The Kaiser’s Pirates ™

- @\ CARBONERO

AUTOMATICAMENTE REABAS-
TECE TODOS LOS BARCOS EN
LA FUERZA DEL JUGADOR
AMIGO INCLUYENDO LOS BAR-
COS EN UNA ISLA REFUGIO.

QUITA TODOS LOS MARCADO-
RES DE SUMINISTROS LIMITA-
DOS.

"‘\
CONTROL

DE DANO DE DANO
AUTOMATICAMENTE REPARA AUTOMATICAMENTE REPARA
UN UNICO BUQUE DE GUERRA, UN UNICO BUQUE DE GUERRA,
CORSARIO, BARCO PRESA O CORSARIO, BARCO PRESA O
MERCANTE AMIGO DANADO, MERCANTE AMIGO DANADO,
INCLUYENDO LOS BARCOS EN INCLUYENDO LOS BARCOS EN
UNA ISLA REFUGIO. UNA ISLA REFUGIO.
QUITA EL MARCADOR DE QUITA EL MARCADOR DE
DANADO. DANADO.

~

CONTROL CONTROL

DE DANO DE DANO

AUTOMATICAMENTE REPARA : AUTOMATICAMENTE REPARA
UN UNICO BUQUE DE GUERRA, = UN UNICO BUQUE DE GUERRA,
CORSARIO, BARCO PRESA O CORSARIO, BARCO PRESA O
MERCANTE AMIGO DANADO, MERCANTE AMIGO DANADO,
INCLUYENDO LOS BARCOS EN INCLUYENDO LOS BARCOS EN
UNA ISLA REFUGIO. UNA ISLA REFUGIO.
QUITA EL MARCADOR DE QUITA EL MARCADOR DE
DANADO. DANADO.

QUE ATACA UN MERCANTEENUN
INTERCEPTAR SIMULTANEO.

ROMPEDOR
DE BLOQUEO

+2 51 UNO 0 MAS BARCOS
PRESA FORMAN PARTE DE
LA FUERZA DEL JUGADOR.

Felipe Santamaria felisan88@yahoo.com

ROMPEDOR
DE BLOQUEO

PUEDE PROPORCIONAR EL
REABASTECIMIENTO PARA
CADA BARCO AMIGO.

+2 S UNO 0 MAS BARCOS
PRESA FORMAN PARTE DE
LA FUERZA DEL JUGADOR.
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PELOTON
DE ABORDAJE

UN BARCO DE GUERRA O CORSA-
RIO INTENTA CAPTURAR UN MER-
CANTE SOLO E INTACTO COMO UN
BARCO PRESA. UN RESULTADO DE
DANADO ES IGNORADO. SIES HUN-
DIDO, EN REALIDAD ES CAPTURADO
Y ANADDO A LA FUERZA DEL JUGA-
DOR AMIGO COMO UNA PRESA.

LA PRESA, AUTOMATICAMENTE
REABASTECE AL BARCO INTER-
CEPTOR.

PELOTON
DE ABORDAJE

UN BARCO DE GUERRA O CORSA-
RIO INTENTA CAPTURAR UN MER-
CANTE SOLO E INTACTO COMO UN
BARCO PRESA. UN RESULTADO DE
DANADO ES IGNORADO. SI ES HUN-
DIDO, EN REALIDAD ES CAPTURADO
Y ANADDO A LA FUERZA DEL JUGA-
DOR AMIGO COMO UNA PRESA.

LA PRESA, AUTOMATICAMENTE
REABASTECE AL BARCO INTER-
CEPTOR.

iInterceptar!
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PELOTON
DE ABORDAJE

UN BARCO DE GUERRA O CORSA-
RIO INTENTA CAPTURAR UN MER-
CANTE SOLO E INTACTO COMO UN
BARCO PRESA. UN RESULTADO DE
DANADO ES IGNORADO. SI ES HUN-
DIDO, EN REALIDAD ES CAPTURADO
Y ANADDO A LA FUERZA DEL JUGA-
DOR AMIGO COMO UNA PRESA.

LA PRESA, AUTOMATICAMENTE
REABASTECE AL BARCO INTER-
CEPTOR.

PELOTON
DE ABORDAJE

UN BARCO DE GUERRA 0 CORSA-
RIO INTENTA CAPTURAR UN MER-
CANTE SOLO E INTACTO COMO UN
BARCO PRESA. UN RESULTADO DE
' DANADO ES IGNORADO. SI ES HUN-
DIDO, EN REALIDAD ES CAPTURADO
Y ANADDO A LA FUERZA DEL JUGA-
DOR AMIGO COMO UNA PRESA.

LA PRESA, AUTOMATICAMENTE
REABASTECE AL BARCO INTER-
CEPTOR.

iIntercer

=W

TACTO 4

Tty

PUEDE CANCELAR UN "/INTERCEP -
TAR!" CONTRA UN BUQUE DE GUE- -
RRA, CORSARIO, BARCO PRESAO

DARADOY/OCON |

70

Sis reConocidos

felisan88@yahoo.com

- PELOTON
DE ABORDAJE

UN BARCO DE GUERRA O CORSA-
RIO INTENTA CAPTURAR UN MER-
CANTE SOLO E INTACTO COMO UN
BARCO PRESA. UN RESULTADO DE
DANADO ES IGNORADO. SIES HUN-
DIDO, EN REALIDAD ES CAPTURADO
Y ANADDO A LA FUERZA DEL JUGA-
DOR AMIGO COMO UNA PRESA.

LA PRESA, AUTOMATICAMENTE
REABASTECE AL BARCO INTER-
CEPTOR.

 PELOTON
DE ABORDAJE

UN BARCO DE GUERRA O CORSA-
RIO INTENTA CAPTURAR UN MER-
CANTE SOLO E INTACTO COMO UN
BARCO PRESA. UN RESULTADO DE
DARNADO ES IGNORADO. SIES HUN-
DIDO, EN REALIDAD ES CAPTURADO
Y ANADDO A LA FUERZA DEL JUGA-
DOR AMIGO COMO UNA PRESA.

LA PRESA, AUTOMATICAMENTE
REABASTECE AL BARCO INTER-
CEPTOR.

DESGLOSE

SI EL RESULTADO DEL "DESAFi0"
EXCEDE EL RESULTADO DE LA
"RESPUESTA", UNA UNICA CARTA
DE BARCO SE ROBA DEL MAZO DE
BUQUES DE GUERRA Y CORSARIOS
Y SE ANADE A LA FUERZA DEL JU-
GADOR AMIGO. SI EL RESULTADO
DEL "DESAFi0" ES AL MENOS EL
DOBLE QUE EL RESULTADO DE LA
"RESPUESTA", SE ROBAN DOS CAR-
TAS DE BARCO Y SE ANADEN A LA
FUERZA DEL JUGADOR AMIGO.

sas reconogeidos
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BARCO RAPIDO

"‘\

BARCO RAPIDO

PUEDE JUGAR NINGUNA CARTA DE AUTOMATICAMENTE -2 CUANDO UN AUTOMATICAMENTE -2 CUANDO UN
ACCION, NI ROBAR UNA CARTA AL ; CORSARIO INTERCEPTA A UN MER- CORSARIO INTERCEPTA A UN MER-
FINAL DE SUTURNO, LA CARTA DE CANTE. NO PUEDE SER JUGADA CON CANTE. NO PUEDE SER JUGADA CON
BANCO DE NIEBLA SE DESCARTA UN MERCANTE DANADO. UN MERCANTE DANADO.

NO PUEDE JUGARSE COMO RESPUES NO PUEDE JUGARSE COMO RESPUES

TA A UN ATAQUE SORPRESA. TA A UN ATAQUE SORPRESA.

NO PUEDE JUGARSE DURANTE NO PUEDE JUGARSE DURANTE

UNA ACCION NOCTURNA. UNA ACCION NOCTURNA.

> ) ™

ENGANO MARES MARES
DURANTE EL SIGUIENTE TURNO DE
L ipebat g et TRANQUILOS TRANQUILOS
DE ACCION SE ROBA AL AZAR DES-
DE SU MANO. SI LA ACCION ES ILE- EL JUGADOR INTENTA EL SALVO- EL JUGADOR INTENTA EL SALVO-
GAL O NO TIENE NINGUN EFECTO, CONDUCTO CON UN UNICO E INTAC CONDUCTO CON UN UNICO E INTAC
LA CARTA SE IGNORA. LA CARTA DE TO0 BARCO PRESA 0 MERCANTE To BARCO PRESA 0 MERCANTE
ACCION SELECCIONADA SE DESCAR AMIGO. AMIGO.
TA JUNTO CON LA CARTA DE ENGA-
NO. EL JUGADOR ROBA NORMALMEN SE APLICA UN MODIFICADOR DE SE APLICA UN MODIFICADOR DE
TE PARA TERMINAR SU TURNO. +1 AL RESULTADO DEL "DESAFi0". +1 AL RESULTADO DEL "DESAFi0".
NO PUEDE COMBINARSE CON UNA

CARTA DE BANCO DE NIEBLA.

=%

DESGLOSE

SI EL RESULTADO DEL "DESAFi0"
EXCEDE EL RESULTADO DE LA
"RESPUESTA", UNA UNICA CARTA
DE BARCO SE ROBA DEL MAZO DE
BUQUES DE GUERRA Y CORSARIOS
Y SE ANADE A LA FUERZA DEL JU-
GADOR AMIGO. S| EL RESULTADO
DEL "DESAFiO" ES AL MENOS EL
DOBLE QUE EL RESULTADO DE LA
"RESPUESTA", SE ROBAN DOS CAR-
TAS DE BARCO Y SE ANADEN A LA
FUERZA DEL JUGADOR AMIGO.

DESGLOSE

Si EL RESULTADO DEL "DESAFi0"
EXCEDE EL RESULTADO DE LA
"RESPUESTA", UNA UNICA CARTA
DE BARCO SE ROBA DEL MAZO DE
BUQUES DE GUERRA Y CORSARIOS
Y SE ANADE A LA FUERZA DEL JU-
GADOR AMIGO. S| EL RESULTADO
DEL "DESAFiO" ES AL MENOS EL
DOBLE QUE EL RESULTADO DE LA
"RESPUESTA", SE ROBAN DOS CAR-
TAS DE BARCO Y SE ANADEN A LA
FUERZA DEL JUGADOR AMIGO.

ENGANO

DURANTE EL SIGUIENTE TURNO DE
ESE JUGADOR, UNA UNICA CARTA
DE ACCION SE ROBA AL AZAR DES-
DE SU MANO. Sl LA ACCION ES ILE
GAL O NO TIENE NINGUN EFECTO,
LA CARTA SE IGNORA. LA CARTA DE
ACCION SELECCIONADA SE DESCAR
TA JUNTO CON LA CARTA DE ENGA-
NO. EL JUGADOR ROBA NORMALMEN
TE PARA TERMINAR SU TURNO.

A8 reconocidos

NO PUEDE COMBINARSE CON UNA
CARTA DE BANCO DE NIEBLA.

Felipe Santamaria felisan88@yahoo.com Péagina 3
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BANCO DE NIEBLA

/' DURANTE EL SIGUIENTE TURNO DE
UN JUGADOR CONTRARIO, ESTE NO
PUEDE JUGAR NINGUNA CARTA DE
ACCION, NI ROBAR UNA CARTA AL
FINAL DE SU TURNO, LA CARTA DE
BANCO DE NIEBLA SE DESCARTA

TIEMPO
INCLEMENTE

ZA DE UN JUGADOR CONTRARIO DE-
BEN HACER CADA UNO UN CHEQUEO
PARA VER S| SE HUNDE. NO SE RECK-
BE NINGUN PREMIO DE VICTORIA.

LOS BARCOS EN UNA ISLA REFUGIO
NO SON AFECTADOS POR EL TIEMPO
INCLEMENTE, >

TIEMPO
INCLEMENTE

ToDos Los BUQUES DE GUERRA,
CORSARIOS, BARCOS PRESA O
MERCANTES DANADOS DE LA FUER
ZA DE UN JUGADOR CONTRARIO DE-
BEN HACER CADA UNO UN CHEQUEO
PARA VER Sl SE HUNDE. NO SE RECk
BE NINGUN PREMIO DE VICTORIA.

Los BARCOS EN UNA ISLA REFUGIO

NO SON AFECTADOS POR EL TIEMPO
INCLEMENTE, '

Felipe Santamaria

The Kaiser’s Pirates ™

BUENA
CAZA

UN CORSARIO INTERCEPTA DOS
MERCANTES CON UNA SOLA CARTA
DE ACCION DE "{INTERCEPTARI",

BUENA
CAZA

UN CORSARIO INTERCEPTA DOS
MERCANTES CON UNA SOLA CARTA
DE ACCION DE "iIINTERCEPTAR!",

BUENA
CAZA

UN CORSARIO INTERCEPTA DOS
MERCANTES CON UNA SOLA CARTA
DE ACCION DE "iINTERCEPTAR!".

INTELIGENCIA

EL JUGADOR PUEDE REVISAR EN
SECRETO LA MANO DE UN JUGADOR
CONTRARIO O PUEDE REVISAR EN
SECRETO Y ORDENAR DE NUEVO
COMO DESEE EL SIGUIENTE “JUEGO"|
DE CARTAS QUE VAN A SER ROBA-
DAS DE LA PARTE SUPERIOR DEL
MAZO DE CARTAS DE ACCION EN
UN TURNO.

ES DECIR, UNA CARTA POR CADA

felisan88@yahoo.com

UN CORSARIO INTERCEPTA DOS
MERCANTES CON UNA SOLA CARTA
DE ACCION DE "iINTERCEPTAR!".

INTELIGENCIA

EL JUGADOR PUEDE REVISAR EN
SECRETO LA MANO DE UN JUGADOR
CONTRARIO O PUEDE REVISAR EN
SECRETO Y ORDENAR DE NUEVO
COMO DESEE EL SIGUIENTE “JUEGO”
DE CARTAS QUE VAN A SER ROBA-
DAS DE LA PARTE SUPERIOR DEL
MAZ0 DE CARTAS DE ACCION EN
UN TURNO.

ES DECIR, UNA CARTA POR CADA
JUGADOR.

Péagina 4



=

RECLUIDO

EL JUGADOR INTENTA ENVIAR A UN
BUQUE DE GUERRA 0 CORSARIO
RECONOCIDO O BARCO PRESA RE-
CONOCIDO CONTRARIO A UN PUER-
TO NEUTRAL. SI TIENE EXITO, EL
BARCO SE RETIRA DEL JUEGO PERO
NO SE CONCEDE NINGUN PREMIO
DE VICTORIA.

Sl EL BARCO ESTA DANADO Y/0
MARCADO CON SUMINISTROS LIMI-
TADOS, SE APLICA UN MODIFICA-
DOR DE "+2" AL RESULTADO DEL
"DESAFiO".

INTERROGAR

EL JUGADOR INTENTA "RECONO-
CER" A UN UNICO CORSARIO O
BARCO PRESA. S| ES ACERTADO, EL
BARCO ES RECONOCIDO Y EL JUGA-
DOR INMEDIATAMENTE LO INTERCEP|
TA CON LA MONEDA DE ATAQUE IM-
PRESA EN LA CARTA. {

UN CORSARIO EN UNA ISLA REFU-
GIO NO PUEDE SER INTERROGADO.

NO PUEDE COMBINARSE CON UNA
CARTA DE ATAQUE SORPRESA.

ISLA REFUGIO

AUTOMATICAMENTE PROPORCIO
NA UN SANTUARIO PARA UN UNICO
BUQUE DE GUERRA 0 CORSARIO
AMIGO. DEBE QUEDARSE AL MENOS
UN TURNO EN UNA ISLA REFUGIO,
PERO PUEDE QUEDARSE TANTOS
TURNOS COMO DESEE.

PUEDE INTENTAR TANTO REPARAR
COMO REABASTECER UN BARCO
EN CADA TURNO EN EL QUE PER-
MANEZCA EN UNA ISLA REFUGIO.

Felipe Santamaria

The Kaiser’s Pirates ™

INTERROGAR

EL JUGADOR INTENTA "RECONO-
CER" A UN UNICO CORSARIO O
BARCO PRESA. S| ES ACERTADO, EL
BARCO ES RECONOCIDO Y EL JUGA-
DOR INMEDIATAMENTE LO INTERCEP!
TA CON LA MONEDA DE ATAQUE IM-
PRESA EN LA CARTA.

UN CORSARIO EN UNA ISLA REFU-
GIO NO PUEDE SER INTERROGADO.

NO PUEDE COMBINARSE CON UNA
CARTA DE ATAQUE SORPRESA.

INTERROGAR

EL JUGADOR INTENTA "RECONO-
CER" A UN UNICO CORSARIO O
BARCO PRESA. S| ES ACERTADO, EL
BARCO ES RECONOCIDO Y EL JUGA-
DOR INMEDIATAMENTE LO INTERCEP
TA CON LA MONEDA DE ATAQUE IM-
PRESA EN LA CARTA.

UN CORSARIO EN UNA ISLA REFU-
- GIO NO PUEDE SER INTERROGADO.

NO PUEDE COMBINARSE CON UNA
CARTA DE ATAQUE SORPRESA.

VBRSSP OnOL

eptar!

=

ISLA REFUGIO

AUTOMATICAMENTE PROPORCIO
NA UN SANTUARIO PARA UN UNICO
BUQUE DE GUERRA 0 CORSARIO
AMIGO. DEBE QUEDARSE AL MENOS
UN TURNO EN UNA ISLA REFUGIO,
PERO PUEDE QUEDARSE TANTOS
TURNOS COMO DESEE.

PUEDE INTENTAR TANTO REPARAR
COMO REABASTECER UN BARCO

EN CADA TURNO EN EL QUE PER-
MANEZCA EN UNA ISLA REFUGIO.
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felisan88@yahoo.com
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INTERROGAR

EL JUGADOR INTENTA "RECONO-
CER" A UN UNICO CORSARIO O
BARCO PRESA. S| ES ACERTADO, EL
BARCOREDDNDCIDO\'ELJW_EM
DOR INMEDIATAMENTE LO INTERCEP
TA CON LA MONEDA DE ATAQUE IM-
PRESA EN LA CARTA. J

UN CORSARIO EN UNA ISLA REFU-
GIO NO PUEDE SER INTERROGADO.

NO PUEDE COMBINARSE CON UNA
CARTA DE ATAQUE SORPRESA.

!

4l

cepit

INTERROGAR

EL JUGADOR INTENTA "RECONO-
CER" A UN UNICO CORSARIO O
BARCO PRESA. SI ES ACERTADO, EL
BARCO ES RECONOCIDO Y EL JUGA-
DOR!N&!EDIATWB{!‘ELONTEHCE
TA CON LA MONEDA DE ATAQUE IM-
PRESA EN LA CARTA.

UN CORSARIO EN UNA [SLA REFU-
GIO NO PUEDE SER INTERROGADO.

NO PUEDE COMBINARSE CON UNA
CARTA DE ATAQUE SORPRESA.

SEMBRAR
MINAS

SE SIEMBRAN AUTOMATICAMENTE
POR UN CORSARIO EQUIPADO CON
MINAS. LAS MINAS ATACAN A TODOS
LoS MERCANTES (N0 BARCOS PRE-
SA) DE UN JUGADOR CONTRARIO.
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AUN CORSARIO DESPUESDE
QUE ESTE INTERCEPTE A UN.

MONITOR

INTERCEPTA UN UNICO BUQUE DE
GUERRA 0 CORSARIO EN UNA ISLA
REFUGIO.

+2 AL RESULTADO DE ATAQUE

DRAGAMINAS

AUTOMATICAMENTE QUITALAS
MINAS SEMBRADAS PORUN
CORSARIO O SUBMARINO ANTES
DE QUE ATAQUEN A CUALQUIER
MERCANTE.

Felipe Santamaria

The Kaiser’s Pirates ™

idis
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DRAGAMINAS

AUTOMATICAMENTE QUITA LAS
MINAS SEMBRADAS POR UN
CORSARIO O SUBMARINO ANTES
DE QUE ATAQUEN A CUALQUIER
MERCANTE. '

felisan88@yahoo.com

s reconocidos

asireconocidos

SEMBRAR
MINAS

SE SIEMBRAN AUTOMATICAMENTE
POR UN CORSARIO EQUIPADO CON
MINAS. LAS MINAS ATACAN A TODOS
LOS MERCANTES (N0 BARCOS PRE-
SA) DE UN JUGADOR CONTRARIO.

reconocidos
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UN ATAQUE DE TORPEDOS. -

ECONOCI

DESPUES DEL HUNDIMIENTO DE UN
MERCANTE, PUEDES ORDENAR AL |
BUQUEDEGUEHRADCORBARIO
|QUE INTERCEPTO (RECONOCIDO 0
NO) VOLVER A UN PUERTO AMIGO,
SI SE ACIERTA, -moan’.
JUEGO Y NO SE RECIBE NINGUN
PREMIO DE VICTORIA.

B.Mmmomsmulwmmo,
TODAVIA ES COLOCADO EN LA PILA
DE PREMIOS DE VICTORIA DEL JU-
GADOR QUE INTERCEPTO.

ceonocidos:

mnﬁsusl.msmm
ANTES DE JUGAR LA CARTADE
AcCION "NUEVA BANDERA",
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Felipe Santamaria

The Kaiser’s Pirates ™

TICAMENTE ATACA A UN
wnﬁmmoq:m INTENTA LANZAR
\UN ATAQUE DE TORPEDOS.

EL MERCANTE ES IGNORADO.

e R

R AVION DE
\ @ RECONOCIMIENTO
EL JUGADOR AUTOMATICAMENTE
ROBA AL AZAR DOS CARTAS DE
ACCION DE LA MANO DE UN JUGA-
DOR CONTRARIO Y LAS ANADE A SU
PROPIA MANO.
LAs DOS CARTAS DE AVION DE RE-

CONOCIMIENTO PUEDEN JUGARSE
DURANTE EL MISMO TURNO CON-

JUGADORES DIFERENTES.

NUEVA

AUTOMATICAMENTE OCULTA A UN
CORSARIO 0 BARCO mWao
DE SER RECONOCIDO.

SI SE JUEGA COMO RESPUESTA A
UNA CARTA DE ACCION "AMC" 0
"INTERROGAR'', ESAS ACCIONES
SON RESUELTAS comzrmn:
ANTES DE JUGAR LA CARTADE
ACCION "NUEVA BANDERA™,

felisan88@yahoo.com

P

RAZZLEDAZZLE

PUEDE CANCELAR UN ATAQUE
DE TORPEDOS SUBMARINOS.

UN RESULTADO ACERTADO !
CANCELA EL ATAQUE.

TRA EL MISMO JUGADOR O CONTRA

AVION DE
RECONOCIMIENTO

EL JUGADOR AUTOMATICAMENTE
ROBA AL AZAR DOS CARTAS DE
ACCION DE LA MANO DE UN JUGA-
DOR CONTRARIO Y LAS ANADE A SU
PROPIA MANO,

LAS DOS CARTAS DE AVION DE RE-
CONOCIMIENTO PUEDEN JUGARSE
DURANTE EL MISMO TURNO CON-

TRA EL MISMO JUGADOR O CONTRA
JUGADORES DIFERENTES.

BANDERA

R =
NUEVA %
AUTOMATICAMENTE OCULTA A UN

CORSARIO 0 BARCO PRESA AMIGO
DE SER RECONOCIDO. !

SI SE JUEGA COMO RESPUESTA A
UNACARTADEAOCIéN“AMC"

ANTES DE JUGAR LA CARTADE
ACCION "NUEVA BANDERA".
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JUGADOR CONTRARIO EXCEPTO LOS
SITUADOS EN UNA ISLA REFUGIO,
DEBEN CHEQUEAR PARA EL SUMI-
NISTRO LIMITADO.

S1UNO O VARIOS BARCOS PRESA

FORMAN PARTE DE LA FUERZA DEL
JUGADOR, UN SOLO MODIFICADOR
DE “2" ES APLICADO AL RESULTA-
DO DEL "DESAFIO" PARA CADA
NTENTO.

recono

CADA BUQUE DE GUERRA 0 COR-
SARIO (RECONOCIDO O NO) DE UN
JUGADOR CONTRARIO EXCEPTO LOS
SITUADOS EN UNA ISLA REFUGIO,
DEBEN CHEQUEAR PARA EL SUMI-
NISTRO LIMITADO.

S1UNO O VARIOS BARCOS PRESA

FORMAN PARTE DE LA FUERZA DEL
JUGADOR, UN SOLO MODIFICADOR
DE “-2" ES APLICADO AL RESULTA-
DO DEL "DESAFIO" PARA CADA
NTENTO.

Felipe Santamaria

The Kaiser’s Pirates ™

~
SEGUNDA

OPORTUNIDAD

DESPUES DE ROBAR UNA CARTA
PARA TERMINAR SU TURNO AC-
TUAL, EL JUGADOR AMIGO INME-
DIATAMENTE RECIBE UN TURNO
ADICIONAL.

LA "RADIO INTERCEPTADA" O LA
OTRA CARTA DE ACCION DE "SE-
GUNDA OPORTUNIDAD'", NO PUE-
DEN JUGARSE DURANTE EL TURNO

SECC OO

ADICIONAL.

BARRENAR

QUITA AUTOMATICAMENTE UN UNI
co BUQUE DE GUERRA, CORSARIO
0 BARCO PRESA AMIGO Y DANADO
DEL JUEGO. COLOCA EL BARCO BO-
CA ARRIBA EN LA PARTE INFERIOR
DEL RESPECTIVO MAZO DE BARCOS.

NO SE RECIBE NINGUN PREMIO DE
VICTORIA POR ESTOS BARCOS
HUNDIDOS.

iInterceptar!

NUEVA
BANDERA
AUTOMATICAMENTE OCULTA A UN

CORSARIO O BARODFRBAAII&IIGD
DE SER RECONOCIDO.

S SE JUEGA COMO RESPUESTA A
UNA CARTA DE ACCION "AMC" 0
"INTERROGAR'', ESAS ACCIONES
SON RESUELTAS COMPLETAMENTE
ANTES DE JUGAR LA CARTADE
ACCION "NUEVA BANDERA",

felisan88@yahoo.com

'SEGUNDA
OPORTUNIDAD

DESPUES DE ROBAR UNA CARTA
PARA TERMINAR SU TURNO AC-
TUAL, EL JUGADOR AMIGO INME-
DIATAMENTE RECIBE UN TURNO
ADICIONAL.

LA "RADIO INTERCEPTADA" O LA
OTRA CARTA DE ACCION DE "SE-
GUNDA OPORTUNIDAD", NO PUE-
DEN JUGARSE DURANTE EL TURNO
ADICIONAL.

SEECL OO

BARRENAR

QUITA AUTOMATICAMENTE UN UNI
€0 BUQUE DE GUERRA, CORSARIO
0 BARCO PRESA AMIGO Y DANADO
DEL JUEGO. COLOCA EL BARCO BO-
CA ARRIBA EN LA PARTE INFERIOR
DEL RESPECTIVO MAZO DE BARCOS.

NO SE RECIBE NINGUN PREMIO DE

BANDERA
AUTOMATICAMENTE OCULTA A UN

CORSARIO 0 BARCO PRESA AMIGO
DE SER RECONOCIDO. !

S| SE JUEGA COMO RESPUESTA A

ANTES DE JUGAR LA CARTADE
ACCION "NUEVA BANDERA".
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RUTAS
MARITIMAS

UN BUQUE DE GUERRA INTERCEPTA
LOS TRES MERCANTES CON UNA SO+
LA CARTA DE ACCION DE "{INTER-

CEPTAR!". TIRA INDIVIDUALMENTE
PARA CADA "{INTERCEPTAR!".

LAS CARTAS DE REACCION PUEDEN
SER JUGADAS PARA CADA MERCAN-
TE. UNA CARTA DE ACCION DE "Po-
CA COSECHA" PUEDE SER JUGADA
COMO RESPUESTA.

RUTAS
MARITIMAS

UN BUQUE DE GUERRA INTERCEPTA
LOS TRES MERCANTES CON UNA SO-
LA CARTA DE ACCION DE "{INTER-
CEPTAR!", TIRA INDIVIDUALMENTE
PARA CADA "IINTERCEPTAR!".

LAS CARTAS DE REACCION PUEDEN
SER JUGADAS PARA CADA MERCAN-
TE. UNA CARTA DE ACCION DE "Po-
CA COSECHA" PUEDE SER JUGADA
COMO RESPUESTA.

&= SUBMARINO
P 07

ATACA A UN SOLO MERCANTE (NO
A BARCOS PRESA - VER LA REGLA
OPCIONAL 6.9) CON TORPEDOS.

PUEDEN JUGARSE LAS CARTAS DE
ACCION DE "BARCO-Q" 0 "RAZZLE-
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RUTAS

LA CARTA DE ACCION DE "{INTER-
CEPTAR!", TIRA INDIVIDUALMENTE
PARA CADA "iINTERCEPTAR!".

LAS CARTAS DE REACCION PUEDEN

SER JUGADAS PARA CADA MERCAN-
TE. UNA CARTA DE ACCION DE "Po-
CA COSECHA" PUEDE SER JUGADA
COMO RESPUESTA.

E
-~
)
S
D
R
—
~
RUTAS
MARITIMAS
UN BUQUE DE GUERRA INTERCEPTA
LOS TRES MERCANTES CON UNA SO-

LA CARTA DE ACCION DE "iINTER-
CEPTAR!". TIRA INDIVIDUALMENTE
PARA CADA "iINTERCEPTAR!".

LAS CARTAS DE REACCION PUEDEN

SER JUGADAS PARA CADA MERCAN-
TE. UNA CARTA DE ACCION DE "Po-
CA COSECHA" PUEDE SER JUGADA
COMO RESPUESTA.

=

5= SUBMARINO
A U4t

ATACA A UN SOLO MERCANTE (NO
A BARCOS PRESA - VER LA REGLA
OPCIONAL 6.9) CON TORPEDOS.

PUEDEN JUGARSE LAS CARTAS DE
AcCCION DE "BARCO-Q" 0 "RAZZLE-
DAZZLE" COMO RESPUESTA.
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\

ATACA A UN SOLO MERCANTE (NO
A BARCOS PRESA - VER LA REGLA
OPCIONAL 6.9) CON TORPEDOS O
SIEMBRA MINAS.

LAS MINAS ATACAN A TODOS LOS
MERCANTES (N0 BARCOS PRESA)

asreconocidos

J

Interceptar

TRANSFERIR
EL MANDO

EL JUGADOR INTENTA TRANSFERIR
UN UNICO BUQUE DE GUERRA, COR-
SARIO 0 BARCO PRESA RECONOCIDO)
A SU FUERZA DESDE LA FUERZA DE
UN ADVERSARIO. S| RESULTA ACER-
TADO, EL BARCO ES MOVIDO A LA
FUERZA DEL JUGADOR AMIGO.
EL BARCO QUE SE TRASLADA CON-
SERVA CUALQUIER ESTADO DE RECO
NOCIMIENTO, DANO O SUMINISTROS

~
TRANSFERIR
EL MANDO
EL JUGADOR INTENTA TRANSFERIR

UN UNICO BUQUE DE GUERRA, COR-
SARIO 0 BARCO PRESA RECONOCIDO
A SU FUERZA DESDE LA FUERZA DE
UN ADVERSARIO. S| RESULTA ACER-
TADO, EL BARCO ES MOVIDO A LA
FUERZA DEL JUGADOR AMIGO,
EL BARCO QUE SE TRASLADA CON-
SERVA CUALQUIER ESTADO DE RECO
NOCIMIENTO, DANO O SUMINISTROS

Felipe Santamaria

The Kaiser’s Pirates ™

~

&= SUBMARINO
53 Uc2o

ATACA A UN SOLO MERCANTE (NO
A BARCOS PRESA - VER LA REGLA
OPCIONAL 6.9) CON TORPEDOS O

SIEMERA MINAS,

LAS MINAS ATACAN A TODOS LOS
MERCANTES (NO BARCOS PRESA)

ATAQUE
SORPRESA

LAS FUERZAS BRITANICAS O UN
BUQUE DE GUERRA 0 CORSARIO
APLICAN "+2" AL RESULTADO DEL
ATAQUE DE UN "iINTERCEPTAR!",
S1 ESTA COMBINADO CON LA CARTA
DE ACCION DE "BUENA CAZA" O
"RUTAS MARITIMAS", EL "+2" SE
APLICA A CADA ATAQUE INDIVIDUAL.
SOLO PUEDE UTILIZARSE UNA CAR-

TA DE "ATAQUE SORPRESA" POR
CADA "iINTERCEPTAR!".

reconocidoes

-—

Interceptar

i

felisan88@yahoo.com

reconocidos

asireconoeidos

ATAQUE
SORPRESA

LAS FUERZAS BRITANICAS O UN
BUQUE DE GUERRA 0 CORSARIO
APLICAN "+2" AL RESULTADO DEL
ATAQUE DE UN "iINTERCEPTAR!",

SI ESTA COMBINADO CON LA CARTA
DE ACCION DE "BUENA CAZA" O
"RUTAS MARITIMAS", EL "+2" SE
APLICA A CADA ATAQUE INDIVIDUAL.

SOLO PUEDE UTILIZARSE UNA CAR-
TA DE "ATAQUE SORPRESA" POR
CADA "IINTERCEPTAR!".

ATAQUE
SORPRESA

LAS FUERZAS BRITANICAS O UN
BUQUE DE GUERRA 0 CORSARIO
APLICAN "+2" AL RESULTADO DEL
ATAQUE DE UN "iINTERCEPTAR!".
S1 ESTA COMBINADO CON LA CARTA
DE ACCION DE "BUENA CAZA" O
"RUTAS MARITIMAS", EL "+2" SE
APLICA A CADA ATAQUE INDIVIDUAL.
SOLO PUEDE UTILIZARSE UNA CAR-

TA DE "ATAQUE SORPRESA" POR
CADA "lINTERCEPTAR!".

VER EL SIMULTANEO INTERCEPTAR,
DESPUES DE QUE AMBOS BANDOS
RESUELVEN SU "iINTERCEPTAR!".
SI EL ATACANTE ES UN CORSARIO,
ES RECONOCIDO AUTOMATICAMENTE,
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INTERCEPTADA

EL JUGADOR ANADE AUTOMATICA-
MENTE LAS DOS PRIMERAS CARTAS
DE LA PILA DE DESCARTE DE LAS
CARTAS DE ACCION A SU MANO.
SOLO PUEDE JUGARSE UNA CARTA
DE "RADIO INTERCEPTADA" POR
TURNO.

NO PUEDE JUGARSE DURANTE UN
TURNO DE SEGUNDA OPORTUNIDAD.

Felipe Santamaria

The Kaiser’s Pirates ™

SIeconocidos

1

LA RADIO
INTERCEPTADA

EL JUGADOR ANADE AUTOMATICA-
MENTE LAS DOS PRIMERAS CARTAS
DE LA PILA DE DESCARTE DE LAS
CARTAS DE ACCION A SU MANO.
SOLO PUEDE JUGARSE UNA CARTA
DE "RADIO INTERCEPTADA" POR
TURNO,

No PUEDE JUGARSE DURANTE UN
TURNO DE SEGUNDA OPORTUNIDAD.

felisan88@yahoo.com
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