iTierra a la vista! jNavega por los mares con tus barcos,
descubre nuevas islas y construye unas cuantas guaridas
de piratas! Pero para todo ello necesitards un poco de “esto
y aquello’ ya sean sables, oro o madera. Aquél que coloque
mejor su guarida y tenga un poco de suerte podrd reunir todo
el material necesario y asi construir la siguiente guarida mds
deprisa. A no ser que se tope con el temible Pirata Rapaz,
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siempre dispuesto a interponerse en tu camino...

COMPONENTES

1 tablero de doble cara, 1 dado, 28 guaridas de piratas (7 de cada
color), 28 barcos (7 de cada color), 1 figura del Pirata Rapaz con una
peana, 16 fichas de Coco, 90 fichas de “esto y aquello” (18 de lana,
18 de madera, 18 de pifas, 18 de sablesy 18 de oro) y 4 ayudas de
juego.

ANTES DE LA PRIMERA PARTIDA...

# Retira todos los componentes de las planchas
de carton.

® Encaja la figura del Pirata Rapaz en su peana.

% Fijate en el tablero y en las fichas de “esto y aquello”:
existen 5 tipos distintos de terreno, con los que se
obtienen 5 tipos distintos de fichas de “esto y aquello”:
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% Las casillas de terreno limitan con las rutas navales para
los barcos y con los emplazamientos para las guaridas de
piratas.
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Emplazamiento

ANTES DE EMPEZAR UNA PARTIDA...

# Coloca el tablero en el centro de la mesa. Si vas
ajugar con 3 6 4 jugadores, deja la cara del
tablero en la que aparecen 4 loros.

Sivas a jugar con 2 jugadores, deja la cara
del tablero en la que aparecen sélo 2 loros.

# Reparte a cada jugador
la ayuda de juego con
el color del loro que
haya elegido y déjala
boca arriba de manera
que muestre el resumen
de los costes.

¥ Deja el dado junto al tablero.
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® Después cada jugador toma las 7 guaridas de piratas y

los 7 barcos del color que eligié.
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Guaridas de piratas Barcos

Si sélo vais a ser dos jugadores, quedaos con las guaridas
y barcos de los colores rojo y violeta y devolved las figuras
amarillas y azules a la caja.

® Algunos emplazamientos y rutas -
navales estdn marcados con un color. *_ o e o
Se trata de los emplazamientos * | =
iniciales para las guaridas y las rutas ;
iniciales para los barcos. Emplazamiento Ruta
inicial inicial

# Luego cada jugador coloca dos de sus guaridas y dos de sus
barcos en los emplazamientos y rutas iniciales del tablero que
coinciden con su color. Las cinco guaridas y los cinco barcos
restantes se dejan junto al jugador y constituyen su reserva
personal.

# Coloca la figura del Pirata
Rapaz en el castillo del
tablero.




8 Mezclalas 16 fichas de Coco, que muestran
a Coco, el loro verde, y déjalas boca abajo (de :
manera que se vea al loro) formando un montén = ==
junto al tablero. =

® Distribuye las 90 fichas de
“esto y aquello” y déjalas
como reserva general
junto al tablero.

#® Después toma 1 ficha de cada tipo y
coldcalas en los 5 salvavidas que hay
en el tablero.
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Finalmente cada jugador recibe
ficha de maderay 1 ficha de
sable de la reserva general y las
deja en su reserva personal.

:DE QUE SE TRATA?

El objetivo del juego es ser el primer jugador en construir las 7
guaridas de piratas. Para poder construir una guarida, se necesitara
de “esto y aquello”: una ficha de madera, otra de lana, otra de pinay
otra de sable. Estas fichas se consiguen gracias a las guaridas que ya
tengas construidas junto a los terrenos del tablero.

¢COMO SE JUEGA?

En cada turno un jugador es el capitan, empezando por el jugador
mas joven.

El capitan tirara el dado y con ello determinara qué fichas de “esto

y aquello” se reparten a los jugadores. Después el capitan, en el
orden que desee, podra construir guaridas y barcos asi como pedir
ayuda a Coco. Si no dispone de las fichas necesarias, podra cambiar
de“estoy aquello”. Luego, el jugador situado a su izquierda sera el
nuevo capitan.

Un turno de juego se compone de las siguientes acciones:

SIEMPRE: 1.TIRAR EL DADO y CONSEGUIR FICHAS
OPCIONAL: R eol\i] V]

/0
PEDIR AYUDA A COCO

CAMBIAR

1. TIRAR EL DADO y CONSEGUIR FICHAS

0]0]0]0]0

% Si el resultado del dado es un nimero entreel 1y el 5
El resultado no se aplica solamente al capitan, sino a todos los
jugadores. jCualquiera puede conseguir de “esto y aquello”!
Cada terreno muestra un numero del 1 al 5. Por cada guarida
que tengas junto a un terreno cuyo niimero haya salido en
la tirada, consigues 1 ficha de “esto y aquello” de la reserva
general. Asi pues, si tienes mas guaridas junto a un terreno
resultante también recibirds mas fichas, y si no tienes ninguna
guarida junto a un terreno resultante no conseguiras ninguna.
El tipo de ficha que se consigue dependera de la ilustracién que
aparece junto al nimero del terreno (véase pagina 1).

Ejemplo: el jugador violeta ha obtenido un 1 con la tirada y
consigue 1 ficha de lana, ya que tiene 1 guarida junto al prado que
hay arriba a la izquierda. El jugador rojo tiene junto a este prado 3
guaridas, por lo que consigue 3 fichas de lana. La mina en la que
aparece un sable, en la esquina superior derecha, también tiene el
numero 1, por lo que el jugador amarillo consigue 1 ficha de sable
y el jugador azul consigue 3. Finalmente, gracias al bosque que
hay en la parte inferior derecha el jugador violeta y el jugador rojo
consiguen 1 ficha de madera.

¥ Si el resultado del dado es el niimero 6...
icuidado que viene el Pirata Rapaz!
Si el capitan obtiene un 6 con la tirada,
habra ahuyentado al malvado Pirata
Rapaz. El capitdn debera colocar al :
Pirata Rapaz en otro terreno. Como @
recompensa el capitan recibe 2 fichas « -
de la reserva general. Estas dos fichas
deberan corresponderse con el tipo de
terreno en el que haya colocado la figura del Pirata Rapaz. El
resto de jugadores no consiguen ninguna ficha en este turno.

Importante: jel Pirata Rapaz estorba a los jugadores!
Mientras el Pirata Rapaz esté en un terreno, ese terreno se
considera anulado. jSi el resultado del dado coincide con el de
ese terreno, el terreno no proporcionara ninguna ficha!

Conseguir de “esto y aquello”

Cada jugador consigue las fichas de “esto y aquello”
correspondientes y las deja en su reserva personal. Después, el
jugador que sea el capitdn puede construir barcos o guaridas, pedir
ayuda a Coco...



2. CONSTRUIR y/o PEDIR AYUDA A COCO
y/o CAMBIAR

El capitan puede CONSTRUIR uno

0 mas barcos y una o mas guaridas, .& #q- ! |
; P A D

Asi NO se puede construir:

y ademas PEDIR AYUDA A COCO. -

Para hacerlo debe entregar las fichas - T
necesarias a la reserva general. En kel a ‘rj
la ayuda de juego que cada jugador a 3 i)
tiene se indican las fichas necesarias — -

para cada cosa.

Cada guarida de piratas cuesta:
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3 El loro Coco es la mar de espabilado y conoce un montén de trucos.
L Si deseas pedirle ayuda a Coco, tendras que devolver las siguientes

jAqui falta un barco! jAqui falta una guarida!

fichas a la reserva general:

- 1 ficha de madera

-1 ficha de lana a3
« 1 ficha de pifha : /
- 1 ficha de sable s -'

Cada barco cuesta:

: « 1 ficha de pifia
\ 3 - 1 ficha de sable

& 6 1';—]?# + 1 ficha de oro

Al hacerlo robaras una ficha de Coco del monton.
Con esa ficha Coco puede ayudarte a ahuyentar
al Pirata Rapaz, a conseguir de “esto y aquello”o a
construir gratis una guarida o un barco. Durante
tu turno puedes pedir ayuda a Coco mas de una
vez.

- 1 ficha de madera
« 1 ficha de lana

Importante: normas de construccion

Cuando robes una ficha de Coco del montén la descubres de

¥ Una guarida de piratas s6lo puede construirse en inmediato y realizas lo que se indique en ella. Hay 3 posibilidades:

un emplazamiento vacio situado junto a un barco
propio.

) ) % Conseguir de “esto y aquello”
% Un barco sélo puede construirse en una ruta naval 9 yaq

Py : i R Recibes las fichas sefaladas de la reserva ‘ j }
vacia situada junto a una guarida propia. 5 (en el ejemplo, 2 pifias y 2 maderas) \t‘ ## 7/
#® En cada emplazamiento s6lo puede haber 1 guarida

de piratas, y en cada ruta naval sélo puede haber

1 barco. % Construir

Puedes construir de inmediato una guarida \
O BIEN un barco, sin tener que pagar porello.

Asi se puede construir:

¥ Ahuyentar al Pirata Rapaz
Coloca inmediatamente al Pirata Rapaz en :
otro terreno y recibe las 2 fichas de “esto y Y : /'

aquello” correspondientes a ese terreno.

Importante: las fichas de Coco que hayas conseguido deben
permanecer junto a ti hasta el final de la partida.




Coco también aporta otro beneficio:
iDistrae al Pirata Rapaz!

Si eres el primero en conseguir una
ficha de Coco, coloca una guarida

(de tu reserva personal) en el circulo
de linea discontinua que hay en el
tablero junto al castillo del Pirata
Rapaz... jsin tener que pagar nada!

Una guarida junto al terreno del Pirata
Rapaz no proporciona ninguna ficha,
pero el jugador habrd construido una
guarida mds. jDe este modo podrd
construir sus siete guaridas mds deprisa!

iTen en cuenta que junto al castillo del Pirata Rapaz sélo puede
haber 1 guarida de piratas!

Si mas adelante otro jugador llega a tener el mismo ndimero de
fichas de Coco, ninguin jugador podra ocupar el emplazamiento
que hay junto al castillo del Pirata Rapaz. La guarida que hubiera se
devolvera a la reserva personal del jugador.

Si en algiin momento vuelve a haber un jugador que sea el Unico en
tener mas fichas de Coco, ese jugador colocard una de sus guaridas
en el emplazamiento junto al castillo del Pirata Rapaz.

CAMBIAR

Si el capitan no dispone de las fichas necesarias para construir
algo o para pedir ayuda a Coco...

Ningun problema: jpuedes cambiar fichas!

Existen 2 opciones:

#® Cambiar 1 ficha propia por 1 ficha de un salvavidas
y/o

% Cambiar 2 fichas propias por 1 ficha de la reserva
general.

Los cambios pueden realizarse en cualquier orden (el capitan
podria cambiar primero 1 ficha del salvavidas y luego otra de la
reserva general, o al revés). Ademas, antes o después de cada
cambio o entre cambio y cambio, puedes construir y pedir ayuda a
Coco.

# Cambiar 1 ficha propia por 1 ficha de
un salvavidas
Durante su turno el capitan puede tomar
una ficha que estuviera en un salvavidas.
Para hacerlo debera dejar en ese salvavidas
una ficha de “esto y aquello” que ya hubiera
conseguido antes. De esta manera siempre
habra 5 fichas en los 5 salvavidas.

Importante: durante tu turno sélo puedes cambiar con un
salvavidas UNA SOLA VEZ.

¥ Cambiar 2 fichas propias por 1 ficha de la reserva general
Durante su turno el capitan puede cambiar 2 fichas propias de
“esto y aquello” del mismo tipo por 1 ficha CUALQUIERA de otro
tipo que haya en la reserva general.

Ejemplo:
*

Cambiar 2 fichas de madera por 1 ficha de sable de la reserva.

Durante tu turno puedes cambiar 2 fichas propias por 1 de la reserva
tantas veces como quieras.

FIN DE LA PARTIDA

En el momento en el que uno de los jugadores haya construido
sus 7 guaridas (la guarida junto al castillo del Pirata Rapaz también
cuenta), la partida termina de inmediato y ese jugador habrd
ganado.

¢ Si enlos 5 salvavidas hubiera 5 fichas iguales, como no habria
opcién a elegir nada, el capitan devolvera esas fichas a la reserva
general y a continuacién pondra 1 ficha de cada tipo en los 5
salvavidas (como al principio de la partida).

% Si se agota el monton de fichas de Coco, ya no se podra pedir
ayuda a Coco.

¥ Si no hubiera suficientes fichas de un tipo en la reserva,
todos los jugadores tendran que devolver a la reserva todas
las fichas que tuvieran de ese tipo. Estas fichas volveran a estar
disponibles a partir del siguiente turno.

PARA JUGADORES EXPERIMENTADOS
El capitdn también puede cambiar de “esto y aquello” con los
demds jugadores, ya sea una o varias fichas.

Ejemplo: el capitdn quiere construir un barco. Ya tiene una ficha
de lana, pero le falta madera. Ademds también tiene una ficha de
sable, que ahora mismo no necesita. El capitdn puede preguntar
en este momento a los demds jugadores si quieren cambiar 1
ficha de sable por 1 ficha de madera. Si algtin jugador acepta,

se intercambian las dos fichas (y de este modo el capitdn podrd
construir el barco).
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