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En Tortuga

cambian este carga de

Seda

por una preciosa

Estatua de Plata

En Nassau
cambian este carga de
Azucar mds un Canon de Bronce
por una preciosa

Medalla de Oro

En Campeche
cambian este carga de

Aceite mas un Cafion de Bronce

por una preciosa

Medalla de Oro

En Port Royal
cambian este carga de
Tobaco
por una preciosa

Estatua de Plata

»
n/Nﬂ Visita Bora Bora Island

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

un precioso

Canon de Bronce

£
'?/m" Visita Bora Bora Island

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

un precioso

Canon de Bronce

>
"/M'” Visita Hong Kong Island

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

un precioso

Canon de Bronce

»
'r/ﬂf* Visita Hong Kong Island
y encuentra con este

MAPA DE TESORO

un precioso

Canon de Bronce

=

En Clew Bay

cambian este carga de
Café

por una preciosa

Estatua de Plata

En Tripoli
cambian este carga de
Té mds un Canon de Bronce
por una preciosa

Medalla de Oro

En Saint Mary

cambian este carga de
Seda mas un Cafion de Bronce

por una preciosa

Medalla de Oro

En Cape Farina
cambian este carga de
Azucar
por una preciosa

Estatua de Plata
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En Tortuga
cambian este carga de
Aceite
por una preciosa

Medalla de Oro

En Campeche
cambian este carga de
Ron mds un Cafion de Bronce
por una preciosa

Estatua de Plata

=

En Nassau
cambian este carga de
Tobaco mds un Cafion de Bronce
por una preciosa

Estatua de Plata

En Port Royal
cambian este carga de
Pdlvora
por una preciosa

Medalla de Oro

wis

Visita Isla Perdida

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

un precioso

Canon de Bronce

AR,

Visita Isla Bonita
y encuentra con este

MAPA DE TESORO

un precioso

Canon de Bronce

7)/ ’Mf*

Visita Isla Del Diablo

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

un precioso

Canon de Bronce

=

En Clew Bay

cambian este carga de

Seda

por una preciosa

Medalla de Oro

7)/ ’Mf*

Visita Isla Prohibida

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

un precioso

Canon de Bronce

En Tripoli
cambian este carga de
Azucar mds un Cafion de Bronce
por una preciosa

Estatua de Plata

=

En Saint Mary
cambian este carga de
Aceite mds un Cafon de Bronce
por una preciosa

Estatua de Plata

En Cape Farina
cambian este carga de
Tobaco
por una preciosa

Medalla de Oro
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En Tortuga
cambian este carga de
Ron

por un precioso

Canon de Bronce

En Nassau
cambian este carga de
Pdélvora mds una Estatua de Plata

por un precioso

Anillo con Ruby

En Campeche
cambian este carga de
Sdndalo mads una Estatua de Plata
por un precioso

Anillo con Ruby

En Port Royal
cambian este carga de
Especies

por un precioso
Cafon de Bronce

?
n/m’* Visita Isla Perdida
y encuentra con este

MAPA DE TESORO

una preciosa

Estatua de Plata

7)/ ’Mf*

Visita Isla Bonita
y encuentra con este

MAPA DE TESORO

una preciosa

Estatua de Plata

h‘”’” Visita Isla Del Diablo

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

una preciosa

Estatua de Plata

=

En Clew Bay
cambian este carga de
Aceite

por un precioso

Canon de Bronce

Visita Isla Prohibida

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

una preciosa

Estatua de Plata

En Saint Mary
cambian este carga de
Ron mds una Estatua de Plata

por un precioso

Anillo con Ruby

En Tripoli
cambian este carga de
Tobaco mds una Estatua de Plata

por un precioso

Anillo con Ruby

=

En Cape Farina
cambian este carga de

Pdlvora

por un precioso
Cafion de Bronce
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En Tortuga
cambian este carga de
Sdndalo mds una Estatua de Plata
por un precioso

Anillo con Ruby

=

En Campeche
cambian este carga de

Café mds una Estatua de Plata
por una preciosa

Medalla de Oro

=

En Nassau
cambian este carga de
Especies mds una Estatua de Plata
por una preciosa

Medalla de Oro

En Port Royal

cambian este carga de
Té mds una Estatua de Plata
por un precioso

Anillo con Ruby

Visita Bikini Island

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

una preciosa

Estatua de Plata

Visita Hay Tac Island

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

una preciosa

Estatua de Plata

Visita Ocracoke Island
Yy encuentra con este

MAPA DE TESORO

una preciosa

Estatua de Plata

En Clew Bay
cambian este carga de
Ron mds una Estatua de Plata
por un precioso

Anillo con Ruby

Visita Chicken Island

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

una preciosa

Estatua de Plata

En Tripoli
cambian este carga de
Polvora mds una Estatua de Plata
por una preciosa

Medalla de Oro

=

En Saint Mary
cambian este carga de
Sdndalo mds una Estatua de Plata
por una preciosa

Medalla de Oro

En Cape Farina
cambian este carga de

Especies mds una Estatua de Plata
por un precioso

Anillo con Ruby
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En Tortuga

cambian este carga de

Café mds una Estatua de Plata
por una preciosa

Corona de Diamante &

En Nassau
cambian este carga de
Té mds una Medalla de Oro
por una preciosa

Corona de Diamante ‘ a5

=

En Campeche
cambian este carga de

Seda mas una Medalla de Oro
por una preciosa

Corona de Diamante #2%%7%

En Port Royal

cambian este carga de

Azucar mds una Estatua de Plata
por una preciosa

v

Visita Bikini Island

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

un precioso

Canon de Bronce

Visita Hay Tac Island

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

un precioso

Canon de Bronce

n/wﬂ* Visita Ocracoke Island

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

un precioso

Canon de Bronce

En Clew Bay

E cambian este carga de
Sdndalo mds una Estatua de Plata
por una preciosa

Corona de Diamante i

En Saint Mary

cambian este carga de
Café mds una Medalla de Oro

por una preciosa

Corona de Diamante “""f'

Visita Chicken Island

y encuentra con este

MAPA DE TESORO

un precioso

Canon de Bronce

En Tripoli
cambian este carga de
Especies mds una Medalla de Oro
por una preciosa

Corona de Diamante F2g5*

o

En Cape Farina
cambian este carga de

Té mds una Estatua de Plata
por una preciosa aillens
Corona de Diamante &5 %
=p
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iTORMENTA!

Mueve tu barco a la

Ciudad Rica

en el extremo opuesto del tablero.

Mueve tu barco.

iFUEGO!
En el incendio pierdes
cada Carta
gue tienes a bordo.

Pierdes tu Carga.

iTORMENTA!

Mueve tu barco a la

Ciudad Rica

en el extremo opuesto del tablero.

Mueve tu barco.

iFUEGO!
En el incendio pierdes
cada Carta
que tienes a bordo.

Pierdes tu Carga.

iTORMENTA!

Mueve tu barco a la

Ciudad Rica

en el extremo opuesto del tablero.

Mueve tu barco.

iFUEGO!
En el incendio pierdes
cada Carta
gue tienes a bordo.

Pierdes tu Carga.

iNAUFRAGIO!

Vuelve a tu

Ciudad Natal

para la reparacién necesaria.

Vete a Casa.

iMOTIN!
Pierdes
dos turnos
para buscar una nueva tripulacién.

Pierdes 2 turnos.

iNAUFRAGIO!

Vuelve a tu

Ciudad Natal

para la reparacién necesaria.

Vete a Casa.

iMOTIN!
Pierdes
dos turnos
para buscar una nueva tripulacién.

Pierdes 2 turnos.

iKRAKEN!
Eres el desayuno de un
imonstruo del mar!
Pierdes todos tus tesoros.

iEstas MUERTO!

iMOTIN!
Pierdes
dos turnos
para buscar una nueva tripulacién.

Pierdes 2 turnos.
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2.000

doblones

Estatua de Plata

3.000
doblones

Medalla de Oro
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Medalla de Oro
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Anillo con Ruby
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Canon de Bronce Canon de Bronce
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Canon de Bronce Canon de Bronce
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Alex el Azul

Manu Morado




Nina la Negra Nina la Negra

Alex el Azul

Alex el Azul

Victor el Verde

Victor el Verde

Manu Morado

Manu Morado
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Piratas en la Redada - Manual de Juego

Objetivo del juego

El ganador es el primero que acumula 12.000 doblones en Tesoraos en el Cofre del Tesoro de su

Ciudad Natal.

Puedes ganar Tesoros vendiendo Cargamentas robadaos, encontrarlos enterrados en Islas

desiertas, y robarlos a otros piratas.

Con ocho jugadores, el juego fiene mas accion, tactica, estrategia y diversion. El objetivo principal

de este juego es divertirse, asi que invita a tus amigos, y rébales todo lo que tengan.

Componentes

El juego consta de:
1. Un tablero de juego, 20 x 30 casillas (5 - 8 jugadores)
2. Un tablero de juego 16 x 22 casillas (2-4 jugarores) '”_

, <P ‘ 2
3.5 dados y 8 peones de colores
4. 8 Barcos en colores, cada uno con tres 'mastiles' (ranuras para tarjetas) + 8 personajes piratas
5. 60 Cartas de Carga + 12 Cartas de Mala Suerte verdes

6. 24 Cartas de Cafdn de Bronce amarillas (1.000 doblones)
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7. 36 Tarjetas de Tesoro rojas:
8 x Corona de Diamantes (5.000 doblones)
8 x Anillo de Rubi (4.000 doblones)
8 x Medalla de Oro (3.000 doblones)
12 x Estatua de Plata (2.000 doblones)

8. Un Manual de Juego y un Manual de Constfruccion

El Tablero de Juego

® ) © nNassau @_* EMER # ?MBCHE ) $z]
§_ e mElLinEl inn el :
L® <= <= <= = S= 5

T 15LA ISLA — A
v PERDIDA A " BONITA 1
=i = -
] BIKINL | A CARTAS DE || | OCRACOKE TIQUETS DE 1| | cHickEN M
E IsLaND | 11 CARGA I ISLAND P TESOROD . ISLAND E
R ) = R
.
A
. i -
I
- 1 ISLA DEL v 15LA =
v ﬁ DIABLO l PROHIBIDA t 1l
HONG | ‘&

@

WhIEY 34!

CLEW BAY
@
F

@ TRRon © 1‘ EN|EER % Q{snerQ & ;

El Tablero esta dividido en casillas. A veces, varias casillas del mismo color forman un campo:

Ciudades Ricas verdes, Ciudades Natales negras, Puentes blancos, Islas de color arena y =>
Corrientes. Cada campo es un paso. No puedes acceder a los grandes Continentes centrales grises

y las palmeras, los naufragios y los krakens.

Los cuadrados celestes son el mar. Algunos de los cuadrados celestes son rectangulos con una
flecha ( =>) mostrando corrientes y vientos. Si entras en un Campo => Corriente, avanzas mas
rapido, pero siempre en la direccién de la flecha (no puedes 'salir' del campo en otra direccién que

no sea a través de la casilla al que apunta la flecha, o por una de las casillas diagonales al lado).
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Los cuatro campos blancos EMER (El Mundo Es Redondo) son 'Puentes’: el siguiente paso te lleva

al campo EMER blanco al otro lado del tablero (el norte se conecta con el sur, y el este can el oeste).

Los campos de color san Ciudades Natales. Cada pirata tiene su propia Ciudad Natal. Ningun otro
pirata puede entrar o atacarte alli. Solo en tu Ciudad Natal, puedes mover Carga, Cafiones y/o

Tesoros entre tu Barco (usando las tres "ranuras de mastil") y tu Cofre del Tesoro.
Los campos verdes son Ciudades Ricas. Ningun otro pirata puede atacarte alli.

Los campos de color arena son Islas desiertas. Sélo puedes entrar en ellas con un Mapa del Tesoro

para esa isla. Si estas en una isla, ofros jugadores pueden atacarte.

Preparando el juego

Pueden jugar entre dos y ocho jugadores. Cada jugador elige un color y una Ciudad Natal. Cuando
juegas con menos de cinco jugadores, cada jugador puede jugar con dos colores (de Ciudades

Natal opuestas).

La cantidad de Tarjetas de Tesoro depende del nimero de jugadores. Por cada jugador,
seleccionas 1 Corona de Diamantes, 1 Anillo de Rubi, 1 Medalla de Org, 3 Cafiones de Bronce, y por

cada 2 jugadores 3 Estatuas de Plata.

Cada jugador tira un dado. Empieza él que saca el numero mas alto (si dos tiran el mismo valor,
siguen tirando hasta gue uno de ellos gana). Los demas jugadores siguen en el sentido de las

agujas del reloj.

Colocas el peon de tu color en tu Ciudad Natal y pones tu Barco delante de ti. Los demas jugadores
pueden ver lo gue llevas a bordo (Carga, Cainén o Tesoro), pero tendran gue recordar a qué puerto

te diriges o el valor de fu Tesoro.
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Navegando tu Barco

Cuando es tu turno, lanzas un dado. El nimero en el dado indica la cantidad de pasos que puedes
mover tu Barco/Peon. Obtienes 3 pasos adicionales si tu barco esta vacio (un Cazador Furtivo, sin
Carta de Carga, Cafion de Bronce o Tarjeta de Tesoro a bordo). Por cada Carta de Carga verde (=
vela adicional), puedes afiadir un paso. Con dos Cartas de Carga a bordo, sacando un 3, puedes
mover tu nave 5 pasos. Lanzar un 6 con un barco vacio (un Cazador Furtivo), o tfres Tarjetas de
Carga a bordo, te da la velocidad maxima de 9 pasos en un turno, Util cuando persigues a un rival

con un valioso cargamento.

Cuando comienzas en un campo que no es azul (una Ciudad Rica, tu Ciudad Natal, una Isla o un
campo EMER), puedes dar tu primer paso en cualquiera de los cuadrados azules que rodean ftu
punto de salida. Con cada paso, puedes maover tu nave en cualquier direccién, en linea recta o en

diagonal (excepto en un Campo => Corriente).

No puedes mover tu nave a una casilla que ya esté ocupada por un rival. Las Ciudades Ricas tienen
3 espacios para aparcar y los campos EMER tienen 2. Si no hay espacio para pasar el barco de un
rival, por ejemplo porgue esta aparcado en el pequefio pasaje entre la Isla Bikini y el Continente de

las Cartas de Carga, debes buscar ofra ruta.

Si quieres enfrentarte a otro jugador en una pelea, puedes usar tus pasos para mover tu nave al
lado (es decir: izquierda, derecha, arriba o abajo de |a casilla donde esta aparcado el rival; la
diagonal no esta al lado). Tendras que hacerlo con la cantidad exacta de pasos. Si hay una casilla
azul vacia enfre tu barco y tu rival, y sacas un 3, te mueves de izquierda-derecha-adelante, o si
sacas un 2, te mueves al lado y en diagonal. Si un barco aterriza en un Campo => Corriente o en

una Isla de color arena, hay seis u ocho casillas desde las que otros pueden atacar.

Una vez que llegas a un campo verde (Ciudad Rica), colorado (Ciudad Natal) o color arena (Isla),
pierdes el resto de tus pasos. No es necesario usar todos los pasos disponibles para entrar en una

ciudad.
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Después de navegar

Después de mover fu barco, tienes seis opciones:
1) Le das el dado al siguiente jugador (diciéndole: “Tu turna”).

2) Estas en tu Ciudad Natal. Aqui puedes cargar y descargar tesoros. Puedes guardar una Carta de

Carga en el Cofre del Tesoro de tu Ciudad Natal.

3) Entras en una Ciudad Rica con una Carga para esta ciudad. Intercambia la Carta de Carga (mas
cualquier Tesoro adicional requerido) por el Tesoro prometido en la Carta. Si tu Tesoro prometido

se agota, te quedas con fu Carta de Carga (y la Tarjeta de Tesoro adicional).

4) Sino ftienes Carga para esta Ciudad, asaltas la Ciudad Rica: robas una Carta de Carga nueva del
montan y la lees en voz alta. Si fu barco esta lleno, tira una Carta al mar (ponerla debajo del
montan). Si el destino de tu nueva Carta de Carga es la Ciudad Rica que acabas de robar, mala
suerte, pierdes la nueva Carta de Carga. Si robas una Carta de Mala Suerte, sigues las

insfrucciones antes de continuar el juego.

5) Enfras en una Isla color arena. Solo puedes visitarla con una Carta Mapa del Tesoro de esta Isla,

gue cambias por el Tesoro de la Carta. En una isla no estas a salvo; los demas pueden atacarte.

6) Atacas el barco de un rival para robarle su cargamento. Con tu Ultfimo paso, aparcas tu
barco/pedn al lado a la ofra nave y dices: “«nombre del rival», jpreparate para la batalla!”. Entonces

atacas.

Atacar a otro barco

Solo se puede luchar en el mar (o en una Isla), y solo si dos barcos estan uno al lado del otro.

Cada barco tiene un Cafnén de Hierro en la proa y puede tener un maximo de tres Cafiones de
Bronce adicionales a bordo. Si el pirata «A» ataca al pirata «B», cada uno tira un dado por cada
cafnon a bordo (el primer dado es por el Caidn de Hierro en la proa, mas un dado adicional por cada
Canon de Bronce). El dado mas alto cuenta. Cuando un pirata tiene mas dados gue el otro, usa solo

el dado mas alto. Con una puntuacién igual, el atacante pierde.



Piratas en la Redada Manual Pagina 41

Ejemplo: el pirata «A», con un Cafdn de Bronce a bordo, ataca al pirata «B», gue ftiene dos Cartas de
Carga verdes y una Tarjeta de Tesoro. El pirata «A» lanza dos dados y el pirata «B» lanza uno.
Cuando el pirata «A» saca un 3 y un 1, usa el 3 para atacar. El pirata «B» necesita un 3 0 mas para

ganar la batalla.

Ejemplo 2: el pirata «A» tiene tres dados y el pirata «B» tiene dos. El pirata «A» lanza 5, 4 y 3. Usa
los dos dados mas altos para atacar, lo gue le da un valor de 54. El pirata «B» necesita un 6 (da un

valor ganador de 60 y tantos), dos 5, 6 un 5 y un 4 para ganar la batalla.

En la batalla, el ganador se lo lleva todo. El perdedor pierde todas sus Cartas. El ganador decide
cuales de esas Cartas quiere llevar a bordo. Como el ganador tiene solo fres espacios (mastiles),
puede tirar su propio cargamento al mar (las Cartas vuelven al montén) y reemplazarlas con el

botin.

Atacar a un furtivo

Parece inutil atacar a un barco sin carga, el lamado Cazador Furtivo. Al fin y al cabo, el atacante no
tiene nada que ganar. Pero cuando tu barco lleno de tesoros y cafiones es atacado por varios
Cazadores Furtivos a la vez, quieres deshacerte de todos ellos lo antes posible. Puedes hacerlo
atacandolos. Si atacas a un Cazador Furtivo y ganas la batalla naval, puedes trasladar al Cazador

Furtivo a una isla de tu eleccién (eligiendo una que esté lo mas lejos posible, por supuesto).

Tacticas

Si transportas un cargamento de gran valor, es infeligente evitar ofros barcos e ir a casa tan rapido
como puedas, para guardar tu botin en tu Cofre del Tesoro. Si tienes un Tesoro valioso a bordo,
uno o mas Cafiones de Bronce podrian ayudarte a viajar sano y salvo. Tener tres Cafiones de
Bronce a bordo puede parecer una tonteria, ya que no hay espacio para guardar el botin, pero si el
otro fransporta una Corona de Diamantes o un Anillo de Rubi, y t0 ganas (gracias a fu superior
potencia de fuego), firas tu cafién al mar y lo sustituyes por el Tesoro del perdedor. Incluso si no

guieres el botin, tu rival se debilita y empobrece tras perder un combate. Tacticas de piratas...
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Un jugador infeligente no atacara a otro jugador con mas armas, pero un jugador desesperado y
un jugador sin nada que perder podrian decidir lo confrario. Después de que un rival te robe, aln
tienes la oportunidad de recuperar tus cosas: un 6 gana a 4 dados mas bajos. Sifu rival regresa a
casa con suficientes Tesoros para ganar la partida, tu mejor oportunidad es atacarla. Por supuesto
puedes llevar Cafiones de Bronce a bordo cuando estés en tu Ciudad Natal (siempre y cuando lo

hayas guardado en tu baul antes en la partida).
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NO puedes robar la misma Ciudad Rica dos veces seguidas. NO puedes asaltar las dos Ciudades

Ricas mas cerca de tu Ciudad Natal (Adan el Amarillo no puede asaltar Clew Bay and Tripoli).

Cada vez que alguien toma una Carta de Carga o la cambia por un Tesoro, dice en voz alta lo que
hay en las Cartas. Pero una vez que la Carta esta a bordo, el texto solo es visible para el Capitan;
los demas solo pueden ver el color de la vela y necesitan recordar el valor del Tesoro o el destino,

y la recompensa de la Carga.

Algunas Cartas de Carga exigen condiciones adicionales, como “En Campeche, cambian esta carga

de Seda mas una Medalla de Oro por una preciosa Corona de Diamantes”. Par supuesto, solo

podras conseguir ese tesoro de diamantes si entregas tanto esta Carta de Carga como una Tarjeta
Tesoro de Medalla de Oro en Campeche. Por lo tanto, seria prudente guardar esta tarjeta de carga

en el Cofre del Tesoro de tu Ciudad Natal hasta que encuentres tu Medalla de Oro.

Los Cafones de Bronce y otros Tesoraos te ralentizan, pero volver a casa con cada Tesoro te hace
perder un tiempo precioso contra rivales con menos paciencia. Puede ser inteligente robar Ciudad
fras Ciudad hasta que encuentres un cargamento con un Tesoro de alto valor para una Ciudad Rica

cerca de tu Ciudad Natal.

El nimero de Tarjetas de Tesoro es limitado. Puedes almacenar muchos Cafiones de Bronce (que
valen 1.000 doblones) y Estatuas de Plata (2.000 doblones) en tu Cofre de Tesoro, pero si todos
los demas jugadores hacen lo mismo, nadie obtendra los 12.000 doblones necesarios para ganar.
Tendras que arriesgarte a viajar con una Estatua de Plata y/o una Medalla de Oro para ganar un
Anillo de Rubi y/o una Corona de Diamantes mas valiosos. Pero tan pronto como tengas ese

Tesoro a bordo, ofros piratas vendran a por ti, ya sean vacios (y rapidos) o fuertemente armados.
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Los Campos => Corriente y EMER fe ayudan a cruzar los siete mares del Tablero de Juego
rapidamente, pero a veces una ruta mas lenta a través del centro puede ser mas segura. No hay
ventaja para un jugador con una Ciudad Natal cerca del centro o cerca de la esquina, ya que cada

destino esta tan cerca o tan lejos como cualquier otra.

Las Cartas de Carga en el centro son 'ciegas': no sabras lo que te vas a encontrar. Cuando
devuelves una Carta de Carga, la pones ‘boca arriba’ debajo de la pila. Cuando han usado todas las

cartas 'ciegas', barajas las cartas restantes y las usas como la nueva pila 'ciega’.

Los Tesoros pueden estar ‘agotados’. Si no hay mas Estatuas de Plata en la pila central, puedes
esperar hasta que otro jugador intercambie una por un Tesoro de mayor valor, robar una de un

barco rival, o firar la Carta de Carga al mar y robar otra Ciudad Rica.

Si una Carta de Mala Suerte te dice "mueve tu barco", colocas tu pedn en el nuevo lugar
inmediatamente, pero si una Carfa de Mala Suerte te dice "Vete a Casa", necesitaras los préximos

tfurnos para viajar a tu Ciudad Natal.

No hay una sola manera de ganar el juego. Requiere suerte, navegacion inteligente, valentia y
riesgos, como cualquier aventura épica de piratas. Con mas jugadores, hay mas juego. Nadie
prohibe formar alianzas (y romperlas cuando conviene). La traicion y las frampas no solo estan
permitidas, sino que es la mejor forma de ganar. sAlguna vez conociste a un pirata que trabajara

duro, nunca mintiera y diera a la caridad?

De dos a cuatro jugadores

Lo mas divertido es jugar a Piratas En La Redada en el tablero grande con ocho jugadores. Si hay
cuatro o menos jugadores, puede dar a cada jugador dos barcos/peones (preferiblemente del
mismo «barrio»). En tu turno, puedes elegir con cual de los dos quieres jugar. Ganas cuando ambos

barcos han recogido 12.000 doblones o mas.

Una alternativa es el tablero de juego para dos a cuatfro jugadores. Solo tiene la mitad del tamanfo
del tablero original, por lo que es mucho mas dificil dejar atras al otro. Puedes ver que los nombres

de las Ciudades Comerciales y las Islas estan combinados en este tablero.
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Extra: Jugar con Davy Jones

Cuando un barco pirata perece con todas las manaos, entra (segun la leyenda) al Reino de Davy
Jones. Davy Jones y su Holandés Errante emergen entonces del Inframundo y te ayudan a

vengarte de los villanos que e han matado.

Para que el juego sea aun mas divertido, puedes acordar de antemano jugar con Davy Jones.

Entonces ganaras la partida cuando hayas reunido 10.000 doblones (en lugar de 12.000) en

tesoros en tu Puerto de Origen, incluyendo al menos una Corona de Diamantes o un Anillo de

Rubies. Entonces necesitas un barco extra y un pedn extra, ambaos grises (si juegas con 2 a 4
jugadores, puedes por supuesto coger el barco blanco y su pedn). Davy Jones aparece en la casilla

gris (0o en una de las dos casillas grises, tu eliges) donde estan todos las tarjetas.
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Si un jugador ataca a otro, es inevitable que uno de los dos salga perdedor. Este jugador pierde
enfonces todas sus cartas frente al ganador, pero... gana (temporalmente) poder sobre Davy Jones
y su Holandés Errante. Esto solo es posible si Davy Jones esta «dispanible» en la casilla central
gris. Hasta que participe en una batalla naval, Davy Jones permanecera bajo el poder del mismo

jugadaor.

Para dejar claro ese poder, pon el Holandés Errante gris de Davy Jones junto al barco del perdedor.
En cuanto sea el turno del perdedor, juega PRIMERO con el peén de Davy Jones (tira el dado y
siempre 3 pasos de mas, porque el Holandés Errante nunca puede llevar nada a bordo), y solo
DESPUES con su propio pedn. Nota: puedes saltarte el turno de Davy Jones y jugar directamente
con tu propio pedn. Si «olvidas» que estas jugando con Davy Jones y vas directamente con fu

propio peén, no se te permite pasar a Davy.

Con Davy puedes atacar a otros jugadores sin riesgo, porque Davy «no tiene nada que perder».
Davy sélo tiene un cafidn a bordo. Por eso solo puede atacar con un dado. Davy tampoco puede

llevar carga a bordo.

Si Davy pierde la batalla, regresa a su Reino. Vuelve a colocar su peén gris en la casilla gris del

centro del tablero.

Si Davy gana la batalla naval, su oponente pierde su botin. Las cartas desaparecen en el mar (bajo
el montén del centro). El perdedor ademas recibe el mando sobre el barco y el pedn de Davy Jones.
Davy se desplaza inmediatamente a su punta de partida central, donde queda a las 6rdenes del

jugador perdedor, para poder vengarse.

Hay que ser tactico con Davy Jones. Si ofro pirata tiene a bordo algo que te gustaria tener, debes
atacar su barco con tu propio peén. También puedes poner a Davy Jones en el camino, para que los
demas tengan gue «navegar alrededor». Si quieres evitar que ofro gane la partida, el barco rapido

de Davy Jones es, por supuesto, Util para atacar desde dos lados a la vez.

Si varios jugadores luchan enérgicamente por un gran botin al mismo tiempo, el mando de Davy
Jones puede pasar de un jugador a otro (perdedor). Como Davy vuelve a su punto de partida

cenfral después de cada «toma del mando»,lo retiras asi de la lucha.
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Version 2.01 (agosto de 2025)

Este popular juego es ahora aun mas divertido. Las ilustraciones son mas baonitas. La estatua de
plata esta inspirada en el rapto de Europa por Zeus. Navegar en el tablero es ahora mas
interesante. Nuevo son Davy Jones y un tablero de juego para 2 a 4 jugadores,. Hemos ampliado
las reglas.

Gracias a Md Roni Islam por la palmera y a OpenClipart-Vectors de Pixabay por el naufragio.

Manual de Construccion

El juego Piratas en |la Redada consta de un archivo pdf con todas las partes imprimibles del juego
(Mapa, Personajes, Cartas de Carga y Tarjetas de Tesoro), mas este manual. Para completar el

juego, necesitaras construir 8 barcos, uno para cada jugador, y encontrar o comprar 8 peones y 5
dados. Por ultimo, necesitaras un ordenador con impresara en color, un bote de pegamento, cinta

adhesiva y un cufter.

Paso 1: Impresiones

El archivo PDF empieza con la portada. Puedes pegarla en la caja en la que guardes el juego.
También puedes imprimirla en el reverso de una de las paginas del Mapa, por si plastificas y

doblas el Mapa, como se describe a continuacion.

Las paginas 4 a 7 forman el mapa para 5 a 8 jugadores. Las paginas 8 a 11 forman el mapa para 2

a 4 jugadores.

Las paginas 12-33 son 5 paginas de Cartas de Carga, 1 pagina de Cartas de Mala Suertey 5
paginas de Tarjetas de Tesoro. Cada pagina de Cartas y Tarjetas va seguida de una pagina con el
reverso de esas Cartas y Tarjetas. De esta forma, puedes imprimir esas paginas a doble cara. Por
supuesto, si tu impresora no tiene el modo Duplice, siempre puedes imprimir pagina por pagina.

Gira el papel y vuelve a infroducirlo en la impresora para imprimir la otra cara.

Las paginas 34 y 35 son los Personajes Pirata. Los grandes son para los barcos y los pequefios

para los peones.

Las paginas finales son el Manual de Juego y el Manual de Construccién. Probablemente te
gustara tener una version impresa del Manual, para evitar discusiones con los otros jugadores

sobre las reglas.
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1. El Mapa

Imprime el mapa por una sola cara en papel normal. Recorta los margenes de impresién y pégalo

con cuidado en un cartén (famafo A2). Fija los bordes con cinta adhesiva (invisible).

Si plastificas el mapa, corta las caras de union del mapa exactamente por el borde. Coloca las dos
partes izquierdas del mapa sobre una mesa, asegurate de que las lineas encajen, y pégalas con
cinta adhesiva invisible por el lado visible. A continuacion, déblalas (con la cara blanca hacia fuera)
y pégalas por detras con cinta adhesiva. Haz lo mismo con las dos mitades derechas. Por ultimo,
une la mitad izquierda con la derecha y pega s6lo las dos paginas superiores, por el revés. Luego
las doblas y pegas el interior. Nota: la pagina inferior izquierda NO esta unida a la pagina inferior
derecha. De esta forma puedes doblar el mapa en 'armaénica’. Si imprimes el logotipo de Piratas en

la Redada en el reverso de una de las paginas inferiores, quedara visible cuando dobles el mapa.

2. Las Tarjetas

Imprime las Cartas a doble cara (ambas caras), en papel extra grueso, o imprime las paginas en

papel normal y plastificalas.

Una plastificadora sencilla cuesta unos 35 euros, mas 15 euros por un paquete de 100 hojas (125
micras). Esa inversion se amortiza cuando produces mas juegos. Para un juego (Mapa y Carfas son
15 paginas), es mas barato acudir a una imprenta que plastifigue hojas de tamafo A4 (pagamos

1,50 euros por pagina = 22,50 euros por un juego completo).

Corta las Cartas del mismo famafio. Puedes utilizar unas tijeras o un cuchillo Stanley, pero una

guillotina de papel es una mejor inversion en este caso.
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3. Los personajes piratas

Si utilizas los personajes piratas grandes, imprime la hoja dos veces, en papel grueso (o pégalas en
carton). Corta las hojas en tarjetas de 9 cm x 6 cm. Si utilizas los personajes pequefios, corta las
dos "filas", asegurate de que tengan la misma altura, pon una encima de la otra y luego cortfa las
tarjetas de los personajes. Si cortas dos paginas/filas al mismo tiempo, las dos tarjetas de cada

personaje tendran siempre el mismo tamano.

Coge dos tarjetas similares, junta sus reversos blancos y Unelas con cinta adhesiva: un frozo de
cinta en la parte superior y ofro hasta la mitad de cada lado. Si dejas la mitad inferior abierta, como

si fuera una pinza de ropa, podras colocar a cada personaje en el reverso de su "nave".

4. El manual.

Si quieres, puedes imprimir el manual y guardarlo con el resto del juego. Ofros jugadores querran
leer las reglas y las tacticas. Pero si eres un pirata, guardate para fi los movimientos inteligentes;

deja que los demas sufran para averiguarlo.

Paso 2: Bricolaje

Para la Version Barata, imprimimos el mapa en papel normal y lo pegamos a un cartéon A2. Las
Tarjetas de Tesoro, las Cartas de Carga y las Cartas de Personaje, las imprimimos en papel grueso.

Los demas elementos del juego ya los teniamos en casa.

Para los "barcos", cada jugador toma prestadas cuatro pinzas de ropa de Mama, tres para las
Cartas de Carga y una para la Carta de Personaje. La Capitana sujeta su Pirata y cada Carta que
consigue en una pinza, y las pone delante de ella sobre la mesa. Ahora, ella puede leer lo que pone

en la tarjeta, mientras que los demas so6lo pueden ver el reverso coloreado.

Para hacerlo aun mas elegante, compramos 8 pinzas de ropa grandes (0,75 euros) y 24 mini
pinzas de ropa (0,90 euros). Pegamas tres mini pinzas (que sujetan nuestras Cartas), boca arriba

en el lado grande de la pinza grande, gque sujeta nuestro Personaje Pirata.
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Los peones y los dados procedian de nuestra caja "12 juegos en ung". Como fenemos una
impresora en color en casa y también algo de papel grueso en stock, esta versién no nos costo

"nada". Si necesitas imprimir los documentos en una tienda, puede que te cueste unos 5 euros.

Nuestros barcos en la Version Reciclaje eran la mitad inferior de ocho botellas vacias de jabén. Por
0,85 euros compramos 30 mini pinzas de ropa y por otros 2 euros compramos 24 pinzas de ropa

normales.

Cada barco tiene tres mastiles, las pinzas de ropa normales, pero necesitaras "algo" que sujete las
cartas que llevas a bordo. Por eso pega la mini pinza en el lado de la pinza normal, con la abertura

hacia el ofro lado.

Si el casco de tu barco es lo suficientemente largo, puedes enganchar los tres mastiles, todos a
estribor. Si el casco es corto, engancha un mastil a la izquierda, otro a la derecha y otro a proa,,

pero no olvides pegar la mini pinza para el mastil de proa de forma diferente.

La Version Manitas era mas bonita, pero requeria bastante trabajo. El casco de nuestro barco era
media pinza de ropa. Le hicimos fres agujeritos para los mastiles (palillos de madera, o los mas
resistentes pinchos de madera). Delante de cada mastil, a horcajadas, pegamos un palito de helado
pequefio colorado encima de un palito de helado normal. Ahora, nuestra tarjeta podia sostenerse

como una vela contra nuestro mastil.

Una mini pinza de ropa, pegado a la "parte inferior trasera" para la tarjeta de personaje, completé
el disefio. Con un poco de pintura acrilica, pintamos la construccién en el color del jugador.
Calculando nuestro (12 colores mas un pincel por 3,95 euros) juego de pintura acrilica, las pinzas de

ropa, el pegamento y los palitos de helado, los ocho barcos nos costaron 8,- euros.
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Para prolongar la diversién, gueriamos la Version Lujo. Para los barcos, compramos 8 recipientes
rectangulares de plastico (10 x 7,5 cm, unos 5 cm de alto) a 1,15 euros cada uno. En el lateral,
enganchamaos las pinzas de ropa con las mini pinzas de ropa al revés, como hicimos para la
Version Reciclaje. Plastificamos las Cartas de Carga (6 paginas), las Tarjetas de Tesoro (5 paginas),
y el Tablero de Juego (4 paginas), a 1,50 euros/pagina. Como peones, cogimos un juego barato de
piezas de ajedrez (1,50 euros) que pintamaos con pintura acrilica, y nos gastamaos otro euro en seis
dados. También compramos una caja de plastico de 26x32 (5,40 euros) y un auténtico Cofre del
Tesoro (3,- euros) para guardar todos los articulos pequefios juntos. Nuestra version de lujo nos
costo 45,45 euros, asi que nos dimos a la tarea de jugar el juego al menos 45 veces, para

recuperar nuestra inversion.

Por ultimo, esta la Versian Tuya. Puedes usar bricks de leche o tarrinas de mantequilla para los
barcos, o puedes hacer algo que a nadie se le haya ocurrido. Desarrolla tu creatividad y diviértete

creando un prototipo de juego inventado por ti mismo.

Paso 3: Peones Piratas

Claro que puedes jugar con peones de plastico normales, pero es mas divertido hacer los tuyos
propios con las figuras de la pagina 35. Imprime la pagina de los Piratas en papel resistente.

Recorta las figuras, déblalas por la mitad y fijalas a un alfiler como se muestra en la foto.

Usamos una tuerca M8 con base ancha como base. Un alfiler de 2,5 cm atraveso el orificio de una
junta tarica ligeramente curvada con goma. Luego, pegamos la junta tarica a la tuerca M8 con
pegamento instantaneo. De un trozo de carton resistente, corfamos rectangulos de 5 cm x 2,5 cm

y los colocamos entre el alfiler.



