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La Isla del Tesoro permite a los jugadores participar en la bisqueda del tesoro en un terreno completamente abierto. Uno de los jugadores encarna a Long John Silver que ha sido
encarcelado por su tripulacion, jya que Long John oculta informacion sobre el paradero de su valioso tesoro! Los demds jugadores representan a sus piratas amotinados interrogando
a Long John en su celda con la esperanza de descubrir el lugar donde estd escondido el ansiado cofre. Pero cuidado, Long John puede enganar ficilmente a los otros piratas, ya que
tiene su propia agenda: escapar y recuperar lo que es legitimamente suyo.
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ohn Silver: jtiene que escapar y recuperar su tesoro antes que los piratas!
Long John Silver: jtiene q yr tesoro antes que los piratas!
Los piratas: jcada pirata quiere ser el primero en encontrar el tesoro de Long John Silver!
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Weﬁm haber oido que conoces bien bas reg&u

—contests Silyer- desderosamente—. Poro por-si no es asi, voy a
recordintolas. E-Jéby a?utf sentado porque soy vuestro m,aa%n, y
rm?wﬁamym?wmeéag@foabsés m?asyyopaeda,
contestar: v mientras eso suceda, esa Marca negra. no vale ni una
fa'%ﬁa" D&;ﬂaz&, ya veremos.

Ok, no &2 apures por- eso — rep&w’ éeo?e, que sabemos Yo que hacemos.
Has sido 4L quien Aaéecéo}om&% aw&bﬁba&cﬁn, y no Lendras
& descaro &negoﬂ’b. Mo, Jokn Silyer, t2 hemos calado; i estis de

acuerdo con el enemigo, y eso es grave.

El viejo Ben te acompanard a lo largo de este
reglamento para darte valiosos consejos.
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5 Pantallas de jugador
(a doble cara)

| . o
fCadores
de Orden e;

4 Mini mapas y 4 Hojas de
notas (doble cara)

1 Tablero de juego
(de doble cara)

4 Hojas de Personaje

ol
1 Plantillas de i

busqueda grande y
I pequena

\":x Gt 1 Brajula grande U Gk ) 1 Tablero
y 1 pequena R/ @ e de calendario

(doble cara)

3 % > — 8 Pistas de Brdjula !1;-31- t"(—_‘ "
=" 11 Pistas de Distrito : e : i :

6 Fichas
¥ — de cofre
~ 7 Pistas Iniciales 1 Cofre

. 1 Ficha de tesoro
8 Marcadores de .
informacién . .

1 Mini mapa de Long John
Silver (doble cara)
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EREPARAGIONIDE'LA PARTIDA ciiles.oeaesressshestvsseseattbhsesns PAGINA 4 Long John Silver tiene a su disposicién varios tipos de Pistas que, bajo determinadas

El jugador que juega como Long John Silver toma sus componentes del juego. condiciones, debe proporci

Los otros jugadores eligen a su pirata y toman sus componentes del juego.
Pistas DE DisTRITO .

A DE PREPARACION . .i..ia.o. il nnons it he cossansinng PAGINA 4
1) Long John elige la ubicacién de su tesoro. PistAs INICIALES
2) Da una Pista de distrito a cada pirata.
3) Roba 3 Pistas iniciales. PistAs DE MARCA NEGRA

4) Roba rantas Pistas de Brijula como el nimero de piratas + 3.
MARCADORES DE INFORMACION (FAROL ¥ VERDAD) .... PAGINAS 6-7

BSEHENEIA'DE JUEBGO...oaiicsusoics i o iiat, oohasssssissavesianases PAGINA 6
Al comienzo de cada turno de juego, Long John Silver mueve el dltimo marcador de BT ASTEICOFRE oosnccescnscosannsnsorsessssessnassansnasassssnsnssannnns I&
Orden de Turno al siguiente espacio disponible en el calendario.

1) Si un evento estd presente en la fecha correspondiente, se resuelve de inmediato. Pistas pE BrRUjULA

2) Luego, el pirata cuyo marcador de Orden de Turno ha sido movido realiza
tantas Acciones como estrellas impresas en el espacio del calendario. Las
posibles acciones son:

& Movimiento a Caballo (6 millas).

#& Movimiento a pie (3 millas) y bisqueda pequena. *
% Busqueda grande. *

& Verificacion.

# Brujula.

& Al galope.

# Habilidad especial.

*Cuando un pirata realiza una busqueda, hay 3 resultados posibles:
1) El Tesoro se encuentra y el pirata gana la partida.
2) El Tesoro no se encuentra, pero Long John decide dar una ficha de
Cofre al pirata.
3) El Tesoro no se encuentra y el pirata no obtiene nada.

BSEIIGA DE JOHN SILVER .. cisiiivisniss fassiiiasinmivivesion PAGINA 9
Cuando se alcanza el dltimo espacio del calendario, Long John escapa de inmediato:
#& La partida se reanuda en el sentido de las agujas del reloj comenzando con
Long John Silver.
#& Long John solo tiene una accién de movimiento a Caballo (6 millas)
por turno.
& Los piratas realizan 2 acciones por turno como se indica arriba.
Si Long John llega al Tesoro antes que los piratas, gana la partida.

~S¢ﬂ/eréa.é[cwcdomadoafefk?arcan dos barajas, de
ﬁmmmap&zpor@wﬂdo?mfbm@wna'w&,h
MW%J indereses de ln &rf‘ow&aﬁn ¥, en anapa%m,
a’gébdoaguz%?m, mﬁn@n&,mlﬁq«e@s&e&aé&mda
Ama'me/omunfuegofanem{en&, ?uenapaaﬁané
im Marco'maa?o&cw&a?aefmo&h PMS&'@/@PW&%{JM
de imponerse @ todo. Los insills de /érmz We&é& bs a%‘/b
?wmnmmbgweyom%ewn ol doctor; les hizo casc
dp&node&@&,y%nm&spregwﬁs&éaﬁh
a%mompudeaﬂopwefpaofap%mey&enefmm
en que cast habiz consegue‘do & tesoro.
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© [l rablero de juego que representa la Isla del Tesoro se coloca en el centro de la mesa
por el lado que los jugadores elijan.
@ El tablero del calendario se coloca al lado del extremo sur de la isla en el lado que
corresponde al nimero de jugadores.
® Las Pistas Iniciales, las Pistas de Marca Negra y las Pistas de Brijula se mezclan por
separado y se sittian cerca del tablero de juego.
\0 El compis, las dos plantillas de busqueda, la regla, las dos brujulas y una mini-regla
se colocan al alcance de los jugadores.
® Elegid a un jugador que encarne a Long John Silver. El debe sentarse en el extremo
sur del Tablero de juego, junto al calendario y tomar:
# El rotulador negro,
#& El Cofre, las 6 fichas de Cofre y la ficha de Tesoro
# La miniatura de Long John Silver y las 2 fichas de “Farol” de informacién que, a
continuacién, coloca en los espacios correspondientes del Calendario,
# pone su pantalla frente a él y esconde detrds de ella:
* Su Mini-mapa y una mini-regla,
* Las 6 fichas de “Verdad” de informacién,
* Las 11 Pistas de Distrito.
® Los jugadores piratas toman cada uno:
# una miniatura de pirata,
# un rotulador correspondiente al color de cada miniatura,
#& una pantalla correspondiente al color de una de sus miniaturas,
# la hoja de Personaje correspondiente a la pantalla elegida,
#& el marcador de Orden de Turno correspondiente a su color de pantalla,
#& un Mini-mapa para esconderlo detrds de su pantalla,
~ # una hoja de notas.
B, - — . —
En una partida, a 2 jugadores, el jugador pirata toma dos miniaturas mds y sus marca- |
4 dores correspondientes.* .
En una partida a 3 jugadores, cada uno de los dos piratas toma una miniatura mds y sus
rotuladores correspondientes.*
*Las pantallas, hojas de Personaje, marcadores de Orden de Tiurno, Mini mapas y hojas de
notas de estas miniaturas extra no se usan en la partida.

@ Empezando con el jugador sentado a la derecha de Long John Silver, y a partir de ¢él
en orden de turno anti horario, cada pirata coloca su marcador de orden de Turno
en el drea de Calavera libre a la izquierda del 1 de Junio del tablero de Calendario.

e D)

Para tu primera partida, te recomiendo que escojas al
Jugador mds experimentado de tu grupo de juego para
representar a Long John Silver.

| '5 :j
e
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I) POSICIONES INICIALES DE LOS PIRATAS.
Cada jugador pirata coloca su miniatura en su posicién inicial y traza un circulo con su
rotulador uniendo los puntos que rodean a su miniatura.

La posicidn inicial de
cada pirata viene ano-
tada en el interior de
cada pantalla de jugador.



2) ENTERRANDO EL TESORO
Una vez que las miniaturas se encuentran en sus posiciones iniciales, Long John Silver
esconde su tesoro en la Isla. Para ello, marca la localizacion del tesoro dibujando una
pequena cruz negra en su Mini-mapa. Puede escoger cualquier localizacién excepto:
#& dentro del circulo de “2 millas” que rodean a las posiciones iniciales de los piratas.
#& las dreas restringidas marcadas por una linea roja.
#& sobre cualquier linea de puntos.

— it ; :
El tesoro esta en el bosque. Esta El Tesoro esta en un drea El Tesoro esta a caballo entre
localizacion es vilida. restringida de montana. Fsta dos dreas diferentes de bosque y
localizacién no es vdlida. montana. Ista localizacion
no es valida.

3) PisTtAs DE DisTRITO

Cada Pista de Distrito permite a los jugadores eliminar uno de los once distritos de la Isla
cuando estén buscando el Tesoro. Los Piratas deben mantener sus pistas en secreto; no
pueden mostrdrselas o darles informacién a los demds jugadores. Long John Silver esconde
boca abajo tras su pantalla la Pista de Distrito que corresponde con el distrito donde ha
escondido el Tesoro. Luego baraja las demds Pistas de Distrito boca abajo, roba la primera,
la mira y se la entrega al jugador de su izquierda. Long John Silver repite este proceso en
el sentido de las agujas del reloj hasta que cada pirata haya recibido una Pista de Distrito.
CUIDADO: No hay que mezclar NUNCA la Pista del Distrito que contiene el Tesoro
con las demads Pistas de Distrito que se reparten.

que entrege

4) P1sTA INICIALES
Long John Silver roba 3 Pistas Iniciales.

5) P1sTtas DE BrRUjULA
Long John Silver roba tantas Pistas de Brijula como el niimero de piratas + 3 y devuelve
el resto a la caja.
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Una partida de La Isla del Tesoro se juega en varios turnos hasta que un jugador (un 2) EVENTO DE CALENDARIO

pirata o John Silver) encuentra el Tesoro. Si el marcador de Orden de Turno se coloca en un espacio con un evento, Long John Silver
Long John Silver y los piratas juegan de manera diferente: tiene que resolver este evento antes de que el pirata pueda realizar su (s) accién (es).
# Long John Silver actualiza y resuelve los eventos del Calendario. Ademds,
responde a las preguntas de los jugadores piratas cuando realizan una accién de Pista Inicial

busqueda y preguntan si el Tesoro ha sido encontrado.
# Cada dia, un pirara diferente juega una serie de acciones definidas por el
Calendario.
Un turno consta de los siguientes pasos:
#& Actualizar el Calendario (Long John Silver),
# Evento de Calendario, si corresponde (Long John Silver),
# Elegir y resolver acciones (Piratas).

Long John Silver elige y juega una Pista Inicial de su mano.
S =

Marcador de Informacién “Farol”
Long John Silver recupera un marcador de Informacién de “Farol” del tablero
del Calendario y lo coloca detrds de su pantalla. Puede usar este marcador mds

tarde cuando deba jugar una Pista Inicial o una Pista de Marca Negra.

1) ACTUALIZAR EL CALENDARIO Prisién
Long John Silver mueve el marcador de Orden de Turno colocado en el espacio de El propietario del marcador de Orden de Turno que estd en el
Calendario de fecha mds antigua al siguiente espacio disponible. Luego le dice al pirata e evento Prisién elige una de las 8 torres impresas en el tablero de
involucrado que puede preparar sus acciones. L) juego y coloca la miniatura de John Silver en ella.

Los piratas pueden discutir juntos dénde colocar la miniatura, pero

TABLERO DE CALENDARIO DE JOHN SILVER es el pirata activo el que toma la decisién final.

Espacios en el Calendario Eventos

La Marea Negra

Long John Silver elige y revela una Pista de Marca Negra de su mano.

Pista de Marca Negra
Long John Silver elige y revela una Pista de Marca Negra de su mano.

Fuga
iLong John Silver se escapa! (Ver pdgina 10.)

PISTAS INICIALES Y PI s DE MARCA NEGRA

Cuando Long John Silver juega una Pista Inicial o una Pista de Marca Negra, sigue
€stos pasos:

A) Juega una Pista y un Marcador de informacic

B) Dibuja la informacién en el Tablero de juego (

C) Roba una nueva Pista del mismo tipo.

Jugar una Pista y un Marcador de informacién
Long John Silver L.irgr: una Pista de su mano y la juega boca arriba en el primer espacio
disponible mds a la izquierda del calendario y coloca un marcador de informacién boca
sa Pista, (en la primera Pista debe ser un marcador de “Verdad”).
H.w do&. tlpo\ df: marcadores de informacion: “Farol” o “Verdad”.

& Si elige un marcador de informacion de “Verdad”, la Pista que da tiene que ser
correcta, no puede mentir: los piratas tienen en cuenta esta sugerencia al buscar
el Tesoro.

Si elige una ficha de informacién de “Farol”, la Pista que da puede ser correcta
o incorrecta: los piratas no deben tener en cuenta esta Pista al buscar el Tesoro.

1\0!.-? Después ar la primera Pista los marcadores de informacién se juegan boca
Ejemplo: , los pir (
 Long John Silver mueve el marcador de orden de Turno del jugador rojo, ya que es el iiltimo 1 pdgina 8).
L marcador en el Calendario. Hay un evento en el siguiente espacio disponible, por lo que Long

John Silver debe resolverlo de inmediato. ADVERTENCIA: Si Long John Silver tiene dudas sobre una Pista que debe dar,
Una vez que se resuelve el evento, el jugador rojo puede realizar una accion de su eleccién, ya puede pedir a los piratas que cierren los ojos para verificar la informacién directa-
e el espacio del calendario tiene una estrella. mente en el Tablero de juego.



mplo de Pista de M
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Nombre de la Pista

Efecto de la Pista
4 0 5 JUGADORES:
su pista pE Disth
. (CRARLOTTE ELIGE 5000 4

no de Cofr

cadores de Informa

Farol Verdac

Trasera

Algunas Pistas muestran un icono de cofre y son mds ventajosas para Long
John Silver. Por cada Pista de este tipo, que Long John Silver quiera j
debe haber dado previamente una ficha de Cofre a un pirata (ver fichas de
Cofre en pdgina 8).

Si Long John Silver tiene en algiin momento una mano de 3 Pistas
con Icono de Cofre, puede mostrarlas a los piratas y barajarlas de
nuevo en el mazo de Pistas correspondiente para robar otras tres

s Pistas.

as Pistas iniciales y Pl\t’{‘u de \['m.? Negra requieren que Long John Silver dibuje

mfm macién usando su rotulador en el Tablcrn de juego. Cuando sea el caso, Long John

jugador que tiene permitido hacer estas marcas y debe usar las herramientas
brdjula o regla) para hacerlo.

es el tnic

DISTANG ~
DISTANCIA

DE
«[DESIGNA UNA MINIATURA. INDICA LA
DISTANCIA ENTRE ELLA Y EL TESORO:

DE4AT/BAB/7ADNILLAS
SI ESO ES IMPOSIBLE, DILO.

slipsacu
DISTANCT

1 llamada “Distancia’.
sl re 5y 8 millas del’
d:i)sqr‘: esa informacion en el tablero usando el compas.

C) Roba una nueva Pista del mismo tipo
Long John Silver roba una nueva Pista inicial o Pista de Marca Negra dependiendo
* de la que haya jugado previamente.

3) ELEGIR ACCIONES
Durante su turno, un pirata elige una de sus miniaturas y realiza 1
eleccién, dependiendo de la cantidad de estrellas mostradas en el espacio del Calendario
en el que se encuentre su marcador de orden de turno.
Hay dos tipos de acciones:

A) Acciones normales,

B) Acciones especiales.

o 2 acciones de su

En las partidas de 2 o 3 jugadores, cada pirata juega con varias miniaturas. Durante
su turno, los piratas deben escoger una de sus miniaturas para realizar su (s) accién (cs).
Podrdn utilizar las acciones especiales descritas en su hoja de personaje, incluso si la
miniatura con la que estdn actuando es diferente.

A) Acciones Normales

Hay tres tipos de acciones normales:
* Movimiento a caballo,
* Movimiento a pie y blsqueda pequena,
* Bisqueda grande.

* Movimiento a caballo
Un movimiento a caballo permite que una miniatura se mueva hasta
6 millas. El jugador toma la regla y traza una linea en el tablero de
juego, comenzando desde su ubicacién actual (la cruz), siguiendo
estas instrucciones:

#& La regla no se puede mover mientras se dibuja la linea,

# Estd prohibido atravesar o detenerse en dreas restringidas (rodeadas por un
trazo rojo).
Una vez que se dibuja la linea, el jugador marca el final de la linea con una cruz, lo que
indica su nueva ubicacion. Luego desplaza su miniatura a esta nueva cruz.

Las lineas dibujadas durante la partida no deben de ser borradas
en ningtin momento, excepto si se requicre expresamente por

¥ algiin efecto. Todos los movimientos deben de ser dibujados y se
usardn para resolver algunas pistas.




» Movimiento a piey biisqueda pequesia. * Biisqueda grande
Una acci6én de bisqueda grande sigue las mismas reglas que
El jugador puede resolver 1 movimiento a pie y 1 una busqueda pequeiia, pero utiliza la plantilla de bisqueda

/
T
== == 4 & T
2 L\_ & (. busqueda pequena en el orden de su eleccion. grande.
l/\|

- Movimiento a pie . '__’“@

Un movimiento a pie sigue las mismas reglas que un movimiento a caballo, pero solo Los circulos trazados en el tablero no deben de borrarse durante
gonzaun elligtienie e Sdllty el desarrollo de una partida salvo que se indique asi por alguna
- Biisqueda pequenia - ; o
razon. Todas las biisquedas deben de dibujarse; de esta manera se

Esta accién permite al jugador buscar el Tesoro en el ;
tablero utilizando la plantilla de basqueda pequena. marcan las dreas donde ya se han buscado, y esto P‘Mfdf’ ser 1itil
para algunas Pistas.

El jugador coloca la plantilla en el tablero de juego con
la siguiente restriccion:
#& La cruz que senala la ubicaci6n actual de la min-

iatura debe de encontrase claramente dentro de

; La cruz no esta dentro de la planti-
la plantilla.

lla; esta iisqueda no es valida.

Entonces se traza un circulo por el interior de la plantilla y se pregunta a Long John Silver
si el Tesoro estd escondido dentro de este circulo. Long John Silver no puede mentir.
# Si el circulo contiene o toca la ubicacién del Tesoro: jel Tesoro ha sido descubierto! :
Long John Silver guarda en secreto la ficha del Tesoro en el Cofre y luego le da el 4 . B i Y S, -
Cofre al pirata que realizé la blisqueda. ;Este pirata ha ganado la partida! Si Long John " ; o a
tuviera alguna duda, igualmente debe declarar que se ha encontrado el Tesoro.
#& Si el circulo no contiene la ubicacién del Tesoro: el Tesoro no se ha encon-
trado. Hay dos opciones que Long John Silver puede realizar: puede, simple-
mente, decirle al pirata que ha fracasado o puede meter en el cofre una ficha de

Ljemplo:

: © Jaime hace una hisqueda grande y le pregunta a Long John Silver si descubrid el Tesoro.

cofre pirata. © Silver comprrueba si el lesoro ha sido encontrado compardandolo con su Mini-mapa y resuelve
que Jaime no ha enconirado el Tesoro.

© Silver puede decirle a Jaime que no encontré el Tesoro, pero como Silver tiene dos Pistas con un

Ficuas pE COFRE 3 icono de Cofre en su mano, decide darle a faime el cofre con una ficha de Cofre en su interior

S . y . . . para poder jugar una de esas dos Pistas mas larde.

Las fichas de Cofre proporcionan una pequena ventaja a un Pirata, pero permiten a

Long John Silver elegir una Pista mas ventajosa en el futuro. Long John nunca esta

ha de cofre.

Cuando Long John entregue una ficha de cofre debe de tacharla de su Mini Mapa para B) Acciones Especiales

Cada pirata tiene sus propias acciones especiales como se indica en su Hoja
de Personaje.
Algunas acciones tienen una o varias casillas a su lado que indican que esta

llevar el control de cudntas Pistas con icono de Cofre puede jugar (

Long John Silver ha lachado dos iconos
de Cofre en su Mini-mapa, de manera
que puede jugar hasta dos pistas con
icono de Cofre.

acci6n solo puede ser utilizada un cierto nimero de veces. Cuando un
jugador realiza este tipo de accién, debe tachar una de las casillas vacias en
su Hoja de Personaje. Cuando todas las casillas de una accién estén tacha-

das, esta accién ya no podra ser utilizada durante el resto de esa partida.
Las acciones Especiales con un simbolo de infinito no estdn limitadas pero

Cofre son de un tnico uso y se dan a los piratas cuando una de sus =
cuentan como una accion cada vez que se usan.

no ha tenido éxito (ver busqueda pequena mds arriba).
ses de fichas de Cofre:
# Fichas de Objeto que permiten una accién adicional durante el turno del

&

# Fichas de Informacién que proporcionan informacién secreta sobre la locali-

ificacion

El pirata puede mirar un marcador de Informacién de los que haya jugado
Long John Silver en el tablero del Calendario.

El pirata no puede mostrar ese marcador a los otros piratas, aunque puede

pirata y luego se descartan.

decirles qué es lo que ha visto (pero puede mentir).

* Al Galope

B T El pirata puede moverse a cualquier parte del tablero de juego,
racidnidel Tesoro, ; G
excepto a dreas restringidas.

El pirata dibuja una cruz en cualquier lugar del tablero de juego g

para indicar la nueva ubicacion y sitda alli su miniatura.
El pirata no traza una linea para vincular su ubicacién anterior a
la nueva.

- =




* Brijula * Habilidades especiales
& 5 . Un jugador puede elegir esta accién para obtener informacién sobre la  Cada pirata tiene al menos una habilidad especial que se describe a continuacién:
{ & . v e
5 y2s  « ubicacién del Tesoro.
2 %A" ¥ Para hacer esto, coloca la Brijula Grande alrededor de su miniatura, 0

% s« ~ alinedndola con el Norte en el tablero de juego.
Long John Silver elige una Pista de Brijula de su mano y se la da a ese jugador.
La Pista que proporcione debe ser veraz. El jugador pirata guarda la pista detrds de su
pantalla y no puede ensenarla o decirles a los otros jugadores lo que es. Finalmente,
el jugador pirata puede usar la brajula pequefia para marcar esta informacién en su
ini-mapa. Anne puede usar su mono para buscar en un drea remota: realiza una bisqueda
pequefia en cualquier lugar del tablero de juego siguiendo todas las reglas de
busqueda pequena sin tener en cuenta la ubicacién de su miniatura.

Olivier puede usar su catalejo para buscar en un drea a distancia: realiza una
Bisqueda grande en cualquier parte del tablero de juego siguiendo todas las reglas
de bisqueda grande sin tener en cuenta la ubicacién de su miniatura.

o Pura sangre To)

Sclyer habia sido acusado de fc?ar con dos éwﬂ%ms, _‘_#_h

depmwwma, azﬁomse)oww/o que&.saﬂ/ma, XZs

e'f M&, de Licar ﬁ, s intereses de & b”?ﬂ “éww}? ¥, dcglﬂgi?ifﬁ?t r:l?uhl/luo:irmdi:nlto a Caballo, Olivier puede realizar 2 movimientos
en wa ﬁa&ém, de todo aque% que, realments, era G
égwm/fmndaﬂmcfme/omm uego(’an

evidente, que naﬁoaﬁ}ané maginar: Como apgw"d
ayuefma&?a. Fero Silyer- era capaz de imponerse

a todo. L os insulls de ﬁ)rma Wa&é&; bs Mgb
que era necesario que yo con el doctor: les
é&om&bwefpﬁmode&d&&ym&bnm
&megun{b’,sé habia a%ano cafba.zdzasb'afowef
pacto precisaments en A instante en gu@mdéaé&
cam?ucdo & tesoro.

Fortuna o

Cuando hace una basqueda grande, puede trazar el circulo en el borde exterior
de la Plantilla de bisqueda grande en lugar del circulo interno.

Charlotte recibe 2 Pistas de Distrito adicionales del mazo. Long John Silver puede
mirar ambas Pistas antes de ddrselas.
RECORDATORIO: la Pista del Distrito que contiene el Tesoro nunca se baraja

con las otras Pistas de distrito.
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Tan pronto como se coloque un Marcador de orden de Turno en el espacio de la huida
de prision del tablero del Calendario, John Silver escapa de su celda y los jugadores
aplican inmediatamente las siguientes reglas:

#& El tablero del Calendario ya no se utiliza.

# La partida se reanuda en el sentido de las agujas del reloj comenzando con Long
e John Silver.

# Los piratas tienen dos acciones por turno (como se muestra en el espacio de Huida).

# Long John Silver solo tiene una accién de movimiento a Caballo por turno. (Hasta

6 millas).

o P.C1)

Ganar la partida con Long John Silver requiere un buen monton
de agudeza mental y planificacion. ;Bien hecho viejo lobo de mar!

Si LongJohn Silver logra situar su miniatura en el Tesoro antes de que un pirata lo encuentre
jgana la partida!

CE® Tnal de la ﬁ-aﬂﬁc/a: TP,

Una partida de La Isla del Tesoro termina si sucede una de estas dos condiciones:

# Un pirara encuentra el Tesoro como resultado de accion de bisqueda y gana
la partida.

# Long John Silver alcanza el Tesoro antes que los piratas y gana la partida.
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Miniaturas: el término “miniatura” se refiere tanto a la miniatura de Long John Silver
como a las miniaturas de los piratas.

Nota: ten en cuenta que al comienzo de la partida, la miniatura de Long John Silver aiin no
estd en el Tablero de juego y por lo tanto no puede ser designada como parte de un efecto a accion.
Jugador: El término “jugador” se refiere tanto a Long John Silver como a los Piratas.
Piratas: El término “piratas” se refiere a los jugadores oponentes de Long John Silver.
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del Fesoro

Direccién del tesoro: cuando se dibuja una pista en el Tablero de
juego, puede ser verdadera o falsa dependiendo del Marcador de
informacién que le haya asignado Long John Silver. Por lo tanto,
no es posible deducir el drea eliminada sin conocer la naturaleza
del Marcador de informacion. Para recordar una Pista, puede ser
util dibujar pequenas flechas dirigidas hacia el tesoro.

Por ejemplo, si una Pista indica que el Tesoro estd a 8 millas de un
pirata, traza un circulo de 8 millas alrededor de ese pirata y luego
dibuja una pequena flecha que apunte hacia el interior del circulo.

Primera Pista Inicial: ya que la primera pista de Long John Silver siempre es cierta,
es posible deducir y representar las dreas eliminadas por esta Pista directamente en el
Tablero de juego.

Descubrimiento del Tesoro: Si Long John Silver tiene alguna duda sobre la precision
de la bisqueda debe considerar el Tesoro como encontrado.

Tesoro en el borde de una pista: El Tesoro puede estar en el borde de una pista. Por
ejemplo, si la pista estd al norte de un pirata, puede estar en la linea que atraviesa la
posicién del pirata.

Mini-mapa: se recomienda anotar toda la informacién ttil (ya sean notas o detalles
verificados) directamente en el Mini-mapa, sin embargo, cualquier medida tomada en
el tablero de juego siempre prevalece sobre el Mini-mapa.
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P1 : ;Pueden los jugadores compartir informacién entre ellos? Estd prohibido mos-
trar una Pista de Distrito, Pista de Brijula o Marcador de informacién a los demds
jugadores, sin embargo, es posible discutir sobre ello y por supuesto, mentir.

P2 : ;Puedo usar una accién “=” dos veces en el mismo turno? Si.

P3 : ;Pueden las acciones especiales de Rey Jorge y Catalejo conseguir una victoria? Si.

P4 : Si Long John Silver juega una pista con las palabras “si eso es imposible,
digalo”, ;Puede él jugar una ficha de “farol” y mentir? Si.

P5 : Si la plantilla de bisqueda cruza completamente un ﬂ ;
drea restringida, ;tiene en cuenta Long John Silver
el 4rea del otro lado? No solo el 4rea que contiene la
cruz se tiene en cuenta.

El drea de isqueda estd cortada por la montaria.
La zona roja no es tenida en cuenta por Long John Silver
para descubrir el Tesoro.
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POSICIONA 1A BROJULA GRANDE. SOBRE
UNA NINIATURA DE TU ELECCION.

INDICA 3 DIRECCIONES.
EL TESORD ESTA EN UNA DE ELLAS.»

Usa la brij
las direcc

Long John Silver indica dos o tres direcciones independientes,
(por ejemplo: Este/ Norte/ Noroeste).

Para cada miniatura, com-
; prueba si después de su iltimo
e e movimiento su posicion actual
estd mds cerca o mds lejos del
Tesoro.

Ejemplo: el jugador rojo se ha
alejado del ﬁgom, el jugador
verde, en cambio, se ha acercado
al Tesoro (Incluso si el verde no
va en la direccidn correcta).

a7 {7 3/

Long John Silver elige la
Miniatura wverde y dos torres
negras para. formar un tridn-
gulo que contiene la localiza-
cion del Tesoro.

En esta situacion, Long
Jobhn Silver no puede elegir
ninguna miniaturd parda
Jormar un tridngulo con

dos rorres negras dentro del
cual se halle la localizacion
del Tesoro. El les dice a los

piratas que es imposible.

.l Torre negra
.' Miniatura

ELIGE INA DE ESTAS TRES DECLARACIONES.
EL TESORD SE ENCUENTRA & MAS DE:
* 4 MILLAS DEL YOLCAN
+ 2 MILLAS DE AGUAS PROFUNDAS
* 5 MILLAS DEL TEMPLO EX RUINAS

Cuando Long John Silver juega
la Pista ‘Altitud”, debe dibu-
jar la zona seleccionada como
se muestra en el mapa de la
ilustracion.

Linea de puntos corres-
' pondiente a las 5 millas
alrededor del Templo
en Ruinas.
Linea de puntos
¥ correspondiente a 4
millas alrededor del
Volcan.

Linea de puntos
corrcspondicn[c a2
millas de las aguas
~ profundas.

Cuando Long John Silver juega
la Pista “Deduccion’, puede
comprobar en el mapa ilustrado
aqui para verificar la locali-
zacion exacta_del tesoro. Si el
tesoro estd en la frontera entre
2 zonas, Long John no pueden
designar ninguna de estas 2
zonas. Indica una y la zona que
no toca el Tesoro. Ejemplo: si el
]'E’mm estd exactamente entre
un bosque y un edificio, Long

John m;fbuede elegir m:gwm

de esas dos zonas. Debe de ele-
gir Agua dulce y luego bosque

O Edificios. 5
g . : Area restringida . : Agua dulce y lagos

i : Edificios y ruinas . : Bosques y drboles



REVELA DOS PISTAS DE DISTRITO A TU
ELECCION A TODOS LOS PIRATAS.

Las dos Pistas de Distrito reve-
ladas deben ser elegidas entre
las que no hayan sido repar-
tidas en la Preparacion de la
Partida.

204 JUGADORES: ELIGE 1 MINIATURA
305 JUGADORES: ELIGE 2 MINTATURAS.

PARA CADA UNA, TNDICA 51 ELTESORO ESTA
AL NORTE 0 AL SUR DE SU POSICIGN.

La indicacion puede ser la
misma o diferente para cada
miniatura: el tesoro puede
estar al norte de las dos
miniaturas, al sur de las dos
miniaturas o al norte de una
miniatura y sur de la otra.

Realiza un movimiento adicional
de 7 millas en tu turno.

CEd Aclaraciones a las Pistas €O O

LOCALIZA EN SECRETO LA MINIATURA
MAS CERCANA AL TESORD.

NOMBRALA Y NOMBRA A CUALQUIER
OTRA MINIATURA DE TU ELECCION

SIN DECIR CUAL ES CUAL.

La miniatura verde es la mds
cercana al Tesoro. Long John
Silver anuncia: “La minia-
tura verde y la roja”.

Para 2-3 jugadores: La Pista
del Distrito que contiene la
localizacion del Tesoro no
puede ser revelada. Fista
Pista  es siempre cierta,
puede ser iitil marcar el dis-
trito revelado en el tablero

de juego.
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Realiza una accién adicional a
(411 clc‘cci(m dur;mrn: tu turno.

DESIGNA UNA MINTATURA OUE ESTE A MAS
DE  MILLAS DE DISTANCIA DEL TESORO.

SI ESO ES IMPOSIBLE, DILD.

En el poco probable caso de
que todas las miniaturas de

Tesoro. Long John Silver debe
decirlo.

Para este ejemplo, no se debe
de dibujar circulos de 1
milla alrededor de cada drea
de bisqueda ya que seria
demasiado  tedioso. Long
John  Silver  simplemente
hace un chequeo antes de
contestar. Si tuviera alguna

duda, deberia responder: Si.

Realiza una Bisqueda pequena
adicional durante tu turno.

hallen a 6 millas o menos del

-

DESIGNA UNA MINIATURA QUE SE HALLE
A8 MILLAS 0 MENOS DEL TESORO.

SI ESO ES IMPOSIBLE, DILD.

Si todas las miniaturas estin
a mds de 8 millas de dis-
tancia del lesoro, Long John

Silver debe de decirlo asi.

El Tesoro se encuentra al Oeste de
la posicién acrual de la miniatura
que realizd la bisqueda.

Dibuja en tu Mini-mapa
una i’nm del norte al sur
pasando por la posicion actual
de tu miniatura. Quita de tus
biisquedas el drea que queda
al Este de esta linea.

jugadores que el Tesoro estd
entre 4 y 7 millas de distan-
cia de la miniatura verde.

HETO UNA MINIATURA QUE
DE 4 NILLAS DE

RALA ¥ NOMBRA
IATURA DE
UAL ES CUAL

i todas las miniaturas estdn
a mds de 4 millas del Tesoro,
Long John Silver debe decirlo
ast, (sin nombrar, claro, a
ninguna miniatura).

«

CONFESION

Ejemplo de pregunta: ;Soy yo
el mds cercano al Tesoro?
Long John Silver debe decir a
todos los piratas a cudl de las
preguntas estd respondiendo
% luego, indicar si la res-
puesta es Si o No.

Los piratas pueden acor-
dar hacer todos la misma

pregunta.

Tesoro €0

El Tesoro se encuentra al Este de
la posicién actual de la miniarura
que realizé la bisqueda.

una linea del norte al sur
pasando por la posicion actual
de tu miniatura. Quita de tus
biisquedas el drea que queda
al Oeste de esta linea.

Dibu!jj'd en tu Mini-mapa

donde la miniatura ha realizado

marcandolo en tu Mini-mapa

Si todas las miniaturas estin
a mds de 6 millas del tesoro,
Long John Silver debe de

decirlo ast.
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EN TUS NARIC

SERALA LA MINTATURA QUE HAYA

*A DEL TESORO.

Segiin las lineas de movi-
miento la miniatura roja es
la que ha pasado mds cerca
del Tesoro.

El Tesoro no estd en el Distrito

la bisqueda.

Anula el distrito donde
estd actualmente tu Pirata



