cada velay 25 [MON] por cada impacto en la bode-
ga que quiera reparar.

COMERCIAR:

El Capitan puede comerciar para vender las mercancias adquiri-
das en los viajes o para comprar provisiones y ron para la siguien-
te travesfa. Gastando 2 [UT] puede comerciar siguiendo los va-
lores de la siguiente tabla, tanto para compra como para venta:

MERCANCIA PRECIO

Oro yjoyas 100 [MON]
Provisiones 10 [MON]
Metales 50 [MON]

Ron 10 [MON]
Telas y Especias 40 [MON]
Azticar 1d6 x10 [MON]
Tabaco 30 [MON]
Madera 15 [MON]
Esclavos 25 [MON]

MEJORAR/COMPRAR BARCO:

Es potestad del Capitén decidir si quiere un barco nuevo y hun-
dir el banco de coral que tiene por barco, o simplemente mejorar
el que ya tiene. Para comprar un nuevo barco, el Capitdn emplea
su accidn y gasta 1 [UT] y las necesarias [MON] en funcién del
barco que quiera. Estos son los barcos disponibles:

TIPO DE Goleta Bergantin  Fragata
El resto de las acciones solo puede realizarlas el Capitan: BARCO
DESCANSAR: Velas 4 /Max: (5) | 3/Max:(6) | 2/Max:(7)
......................................................................................................... iniciales /
El Capitdn puede descansar en la Cofradia de los muelles. Esto Maximo
le permite gastar 1 [UT] para recuperar un [PD] y descartarse
de una [HER], para descartar dos [HER] o para recuperar dos f’[ﬁﬁo/ 6/Max: (8) | 7/Max: (9) | 8/Max:(10)
[PD]. Puede gastar varias [UT] para escoger diferentes efectos.
Cafones 2 3 4
Iniciales
ENCARGOS:
......................................................................................................... —_ 150 'MONT | 200 MonNT | 250 IMON
El Capitdn también puede gastar 1 [UT] para robar una carta de e 501 ] [ 1| 2501 ]
encargo. Si el encargo no es de su agrado, el Capitdn puede des- Modi.ﬁcador +1 -1
cartarlo y robar otra carta de encargo en otro turno. Por norma, :elf‘otc'i‘::; de
el Capitén solo puede tener un encargo activo hasta que tenga
éxito o falle miserablemente cual marinero de agua dulce.
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Algunos atributos tienen dos valores. El primero indica su valor
inicial, y el segundo, entre paréntesis, indica hasta cudnto se pue-
de mejorar dicho valor.

Al comprar un barco nuevo, puedes conservar los [GP] y mer-
cancfas que tuvieras en el barco anterior. Las Velas, Cafones y
Mejoras del barco viejo son descartadas (tematicamente son usa-
dos para regatear el precio del nuevo barco y fijarlo en la cantidad
que figura en la tabla).

Para MEJORAR EL BARCO el Capitin emplea su accién y
gasta 1 [UT] y las [MON] que requiera la mejora. Puedes ver
que todas las mejoras hacen de vuestro barco un temible adversa-
rio y un lugar mejor para vivir en los mares:

« AMPLIAR BODEGA (50 [MON]):
Aumenta en 1 la capacidad de bodega de tu barco. No olvi-
des comprobar el maximo de bodega que permite tu barco.

e BOMBA DE AGOTAR (100 [MON]):

Una vez cada turno, el Capitédn puede usar la bomba de ago-
tar con un [GP] para reducir en uno la suciedad sin tener
que aumentar el cansancio de dicho [GP]. Si es un Perso-
naje el que usa la bomba, sumara +1 a su tirada [AGI] para
reducir en uno la suciedad. En ambos casos, usar la Bomba
de Agotar cuenta como accidn, por lo que no se puede rea-
lizar otra accién adicional.

e CAMPANA DE BUCEO (70 [MON]):
Cuando se hunde un barco enemigo, el Capitdn puede usar
la campana de buceo en el turno inmediatamente posterior
al hundimiento para recuperar marcadores de Mercancia
del pecio hundido. El Capitén o un Personaje designado
por ¢l, puede hacer una tirada de [FUE] 4 [EXITO2] du-

rante el paso de Zafarranchos:

- [EXITO2]: el Personaje gana 2 [PC] y roba 3 marca-
dores de Mercancia. Cada marcador que sea de Provisiones,
Esclavos y Tabaco se descarta y es reemplazado por un nue-
vo marcador de Mercancfa.

- [FALLOJ: el Personaje recibe 1 [HER] y regresa a los
«Camarotes» con tan solo 1 marcador de Mercancfa.

El Pirata escogido puede estar en cualquier localizacién
del barco, no puede negarse a realizar la tarea, y dicha tarea
cuenta como una accion.

o CANON (100 [MON]):
Afiade un marcador de Cafién a la «Bodega» (mdximo 5).

« CODICE DE SENALES (70 [MON]):

Durante la siguiente Fase de Travesia, el Capitin puede de-
clarar una tnica vez el uso de esta mejora inmediatamente
después de que aparezca un barco enemigo agresivo o pasi-
vo, o durante la preparacién de un Encargo que incluya a un
barco enemigo. Al declarar su uso, el Barco Pirata debe de
estar fuera del 4rea de efecto de cualquier otro barco enemi-
go que no sea el objetivo. Si se cumple dicha condicién, el
barco enemigo agresivo o pasivo pasa a considerarse un ene-
migo neutral siempre y cuando se cumpla la siguiente condi-
cién: Si el Barco Pirata ataca a algiin barco dentro del 4rea de
efecto del objetivo del cédice de sefales (incluyendo al pro-
pio objetivo), alertar4 entonces al objetivo y éste pasard a re-
cuperar su condicién original de enemigo agresivo o pasivo.

Al final de la Fase de Travesia en que es empleado el Cédice
se descarta.

ESPOLON (60 [MON]):

Si el Barco Pirata entra en una casilla que contenga un
marcador de Enemigo, el Capitdn puede declarar inmedia-
tamente un impacto con el espolén. El enemigo recibe un
impacto en la Bodega/Cuerpo, y el Personaje que estd en
el «Timdn» realiza una tirada de [FUE] 4. Si tiene éxito,
el Personaje gana 1 [PC], de lo contrario, el Barco Pirata
recibe un impacto en la «Bodega».

MORTERO (100 [MON]):

El Capitan puede adquirir un unico mortero para la «Cu-
bierta Principal» del Barco Pirata. Un mortero permite a
un Personaje, situado en la «Cubierta Principal», disparar
a un enemigo que esté a dos o tres casillas de distancia, en
cualquier direccién e independientemente del encaramien-
to del Barco Pirata. A diferencia de los cafiones, al trazar
la LdV del mortero, podras hacerlo desde cualquiera de los
vértices del marcador hexagonal que representa al Barco Pi-
rata. El ataque se realiza con dos dados y siguiendo las reglas
habituales del Combate naval.

La zona delimitada por los bordes verdes es la zona que
estd dentro del rango de ataque del mortero. Las casillas
en verde pueden ser atacadas. Sin embargo, las casillas
en rojo son casillas de tierra que, aunque estén en ran-
20 no pueden ser atacadas. Finalmente, las casillas en
amarillo son aquellas que no pueden atacarse al carecer
de LAV desde el barco por tener una isla en medio.

MUNICION (30 [MON]):

Hay dos tipos de municién especial que pueden emplear los
cafiones: balas encadenadas y metralla. Para usarse requiere que
haya un Personaje en la «Cubierta de Artillerfa», y que el Ca-
pitan declare el uso de esta municién antes de realizar el dispa-
ro. Solo se puede aplicar un cambio de municién por Tirada de
Potencia de Fuego. Ademds, este tipo de municién s6lo puede
emplearse contra barcos enemigos, no contra bestias marinas.
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15" BALAS ENCADENADAS: s¢ pueden disparar una
vez por Tirada de Potencia de Fuego desde la «Cubierta de
Artillerfa». En caso de tener [EXITO], el Capitan debe
aplicar uno de los impactos exitosos directamente a las Ve-
las del enemigo sin realizar la tirada para determinar donde
se aplica el impacto.

15" METRALLA: sc puede disparar una vez por Tirada
de Potencia de Fuego desde la «Cubierta de Artillerfa». En
caso de tener [EXITO], el Capitén debe aplicar uno de los
impactos exitosos directamente a la Capacidad de Combate
del enemigo sin realizar la tirada para determinar donde se
aplica el impacto.

e VELA AUXILIAR (100 [MON]):
Aumenta en 1 la capacidad de velas de tu barco. No olvides
comprobar el méximo de velas que permite tu barco.

- PLAZA .
DEL MERCADO

“Tras mala navegacion el puerto sabe mejor”

Dicho popular

En la plaza del mercado puedes encontrar ron del que bebemos
los piratas, aprender habilidades para convertirte en un ladron-
zuelo experto o simplemente ponerte un garfio y hacerme la
competencia.

APROVISIONARSE:

Un Pirata puede gastar 1 [UT] para comprar cualquier cantidad
de cartas de Ron y de Mejunje, pagando las [MON] necesarias.

Recuerda que las cartas de Equipo de Ron y de Mejunje ocupan
la mitad de un espacio a la hora de determinar el limite de obje-
tos que carga un Personaje.

Gasta 2 [UT] para buscar en el mazo de Equipo una carta a tu
eleccién, paga su coste y retirala del mazo. Durante la siguiente
Fase de Puerto, el Pirata obtiene dicha carta cuando visite la Pla-

za del Mercado, sin gastar [UT].

Recuerda, si por algiin motivo un Personaje ya tiene
el maximo de objetos permitidos y consigue un obje-
to adicional, debe descartar una carta a su eleccion.

MAGGIE:

Debes tener cuidado con Maggie, es una ladrona empederni-
da, pero si gastas 7 [UT] en estar a su lado y lo que te pida en
[MON] y [PP], puedes aprender habilidades de Brib6n muy

valiosas.

NEGOCIAR:

Gasta 1 [UT] para mirar las cartas ocultas del Mercado y com-
prar las que desees (pagando su coste, jno seas bribon!). Si eres
el Capitdn, ademds de las 8 cartas en el Mercado accesibles para
cualquier Pirata, puedes mirar las 4 cartas de Equipo exclusivas
del Capitdn. Cuando se agote el mazo, no se repone. También
puedes vender equipo (no inicial) a la mitad de su valor, redon-
deando hacia abajo. Estas cartas se devuelven al mazo de Equipo,
no al mercado.

PROTESIS:

Gastando 1 [UT] y 10 [MON] puedes comprar una protesis
para eliminar alguna de las penalizaciones de una herida perma-
nente. Estos articulos no estdn representados por cartas; debes
apuntarlos en tu Hoja de Registro:

I GARFIO: si tienes una Herida Permanente en una mano,
puedes comprar un garfio, que cuenta como arma [CC] e inflige

1 [HER].

15" PARCHE: si tienes una herida permanente en un ojo, pue-
des comprar un parche, que aumenta tu [CAR] en un punto.

I PATA DE PALO: si tienes una herida permanente en una
pierna, puedes comprar una pata de palo, que te permite recupe-
rar 1 [PA].

. CAPILLA"
DE SANTELMO

“San Telmo en la arboladura, mal tiempo augura.”

Dicho popular

La capilla es aquel lugar donde un pirata confiesa sus pecados o
busca expiacion por las almas de los muertos bajo su espada. Ven,
grumetillo, es hora de que tu alma repose y tus huesos tengan un
momento de descanso.

CARIDAD:

En la capilla puedes gastar 1 [UT] y 2 [MON] por caridad. Esto
te garantiza descartar 1 [HER] o recuperar 1 [PD].
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EXPIACION:

Si te encuentras Maldito puedes gastar 1 [UT] mds unas pocas
[MON] para expiar tus pecados. Escoge tu penitencia, y si la
cumples al pie de la letra, vuelve a la capilla en la siguiente Fase de
Puerto para librarte del estado Maldito.

e Penitencia del AVARICIOSO: paga 40 [MON]. Du-
rante la siguiente fase de Aventura no puedes obtener nin-
guna recompensa de un marcador de Enemigo Caido.

o Penitencia del IRASCIBLE: paga 20 [MON]. Duran-
te la siguiente fase de Aventura no puedes realizar ninguna
accién ofensiva contra un enemigo que no te haya atacado
previamente.

¢ Penitencia del ORGULLOSO: paga 30 [MON]. Du-
rante la siguiente fase de Aventura no ganas [PP] al derrotar
a tus enemigos.

JEROME FEUILET:

Aqui puedes conocer a una de las personas mas inteligentes que
he conocido nunca, Jerébme Feuilet, doctor y filésofo. Gasta 7
[UT] en estar a su lado y lo que te pida en [MON] y [PP], para
aprender habilidades de Instruido, que te serdn muy utiles en tu
corta vida marinera.

MARIE LAVEAU:

Por ultimo, puedes conocer también a la bruja Marie Laveau.
Mucho se habla de ella en los rincones més oscuros del puerto.
Se dice que tiene poderes mds alla del entendimiento y que sabe
vudd. Un auténtico marinero como yo no cree en esas patrafas,
pero si eres muy crédulo y te dejas embaucar, gasta 7 [UT] en
estar a su lado y lo que te pida en [MON] y [PP], para aprender
habilidades de Mistico, aunque estas habilidades no estan al al-
cance de todos.

. MANSION .
DE MADAME CLAUDE

“En mar y amores, entrards cuando quieras y saldrds cuando

puedas.” Dicho popular

Grandes placeres y diversién te esperan en la mansiéon de Mada-
me Claude, pero te hardn olvidar lo rdpido que pasa el tiempo.
Cada vez que entras en la mansién necesitas gastar 7 [MON].
Pero la diversidn, la buena diversién, requiere dinero... excepto
si eres el Capitdn. El Capitdn no gasta [MON] para entrar en la
mansién. Lo s¢, grumetillo, lo sé, privilegios de Capitan.

APUESTAS:

Una de las principales diversiones dentro de la mansién son las
apuestas, y mas cuando lo haces contra tus compafieros. Puedes
gastar 1 [UT] para apostar entre 10 y 25 [MON] a que un Per-
sonaje va a tener éxito total o parcial, o bien que va a fracasar en
la préxima Fase de Aventura. Si aciertas el resultado, ganas el do-
ble de lo apostado al volver a la mansién en la siguiente Fase de
Puerto.

ESCUCHAR RUMORES:

La mansién también sirve para saber qué pasa en todas partes.
Gasta 2 [UT] para realizar una tirada de [PER] 4. Si tienes éxito,
roba una carta de del mazo de Rumores, y decide si quedirtela o
descartarla.

PRESTAMOS:

En la mansién, Monsieur Fontaine te puede dar un préstamo
si andas falto de dinero. Gasta 1 [UT] y 1 [PP] para recibir 5
[MON]. Por cada [UT] y/o [PP] extra, Monsieur Fontaine te
da 5 [MON] mais. En la siguiente Fase de Puerto debes regre-
sar a devolverle lo que debes a Monsieur Fontaine (pagando las
7 [MON] para entrar si no eres el Capitén, por supuesto). Gastas
1 [UT] y devuelves 6 [MON] por cada cinco prestadas. De lo

contrario, adquieres el estado Deudor.

TRATAMIENTO DE LUJO:

Gastas 1 [UT] y 10 [MON] para recuperar todos tus [PD] y
descartar todas tus [HER]. ;Qué més quieres?

FRANCISCO CARRANZA:

Por tltimo, en la mansién vive Francisco Carranza, conocido es-
grimista espafiol. Gasta 7 [UT] en estar a su lado y lo que te pida
en [MON] y [PP], para aprender habilidades de Duelista.

- CANTINA .

Jojojo... iy una botella de ron!” Cancién popular.

¢Qué mejor sitio para un pirata que la cantina? Diversién, una
comida caliente, apuestas, y buena bebida si tienes con qué pagar,
y para eso te has hecho pirata ¢no? {Para gastarte tu botin!
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CONTAR HISTORIAS:

Como buen pirata que eres, puedes contar historias con una cer-
veza en la mano a la luz de la chimenea. Simplemente gastas 2
[UT] y realizas una tirada de [CAR] 6. Si tienes éxito, ganas una
cantidad de [PP] igual a la cantidad por la que se supere la tirada
de [CAR] . Puedes gastar hasta 3 [MON] antes de tirar para ga-
nar un +1 a la tirada por cada moneda gastada.

Al contar una historia, si después de la tira-
da, el resultado final es un 9, la diferencia con
6 es tres, que son los [PP] que consigues.

CONTRATAR ALIADO:

La cantina es el sitio ideal para contratar aliados. Una ronda de
cerveza hace que todo el mundo escuche. Gasta 3 [UT], elige
un aliado a tu eleccién, realiza una tirada enfrentada de [CAR]
contra dicho aliado y si la superas, pagas su salario y su coste de
Prestigio, puedes contratarlo, siempre y cuando no se supere el
limite de tripulacién (5 entre piratas y aliados).

Recuerda que s6lo puedes tener un aliado contratado a la vez. Si
contratas un aliado mientras tienes a otro contratado, descarta al
primero. Recuerda que cada Fase de Puerto debes pagar el salario
a los aliados que tengas contratados. Hacer esto no se considera
accion y puede realizarse en cualquier localizacion, simplemente
descartando el coste en [MON] de dicho Aliado. Si terminas la
fase de puerto sin realizar el pago, debes descartar el Aliado.

CONTRATAR [GP]:

Solo el Capitén (“el rango, grumetillo, el rango”) puede contra-
tar un Grupo de Piratas [GP]. El Capitén inspira conflanza y es
conocido en todo el Caribe, ¢quién mejor que ¢l para hacer que
la gente se una a la tripulacién? El Capitdn puede gastar 1 [UT]
y 30 [MON] del Botin de la Tripulacién para afiadir 1 [GP] ala

tripulacién.

ESCUCHAR RUMORES:

Al correr la cerveza a raudales en estos sitios, todo el mundo tie-
ne la boca muy suelta y la lengua muy larga. Si gastas 2 [UT] y
superas una tirada de [PER] 5, puedes robar una carta de Rumo-
res y elegir si te la quedas o la descartas. Si te la quedas, no puedes
robar mds cartas de Rumores hasta que cumplas la misién o fra-
cases como un viejo marinero de agua dulce. Recibes la recom-
pensa si tienes éxito cuando vuelvas a Isla Tortuga.

GERRIT JENSEN:

Sin embargo, debes tener cuidado si te encuentras a Gerrit Jen-
sen. Luchador desde nifio para poder sobrevivir a las calles, nadie
usa los pufios como ¢él. Si gastas 7 [UT] en estar a su lado y lo
que te pida en [MON] y [PP], puedes aprender habilidades de

Pendenciero.
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JUEGOS DE AZAR:

Y por supuesto, en la cantina se puede jugar ¢qué serfa de la vida
sin un poco de azar, sin unos dados? Gastas 1 [UT] y tienes para
clegir entre dos mesas de juego. En la primera (mesa A) puedes
apostar entre 2 y 6 [MON] a que realizas una tirada con éxito de
[FUE], [AGI] o [INT] 4. Si consigues pasar la tirada, recuperas
lo apostado més la mitad de tu apuesta (redondeo hacia abajo: si
apostaste 5 recibes 5+2). En la segunda mesa (mesa B) puedes
apostar entre 1 y 5 [MON] a que realizas una tirada con éxito de
[FUE], [AGI] o [INT] 5. Si consigues pasar la tirada, recibes el
doble de lo apostado (si apostaste 3, recibes 6).
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CLASESY

HABILIDADES

X X X X X

Cada Personaje tiene una o dos clases asignadas que lo encasillan
en una serie de conocimientos y técnicas vinculados a su trasfon-
do. Hay Personajes que tienen mas de una clase, a estos Persona-
jes los llamaremos Personajes multiclase. Estos Personajes tienen
acceso a una mayor cantidad de habilidades, pero a un coste lige-
ramente mds alto de lo normal, debido a que no estdn tan espe-
cializados como otros.

Algunas habilidades requieren de una condicién previa para po-
der adquirirlas. Esta condicién suele ir desde poseer un valor mi-
nimo en una estadistica del Personaje, hasta haber aprendido una
habilidad que permite el acceso a una nueva técnica.

Heridas permanentes: si recibes una herida permanente, que re-
duce una de tus estadisticas por debajo del prerrequisito de una
habilidad que tengas aprendida jno te preocupes! Podrés seguir
utilizando las habilidades aprendidas. Sin embargo, tendrds que
cefiirte a tus nuevos valores a la hora de cumplir los prerrequisi-
tos de las nuevas habilidades que desees aprender.

% SINERGIA

Algunas habilidades se vinculan entre si favoreciendo su apren-
dizaje. A esto lo llamamos sinergia. También es posible que se dé
una sinergia especial si hay otro Personaje en el grupo que pueda
ensefiarte la habilidad que deseas aprender (ver a continuacién).

¥ MAESTRO Y APRENDIZ

Un Pirata que fuera a aprender una habilidad en la Fase de Puer-
to (el aprendiz) puede restar 15 [MON] y 10 [PP] al coste de
dicha habilidad si otro miembro de la tripulacién (el maestro)
conocia con anterioridad la misma habilidad. Es decir, no cuen-
tan las habilidades recién aprendidas en la misma Fase de Puerto.

A cambio, el Personaje que ya conocia la Habilidad gana 5 [PP],
sin ningtn coste de [UT] para ¢él. Si hay varios Personajes con
dicha Habilidad, ¢l jugador que quicre aprenderla decide quién
gana los [PP]. No es necesario que ambos Piratas compartan lo-
calizacién para aprovechar esta sinergia.
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Para que el “aprendiz” obtenga esta reduccién al coste de la habi-
lidad, el Personaje que ejerce de “maestro” debe estar de acuerdo
con ensefarle. Esta reduccion también se puede sumar a la reduc-
cién provocada por la sinergia obtenida en algunas habilidades.

% COSTES DE LAS HABILIDADES

El Personaje que aprenda una nueva habilidad debe gastar la can-
tidad indicada de [MON] y de [PP], resténdolas de su Hoja de
Registro.

Existen tres categorfas de costes:

e 70 [MON] y 50 [PP] para las habilidades de uso ocasio-
nal o de bajo impacto.

¢ 2. 100 [MON] y 60 [PP] para las habilidades de uso ha-
bitual o de medio impacto.

e 130 [MON]y 70 [PP] para las habilidades que tienen un
gran impacto en la jugabilidad.

Los Personajes con una tnica clase son Personajes cspecializados
que pueden adquirir habilidades por un coste reducido.

Los Personajes multiclase tienen un coste ligeramente incremen-
tado al dividir su especializacién entre dos categorfas de habili-

dades.

Cualquier Personaje puede esforzarse en aprender una habilidad
de una clase que no se encuentre entre las disponibles para ¢,
pero el coste serd mucho mas alto de lo normal. La tnica excep-
cién son las habilidades Misticas, que solo estan al alcance de la
clase Mistico.

Una habilidad presenta su coste de la siguiente manera:
[MON]: X/X+15/X 15| [PP]: X/ X+10/X 1,5

El primer valor es el coste para un Personaje con una tnica clase.
El segundo valor es el coste para un Personaje multiclase. Y, por
tiltimo, el tercer valor es el coste para un Personaje que no dispo-
ne de esa clase, que pagard una vez y media el coste normal para
aprenderla.
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Habilidad de Bribén - Escurridizo:
ESCURRIDIZO Prerrequisito: [AGI] 3
[MON]: 100/ 115/ 150 | [PP]: 60/ 70/ 90

Necesitas tener al menos [AGI] 3 para poder aprender
esta habilidad de la clase Bribon. Si esta habilidad
quiere aprenderla el Grumete, le costard 100 [MON] y
60 [PP] ya que el Grumete solo tiene la clase de Bribon.
Si quisiera aprenderla el Justiciero, su coste seria 115
[MON]y 70 [PP] ya que el Justiciero es multiclase. Por
iltimo, si el Vigia quisiera aprender esta habilidad, puede
aprenderla ya que tiene 3 y debe pagar 150 [MON]

y 90 [PP], porque no tiene la clase Bribon de base.

HABILIDADES DE
. BRIBON .

Las habilidades de Bribdn te las ensefia Maggie, en la Plaza del
Mercado.

ABALANZARSE

Prerrequisito: [AGI] 4
Sinergia: Si eres Acrébata resta 10 [MON] al coste de esta hab.

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Si tras realizar una accién de ‘Saltar’ caes en una casilla adyacente
a un enemigo, puedes gastar 1 [PA] para realizar, inmediatamen-
te, un ataque [CC] que, de tener [EXITO], ademds de causar el
dafio habitual derriba al enemigo.

ACROBATA

Prerrequisito: [AGI] 4

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Si tienes a un enemigo adyacente puedes realizar una accién de
‘Saltar’ Haz una tirada enfrentada de [AGI] para, en caso de su-
perarla, colocarte en cualquier casilla vacia adyacente a tu enemi-
go; ademds, si gastas 1 [PA] extra, puedes ‘Separarte’. [FALLO]
quedas aturdido y permaneces en tu casilla.

CHARLATAN

Sinergia: Si eres Elocuente resta 10 [MON] al coste de esta hab.

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 /90

Gana 1 [CAR] permanente. Si tras derrotar a un enemigo gas-
tas 1 [PA], duplica los [PP] que consigas por la derrota de dicho
enemigo.

ELOCUENTE

Sinergia: Si eres Charlatdn resta 10 [MON] al coste de esta hab.
[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Al realizar la accién ‘Insultar’ puedes elegir a uno o varios ene-
migos adyacentes, ganando un dado en tu préximo ataque [CC]
contra dichos enemigos.

ESCURRIDIZO

Prerrequisito: [AGI] 3

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Desempatas si has obtenido al menos un [EXITO] en una tirada
enfrentada de [AGI]. Ademds, puedes gastar 1 [PA] después de
realizar una tirada de [AGI] para sumar +1 a dicha tirada.

EXPEDITO

Prerrequisito: [AGI] 3

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Puedes moverte en diagonal, aunque haya obsticulos que blo-
queen el movimiento (ver Mover — Esquinas). Ademads, suma +1
a tu tirada de [AGI] cuando realizas la accién de ‘Separarse’.

FINGIR MUERTE

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Si recibes mas de una [HER] de un tnico ataque y no has queda-
do [KO], puedes quedar derribado y fingir que has muerto. Los
enemigos te ignoran hasta que decidas levantarte durante alguna
de las siguientes Rondas de Sucesos.

MATALOTAJE [TRAVESIA]

[MON]: 130/ 145/ 195 [PP]:70/80/ 105

Si el Capitén gasta un marcador de Provisiones o de Ron, puedes
realizar una tirada de [INT] 5. Si [EXITO], evitas que se descar-
te el marcador y sumas +2 a tus [PC].

OBSERVADOR [TRAVESIA]

Prerrequisito: [INT] 3

[MON]: 130/ 145 / 195 [PP]: 70/ 80/ 105

Al inicio de la Fase de Travesia elige una habilidad de travesia,
que no sea de Mistico, de cualquier Personaje a bordo del Barco
Pirata para utilizarla hasta el final de la fase como si la tuvieras.
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PRECAVIDO

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Al inicio de la Ronda de Enemigos, si no tienes enemigos ad-
yacentes puedes gastar 1 [PD] para moverte hasta 5 casillas. En
caso de que varios jugadores deseen usar esta habilidad, solo po-
dré ser usada por aquel jugador que haya actuado en tltimo lugar
durante la Ronda de Personajes.

REFLEJOS FELINOS

Prerrequisito: [AGI] 4

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Una vez por turno, y tras recibir un [CD], puedes realizar una
tirada de [AGI] 5. Si [EXITO] ignoras el ataque.

Prerrequisito: [INT] 3

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Una vez por turno, puedes gastar 1 [PA] para coger un marcador
de Enemigo Caido de la reserva, si estds adyacente a un enemigo
que a su vez esté adyacente a otro Personaje.

SALTO DEL POLLO

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

La accidn ‘Saltar’ solo te cuesta 1 [PA]. Ademds, si fallas una tira-
da para saltar un abismo, caes torpemente al otro lado infligién-
dote una [HER] y continuando tu turno con normalidad.

SIGILO

Prerrequisito: [AGI] 4

[MON]: 130/ 145 / 195 [PP]: 70/ 80/ 105

Para usar Sigilo no puedes estar en la LdV de ningun Enemigo.
Una vez por turno, si [EXITO] en una tirada de [AGI] 4, obtie-
nes el estado oculto, con el que puedes moverte por casillas con
enemigos adyacentes sin trabarte con ellos.

TIMADOR

Sinergia: Si eres Truhdn resta 10 [MON] al coste de esta hab.
[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

El coste de cualquier carta de Equipo y los salarios de los Aliados
se reduce a la mitad. Ademds, aumenta tu salario en 5 [MON].

TRAICIONERO

Prerrequisito: Sigilo
[MON]: 100/ 115 / 150 [PP]: 60 /70 / 90

Si estds oculto puedes realizar un ataque [CC] ignorando la tira-
da de defensa de tu enemigo. Al hacerlo, pierdes el estado oculto.
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TRAMPOSO

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Cuando eres atacado en [CC] puedes hacer repetir un dado al
enemigo y que se quede con el nuevo resultado.

TRUHAN

Sinergia: Si eres Timador resta 10 [MON] al coste de esta hab.

[MON]: 70/ 85/ 105 [PP]: 50 /60 /75

Durante la Fase de Puerto, puedes robar una carta extra de Even-
to al entrar en la Plaza o la Cantina. Elige una de ellas y descarta
la otra.

USURERO

[MON]: 70/ 85/ 105 [PP]: 50 /60 /75

Al realizar la accién ‘Registrar’ puedes gastar inmediatamente 1
[PA] para duplicar la cantidad de [MON] que recibas tras reve-
lar un marcador de Enemigo Caido.

HABILIDADES DE
- DUELISTA .

Las habilidades de Duelista te las ensefia Francisco Carranza, en
la Mansién de Madame Claude.

AMBIDIESTRO

Prerrequisito: [AGI] 4

Especial: Si has perdido tu mano principal, puedes adquirir
esta Habilidad ignorando el prerrequisito y por un coste de 70

[MON]y 50 [PP] independientemente de tu clase.
[MON]: 100 / 115 / 150 [PP]: 60 /70 / 90

No recibes penalizacién al usar tu mano secundaria (ver Modos

de Ataque).
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Sinergia: Si tienes Esgrima resta 10 [MON] al coste de esta hab.

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Tras lanzar los dados durante un [CC], puedes gastar 1 [PD]
para intercambiar uno de tus resultados por uno de los resultados
de tu enemigo.

Sinergia: Si tienes Esgrima resta 10 [MON] al coste de esta hab.
[MON]: 100/ 115 / 150 [PP]: 60 /70 /90

Si te defiendes con éxito de un ataque [CC] puedes gastar un
unico [PD] para que la misma tirada se invierta y tu tirada de
defensa pase a ser una tirada de ataque y la tirada de ataque de tu
enemigo sea su tirada de defensa.

CURTIDO

Prerrequisito: Esgrima

[MON]: 130/ 145/ 195 [PP]:70/80/ 105

Si durante un ataque [CC] empatas en nimero de [EXITO], y
has obtenido al menos un [EXITO], desempata a tu favor y apli-
ca el dafio de tu arma una tnica vez.

DESUELLACARAS

Prerrequisito: Esgrima

Sinergia: Si tienes Tajo Preciso resta 10 [MONT] al coste de esta
habilidad.

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Puedes gastar 1 [PA] extra tras un ataque con [EXITO] con una
espada o daga contra un enemigo humano. Al hacerlo, infliges
tinicamente una [HER] y sumas +1 a tus [PP].

ESGRIMA

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Sumas +1 a tus tiradas [CC] con objetos espada y daga.

ESTOCADA RAPIDA

Prerrequisito: [AGI] 4
Sinergia: Si tienes Esgrima resta 10 [MON] al coste de esta hab.
[MON]: 100/ 115 / 150 [PP]: 60 /70 /90

Si al atacar con una espada o daga obtienes al menos un critico y
éste no te lo anula la tirada del defensor, recuperas 1 [PA].

Sinergia: Si tienes Esgrima resta 10 [MON] al coste de esta hab.

[MON]: 70/ 85/ 105 [PP]: 50/ 60 /75

Si al atacar con una espada o daga obtienes un critico y éste no
te lo anula la tirada del defensor, en lugar de infligir una [HER]
extra puedes restar 1 a la tirada de defensa de tu enemigo.
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GOLPE DE GRACIA

[MON]: 130/ 145 / 195 [PP]: 70/ 80/ 105

Si realizas un ataque [CC] contra un enemigo aturdido o derri-
bado, el enemigo no realiza tirada para defenderse.

HOSTIGADOR

Prerrequisito: Esgrima

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Ignoras la penalizacién de -1 ala tirada cuando realizas un ataque
consecutivo (ver Modos de Ataque).

OFICIAL DE CUBIERTA [TRAVESIA]

[MON]: 130/ 145 / 195 [PP]: 70/ 80/ 105

Cuando realices la accién “Zafarrancho de combate’ durante un
abordaje podras, ademds de sumar tu [CC] o [CD] ala tirada de
un [GP], lanzar un dado extra e infligir una [HER] a un AE si
tienes [EXITO] (obteniendo un resultado de 5-6).

OPORTUNISTA

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Si un enemigo cruza una casilla adyacente a ti sin que vaya a de-
tener su movimiento para atacarte, puedes gastar un [PD] para
infligirle automaticamente tantas [HER] como indique tu arma
[CC]. Si tienes equipada un arma [CD] podrds infligirle tantas
[HER] como indique tu arma tinicamente si tienes la habilidad
“Disparo a bocajarro” o el arma [CD] indica que puedes atacar a
enemigos adyacentes.

PARADA EN CRUZ

Sinergia: Si eres Ambidiestro resta 10 [MON] al coste de esta
habilidad.

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Afade un dado a tu tirada de defensa [CC] si tienes un arma
equipada en cada mano.

REDOBLE

Sinergia: Si tienes Esgrima resta 10 [MON] al coste de esta hab.

[MON]: 70/ 85/ 105 [PP]: 50/ 60 /75

Si obtienes al menos un critico con una espada, ademds de la
[HER] extra, puedes ocupar la casilla de tu enemigo desplazando
a éste a una casilla vacia o de abismo adyacente en la direccién de
tu movimiento. Si no hay casilla vacia o de abismo disponible, en
su lugar el enemigo es derribado.

REMOLINO

Prerrequisito: Tajo Doble
[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 /90

Si estds equipado con un arma [CC] en cada mano, puedes rea-
lizar un tnico ataque [CC], restando un dado, contra todos los
enemigos adyacentes.
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TAJO DOBLE

Prerrequisito: Ambidiestro

[MON]: 130/ 145/ 195 [PP]:70/80/ 105

Una vez por turno, si estds equipado con un arma [CC] en cada
mano, puedes realizar un ataque [CC] gastando 3 [PA]. Cada [EXI-
TO] inflige al mismo tiempo el dafio de tus dos armas equipadas.

TAJO PRECISO

[MON]: 70/ 85/ 105 [PP]: 50/ 60 /75

En cualquier fase, puedes volver a lanzar un dado de tu tirada de
[CC] y quedarte con el segundo resultado.

VERDADERA DESTREZA

Prerrequisito: Esgrima
Sinergia: Si tienes Redoble resta 10 [MON] al coste de esta hab.
[MON]: 100 / 115 / 150

Cada vez que tengas [EXITO] en una tirada de [CC] puedes
desplazarte una casilla a una casilla vacfa adyacente a tu enemigo.
Este desplazamiento te permite “Separarte” de otros enemigos
sin consecuencias.

[PP]: 60 /70 /90

Ademds, no puedes quedar derribado, a menos que asi lo quieras.

HABILIDADES DE
- INSTRUIDO .

Las habilidades de Instruido te las ensefia Jérome Feuillet, en la

Capilla.

ANALITICO

Sinergia: Si eres Perspicaz resta 10 [MON] al coste de esta hab.
[MON]: 130/ 145/ 195

Puedes gastar 1 [PA] para realizar una tirada de [PER] 5. Si
[EXITO], puedes anular, hasta el final de tu turno, una de las
capacidades especiales de un enemigo con el que tengas LdV.

[PP]: 70/ 80/ 105

Una capacidad que indique “Ignora X” no puede anularse con

esta habilidad.
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AVISPADO e
Prerrequisito: [INT] 4
[MON]: 100 / 115 / 150

Reduce el coste de todas las habilidades en 15 [MON] y 10 [PP].

[PP]: 60 /70 /90

CABUYERIA [TRAVESIA]

Prerrequisito: [AGI] 3

[MON]: 130/ 145/ 195 [PP]:70/80/ 105

Afade un dado a cualquier tirada que realices en el «Aparejos,
incluida la tirada de Velocidad.

CARPINTERO [TRAVESIA]

Prerrequisito: [AGI] 3

[MON]: 130/ 145/ 195 [PP]: 70/ 80/ 105

Sumas +1 a tu tirada cuando intentes reparar un impacto en la
«Cubierta principal».

CARTOGRAFO [TRAVESIA]

Prerrequisito: [INT] 3

[MON]: 130/ 145/ 195 [PP]:70/80/ 105

Sumas +1 a tus tiradas en el «Castillo de proas.

COMANDAR

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 /90

Una vez por turno, puedes gastar 1 [PA] para realizar una tirada
de [CAR] 5. Si [EXITO], puedes conceder una accién adicional

aun Aliado bajo tu control.

CONTRAMAESTRE [TRAVESIA]

Prerrequisito: no ser el Capitdn en el momento de aprender

esta habilidad.

[MON]: 70/ 85/ 105 [PP]: 50/ 60 /75

Siempre comienzas la Fase de Travesfa con 1 [PC] extra.

Durante la Fase de Puerto, puedes realizar cualquier accién ex-
clusiva del Capitdn (excepto cobrar el extra de salario) siempre
que cuentes con la aprobacién del Capitédn. Al realizar una ac-
cién exclusiva del Capitdn, ganas 1 [PP]. Aumenta tu salario en

10 [MON].

Sien algiin momento obtienes la capitanfa, esta habilidad deja de
tener efecto. Solo puede haber un Personaje con esta habilidad.

CURACION

Prerrequisito: [INT] 4

[MON]: 130/ 145 / 195 [PP]: 70/ 80/ 105

Una vez por turno, puedes gastar 3 [PA] para descartarte de una
[HER], o descartarla de un Personaje adyacente, si éste da su
consentimiento. Al descartar una [HER] de otro Personaje siem-
pre sumas +1 [PP] y el otro Personaje resta -1 [PP], si puede.
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EXPLORADOR

Prerrequisito: [PER] 3
Sinergia: Si eres Perspicaz resta 10 [MON] al coste de esta hab.

[MON]: 130/ 145 / 195 [PP]: 70/ 80/ 105

Cuando explores, puedes robar un marcador de Loseta extra. Elige
uno para colocar y baraja el otro de vuelta a la pila correspondien-
te. Ademds, cada vez que descubres una Loseta, obtienes 1 [PP].

LUMBRERA

Prerrequisito: [INT] 3

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

En una tirada enfrentada de [INT], desempata a tu favor, siem-
pre que hayas obtenido algtin [EXITO] en tu tirada.

Ademds, puedes gastar 1 [PA] después de realizar una tirada de
[INT] para sumar +1 a dicha tirada.

MAESTRO DEL VENENO

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Al principio de una aventura, elige un arma [CC] de tu equipo
para envenenarla. Esta arma causard una [HER] extra hasta el fi-
nal de la aventura.

Ademds, puedes ignorar el estado envenenado gastando 2 [PA].

MEDICINA [TRAVESIA]

Prerrequisito: Curacién

[MON]: 130/ 145 / 195 [PP]: 70/ 80/ 105

Sumas +1 a tu tirada en la «Cubierta principal» para recuperar
aun [GP] Incapacitado o un Personaje [KO].

METEOROLOGO [TRAVESIiA]

Prerrequisito: [INT] 4

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 /90

Una vez por jornada de travesfa puedes ignorar una carta [CLI]
y resolverla en la siguiente ronda en lugar de robar otra carta de
evento. Al hacerlo, sumas 1 [PC].

MUSICO [TRAVESIA]

[MON]: 130/ 145/ 195 [PP]:70/80/ 105

Una vez por jornada de travesia y como tnica accién de tu turno,

realiza una tirada de [CAR] S.

Si [EXITO], tu actuacién alegra a la tripulacién. Suma 1 a la
[BP]y +1 atus [PC] por cada punto que supere la dificultad.

Si [FALLOY], tu actuacién deja mucho que desear y la tripulacién
acaba molesta, resta 1 tanto a la [BP] como a tus [PC].
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PERSPICAZ

Prerrequisito: [PER] 3

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Cuando tengas [EXITO] al ‘Buscar’, roba una carta de Busqueda
extra. Elige una y descarta la otra.

TACTICO

[MON]: 70/ 85/ 105 [PP]: 50 /60 /75

Al final de la Ronda de Sucesos puedes gastar 1 [PD]. Al hacer-
lo, realiza una tirada enfrentada de [INT] contra el jugador que
tenga la Iniciativa. Si [EXITO], suma +1 [PP] y hasta el final de

turno serds ti quien tenga la Iniciativa.

TIMONEL [TRAVESIA]

Prerrequisito: [FUE] 3
[MON]: 130 / 145 / 195 [PP]: 70 / 80 / 105

Afade un dado a cualquier tirada que realices en el «Timdn>,

incluida la Tirada de Velocidad.

HABILIDADES DE
- MISTICO .

Solo los Personajes que tengan en su Tarjeta de Personaje la cla-
se Mistico pueden aprender estas habilidades. Eso hace que solo
tengan un coste en vez de los tres habituales. Las habilidades de
Mistico te las ensefia Marie Laveau, en la Capilla.

[MON]: 100 [PP]: 60

Al principio de una aventura, puedes elegir un arma [CC] de tu
equipo e imbuirla de bendiciones. Esta arma causard una [HER]
extra hasta el final de la aventura.




BENDECIDO

[MON]: 130

Al realizar la accién “Tomar Aliento, puedes hacer una tirada de
[INT] 5. Si [EXITO], la bandera no avanza. En caso contrario,
avanza un espacio como es habitual.

CLARIVIDENCIA [TRAVESIA]

[MON]: 130

Una vez por Ronda de Juego, puedes repetir una tirada propia y
quedarte con el segundo resultado.

CONJURADOR

[MON]: 100

Suma +1 a tu [CC] o [CD] cuando ataques a un enemigo sobre-
natural.

CURANDERO

[MON]: 100

Cuando uses una carta de Mejunje puedes realizar una tirada de
[INT] 5. Si [EXITO] podrés volver a usar el Mejunje una segun-
day tltima vez. Coloca una [HER] sobre la carta para marcar el
primer uso.

DEVOTO

[MON]: 130

Cuando lances un hechizo que requiera una tirada de dados,
suma +1 a dicha tirada.

DOMINAR VIENTOS [TRAVESIA]

[MON]: 130

Afade un dado a la tirada de Velocidad sin necesidad de estar en
el «Aparejo» o en el «Timén». Si obtienes un [EXITO], su-
mas +1 [PC].

ELEGIDO

[MON]: 130

Obtienes permanentemente un [PD] adicional.

FABRICAR AMULETO [TRAVESIA]

[MON]: 100

Ya sea tallando un pequefio tétem o elaborando un grisgris, la
bendicién con la que imbuyes tu amuleto te protegerd de los in-
fortunios. Una vez por jornada de travesia, puedes descartar una
carta de evento que haya sido robada.

MAGIA TOTEM

Prerrequisito: Solo habilidad inicial.

Dispones de 4 tétems y 4 hechizos de totem para realizar tu ma-
y

gia. Al inicio de una aventura, debes elegir qué tétem llevas equi-

pado, aunque podras cambiar de tétem durante tu turno.

74 -

- CLASES Y HABILIDADES .

Cuando tengas un tétem equipado, sustituye los valores de tu
Tarjeta de Personaje por los indicados en la carta. Ademds, solo
podrés usar el hechizo del tétem equipado.

Algunos hechizos de tétem requieren de un coste en [PA] para
usarlos. El hechizo tétem de “La Caza del Lobo” no gasta [PA].

Puedes cambiar de tétem gastando los [PA] que indique la car-
ta y aplicando sus efectos de inmediato. El tétem descartado se
coloca en el casillero de recarga del Tablero de Magia como si se
tratara de un hechizo. No podris volver a usarlo hasta que esté
recargado.

MAGIA TOTEM II

Prerrequisito: Magia Tétem

[MON]: 100 [PP]: 60

Puedes utilizar hasta dos tétems al mismo tiempo. Al inicio de
cada Ronda de Sucesos tienes que decidir entre mantener activo
los dos tétems o dejar de usar ambos. En ambos casos, deberds per-
der un [PD]. Si no te quedan [PD] que perder, recibes una [HER].

PURGAR [TRAVESIA]

[MON]: 130

Una vez por Fase de Travesia puedes realizar una tirada de [INT]
5.Si [EXITO], un Personaje maldito de tu eleccién pierde dicho
estado y sumas +3 [PP].

SOBRECOGEDOR

[MON]: 70

Cuando eres atacado en combate [CC] puedes hacer repetir un
dado al enemigo.

TATUAJEDEFUERZA o
[MON]: 130 [PP]: 70

Aumenta en 1 tu valor de [FUE].

TRANCE e
[MON]: 130 [PP]: 70

Si estds en una loseta sin enemigos y dejas pasar tu turno sin gas-
tar ningun [PA], puedes avanzar en una posicién los turnos de
recarga que le queden a todos tus hechizos colocados en el Table-
ro de Magia.

Prerrequisito: Solo habilidad inicial.

Al comienzo de cada aventura, podrd seleccionar 4 cartas de
vudu de nivel 1y usarlas como indique en su descripcidn.

Algunas cartas de vudii requieren de un coste en [PA] para usatlas.

Una vez usada la carta de vudi, debera colocarse en el casillero
de recarga del Tablero de Magia para que el hechizo se recargue
de nuevo.
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VUDU II

Prerrequisito: Vudu
[MON]: 100 [PP]: 60

Puede afadir las cartas de vudu de nivel 2 a su mazo y seleccionar
hasta 5 cartas por aventura.

HABILIDADES DE
- PENDENCIERO .

Las habilidades de Pendenciero te las ensefia Gerrit Jensen, en la
Cantina.

ABORDARPORLAS TRONERAS [TRAVESIA]

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Durante un abordaje, puedes saltar al barco enemigo desde la
«Cubierta de artillerfa» realizando una tirada de [AGI] 4. Los
piratas con esta habilidad realizan su tirada para saltar antes que
los piratas que estén en la Borda.

ARPONERO [TRAVESIA]

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Una vez por jornada de travesfa, durante el paso de los Zafarran-
chos y si el Personaje estd en la «Cubierta principal», puede rea-
lizar una tirada de [FUE] 5 para cazar. Si [EXITO], sumas +1
[PC] y obtén un marcador de Provisiones.

Ademds, anade un dado cuando combatas a un enemigo bestia
desde el puesto de artilleria o el puesto de borda.

AVASALLADOR

Sinergia: Si eres Luchador resta 10 [MON] al coste de esta hab.

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

BARRIDO

Prerrequisito: [FUE] 4

[MON]: 130/ 145/ 195 [PP]:70/80/ 105

Una vez por turno, si estds equipado con un arma [CC] a dos
manos, realiza un tnico ataque [CC] contra todos los enemigos
adyacentes.

BRAVUCON

[MON]: 70/ 85/ 105 [PP]:50/60 /75

Al inicio de la Ronda de Enemigos, puedes convertirte en el ob-
jetivo por defecto, aunque no seas el Personaje mis cercano a
ellos. En caso de que varios jugadores deseen usar esta habilidad,
solo podra ser usada por aquel jugador que haya actuado en ulti-
mo lugar durante la Ronda de Personajes.

CARGAR

Prerrequisito: [AGI] 3

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 /90

Al ‘Correr’ puedes realizar un tnico ataque [CC] sin gastar [PA].

ENERGICO

[MON]: 130/ 145/ 195 [PP]:70/80/ 105

Obtienes permanentemente un [PA] adicional.

FORNIDO

Prerrequisito: [FUE] 3

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

En una tirada enfrentada de [FUE], desempata a tu favor, siem-
pre que hayas obtenido algin [EXITO] en tu tirada. Ademds,
puedes gastar 1 [PA] después de realizar una tirada de [FUE]
para sumar +1 a dicha tirada.

IMPARABLE

Sinergia: Si eres Luchador resta 10 [MON] al coste de esta hab.
[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Puedes ‘Empujar’ a un enemigo adyacente gastando 1 [PA] y su-
perando una tirada enfrentada de [FUE] contra ese enemigo.

Si [EXITO], mueve al enemigo a una casilla vacfa adyacente a tu
posicién inicial, en la direccién que desees.

IMPROVISAR PROYECTIL

[MON]: 70/ 85/ 105 [PP]:50/60 /75

Siempre encuentras algo que lanzar a la testa de tu enemigo. Si
tienes una mano libre, siempre tendrés a tu disposicién un arma
arrojadiza cuyos valores son los siguientes:

Daiio: 1 Rango: [FUE]  Critico opcional: Aturdir
Si obtienes un critico al atacar con un arma [CC] o desarmado,
derribas a tu enemigo.
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INFATIGABLE

[MON]: 130/ 145 / 195 [PP]: 70/ 80/ 105

Si realizas la accién “Tomar Aliento) puedes realizar una tirada de
[FUE] 5. Si [EXITO], la bandera no avanza. En caso contrario,
avanza un espacio como es habitual.

LANZADOR

Prerrequisito: [AGI] 3

[MON]: 70/ 85/ 105 [PP]:50/60 /75

Una vez por turno, después de atacar con un arma arrojadiza,
puedes realizar una accién de ‘Cambiar Equipo’ sin coste de [PA]
para equiparte con otra arma.

LUCHADOR

Prerrequisito: [FUE] 4

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Tus ataques sin armas causan 1 [HER] ademds de aturdir. Puedes
tirar 2 dados cuando te defiendas sin armas.

NADADOR

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Puedes moverte por casillas de agua como si fueran casillas nor-
males, es decir sin que te cueste 1 [PA] adicional salir de ellas.

PISOTEAR

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Puedes pasar por la casilla de un enemigo derribado al coste de
2 [PA]. Al hacerlo, puedes infligir una [HER] a tu enemigo por
cada [EXITO] en una tirada enfrentada de [FUE]. En caso de
fallo, detienes tu movimiento en una casilla vacia adyacente mds
cercana al enemigo.

RESISTENCIA

Prerrequisito: [FUE] 3

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

No pierdes un [PA] cuando estds herido.

SUPERVIVIENTE

Prerrequisito: [INT] 3

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Puedes descartarte de una [HER] gastando un turno completo.

VENGATIVO

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Al inicio de tu turno, elige a un enemigo que te haya herido en
la Ronda de Juego anterior y gasta un [PD]. Hasta el final de tu
turno, todas las tiradas que hagas contra ese enemigo suman +1.
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VIGOROSO

Prerrequisito: [FUE] 4
[MON]: 130/ 145/ 195 [PP]:70/80/ 105

Cualquier arma [CC] que lleves equipada causa una [HER] extra.

HABILIDADES DE
- TIRADOR .

Las habilidades de Tirador te las ensefia Grace Jennings, en los
Muelles.

BALAS GRUESAS

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Conoces un armero que te provee de municién de mayor cali-
bre. Al principio de una aventura, cliges entre armas de fuego de
una mano o de dos manos. Las armas del tipo escogido que lleves
equipadas causardn una [HER] extra.

CANONERO [TRAVESIA]

[MON]: 130/ 145 / 195 [PP]: 70/ 80/ 105

Afade un dado a cualquier tirada que realices con Pedrero, Mor-
tero o en la «Cubierta de Artilleria, incluida las Tiradas de Po-
tencia de Fuego.

CERTERO

Prerrequisito: [PER] 3
Sinergia: Si tienes Punteria resta 10 [MON] al coste de esta hab.
[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60 /75

Cuando dispares a través de otro Personaje, no restas ningun

dado a tu tirada de [CD].
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CONDESTABLE [TRAVESIA]

Prerrequisito: Canonero y no ser actualmente el Capitin

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Después de que el capitin elija su puesto, puedes colocarte in-
mediatamente en la «Cubierta de Artillerfa». Si el capitin desea
moverte de esa localizacién debera restar -2 a la moral en lugar
de uno. Aumenta tu salario en 5 [MONJ]. Si en algin momento
obtienes la capitania, esta habilidad deja de tener efecto.

Solo puede haber un Personaje con esta habilidad.

DESENFUNDADO RAPIDO

Prerrequisito: [AGI] 3

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Una vez por turno, puedes realizar una accién de ‘Cambiar Equi-
po’ sin coste de [PA] para equiparte con armas de fuego.

DISPARO ANTICIPADO

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Si no tienes enemigos adyacentes y un enemigo entra en la loseta
o habitacién donde te encuentras, puedes gastar un unico [PD]
para realizar inmediatamente un [CD].

DISPARO ABOCAJARRO

[MON]: 70/ 85/ 105 [PP]:50/60 /75

Puedes realizar un [CD] contra un enemigo adyacente tirando
un dado menos.

DISPARO EN CARRERA

Prerrequisito: [AGI] 3

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Durante la accién de ‘Correr), puedes realizar un tnico [CD] sin

gastar [PA].

DISPARO INCAPACITANTE

Sinergia: Si tienes Punteria resta 10 [MON] al coste de esta hab.

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Si obtienes un critico con un arma de fuego ounarma arrojadiza,
derribas a tu enemigo.

DISPARO PERFORANTE

Prerrequisito: Balas gruesas

[MON]: 70/ 85/ 105 [PP]:50/60 /75

i al trazar tu acia tu objetivo ésta atraviesa a otro enemi-
Sialt tu LdV hacia tu objet
go adyacente (es decir, estdn alineados) y tanto tu objetivo como
icho enemigo estan dentro de tu rango puedes herir a ambos
dich go estan dentro de t g des h b
e un unico disparo. Si obtienes un critico con un arma de fue-
d disparo. Si obt t de f
go que hayas escogido para ‘Balas gruesas, ademds de causar el
dafo habitual a tu objetivo, ¢l enemigo alineado sufre una tnica

[HER].

El Lobo de Mar ataca al Casaca Roja con un Mosquete.
Aunque el Oficial queda fuera de su LdV al estar cu-
bierto por el Casaca Roja, al estar adyacente al mismo, y
alineado con la misma LdV] el Lobo de Mar puede usar
su habilidad “Disparo Perforante” para herir a ambos
enemigos si cumple las condiciones de “Disparo Perforante’.

DISPARO SIMULTANEO

Prerrequisito: Punteria

[MON]: 130/ 145/ 195 [PP]:70/80/ 105

Si estds equipado con dos armas [CD] cargadas, puedes reali-
zar un [CD] doble gastando 3 [PA] y lanzando un dado menos.
Si [EXITO)], suma e inflige el dafio de tus dos armas para cada
[EXITO]. En cualquier caso, considera que has disparado con

ambas armas.

0JO AVIZOR

Prerrequisito: [PER] 4

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Una vez por turno, puedes escoger un enemigo oculto al que pu-
dieras trazar tu LdV vy realizar una tirada de [PER] 5. Si [EXI-
TO], podris ignorar el estado oculto de tu objetivo hasta el
proximo turno.

PUNTERIA

Prerrequisito: [PER] 3

[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

En cualquier Fase, puedes volver a lanzar un dado de tu tirada de
[CD] y quedarte con el segundo resultado.

TIRO AL BLANCO

Prerrequisito: Punteria
[MON]: 100/ 115/ 150 [PP]: 60 /70 / 90

Puedes gastar 1 [PA] adicional al realizar un [CD] para sumar
+1 a tu tirada de dados.
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RECARGA RAPIDA

[MON]:70/85/ 105 [PP]:50/60/75

Solo gastas 2 [PA] en ‘Recargar’ armas de fuego.

VIGILANTE [TRAVESIA]

Prerrequisito: [PER] 3
[MON]: 130/ 145 / 195 [PP]: 70/ 80/ 105

Afiade un dado a cualquier tirada que realices en la «Cofa».
Ademis, otorga la posibilidad de colocar a un enemigo a una ca-
silla m4s o menos de distancia y descubrir los marcadores de isla a
una casilla adicional de distancia.
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Unas palabras del autor

DAVID ILLESCAS: Este juego jamds habria visto la luz sin la
ayuda de todos los que formaron parte del primer proyecto, y de
la mejor tripulacién de todos los tiempos: 909 mecenas que se
embarcaron en mi aventura pirata.

Los afios han pasado, y después de surcar mil puertos, Skull Tales
ha crecido y se ha convertido en lo que siempre sofié. Un juego
que te arranca una sonrisa, que te transmite una experiencia dife-
rente, que forja amistades mds alld de un tablero...

Por todo ello, quiero dar las gracias a las personas que han hecho
posible esta nueva singladura. Gracias a los equipos de pruebas
y desarrollo de nuevas mecdnicas, especialmente a José “el Rio-
jano” y Oscar “el Lobo” que se han volcado totalmente con los
nuevos disefios. A mis Hermanos de la Costa, “los Risketosos”,
por su 4nimo, por sus consejos y pruebas. A todo un equipo de
trabajo formado por ilustradores, escultores, disenadores y co-
laboradores que han tenido que soportar mis locuras. Especial-
mente, Eugenio “Patawhisky”. Al Contramaestre Luis “el Bocas”
y su familia, en quien deposité toda mi confianza y ha sabido ga-
narme a base de mucho trabajo y carifio. A todos los que formdis
parte de esta nueva familia pirata que va a vivir las mds increibles
aventuras del Caribe.

Pero, sobre todo, al faro que alumbra mi travesia, mi Naty “la

y
Yerbas”, y a mis pequefias estrellas que me guian en la noche; los
grumetillos Luan y Lola.
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TABLA RESUMEN

FASE DE AVENTURA

RONDA DE SUCESOS

1. Si todos los Personajes estdn [KO], la Fase de Aventura termi-

na inmediatamente.

2. Resolver cualquier condicién relacionada con el Tablero de
Aventuras y que pueda desplazar el marcador de Bandera Pirata.

3. Retirar los marcadores de Enemigo Caido y de Arma Arroja-
diza de las losetas si no hay ningtin Personaje en la misma loseta o
si no estdn adyacentes a algin Personaje en otra loseta.

Durante este paso, un Personaje [KO] no cuenta como presente
en su loseta.

Sin embargo, si es necesario registrar un marcador de Enemigo
Caido debido a un Momento Narrativo asociado y/o a un mar-
cador de Objetivo, no lo retires de la loseta, aunque se den las
condiciones para hacerlo.

4. Si hay un Aliado [KO] sin que haya ningtin otro Personaje en
la misma loseta o adyacente a ¢l en otra loseta, debes retirar su
miniatura del juego. Volver4 a estar disponible para contratarle
en la préxima Fase de Puerto (ver Aliados).

Durante este paso, un Personaje [KO] no cuenta como presente
en su loseta.

5. Se recuperan los enemigos que han quedado aturdidos en el
turno anterior y los Personajes aturdidos que fallaron al recupe-
rarse hace 2 turnos.

6. Realizar las tiradas relacionadas con los estados de los Perso-
najes.

7. Colocar boca arriba todas las cartas agotadas.

8. Los Piratas recuperan las cartas de magia que estén en el con-
tador 0 y se avanza una posicién cada carta de Magia situada en el
contador de turnos del Tablero de Magia.

9. Robar al azar una carta de Suceso si todos los Personajes estan
en losetas libres de enemigos y tampoco tienen algiun enemigo
adyacente a ellos en losetas contiguas. Si la carta no es aplicable
a la situacion en la que se encuentran los Personajes, descértala y
pasa ala Ronda de Personajes.

RONDA DE PERSONAJES

El jugador con la Iniciativa (inicialmente el Capitdn) determina

el orden en el que cada Personaje realiza su turno.

En su turno, un Pirata puede emplear sus para realizar alguna de
estas acciones:

Atacar: 2 [PA]

Buscar: 2 [PA]

Coger/Usar/Soltar: 1 [PA]

Correr: x2 sélo para Explorar, Mover, Saltar y Trepar (primera
accién) [PA]

Empujar: 1 [PA]

Explorar: 1 [PA]
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Insultar: 1 (4ltima accién) [PA]
Mover: 1 [PA]

Reanimar: 2 [PA]

Recargar: 3 [PA]

Registrar: 1 [PA]
Saltar/Trepar: 2 [PA]
Separarse: 1 [PA]

RONDA DE ENEMIGOS

FINAL DE LA FASE DE AVENTURAS

MARCADORDE BANDERA PIRATA

El marcador de Bandera Pirata avanza una casilla en el Tablero de
Aventuras por diferentes motivos:

e Cuando se revela un marcador de loseta.

e En losetas de ciudad, ademds de avanzar una casilla por levantar
cualquiera de los 4 marcadores de loseta, se avanza otra casilla la
primera vez que un Personaje abre un edificio (Iglesia, Cuartel,
Cantina, Compaiifa de las Indias, Casa del Mercader y Tienda)
o una loseta especial (Cementerio, Bodega, Cripta o Calabozo).

o Cuando un Personaje queda [KO]. Ademds, en cada Ronda de
Sucesos se lanza 1 dado por cada Pirata inconsciente: con resul-
tado de 1 o 2 se vuelve a avanzar 1 casilla el marcador de Bandera
Pirata.

o Cuando un Personaje no resuelve con éxito una accién de “Buscar”.
e Cuando un Pirata usa la accién “Tomar Aliento”.

e Por cada clase de enemigo que no puedas colocar por falta
de miniaturas de esa clase (Casaca Roja, Oficial, Sombralarga,
etc...).

o Cada vez que lo indique un componente del juego.
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FASE DE TRAVESIA

RONDA DE SINGLADURA

1. EL DiA AVANZA

— Mueve el Reloj una posicién en sentido horario
2. SUCIEDAD

— Avanza el marcador de Suciedad una po-

sicién hacia la derecha.
3.;TODOS A SUS PUESTOS!

RONDA DE TRIPULACION

ACCIONES DE CAMAROTES

— Intrigar: ---.

ACCIONES DE CASTILLO DE PROA

— Cartografiar: ---.

ACCIONES DE LA COFA

— Avistar: ---.

ACCIONES DE CUBIERTA PRINCIPAL
— Auxiliar: ---.

— Mover mercancias: ---.

— Zafarrancho de limpieza: ---.

— Zafarrancho de reparaciones: ---.
TIRADA DE VELOCIDAD

RONDA DE EVENTOS

1. Roba carta de Evento.

RONDA DE LOS ENEMIGOS DE MAR

El Capitan decide el orden de activacién de los enemigos.

FINAL DE LA FASE DE TRAVESIiA

ABORDAJES

1. Los Personajes en el Barco enemigo realizan
sus acciones:

— Combeatir a los enemigos
— Cortar amarras

2. Los Personajes en el Barco Pirata realizan
sus acciones:

— Abordar

— Disparar desde la Cofa

— Disparar un pedrero

— Zafarrancho de combate

3. Combate entre [GP] y AE.

A) Determinad la Capacidad de Combate: Cada [GP] que esté
en la «Borda» te otorga un dado para conformar tu Capacidad
de Combate, hasta un méximo de S dados.

— El enemigo tiene tantos dados como AE le queden en el Ta-

blero de Abordaje.

B) Tirada y comprobacién de [EXITOS]: El Capitan lanza los
dados de los [GP] (aplicando cualquier modificacién si algin
PJ ha hecho “Zafarrancho de combate”) y también de los AE.
Comprueba los [EXITO] obtenidos en ambos bandos.

— Paralos [GP] cada resultado de 5 0 6 se considera [EXITO]
— Para los AE sus resultados considerados [EXITO] vienen in-
dicados en la Tarjeta de Mar o en la carta de Evento.
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C) Asignar [EXITOS]: Los [EXITO] de cada bando se asig-
nan simultdneamente entre ambos bandos.

— El Capitan decide como distribuir los [EXITO] de cada bando.
— Cada [EXITO] de los AE inflige una [HER] a los [GP] .

— Cada uno de los [GP] puede recibir una [HER]. A la segunda
[HER] el [GP] queda [KO] y vaala «Enfermerias.

— Cada [EXITO] de los [GP] inflige un impacto a los AE.

4. Los Personajes que no estén en la «Enfermeria» o en
las casillas de combate del barco Enemigo, pueden reco-
locarse entre los diferentes puestos de travesia.

— EI Capitan elige su puesto de travesia

— Los PJ eligen su puesto en orden descendente de [PC]

— El Capitdn usa sus Puntos de Mando para mover a los [GP]

— Vuelta al punto 1

FASE DE PUERTO

FINAL DE LA FASE DE PUERTO
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ANEXO1

MODO ALMIRANTE
Y MODO GRUMETE
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ANEXOII

REGISTRO
DE CAMBIOS

VERSION 1.1

o Correcciones ortograficas menores.
e Aumento del tamafio de las fuentes en 1 punto.

o Nuevos hipervinculos para mejorar la navegacion por el docu-
mento.

o Afiadida la numeracién provisional de las paginas.

e Pigina 03: Anadida imdgenes de los componentes para el capi-
tulo IIL

o Pigina 05: Cambiada la imagen descriptiva de “Aliado”.

e Pdgina 06: La seccién “Honor entre ladrones” ha cambiado de
nombre a “Negociaciones” y pasa a estar en el capitulo VI “Cémo
empezar”. Ademds, ha sido ampliada.

e Pigina 06: El recuadro sobre cémo redondear del capitulo I
“;Bienvenido grumete!” ha cambiado de lugar para estar en el ca-
pitulo VI “Cémo empezar”.

e Pagina 06: Anadida la seccién “Contradicciones” en el capitulo
g
Gom s »
VI“Cémo empezar”.

o Pagina 07: La descripcién de los usos de [PD] ha cambiado de
lugar para estar en la seccién de los componentes de la Fase de
Aventura. Ademds, se ha ampliado su informacion.

o Pégina 08: Aclaracién al limite de objetos.

o Pagina 08: Aclaracion sobre la distincién entre Objetos Legen-
darios y cartas de Busqueda.

o Pégina 09: Aclaracién en la descripcion de las “Cartas de Magia”
o Pagina 10: Aclaracidn sobre la Iniciativa.

e Pdgina 11: Correccidn del ejemplo de LdV de los Casacas Ro-

jas.

o Pdgina 16: La seccién de “Aliados” ha cambiado de lugar para
estar a continuacion de las acciones de los Personajes.

o Pagina 16: Aclaracién sobre el Zombi y su carta de atributos.
o Pagina 18: Corregida la habilidad “Imparable”.

o Pagina 18: Aclaracidn sobre la capacidad de enemigo “Inmor-
tal”.

e Pdgina 19: Anadida explicacion del “Gancho” al saltar entre
tejados.

o Pagina 22: Anadido ejemplo de los tipos de casillas del Tablero
de Mar y ampliada la informacién.

o Pigina 29: Ampliada la informacién de la LdV en la Fase de
Travesia.
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o Pagina 34: Ampliada la informacién del “Mortero” y su LdV.
o Pigina 41 y 42: Afiadida las habilidades “Nadador” y “Tatuaje

de fuerza” de la mega-expansion.
o Pagina 44: Afiadido esquema provisional de las tres fases.
o Pagina 45: Afadido el Glosario

o Pigina 48: Afiadidas nuevas erratas

Las pdginas de la version 1.1 no se corresponden con la numeracién
actual.

VERSION 1.2

o Anadidas imagenes y remaquetacion general.

o Pagina 46: Utilizacién de los marcadores de Ron en la fase de
Travesia, afiadido: Ademds, cada pirata recupera 1 [PD].

o Afadida alguna explicacién adicional en Abordaje.



ANEXO III

ERRATAS

Errata: “Usar [...]"

Correccidn: Esta carta no debe tener el texto “Usar: [...]” para
indicar que debe gastarse 1 [PA] para ser usada. En su lugar sim-
plemente se descarta en el momento que indica la susodicha carta.

MONEDAS MAYAS

Errata: “Usar [...]"

Correccidn: Esta carta no debe tener el texto “Usar: [...]” para
indicar que debe gastarse 1 [PA] para ser usada. En su lugar sim-
plemente se descarta en el momento que indica la susodicha carta.

Errata: “[...] mirar las cartas del Almacén [...]".

Correccién: En lugar de “Almacén” deberia indicar “Mercado”

Errata: “[...] anade una ficha de suciedad [...]

»

Correcciéon: Deberia indicar “aumenta la Suciedad en uno”

BRUJULA Y RELOJ

Errata: Algunos Eventos de Travesia hablan del elemento “Brujula”

Correccién: las cartas que indican que finalizan al final de la
Singladura debe leerse como que "finalizan al final de la Jornada'

Cartas con esta errata: Ballena, Banco de arena, Ola gigante,
Oleaje indomable, Tormenta.

CORRIENTE MARINA

Errata: “[...] en las direccién [...]” y “[...] alguien el el Timén
[...]~

Correccién: Deberfa ser “en la direcciéon” y “alguien en el Timén”.
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DANOS EN EL TIMON

Errata: El éxito indica que el barco se puede mover 45°

Correccién: En lugar de 45° deberfa ser 60°

MADERA PODRIDA

»

Errata: “[...] avanza la Brijula 3 espacios [...]

Correccién: Deberfa indicar “avanza el Reloj 3 espacios”

NOTICIAS DE CASA

»

Errata: “[...] avanza la Brijula 2 espacios [...]

Correccién: Deberfa indicar “avanza el Reloj 2 espacios”

SARGAZOS

Errata: ausencia del texto de la correccién.

Correccién: Descarta esta carta al inicio de la siguiente Ronda
de Eventos.

SINGLADURAY JORNADA

Errata: Algunos Eventos de Travesia indican que finalizan al fi-
nal de la Singladura.

Correccién: las cartas que indican que finalizan al final de la
Singladura debe leerse como que "finalizan al final de la Jornada'

Cartas con esta errata: Capitdn enfermo, Niebla.

TORRE DE VIGILANCIA

Errata: No se indican los resultados de éxito de la Tirada de Po-
tencia de Fuego

Correccion: Los resultados de éxito de la Tirada de Potencia de
Fuego son: 4-6

% LIBRO DE CAMPANA
“SOMBRAS DEL CARIBE”

"

Errata: MN 096 — "El pirata que haya eliminado al dltimo [...]
Correccién: Deberfa decir PERSONAJE en lugar de PIRATA.

Errata: Capitulo II — En la tabla narrativa se indica que debe
leerse el MN 023 ‘Al buscar con éxito en la habitacién E'

Correccion: Es el Momento Narrativo 123. En el MN 023 se
indica correctamente como proceder al 123.

Errata: Capitulo V - En la tabla narrativa se indica que debe
leerse el MN 129 si se explora la loseta t6

Correccidon: NO es la loseta t6, es la t2. "Si se explora la Loseta
2} Cédigo 129"

Errata: Capitulo IX — En la tabla de objetivos se indica un Ob-
jetivo 'Mérito' que otorga 10 PP. Sin embargo, no se indica du-
rante la Fase de Aventuras como se consigue.
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Correcciéon: En el Momento Narrativo 037, el personaje que
consiga el Objeto Legendario gana el Objetivo 1 (10 PP).

% LIBRO DE CAMPANA
“EL CALDERO DEL DIABLO”

Errata: Capitulo II: En la preparacién, los enemigos que figuran
incluyen la imagen de un pinzaoscura, pero debajo pone 'Canibal.

Correccion: La imagen es correcta, entre los enemigos que se
usan estdn los pinzaoscuras, NO los canibales.

Errata: Capitulo IIT — En el MN 2944 se indican unas reglas
que, tal y como estd el diagrama de la disposicién del templo, no
tiene sentido debido a que solo figuran dos puertas.

Correccién: Todas las losetas del templo estin separadas entre
si por puertas, las puertas senaladas con letras incurren en situa-
ciones cspccialcs descritas en sus respectivos Momentos Narra-
tivos.

Errata: Habilidades “Primeros Auxilios” y “Curacién”

Correccién: Los nombres deberfan ser “Medicina” (Travesia) y
Curacién” (Aventura).

ESPADACHIN (ALIADO)

Errata: Habilidad “Hostigador”

Correccién: La tnica habilidad como Aliado deberia ser 'Esgri-
ma': Suma +1 a las tiradas de [CC]

MUSICO

Errata: Sumas +1 ala [BP]y +1 atus [PP]

Correccién: En lugar de [PP] deberfan ser [PC]. En el manual,
pagina 51, esta correcto.

NATIVO

Errata: Equipo inicial: “Gunstock”

Correccién: En lugar de “Gunstock” es “Maza Tribal”

NATIVO (ALIADO)

Errata: Habilidad “Tiro al Blanco”: Puedes gastar un [PA] adi-
cional...

Correccién: Suma +1 a las tiradas de [CD].

NOBLE REBELDE

Errata: Habilidad “Contramaestre”: Comienzas la Fase de Tra-
vesiacon 1 [PC]y 10 [MON] mds.

Correccién: Comienzas la Fase de Travesia con 1 [PC] y al co-
brar salario en la Fase de Puerto ganas 10 monedas mds.

Errata: Habilidad “Segunda de a bordo”: Comienzas la Fase de
Travesia con 1 [PC]y 10 [MON] mds.
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Los Papeles Perdidos del Lobo Jones 1.2

Correccidn: Esta habilidad pertenece al modo Aliado, por lo
tanto, debe ser ignorada en el lado de Pirata.

NOBLE REBELDE (ALIADO)

Errata: Habilidad “Contramaestre”

Correccién: Esta habilidad debe ser sustituida por la de 'Segun-
da al mando' que aparece en el lado de Personaje.

Errata: Prestigio 1/2.

Correccién: La cantidad de [PP] que otorga al derrotarlo de-
beria ser 4/5.

PIRATAS [ENEMIGO DE MAR]

Errata: Su nombre es “Piratas”.

Correcciéon: Su nombre deberia ser “Filibusteros” o “Pinaza fi-
libustera”

SOMBRALARGA

Errata: En el grupo de habilidades para partidas de 4+ Persona-
jes falta “Celeridad”

Correccién: Afadir “Celeridad” al grupo de habilidades para
partidas de 4+ Personajes.

Errata: El Tratamiento de lujo indica que pierdes tu Prestigio.

Correccién: En la pagina 46 del manual estd bien indicado, el
pirata descarta sus heridas con el Tratamiento de lujo NO sus
Puntos de Prestigio (y ademds recupera sus Puntos de Destino).
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