Componentes

1 marcador de rondas +1 Bolsa de tela ‘ <1 ficha de Calavera

«8 fichas de Rata
180 Gemas (12 Doradas, 24 Violetas, 36 Azules, 48 Verdes y 60 Rojas)
+47 cartas (24 de Barco, 8 Islas, 12 Artefactos y 3 cartas de ayuda)

©,

-8 pantallas de Cofre -1 Puiial




Introduccion

Hace siglos, el legendario Barbarroja surcé los mares dejando tras de siun
tesoro tan vasto que era casi imposible de esconder. Hoy en dia, gemas
de incalculable valor aparecen a diario en las islas cercanas. Has venido
en busca de riqueza, pero no eres el tinico pirata codicioso en la isla.

Cada dia decidiréis si cooperar para compartir vuestro botin o traicionar
para quedaros con todo el tesoro. ;Os corrompera la ambicién o sois de
fiar? Todo es negociable, pero sconfiaréis en la palabra de un pirata?

Objetivo
Vuestro objetivo es conseguir Gemas cooperando con los demds

o asaltidndolos. Al final de la partida, quien sume mds Puntos de
Victoria con las Gemas de su Cofre gana la partida.



Como se juega

Preparacion

1.

Repartid a cada persona 1 pantalla de Cofre, para que pueda esconder
las Gemas que obtenga, y 3 cartas de Barco: 1 Roja y 2 Verdes cuyos
ndmeros sumen 17 (no importa cudl sea la combinacién).

2. Colocad 1 carta de Isla sobre la mesa entre cada 2 personas.”

Colocad en el centro de la mesa la carta de ayuda correspondiente
segin el ndmero de personas y otra por el lado opuesto (el de Valor
de Gemas). A su lado, colocad el marcador de rondas con la ficha de
Calavera en la posicién 1.

. Colocad bocabajo en el centro de la mesa cualquier conjunto de 4

cartas de Artefacto (A, B, Cy D)y, después, volteadlas bocarriba y
colocad las fichas de Rata a su lado. Devolved el resto de cartas de
Artefacto ala caja. Para la primera partida, probad las 4 marcadas con PAd

. Mezclad todas las Gemas dentro de la Bolsa y dddsela junto al Pufal

a quien haya enganado a alguien mds recientemente. Esta persona
serd quien comience. También lo podéis elegir al azar.
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*Usad el reverso
de las Islas para
personas dalténicas
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Sobre las Gemas

Cada Gema tiene un valor en funcién de su color, que viene reflejado
tanto en la carta de ayuda como en el interior de los Cofres.

Las Gemas Doradas valen 4 Puntos de Victoria (PV), las Violetas 3 PV,
las Azules 2 PV, las Verdes 1 PV y las Rojas -1 PV. Como podéis ver,
cuanto mas valiosas, mas escasas son.

4rv 3PV 2pv Ipv -Ipv
12 uds. 24 uds. 36 uds. 48 uds. 60 uds.

Sobre las cartas de Barco

Tendréis durante la partida, en todo momento, 3 cartas de Barco:
1Rojay2 Verdes. Todas las cartas Rojas (de Asalto) son iguales,
pero cada carta Verde (de Cooperacién) tiene un valor Gnico que

os otorgara prioridad a la hora de repartiros las Gemas de las Islas.

€structura
Cada partida consiste en 5 Dias

(rondas) y cada Dia tiene 5 Fases.
Utilizad el marcador de rondas
para recordar en qué Dia estais.

Fase 1;: Excavacion

En esta fase, la persona que tiene

el Pufial extrae al azar de la Bolsa

y coloca, en sentido horarioy
comenzando por su isla izquierda,
sobre cada carta de Isla tantas Gemas
como indique la carta de ayuda.
Importante: Fijaos que cada Dia aumenta
el niimero de Gemas que hay en las Islas.
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Ejemplo: En una partida para 4 personas, el Dia 2 la persona que tiene el Punal
debe extraery colocar en cada Isla 5 Gemas al azar de la Bolsa.

N

Fase 2: Decision

Durante esta fase debéis colocar 2 de las 3 cartas de Barco de vuestra
mano en secreto y bocabajo (por el lado del Barco). Colocad una al lado
delaIsla que estd entre vosotros y la persona de vuestra izquierda, y otra
allado de la Isla que estd entre vosotros y la persona de vuestra derecha.

Alolargo de esta fase, podéis hablar cuanto querais para llegar a un
acuerdo o tratar de engafiar a vuestros vecinos piratas. Del mismo modo,
si preferis no negociar, podéis decidir qué cartas jugar sin decir nada.

Es preferible que esta fase sea bastante agil, no es necesario que os
extendais demasiado en discusiones.



Fase 3: Mercado

En esta fase podéis pujar con las Gemas de vuestros Cofres para intentar
hacer uso de alguno de los 4 Artefactos que hay en el centro de la mesa.

Enla primera ronda (Dia 1): Debido a que nadie cuenta con Gemas
para pujar al inicio del juego, esta fase se ignora.

En el resto de rondas (Dias 2 - 5): Se realiza la subasta y se usan los
Artefactos siempre antes de revelar las cartas de Barco bocarriba.

Subasta de Artefactos: En secreto, colocad en vuestro pufio cerrado
tantas Gemas como querdis apostar de vuestro Cofre (detrds de vuestra
pantalla) para intentar usar los Artefactos. Cuando todas las personas
estéis preparadasy con el pufio levantado hacia el centro de la mesa,
revelad simultineamente el contenido de vuestros pufios y contad el valor
de las Gemas que habéis ofrecido. Las 3 personas que hayan pujado con
mas valor devuelven por orden las Gemas de su pufio a la Bolsa y deben
usar 1 de los Artefactos disponibles, comenzando por la persona que
mas valor de Gemas pujé. En caso de empate, este se resuelve en sentido
horario comenzando por la persona que tiene el Pufial. El resto devolved
las Gemas de vuestros pufios a vuestro Cofre. Importante: Podéis pujar con
el puiio vacio si no queréis gastar Gemas e incluso incluir Gemas Rojas en vuestro
puiio, pero la suma total del valor de las Gemas siempre debe ser superior a O para
permitiros hacer uso de los Artefactosy devolver las Gemas a la Bolsa.

Ejemplo: Al abrir sus pufios, Barbara

ha pujado con 1 Gema Dorada y 1 Roja
(3PV), Marcos ha pujado con 2 Verdes
1° Birbara 3° Marcos (2PV), Marta ha pujado con 1 Azul (2PV)
y Mario ha pujado con 1 Verde (1PV).
—
En este caso, Barbara seria la primera
T l en devolver las Gemas de su mano ala
Bolsa y usar un Artefacto. Marcos y Marta
«— han pujado lo mismo pero, como Marta
, estd més cerca de la persona con el Pufial
2° Marta 4° Mario : ’ ;
(en sentido horario), ella sera la segunda
en hacerlo y Marcos el tercero. Como ya
lo han hecho 3 personas, Mario recupera
Persona con sus Gemas y no usa ningan Artefacto.

el Punal
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Usar Artefactos: Cuando alguien usa el efecto de un Artefacto, debe
colocar fichas de Rata sobre todas aquellas cartas de Isla o Barco que
haya alterado o manipulado con dicho efecto. Después, da la vuelta a
esa carta de Artefacto haciéndola inaccesible para el resto de personas
durante ese Dia. Una carta que ya cuenta con ficha de Rata no puede
ser objetivo del efecto de otro Artefacto.

Ejemplo: Birbara escoge usar el Catalejo de premonicion que le permite «mirar un
Barco ajeno en secreto y mover 1 Gema de Isla». Al hacerlo, coloca 1 ficha de Rata
sobre el Barco que mira en secreto, otra Rata sobre la Isla de la que toma la Gemay
otra mas sobre la Isla en la que deja esa Gema. Por tltimo, da la vuelta al Artefacto.

Ahora que le toca a Marta escoger, no podrd usar el Catalejo de premonicion y tampoco
podrd modificar con otro Artefacto aquellas Islas o Barcos que tengan Ratas.

®

1) Ejecuta el efecto: Mira un Barco ajeno en secreto y mueve 1 Gema de posicion.

2) Colocalas Ratas: 3) Voltea el Artefacto: Bloqueado por esta ronda.
Coloca Ratas sobre todos
los Barcos e Islas afectadas.

Mira 1 Barco ajeno en secreto
y mueve 1 Gema dglsla.
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Fase 4: Resolucion

En esta fase, revelad simultineamente las cartas de Barco que colocasteis
bocabajo en la Fase 2 (Decisién) y resolved cada Isla en funcién del color
de sus dos cartas de Barco:

Hay 2 Verdes: Decidis cooperar. Ambas
personas os repartis todas las Gemas de
la Isla comenzando por quien ha colocado
la carta Verde de mayor valor, y escogiendo
de una en una. Tened en cuenta que en
las Islas con un nimero de Gemas impar
la persona que empieza obtiene 1 Gema
mas que su contrincante. Importante: Tras
el reparto, ambas personas intercambiais las
cartas Verdes que habéis jugado para cerrar el
acuerdo y las llevais a vuestra mano.

Hay 1 Verdey 1 Roja: Alguien ha sido
asaltado. Independientemente del
valor que tenga la carta Verde, quien

ha colocado la carta Roja se lleva todas
las Gemas de la Isla. Importante: No hay
intercambio de cartas en esta situacion, cada
persona recupera la misma carta que jugo.

Hay 2 Rojas: La codicia os ha corrompido.
Todas las Gemas de la Isla se pierden
durante el asalto y son devueltas ala
Bolsa. Recuperdis vuestras cartas Rojas.

Todas las Gemas que habéis obtenido
durante esta fase las colocéis en vuestro
Cofre (detras de vuestra pantalla).



Ejemplo: En la Isla A (Verde-Verde), Birbara comparte el botin con Mario.

Ella tiene el valor mas alto asi que comienza escogiendo. Ella toma una Dorada,
él una Violeta, ella otra Violeta, él una Verde, ella otra Verde, y él una Roja. Para
terminar, intercambian sus cartas Verdes. En la Isla B (Roja-Verde), Marcos
asalta a Mario y se lleva todo el botin. No hay intercambio de cartas aqui.

®

Cooperacion Asalto

Fase 5: Mantenimiento

Una vez resueltas todas las Islas:

1. Devolved todas las fichas de Rata al centro de la mesa.

2. Voltead bocarriba todas las cartas de Artefacto.

3. Pasadla Bolsay el Pufial a la siguiente persona en sentido horario.
4. Avanzad una posicién la ficha de Calavera en el marcador de rondas.
Ya estdis preparados para comenzar la Fase 1 del Dia siguiente.

Final de partida

Tras terminar el Dia 5, se dispara el final de partida y comenzdis
el recuento final de Puntos. Levantad vuestros Cofres y contad el
valor total de las Gemas que habéis obtenido.

Quien mas Puntos de Victoria haya sumado en total se alza con la
victoria. En caso de empate, gana quien tenga la carta Verde mis alta.
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Hclaraciones sobre Hrtefactos

Botella de ron reparadora: Toma y mira en secreto la carta de Barco que
alguien conserva en su mano. Devuélvesela a esa persona y después puedes
volver a colocar tus cartas de Barco, incluida la que conservas en tu mano.
Catalejo de premonicién: Toma y mira en secreto una carta de Barco

que esté colocada al lado de una Isla. Devuélvela a donde estabay
después puedes mover 1 Gema de cualquier Isla a cualquier otra Isla.
Barril de contrabando: Extrae 2 Gemas al azar de la Bolsa y coldcalas

en tu Cofre. Después devuelve otras 2 Gemas de tu Cofre a la Bolsa.
Mapa del tesoro maldito: Extrae 2 Gemas al azar de la Bolsa y colécalas
en una misma Isla. Después devuelve 2 Gemas de esa Isla a la Bolsa.

Logros

O Elimpecable: Termina una partida sin Gemas Rojas en tu Cofre.

O Traidor experto: Asalta con éxito en las 5 rondas de la partida.

O Pico de ovo: Termina con 5 0 mas Gemas Dovadas en tu Cofre.

O Colaboracionista: Gana una partida sin haber jugado una carta Roja.
O Reydela subasta: Queda primero en las 4 subastas de Artefactos.

O Grumete novato: Sé asaltado por tus 2 piratas vecinos a la vez.

O Rata encubierta: Coloca 8 o mas Ratas a lo largo de una partida.

O Bucanero novel: Termina con 10 0 mas Gemas Rojas en tu Cofre.

O Sinlengua: Gana una partida sin hablar en la fase de Decision.

O Nudillo de hierro: Gana una partida sin usar ningin Artefacto.

Variantes de juego

Escanea este QR para descubrir nuevas maneras de jugar:

Variante simplificada

Si queréis probar una version mas sencilla de Palabra de Pirata para
vuestras primeras partidas o para iniciar a quienes tienen menos
experiencia en juegos de estrategia, simplemente os recomendamos
ignorar la Fase 3 (Mercado) y todo lo relacionado con las cartas de
Artefacto y las fichas de Rata. Dejad estas cartas y fichas en la caja.




Variante para 2 Personas

Para jugar a Palabra de Pirata entre 2 personas solo
debéis tener en cuenta los siguientes cambios. Todo lo
demds funciona segin las reglas normales de juego.

1.

Reparto de cartas de Barco (Preparacién): Comenzad con estas 5
cartas en vuestra mano: 1 carta Rojaylas Verdes n°1, 3, 6 y 8 para
una persona; y 1 carta Rojay las Verdes n°2, 4, 5y 7 parala otra.

. Colocacién de cartas de Isla (Preparacion): En lugar de colocar 1 Isla

entre cada persona, colocad 4 Islas en paralelo en el centro de la mesa.

. Fase de Excavacion y Decisién: Cada ronda, las 4 Islas se llenan igual

que en una partida normal y competis por las 4 a la vez, colocando 4
de vuestras 5 cartas (1 frente a cada Isla).

. Namero de Gemas: El niimero de Gemas que se coloca en cada Isla

durante cada ronda es el mismo que en una partida a 8 (usa la carta
de ayuda correspondiente).

. Fase de Mercado: La primera persona que usa un Artefacto en

la ronda, ademads de voltearlo y bloquearlo, voltea y bloquea otro
Artefacto mas (sin usar su efecto).

@
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Resumen
Pl"epal' aCién (3 a 8 personas)

1. Repartid a cada persona 1 Cofre y sus 3 cartas de Barco
(1 Rojay 2 Verdes que sumen 17).
2. Colocad 1 carta de Isla sobre la mesa entre cada 2 personas.
3. Colocad en el centro las cartas de ayuda y el marcador de rondas.
4. Colocad en el centro 4 Artefactos (A, B, Cy D) y las fichas de Rata.
5. Dadle el Pufal y la Bolsa con todas las Gemas a una persona al azar.

Fases de juego (5 vondasy 5 fases por ronda)

1. Excavacién: Rellenad las Islas de Gemas segiin la carta de ayuda.

2. Decisién: Colocad 1 Barco frente a cada Isla situada a vuestro lado.

3. Mercado: Pujad con vuestras Gemas para usar los Artefactos. Solo las 3
pujas mds altas y mayores de 0 ganan. Colocad Ratas donde intervengdis
y no podéis intervenir donde ya hay. Tras usarlo, voltead el Artefacto.

4. Resolucién: Voltead los Barcos y obtened las Gemas correspondientes.

: Cooperacién e intercambio | @@ : Asalto | @@ : Nadie gana

5. Mantenimiento: Devolved las Ratas al centro, voltead bocarriba los
Artefactos, pasad la Bolsa y el Pufal a la siguiente persona y avanzad
una posicién la ficha de Calavera en el marcador de rondas.

Final de P(ll'tidd (al terminar la ronda 5)

1. Sumad los Puntos de las Gemas de vuestros Cofres.
2. Quien mds Puntos de Victoria haya sumado gana la partida.
3. En caso de empate, gana quien tenga la carta Verde mis alta.
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