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1.Introducciéon

Este juego estd inspirado en la extraordinaria hazanallevada a

cabo por un pueblo situado en el punto mas occidental de Europa a
finales del siglo XV. En una época en que se creia que el mundo era
plano y los sistemas de navegacién eran rudimentarios, los Portu-
gueses se hicieron ala mar descubriendo nuevas tierras, conociendo

nuevos pueblos y ofreciendo nuevos mundos al Mundo.

En esa época, todos los barcos que entraban en el puerto de Lisboa
procedentes de largos viajes, debian pagar un impuesto especial:
la “Veintena de la Pimienta”. Los ingresos obtenidos de este modo

servian para pagar la construccién del monasterio de Sta Maria de

Belém en Lisboa, mas conocido como Monasterio de los Jeronimos.

Este monumento es actualmente Patrimonio de la Humanidad. Ha
quedado como simbolo permanente de una época en la que los Por-
tugueses, confiando en sus capacidades, se superaron a si mismosy
se proyectaron universalmente. Este juego pretende ser un pequeno
homenaje a esos tiempos. Con ese espiritu lanzamos hoy este desa-

fio: jquién tiene miedo de pasar el Cabo de Buena Esperanza?

Cuando lea las reglas de este juego, no intente memorizarlas ala
primeralectura. Abra el tablero sobre una mesa al alcance de todos
los jugadores. Lea las reglas hasta el final y observe con atencién los
esquemas representados. Luego, simplemente comience a jugar con
espiritu de aventura recurriendo a este libro siempre que necesiten

aclarar cualquier duda. jFeliz travesial
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2 > Objetivo del juego
adelante designados como PV). Hay 3 maneras de obtener PV: rea-

construccion de los Jerénimos. El juego acaba en el turno en que se
compra la Gltima PIEZA DE LOS JERONIMOS (todos los jugado-

res tienen oportunidad de hacer su jugada en ese turno).

3 > Piezas del juego

PIEZAS INDIVIDUALES

' ' CARABELAS/NAVIOS

3

flota de embarcaciones. Para simplificar, en las reglas del juego nos

Estos barcos son usados por los jugadores para

desplazarse por el tablero. Cada uno representa una

referiremos siempre a esta pieza como “barco”
CARTONES DE JUGADORES ; YTy 1’
5 {ﬂ :ﬂfﬁ

Hay 4 cartones. Uno para cada

jugador.

JALONES DE LOS
DESCUBRIMIENTOS
Hay 80 jalones, 20 de cada color.

MARCADORES DE JUGADORES
Hay 4 marcadores de 4 colores diferentes. . . @ .

Sirven para marcar el orden de los jugadores

en cada turno.

MARCADORES DE PUNTOS
Hay 4 fichas de 4 colores diferentes. Sirven
paramarcar en el tablero los PV de cada

jugador.

¢ 8 colores diferentes.
. Cada piezarepresenta
: unamateria prima

: oespecia.

. TARJETAS

. DERUMBO
Hay 32 tarjetas
de este tipo.
FICHAS DEHUNDIMIENTO
Hay 8 fichas negras.

. DADO
: Hay 1 dado.

: FICHAS DE NAVEGACION

Gana el jugador que consigamis PUNTOS VICTORIA (de aquien (igualesalos MARCADORES DE PUNTOS).

: Hay 12 fichas de 4 colores diferentes. Estas
: fichas se utilizan en los CARTONES DE JUGADORES.

lizando descubrimientos, a través del comercio o contribuyendo ala :

PIEZAS GENERALES

. CUBOS DE MERCANCIAS
. Hay 4 piezas de

@l |
@ O

Noz Moscada

Malaguetas ~ Pau-Brasil Pimenta

Prata

TARJETAS DE INCIDENTE
Hay 86 tarjetas de este tipo.

@

: Sirven para marcar los barcos hundidos.

PIEZAS DE LOSJERONIMOS
Estas 5 piezas representan el Monasterio de

los Jerénimos en construccion.

i




4> Preparacion del juego

Al comienzo del juego cada jugador elije un colory coloca su barco

en la celdilla de LISBOA. Cada participante recibe un CARTON DE
JUGADOR que representa su flota. Ese cartén indica el estado de su
flotay el nimero de barcos del que se compone. El cartén debera tener
9 FICHAS DE NAVEGACION sobre los escudos de la Cruz de Cristo
y 1 ficha para bloquear el acceso al 4° barco.

Independientemente del nimero de jugadores, se entregaran siempre
8 tarjetas RUMBO a cada jugador. Se separaran las tarjetas RUMBO
en 2 montones de 16 tarjetas cada uno. El primer mont6n deber4 conte-
ner todas las tarjetas RUMBO de la parte occidental del mapa (alaiz-
quierda de la frontera que separa las dos zonas de mar), mas las tarjetas

Cabo de Buena Esperanzay Mozambique; el segundo montén debera

gg 8\5388 8 TrY Ejemplode un
=i CARTONDEJUGADOR

preparado para comenzar el juego.

e -0

Los MARCADORES
DE PUNTOS se colo-
canen la casilla cero
(0)delos PV.
IMPORTANTE:

amedida que los ju-

gadores van ganando
puntos, se van mar-

cando en esta tabla.

Al principio del juego
los barcos se colocan

aqui, enla celdilla de
Lisboa.

Las cartas de INCI-
DENTE por usar se

colocan boca abajo en

este lugar.

contener todas las tarjetas restantes de la parte oriental del mapa (ala
derecha de lafrontera que separalas dos zonas de mar). Barajar muy
bien ambos montonesy entregar 4 tarjetas RUMBO de cada montén
a cada jugador. Cuando participen sélo 2 6 3 jugadores, se guardaran
las tarjetas restantes en la caja del juego boca abajo para que ningin

jugador pueda verlas.

5> Secuencia de las jugadas

Eljuego se desarrolla por turnos. Cada turno implica que todos los

jugadores realicen unajugada. Una jugada puede consistir en: nave-

gacién, comercio y descubrimientos. Antes de decidir el

orden de jugadores

Las piezas de construccién del Monasterio de los (vercap. 6), los jugado-

Jerénimos se colocan aqui. Elnimero de res echaran a suertes
piezas varia en funcién del ntimero de jugadores: el orden de colocacién
delosMARCADO-
RESde JUEGO

en estas casillas.

2jugadores: se colocan las piezas: 1,2y 3.
3jugadores: se colocan las piezas: 1,2, 3y 4.

4jugadores: se colocan todas las piezas: 1,2, 3,4y 5.
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Al comienzo de cada turno, los jugadores podran cambiar el orden
de jugada apostando algunas FICHAS DE NAVEGACION de sus

cartones. La apuesta es muy sencilla, consiste en mover las fichas ha- :

ciaarriba en su cartén de jugador (ver figuras 4y 5), de manera que

que va a comenzar, esas fichas yano podran ser utilizadas salvo que
fuesen recuperadas a través de una tarjetade INCIDENTE.

El primer jugador puede apostar una o varias FICHAS DE NAVE-
GACION. Después, el segundo jugador procede de igual manera y
asi sucesivamente hasta que nadie quiera apostar mas. Una apuesta
tiene siempre que ser superior a la apuesta més alta ya efectuada.
Un jugador que no haya apostado en unaronda, podra hacerlo en la
siguiente, es decir, puede participar nuevamente en la apuesta. No
es obligatorio que un jugador gaste FICHAS DE NAVEGACION
para asegurar su posicion. Sininguno lo hace, el orden de jugada
sigue siendo el mismo. Un jugador puede gastar cuantas FICHAS
DE NAVEGACION desee.

Eljugador que MAS fichas haya gastado coloca su marcador en el

lugar que desee (normalmente el primer lugar, pero puede ser otro

cualquiera). A continuacién, el segundo jugador coloca su marcador
i Cadajugador, segtin el orden de jugada definido por

en el segundo lugar disponible y asi sucesivamente hasta que todos
los jugadores lo hayan hecho.

Las tarjetas de INCIDENTE se distribuyen a continuacién (sélo
después de quedar decidido el orden de jugada del ler turno) del

siguiente modo:

ATENCION:
ESTA DISTRIBUCION SE REALIZA
UNICAMENTE ENEL 1ler TURNO.

Apartirdel 2° turnoy sucesivos,

ler jugador_recibe 4 tarjetas<
2° jugador_recibe 5 tarjetas <

3erjugador_recibe 6 tarjetas | los jugadores reciben al final de su jugada
las tarjetas necesarias para tener siempre

un total de 5 tarjetas INCIDENTE

que utilizard en el turno siguiente.

7° jugador_recibe 7 tarjetas <

: Lassiguientes ilustraciones muestran un cambio del

orden de juego en un turno.

éstas se consideren ya usadas en ese turno. Es decir, durante el turno  Aliniciarelturno (antes de que nadie haga su
: jugada), eljugador verde es el primero en decir si
quiere apostar alguna de sus fichas (Fig. 1). No esta
: interesado en gastar FICHAS DE NAVEGACION,
y tampoco lo estd el jugador amarillo. Pero el juga-

¢ dorrojo quiere ser el primero en realizar su jugada.

Para ello, gastauna FICHA DE NAVEGACION.
Eljugador azul también quiere ser el primero
y por eso gasta dos de sus fichas. Los jugadores verde

¢ yamarillo contintian sin estar interesados.

i Eljugador rojo insisti6 en ser el primero, y gasta dos
fichas mas. Elazul desiste y mantiene su apuesta
(Fig.4y5). Losjugadores verde y amarillo siguen
sin mostrar interés. En laronda final, los jugadores

! mantienen la opcién anterior.

las apuestas realizadas, elige su posicion (Fig. 2)

* ycomienzael turno en el nuevo orden (Fig. 3).

T
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Fig. 1 — Al comienzo del
primer turno se sortea
la colocacién delos
MARCADORES DE
JUEGO.

Fig. 2 - Tras determinar
el orden de juego, se
cambianlos MARCA-
DORESDEJUEGO

respectivos.

Fig. 3- Losjugadores
yapueden comenzar el
turno. Eljugador rojo
se queda con 3 FICHAS
DE NAVEGACION
menos para gastar en
estajugadayelazul se

queda con 2 menos.

Fig.4y 5 - Cartones de
los jugadores después
de haber apostado sus
FICHAS DE NAVEGA-
CION.




7> Explicacion del tablero

En el tablero de juego se observa el mar dividido en unared de celdillas que tienen normal-

mente una forma hexagonal. Los jugadores recorren el mar con sus barcos a través de esas

celdillas.

Caravel
fa . ST .I:H 2
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Tabla con los precios
y valores respectivos
delos PV.

-

Las tarjetas
INCIDENTE sin
utilizar (boca abajo)
ylas utilizadas (boca
arriba) se colocan en

estos lugares.

Larosadelos vientos
indicaladireccién en
que debe desplazarse
el barco obligado por
una tarjeta de INCI-
DENTE tempestad.

Simbolo de INCI-
DENTE enrojo, que

obligaatirarel dado.

Frontera que
separalas dos

zonas de mar.

(Cap. 10)

Los puertos donde NO se
puede realizar comercio
son todos del mismo color

y muestran simplemente el

nombre y fecha del Descu-

brimiento. En ellos NO se

recogen mercancias.

Hay 8 puertos donde
los jugadores pueden
recoger mercancias.
Estos puertos son de
un color diferente y
tienen el simbolo de
un cubo que indica

la mercancia que se
puede recoger. En este
caso se trata del puer-
to de Tanegashima, en
Japon, donde se puede
cargar plata (color

azul). (Cap. 11)

Para poder pasar por
las casillas con el sim-
bolo de los piratas hay
que pagar. (Cap. 8)

Estamanchamis
claraindica unazona
de vientos/corrientes.
Lasflechasindicanla
direccién del viento/
corriente.

El puntito indica el
final de unazonade

vientos/corrientes.

(Cap. 11).

Las celdillas con este
simbolo azul indican
que hadejugarse

unacartade

INCIDENTE.




8> Como navegar | INCIDENTES / piratas

En el tablero de juego el mar estd dividido en una red de celdillas
irregulares. Las celdillas estin formadas por lineas blancas y/o ex-
tensiones de tierra. Estas celdillas pueden contener algunos simbo-
los. La celdilla correcta donde se encuentra un puerto esta indicada

porelescudo, y NO por el letrero con el nombre del lugar.

Losjugadores comien-
zan el juego aqui, en
Lisboa, enla casilla
que contiene el escudo
con laCruzdela
Orden de Cristo.

: izquierda.

Bordeadas en rojo ve-
mos algunas celdillas

con puerto.

Los movimientos de los barcos se realizan siempre entre celdillas
contiguas. Los barcos no pueden pasar de una celdilla a otra que

estén separadas solo por tierra.

Las flechas en rojo indican desplazamientos NO permitidos. Las flechas ver-

desindican desplazamientos correctos.

Siel desplazamiento se hace a través de las corrientes de viento en
la direccion de las flechas, el “coste” de este movimiento es gratuito.
Un jugador se puede mover el nimero de celdillas que desee mien-

tras se mantenga en el mismo viento/corriente y respete la direccién

delas flechas

En este grupo de celdillas
podemos observar una
zona de viento/corriente y
las respectivas flechas que
indican alosjugadoresla
direccién en que sopla el

viento.

© Siunjugador quiere mover su barco en otra direccién diferente a

© Jadelasflechas (o através de las celdillas sin flechas), “gasta” una
FICHA DE NAVEGACION por cada celdilla/movimiento (ver pag.
7). Tendra para ello que subir una FICHA de su cartén de jugador

i alamedalla superior vacia. Las fichas se van usando de derecha a

.........................>

5

BARCOS EN EL MISMO LUGAR - No hay limite en el ntimero de

. barcos que pueden estar en la misma celdilla.

Durante la navegacién, un jugador puede pasar

por diversas celdillas con marcas diferentes:

. PIRATAS

Para pasar por las celdillas con el simbolo

“Pirata”, el jugador debe gastar una

. FICHA DE NAVEGACION extra.

. INCIDENTES (azul)

Sipasapor aqui, el jugador tiene que elegir

: unade sus tarjetas INCIDENTE y aplicarla.
(Ver capitulo sobre tarjetas INCIDENTE).




INCIDENTES (rojo) En este cartén del

En este lugar, el jugador NO usa las tarjetas de IN- Jugador rojo podemos
observar el resultado

CIDENTE. Simplemente tira el dado rojo. del paso de su flota por
Sisale ellado rojo, la flota escapaindemne a la \ el Cabo de Buena Espe-
ranza. Al pasar por una
casillaINCIDENTE
roja, el jugador tiré el
sobre cualquiera de los barcos indicando los dos tipos de mercancia  dadoysalic UNO - uno de los barcos se hundié. El jugador eligié el barco 1, per-
diendo su carga. Colocé una FICHA DE HUNDIMIENTO (negra) en el barco
correspondiente. Cuando pase por Lisboa, los barcos se volverdn arecuperar

tempestad. Sisale el 1, indica que una de las ca-

rabelas de la flota se ha hundido. Coloque entonces 1 ficha negra

que la carabela no podra transportar. Siya tenia alguna(s) de esa(s)

mercancia(s), la(s) pierde. attomdticamente.

..En.'-l | :-|-|

)

Elbarco amarillo se Eljugador rojo también se desplazé dos celdillas
desplazé dos celdillas. pero sélo usé una FICHA DE NAVEGACION.
Usé 3FICHAS DE Ello se debe a que se movi6 por una zona de viento/

El barco amarillo no gasté ninguna FICHA DE NAVEGACION pues corriente en lamisma direccion de las flechas para

NAVEGACION pararealizar el movimiento

indicado en laimagen porque se mantuvo siempre

pasé por dos celdillas lo cual no es necesario gastar ninguna ficha. Sélo
sin viento favorable y gastd unaal pasar por una celdilla con el simbolo

,ademads, unade ellas delos piratas.

en lamisma linea de viento/corriente respetando

fael si 1 1
la direccion de las flechas. El barco rojo tuvo que teniaelsimbolo de los

usar 2 FICHAS DE NAVEGACION para pasar a

las celdillas senaladas con un circulo.

piratas, queleobligo a

gastar una ficha extra.




TERMINARLA JUGADA:

Lajugada de cada participante acaba cuando se cumple UNA de las

siguientes condiciones:
> por decisién del jugador de no mover mas su barco.

> cuando todas las FICHAS DE NAVEGACION han sido usadasy
no hay posibilidad de recuperarlas. En el momento en que el jugador
gasta su ultima FICHA, acaba su jugada. El barco se queda en esa

celdilla aunque haya entrado en una corriente/viento favorable.

>cuando un jugador juega una carta DE INCIDENTE Calma chi-
cha“STOP”, (Ver pag. 11).

9> Descubrimientos

En el mapahay 32 lugaresindicados con un
puerto. Para acceder a ellos, los jugadores
tendran que llegar con sus barcos hasta la

celdilla enla que figura el escudo respectivo.

El primero en llegar, colocara un JALON
DE DESCUBRIMIENTO de su color,
ganando asilos PV indicados en el letrero.
Los demads jugadores podran pasar por este

lugar en las siguientes jugadas pero no reci-

birdan ningin PUNTO VICTORIA.

10> Explicacion de las tarjetas

Cuando un jugador pasa con su barco por una celdilla marcada con el simbolo INCIDENTE azul, tiene que parar en ella.

>cuando un jugador se detiene en Lisboa, tras realizar las activida-
des que desea, NO puede navegar mas.

Termina asi su jugada.

Cuando un jugador termina su jugada, recuperalas FICHAS DE
NAVEGACION usadas (es decir, vuelve a colocar sus fichas sobre
los escudos con la Cruz de la Orden de Cristo) y recibe nuevas tar-
jetas de INCIDENTE hasta obtener el total de 5 tarjetas necesarias

para su siguiente jugada.

En este movimiento, el jugador us6 4 FICHAS DE NAVEGACION (en los momentos marcados con un
circulo rojo). Los puertos de Malaca y Ceildn atin no habian sido visitados por nadie y por ello colocé en cada

uno de ellos unJALON DE DESCUBRIMIENTO de su color, ganando asi un total de 4 PV (2PV de Malaca

y 2PV de Ceilédn).
Seguidamente tendra
que marcar esos puntos
con lapieza MARCA-
DORDEPUNTOS en
el tablero de juego.
Ademas, al pasar por
Ceilan podrarecoger

canela (cubo marrén).

Debera SIEMPRE utilizar una de las tarjetas INCIDENTE elegida entre las que posee. Estas tarjetas afectan a su trayectoy
al de los demas jugadores (ver MOVIMIENTOS BONUS PARA LOS DEMAS JUGADORES). Primero aplica las conse-
cuencias a los demas jugadores y s6lo después a si mismo. Finalmente, si es posible, continuara navegando. Si no tuviese ninguna tarjeta

INCIDENTE, NO podra entrar en una celdilla marcada con el simbolo INCIDENTE. Hay 4 tipos de tarjetas INCIDENTE.




Para verlas consecuencias que estas tarjetas tienen sobre los demas jugadores, revisar el recuadro de la pagina 10— MOVIMIENTOS BONUS.

>TARJETAINCIDENTE - Tempestad con
simbolo en rojo.

Cuando un jugador utiliza esta tarjeta tiene que
gastar el numero de FICHAS DE NAVEGA-
CION que esté indicado en la tarjeta (4ngulo
superior derecho). Sélo puede hacerlo si tiene
como minimo el nimero de FICHAS DE NA-
VEGACION necesarias para gastar. Por ejem-

— DE NAVEGACION, nunca podré jugar una
tarjeta INCIDENTE en la que aparezca el simbolo -4.

Debera optar por usar otra tarjeta o no podrd entrar en la celdilla con la
marca INCIDENTE.

STARJETA INCIDENTE - Tempestad con
el simbolo de la Rosa de los Vientos.

Esta tarjeta representa una tempestad que
empuja a la flota fuera de suruta. Cuando un
jugador utiliza esta tarjeta INCIDENTE,
tiene que mover su barco dos celdillas en la
direccién que indica la tarjeta. Si encontrara

tierra, el limite del mapa o no existiera esa

direccién en la celdilla, no es necesario que

mueva el barco dos celdillas. La brtjula del

las celdillas estan delimitadas por tierra o
por unalinea blanca que tiene una direccién
concreta. Por ello siempre es posible deter-
minar si se puede seguir o no una direccion.
Eljugadorignoralos efectos de las celdillas
marcadas con los simbolos INCIDENTE
(azul o rojo), Piratas y vientos/corrientes. Sin embargo, puede realizar
DESCUBRIMIENTOS y COMERCIO si pasa por lugares que lo

permitan.

sSTARJETA INCIDENTE - Viento favora-
: ble

. Esta carta puede utilizarse de dos maneras:
: O como viento favorable en un INCIDEN-
: TE azul, O como defensa contra los piratas
al caer en una celdilla con el simbolo de
piratas.

© Cuando un jugador usa esta tarjeta en un

. INCIDENTE, puede recuperar 2 de las

: FICHAS DE NAVEGACION que haya

plo, unjugadoral quele queden solo 3 FICHAS gastado en ese turno. Si un jugador juega esa

cartay no habia gastado ninguna FICHA DE NAVEGACION, no

. puede beneficiarse de la recuperacién de ninguna ficha,

: quelos otros jugadores NO podran benefi-
: ciarse deun MOVIMENTO BONUS.

>TARJETA INCIDENTE - Calma chicha

© Cuando un jugador utiliza esta tarjeta, su

© jugada termina inmediatamente aunque

tablero indica las direcciones correctas. Todas no haya gastado todas sus FICHAS DE

NAVEGACION. Esta tarjeta NO TIENE

: consecuencias para ningdn otro jugador.

. Eneste ejemplo de IN-

: CIDENTE, el jugador

¢ rojo utiliza una tarjeta

: VIENTO FAVORA-

: BLE. Recuperaensu
cartéon dos FICHAS DE
: NAVEGACION que —

. habia gastado. Puede disponer nuevamente de ellas en esa jugada.

-

O BIEN,

: Cuandoun jugador pasa por un lugar con el simbolo de piratas,
puede utilizar esa tarjeta para evitar gastar una FICHA DE NAVE-
GACION extra. En este caso, el jugador esta empleando la opcién

© de salvarse de los piratas, y no la relativa al Viento favorable, por lo

LTl
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MOVIMIENTOS BONUS
PARA ELRESTO DE JUGADORES

Las tarjetas INCIDENTE también pueden tener consecuencias
paralos otros jugadores. ANTES de que el jugador continte
sujugada, TODOS los demas participantes que tengan barcos
en la misma zona de mar, aunque se encuentren parados en
CUALQUIER puerto, pueden moverlos. Este MOVIMIENTO
BONUS, aplicable sélo alos otros jugadores siguiendo el orden
del juego, NO es obligatorio, pero tiene algunas reglas.

> Unicamente beneficia alos jugadores que tengan sus barcos
en lamisma zona de mar. Sélo hay dos zonas de mar y la frontera
estd en lazona del Cabo de Buena Esperanza.

> Podran moverse COMO MAXIMO el niimero de celdillas
indicado en la tarjeta, en cualquier direccién. Excepto con la
tarjeta INCIDENTE que tiene el simbolo de la Rosa de los Vien-
tos. En este caso, el movimiento de los barcos DEBE seguir la
direccién que indica la Rosa de los Vientos. No es necesario usar
las FICHAS DE NAVEGACION. Si, por ejemplo, se trata de una
tempestad de -4, podran moverse UN MAXIMO de 4 celdillas.

Si se tratase de Viento favorable, podrian moverse UN MAXI-
MO de 2 celdillas.

>No pueden beneficiarse de una zona de viento/corriente. Aun-
que se encuentren en una de estas zonas de viento, s6lo podran
desplazarse el nimero de celdillas permitido porel BONUS
indicado enla tarjeta.

>No les afectan las celdillas con los simbolos INCIDENTE
(azul o rojo) ni PIRATAS. Es decir, no tienen que jugar una carta

INCIDENTE, no necesitan tirar el dado rojo, ni tampoco gastar
fichas extra en las casillas PIRATA.

>Puedenrealizar DESCUBRIMIENTOS y COMERCIO si

pasan por lugares que lo permitan.

Elbarco rojo haentrado en una casillaINCIDENTE y ha

jugado una carta tempestad con la brijulaindicando Noroes-

te. Es arrastrado en esa direccion DESPUES de que los demas jugadores hayan
decidido si quieren beneficiarse de este movimiento o no. Las flechas blancas
indican los movimientos que pueden hacer sus competidores. El barco amarillo
s6lo puede desplazarse una casilla porque se encuentra con tierra, y por lamisma

razén el barco verde no puede moverse en absoluto.

Elbarco amarillo se encuentra con un INCIDENTE. Usala

tarjeta de tempestad que indica Noroeste. El barco rojo, como

se encontraba en lamisma zona de mar, puede mover su barco enlamisma
direccién un maximo de dos celdillas, ignorando los INCIDENTES. Elbarco
verde no puede beneficiarse de este MOVIMIENTO BONUS porque su celdilla
no tiene esa direccién. Sélo después de que los demds barcos hayan decidido
beneficiarse ono de este MOVIMIENTO BONUS, el barco amarillovaa
poder moverse dos celdillas en direccién Noroeste. Ignoralos dos INCIDEN-
TES (rojoyazul). Desde luego, es una buena manera de pasar el Cabo de Buena

Esperanzasin arriesgarse a perder un barco dela flota.




Las dos zonas de mar.

Enlasilustraciones de la derecha podemos observar unajugada del jugador

amarillo llegando con subarcoaun INCIDENTE. Utiliza una tarjeta de Tem-

pestad -4. El barco verde al encontrarse en la misma zona de mar, se beneficia
inmediatamente del MOVIMIENTO BONUS desplazandose 4 celdillas e
ignorando los INCIDENTES. Aunque haya cruzado al otro lado del mar puede

moverse cuatro casillas porque su punto de partida estaba en la misma zona que
elamarillo. Colocaun JALON DE DESCUBRIMIENTO (gana 1 PV) y avanza

las celdillas restantes. NO puede aprovechar la corriente de viento de la casilla

donde se encuentra. El jugador amarillo puede entonces continuar jugando.

>TARJETAS DERUMBO

Estas tarjetas sirven para que los jugadores
ganen PV extra. UNICAMENTE cuando
acaba el juego cada jugador gana 5 PV por
cada uno de los lugares alos que lleg6 él
primero (se comprueba porque aparece un
jalén de su color) y siempre que tenga la car-
tarespectiva. Por ello, en un juego en el que

un participante recibe 8 cartas, puede ganar
hasta 40 PV de bonificacion.

Caboda
Boa Esperanca

11> Mercancias

© Hay 8 puertos en los que se puede recoger
mercancia. Esoslugares estan identificados
© con un cubo del color de lamercancia que se
puede obtener alli. Para conseguirla, basta

© con pasar por la celdilla donde se encuen-
tra ese puerto y recoger un cubo del color

: indicado. Se coloca en el cartén de jugador

. enelsitio correspondiente. En cada puerto

© puede obtenerse un cubo solamente y sélo
puede obtenerlo si tiene espacio disponible
para esa mercancia, es decir, siatin no laha
recogido en ese viaje y el barco respectivo

| estd disponible (no esta cubierto por una
FICHA DE HUNDIMIENTO o una FI-

. CHA DE NAVEGACION). Por ejemplo, al
© comienzo del juego los jugadores no pueden
recoger nuez moscada (cubo amarillo) ni

: plata (cubo azul). Para poder hacerlo tienen

que ampliar su flotay poder contar con el 4°

. barco.

: Unjugador, después de vender su mercancia
. en Lisboay disponer de espacio libre en su
: cart6n de jugador, puede volver al mismo

: lugary recoger de nuevo esa mercancia.

: Enunamismajugaday movimiento, el
participante puede colocar el JALON DE

: DESCUBRIMIENTO (si es el primero en
haber llegado alli), ganar los respectivos PV

i yrecoger el cubo de mercancia.

Senaladas enrojo estin
indicadaslas 8 celdi-
llas con puerto donde
se pueden recoger

mercancias.




En esta pagina podemos observar la fase final de una jugada del

barco rojo. Eljugador, parallegar hasta aqui, ha gastado 7 FICHAS
DE NAVEGACION. Los JALONES DE DESCUBRIMIENTO

que aparecen en varios puntos indican que ya han sido visitados/

descubiertos por los participantes.

E%MH s

Fig.1- Elbarco rojo se
desplaza hastala casilla
INCIDENTE . No
gastaninguna ficha
porque las celdillas
tienen viento/corriente
y el barco se mueve
enladireccion delas
flechas. Llega hastala
celdilla del INCIDEN-
TEy se para.

’ @

Fig.2 - Eljugador opta por utilizar en este INCI-
DENTE la tarjeta Tempestad que indica-2. Por eso
gasta2 FICHAS DE NAVEGACION. El jugador
amarillo, al encontrarse en lamismazona de mar,
se beneficiainmediatamente del MOVIMIENTO
BONUS. Aprovecha parallegar ala celdilla de
Puerto Seguro. Al tratarse de un MOVIMIENTO
BONUS haignorado la casillade] INCIDENTE

y puede comerciar. Coloca un cubo negro en su

cartén de jugador.

Fig. 3 - Después del INCIDENTE el barco rojo puede continuar aprovechando
la corriente, y desplazarse hasta Guinea sin gastar FICHAS DE NAVEGA-

CION. En esta celdilla puede hacer comercio. Coloca un cubo rojo en su cartén

dejugador. De estamanera completa su flota. Para finalizar, se desplaza 3

celdillas més, pero alno
haber viento/corriente
favorable tiene que usar
sus 3 ultimas FICHAS
DE NAVEGACION. Su

jugadaacaba.

59909
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12> LISBOA - Venta de mercancias/ Construc-
cion de los Jeronimos/ Aumentar la flota

LISBOA: Un barco puede pasar por la casilla de Lisboa y no
detenerse, continuando su jugada. En tal caso no puede realizar
ningtn tipo de actividad (por ejemplo vender mercancia, aumentar
laflota, etc). Pero si opta por detenerse en Lisboa, debera respetar
varias reglas:

> Es obligatorio vender TODAS las mercancias.

‘."Mﬂo PV

>Puede contribuir ala construccion del
Monasterio de los Jeré6nimos compran-
do las piezas que figuran en el tablero de
juego — estas piezas estin numeradas. S6lo pueden ser compradas,

siguiendo la secuencia numérica, con un cubo de pimienta (verde) y

dan 10 PV aljugador. No olviden que cuando estas piezas se acaban,

@=10PV/|

el juego termina.

>Obtener PV con las mercancias. El jugador recibe
56 10 PV por cada cubo, dependiendo del tipo de
mercancia. Cada cubo vendido se devuelve al stock
general del juego. [NOTA-el cubo verde vale solamente

@-=10PV

@-=5rv
@-5rv
@-=5PV
@-5rv
@-°rv

5PV sino se intercambia por una pieza de los Jerénimos|

>Aumentar la Flota. Si el jugador entrega 3 cubos
diferentes de mercancia de una sola vez, en lugar de
recibir 15 PV, puede optar por ampliar su flota. De
este modo puede disponer del 4° barco (retirando
la ficha que lo cubre) y recibe 3 FICHAS NAVE-
GACION adicionales. Las 12 fichas pasan a estar disponibles en
cualquier momento, independientemente del nimero de barcos de
laflota.

>Eljugadorrecibe las tarjetas de INCIDENTE que le corresponden
hasta completar las 5. O bien entrega TODAS las tarjetas de este
tipo que le quedan y recibe nuevas tarjetas INCIDENTE.

> Recupera las FICHAS DE NAVEGACION usadas durante la
jugada al acabar el turno. Es suficiente con que las coloque otra vez
sobre el escudo con la Cruz de la Orden de Cristo.

D=5PV |

Enestajugada, el

¢ jugadorhaacumulado

¢ untotalde20PVy

i haampliado su flota.
Consigue de este modo
su4°barcoy obtiene 3

: FICHAS DE NAVEGA-
CION adicionales.

: >Recobrala flota - todos los barcos que se hundieron vuelven a
estar activos. Basta con que el jugador retire las FICHAS DE HUN-
. DIMIENTO. ATENCION - sélo se puede retirar la ficha del 4°

© barco silo habia adquirido anteriormente.

¢ >Cuando unjugador se detiene en Lisboa y realiza las actividades

: que desea, NO puede continuar navegando. Su jugada acaba ahi.

Eljugador amarillo hallegado a Lisboa con su flota
llena de mercancias. Hallegado con 5 FICHAS
DE NAVEGACION utilizadas. Como atin no ha

ampliado su flota, no puede traer plata (azul) ni nuez

moscada (amarillo).

983985353*f5
g s ";i:_

En LISBOA, el jugador opta por hacer lo siguiente:

Emplea 3 mercancias diferentes para aumentar la flota.

@ . . De este modo consigue su4°barcoy

Usael cubo verde (pimienta) para la construccién de los Jerénimos.

3FICHAS DE NAVEGACION adicionales.
. Cambia ese cubo por una pieza delos Jerénimos y gana 10 PV
que marca enseguida sobre el tablero de juego.

Los cubos que le quedan valen cadauno 5 PV,

que suman 10 PV.

Los marca enseguida en el tablero de juego.

55330033333

o eI e

El cartén preparado parala préximajugada.




13> Fin del juego y empates
Eljuego termina en el turno en que se com-
prala tltima pieza de los Jeréonimos. Cuan-
do eso ocurre, los jugadores que atin no
hubieran realizado su jugada en ese turno
tienen derecho a hacerlo.

Se cuentan los puntos extra que los jugado-

res han ganado con las tarjetas RUMBO.

Se cuentan 5 PV por cada tarjeta con el nom- :

bre del puerto al que han llegado los prime-
ros. En el supuesto caso en que un jugador
sobrepasara los 100 puntos, se situaria
nuevamente en el cero del marcador, con-
siderdndose en este caso el cero como 100.
En caso de empate, ganard quien més piezas
delos Jerénimos tenga. Si atin contintia el
empate, ganard quien tenga la pieza de los
Jerénimos con el nimero mas bajo (todas

ellas estin numeradas).

14> Reglas importantes que no

deben olvidarse y tacticas para

jugar mejor.

>No olvide que cuando se gastan todas las
FICHAS DENAVEGACION y no se pue-
denrecuperar, sujugada termina aunque se
encuentre en una celdilla con viento a favor.
>Con la posibilidad de aumentar la flota se ha
pretendido recrear la evolucion de los barcos
delaépoca. Delas Carabelaslatinas alos
Navios con mayor capacidad de movimiento
y de carga. Si pretende seguir esta estrategia,

hagalo lo mas rapido posible. Al final del

: juego puede que ya no compense hacer esa

inversion.

>Las tarjetasde RUMBO dan muchos pun-
tos al acabar el juego si ha sido el primero en
llegar alos puertos. No pierda de vista estos
lugares e intente ser el primero en llegar a
ellos. Alfinal esos puntos pueden suponer la
victoria o la derrota.

>Los MOVIMIENTOS BONUS que ganan
los jugadores son muy ttiles y pueden ser
decisivos para ganar el juego. Intente antici-
parlasjugadas de los otros jugadores y saque
provecho de ello.

>El paso del Cabo de Buena Esperanzaes
dificil. Intente acercarse a esta zona para
después beneficiarse del MOVIMIENTO
BONUS Yy traspasar las casillas de INCI-
DENTE enrojo sin que le afecten.

Aqui terminan las reglas del juego.

15> VERSION MAS SENCILLA

Sepuede jugar a este juego de una manera més sencilla.
Sugerimos dos formas:

1>Para empezar mas rapidamente el juego, en vez de distri-
buirlas 5 tarjetas de INCIDENTE a cada jugador, se barajan
las cartasy se colocan todas boca abajo sobre el tablero. Cada
vez que un barco pase por una celdilla que obliga ajugar una
tarjeta INCIDENTE, los jugadores simplemente levantan
UNA de las tarjetas y cumplen sus condiciones. En estos

casos conviene reducir ala mitad las tarjetas STOP.

2> Envez de utilizar las FICHAS DE NAVEGACION, los
jugadores pueden usar dos dados para navegar (no incluidos
eneljuego). Nose utilizan nilas tarjetas INCIDENTE ni las
tarjetas RUMBO. Para ello se ignoran las celdillas marcadas
con INCIDENTES. Solamente cuando pasan por el simbolo
de Piratas gastan un movimiento extra (como si hubiese una

celdilla suplementaria).

¢ 16> PREGUNTAS SOBREELJUEGO

> ;Qué quiere decir “los descubrimientos?”

Los descubrimientos consistieron en la exploracién de

. nuevaszonas del planetaregistrando con precisién su loca-
lizacién geogréficaafin de permitir un facil retorno aellasy
darlas a conocer ala comunidad cientifica internacional. Con
: anterioridad alos descubrimientos portugueses no ocurria.
Loslugares no eran “descubiertos”, se trataba de “casualida-
des”.

¢ >;Cudnto tiempo tardaban enllegar hastala India?

Vasco de Gama tardé casi 18 meses eniry volver saliendo
desde Lisboa.

: >iLosbarcos son Carabelas o Navios?

Enlos primeros descubrimientos fueron usadas las embar-
caciones llamadas Carabelas Latinas que tenian las velas en
forma triangular (iguales alas del dibujo de la caja del juego).
: Enseguida se evolucioné ala Carabelaredonda (con unavela
rectangular en el frente) y mas adelante alos Navios (o Naos)
que son embarcaciones de mayor tamafio. La silueta de los

¢ barcosrepresentados enlas TARJETAS DEJUGADORes
claramente la de un Navio.

>;Por qué sellama Carabela Latina?

: Porque usaban unavelas en forma de tridngulo llamadas
trilatinas, es decir, de tres lados.

>;Por qué no aparecen los esclavos en el juego?

: Elcomercio de esclavos ya existia en aquella época, aunque
ese no fue el motivo que llevé alos portugueses alanzarse a
estaaventura. Ademads de los motivos religiosos, politicos y

. cientificos, habia un interés fundamentalmente econémico:
los enormes lucros que podian obtener los navegantes y la
corona portuguesa con el comercio de especias.

: >;Losportugueses no descubrieron mas que estos lugares?
Claro que no. Hemos reducido el ntimero para simplificar el
juego.

: >El Monasterio de los Jerénimos fue siempre asi?

No. Hubo alteraciones en elementos de su arquitecturay se
fueron anadiendo otros alo largo delos siglos. Sidesea saber
mas acerca de este monumento, puede consultar el site

: www.mosteirojeronimos.pt

>Las Carabelas no transportaban misioneros para evangeli-
zaralas poblaciones indigenas?

: Laexpansionreligiosa era otra de lasrazones que motivo a
los portugueses, pero incluir este elemento en el juego habria
significado hacerlo méslargo y complejo. Por ello se decidio
: afadiralos misioneros en una futura extensién del juego.

> ;No existian barcos de otros paises?

Al comienzo delos descubrimientos solamente los espafioles
. rivalizaban algo conlos barcos portugueses. A mediados
del's. XVI otros paises tomaron parte en la navegaciony

los descubrimientos, como fueron los ingleses, franceses y
holandeses.




17>TARJETAS DE RUMBO

Estos textos no interfieren en absoluto en las reglas del juego.
Labrador - 1500 - Los vikingos llegaron a esta zona ya en el afio
1000. Su descubrimiento se debe alos hermanos Gaspary Miguel
Corte Real.

Terra Nova - 1498 - Viaje de Fernao Dulmo, Jodo Afonso do

Estreitoy el cartografo Martim da Boémia. Este tltimo construy6

un globo terraqueo donde figuraban Florida, las Antillas y el Golfo
de México.

Florida — 1487 - Viaje de Fernan Dulmo, Joao Afonso do Estrietoy

del cartégrafo Martin de Bohemia. Este ultimo construyé un globo

terraqueo donde figuraban Florida, las Antillas y el Golfo de Mé-
jico.Azores —1427 — Archipiélago portugués formado por nueve
islas, descubierto oficialmente en 1427 por Diogo de Silves.
Madeira - 1419 - Este archipiélago, conocido desde el siglo XIV,
fue descubierto oficialmente en 1427 Joao Gongalves Zarco.
Ceuta - 1415 - Durante el reinado de D. Jodo I fue conquistada
por los portugueses, convirtiéndose en la primera plaza portugue-
sade Africa.

Cabo Bojador - 1434 - Después de 15 tentativas, Gil Eanes consi-

guid por fin rodear el Cabo, abriendo de esta manera la posibilidad

de navegar alo largo de la costa occidental africana.

Guinea - 1444 - Tras llegar al rio Senegal, Nuno Tristao descubrié
y comenz6 la exploracion de la costa de Guinea.

Cabo Verde -1458 - Se cree que fueron Diogo Gomes y Antonio
Noli los primeros navegadores que llegaron a este archipiélago, a
laisla de Santiago.

Puerto Seguro — 1500 - Pedro Alvares Cabral llegé a la Isla de Vera
Cruz, en Brasil, hoy conocida como Puerto Seguro.

S. Toméy Principe — 1471. Jodo de Santarém, Péro Escobary Jodo
de Paivallegaron a estas islas en 1471.

Mina - 1482 - Primera fortaleza portuguesa en la costa africana,
construida bajo la direccion de Diogo de Azambuja.

Luanda - 1485 - Los exploradores portugueses llegaron ala costa
de Angola en 1485, pero la ciudad no fue fundada hasta 1575 por
Paulo Dias de Novais.

Rio Congo - 1482 - El navegador Diogo Cao llegé a este lugar
pensando que faltaba poco para llegar ala India.

Cabo de Buena Esperanza - 1487 - Descubierto por Bartolomeu
Dias (durante el reinado de D. Joao II). Al rebasarlo, el navegante
se dio cuenta que habia llegado ala costa oriental del continente
africano. Etapa decisiva en el descubrimiento de la via maritima
haciala India.

Mozambique — 1498 — Pero da Covilha lleg6 ala isla de Mozam-
bique por via terrestre. Vasco de Gama lo hizo por mar en su viaje
haciala India.

S. Lorenzo - 1498 - Los portugueses fueron los primeros euro-
peos que llegaron aestaisla, bautizada comoislade S. Lorenzo
por Diogo Dias.

Mauricio - 1505 - Escala de apoyo en el viaje por fuera del Ca-

mino de las Indias. Sin ser la ruta habitual, era de hecho la mejor,
tanto en el viaje de ida como en el de vuelta.

Maldivas- 1518 - Este archipiélago situado al sudoeste de la India,
conocido desde 1518, tuvo una “feitoria” (factoria) portuguesa
entre 1558y 1573.

Mascate — 1507 - Afonso de Albuquerque llegé a este puerto el 2
de Septiembre. Temiendo la fuerza militar de los portugueses, los
habitantes los recibieron bien.

Mogadiscio — 1499 — Fue posesion portuguesa durante el siglo
XVI; esta ciudad era muy importante para el control del Mar Rojo.
Bahrein - 1510 - De 1521 a 1602, este pais fue ocupado por los
portugueses dentro del plan de Afonso de Albuquerque para
controlar el comercio en el Golfo Pérsico.

Diu - 1513 - Isla estratégica al norte de la India, que Bahadur,
sultdn de Guzerate, regalé a Portugal en 1531. Fue territorio
portugués hasta 1961.

Calcuta - 1498 - Destino final de Vasco de Gama en su descubri-
miento de la Via maritima hacia la India.

Ceilan - 1505 - En esta fechallegé D. Lourengo de Almeida. En
1517 se fund6 Colombo con lo que el control de los portugueses
sobre el litoral aumento.

Malaca - 1509 - Conquistada en 1511 por Afonso de Albuquer-
que . Punto esencial para el control del comercio de las especias.
Reino de Siam - 1511 - Afonso de Albuquerque envié una em-
bajada al rey de Siam, Ayutthaya, tras la conquista de Malaca. En
1518 D. Manuel I envi6é una embajada con una propuesta formal
de alianza.

Mombasa - 1498 — Puerto de aguas profundas donde abordé
Vasco de Gama en su viaje de descubrimiento de la via maritima
hacia la India. Fue ocupado por Portugal.

Molucas - 1512 - Conocidas como islas de las Especias, eran el
unico productor de nuez moscaday clavo de olor. Fue el motivo de
un altercado entre Portugal y Espafia por no existir acuerdo sobre
si se encontraba o no en la parte occidental de la linea divisoria
establecida en el Tratado de Tordesillas.

Timor - 1512 - Fecha probable de su descubrimiento debido a que
no queda constancia escrita de ella hasta 1514 en una carta enviada
aD. Manuel I

Macao - 1515 - Los portugueses se establecieron en Macao a
partir de 1553 y fueron autorizados a quedarse definitivamente en
1557.

Tanegashima - 1542 - Lugar de llegada de los portuguesese a
Japén, famoso por ser alli donde este pais conoci6 las armas de

fuego.

- 18>NOTAS FINALES

Todaslas notas, referencias y resumen de las resenas histéricas
utilizadas en este juego son de la total responsabilidad del autor.
Por ello todo error u omisién deberan ser imputados al mismo. Mi
més sincero agradecimiento a las personas que me ayudaron con
estos temas. A saber: el historiador Manuel Amaral por su gene-
rosa ayuday su revision histérica, el ingeniero Joaquim Ferreira
do Amaral por sus comentarios pertinentes, Bruno Gongalves
Neves 2TENTSN y Catarina Martins - 2TENTSN del Museo de la
Marina Portuguesa por sus ensenanzas sobre las Carabelas ;
Gracias también a todos los jugadores que generosamente se pres-
taron a probar este juego, por sus comentarios y ayuda:

De Spiel Portugal - Paulo Soledade, Carlos Ferreira, Paulo Inacioy
Nuno Sentieiro; De Cascais y Lisboa - Vasco Morais David, Maria
Jodo, Bernardo y Teresa de Abreu. Susana Dagot, Francisco Melo
Régo. Mario Ramirez y Pedro Teixeira de Abreu. Jodo, Teresa,
Manuely Vasco Peleteiro. Diogo , Rodrigo, Ménicay Maria do
Mar Albuquerque d’Orey. Francisco, Jodo Gabriel y Joao Ferreira
do Amaral. Paulo Gomes, Carlota Vieira, Nuno Viegas y Joao Mar-
tins. De LeiriaCon 2010 — Paulo Inécio, Hélio Andrade, Ricardo
Gama, Luis Evangelista, Zé Pedro Carvalho, Celeste Morais,
Mafalda Paiva, Marta Morais.

De Galicia: José Gama, Miguel Ucha, Firmino Martinez.

Delos encuentros de Quartas de Lisboa: Jodo Rodrigues, Jorge
Napoledo, Miguel Barreiroy Joao Leal. De laludothéque de
Boulogne-Billancourt: Bernardo d’Orey, Jean Francois, Arnaud,
Gwendal y Chantal.

Para acabar, graciasa GURU por ser mi amigo.

En Portugal existen algunos grupos de personas aficionadas a los
juegos de mesa que promueven encuentros periédicos para todo el
mundo. Dos ejemplos son:

www.spielPortugal.blogspot.com

www.abreojogo.com

NOTA: Estas dos asociaciones son completamente independien-
tes de MESAboardgames. Los contenidos de sus sites son de la

: total responsabilidad de los mismos.

Traducciones: Eva Graburn (inglés), Isabel Teixeira de Queiroz
(alemén), Dimitri Dagot (francés), Lali Talaya (espariol). Revisién
del texto: Filipa Oliveira. Disefio e ilustraciones creados por Gil
d’Orey. Las ilustraciones de las Carabelas de la caja, las tarjetas de
INCIDENTE y las piezas de los Jerénimos son de Jodo Menezes.
Cualquier asunto relacionado con este juego puede ser tratado
directamente con el autor a través de e-mail o el site:
info@mesaboardgames.pt

: www.mesaboardgames.pt




19> Resumen de las reglas

1°TURNO

Cadajugador elije su color y recibe las respec-
tivas piezas. Se distribuyen las Tarjetas de
RUMBO (Cap. 4).

Se elije el orden de jugada (Cap. 6).
Sedistribuyen las tarjetas de INCIDENTE:

lerjugador_recibe 4 tarjetas

Losjugadores juegan sus bazas: pueden nave-
gar, hacer descubrimientos y recoger mercan-
cias. Alfinal de sujugada, el jugador recupera
sus FICHAS DE NAVEGACION y recibe

las tarjetas necesarias para completar el total
de 5 tarjetas INCIDENTE que utilizard en el

2°TURNO Y SIGUIENTES

Se elije el orden de jugada. (Cap.6)
Comienzalajugada. Los jugadores juegan
sus bazas: pueden navegar, hacer descu-
brimientos y recoger mercancias. Al final

de cadajugada, el jugador recuperasus

FICHAS DE NAVEGACION y recibe las

2° jugador_recibe 5 tarjetas turno siguiente.
3erjugador_recibe 6 tarjetas

4° jugador_recibe 7 tarjetas

SETERMINA LA JUGADA: (Cap.8)

>por decisién del jugador.

>se gastaron todas las FICHAS DE NAVEGACION

>cuando un jugador juegala tarjeta INCIDENTE Calma chicha “STOP”.

>cuando n jugador se detiene en Lisboa.

NAVEGAR/INCIDENTES/PIRATAS (Cap.8)

Siel desplazamiento serealiza a través de las corrientes de viento y en

la direccién de las flechas, el movimiento no “cuesta” ninguna ficha,

es decir, es gratis. Siun jugador desea mover su barco en una direccién
diferente alas flechas (o por las celdillas que no tienen flechas), “gasta” 1
FICHA DE NAVEGACION por cada celdilla/movimiento.
INCIDENTES (azul) - se elije unadelas tarjetas INCIDENTE y se aplica.
PIRATAS: se utiliza 1 FICHA DE NAVEGACION extra.
INCIDENTES (rojo) - se tira el dado rojo.

FIN DEL JUEGO (Cap.13)

Eljuego acaba en el turno en que la tltima PIEZA DE LOS JERONI-
MOS es comprada. Todos los jugadores tienen derecho arealizar su
jugada en ese turno. Cada jugador gana 5PV por cada puerto adonde

llegé él primero y siempre que tenga la respectiva tarjetade RUMBO.

tarjetas necesarias para completar el total de
5 tarjetas INCIDENTE que utilizara en el

turno siguiente.

MOVIMIENTOS BONUS (Cap.10)

>No es obligatorio.

>Sélo beneficia alos barcos que se encuentren en lamismazona de mary
por orden de jugada.

>Pueden moverse, como maximo, el ntimero de casillas indicado en la
tarjeta.

>No es posible beneficiarse de la zona de viento/corriente.

>Seignoran los efectos de las celdillas con los simbolos INCIDENTE
(azulesyrojos)y PIRATAS.

>Puedenrealizarse DESCUBRIMIENTOS y COMERCIO.

BARCOS QUE PARAN EN LISBOA (Cap.12)

>Es obligatorio vender todas las mercancias.

>Puede contribuir a la construccién del Monasterio de los Jerénimos.
>Puede obtener PV con sus mercancias.

>Puede ampliar la flota adquiriendo el 4° barco.

>Recibelastarjetas INCIDENTE que le faltan para tener 5. O bien pue-
de entregar TODAS las tarjetas que le queden y recibe 5 nuevas tarjetas
INCIDENTE.

>Recuperalas FICHAS DE NAVEGACION.

>Sereconstruye la flota. Los barcos hundidos vuelven a estar disponibles.

>En este turno ya no puede navegar mas.




