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RESUMEN DEL jUEGO

Los jugadores seran divididos en equipos de piratas Britanicos
y Franceses. En partidas con numero impar de jugadores,
existira también un pirata Holandés. Cada jugador comenzara
-el juego en el Flying Dutchman o el Jolly Roger, pero

los jugadores en cada barco no seran necesariamente del
mismo equipo. Durante el juego se usaran cartas de Voto
(Vote) para participar en Ataques para obtener tesoros del
Spanish Galleon, en Motines para desterrar de los barcos a
capitanes egoistas, y Peleas para controlar los dos cofres de
tesoro presentes en Tortuga. También se veran, revelaran, y
forzaran a otros jugadores a revelar cartas de Evento (Event)
para ayudar a los camaradas y/o perjudicar a los adversarios.
Cuando la Spanish Armada sea revelada, el equipo
(Francés o Britanico) con la mayor riqueza ganara la
partida. Para ello, cada equipo sumara los cofres de tesoro
correspondientes presentes en ambos barcos y Tortuga. En
partidas con numero impar de jugadores, si ambos equipos
empatan, el pirata Holandés sera el ganador.

us el tesoro Britanico de Folo

c,{:’b un tesoro de 5 cofres (3 enel | ‘

i

%chgna 'y 1 en el Jolly Roger)

PREPARACION

1. Desenrolla el:i'rraipa de juego al centro d .-'la mesa y coloca
el marcador de explosmn color naranja a' un costado

2.Coge las cartas de Lealtad (Loyalty) necesarias segiin la
siguiente tabla, Mezcla y reparte boca abajo una a cada
jugador. Miren secretamente su Lealtad, que deﬁn_?ra su
equipo, y dispénganlas boca abajo. No podrén revelar su
carta de Lealtad hasta que el juego haya terminado.

B adores | Brdkitos Francy Holandles 44
2 1 1 .
3 1 1 1
4 2 2 x
5 2 2 1
6 3 3 x
7 3 3 1
8 4 4 )
9 4 4 1

3.Mezcla las cartas de Voto y reparte boca abajo 3 a cada
jugador. Podran ver estas cartas en cualquier momento,
pero no podran mostrarlas a los demas jugadores. Coloca
las cartas de Voto restantes en una pila boca abajo para
formar su mazo.

4.Las cartas de Evento tienen el logo Tortuga 1667 en su
contracara. Prepara su mazo primero eligiendo, al azar
o por consenso, 3 de entre las 6 poseedoras de estrellas.
Guarda las no elegidas en la caja, ya que no seran usadas
durante la partida.
Nota: Si jugaran con solo 2 0 3 juquores, guarda también las
cartas Albatross. En este caso, tampoco recomendamos usar en la
partida las cartas con estrellas Facade o Cabin 'Fe.ver
Aparta la Spanish Armada. Mezcla todas lIas cartas de
Evento (incluyendo las 3 previamente elequas) y colocalas
en una pila boca abajo para formar su mazo Coloca la
Spanish Armada debajo de él: Toma las 5 cartas superlores
y colécalas boca abajo en la fila numerada a un costado del
mapa de juego. i




5.Cada jugador elige una carta de Hermanos de la Costa
y la coloca frente a €l. Coloca en la bolsa los peones que
coincidan con las cartas elegidas y guarda en la caja los
que no se usaran. Mezcla el contenido de la bolsa y roba al
azar un peon tras otro, colocandolos alternadamente en los
barcos (Flying Dutchman y Jolly Roger) de arriba hacia .
abajo. Es decir que el primer pedn revelado sera el capitan
del Flying Dutchman, el segundo pedn sera el capitan
del Jolly Roger, el tercero sera el-contramaestre del
Flying Dutchman, etc. En partidas con numero impar de
jugadores, el altimo peén revelado 'sera siempre el tltimo
tripulante del Flying Dutchman. Recuerden que sus
peones son los que coinciden con sus cartas de Hermanos
de la Costa.

6.Coloca 4 cofres de tesoro en el Spanish Galleon. Coloca
1 cofre en cada area de tesoro en Tortuga. Entrega 1 cofre
a cada capitan. El capitan del Flying Dutchman podra
colocar su cofre en cualquier bodega de su barco. A
continuacion, el capitan del Jolly' Roger podra colocar su
cofre en cualquier bodega de su barco. Durante el juego,
mas cofres de tesoro seran sumados a dichas bodegas, y
no hay limite a la cantidad de cofres que éstas puedan
almacenar.

7. La partida comienza con el capitan del Jolly Roger
selecionando una accion. El turno continuara en sentido

horario.

COMO JUGAR

Los peones se moveran durante la parti 1empre que un |
peodn se encuentre-a la cabeza de un barco, aquel sera su e
Capitan. Siempre que un pedn sea segundo en la linea de un_' £
barco, aquel sera su Contramaestre. Siempre que un peén’ -
sea el dltimo en la linea'de un barco, independientemente

del nimero de peones presentes en él, aquel serd su -
Grumete. Por ello, un peé.n podria ser simultineamente el
Contramaestre y el Grumete (de encontrarse segundo en una
linea de dos peones) o incluso el Capitan y el Grumete (de ser
el anico presente) de un barco. Nunca podra haber mas de

5 peones en un barco. Siempre qué un 'peon sea el de mayor
rango en Tortuga, aquel sera el Gobernador de Tortuga.

Capitan

Contrameastre

Grumete y actual
“dltimo enla linea”

Jugadores que vengan a
este barco entraran aqui,
como nuevo“dltimo en la
linea”, convirtiéndose en el
nuevo Grumete.

“,, o

En tu turno, debes ejecutar 1 accion cualquiera de entre las
listadas en las paginas 5-6. Debes declarar que accion tomaras
antes de resolverla. Los jugadores tienen derecho a sélo 1
accion por turno, pero si eres un Capitan, Contramaestre,
Grumete o el Gobernador de Tortuga, podras elegir tu accion
no solo de entre las disponibles para “Todos los Jugadores”,

si no que también de entre las dispenibles para tu cargo en
particular. Puedes encontrar estas listas al reverso de tu carta
de Hermanos de la Costa. (Nota: En partidas de 2 jugadores,
cada jugador tiene derecho a 2 acciones por turno).




ACCIONES DISPONIBLES

Los jugadores pueden elegir una de las siguientes acciones
para completar su turno.

I-:"!""lu

Capitanes

Todos los Jugadores

Mirar 2 cartas
de Evento

Mira en secreto 2 de las 5 cartas de
Evento boca abajo. Luego de verlas,
devuélvelas boca abajo en sus mismas
posiciones.

Organizar un
Ataque

Un Ataque exitoso te permite tomar 1
cofre de tesoro del Spanish Galleon.
Si éste ya no posee ninguno, un
ataque exitoso te permite tomar 1
tesoro del otro Barco pirata. Revisa
la seccion “Cartas de Voto” para mas
detalles.

Revela 1 carta
de Evento

Revela 1 de las 5 cartas de Evento
boca abajo. Léela en voz alta

y resuelve sus consecuencias.
Reemplaza la carta revelada con una
nueva del mazo.

Desterrar

a cualquier
tripulante
hacia Tortuga

Mueve otro pedn presente en tu
Barco hacia Tortuga. No puedes
desterrarte a ti mismo.

C

onframaestres

Senala 2 cartas
de Evento.
Obliga a otro
jugador a
elegir y revelar
1 de ellas

Obliga a otro jugador a elegir y
revelar 1 de ellas: Sefiala 2 de las 5
cartas de Evento boca abajo y elige
a un jugador. El jugador que elijas
tomara una de las 2 cartas sin verlas
previamente, la leera en voz alta

y resolvera sus consecuencias. La
otra carta de Evento se dejara en su
posicion sin ser vista. Reemplaza la
carta revelada con una nueva del
mazo.

Organizar un

Un Motin exitoso te permite desterrar
a tu Capitan hacia Tortuga. Revisa

Motin | la seccion “Cartas de Voto” para mas
detalles.
G r umetes
oy Mueve 1 cofre de tesoro ya presente
q en tu Barco desde la bodega Britanica
Tesoro

hacia la Francesa, o viceversa.

Mueve tu peon
hacia o desde
un Bote

Mueve tu peoén desde un Barco o
Tortuga hacia un Bote adyacente. O,
mueve tu peén desde un Bote hacia el
final de la linea en Toruga o el final
de la linea de un Barco adyacente.

Gobernador de Tortuga

Organizar
una Pelea

Una Pelea exitosa te permite mover
los 2 cofres de tesoro presentes en
Tortuga a una o ambas areas de tesoro
en Tortuga. Revisa la seccion “Cartas
de Voto” para mas detalles.
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CARTAS DE VOTO

Ataques, Motines y.Peleas son todos tipos de Votaciones.
Cuando una Votacion es convocada, todos los jugadores
participando en ella colocaran 1 de sus cartas de Voto boca
abajo al centro de la mesa. Para cualquiera de estos tipos
de Votaciones, la carta superior del mazo también sera
colocada boca abajo al centro de la mesa. Luego, todas estas
cartas seran mezcladas y reveladas, para dar paso al resultado
y resolucion de la Votacion.

Terminada una Votacion, mezcla todas las cartas jugadas
y coldcalas debajo del mazo. Luego, cada jugador que haya
participado en la Votacion tomara una nueva carta del mazo.

P eleas

Ataques

El Capitan de un barco puede elegir organizar Ataques
como su accion. Si el Capitan es el dnico jugador en su
barco, atn asi podra hacerlo. Sélo los jugadores presentes
en el barco del Capitan atacante podran participar de la
Votacion.

Sélo la seccion superior de las cartas de Voto importan
en un Ataque, y contienen Cafiones, Antorchas o Agua.

1 icono de Agua anula 1 icono de Antorcha. Si en el
resultado hay al menos 1 Cafién y 1 Antorcha exitosa, el
Capitan podra tomar 1 cofre de tesoro del Spanish Galleon
y colocarlo en cualquiera de las bodegas de su Barco. Si

el Spanish Galleon ya no tuviera tesoros en él, el Capitan
podra tomar 1 cofre de tesoro desde cualquier bodega del
otro Barco pirata (Flying Dutchman o Jolly Roger), incluso
si aquel no tuviese peones, y colocarlo en cualquiera de las
bodegas de su Barco.

Ejemplo: Si 2 Cafiones, 1 Antorcha y 1 Agua fueran jugados, el Ataque

habria fallado ya que el Agua anulard la tinica Antorcha.
Ejemplo: Si 1 Caiion, 2 Antorchas y 1 Agua fueran jugados, el Ataque
seria exitoso ya que tendriamos 1 Cafion y solo 1 Antorcha anulada.

Ejemplo: Si 2 Cafiones y 2 Antorchas fueran jugados, el Ataque seria
exitoso. Sin embargo, podrds tomar solo 1 cofre de tesoro, no 2.

El Gobernador de Tortuga puede elegir organizar una
Pelea como su accion. Si el Gobernador es el tnico jugador
en Tortuga, aun asi podra hacerlo. Sélo los jugadores
presentes en Tortuga podran participar de la Votacion.

Sélo la seccion media de las cartas de Voto importan en
una Pelea, y contienen banderas Britanicas o Francesas.
Si las cartas resultaran en mayoria Britanica, coloca
ambos cofres de tesoro en Tortuga en el area Britanica. Si
las cartas resultaran en mayoria Francesa, coloca ambos
cofres de tesoro en Tortuga en el area Francesa. Si las
cartas resultaran en un empate, coloca 1 cofre de tesoro en
Tortuga en cada una de las areas. Estos 2 cofres de tesoro
siempre permaneceran en Tortuga, pero podran moverse de
un bando a otro a través de futuras Peleas.

e
\«i

Motines

El Contramaestre de un Barco puede elegir organizar
una Motin como su accion. Solo los jugadores presentes en
el barco, con excepcion del Capitan, podran participar de
la Votacion.

Sélo la seccion inferior de las cartas de Voto importan
en un Motin, y contienen Calaveras o Timones. Si las cartas
resultaran en mayoria de Calaveras, entonces el Capitan del
Barco sera desterrado a Tortuga. Si las cartas resultaran en
empate o mayoria de Timones, nada ocurrira.

Dos cartas de Voto en el juego contienen icones dobles en sus
secciones. Cada icono es siempre sumado. para el resultado
final.

Ejemplo: Dos cartas de Voto son reveladas en una Pelea. Una carta | |

tiene 1 bandera Britanica y la otm_.Z banderas Francesas. El equipo

Francés gano al contar con una bandera‘tnds que el-equipo Britanico. - =
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SER DESTERRADO Y TORTUGA

Si un pedén de un Barco es desterrado a Tortuga, los
peones de menor rango se moveran hacia arriba para rellenar
el espacio vacio en la fila. Por ello, si el Capitan es desterrado,
el Contramaestre se convertira en el nuevo Capitan. Si todos
los tripulantes de un Barco son desterrados, el tesoro presente:
en él permanecera en sus respectivas bodegas. Dicho tesoro
aun contara para la riqueza final de los equipos, a menos que
sean movidos durante la partida. Si un jugador aborda un
Barco vacio, se convertird en el Capitan de éste.

Si tu eres desterrado a Tortuga, tu peon es colocado
al final de la linea en Tortuga. Por ejemplo, si Tortuga se
encuentra vacia, el “final de la linea” seria la posicion del
Gobernador. Como otro ejemplo, si Tortuga tiene 2 peones, el
“final de la linea” seria la posicion #3. Mientras te encuentres
en Tortuga, sigues teniendo derecho a turno y puedes realizar
acciones de manera normal.

Si ya te encuentras en Tortuga y eres desterrado
nuevamente, dos cosas te ocurriran. Primero, tu peon se
movera al final de la linea en Tortuga y los peones ahora de
mayor rango se moveran hacia arriba para rellenar el espacio
vacio en la fila. (Si eres el tnico en Tortuga, tu posicion no
cambiara). Segundo, una de tus cartas de Voto, elegida al
azar por otro jugador, sera devuelta al fondo del mazo sin ser
vista. Asi jugaras con menos cartas de Voto por el resto de
la partida. Si eres desterrado multiples veces estando ya en
Tortuga, iras perdiendo multiples cartas de Voto. Si pierdes
todas tus cartas de Voto, atin podras organizar Votaciones
segin tu rango, pero ya no podras participar en ellas.

BOTES

Moverse a un Bote cuesta una accién. Por lo tanto, costara

en total dos acciones ir de Tortuga a un Barco o viceversa, ya
: que debes moverte a un Bote con una acciéon y moverte a un
“Barco o Tortuga con otra accién. Si hay un peén en un Bote,
ningin otro peén podra usarlo, ya que cada Bote puede llevar
s6lo 1 pedn a la vez. Mientras tu peén esté en un Bote, no
" ‘podras participar en Votaciones. Esta permitido “permanecer”

en un Bote y realizar otras acciones (mirar o revelar cartas)

.- para-bloguear el paso de‘otros peones. Si eres desterrado
. estando:en un, Bote, tendras que mover tu peén al final de la
1i:n_ea: en Tortuga, pero no perderas una carta de Voto.

“TERMINADO Y GANA

DOEL JUEGO

A penas el mazo de Eventos se termine . las Gnicas ]
cartas sin revelar sean las 5 en la fila, mezcla esas 5 cartas
y disponlas en un nuevo orden. La Spanish Armada sera
una de esas 5 cartas y futuras cartas reveladas no séran mas
reemplazadas. e

A penas la Spanish Armada sea revelada, el equipo,con la
mayor riqueza habra ganac.lo la partida. Puedes ganar“o perder
junto a tu equipo, independientemente del lugar en el que tu
peon se encuentre.

En partidas con namero impar de jugadores, si ambos
equipos empatan, el pirata Holandés sera el ganador.

En partidas con namero par de jugadores, si ambos
equipos empatan, elimina la Spanish Armada del juego y
mezcla todas las cartas de Evento descartadas y sin revelar
para formar un nuevo mazo. (No tomes las cartas jugadas
frente a los jugadores, tales como Albatross, Letter of Marque
o Treasure Map). Coloca 5 nuevas cartas boca abajo en la fila
numerada a un costado del mapa de juego y continua jugando
desde donde quedaron. El primer equipo en tomar ventaja
ganara la partida.

INFORMACION IMPORTANTE Y. .
CONSEJOS ESTRATEGICOS

Este es un juego basado en el conocimiento y la
comunicacion. Revelar cartas de Evento al azar puede
perjudicar a tu equipo, por lo que es recomendable usar
acciones para primero verlas, o confiar en el conocimiento de
un aliado de confianza. También puedes usar el conocimiento
de tu equipo para forzar a un rival a revelar cartas dafiinas
y sufrir las consecuencias. Si tu equipo va ganando, podria
convenirles procurar terminar el mazo rapidamente, para que
el otro equipo tenga menos tiempo para alcanzarlos.

Una parte fundamental del juego es saber manejar'las
cartas de Voto en tu mano de tal manera que evites: usar
alguna que perjudique tus planes. Si Atacas junto a tu equipo,
puedes tanto colaborar o confundir sobre quién jugara un
Caiion, quién jugara una Antorcha, etc. El' mazo de Votos se
compone de 30% de Cafiones, 30% de Antorci_las y 40% de
Agua (sin contar las dos cartas especiales con dobles iconos).

Lo jugadores tienen permitido mirar la pila de descarte en
cualquier momento. Un jugador puede anotar en papel o un
dispositivo el tipo y ubicacion de las cartas que €l haya mirado
de la linea de Eventos (iTortuga 1667 no es un juego de
memoria!). Mientras se fomenta a los.jugadores a comunicarse
verbalmente, no esta permitido que compartan informacién a'l 0
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través de notas o susurros de forma secreta. Tan pronto una
accion es declarada, una Evento sefialado, un Voto jugado o
un pedn posicionado, no se podra dar marcha atras (salvo que
alguna regla casera vuestra lo permita).

A continuacion encontrards aclaraciones sobre cada carta de Evento y
algunas reglas avanzadas opcionales para jugadores experimentados. Si lo
deseas, puedes comenzar a jugar ahora y consultar esta seccion a medida
que surjan dudas. Recuerda, cuando la Spanish Armada sea revelada, el

equipo con la mayor riqueza ganard. la partida!

CARTAS DE ENENTO

En las descripciones que encontraras aqui, “cualquier
jugador” te incluye a ti mismo, mientras que “otro jugador™
te excluye. Toda consecuencia de una carta de Evento es
obligatoria y debe ser resuelta al momento de ser revelada.

CARTAS DE AYUDA (6)
Letter of Marque (Patente) (3)
Quien revele esta carta mueve a cualquier jugador presente
en Tortuga o un Bote al final de linea de cualquier Barco.
Quien revele esta carta también puede guardarla y usarla
como una futura accion. Usarla como futura accion costara
todo aquel turno. En paridas con 2 jugadores (donde tienes
derecho a 2 acciones en lugar de 1), si revelas una Letter
of Marque y la usas inmediatamente, eso contara como
1 accion. Si revelas y guardas una Letter of Marque , eso
contara como 1 accion. Si juegas una Letter of Marque que
fue guardada previamente, eso también contara como 1
accion.
Pistol (Pistola) (3)
Quien revele esta carta elige a otro jugador. Ese jugador
es desterrado. Pistol no puede ser guardada para ser usada
como una futura accion.

CARTAS DE DANO (6)
i Albatross (Albatros) (3)

:Quien revele esta carta la conserva boca arriba frente a él
- por el resto de la partida. Si en cualquier momento un
~Barco tiene 2-Albatross ‘a bordo, todos los jugadores en
¢l son desterrados a Tortuga. Ejemplo: El Contramaestre
revelé un Albatross anteriormente y lo tiene frente a él. Si
:cuél’fquiera en el mismo Barco (incluido el Contramaestre)
- revelase otro Albatross, todos los presentes en ese Barco
(incluso aquellos sin cartas Albatross) seran desterrados
Tortuga. Si tu posees 2 Albatross y entras a un Barco,

et 'y

an _desterrados a

todos (1ncluso tu, que recién abor gij-
Tortuga. {Bésicamente eres una bom Qar_lte! Estas cartas

no tienen efecto en Tortuga. Si més de 1 jugador ingresa”

a Tortuga simultaneamente, lo haran en orden inverso a :
su rango (el Grumete tomara el mejor lugar disponible en [ .-
Tortuga y el Capitan el peor).

Black Spot (Marca Negra) (3)
Quien revele esta carta es desterrado. *

MAPAS DE TESORO 3)

Quien revele este tipo de carta se la entrega a otro jugador.
Cuando un jugador (el “propietario”) usa este tipo de carta,
ello no cuenta como una accion. Un jugador puede poseer
multiples cartas de mapa. En partidas con 2 o 3 jugadores,
quien revela la carta debera aun entregarla a otro jugador.

Atlantis (Atlantida) (1)

El propietario puede mover su peén de un Barco al

final de la fila del otro Barco justo antes del turno de
cualquier jugador (incluso de €l mismo). Tan pronto como
un jugador declare que accién tomara, serd muy tarde
para usar Atlantis antes de ese turno. Usar Atlantis no
cuenta como una accion. El propietario no puede usar esta
carta para moverse de Tortuga a un Bote 0 a un Barco.
Descartala luego de usarla. T

El Dorado (1)

El propietario inmediatamente roba 1 carta de Voto
adicional. En cualquier Votacion futura, el propietario
podra jugar 2 cartas de Voto en lugar de sélo 1. El
propietario puede conservar y no usar El Dorado para
jugar con mas cartas de Voto en mano. Descartala luego de
jugar 2 cartas juntas en una Votacién.

BT

Fountain of Youth (Fuente de la Juventud) (1)

El propietario puede elegir no ser desterrado luego de
revelar una Black Spot, de recibir el disparo de una Pistol,
de ser desterrado por el Capitan o de ser desterrado por un
Motin. Si esta carta es utilizada para evitar ser desterrado
por un Capitén, eso cuenta como la accién del Capitan.
Descartala luego de usarla.

CARTAS CON ESTRELLA (Afiade 3 en ca.xda partida)

Black Powder (Polvora Negra) i
Quien revele esta carta coloca el marcador de explosion en
uno de los Botes. Ese Bote no podra ser utilizado durante
el resto la partida. Si un peon se encuentra en el Bote
destruido, es desterrado al final de la linea en Tortuga. La
tnica forma de moverse a un Barco sin su Bote es usando
una Letter of Marque o Atlantls

= BALLG Ty &
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Cabin Fever (Fiebre de Cabina)

Quien revele esta carta elige a otro jugador. Sin verlas,
ambos mezclan sus cartas de Lealtad y reciben una de
ellas. Cada jugador mira en secreto su nueva Lealtad.

Crow’s Nest (Nido de Cuervos)

Quien revele esta carta toma y coloca las cartas de Voto =
de cualquier jugador de vuelta en el mazo. Luego revisa y
elige de entre todo el mazo de Votos las cartas que desee
para reemplazar la mano del jugador elegido. Asegirate de
entregar el mismo nimero de cartas que él tenia cuando la
Crow’s Nest fue revelada.

Eight Bells (Ocho Campanadas)

Quien revele esta carta toma todos los peones presentes en
el Barco o Isla donde su peon se encuentre, los mezcla en
la bolsa y los va colocando al azar de vuelta en el mismo.
Barco o Isla. Esta carta no tiene efecto si quien la revele se
encuentra solo o en un Bote.

Facade (Fachada)
Quien revele esta carta intercambia la posicion de su peon
con la del jugador a su derecha.

Pirate Code (Codigo Pirata)

Quien revele esta carta la conserva frente a él. Este
jugador no podra participar activamente en las proximas

2 Votaciones (Ataques, Motines o Peleas) que le
correspondan. Aun podra organizar Votaciones segin su
rango, pero si se encuentra solo, la carta de Voto del mazo
definira el resultado de la votacion. Luego de no participar
en una Votacion, puedes girar la carta para recordarlo.
Descartala luego de no participar en una segunda
Votacion.

Scurvy (Escorbuto)
Quien revele esta carta, y todos los jugadores presentes
en el Barco o Isla donde su peon se encuentre, pierden
" su proximo turno. Estos jugadores pierden su préximo
i turno, incluso si son movidos fuera del Barco o Isla donde
. la Scurvy fue revelada. Los jugadores que perdieron el
turno aun.pueden participar en Peleas, Motines o Ataques
. organizados por jugadores no afectados por Scurvy. En
: partidas con 2 jugadores, los afectados pierden ambas
- acciones del proximo turno.

“Stermy Seas (IMares Tempestuosos)

:. Qu1en revele esta‘carta toma todos los cofres de tesoro
presentes en su Barco y los devuelve al Spanish Galleon
73 (51 su peon esta en-un Barco) o devuelve los cofres de
.tesoro en Tortuga a lasiareas iniciales (si su pedn esta en
'Ibrtuga). Recuerda, mientras el Spanish Galleon posea

cofres de tesoro, los Capitanes nd i)dgiéﬁ."awcarse entre
cllos, Esta carta no tiene efecto si quien 1
encuentra enun Barco sin ningun cofre de tesoro o en un
Bote.

FINAL DE PARTIDA )

Spanish Armada (Armada Espanola) k

El juego termina cuando la Spanish Armada es revelada.
Si la Spanish Armada fuera la altima carta en ser °
revelada, los jugadores no podran usar la accién para
mirar cartas o para forzar a otros a revelarlas.

REGLAS AVANZADAS OPCIONALES

Para una partida mas extensa y caética, puedes incluir de 4
a 8 cartas de Evento con estrellas en lugar de sélo 3.

Para una parida mas breve, luego de construir el mazo de
Eventos, toma cualquier nimero de cartas y guardalas en la
caja sin mirarlas. A mayor nimero de cartas que guardes, mas
corto sera el juego. Ademas, ya no sabras cuantas cartas de
cada tipo tendra la partida. Otra forma de acortar el juego es
ocupar un reloj de 30 segundos. Si un jugador no declara su
accion dentro ese tiempo, tendra que tomar la accion de mirar
2 cartas de Evento. Ademas si un jugador es forzado a revelar
una carta, podria tener s6lo 30 segundos para elegir cual
revelar. De no elegirla dentro ese tiempo, sera el jugador que
lo forzé quién elija la carta por él.

Para una partida mas estratégica y menos engafosa, todos
los jugadores pueden jugar con sus cartas de Lealtad boca
arriba. Una variante intermedia para esto seria entregar 1
Lealtad Britanica revelada, 1 Lealtad Francesa revelada y el
resto de cartas de Lealtad boca abajo.

Para una partida fugaz, demente y muy graciosa, prepara
el mazo de Eventos con las 8 cartas con estrellas y elimina

la opcion de mirar cartas de Evento de la lista de acciones,
provocando que cada carta revelada sea una completa sorpresa.
iQue la locura comience!

Para partidas intermedias y listas para coﬂlenzar, durante
la preparacion coloca 1 cofre de tesoro en cada espacio en
Tortuga, 3 cofres de tesoro en la bodega Britanica del Flying
Dutchman y 3 cofres de tesoro en la bodega Francesa del

Jolly Roger. Después de entregar las cartas de Lealtad, roba
al azar un peén tras otro. Al momento de ser revelados, cada
jugador podra elegir el barco y la posicion en el que su peon -
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comenzara. Los jugadores también podran elegir comenzar
en Tortuga. Los barcos podran comenzar con tripulaciones
desiguales. Luego de que todos los peones sean posicionados,
el peon a la cabeza de cada linea sera el capitan de su barco
o0 el Gobernador en Tortuga. Avanza los peones hasta rellenar
los posibles espacios vacios.

HISTORIA DE TORTUGA

Tortuga, una pequena isla cercana a Haiti, fue un importante
asentamiento y guarida pirata durantela era dorada de la
pirateria. En ella, piratas Britanicos, Franceses y Holandeses,
convivieron en relajada alianza, formando un gobierno pirata
conocido como “Los Hermanos de la Costa”. Rica por apoyar
la pirateria y protegida por la Hermandad, Tortuga estuvo
llena de tabernas, casinos y prostibulos.

Los gobiernos Franceses y Britanicos, procurando debilitar

al poderoso gobierno Espafiol, frecuentemente legalizaban la

pirateria facilitandoles patentes. Estas otorgaban a los piratas
licencia extraoficial para saquear barcos y pueblos Espaiioles.
Muchos de los piratas en Tortuga elegian una vida privada en
lugar de una pirateria como tal, lo que era ilegal. La lealtad a
un pais era fragil, por lo que los piratas solian cruzar la linea
entre el patriotismo y la rebelion.

El Flying Dutc}\mfcm y EUolly Roger

Ya que los personajes en este juego son un conjunto de los
piratas historicos mas representativos, decidimos brindarles
barcos igualmente fantasticos. El Flying Dutchman es un
barco fantasma legendario, brillante con misteriosa luz y
lleno de muerte. Por 400 afios, piratas y navegantes varios,
aseguraron haberlo visto surcando los mares. El Jolly Roger
de hecho lleva el nombre de la famosa “calavera sonriente
i+-con huesos cruzados” que solemos usar para representar la
':.pirateria. Embarcaciones piratas comenzaron a izar banderas
usando distintas variaciones del Jolly Roger desde finales del
'élglo XVIL

Henry Morgan

Henry Morgan fue uno.de los piratas mas exitosos que haya
- existido, lanzando mucho'de sus ataques fuera de Tortuga;
saqueando docenas de poblados y barcos Espafioles. A’
«diferencia de otros corsarios, Morgan permaneci6 leal a su
t'iei’ria: Britanica, vivi6 para disfrutar su tesoro, fue distinguido
Caballero por el rey Charles 11 e incluso nombrado Teniente
"éﬂ"l:adbi; de Jamaica.

“Charlotte de Be;;y

Charlotte fue secuestrada y forzada a despnsar aun Capitan |
mercante. Ella persuadié a la tripulacion a un motin, decapito =
a su esposo y se convirtié en Capitan del barco. Algunos dicen :
que ella fue un personaje ficticio popularizado por Edward

Lloyd en su libro “History of the Pirates”, mientras otros
aseguran que fue la pirata :mais feroz en navegar el Cét}be.

JO}\I\SOI\ ﬂ\e Terror

Daniel Johnson era un marino mercader cuando fue
capturado por un barco de guerra Espafiol y vendido como
esclavo. El consigui6 escapar hacid Tortuga donde fue
enlistado como corsario, atacando Panama junto a Henry
Morgan. La sed de venganza contra sus captores Espafioles le
valieron el apodo “the Terror”. Los Espaioles alcanzaron a
ofrecer una recompensa de $25,000 por su captura.

Francois L Ollonais

Francois, posiblemente el mas famoso bucanero Francés en
navegar el Caribe, segtn varias de sus expediciones piratas
fuera de Tortuga. Vino a ser conocido como “La Pesadilla de
los Espatioles” por sus incursiones violentas y fascinaciéon por
la tortura. Alguna vez comi6 el corazon de sus prisioneros.
Finalmente el karma lo alcanzo cuando fue devorado por”
canibales en Panama en 1667.

Anne Dieu-le-Veut

Anne fue enviada desde Francia a Tortuga como una criminal
y enviudo dos veces antes que el famoso bucanero Laurens
De Graaf la desposara a punta de pistola. Aunque era usual
considerar que una mujer abordo trajera mala suerte, Anne
siempre acompané a De Graaf, peleando codo a codo a su
lado. Se cree que luego de afios de pirateria, Anne y Laurens
se establecieron con sus hijos en Louisiana.

Bertrand DO geron

Bertrand peleé en la naval francesa y cultivo tabaco en Santo
Domingo antes de ser nombrado Gobernador:de Tortuga del
1665 al 1673. El ofrecia altas comisiones a piratas 'para atacar
barcos y poblados espafioles. Tortuga florecié bajo su gobierno
ya que incentivaba la cooperacion entre franceses, britanicos y.
holandeses, en contra de los poderosos esparioles.

Rock Braziliano

Rock creci6 en una colonia holandesa en Brasil y estuvo
activo en el Caribe desde 1654 hasta su desaparicion en el
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1671. Obtuvo su iniciacién cuando, proximos a Port Royal,
particip6 en un motin contra su capitan. Protagonizé ataques
contra barcos y poblados espafioles en conjunto con Henry
Morgan y Francois I’Ollonais. Rock fue conocido por quemar
vivos a sus prisioneros.

Lawrence Prince

Lawrence fue un holandés activo en el Caribe del 1659 al
1671 trabajando como corsario britanico. Luego de una exitosa
incursion a Granada, Lawrence fue reclutado por Henry
Morgan como oficial en el saqueo a Panama. Mas adelante se
convirtié en un adinerado terrateniente en Jamaica antes de
retornar a Inglaterra en 1715.

Bartholomew Portugues _
Bartholomew incursioné la costa de Nueva Espaifia del 1666
al 1669 y fue uno de los primeros piratas en redactar un
conjunto de reglas conocida como “El Cédigo Pirata”. Luego
de ser capturado cerca a Cuba, Bartholomew escapé con un
cuchillo, floté hasta la orilla usando botellas de vino, cruzé
120 millas de selva, recluté un nueva tripulacion y retorné
para capturar el mismo barco que lo tuvo prisionero.
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Bienvenidos a Tortuga!

Es el afio 1667 y eres un pirata navegando las aguas
del Caribe. Un Galeén Espaiiol flota en la cercania
y convenciste a tus camaradas a trabajar juntos para
hacerse de su tesoro. Lo que no les contaste es tu
nula intencién de compartirlo una vez conseguido,
ya que aun permaneces leal a tu patria y quedarte ta
con todo el tesoro podria finalmente comprarte algo
de respeto a tu retorno. Algunos de tus compafieros
te han confiado compartir la misma lealtad y que te
ayudaran a deshacerte de los avaros piratas abordo
desterrandolos a la rocosa isla de Tortuga. Sin
embargo, también has oido a tus amigos susurrando
planes sobre un motin y cargando sus pistolas.
Comprendes que no puedes fiarte de nadie...
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