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RON £7BONES

PARIIDA A LOS DADOS

Escenario para 2 o0 mas jugadores.

"RUMOR..

Una gruesa manta de humo cubre el local. Arremolinados en las mesas, hombres y mujeres de
la peor calafia alardean de los botines de sus ultimas incursiones o sobre el Gltimo ingenuo al
que han desbalijado. Como siempre, los que se aburren se dedican a piropear, sin faltar co-
mentarios soeces,, a Benny la camarera de la taberna.

Excepto Obadiah, que a pesar de ser ya un veterano de la mar y las tabernas, nunca ha domi-
nado el sutil arte del piropo obsceno. Pese a su incompetencia, él siempre lo intenta, arrancan-
do carcajadas de los siempre expectantes parroquianos.

Benny vuelve a pasar por delante portando dos jarras de cerveza.

-iDios Benny, eso son carnes y no lo que le echan al estofado! - dice un autentico maestro de la
botella de ron. Eructa.

- jEso, cordera! jVaya patas que tienes!- Dice Obadiah, complacido con su aporte a la conver-
sacion.

La cantina queda en silencio. El silencio dura poco, pronto todos los concurrentes rompen en
una sonora carcajada. Obadiah |o estaba intentado a fondo, pero aan tenia que depurar su téc-
nica.

En una mesa cercana unos hombres juegan a los dados. Un frenesi luddpata, salido del aver-
no, les posee. En la mesa, las monedas y los dados llueven magistrales una tormenta de
manos expertas.

- jMaldita cucaracha!, jHas hecho trampal!!- acusa uno de los jugadores escupiendo a discre-
cion. Ha perdido y no le gusta.

-¢,Me llamas tramposo? jBaboso!.

Durante un segundo se hace el silencio. Después, se desata el caos. Por todos lados vuelan
botellas de ron y piezas dentales. Obadiah se arrastraba por el suelo probando si alguno de los
dientes que cae le encajaba en los numerosos huecos de su incompleta dentadura. jDiana! Por
fin podra disfrutar de un auténtico incisivo.




]As TRIPULACIONES:

Cada jugador dispone de 90 Doblones de oro y 1 Barril de ron. para contratar a su tripulacion.Por
supuesto se puede jugar a cualquier numero de doblones acordados por todos los jugadores,
creando una gran gresca.

Pero en cualquier caso no se puede incluir a ningun Capitan.

"PARA ESTE ESCENARIO SON RECOMENDABLES;

Tablero, 1 Cajon, una Caja por jugador y 2 Botellas.

Este escenario se puede desarrollar tanto en la cubierta de un barco como en el interior de una
taberna.

DESPLIEGUE. DE. LA TRIPULACION;

Todos los jugadores deben lanzar un D8 para establecer el orden de despliegue.

El jugador con el resultado mas bajo coloca el marcador de Cajén en cualquier casilla del Barco libre
de obstaculos y de tal forma que tenga a su vez todas sus casillas adyacentes libres de obstaculos
Bajos o Inaccesibles. A continuacion el jugador con la tirada mas alta coloca un marcador de Caja en
cualquiera de las casillas adyacentes laterales del Cajon y encima a uno de sus personajes.
Seguidamente el jugador con la siguiente tirada mas alta, debe desplegar de igual forma un marca-
dor de Caja y a un personaje en el lado contrario del Cajon. A partir de ese momento, los demas ju-
gadores siguiendo el orden de la tirada, deberan desplegar un Caja y a uno de sus personajes en
cualquier casilla libre adyacente al Cajon.Una vez desplegado un primer personaje por todos los ju-
gadores, deberan desplegar otro siguiendo el mismo orden de la tirada inicial. Pero en esta ocasién
los personajes no pueden ser desplegados a 3 o menos casillas de cualquier otro personaje, amigo
0 enemigo. Se debe seguir este proceso hasta que todos los personajes de todos los jugadores
estén desplegados en el tablero.

Por ultimo se deberan colocar dos marcadores de Botella sobre el cajon y empezar la gresca.

(CONDICION DE. VICTORIA:

Vencera el jugador que consiga quedarse solo con alguno se sus personajes sobre el tablero.

"REGLAS ESPECIALES;

- Es solo una gresca. No se pueden utilizar Ataques Armados o a Distancia. Pero si un personaje pierde
mas de la mitad de sus heridas podra saltarse esta restriccion. Una vez que un personaje realice uno de
estos ataques, todos podran realizarios.

- Las botellas pueden ser consideradas botellas de Ron y los personajes pueden beber de ellas.
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RON & BONES
AL ASALTO

Escenario para 2 jugadores.

"RUMOR..

Un intenso olor a viejo inunda el ambiente. No es la primera vez que
Pier entra en la bodega personal del capitan Bones. Ha conseguido ha-
cerse un pequefo acceso a través de unas tablas sueltas de la bodega
de carga.

iEs delicioso! - piensa tendido sobre el suelo y apoyado en un barril de
una excelente seleccion del “brebaje” magico. Ya ha perdido la cuenta
de los vasos de ron que ha bebido-. jNo entiendo por qué han puesto
dos grifos al barril! — Rie en la estancia vacia. Le cuesta fijar la vista..

-Algun dia llegare a ser capitan; el capitan mas temido del Océano co-
nocido-. Se dice a si mismo. ;Y por qué no?, lo tenia todo a su favor
para serlo. Es valiente, guapo y “muy alto para su estatura”. Al menos
en sus suefos se ve muy bien. Quizas otros piensen lo contrario, pero
se equivocan.

Los gritos del capitan lo arrancan de sus suefios de oro y gloria.
- iNos asaltan, todos a las armas! jNo dejéis que ni uno solo de esos
perros mojados pise la cubierta!

Los hombres corren por la cubierta cumpliendo las 6rdenes del capitan.
En la cabeza de Pier resuenan en su cabeza como cafionazos.

Tendria que subir a cubierta, pues no lograrian vencer sin él. Aunque
pensandolo mejor, la bodega es un valiosisimo tesoro para la tripula-
cion. Deberia defenderla a muerte. Una sensacién de orgullo y satisfac-
cién le recorre el cuerpo.

-Sin ninguna duda soy el mejor hombre de la tripulacién, pronto seré
capitan-. Piensa Pier. Eructa. Da una cabezada. Se rellena su vaso de
ron y se acomoda en su sitio. Ya esta listo para el combate.
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]As TRIPULACIONES:

Cada jugador dispone de 270 Doblones de oro y sus correspondientes Barriles de ron para
contratar a su tripulacion,1Barril / 75 Doblones (o méas segln acuerden los jugadores).
Ambas tripulaciones deben contar con un Capitan.

PARA ESTE. ESCENARIO SON RECOMENDABLES;
Tablero de Barco, 1 Cofre del Tesoro. Es recomendable utilizar elementos de escenografia
adicionales.

DESPLIEGUE. DE LA TRIPULACION;

En este escenario se debera usar el despliegue indicado en el dibujo adjunto.

Uno de los jugadores debe elegir el bando atacante y el otro el bando defensor. El defensor elige
una zona de despliegue y seguidamente debe desplegar los elementos de terreno disponibles y la
mitad o mas de sus personajes en cualquier casilla sin obstaculos y fuera de ambas zonas de des-
pliegue. Estos personajes estaran caidos en el suelo y con una botella de Ron como unico bartulo
en las manos. A continuacion el atacante despliega a toda su tripulacion en la zona de despliegue
contraria a la elegida por el defensor, pero los personajes solo podran portar bartulos en una de sus
manos. Por ultimo el defensor despliega a los restantes personajes en su zona de despliegue,
totalmente preparados y el Tesoro, este debe colocarse en cualquier casilla libre de obstaculos y
personajes de la linea central de barco.

(CONDICION DE. VICTORIA:

El atacante vence al final de cualquier turno logra coger y apoderarse del tesoro. Para ello el
pirata que lo porte debera tirarse por la borda de despliegue. El defensor tiene que impedirlo
reduciendo la reputacién del atacante en un 60% o mas antes de que lo consiga, pero cual-
quier personaje del bando asaltante que porte el tesoro, doblara la reputacion que aporta al
total de la tripulacion al calcularlo.

"REGLAS ESPECIALES:
- El defensor puede utilizar la regla “Despliegue en las Jarcias”
- El Cofre del Tesoro: Se considera un Estorbo.
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Escenario para 2 jugadores.

"RUMOR..

- Un barco se aproxima a toda velocidad a nuestro objetivo, capitan.

- iMaldita sea! — exclama Blackheart-. Dame el catalejo, inutil.

- Si, capitan.

Hank contempla aumentada la escena. Un viejo mercante surca las aguas turquesas del
Archipiélago del Pez Martillo mientras, a lo lejos, un viejo bergantin se aproxima a gran veloci-
dad. En su bandera el esqueleto de un tiburdn se dibuja sobre un fondo negro... No cabe duda,
es él de nuevo.

- jEse viejo mezquino y su tripulacion geriatrica otra vez! — masculla.

- ;Isaias Malasombra? — Pregunta el grumete.

- Si, es él.

- ¢ Le interceptamos?

- No. Esta vez vamos a ser mas listos que él. — En sus labios se dibuja una sonrisa maléfica-. Dejemos
que aborde. Luego nos aproximaremos Y los tomaremos por sorpresa. Dos pajaros de un tiro:
Malasombra y el mercante... Sencillamente, perfecto.jPreparaos, maldita bazofia! {Cargad esos
malditos cafiones! - '
La tripulacién se pone en movimiento para evitar la reprimenda de su capitan, que conlleva sin
duda tiburones. Bueno, todos menos uno. El grumete esta parado frente a €l mirando por el catalejo.
- Qué crees, pequefia alimana... ;Acaso mis palabras no te incluyen a ti?

El rostro de Blackheart se convierte en el del lobo después de comerse a la abuela, a caperucita
y a todo el vecindario.

- Sefior, le pido disculpas, pero es que el barco de Malasombra vira hacia nosotros...




|As TRIPULACIONES:

Cada jugador dispone de 270 o mas Doblones de oro (o segun acuerden los jugadores) y sus
correspondientes Barriles de ron para contratar a su tripulacion(1 Barril / 75 Doblones).
Ambas tripulaciones deben contar con un Capitan.

PARA ESTE. ESCENARIO SON RECOMENDABLES;
2 Tableros de Barco. Ademas cada jugador dispondra de 1 Barril, 1 Cajon, 3 marcadores de
Jarcias y uno de Pasarela.

DESPLIEGUE. DE LA TRIPULACION;

En este escenario de deben colocar ambos tableros de barco adyacentes por sus lados mas lar-
gos, el jugador con la tirada mas alta en un D8 sera el 1° jugador y decide la orientacion de los
mismos. Una vez desplegados los tableros el 1° jugador despliega a una de sus miniaturas o a
uno de sus marcadores de Jarcia o Pasarela en cualquier casilla libre de obstaculos u otras mi-
niaturas en su barco. A continuacion el 2° jugador hace lo mismo y alternandose en este orden
los jugadores iran desplegando sus miniaturas y marcadores hasta que estén todos colocados
en sus respectivos barcos. Los marcadores de Jarcias y pasarelas solo se pueden desplegar
en las cubiertas principales de los barcos.

A continuacion cada tripulacion dispondra de 1D8 cafionazos sobre el barco enemigo. El nume-
ro obtenido sera en numero de cafonazos que han logrado impactar sobre el barco. Para repre-
sentarlos coloca tantos marcadores de hueco en cualquier casilla libre de obstaculos u otras minia-
turas de la cubierta enemiga como cafonazos hallas logrado impactar.

((ONDICION DE. VICTORIA:

Un jugador vence si al final de cualquier turno logra tener €l solo miniaturas sobre dos de las
tres cubiertas del barco contrario.

La batalla acaba cuando un bando ve reducida su reputacién en un 70% o mas. pero cualquier
personaje que se encuentre sobre el Alcazar del barco contrario, doblara la reputaciéon que
aporta al total de la tripulacién al calcularlo.

"REGLAS ESPECIALES;

- El defensor puede utilizar la regla “Despliegue en las Jarcias”, “Abordajes” y “Agachados”.
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