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Introduccion

Esta fue una época de nuevos reyes e imperios, de nuevas pruebas de
fuerza y poder. En esta época un hombre podia pasar honor y valor a Ia
Corona. Ahora tu puedes ser ese hombre en jPIRATAS!, un juego de
espadachines valientes en tierras del Caribe Espaiiol.

En jPIRATAS! navegarés a través del Caribe valiéndote de tu propia
experiencia o con la ayuda de una briijula y astrolabio. En paz o en
guerra, demuestra tu destreza como navegante y cuando llegue la hora de
luchar, haz lo que hicieron aquellos capitales de entonces, ponte al frente
de tus hombres y blandiendo tu espada, ataca al Capitan enemigo. Este es
un nuevo tipo de juego, una simulacién llena de accién. Tus actividades
se basan en lo que hicieron aquellos hombres, navegar én barcos y batirse
con las espadas.

Alan Roireau, Bill Stealey, Philippe Leroy, Ed Bever, Lawrence Schick, El Caribe es un lugar de grar?des aventuras, desde las emboscladas a

Russ Cooney, Thomas Witter, Larry Martin, Steve Byme, ) barcos cargados de tesoros de Sir Francis Drake a los saqueos piratas del

John Stanoch, Dave Schaefer, Steve Meyer, famoso Henry Morgan. Como estos hombres, puedes discutir sobre
with the CUM-BACC and BAYCUG Commdore user-groups. asuntos politicos con distintos gobernantes, entrar furtivamente en las

ciudades, tratar clandestinamente con comerciantes locales, batirse en
duelo con nobles de todas las nacionalidades, rescatar a nifios
abandonados de las terribles plantaciones de esclavos e incluso conocer a
una bella mujer. Cuando hayas reunidos suficientes tesoros, tierras,
honores y disfrutes de una buena reputacién, podras jubilarte.

iPIRATAS! revive una época de grandes aventuras. Como en cualquier
simulacién, MicroProse, hemos estudiado ampliamente todos los detalles,
sus gentes, los lugares, los barcos utilizados y las batallas libradas para
que juegues con el mayor nivel de realismo posible. jPIRATAS! va més
alla de la simple fantasia y recrea el mundo de una emocionante pagina
de la historia. -

Si prefieres entrar directamente en el juego y aprender !PIRATAS!
mientras juegas una partida, sigue las instrucciones de «Cémo jugar sin
leer el manual». »

Si prefieres entender los conceptos antes de empezar a jugar, pasa a la
pagina «Al principio» y lee el Libro I. ‘

Cover ¢ Map Art
Rebecca Butcher

Manual Iflustrations
Michael Haire

Print Graphics Director
Mark Ciola




Contenido

3 Introduccion
5 Coémo jugar sin leer el manual (G64)

Libro I. Instrucciones a los Capitales
9 Al principio...
16 Esgrima
24 Viajando por el Caribe
31  Tacticas del Combate Naval
37  Picas y Mosquetones: Tacticas de los Combates Terrestres

Libro II. Vida en las Indias Occidentales
42 Tu Carrera en Alta Mar

47 La vida Colonial

55 ' Glosario de Barcos durante 1690

Libro III. Las Antillas Doradas

61 Expediciones Famosas

68 Otra Epoca

71 El Imperio de la Plata, 1560

74 Comerciantes & Contrabandistas, 1600
77 Los Nuevos Colonizadores, 1620

80  Guerra por Beneficios, 1640

82 Los Héroes Bucaneros, 1660

84 El ocaso de los Piratas, 1680
Apéndices

86  Indice Geografico

92 Notas & Memorandum

94 Salvar una Partida, el Hall de la Fama, Solucién de Problemas.

Cémo esta organizado el manual _ .

Cémo jugar sin leer el manual.—Esta seccion incluye las instrucciones
de carga, una guia para jugar tu primera partida y un resumen de los
mandatos de control.

Libro I: Instrucciones a los Capitanes.—Esta seccién incluye
informacién amplia sobre el juego. Las Memorias del Capitan Sydney y
algunas Notas Historicas que te darén informacion extra. .

Libro II: Vida en las Indias Occidentales.—Esta seccién amplia tus
conocimientos sobre los distintos sucesos que se estan produciendo, como
puedes actuar sobre ellos y como puedes aprovecharlos: 5 _

Libro III: Las Antillas Doradas.—Esta seccion te da informacién mas
detallada sobre los distintos barcos de aquella época, las expediciones
mas famosas y la situacién econémica y politica de cada una de las seis
épocas en que esta dividido el juego.

Como jugar sin leer el manual
Commeodore C64, C64C o C128

Instrucciones de Carga ;PIRATAS!
para el Commodore C64 /| C64C / C128

Instrucciones de Carga

{PIRATAS! requiere un Cé4, C64C o C128 con unidad de disco de 1541
o 1571 y un joystick. Sigue estas instrucciones para cargar el juego:

1. Apaga el ordenador y la unidad de disco.

2. Inserta el joystick en la puerta 2. No dejes ningun joystick
conectado en la puerta 1 (si no, se pueden bloquear los controles).

3. Enciende la unidad de disco. ATENCION: no dejes ningiin disco en
la unidad cuando la enciendas o apagues; tu disco puede resultar dafiado.

4. Quita todos los cartuchos de tu ordenador.

5. Inserta el disco ;PIRATAS! con la etiqueta hacia arriba en la
unidad de disco. Cierra la puerta de la unidad.

6. Enciende el ordenador,

En el C128, el programa se carga automaticamente.
En el C64 o C64C, para cargar el programa deberas teclear:

LOAD"*" 8,1
y pultsar RETURN. Después de cargar, deja el disco en la unidad.

7. Ten a mano un disco de repuesto. Para salvar la partida necesitarés
un disco en blanco. No es necesario que formatees el disco (en la opcién
salvar partida se encuentra incluida una rutina especial para formatear
discos). .
Si tienes problemas cargando el programa, consulta la guia de solucion de
problemas que se encuentra al final del manual.

Salvar una Partida

Necesitaras un disco extra, en blanco, para salvar una partida de
iPIRATAS! Para salvar una partida, entra en cualquier ciudad, selecciona
la opcién «Check Information» (Comprobar Informacién) y después «Save
Game» (Salvar Partida). Sigue las instrucciones de pantalla. Los discos
para salvar una partida de {PIRATAS! utilizan un formato especial.
Utiliza la opcién de formateo que se encuentra en la opcién «Save Game»;
un disco normalmente formateado no sera suficiente. Fijate que cuando
formateas un disco lo preparas para salvar partidas, pero en ese
momento NO salvas nada. :

También es necesario que tengas un disco formateado si deseas grabar
tu puntuacion en el Hall de la Fama.




Cémo jugar sin leer el manual
Commodore C64, C64C o C128

Tu primera Partida

Este «comienzo rapido» es para jugadores que aprenden con la
practica. Si quieres entender qué es lo que esta pasando, lee la seccion
correspondiente del manual.

Opciones para empezar: Para empezar una partida selecciona:
Bienvenido: «Star a New Career» (Empieza una Nueva Carrera).
¢Pefodo Histérico Especial?: No.

. ¢Cudl es tu nacionalidad?: «English» (Inglés).

Teclea tu nombre (no mds de 9 caracteres) y pulsa «Return».

. Tu eres un: «Apprentice» (Aprendiz).

. Habilidad especial: «Skill at Fencing» (Esgrima).

Si tienes dudas, consulta la seccion «Al Principio», del Libro I, para més
informacion.

IMPORTANTE: {Debes saber cuando llega la Flota del Tesoro o el Tren

de la Plata!
1. Si te preguntan sobre la Flota del Tesoro en 1660, cnosulta la pagina 44.

2. Si te preguntan sobre el Tren de Plata en 1660, consulta la pagina 46.

Si tienes dudas consulta «La Flota del Tesoro & Tren de la plata», para
mas informacion.
Tu Primer Duelo: Consulta el Resumen de Controles de la pagina
siguiente o pasa a la pagina 16 para una explicacion mas detallada.
En el Puerto: Explora el puerto y las opciones disponibles antes de zarpar
a alta mar. Sin embargo, no repartas aun el botin. Consulta la pagina 25
para mas informacion.
Cruzando los Mares: Consulta el Resumen de Controles de la pagina
siguiente. Si te acercas a puertos Espanioles tendréas enfrentamientos
navales mas prometedores. Consulta la pagina 31 para mas informaciéon
sobre enfrentamientos y combates navalas. ‘
Final de tu Viaje: Vuelve a puerto y selecciona la opcién «Divide the
Plunder» (Repartir el Botin). Después tomate un descanso (selecciona
«Retirement»). Esto dara por terminada la partida y aparecera tu
puntuacién. No te preocupes, puedes volver a jugar en cualquier
momento (si te lo permite tu salud). Consulta las paginas 42 a 44 para
mas informacion.

Estas instrucciones te permitiran empezar una partida, pero lee el
manual para mas informacion.
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Como jugar sin leer el manual
Commodore C64, C64C o C128

Estas instrucciones te permitiran empezar una partida pero lee
el manual para mas informacién

Resumen de los Controles

Meniis de Control (ver pag. 9, «Al principio»).
Movimiento del cursor: Mueve el joystick en la direccion deseada.
Seleccion de la opcién iluminada: Pulsa el botén disparo del joystick.

gnimer_ciog: ];Flovimtento de Mercancias (ver pagina 25).

eleccion de la Linea Comercial: mueve el joystick para qu

’ ‘ 2 e apun

linea de la pantalla. ¥ B8 quo apunte » a
Comprar (coger) mercancias: mueve el joystick hacia la izquierda para
recoger la mercancia comprada.

Vender (dejar) mercancias: mueve el j i i
, s. oystick hacia la derecha para dej
la mercancia vendida. ! e e

Esgrima (ver pagina 16).

Ataque Rfi,qz’dr::: Joystick a la izquierda (arriba, centro o abajo).

Ataque Enérgico: Mantén presionado el botén disparo y mueve el joystick
a la izquierda (arriba, centro o abajo).

Parada (Bloqueo del Ataque): Joystick al centro (arriba, centro o abajo)
Retroceder mientras Paras: Joystick a la derecha (arriba, centro o abai(.)).

NOTA: La altura del joystick (arriba, al cent : ez
del ataque o Parada.j 4 (arribn; al centro; abajo) determina 1a altura

?avegagd;) por el Caribe (ver pagina 24).
Zarpar del Puerto: Mueve el joystick en la direccién
L joy en la que desees
Navegacion: Joystick a la izquierda, el barco gi izqui i

5 : , co gira a la izquierda. Joystick
a la derecha, el barco gira a la derecha. i =
Avance por Tierra: Mueve el joystick hacia donde quieras ir.
NOTAZ,S_I fondeas en cualquier lugar cercano a la costa desembarcaras
automaticamente. No obstante, cualquier travesia sobre los arrecifres
puede ser fatal.




bates Navales (ver pagina 31). . - )
ﬁﬁﬁgﬁcﬁgn: Joystic(k a la izquierda, gira el barco a la izquierda. Joystick
a la derecha, gira el barco a la del'ecl}a. ‘ ;
Velas Arrfba/Agbajo: Joystick hacia arriba se levantan las velas; Joystick
hacia abajo, se bajan las velas. ‘ 3
Disparo de Cafién: Pulsa disparo para disparar de costado. ot
Abordaje del Enemigo: Coloca tu barco jl:il'lt() al barco enemigo y lucha
contra su tripulacion blandiendo tu espada.
NOTA: Si atag:as a un fuerte, atraca con tu barco cerca del fuerte y

asaltalo.

Combates Terrestres (ver pagina 37). _

Mover un grupo: Mueve el joystick hat):ta donde quieras avanzar.
Mover todos los grupos a la vez: Mantén presionado el boton de disparo
mientras mueves el joystick. L
Disparar al enemigo: No muevas a tus hombres, ellos dispararan
automaticamente cuando estén dentro de la zona de fuego. |
Combate Cuerpo a Cuerpo: Lleva a tus hombres directamente contra e
enemigo (necesario para asaltar un fuerte). L
NOTA: No pulses el botén disparo para disparar. Los grupos disparan
automaticamente. El botén disparo se utiliza para pasar de un grupo a
otro o para mover a todos los grupos al mismo tiempo.

Libro I - Instrucciones a los Capitanes

Al

Principio...

En Europa aparecen nuevos Reyes y Emperadores. Abundan las
oportunidades para los hombres ambiciosos. Se puede alcanzar la fama,
se pueden ganar grandes fortunas, es posible casarse con hermosas
damas y si se disfruta del favor real se puede llegar a conseguir un titulo
de nobleza... «Duque del Reino», suena bien ¢no? En esta época, hasta los
hombres mas famosos podian ser de origen humilde.

Para empezar tu aventura, carga el juego (consulta «instrucciones de

_cargay). Si tienes problemas consulta la tltima seccién del manual. Para

seleccionar una opcién, mueve el indicador sobre la pantalla (via joystick,
raton o teclas cursor del teclado) hasta que se ilumine la opcién deseada
y después pulsa el botén disparo del joystick. No esperes cuando
aparezca el mensaje «Press to Continue» (Pulsa para Continuar).

Unas palabras sobre tus objetivos

Nacido en una familia humilde, tu objetivo es hacer fortuna en las
Indias Occidentales para poder retirarte a una vida de riqueza,
comodidad y alto estatus. Tu nivel depender4 de tu fortuna, tu categoria,
tus tierras, tu reputacién, la mujer con la que te casaste (si te casaste), y
de cualquier suceso especialmente importante que hayas vivido en los
mares del Caribe.

Puedes jubilarte después de un viaje, cuando regreses a puerto y
repartas el botin. Si te lo permite la salud y si lo deseas, puedes volver a
participar en otra aventura. Como ests aprendiendo prueba varias veces
esta opcion para entenderla mejor. Consulta «Tu Carrera en Alta Mar»
para tener mas informacién sobre tu jubilacién y felicidad futura.
Cuando te jubiles puedes salvar tu
Bienvenido a (PIRATAS! personaje en el «Hall de la Fama». Para
Revive con nosotros la edad dorada hacer esto deberas tener un disco
de la pirateria por los mares del  debidamente formateado. Utiliza la rutina
Caribe. Deseas... salvar-partida (disponible en cada puerto

sEmpezar una nueva Carrera?  bajo la opcién «Ckeck Information») para

§Continuar con una partida salvada? formatear un disco. Consulta los Apéndices

sMandar una expedicion famosa? de Salvar Partida, Hall de la Fama &
Solucién de Problemas para mas




informacion.

rtunidades Iniciales
Opl?n nuevo jugador deberia seleccionar la opcién «Start a New Career»
(Empezar una Nueva Carrera).

La opcién Empezar una Nueva Carrera (Start a New Career) pone en
marcha una aventura completa, desde tu llegada al Nuevo Mundo hasta
tu jubilacién. Este es el juego «standar» y puede durar bastante tiempo.

La opcién Continuar con una partida ?‘ualvada (Coninue a Saved Game)
te permite seguir jugando cualquier partida que hayas saiva@c‘). Tendrés
que cargar el disco en el que salvaste la pgrtlda. Inserta el disco de la
partida salvada cuando aparezca el mensaje correspondiente.

La opcién Mandar una Expedicién Famosa (Command a Famous .
Expedition) es una «partida corta» en la que mandas una sola expgdmu?n.l
Estas expediciones duran bastante tiempo, pero terminan cua{ldo repartes
el botin. Las expediciones mas famosas no son para novatos; repetir
histéricamente una expedicion puede ser un gran reto.

Expediciones Famosas
Un nuevo jugador deberia empezar con una
carrera antes que con una expedicién famosa.
Cada expedicion incluye una aventura completa
. que termina cuando se reparte el botin.
Histéricamente estas expediciones estaban
dirigidas por expertos lideres. Para hacerlo bien
también tt deberias tener suficiente
experiencia. _ N
John Hawkins, 1569: Esta esduna 51tuac1oc111
- "y te dificil. Mandas una poderosa escuadra,
Lol Expedicion gzigagavegas por el Caribe Egpaﬁo!. Los tnicos
e 1697)_ puertos aliados son pequefios fondeaderos. En
realidad, Hawkins, era un pacifico comerciante.
Consulta «Expediciones Famosas» para mas informacion. -

Francis Drake, 1573: Esta es una situacion realmente dificil. Como
Hawkins, navegas por el Caribe Espaiiol, pero mandas una pequefia
escuadra. En realidad, después de unos cuantos intentos, el valor y la
osadia de Drake le llevaron al éxito. Consulta «Expediciones Famosas»
para mas informacion. 5 -

Piet Heyn, 1628: Esta es una situacion bas?a’n'te facnl. Manc!as una
escuadra bastante poderosa y ocupas una posicion ideal para interceptar
a los galeones Espafioles, cargados de tesoros, que salen de la Habana o
que navegan por el Canal de Florida. Para realizar con éxito la hazaiia de
Heyn —capturar a la Flota del Tesoro— tendrds que contar con la suerte
y ser muy perseverante (estar en el lugar correcto y en el momento
correcto). Consulta «Expediciones Famosas» para mas informacion.

Batalla de San Juan de Ulna
(Jobn Hawkins, 1569)

Emboscada al Tren de la Plata
(Francis Drake, 1573)

La Flota del Tesoro
(Piet Heyn, 1628)

El Sagueo de Maracaibo
(L’Ollonais, 1666)

El Pirata del Rey
(Henry Morgan, 1671)
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LOllonais, 1666: Esta es una situacion bastante facil. Tiene
potencialmente muchas bases aliadas y los Espanoles estan militarmente
muy debilitados. Sin embargo, realizar con éxito la hazaiia de L'Ollonais
de conquistar y saquear toda la regién del Caribe puede ser bastante
dificil. Consulta «Expediciones Famosas» para mas informacion.

Henry Morgan, 1671: Esta es una situacién muy facil. Mandas una
fuerza muy poderosa, puedes atracar en varios puertos aliados y el
enemigo estd muy debilitado por ataques anteriores. Morgan capturé
Puerto Bello y saque6 Panama. Con un poco de suerte, también t podras
hacerlo. Consulta «Expediciones Famosas» para mas informacion.

Barén de Pointis, 1697: Esta es otra situacién bastante facil. Mandas
una fuerza muy poderosa y los Espaioles.estan militarmente muy
debilitados. No hace falta mucho valor para doblar las conquistas de

Pointis y saquear Cartagena. Consulta «Expediciones Famosas» para mas
informacion.

Qe wleccioha v periods Seleccion de un Periodo Histérico
bistdrico: Un nuevo jugador debe responder «No,
No, gracias gracias». De esta manera obtendras
s/ automaticamente la mejor época: Los
Heroes Bucaneros (1660).

El Caribe y las Colonias Espanolas
cambiaban continuamente. El poder
militar y econémico caia y resurgia:
aparecian nuevas colonias y caian viejas
ciudades. La region dejo de estar
dominada por Espana en 1560 y se
convirtié en zona de colonizaciones
Europeas en un nexo cosmopolita con una
" nueva economia global.

El Imperio de la Plata (1560): En esta época el Imperio Espafiol vivia
su maximo apogeo. Todas las colonias (excepto algunas aisladas) eran
Espafolas y los grandes puertos y mercados estaban controlados por
Espaiioles. Sin embargo, toda esta riqueza atrajo a muchos Europeos que
robaban y saqueaban todo aquello que en Espafa no podia proteger.
Debido al gran poder espanol, ésta es una época extremadamente dificil
para los piratas y los novatos no deben participar en ella. Consulta «El
Imperio de la Plata», para mas informacién.

Comerciantes y Contrabandistas (1600): Esta época es muy parecida a
la del Imperio de la Plata, pero Espaia se ha debilitado un poco. Existen
unas cuantas colonias no-Espafiolas, pero el Caribe contintia siendo
béasicamente Espafiol. Otro cambio es el predominio del contrabando
Holandés. Como en 1560, esta época no es recomendable para novatos.
Consulta «Comerciantes y Contrabandistas», para mas informacién.

Los Nuevos Colonizadores (1620): Esta época es testigo del nacimiento

Selecciona un periodo:
El Imperio de la Plata (1560)
Comerciantes y Contrabandistas (1600)
Los Nuevos Colonizadores (1620)
Guerra por Ganancias (1640)
Los Heéroes Bucaneros (1660)
El Ocaso de los Pirvatas (1680)
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de nuevas colonias controladas por los enemigos de Espafia mientras el
poder Espafiol sigue cayendo. Con las nuevas colonias, las perspectivas de
los piratas y corsarios mejoran. Aun asi, la vida es bastante dl!:lcﬂ para
los piratas y corsarios. Consulta la pagina {«Los Nuevos Colonizadores»,
para mas informacion. ' )

Guerra X Ganancias (1640): En esta época se Vive el apogeo de los
pequefios e independientes bucaneros. La economias Espafiola y su poder
militar se encuentra en su punto mas bajo, mientras florecen nuevas
colonias Europeas a través de las Antillas. Este perfodo es una época
dorada (jliteralmente!) para los hombres independientes y con recursos.
Es una buena época para jugadores de todos los niveles. Consulta
«Guerra por Ganancias» para mas informaci6n.

Los Héroes Bucaneros (1660): Esta época marca el apogeo de las
aventuras piratas en el Caribe. Espafia sigue siendo un pais muy rico,
pero su Imperio militar sigue muy debilitado. Abundan las colonias y
puertos europeos, cientos de marineros cazadores de fortunas llenan las
tabernas buscando a capitanes con suerte. Esta época hara de la pirateria
un placer para los jugadores de todos los niveles. Consulta «Los Héroes
Bucaneros», para mas informacion.

El Ocaso de los Piratas (1680): Esta es la ultima época pirata. Las
naciones Europeas deciden actuar en el Caribe. Barcos de guerra ‘
patrullan los mares. Las Cartas de Marque son mas dificl!es de conseguir
y los gobernantes son menos tolerantes. Disfruta de esta época mientras
puedas. Este periodo es algo duro para novatos, pero interesante y
desafiante para los demés. Consulta «El Ocaso de los Piratas», para mas
informacién.

Seleccion de una Nacionalidad
Un nuevo jugador deberia seleccionar ser
Bucanero Inglés Bucanero Inglés... Los roles disponibles varian de un
Bucanero Francés periodo a otro (no se puede ser un Bucanero
Bucanero Holandés  Holandés en 1560). El rol seleccionado determina
Renegado Espaiiol  dénde expiezas, qué barcos tienes, el tamario de tu
- tripulacién, tus riquezas y reputacion inicial, etc. El
ser de una determinada nacionalidad no implica que obligatoriamente
tengas que defender a ese pais (muchos de los capitanes Franceses de los
afios 1680 eran bucaneros Holandeses). Tus actos hablan por ti: si tus
hazafias agradan a una nacion, su gobernador te recompensara. Si atacas
a una nacion, su gobernador puede ordenar que sus fuertes disparen
contra ti. )

Inglés: normalmente es una nacionalidad muy util. En el siglo 16,
Inglaterra protegia a los corsarios y durante el siglo 17 promocionaba
todo tipo de empresas colonizadoras.

Francés: es la segunda nacionalidad tipica de piratas. Aunque esta
nacién protegia mucho menos a sus conciudadanos de alta mar, también

sEves un ...
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les daba mas independencia y mas libertad de accién. Ademas, las
colonias francesas del siglo 17, situadas en Hispaniola Occidental y
Tortuga, eran bases piratas ideales.

Holandés: es una nacionalidad emocionante y diferente. Excepto en los
afios 1620, los Holandeses viajaban al Caribe por motivos comerciales
mas que colonizadores. Naturalmente, una vez en el Caribe, mas de uno
se enriquecié gracias a negocios mas sucios y beneficiosos. Como norma,
los comerciantes Holandeses solian ser aliados de los Franceses e
Ingleses, aunque habian excepciones.

Espaiiol: ser Espafiol es todo un desafio. Como renegado Espafiol
empiezas la partida en una posicion muy débil, aunque en 1680 puedes
desempeiiar el rol de Guardacostas los guardacostas espafioles solian
actuar como piratas. En cualquier situacién, la nacionalidad espaiiola es
un cambio favorable y un gran desafio.

sCudl es tu apellido?
3Cudl es tu nombre?

Tu Nombre
Teclea el nombre deseado (hasta 9
letras). Pulsa RETURN cuando termines.

~— Nivel de Dificultad

sQué ni di d deseas f ) )
e?eccio:;z‘:l? de dificultad de Un nuevo jugador deberia seleccionar
sei .

Aprendiz e! nivel de Aprendiz. Este es el nivel mas
Oficial facil para gprender a jugar.
En el nivel Apprentice (Aprendiz) el

jugador tiene la ayuda de expertos
— oficiales que navegan con él y le
asesoran en todos los detalles técnicos. Esto facilita mucho el juego, pero
cuando se reparte el botin, los oficiales se llevan gran parte de él.
Oficial (Journeyman): nivel bastante facil. Los oficiales que viajan con el
jugador no son grandes expertos (aunque siguen siendo bastante buenos),
pero la parte que tu coges del botin es mayor.

Aventurero (Adventurer): nivel bastante dificil. Tus oficiales son
bastante mediocres pero te llevas gran parte del botin.-

Espadachin (Swashburcker): nivel muy dificil. Tus oficiales son
«auténticos borrachos» de escaso valor. Naturalmente, tu parte del botin
es la maxima posible.

Aventurerce

Espadachin

$Cudl es tu habilidad especial? Habilidades Es.peCiales .
Espada Los nuevos jugadores deben seleccionar
Navegacién lo que deseen. Si juegas en el nivel
Artilleria Aprendiz, todas las actividades seran
Ingenio y Encanto bastante faciles.

Medicina La Habilidad con la Espada te da
— buenos reflejos que las acciones y
reacciones de tu enemigo pareceran
bastante torpes y lentas.
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Habilidad en la Navegacion hace que el viaje por alta mar sea mas
rapidoy fécil. :

Habilidad con la Artilleria te ayuda durante los combates navales. Tus
disparos daran mas facilmente en el blanco. :

Ingenio y Encanto es muy util cuando tratas con gobernantes y gentes
de alta alcurnia.

Habilidades médicas te ayudan a mantenerte sano y a sufrir menos de
heridas: Consecuentemente, tu carrera puede durar mas.

La Flota del Tesoro & Tren de la Plata

Al principio de tu aventura te preguntarén por una pieza crucial de
informacion: ¢cuéndo llegara la Flota del Tesoro o el Tren de la Plata a
una determinada ciudad? El itinerario varia de un afio a otro. Los
itinerarios aparecen en orden
cronoldgico a través del manual.
Comprueba que miras el afio
correcto y no confundas la Flota del
Tesoro con el Tren de la Plata o
viceversa.
Si respondes correctamente a esta pregunta, empezaras bien tu

carrera. ?
Si respondes incorrectamente, vuelve a empezar la partida.

Has empcz«dri mal tu carrera. Vuelve
a empezar prestando mds atencion

a las notas sobre el Tren de la Plata
y la Flota del Tesoro

La Flota del Tesoro en 1560

Cumana - primeros de Octubre

Puerto Cabello - finales de Octubre
Maracaibo - primeros de Noviembre
Rio de la Hacha - finales de Noviembre
Nombre de Dios - primeros de Dicientbre
Cartagena - finales de Diciembre
Campeche - finales de Enero

Vera Cruz - primeros de Febrero
Habana - primeros de Marzo

Santiago - finales de Marzo

Canal de Florida - finales de Abril

. Espaiia & Peru: A veces, la Flota del Tesoro no estaba en el Caribe
sino en Sevilla (Espana), preparando un nuevo viaje. Igualmente, a veces
el Tren de Plata no estaba en el Caribe sino en Pert, cargando (;ro y ,
plata. En ambos casos no podrés acceder a ellos y tendras que esperar
hasta que reaparezcan en la zona del Caribe.

Notas histéricas

_ Desde 1530, los barcos Espafioles sufrieron los ataques de corsarios y
piratas no s6lo en las Indias Occidentales sino también en el Atlantico. La
sclucmt_ldespaﬁola a este problema, adoptada informalmente en 1540 y
E(;:\ ;L 38?0;;1 ll‘i:t :‘n 1560, fue la de navegar en «convoyes» protegidos por

Cada afio la flota zarpaba de Sevilla (Espaiia), llevando pasajeros
tropas y mercancias europeas a las colonias espaiiolas del nuevo mundo.
Sin embargo, su objetivo principal era regresar a Espaiia y Europa
cargados de la plata extraida de las minas de Nueva Espafia (México) y
Potosi (Pert). Estos viajes de vuelta se convirtieron en un blanco perfecto.
Los barcos de los piratas y corsarios solian seguir a la flota, esperando
hacerse con los rezagados. Esto era muy peligroso, porque un galeén bien
armado podia capturar a los piratas.

De la}- misma forma, las caravanas de mulas recorrian la costa de
Terra Firme (.Sudamérica) transportando plata y otros articulos a los
puertos mas importantes de Cartagena, Nombre de Dios y Puerto Bello.
Estas caravanas transportaban productos y especias que serian cargadas
en los barcos de la Flota del Tesoro. )

. El Tren de Plata en 1560

//_J Cumana - primeros de Abril
Borburata - (inales de Abril
Puerto Cabello - primeros de Mayo
Coro - finales de Mayo
~ Gibraltar - primeros de Junio
Maracaibo - finales de Junio
S Rio de la Hacha - primeros de Julio
* Santa Marta - finales de Julio
Cartagena - primeros de Agosto
Panama - finales de Agosto
Nombre de Dios - primeros de octubre




Esgrima

Los primeros tiempos de la Europa Moderna estuvieron marcadoz_@ por
la violencia y el peligro. Tenias que luchar contra los ladrones, contra la
injusticia, proteger a tu familia y mantener tl..l,hOl']OI‘ con la espada. Tu
destreza con las armas blancas era una cuestién de supervivencia.

Normas Basicas de Control ‘

Tu estas en la zona derecha de la escena y tu adversario a la
izquierda. ) - ' =l

Para atacar mueve el joystick a la izquierda, hacia el enemigo. Mueve
el joystick hacia arriba para un ataque alto; horizontalmente si le atacas
a nivel medio y hacia abajo para un ataque bajo. Mantén presionado el
botén disparo antes y durante el ataque si quieres lanzar una estocada
mas lenta pero mas potente. ‘ 5

Para Retroceder, mueve el joystick hacia la derecha, alejandote del
enemigo. Mientras retrocedes y como en el caso de pzfradas _
normales, éstas pueden ser altas, de nivel medio y bajas, dependiendo de
la posicion del joystick. _ , i

Para hacer una Pausa, pulsa SPACE BAR. Para continuar jugando,
vuelve a pulsar SPACE BAR.

Parada arriba

Parada arriba

ue arriba
s y retroceder

(estocada-disparo) e
Ataque de nivel medio R‘i

Parada de nivel
medio y retroceder

(estocada-disparo)

Parada baja
y retroceder

Ataque bajo
(estocada-disparo)

Parada abajo

16

Seleccién del arma

Hay tres tipos de armas blancas: espadin o estoque, machete y espada.
Con estas tres armas, una estocada es mas efectiva que un ataque normal,
siempre y cuando des en el blanco. Naturalmente, las estocadas llevan
mas tiempo. Tu contrincante también tiene diferentes tipos de armas. En
el C64, si va vestido con una camisa amarilla, lleva un machete; con una
camisa naranja, una espada, y con una camisa verde, un espadin.

El espadin o estoque es una espada larga, estrecha y flexible con una
punta muy afilada. Puede ser controlado facilmente y dirigido hacia el
blanco con precision. Tiene mayor alcance que cualquier otra espada,
pero es menos dafina (es decir, que tendras que dar mds veces para
vencer al enemigo).

El machete es corto, pesado, con una punta muy afilada y una
cuchilla muy curvada. Es un arma de corto alcance. Los ataques con el
machete pueden ser devastadores (doblemente peligrosos que con el
espadin). Es un arma muy popular entre gente no entrenada.

La espada es un arma clasica de longitud media (mas larga que un
machete, pero mas corta que un espadin). Es mas peligrosa que el
espadin, pero menos que el machete.

Los Principios de la Esgrima

Combinaciones: Los hombres de esta época conocian bien el manejo de
las espadas y armas blancas. Los movimientos de ataque y defensa
(movimientos de la cintura, del brazo, del cuerpo y de los pies) eran
totalmente automaticos. Todos estos movimientos formaban
«combinaciones» que les permitian atacar, parar o retroceder de varias
maneras. Cada combinacion duraba uno o dos segundos.

Cuando pelees, tu victoria dependera de las combinaciones
seleccionadas. Si reconoces lo suficientemente réapido una combinacién de
ataque, podras bloquearla con una combinacién de defensa o contraatacar
con una combinacion que desarticule el ataque enemigo.

Si tu ataque tiene éxito, acabaras hiriendo a tu enemigo. Si aciertas
veras un flash y una mancha de sangre. Cada vez que hieras a tu
enemigo, éste se debilitard y sus seguidores se desmoralizaran.

Retroceder o retirarse de la pelea es bastante facil. Selecciona
combinaciones que te permitan retroceder hasta que salgas de la pantalla.
De esta manera se dara por terminada la pelea. Naturalmente, perderas
por lo que estabas luchando y tu reputacién sufrira. Por otro lado, si te
enfrentas a un experto enemigo, mas vale retirarse que ser vencido.

El Pénico y la Rendicién se producen cuando es herido uno de los
lideres. En grandes batallas la rendicién se produce cuando en un bando
solo queda un hombre y éste es herido. Atacar a un enemigo rendido es
un acto poco caballeroso que puede llevarle a rebelarse y luchar.

Si eres Novato te recomendamos que selecciones un machete y que
ataques moviéndolo continuamente hacia arriba, abajo y al centro,
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confiando en el gran dafio que haces con cada movimiento. No obstante,
si prefieres defenderte utilizando varias combinaciones de parada, te
recomendamos un arma de mayor alcance, como la espada o espadin.

Combinaciones .

Cada combinacién es una maniobra diferente. Como esgrimidor,
cuando selecciones una combinacion tu cuerpo realizard automaticamente
los movimientos correctos.

Todas las combinaciones de ataque van acompaiadas de movimientos
de los pies hacia delante. Por lo tanto, para avanzar hacia tu oponente,
selecciona una combinaciéon de ataque. De la misma forma, todas las
combinaciones de defensa te alejan del enemigo.

La estocada Alta es la que lleva mas tiempo de ejecucion, pero es la de
mayor alcance. Si das en el blanco, el dafio producido seré el doble del de
un ataque normal.

KX AR

Estocada Alta
Estocada de Nivel medio es una estocada més rapida que la estocada

alta, pero mas lenta que las paradas y ataques normales. Si das en el
blanco, el dafio producido sera el doble del de un ataque normal.

/D/'ﬂ = CE E ?I ?
Estocada de Nivel Medio

Estocada Baja es la estocada mas rapida pero su alcance es menor. Si da
en el blanco, el dafio producido sera el doble del de un ataque normal.

RN

Estocada Baja
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Ataque Alto es un ataque bastante rapido, que utiliza la punta mas
que el filo de la espada. Su alcance es mayor que el de las estocadas y
ataques bajo o de nivel medio. Si da en el blanco, el dafio producido sera
la mitad del de una estocada.

.

]

Ataque Alto
Ataque de Nivel Medio es el segundo ataque mas rapido. También

utiliza mas la punta que el filo de la espada. Si da en el blanco, el dano
producido sera la mitad del de una estacada.

Ataque de Nivel Medio
Ataque Bajo es el ataque mas rapido pero su alcance es menor. Como

en el caso de los ataques altos y medios, utiliza especialmente la punta. Si
da en el blanco, el dafio producido sera la mitad del de una estocada.

W

Ataque Bajo

Parada Alta incluye cualquier combinacién alta, ataque o estocada.
Como los ataques altos se desarrollan mas lentamente que los ataques
medios o bajos, los esgrimidores a la defensiva raramente colocan «en
guardia» cuando realizan una parada alta.

Parada Alta
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Parada de Nivel Medio incluye cualquier combinacion de nivel medio,
ataque o estocada. Esta es la clasica posicion «en guardia» a la que
vuelven muchos espadachines. Un buen esgrimidor puede pasal

rapidamente de esta posicion a otra.

PR

Parada de Nivel Medio

Parada Baja incluye cualquier combinacion de ataque o esloqa_d‘a baja.
Los expertos espadachines suelen utilizar frecuentemente la poswmn‘«ﬁn
ouardias durante una parada baja porque los ataques bajos se desarrollan
o

muy rapidamente.

Parada Baja

Parada Alia & Retroceder combina la parada alta con Ir’lovimientos de
los pies hacia atras. De esta manera te defenderas y alejaras de tu

contrincante.

Parada de Nivel Medio & Retroceder combina la parada de nivel
medio con movimientos en los pies hacia atras. De esta manera te

defenderas y alejaras de tu contrincante.

)\
P e N
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Lider Enemigo _

Nombre del -Ene:plgo ) CATIAIN, | SYDNEY
Fuerza del Enemigo TOREL 32 ML . 39 MEN

Tu nombre

Fuerza de
tu grupo

Moral de tu

Moral del Enemigo__| | afoxace: angRy FIRA ——)

grupo

Liderazgo durante el Combate

Soélo unos cuantos combates son duelos hombre a hombre, La mayoria
de las veces diriges a toda tu tripulacién contra el enemigo. Mientras
luchas contra el Capitan enemigo, tus hombres también pelean.

Moral: Durante el combate las heridas que sufres y las que sufre tu
adversario influyen sobre la moral de ambos bandos. Los niveles de
moral van de «Wild» (salvaje) a «Strong» (Fuerte), «Firm» (Firme),
«Angry» (Enfadado), «Shaken» (Tembloroso) y «Panic» (Panico).

Nimero de Hombres: Mientras luchas, reina el caos a tu alrededor. El
numero de bajas de cada bando depende de su fuerza y moral. Si el nivel
de moral de ambos bandos es casi el mismo, cuantos mas hombres tenga
un bando mayor sera el numero de bajas del bando contrario. Sin
embargo, si la moral es muy alta, las posibilidades de vencer son
mayores, aunque el numero de hombres sea menor.

Retirada & Rendicion: Si retrocedes, tus hombres te seguiran en la
retirada. La Rendicion se produce cuando hieres al lider enemigo y su
nivel de moral es de «péanico», o cuando sélo queda un hombre en el
bando contrario y hieres a su lider (sin tener en cuenta el nivel de moral).
Naturalmente, lo mismo te puede suceder a ti.

Las Memorias del Capitin Sydney

Muchos capitanes piratas son unos auténticos matones. Como no soy
un maestro en el arte de la esgrima, llevaria un machete muy afilado con
el que atacaria incansablemente sabiendo que unas cuantas cuchilladas
son mas efectivas que media docena de perfectas estocadas. He oido decir
que Barba Negra, que siempre usaba un machete, aguanté varias
estocadas de un espadin antes de morir. {Seguro que no hubiera durado
tanto tiempo con un machete en su panza! :

Aunque no soy un maestro de la esgrima, si que tengo algo de
experiencia y por eso utilizaria el machete para aterrorizar a los ineptos
y pobres capitanes de barcos mercantes. Sin embargo, para luchar contra

La Flota del Tesoro en 1600

Cumana - primeros de Octubre
Caracas - finales de Octiibre
Maracaibo - primeros de Noviembre
Rio de la Hacha- finales de Noviembre
Santa Marta - primeros de Diciembre
Puerto Bello - finales de Diciembre
" Cartagena - primeros de Enero
Campeche - primeros de Febrero
Vera Cruz - finales de Febrero
Habana - finales de Marzo
Canal de Florida - primeros de Abril
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la mayoria de mis adversarios preferiria utilizar mi afilada espada de
acero de Toledo. Si luchara contra un adversario especialmente peligroso,
no atacaria demasiado, porque esto ralentizaria mis movimientos y me
dejaria indefenso durante largos periodos de tiempo. Hoy en dia los
espadines estan de moda y son muy apregiados por ser armas de largo
alcance, pero a mi me llevaria demasiado tiempo acabar con mis
adversarios utilizando un jsimple alfiler!

Ahora bien, si dirigiera a mi tripulacién contra otra tripulaciéon mas
numerosa, mi tactica cambiarfa. Recuerdo haber sido abordado por un
galeon de guerra mandado por un Almirante, un Conde o algo asi. Pensé
que seria un buen esgrimidor y estaba en lo cierto. Como ellos eran mas
numerosos que nosotros, nos vimos obligados a actuar con rapidez y a
dirigir el combate a nuestra manera, porque sino mis compaferos y yo
hubiéramos sido aniquilados rapidamente.

Entonces cogi mi machete y cargué contra ese Don Almirante gritando
como un demonio. Paré unas cuantas estocadas de su espadin y le miré¢ a
los ojos mientras dirigia mi machete contra sus piernas. iEsto le bajo los
humos rapidamente! Ante el panico y terror producido no tardé mucho en
acabar con todos ellos.

Notas Histéricas

El Hombre como Guerrero: en estos tiempos tan turbulentos habian
mas clérigos que sherifs. Cada uno potegia sus propiedades y su persona
contra ladrones y bandidos, ya que la Corona carecia de recursos para
hacerlo. Era raro el hombre que no iba armado. Los nobles resolvian sus
disputas «pacificamente» en duelos antes que en guerras abiertas (una
practica medieval que la Corona desaprobaba).

Los plebeyos usaban bastones, garrotes, lanzas, grandes cuchillos, etc.
Cuando podian compraban machetes, un arma ideal para luchadores
fuertes y no entrenados.

La Frontera Colonial: La vida en las colonias era incluso mas peligrosa
que en la vieja Europa. Esto era especialmente cierto en las colonias
francesas e inglesas, habitadas en gran parte por presos, cazadores de
fortunas, oportunistas, fanaticos religiosos y otras gentes que la madre
patria preferfa ver fuera de sus fronteras. Ademds, en las colonias, los
terratenientes estaban ausentes o no existian. En Europa cada metro de
tierra era propiedad de algin noble y él o su familia estaban siempre
disuestos a reforzar las leyes y costumbres medievales. ,

Las armas de fuego ya existian en esta época, pero acababan de ser
inventadas y eran muy lentas y de dudoso rendimiento. Durante los anos
1500 las armas de fuego eran disparadas con una cerilla. Recargarlas era
un proceso largo y pesado que requeria dos minutos o mas y bastante
complicado, porque suponia utilizar polvora mientras encendias una
cerilla. El fusil de chispa y el gatillo (inventados en Francia en 1615) se
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empezaron a utilizar por cazadores, deportistas y probablemente por
piratas en 1630. Sin embargo, no pudieron ser utilizados para usos
militares hasta 1670. En los combates, podias llevar una o mas pistolas
cargadas, pero confiabas mas en la espada que en tus armas. Fijate que
los mosqueteros de Dumas (basado en sucesos de 1620), utilizaban

normalmente sus espadas a pesar de ser miembros de élite de la unidad
de armas de fuego del ejército Francés.

El Tren de la Plata en 1600 )

S. Tomaés - primeros de Abril
Cumana - finales de Abril
Caracas - primeros de Mayo
Puerto Cabello - finales de Mayo
Coro - primeros de Junio
Gibraltar - finales de Junio
Maracaibo - primeros de Julio
Rio de la Hacha - finales de Julio
Santa Marta - primeros de Agosto
Cartagena - finales de Agosto
Panama - primeros de Septiembre
Puerto Bello - finales de Octitbre




Viajando por
el Caribe

El Caribe es un mar pacifico y calido, salpicado por islas tropicales
cubiertas de espesa jungla. Se extiende, sohre: una supet_‘flcu: Fle 3_.000
millas y da vida a multiples puertos, a pequenas poblaciones islefias ya
calas escondidas.

Informacion ‘ N
Puedes tener mas informacion sobre tu situacion
seleccionando la opcién «Check Information», mientras

estas en una ciudad o pulsando el botén disparo del
joystick, boton del ratén o tecla RETURN (dependiendo
de tu ordenador) mientras navegas por el Caribe.

Continuar Viajando (Continue Travels) regresas a tu
actividad anterior. ,

Estatus del Grupo (Party Status) indica qué es lo
que pertenece a tu grupo y la actitud de tus hombres
o («happy, pleased, unhappy o angry», felices,
satisfechos, infelices o enfadados). Si tus hombre pasan mucho tiempo
enfadados). Si tus hombres pasan mucho tiempo enfadados ten cuidado
con los motines. Si te quedas sin comida, tendras problemas. _

Estatus Personal (Personal Status) muesira como son tus relaciones
con cada pais, asi como informacion personal spbrc tu f:dad, sgluf.l. »
riqueza y reputacion. Si tu nivel de salud es bajo tendras que jubilarte
pmgig'rio de Navegacion (Ship’s Log) resumen c!e tus actividades y viajes
con informacion especial que hayas recogido. Si tiene dudas con respecto
a sucesos recientes, consulta tu diario. ,

Mapas es un fichero de todos los fragmentos de mapas que estan en (u
posesion. Con ellos podras desenterrar tesoros y descubrir zonas
escondidas. Inicialmente no tienes ninguno. Veras que en el centro de
todos los mapas aparece el objetivo principa] (tesoros escondidos,
plantaciones escondidas, etc.). Por des_gramg, es un mapa secreto y :
algunas de sus partes se habran perdido. Si sigues las direcciones de
mapa tendras que pasarte un rato buscando el «tesoro» (consulta la
opcion Buscar que aparece a continuacion).

24 de Mayo de 1660
Continuar viajando
Estatus del Grupo
Estatus Personal
Diario de Naveg.
Mapas
Ciudades
Astrolabio
Buscar
Salvar Partida
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Ciudades (Cities) aparece todo tipo de informacién sobre los distintos
pueblos y ciudades del Caribe. Para tener mas informacién sobre un
determinado lugar, selecciona su nombre y pulsa el botén disparo del
joystick, el boton del ratén o la tecla RETURN. Si se ha producido algin
acontecimiento importante (un ataque pirata o un nuevo gobernador) que
cambie radicalmente los datos de una determinada ciudad, no habria
informacion disponible y tendras que pasarte por la taberna.

Observar el Sol (Take a Sun Sight) te permite marcar tu posicién con
el astrolabio. Una explicacion de esta técnica aparece a continuacion.

Buscar (Search) te pasaras el dia buscando un tesoro u otros objetos
escondidos. Si estas en el lugar correcto y tienes el fragmento del mapa
apropiado encontraras lo que estas buscando. Sin el fragmento del mapa
no encontraras nada. Esta opcion no se encuentra disponible si estas en
alta mar o en una ciudad.

Salvar Partida (Save Game) te permite salvar la partida actual. S6lo
puedes acceder a esta opcion si estas en una ciudad.

La Ciudad

Visitar al Gobernador (Visit the
Governor): Una visita a la mansion del
Gobernador puede ser muy qtil. Te puede
contar quiénes son sus aliados y enemigos
o te puede hacer interesantes ofertas. Con
un poco de suerte y si gozas del prestigio
suficiente podras conocer a su hija. Sin
: — embargo, el Gobernador no suele tratar
demasiado con piratas de tu calafia. Una vez que lo hayas visitado no
esperes volver a ser recibido.

Visitar una Taberna (Visit a Tavern): En las tabernas puedes reclutar a
mds hombres, escuchar las ultimas noticias, comprar informacién
detallada y quiza conocer a personas interesantes. Puedes ir a la taberna
tanta veces como quieras y beber para olvidar tus penas. Sin embargo, a
los marineros no les gusta embarcarse con un viejo borracho.

Comerciar con un Mercader (Trade with a Merchant): esta opcién se
explica mas detalladamente a continuacion.

Repartir el Botin (Divide up the Plunder): Como Capitan te
corresponde un tanto por ciento del botin (el porcentaje varia segtin el
nivel de dificultad). El resto se divide entre la tripulacién. Ademas, no
solo se reparte el botin, sino los barcos, las mercancias y los cafones. La
tripulacién siempre se dispersa cuando toma su parte del botin y te deja
solo con tu buque almirante y parte de las provisiones y armamento.
Después de reparar tu barco (puede llevarte unos cuantos meses) tendras
que volver a reclutar una nueva tripulacién.

Comprobar Informacién (Check Information): Aparece informacién

La ciudad estd en plena actividad.
Quieres:

Visitar al Gobernador

Visitar una Taberna

Comerciar con un Mercader

Repartir el Botin

Comprobar Informacion

Dejar la Cindad
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sobre tu grupo y la situacion actual (consulta la subseccion anterior para

4s detalles). . N .
maSSal?rld: Sl)a Ciudad (Leave Town): Tu tripulacion sale de la ciudad

dispuesta a zarpar o a marchar por tierra, como prefieras.

Tu nombre Mercancia Precio

Comerciar con

Oro 1.000 pes  9.300 pes Mercaderes

Comida 15 ton 70 ton 40 pes Los Comerciantes de
Articulos 0 ton 54 ton 50 pes una ciudad pueden
Aziicar 0 ton 59 ton 60 pcs comprar y vender
Caridn 6 o o comida, mercancias

Espacio de Carga: 22 toneladas Europeas y las cosechas
Mueve el joystick para transferir la carga,

sl - ad de la temporada (piel,
p:_d.’sa el bfmn d’fff‘f”’ Enda bayas terminado. e N

dependiendo de la época). También pueden comprar o reparar barcos y
cafiones, pero casi nunca tienen ninguno para vender. _ »

Para comprar o vender un objeto, mueve el mdl,cador arriba o abajo
para seleccionar la linea donde se encuentra Ll a:‘tu;ulo ‘descado."P.ﬁra '
comprar mercancias desplaza el indicador hacia la izquierda para llevar
los articulos a tu barco (su precio en oro pasa automaticamente a manos
del comerciante). Para vender mercancias mueve ¢l indicador hacia la ’
derecha (su precio en oro pasa automaticamente a tus manos). Cac.ia' vez
que compras o vendes mercancias se ajusta automaticamente el espacio
libre de carga que queda en tu barco. ‘

Si tienes mas de un barco, puedes vender alguno de ?lios. Si tus
barcos han sufrido dafios, puedes pagar por la reparacion. Ten en cuenta
que si vendes demasiados barcos te quedaras sin espacio d¢ carga para
tus mercancias. Si no cabe nada mas, vende los articulos sobrantes.

Tierra
Ciudad
Bancos de Arena

Mar

Tu Barco
—

e - —_— . — ¥ R R RN DR e ————_

Navegando por Alta Mar
Cuando viajas, tu grupo pasa por las tierras y mares del Caribe.
Zarpar: Si tu barco esta en la costa y tu tripulacién preparada,

zarparas a alta mar. Mueve el joystick hacia donde quieras que marche tu

barco. Para zarpar utilizas movimientos diferentes del joystick.

Navegar: Para seguir navegando en linea recta, mantén centrado el
joystick. La ruta del barco se controla moviendo el timén a izquierda o
derecha. Mueve el joystick hacia la derecha para girar a derecha
(estribor). Mueve el joystick hacia la izquierda para girar a izquierda
(puerto).

Velocidad: La velocidad del barco depende de cé6mo sople el viento
contra éste. Si vas contra el viento iras mas lento. Normalmente, lo mas
rapido es cuando el viento te da diagonalmente desde atras. Cada tipo de
barco tiene un «punto de navegacion» diferente (posicion del viento en la
que el barco alcanza su velocidad méaxima). Ante cambios de viento y
tormentas, la navegacion requiere mas experiencia.

Si tienes una flota de muchos barcos, la flota completa viajara a la
velocidad del barco simple mas grandes.

Pausa: Para hacer una pausa en la partida (por ejemplo si tienes que
ocuparte de pequenios detalles de tu vida fuera del Caribe) pulsa SPACE
BAR. Para continuar jugando, vuelve a pulsar SPACE BAR.

Tiempo: Las nubes que ves sobre el cielo indican la velocidad y
direccién del viento. Las nubes son frentes de tormentas que suelen ir
acompaiiadas de vientos fuertes —irds muy rapido si vas cerca de ellas,
pero ten cuidado porque si te acercas demasiado pueden llegar a destruir
tu barco.

Bancos de Arena & Arrecifes: El mar suele romper contra los arrecifes
y bancos de arena. Si pasas sobre ellos, tus barcos pueden encallar o
quedarse sin el casco. Las pinazas y balandros pueden navegar por aguas
poco profundas.

Anclar: Sélo puedes echar el ancla en aguas costeras o poco
profundas. Para echar el ancla dirigete hacia la costa. El barco se parara
automaticamente y la tripulacién desembarcara. Si atracas cerca de una
ciudad, tienes varias posibilidades (consulta «Llegando a una Ciudad»).

Recogida de Informacion: Pulsa el botén disparo del joystick para
hacer una parada en tu travesia y obtener informacion. ,

Tripulacién Minima: Para poder zarpar necesitas como minimo 8
hombres. Si tienes menos de 8 hombres por barco, tus hombres
abandonaran uno.

Viaje por Tierra: Cuando tu tripulacién esté en tierra, mueve el
joystick hacia donde quieras ir. Naturalmente, en tierra encontraras
espesas junglas, pantanos y montafias que te obligaran a avanzar
lentamente.

Cuando viajas por tierra tu grupo solo puede llevar lo que cabe en sus
barcos.




— Llegando a una Ciudad '
Llegas a una ciudad costera. Atracar en el Puerto (Sail into ngbor}: Tus
§Quieres... barcos se dirigen pacificamente hacia los
Atracar en el Puerto muelles. Solo puedes seleccionar esta opcion si
Atacar a la Cindad llegas a la ciudad por mar. Si la ciudad esta
Entrar furtivamente protegida por un fuerte, sus soldados pueden
Dejar la Ciudad abrir fuego contra tus barcos si esa nacion te
—— tiene por enemigo. Generalmente, si la nacion es
precavida, no disparara contra ti a no ser que lo prdenc el gobernador.

Entrar en la ciudad (March into Town): Significa que todo el grupo
entra en la ciudad pacificamente. Sélo puedes seleccionar esta opcion si
llegas por tierra. ol = '

Atacar una Ciudad (Attack Town): Esta opcion tiene diferentes efectos
un llegues por tierra o por mar. _ ‘ _
SegSi ]leggas p(fr tierra, a{aga:'zis a la ciudad por tierra. Si la ciudad tiene
un fuerte con una guarnicion lo suficientemente numerosa (y \falerosa),
seguramente sus tropas saldran del fuerte y lucharan contra ti fuefa de
la ciudad (consulta «Pica & Armas). Otras veces, 'las tropas esperaran a
que llegues al fuerte o a la ciudad y te veras obligado a luchar cuerpo a

cuerpo (consulta Esgrima). . ' '

Si llegas por mar, tu buque almirante tendra que librar una batalla
naval contra el fuerte. Tu objetivo consiste en llevar tu barco a la costa,
lo méas cerca posible del fuerte, de manera que tus hombres pue(.ian saltar
a tierra y asaltar el lado del fuerte que da al mar {cqnsulm JEsgnma).
Naturalmente esto es bastante peligroso porque te dispararan
continuamente desde el fuerte.

Entrar furtivamente en la ciudad (Sneak into Town): Escondes tus
barcos en una calle cercana y entras furtivamente por la noche con
algunos de tus hombres de confianza. Si temes ser atacado desde el
fuerte ésta es una manera excelente de entrar y hacer unos cuantos
negocios. No obstante, si eres demasiado famoso pa_.ledes ser reconocido y
atacado. Si eres demasiado famoso tendras que salir de la ciudad si no

ieres ser capturado y encarcelado.
qulCuando cng'as furtivamente en la ciudad, la necesidad de ocu]ta,:' tu
identidad te impedira reclutar a mas horr_lbres en la taberng. Ademais, el
botin queda en el barco y no podras realizar grandes negocios.

Salir de la ciudad (Leave Town) y volver a navegar por el Caribe.

Observar el Sol y Localizar tu Posicion .

«Tomar una vista del sol» con el astrolabio es una técnica que se
utiliza para saber en qué latitud te encuentras. Sobre e_l mapa del Caribe
aparece una escala de latitudes que puedes consultar facilmente.

Control del Astrolabio: Mueve el joystick a izquierda o derecha para
mover el astrolabio a izquierda o derecha. Mueve F’l joysllcl'c arriba o
abajo para mover la plataforma del astrolabio arriba o abajo.
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Utilizacion del astrolabio: Utiliza el astrolabio para seguir el recorrido
del sol a través del cielo. Cuando el sol llega a su punto méas alto
(mediodia) mueve el astrolabio por debajo de éste. Sube o baja la
plataforma hasta que toque la parte inferior del sol. Ahora lee la latitud.
Esta es tu latitud en grados, al norte del ecuador.

Si hay nubes, sera dificil utilizar el astrolabio.

Estimacién de la Longitud: La longitud (posicién este-oeste) sélo puede
ser hallada por estimacion. Si juegas en el nivel Aprendiz, tu experto en
navegacion te dara una estimacién bastante fiable de la longitud en que
te encuentras. Si no tendras que suponerla tii mismo basandote en la
rapidez con que hayas viajado de este a oeste.

Las Memorias del Capitin Sydney

Durante mi primera travesia como aprendiz, todo parecia muy
sencillo. Sélo tenia que marcar el rumbo y si no estaba seguro de nuestra
posicién, uno de mis oficiales utilizaba el astrolabio para conocer la
latitud exacta y seguir avanzando. Pero cuando llegé la hora de repartirse
el botin, mis oficiales se llevaron gran parte de éste. No saqué nada de
este primer viaje y decidi que en mi préxima travesia llevaria a muchos
menos oficiales.

Bueno, me llevé bastante tiempo aprender todas esas cosas que
parecian tan faciles pero vali6 la pena. En mi segunda travesia de Port
Royal a Curacao, sur a sureste, navegué y atraqué perfectamente pero la
vuelta por el Caribe con el viento en contra me dejo agotado. Cuando
llegamos a la isla Providence... ¢o la llaman Santa Catalina?, bueno no sé¢,
pero da igual... atracamos en su puerto, nos repartimos el botin,
vendimos la mercancia, vendi casi todos los barcos (especialmente los
grandes que retrasaban nuestra marcha), reparé un barco pequefio y
después nos dirigimos hacia las Barbados.

Aprendi muchos trucos sobre cémo conseguir lo que queria en los
puertos. Como cualquier marinero sabe, cualquier viejo barco necesita
reparaciones, pero cuando transportaba azacar o cualquier otra
mercancia robada mi truco favorito era atracar cerca de un gran puerto y
entrar furtivamente en la ciudad para hablar de negocios con los
comerciantes. Los Espanoles no solian querer complicarse en negocios
sucios, pero cualquier inglés, francés u holandés no dudaba en tratar con
el honesto Capitan Sydney. Si pensaban que podian sacar algin provecho,
hasta llamaban a mi puerta sin importarles lo que pensara el gobernador.

iAh!, recuerdo muy bien esos tiempos en los que visitaba al
gobernador. Este me contaba las ultimas noticias sobre guerras, aliados...
a veces hasta me invitaba a cenar o me ofrecia un puesto en su ciudad.
jAyl... y su fea hija, una verdadera mojigata, persiguiéndome y
contandome los pequefios secretos de su corazén... bideno, en confianza,

tenia otras cosas mds interesantes que hacer que pensar en casarme con
ella...




Pues bien, entonces me hice famoso y ya no podia pasar
desapercibido. Era demasiado cunucl@o y si eutrqba en un pueblo cuyo
gobernador no deseaba verme por alli, sus guardias caerian sobre mi y
me capturarian. Este es el precio de la fama, colega...

Notas Geograficas ‘ :

Patrones Meteorologicos: El Caribe es un calido océano. El agua que
rodea las islas se mantiene a una temperatura constante de 77° F. Esta
temperatura del mar produce un clima muy agradable en las islas que 1o
rodean, aunque el clima puede variar mucho segun la altitud,
Climatologicamente, la estacién mas lluviosa y fria se produce durante c]
verano y otofo, de Junio a Noviembre... al final de esta estacion se suelen
producir con bastante frecuencia fuertes huracanes.

En todas las estaciones, los vientos suelen venir del este. Sin embargo,
éstos suelen cambiar con bastante frecuencia dependiendo del lugar.

Canales & Pasajes: En el Caribe, el patron clasico de navegacion era
entrar a través de las Islas Caribe (las Antillas Menores), atracar en
diferentes puertos de la linea costera de Terra Firma, seguir navegando
hacia el Norte —hacia el Canal del Yucatan (evitando la punta oeste de
Cuba) y seguir noreste a través del Canal de Florida para coger los
vientos del Oeste del Atlantico Norte de regreso a Europa. En esta ruta,
el Canal de Florida era el lugar mas peligroso. Los capitanes imprudentes
solian acercarse a la costa de Florida o virar contra el viento y perderse
en los peligrosos bancos de arena de las Bahamas.

La Flota del Tesoro en 1620

Caracas — primeros de Septiembre
Maracaibo — finales de Septiembre

Rio de la Hacha — primeros de Octubre
Santa Marta — finales de Octubre
Puerto Bello — primeros de Noviembre
Cartagena — primeros de Diciembre

- Campeche — primeros de Enero

Vera Cruz — finales de Enero

Habana — finales de Febrero

Canal de Florida — finales de Marzo
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Tacticas del
Combate Naval

Encuentros en Alta Mar
iBarco a la Vista!: Lo primero que veras de un posible barco enemigo
- - seran sus velas y mastiles sobre el
jBarco a la vistal, el vigia ha visto un barco horizonte. Si quieres evitar el
en el borizonte. sQuieres... encuentro, ignéralo y contintia con tu
Investigar travesia. Si decides investigar te
Continuar el viaje acercaras automaticamente a él.
— — iBarco a la Vista!: Si decides
_ investigar te acercaras al barco. Si te
alejas, quizas lo evites, quizés no. Si
te acercas conoceras cual es su
nacionalidad.
Mira sus colores: Cuando veas su
— bandera puedes intentar alejarte
pacificamente, colocarte junto a él y
establecer contacto o atacar. Si el
barco es un barco pirata o un
cazador de piratas, puede reconocerte
o atacarte, aunque td no quieras
luchar contra éL
Selecciona tu Buque Almirante: Si
entras en combate y tienes mas de un

Parece un mercante,

Capitdn ;Debemos...
Investigar
Alejarnos

Lleva los coloves de Esparia, Capitan.
sDebemos...

Acercarnos para atacar

Saludar e intercambiar

Alejarnos

*+ St. Tomas — primeros de Marzo
Cumana — finales de Marzo

Caracas — primeros de Abril

Puerto Cabello — finales de Abril
Gibraltar — primeros de Mayo
Maracaibo — finales de Mayo

Rio de la Hacha — primeros de Junio
Santa Marta — finales de Junio
Cartagena — primeros de Julio
Panami — finales de Julio

Puerto Bello — primeros de Septiembre

"El Tren de la Plata en 1620
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Tenemos 44 hombres y 10 cariones
preparados. Apenas hay viento. sQué
barco mandards?
Buque mercante
Balandro
Balandro (estropeado)
Pinaza

barco selecciona cual sera tu buque
almirante. El barco seleccionado
luchara en la batalla. En el ejemplo
de la izquierda tu flota se compone
de cuatro barcos: un buque mercante
dos balandros (uno estropeado) y una’
pinaza. Cualquiera de éstos puede ser
— ___ tu buque almirante. Selecciona
cuidadosamente el tipo de barco. :

El nimero de hombres y armas disponibles es sélo una cifra teérica.
Si tu buque almirante es pequefio, su numero de hombres y armas Sera
menor. Consulta el «Glosario de Barcos» para mas informacion sobre
cada tipo de barco. Ademas, cada caiion es manejado por cuatro (4)
marineros de tu tripulacién. Si tu tripulacién es muy pequena podras
utilizar menos canones de los que realmente dispones.

El barco seleccionado seguird siendo tu buque almirante hasta la
proxima batallas. '
almirante hasta la proxima batalla.

Direccion y fuerza Indicador-origen

del viento \ del viento

Tu tipo de barco _ Su tipo de barco y
y velocidad \ 3 - 1 velocidad

_ / Su namero de
hombres y armas

Tu ntmero de
hombres y armas

Sus danos

Tus afios LIGHETIVINDS TROM L A
~ Scoor 3 MLRCHANINAN /

$ GUAS, 38 AFLN 6 GUNS, 32APEN
NO DAMAGL
BASTLL SAILS |

Ordenes Ordenes

—_— NO DAMAGL
[ GUNS LOADLD

Combate Naval

Cuando un encuentro acaba en combate, en pantalla aparecera un
escenario de combate.

Navegacién: Para maniobrar sigue las instrucciones normales de
navegacion. Mueve el joystick hacia la izquierda para girar a izquierda
(puerto). Mueve el joystick a la derecha para girar a la derecha (estribor).
Para seguir el rumbo, mantén centrado el joystick.

Cambio de las Velas: Mueve el joystick hacia arriba para abrir
completamente las velas y alcanzar la velocidad méxima. Mueve el
. joystick hacia abajo para recoger las velas —disminuye la velocidad del
" barco y el riesgo de destruir las velas.
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Disparo de Costado: Pulsa el boton disparo para disparar desde tu
barco. Tus armas dispararan automaticamente contra el costado del
barco enemigo que se encuentre mas cerca del tuyo. Recuerda que tus
armas estan colocadas en la zona izquierda y derecha del barco. Por lo
tanto, para apuntar deberds girar tu barco y ponerte enfrente del
enemigo.

Después de disparar una vez, la tripulacion cargara las armas lo mas
rapidamente posible. La velocidad de recarga depende de la moral de la
tripulacion. Una tripulacién contenta carga méas rapidamente las armas
que una tripulaciéon descontenta. La velocidad de recarga del enemigo
depende de su tipo de tripulacién (los barcos de combate, los cazadores
de piratas y los barcos piratas tienen mejores tripulaciones que los
barcos mercantes y de carga). La recarga es temporalmente interrumpida
si cambias tus velas —los marineros que se encargan de las armas tienen
que subirse a la arboladura para manejar las velas.

Pausa: Si estas cansado o superado por la situacion, pulsa SPACE BAR
para hacer una pausa. Vuelve a pulsar SPACE BAR para continuar
jugando.

Retirada:Para escapar de un combate naval, aléjate del enemigo.
Cuando tu barco esté lo suficientemente lejos, el combate terminara
automaticamente. Ademas, si la accién dura demasiado tiempo, cuando
llegue la noche se dara por terminado el combate.

Si te bates en retirada y el barco enemigo no ha sufrido ningin dafio,
puedes perder uno de tus barcos. Esto solo sucede si tienes uno o mas
barcos navegando al mismo tiempo.

Abordaje: Si navegas junto o hacia el barco enemigo, los barcos se
engancharan autométicamente y se producira el abordaje. Guia a tus
hombres contra el enemigo. Consulta «Esgrima» para mas informacion.

Capitan hemos capturado un barco mercante Capturar Barcos o Saquearlos
con 6 cariones y 100 toneladas. Tenemos Capturar Barcos: Cuando ganas
espacio para 80 toneladas, una batalla puedes capturar el barco
sdebemos apresar el barco? enemigo (tendras que enviar a parte
Si, envia una tripulacion de tu tripulacion para que lo
No, saquéalo y hindelo controle) o coger la carga y quemar,
hundir el barco. Después del
combate recibiras un informe completo sobre la capacidad y armamento
del barco enemigo asi como un informe completo sobre el espacio de
carga de que disponen los barcos de tu flota.

En general, si capturas un barco y su carga, podras venderlos cuando
llegues a un puerto aliado y tus beneficios serdan mayores. Pero si se trata
de un barco lento o seriamente danado, éste puede retrasar el avance de
tu flota y perjudicarte. Ademas, cada barco capturado neccsita una
tripulacion de ocho hombres. Esto significa 8 hombres de menos en tu
buque almirante en caso de combate.

En el ejemplo anterior, has capturado un barco mercante de 100
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toneladas. Como en tu flota sélo hay espacio para 80 toneladas de carga
si lo saqueas sélo podras llevarte parte del botin. Si decides capturarlo,
piensa que el barco enemigo esta muy cargado y posiblemente retrase la
marcha de tu flota. Si la velocidad es un factor importante quizas debas
hundirlo. _

Saqueo: Independientemente de que hundas o no el barco enemigo,
decide qué es lo que quieres coger como botin y qué es lo que dejaras (o
tiraras por la borda). Tomaras automaticamente todo el oro que lleve el
barco enemigo. Comparado con su valor el oro no pesa nada y por lo
tanto no afecta a la capacidad de carga de tu barco.

Para pasar mercancias de un barco a otro, o para tirar cosas por la
borda, sigue las instrucciones de comprar/vender mercancias. Para
transferir objetos a tu barco, mueve el indicador arriba/abajo hasta que
se encuentre en la linea deseada y después desplazalo hacia la izquierda
para pasar las cosas a tu barco o hacia la derecha para tirar la mercancia
no deseada por la borda.

Asaltos a las Ciudades

Si navegas hacia una ciudad y seleccionas la opcion «Attack Town»
(Atacar Ciudad) emprenderas un asalto contra esa ciudad. Durante un
asalto, tu buque almirante debe dirigirse hacia el fuerte que protege la
ciudad y atracar lo mas cerca posible de éste. Si atracas demasiado lejos,
tus hombres se negaran a caminar y no podras seguir con el asalto. Si
atracas lo suficientemente cerca, tus hombres saltaran a tierra y atacaran
el fuerte, entablandose una lucha sobre las almenas (consulta «Esgrimas).
El nimero de hombres que participan en el asalto esta limitado al

ntmero de hombres que pueden entrar en tu buque almirante. Como en
combates normales puedes retirarte alejandote de la escena.

Las Memorias del Capitan Sydney .

Los capitanes de hoy son unos cobardes. En mi época, un solo Capitan
podia abordar un galeén con una pequefia pinaza, como hice una vez
cerca de Yucatan; era un galeén lento perteneciente a la Flota del Tesoro
y navegaba contra el viento en direccion a La Habana. Nos pusimos en
posicién de barlovento, pasamos de un costado a otro, disparamos unos
cuantos cafionazos a su popa y después lo abordamos. Unos cuantos
cafionazos, un poco de sangre y la victoria fue nuestra.

Para mi lo mas importante es el tipo de buque almirante elegido.
Contra un gran barco de velas 4uricas necesitards un barco de
proporciones parecidas, a ser posible un rapido balandro si no quieres
que salga huyendo y escape navegando contra el viento. Si te enfrentas a
barcos mercantes convendria que utilizaras un barco grande, pero sin
embargo serfa muy peligroso que utilizaras un barco de ese estilo contra
una fragata o galeén. Un par de cafionazos y acabarias en el agua rodeado
de serrin. Ademas, cuando los vientos son muy fuertes, un barco de velas
cangrejas ird més lento que un barco de velas duricas. Cuando el viento
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sera muy fuerte utiliza velas cangrejas si no quieres desaparecer por el
horizonte.

Cuando voy a entrar en combate, despliego completamente mis velas,
me coloco de costado y disparo contra ellos para que reduzcan su
marcha. Con todas mis velas desplegadas puedo avanzar de costado hacia
el barco enemigo con mucha facilidad. Sin embargo, esto es bastante
peligroso porque si me alcanzan con sus canonazos puedo llegar a perder
algunas velas y quizas hasta un mastil. Conozco a capitanes que disparan
continuamente mientras que otros no dan ni un solo cafionazo y prefieren
acercarse al barco enemigo y abordarle directamente confiando mas en
las espadas. Como ves, todo depende de ti y de tu caracter.

El combate mas aterrador que vivi fue durante mi travesia a Caracas,
cuando intenté asaltar a sus dos fortalezas desde el mar. Estas tenian 24
canones. Mi buque almirante estaba colocado detras de sus barcos
mercantes y no podian dispararnos con sus cafiones pero nos
acercabamos con el viento en un angulo poco apropiado. No podia
navegar de otra manera, no podia responder a sus cafonazos y si me
colocaba de costado acabarian conmigo. Disparamos un par de cafionazos
contra su fortaleza, dimos a varios de sus cafiones pero nosotros nos
quedamos sin un mastil. Pronto perdimos el rumbo, se inundo el casco y
perdimos el control del barco. Antes de hundirnos, salté por la borda y
pasé a ser un capitan mas pobre pero mas sabio. Sin embargo, esto fue lo
mejor que podia habernos sucedido porque las fortalezas contaban con
muchos mas hombres que nosotros.

Notas Historicas

Galeon de Le Grand: En 1635, Pierre Le Grand y 28 de sus hombres se
hundieron en algin lugar de la costa oeste de Hispaniola —se rompié el
timén de su pinaza y ésta se hundi6. Al anochecer, vieron un Gale6n
Espariol. Al amanecer se encontraban junto al Galeén escondidos debajo
de su popa. Finalmente, Le Grand y sus hombres abandonaron sus
embarcaciones y subieron al Gale6n Espanol en un asalto a vida o
muerte. Capturaron el capitan espafiol, que fue sorprendido en su
camarote meintras jugaba a las cartas.

La Flota del Tesoro en 1640

Caracas — primeros de Octubre
Maracaibo — finales de Octubre

Rio de la Hacha — primeros de Octubre
Santa Marta — finales de Noviembre
Puerto Bello — primeros de Diciembre
Cartagena — primeros de Enero
Campeche — primeros de Febrero

Vera Cruz — finales de Febrero

Habana — finales de Marzo

Canal de Florida — finales de Abril




Velocidad: Cada tipo de barco alcanza su velocidad maxima en una
determinada direccion. Los barcos de velas auricas (pinaza, balandro,
barca) lo consiguen navegando de bordada. Los barcos de velas: cangrejas
lo consiguen navegando de bordada o navegando de costado. Si lo;; _
vientos son suaves, los barcos mas pequenos suelen ser los mas répidos.
Cuando los vientos son mas fuertes los batcos mas grandes navegan mas
rapidamente si tienen el viento a su favor. Consulta el «Glosario de
Barcos» para mas informacion. _ ]

Posicién a Barlovento: Un barco navegara mas facilmente a favor del
viento si se coloca en posicion de barlovento. De esta manera podré
navegar en favor del viento y navegar contra el viento si decide i
perseguirlo. Este tipo de posicion era muy utilizada por barqos pequerios
porque sus velas auricas les permitian navegar a favor del viento con més
| rapidez. Ademas, estos barcos tenian remos con los que podian virar

rapidamente. Un barco pequefio en posicién de barlovento podia virar
hacia delante y hacia atréas a través de la proa y popa de un barco mucho
més grande, disparando contra un costado y otro con total impunidad.

El Tren de la Plata en 1640

Cumana — primeros de Abril
Caracas — finales de Abril

Gibraltar — primeros de Mayo
Maracaibo — ﬂinaffs de Mayo

Rio de la Hacha — primeros de Junio
Santa Marta — primeros de Julio
Cartagena — finales de Julio

Panaméd — finales de Agosto

Puerto Bello — primeros de Octubre
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Picas & Mosquetones:
Tacticas de los
~ Combates Terrestres

Los piratas holandeses, ingleses y franceses no estaban locos. Sabian
que las riquezas que transportaban los galeones espafoles venian de
ciudades espafiolas. Pero también sabian que para hacerse con esas
riquezas tenian que luchar y vencer a pequefios ejércitos espanoles y
asaltar a fortalezas fuertemente armadas.

Nombre de
las fuerzas

Nombre de las -

fuerzas (tu grupo)

N.° de hombres
y mosquetes
del grupo
seleccionado

Moral y terreno

L/

(grupo enemigo)

N.° de hombres
y mosqueles del
enemigo mas
proximo

Moral y terreno
ocupado por el

ocupado por . : )

el grupo \ \'['l'/(}l’l’L‘ PARTY DEFLNDLRS enemigo mas

seleccionado \.\'n MEN 58 MUSKELS  9EMLN 24 MUSKETS A préximo
STRONG 1R @ JIRM TLR:

Combate Terrestre

Cuando tu grupo marcha por tierra hacia una ciudad y selecciona la
opcién «attack town» (atacar ciudad), los cuerpos de defensa de dicha
ciudad formaran un pequefio ejército, saldran de la ciudad y marcharan a
tu encuentro. Si los defensores son especialmente cobardes o débiles no
se enfrentaran a tus hombres y podréis asaltar el fuerte o las calles de la
ciudad. |

IMPORTANTE: Para dirigir a tu!grupo de tierra ten en cuenta que el
botén disparo controla al grupo con que estas luchando y NO se utiliza
para disparar. Los combates de Picas & Mosquetones son BASTANTE
DIFERENTES. Por favor, lee atentamente las siguientes instrucciones.

Dando érdenes: En un combate terrestre tu grupo se divide en dos o
tres grupos. Puedes dar diferentes 6rdenes a cada grupo o dar la misma
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orden a todo el mundo.

Seleccion de un Grupo: Pulsa el boton disparo del joystick para
seleccionar a un grupo. Sobre el mapa, el color del grupo seleccionado
pasa de gris a negro y debajo aparece su nivel de fuerza y moral. Vuelve
a pulsar para seleccionar a otro grupo.

Movimiento de un Grupo: Mueve el joystick y el grupo seleccionado se
movera en esa direccion.

Movimiento de todos los Grupos: Mantén presionado el botén disparo
del joystick y mueve el joystick. Todos tus grupos se moveran en esa
direccion.

Pausa: Pulsa SPACE BAR para hacer una pausa. Vuelve a pulsar
SPACE BAR para continuar jugando.

Combate: Tus hombres luchan de dos maneras. Pueden disparar sus
mosquetones o luchar cuerpo a cuerpo contra el enemigo. Cuando se
lucha cuerpo a cuerpo todo el mundo participa y no sélo aquellos que
tienen armas.

Disparo de los mosquetones: Se producen cuando todos tus hombres
estan quietos y en sus posiciones. Cada grupo selecciona al grupo
enemigo més cercano y dispara. Si el enemigo no se encuentra dentro del
rango de fuego, el grupo no disparara. Recuerda que tus hombres no
pueden disparar mientras se estan moviento: suelta el botén disparo para
disparar.

Combate Cuerpo a Cuerpo: Se produce cuando tu grupo avanza
directamente contra el enemigo o viceversa. Puedes seguir moviéndote
mientras la lucha contintia. Aunque tu grupo y la mayoria de los soldados
enemigos van a pie, algunas ciudades espanolas disponen de cuerpos de
caballeria que se mueven muy rapidamente a través del campo de batalla.
Sin embargo, la Caballeria carece de mosquetones de largo alcance y se
desenvuelve mal en los bosques.

Visibilidad: Los hombres que se internan en los bosques y en las
ciudades no podréan ser vistos por el enemigo. Notaras que las tropas
enemigas desaparecen ante este tipo de situaciones. Cuando entras en un
bosque o en una ciudad, el enemigo deja de verte. Esconde a parte de tus
hombres y atrae al enemigo hacia la zona donde se encuentran
escondidos. :

Los informes que aparecen en pantalla (debajo del mapa) se refieren al
grupo enemigo visible mas préximo.

Efectos del Terreno: Los bosques, los edificios de las ciudades y las
zonas pantanosas retrasan el avance de las tropas. Ademas, los bosques y
edificios te permiten protegerte del fuego enemigo. Esto significa que tu
grupo sufrira pocas bajas y no podra ser disparado si no esta dentro del
rango de fuego enemigo. Las fuerzas enemigas disponen de pequefios
barcos costeros que les permiten avanzar rapidamente por el agua. Tus
hombres, sin embargo, deberan vadear a través de los bancos de arena.

Moral: Cada grupo tiene un nivel de moral diferente. La moral va de
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«strong» (fuerte) a «firm» (firme), «<angry» (enfadados), «shaken»
(atemorizados) y finalmente a «panic» (panico). Cuando el grupo siente
panico huye y no obedecera a ninguna de tus 6rdenes.

Las bajas significativas desmoralizan al grupo, mientras que una
tregua en el combate restaura su moral. Las tropas que no estan
luchando recuperan su moral mas rapidamente que las tropas que estan
luchando o que se encuentran asediadas por el fuego enemigo.

El Ataque Final: Tu objetivo principal es introducir a tu grupo dentro
del fuerte enemigo. Cuando lo consigas, ambos grupos se retiraran del
campo de batalla y empezara una lucha de espadas sobre las murallas de
la fortaleza. Esta lucha decidira el resultado de la contienda (consulta
«Esgrimac).

" Retirada: Puedes retirarte del campo de batalla desplazando todos tus
grupos hacia una de las esquinas del mapa. Esto da por finalizado el
ataque.

Las Memorias del Capitan Sydney

Mi venganza a la derrota sufrida fue el asedio de Caracas. Atracamos
hacia el Este y marchamos por la costa. Algun gobernador espafiol dio la
voz de alarma y mandé que las tropas salieran de la ciudad y fueran a
nuestro encuentro. Nosotros nos dividimos en dos grupos, el
contramaestre y nuestros mejores tiradores se escondieron en el bosque,
enfrente del pantano. Después, yo con un grupo mas reducido me coloqué
al otro lado del pantano gritando y chillando.

Pensando que éramos débiles y estapidos, los espafioles cargaron
contra nosotros. Su cuerpo de caballeria entro en el pantano y... cayeron
como chinches. En un minuto casi los habiamos aniquilado y ios pocos
supervivientes huyeron hacia la ciudad. Después, seguimos gritando hasta
que llegé su infanteria. Se pararon enfrente del pantano y abrieron fuego
pero nosotros estabamos a cubierto y nuestros comparieros también
dispararon. Intentaron luchar cuerpo a cuerpo pero no pudieron ni cruzar
el pantano...

Seguimos disparando unos y otros hasta que los esparioles se batieron
en retirada. Gritando, salimos de entre los arboles y los perseguimos. Nos
costdé mucho alcanzarlos pero conseguimos llegar antes de que alcanzaran
la fortaleza. Después, el asalto a la fortaleza fue un juego de nifios porque
apenas quedaban hombres que pudieran defenderla.

No pretendo ser un gran general porque ni yo ni mis compafieros
sabemos de guerras y estrategias, pero en esa emboscada los espafioles se
vieron totalmente sorprendidos. De todos modos, siempre preferi atacar a
esos papistas fuera de la fortaleza antes que luchar cuerpo a cuerpo
sobre las murallas —asaltar una fortaleza es algo muy peligroso...

Notas Historicas
Picas & Mosquetones: En las guerras de los siglos XVI y XVII los
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cuerpos de infanteria eran mas numerosos e importantes que los de
caballeria. En Europa, el Tercio Espaiiol fue el sistema militar mas
importante del siglo XVI, tan formidable como las legiones romanas. E]
Tercio estaba compuesto por un gran grupo de hombres armados con
picas —16 tropas o mas. El Tercio era especialmente poderoso cuando
avanzaba y casi invencible cuando se enfréntaba a la caballeria. Grupos
de soldados armados con armas de fuego (arcabuces y pesados
mosquetones) se colocaban en las esquinas y disparaban para debilitar al
enemigo y apoyar a sus piqueros. Las bayonetas no existian y se
necesitaban como minimo dos minutos para recargar los arcabuces y
mosquetones. Por lo tanto, cuando se acercaban los enemigos, los
mosqueteros se colocaban detras de los piqueros. Los Tercios esparioles
estaban compuestos por soldados profesionales, bien entrenados y
preparados para actuar rapidamente ante los complejos movimientos
producidos por los voluminosos grupos de piqueros y sus mosqueteros de
apoyo. Este sistema militar fue ampliamente copiado en la Europa de los
siglos XVI y XVII. A medida que parecian nuevas armas de fuego el
numero de mosquetones disminuy6 gradualmente.

En las Indias Occidentales el mosquete ligero de fuego rapido se hizo
muy popular entre los piratas y corsarios décadas antes de que las tropas
regulares los utilizaran. Los piratas tenian muy buena punteria con sus
armas porque las utilizaban para cazar animales. En aquella época, los
corsarios eran los mejores tiradores de la tierra. Ademas, como estaban
acostumbrados al riesgo se convirtieron en peligrosos y feroces
adversarios. No es de extrafiar que muchos espafoles huyeran de los
disparos y machetes de los corsarios de Tortuga y Port Royal.

El punto débil de los piratas eran los cuerpos de caballeria. Sus
disparos no bastaban para frenar un ataque organizado de la caballeria.
Sin embargo, la caballeria espafiola en América estaba formada por
nobles locales muy indisciplinados y mas interesados en proteger sus
riquezas que en matar piratas. Incluso en la defensa de Panama4, donde
los espafioles tenian un cuerpo de caballeria de 100 a 200 hombres, el
ejército era timido e indeciso y muchos de sus soldados desertaron antes
o durante la batalla.

Asalto de Drake a Cartagena, 1586: Una tarde de finales de invierno,
Francis Drake a bordo de su buque almiranbe Elizabeth Bonaventure
(armado con 30 cafiones) tomé rumbo a Cartagena tras el saqueo de Santo
Domingo. Sus barcos anclaron en un fondeadero alejado del rango de
fuego de los fuertes enemigos. Aquella noche, mientras los espafoles se
preparaban para un ataque naval en el puerto, Drake desembarco con
unos 1.000 hombres en una peninsula alejada del puerto y avanzé con
ellos por la orilla del mar hasta llegar a la ciudad. Después, sus hombres
cortaron un cercado de pinchos venenosos, se alejaron del mar para
evitar el fuego de los barcos espafioles anclados en el puerto y atacaron a
los 750 soldados espaiioles. La lucha se extendié por toda la ciudad hasta
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que los espanoles se rindieron o huyeron. Tras la victoria, los hombres de
Drake lo saquearon todo. El gobernador espariol ofrecié 110.000 ducados
(una gran fortuna) a Drake si éste abandonaba la ciudad y Drake acepté
la porpuesta.

La Defensa de Panama, 1671: Cuando Don Juan Pérez de Guzmén,
presidente de Panamd, organizé la defensa de la ciudad contra los piratas
de Henry Morgan, su ejército estaba formado por dos compaiifas de
infanteria (cada una con unos 100 hombres) y por varios grupos de
milicias compuestos por esparioles, mulatos, negros libres, mestizos y
zambos (varias mezclas de Espana-Africa-India) que ascendian a mas de
800 hombres. La infanteria espafiola llevaba pistolas y espadas y se
encargaria teéricamente de luchar al norte de la ciudad. Las milicias sélo
disponian de picas (palos con puntas de 12 pulgadas o mas largas).

Ninguno de estos soldados tenia formacién militar suficiente para
moverse entre la densa y enorme masa de piqueros. Ademas, la mayoria
carecian de disciplina y no resistieron mas de uno o dos ataques.
Curiosamente, los espaiioles fueron los primeros en huir (muchos de ellos
huyeron antes de que empezara la batalla) mientras que los negros libres
fueron los que realmente defendieron la ciudad.




Tu Carrera
en Alta Mar

Una alegre tripulacion «A cuenta»

Los bucaneros y piratas fueron tinicos porque formaban un grupo
democratico en una época de reyes absolutistas y de imperios
aristocraticos. Entre los piratas, los botines se repartian justa y
equitativamente. El Capitan recibia mas parte del botin porque se
arriesgaba mas. Se dice que la tripulacién navegaba «a cuenta» porque no
recibia ninguin salario y eran pagados cuando se repartia el botin.

Cada viaje significaba un nuevo comienzo para el Capitan y su
tripulacién. Se empieza con un solo barco (recién reparado), con algunos
fondos monetarios (el diez por ciento de la ganancia del ultimo viaje) y
con una pequena tripulacion.

Reclutando a la Tripulacion: Para reclutar a tu tripulacion tendras que
ir a las tabernas o preguntar a los marineros de las naves capturadas. Si
entras furtivamente en una ciudad no podrés reclutar a tu tripulacién en
las tabernas porque el reclutamiento es una actividad publica. Si te
encuentras ante esta situacion te serd mucho mas facil reclutar a tus
marineros de entre lo barcos capturados, especialmente si la nave
capturada es un barco pirata o un barco con una tripulacion muy
numerosa.

«A cuenta»: Tu tripulacién no recibe ningun salario pero al final del
viaje se reparte el botin. Cada hombre recibe su parte correspondiente.
Hasta el momento de repartir el botin, el Oficial de Intendencia abre una
cuenta para cada hombre de la que se deducen los gastos de ropa, las
infracciones por mala conducta, las pérdidas del juego, etc. El término
«navegacién a la cuenta» hace referencia a ese proceso complejo de
contabilidad. )

Como Capitan, ten cuidado al diferenciar entre la riqueza del grupo
(que aparece sobre el indicador «Party Status») y tu riqueza personal (que
aparece sobre el indicador «Personal Status»). {Tu tripulacién seguro que
conoce la diferencia! Durante la travesia, el botin es propiedad de todos y
afecta en gran parte a la moral de la tripulacion (ver a continuacién). Al
final del viaje cada uno recibira su parte del botin. Sélo entonces sabras
cuénto te corresponde a ti (indicador de Estatus Personal).
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Moral: La actitud de la tripulacién va de: <happy» (feliz) a «unhappy»
(insatisfecho) y «angry» (enfadado). Cuanto més dinero tenga el grupo mas
felices estaran. La tripulacién da poca importancia. a los barcos,
mercancias u otros articulos capturados. Ellos estan interesados en el
oro. Ademas, la tripulacion es impaciente. Si tu botin es pequefio quizas
prefieran unirse a algan otro Capitan. La Ginica manera de mantenerlos
felices es seguir ganando oro y mas oro. Es dificil mantener a una
tripulacion satisfecha durante mas de un afio y casi imposible durante
mas de dos anos.

Si tu tripulacién estd insatisfecha o enfadada, desertaran en cuanto
llegues a puerto. Si estan demasiado tiempo enfadados quizés se
amotinen. Esto significa que tendras que luchar para seguir siendo
Capitan.

Ten en cuenta que es mas facil mantener feliz a una tripulacion
pequefia que a una grande. Esto es debido a que con tripulaciones
pequenas la parte del botin que se lleva cada hombre es mayor. Ademas,
si vendes parte de tu mercancia por oro, se mantendra mas alta la moral
de tu tripulacién, especialmente si la vendes a un buen precio.

Repartir el Botin: Cuando termine la travesia y repartas el botin no te
sorprendas si tus hombres desaparecen para disfrutar de sus riquezas.
Recuerda que todo se divide justamente incluyendo los barcos, cafiones y
la carga. Como Capitan puedes quedarte solamente con tu buque
almirante. Por lo tanto, véndelo todo menos tu buque antes de dividir el
botin.

Los oficiales reciben un porcentaje fijo del botin. Cada oficial recibe
una parte (aproximadamente el 2 por 100 del total). Por lo tanto un
Capitan aprendiz con dos partes recibira alrededor del 5 por 100, un
oficial con cuatro partes el 10 por 100, un aventurero con seis partes un
15 por 100, y un espadachin con ocho el 20 por 100. Fijate que el tamafio
de la tripulacion no afecta al tamaiio de la parte que le corresponde al
Capitan. Esto es asi para que los capitanes no sacrifiquen a sus
tripulaciones. Ademas, el 10 por 100 del botin va a parar a los
patrocinadores del viaje. Generalmente los patrocinadores devolveran este
dinero al Capitan como inversi6n en su préximo viaje.

La tripulacién se divide por igual lo que queda. La cantidad que recibe
cada miembro de la tripulacién repercute sobre la fama y prestigio del
Capitan. Si las ganancias son grandes, el prestigio del Capitan aumenta.
Si las ganancias son pequeiias, la reputacién del Capitan sufre y le sera
mucho mas dificil reclutar a otra tripulacion.

Conquistas y Objetivos

Una Epoca de Privilegios y cambios: Esta es una época de privilegios.
Un hombre de alto rango o con titulos nobiliarios vive sujeto a otras leyes
diferentes de las de los plebeyos. Pero ésta es también una época de
movilidad social. Las viejas familias de creencias religiosas equivocadas,
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de miras politicas incorrectas o de insuficiente riqueza desaparecen de la
escena nacional, Incluso las casas reales cambian con frecuencia. La
familia real inglesa fue la casa de Tudor hasta 1605, la Casa de Stuart
hasta 1649, la Commonwealth Cromwellian hasta 1660, la Casa de Stuart
otra vez hasta 1680 y después la Casa de Orange. . '

En esta época de confusién y cambio, un hombre valiente podia
convertirse en una persona poderosa. Por ejemplo, un simple marinero
como Francis Drake gané titulos de nobleza, rango, honores y llego a
alcanzar mucho prestigio. : 3 _

¢Qué buscar?: Si quieres disfrutar de una jubilacién feliz y acomodada
tendras que ir a por todas. La riqueza personal es siempre algo muy
valioso. Sin embargo, ser de alto rango o tener un titulo nobiliario es
mucho més valioso. Tener tierra también es atil —entre los nobles, por
ejemplo, la tierra es un indice de valia personal. Como norma, cuanto
mayor sea tu rango mas tierra recibiras cuanc}q seas p:‘omompna(:!O a un
rango superior. Ademas tu reputacion, tu Fan'n_lla (tu esposa si estas
casado) y tu salud contribuiran a tu felicidad futura. ’

¢Cuéndo jubilarse?: Las aventuras y travesias por mar estan llenas de
emocion pero un hombre sabio también piensa en su jubilacion. '!"ar(_lc 0
temprano te resentiras de las heridas de guerra y tu salud sufrira. Si
empeora tu salud, tus amigos te ayudaran y aconsejaran. Ten en cuenta
sus consejos. Si los ignoras, tu vida se hara cada vez mas dificil hasla’ que
un dia no puedas reclutar a tu tripulaciéon. En general, tu carrera esté
limitada a cinco o diez afios de actividad. Sin embargo, si esperas a estar
en las puertas de la muerte no disfrutaras mucho de tu jubilacién.

Las Memorias del Capitan Sydney . 3

En mis viajes siempre tenia en cuenta la moral de mi tripulacion.
Tardé mucho tiempo en formar una flota de 3 6 4 barcos con una
tripulacion de varios cientos de hombres. Cuando lo consegui, mis
marineros y oficiales estaban tan ansiosos de saqueos que tuve que
organizar rapidamente un ataque o asalto a varias ciudades. Si no lo
hacia todos mis esfuerzos habrian sido en vano y la tripulacién desertarfa
en cuanto tocaramos puerto. Cada cierto tiempo, tendras que realizar

La Flota del Tesoro en 1660

Caracas — primeros de Septiembre
Maracaibo — finales de Septiembre
Rio de la Hacha — primeros de Octubre
Santa Marta — finales de Octubre
Puerto Bello — primeros de Noviembre
Cartagena — primeros de Diciembre
Campeche — primeros de Enero

" Vera Cruz — finales de Engro
Habana — finales de Febrero
Canal de, Florida — finales de Marzo

44

alguna gran campaia, como yo hice al asaltar Campeche, o tendras que
coger todo lo que tienes, repartirlo entre tus hombres y esperar a que la
siguiente travesia sea mdas propicia.

Siempre, lo que més me desalentaba era ajustar cuentas después de
un viaje. Admito que todo se hacia muy democraticamente pero era
bastante frustrante estar pensando en la siguiente expedicion y ver como
desaparecian tus hombres,

La reputacién era lo mas valioso que poseia. Unas cuantas
expediciones me hicieron muy famoso. La buena fama de que disfrutaba
me ayudaba a buscar nuevas tripulaciones pero también me obligaba a
realizar hazafias cada vez mayores. De todos modos, disfrutar de buena
reputacion es lo mas importante y de hecho me ayudé a escapar de la
muerte en mas de una ocasion.

Notas histéricas

Caracteristicas de un capitan: Entre los bucaneros el Capitan era
elegido por la tripulacién y no por el gobernador o por los propietarios
de los barcos (como solia suceder en las naves militares o comerciales). El
Capitan era el hombre mas capacitado para hacer su trabajo: si la
tripulacién decidia que el capitan era un inepto lo sustituian por otro.
Frecuentemente, el nuevo candidato tenia que batirse en duelo con el
anterior para determinar quién era el mejor. »

La tripulacion pensaba que la facultad mas importante de un Capitan
era su capacidad para dirigirlos duranté un combate. Ellos preferian un
Capitan valiente y decidido a un genio téactico. Sin embargo, los mejores
capitanes como Henry Morgan tenian las dos cosas.

Fuera del campo de batalla, cuando trataba con gobernantes y otras
autoridades, el Capitan actuaba como representante del grupo. Aunque
los piratas odiaban los privilegios de la aristocracia, muy a menudo sus
capitanes eran antiguos militares, comerciantes o aristocratas
«sefioriales».

Finalmente, un Capitan necesitaba tener buena reputacién avalada por
sus expediciones y éxitos. La nueva tripulacién siempre tenia en cuenta
las hazanas de su Capitén. La experiencia era muy valiosa. De hecho, la
mayoria de las campafias mas interesantes y beneficiosas eran llevadas a
cabo por capitanes veteranos.

Henry Morgan era un aventurero galés. Aunque sus origenes siguen
siendo bastante desconocidos, probablemente llegé a las Antillas en 1655
como parte de las tropas de invasién que conquistaron Jamaica. Poco a
poco se convirtié en un oficial de la milicia de tierra y en un lider de la
expediciones de corsarios a alta mar. En 1667 fue nombrado Almirante de
los Corsarios por el gobernador inglés de Port Royal. Durante los afios
siguientes, saqueé numerosos barcos y ciudades, incluyendo Porto Bello.
Y en 1661 tom6 Panama, la ciudad mas rica del nuevo mundo.
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Los patrocinadores de su expediciéon a Panama incluyeron a Sir
Thomas Modyford (Gobernador de Jamaica), George Monck (Duque de
Albemarle, el hombre mas influyente de la Corte de Modyford) y a James
Steward (Lord Almirante, Duque de York y hermano de Carlos II, Rey de
Inglaterra desde 1660). A pesar del Tratado de Madrid de 1660 por el que
Inglaterra se comprometio a frenar los ataques contra Espana, ninguno
de estos nobles rechazo su parte del botin. Morgan fue oficialmente )
arrestado (probablemente para aplacar las iras del Embajadpr gsl}angl)
pero no encarcelado. Viajo por circulos aristocraticos, se brlndc‘p_or él en
todas partes y se le consultaba continuamente sobre asuntos politicos de
las Indias Occidentales. En 1674, el Rey Carlos II lo nombré caballero y
pasé a llamarse Sir Henry Morgan. También fue nombrado
Vicegobernador de Jamaica, donde pasé el resto de su vida entre grandes
plantaciones.

é; « El Tren de la Plata en 1660

/" 1Cumana — primeros de Marzo
— Caracas — finales de Marzo
| Gibraltar — primeros de Abril
Maracaibo — finales de Abril
~| Rio de la Hacha — primeros de Mayo
_ Santa Marta — pr{ime}ros de Junio
% Cartagena — finales de Junio
F‘if Panangle'l — finales de Julio
" Puerto Bello — primeros de Septiembre

La Vida

El Gobernador

Las ciudades con una poblacién superior a los 600 habitantes tenian
un Gobernador. Su residencia era el centro de noticias e intrigas de la
colonia. En un principio, la actitud del gobernador hacia ti dependia de la
actitud «oficial» de su pais hacia tus actividades. Sin embargo, el
gobernador lo que més tenia en cuenta y recordaba era cualquier favor o
cualquier cosa mala que hubieras hecho contra él o su ciudad, como
asaltarla o saquearla.

Para ganar el favor del Gobernador, captura a los piratas que se
encuentren dentro de sus aguas territoriales. Inversamente, el gobernador
se vera seriamente consternado si capturas a sus barcos y especialmente
disgustado si saqueas su ciudad.

Si el gobernador te toma por enemigo, ordenara que sus soldados
disparen contra ti desde las torres del puerto. En general, si el pais del
gobernador es hostil, el fuerte disparara contra tus barcos. Si el pais del
gobernador mantiene una posicién neutral hacia ti, la actitud del
gobernador y el tamafio de tus fuerzas seran los factores determinantes.
De la misma manera, la nacion puede ser neutral hacia tu persona pero el
gobernador puede seguir recordando tus acciones e infracciones sobre su
zona.

Por lo tanto, mide tus actuaciones si estas cerca de puertos ricos no
espafioles.

Graduaciones y Titulos: El gobernador de una ciudad era el
responsable de protegerla y defenderla de posibles ataques aunque
frecuentemente carecia de los suficientes recursos y tropas para llevar a
cabo su mision, Por eso, solia pedir ayuda a personas leales a quienes les
pagaba otorgandoles graduacién y autoridad. Naturalmente, el
gobernador apoyaba a aquellos que demostraban su valor y valentia
luchando contra el enemigo e ignoraba a aquellos que no hacian nada por
su causa.

Las graduaciones militares otorgadas por el gobernador eran, de
menor a mayor:

ALFEREZ de corsarios, oficial o ayudante.

CAPITAN de corsarios, al mando de un barco.
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MAYOR de una Milicia Colonial, al mando de una compaiiia.
CORONEL de una Milicia Colonial, al mando de un regimiento.
ALMIRANTE de corsarios, al mando de una flota.

Ademas de otorgar graduaciones militares el gobernador podia utilizar
su influencia en la Corte para dar titulos nobiliarios a aliados
especialmente valiosos. Naturalmente, se ‘debian realizar grandes e
importantes empresas para ganar tales honores. De menor a mayor estos
titulos eran:

BARON, un titulo menor pero todo un caballero.

CONDE, un titulo de algo de prestigio y poder.

MARQUES, un titulo de gran prestigio y poder.

DUQUE, un titulo de gran prestigio y poder.

Politica Europea

Si atacas a los barcos o ciudades de un pais, ese pais se convertira en
tu enemigo. Unos cuantos ataques pueden enemistarlo, pero muchos
ataques pueden convertirlo en un enemigo realmente hostil.
Naturalmente, no esperes honores ni favores de una nacién hostil o
enemistada contigo.

No obstante, si tu objetivo es la guerra, los enemigos de ese pais
apoyaran tus acciones y sus gobernadores te recompensaran. Por ejemplo,
si Inglaterra y Espaiia estan en guerra, los ataques contra los espanoles
te pondran en contra de los espanoles, pero te haran aliado de los
ingleses.

De la misma manera, si atacas a un pais sus aliados recordaran y
desaprobaran tus acciones, Por ejemplo, Inglaterra y Holanda son paises
aliados y ambos estan en guerra contra Espaiia. Si atacas a ciudades y
barcos ingleses, el gobernador espaiiol aprobara tus acciones y los
ingleses se convertiran en tus enemigos. Ademas, Holanda, aliada de
Inglaterra, también se pondra en tu contra. Sin embargo, si atacas a
ciudades y barcos espanoles, los ingleses aprobaran tus acciones pero a
los holandeses no les importara: porque ellos siguen manteniendo
relaciones pacificas con Espafa y no desean recompensar acciones
militares que vayan contra ella.

Aunque las declaraciones de guerra, tratados de paz y allanzas son de
dominio publico, el final de las alianzas no lo son. De todos modos, si se
declara una guerra entre dos paises puedes suponer que cualquier alianza
anterior ha sido anulada. Para conocer las tltimas noticias visita a los
gobernadores. Aunque entres furtivamente en una ciudad, la mansion del
gobernador sigue siendo la mejor fuente de noticias.

Amnistia de Piratas

Cuando una nacion ofrece una amnistia a los piratas significa que esta
dispuesta a olvidar sus hostilidades contra ellos. Los gobernadores
pueden ofrecer el perdén aunque a veces éste puede resultar bastante
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caro. Aunque un pais haya prometido una amnistia ten cuidado cuando
entres en sus puertos coloniales porque su gobernador puede no fiarse de
ti y abrir fuego contra tus barco. Especialmente ten mucho cuidado si
tienes una gran flota o has atacado a sus barcos. Si entras furtivamente
en la ciudad, normalmente tendras mas posibilidades de llegar hasta el
gobernador y convencerle.

La Taberna

La primera vez que visites abiertamente una taberna, tu reputacién te
precedera. Los hombres se acercaran y te ofreceran sus servicios. Si vas
en busca de tripulacion aprovecha esta oportunidad. En las siguientes
visitas a la taberna no podras reclutar a mas tripulacién. A los hombres
les atraen los héroes, no los borrachos.

En las tabernas también puedes comprar informacion de aquellos
aventureros que hayan visitado recientemente otra ciudad. Ellos te
contaran cual es el estado de su poblacién, poder econémico y defensas.
Si buscas a alguien, pregintales porque ellos suelen recordar si ha
pasado por ahi ultimamente.

Finalmente, la taberna es un centro de noticias y rumores de todo
tipo, asi como el hogar de antiguos piratas y marineros.

Comerciantes Locales

La sangre vital de cualquier ciudad colonial son los comerciantes. La
fuerza de la comunidad comercial es proporcional a su poder econémico
y a su poblacién. Una comunidad econémicamente fuerte dispone de
muchos articulos para vender y de mucho dinero para comprar. Ademas,
sus precios son mas altos. Las ciudades mas pobres venden a menores
precios, pero también disponen de almacenes mas pobres y pequeiios.

Los expertos piensan que durante los siglos XVI y XVII las islas del
Caribe eran lugares muy especiales, especialmente las colonias espafiolas.
Sus leyes comerciales, complejas y restrictivas, combinadas con patrones
de poblacién muy peculiares, producian situaciones extrafias. Ademas, en
algunas ciudades la falta de determinadas mercancias provocaba precios
especialmente altos o bajos. Todas estas situaciones eran bastante
transitorias pero algunas podian mantenerse dias, meses y hasta afos.

Los comerciantes solian tratar con corsarios, piratas y
contrabandistas. Al fin y al cabo, los negocios son los negocios. Sin
embargo, los comerciantes espanoles eran una excepcion.

Restricciones del Mercado Espaiiol

Los pueblos y ciudades del Caribe tenian cuatro niveles de vitalidad
economica y ésta afectaba a los negocios de sus comerciantes. En las
ciudades espanolas era ilegal comerciar con mercaderes que no fueran
espaiioles y comprar mercancias que no vinieran directamente de Sevilla
o que estuvieran avaladas por el gobierno espaiiol. Sin embargo, los
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gobernadores y comerciantes cspaﬂﬁu_les igml}ral?_an i'{‘ec‘uen(tiemem‘a estas
leyes, especialmente si su economia iba mal o si carecian de )
determinados productos. Como resultado, los comerciantes esparioles
crearon sus propias normas basandose en la situacion real de la zona.

Las ciudades asentadas en zonas combativas solian encontrarse en
apuros econémicos y negociaban con cualquier persona excepto con los
piratas cuya reputacion era especialmente mala. Sin embargo, sus precios
eran bajos y sus almacenes estaban pobremente aprovisionados.

Las ciudades supervivientes solian tener economias pequefias o
deprimidas. En ellas, los espafoles trataban con extranjeros de buena
reputacion. Sus precios eran bajos y sus almacenes estaban
modestamente aprovisionados.

Las ciudades prosperas tenian economias muy fuertes. Sus
comerciantes s6lo negociaban con Capitanes de gran reputacion. Sus
precios eran altos y en sus almacenes habia de todo.

Las ciudades ricas tenfan economias especialmente fuertes. Sus
comerciantes seguian al pie de la letra las leyes marcadas por Espana.
Sus precios eran altos y disponian de todo tipo de mercancias.

\
La Ascension y Caida de las Colonias

Si todo iba bien, las colonias prosperaban, crecian, ganaban poder
economico y aumentaban de poblacion. Esto obligaba al gobernador a
instalar tropas para defenderlas. Los comerciantes y contrabandistas
promovian su crecimiento con sus compras, ventas y transportes de
mercancias. Pero los piratas, bucaneros y corsarios que atacaban o
controlaban el trafico naval dafiaban en gran parte su crecimiento
economico.

Los ataques indios reducian el nimero de soldados que protegian la
ciudad pero no afectaban a la economia ni a su poblacion.

Las incursiones piratas se llevaban todo el oro que podian encontrar.
Su ataque danaba directamente a la economia.

La Malaria y otras enfermedades reducian el nimero de tropas y
ciudadanos. Estas tendian a retrasar o frenar el crecimiento econémico.

Las Minas de Oro enriquecian temporalmente la economia. Las minas
de oro se encontraban frecuentemente en arroyos situados junto a un rio
e inevitablemente generaban una mentalidad de «fiebre de oro» entre su
poblacion.

Las Memorias del Capitan Sydney

Dios es testigo que empecé transportando honestamente mercancias
europeas a las Indias Occidentales, pero las ciudades mas grandes y
prosperas eran espafiolas y como era ciudadano inglés no podia vender
mis articulos en ellas. Encontré otras ciudades mas pequefias con las que
pude negociar en privado, pero mis ganancias sufrieron. Hasta que un dia
entré en una ciudad, llena de papistas cegados por la idea de Dios,
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quienes me reconocieron como inglés. Alli me capturaron y me
encerraron durante seis meses en una horrible mazmorra donde fui
vilmente torturado por la maldita Inquisicién hasta que mis hombres me
rescataron. Durante seis meses sufri grandes privaciones y los terribles
espafoles me quitaron los barcos, la carga y me dejaron sin una onza de
oro. Entonces planeé mi venganza. Robamos una pinaza pequeria que se
encontraba en el puerto, montamos unas cuantas armas y les dimos una
leccion a esos asquerosos espafioles.

Tenia un amigo holandés que decia que el mejor camino hacia la
fortuna eran los negocios amistosos. Compraba mercancias a precios muy
bajos, las transportaba y las revendia a precios mucho mas altos. Tenia
una pequefia tripulacion a la que le pagaba regularmente ingresando sus
beneficios en un banco. También decia que todo el mundo se beneficiaba,
etc,, etc., pero yo os aseguro que nunca navegaria por el Caribe con 20
hombres y 4 cafiones... prefiero fiarme de las espadas y de la pélvora
antes que de la contabilidad.

De todos modos, nunca olvidé esa mazmorra espafiola y os aseguro
que lo pagaron muy caro. Yo siempre estaba al tanto de las tltimas
noticias y rumores. Valia la pena atacar una ciudad espafiola después de
que ésta sufriera unos cuantos ataques indios o plagas, pero nunca
después de un ataque pirata, porque no tendrian nada que pudiera robar
y sus tropas estarian sedientas de venganza.

El Rey, que Dios le bendiga, tenia razoén al hacer guerras de
conveniencia. Mis Cartas de Marque eran totalmente legales pero he
conocido a muchos tipos qué utilizaban cualquier tipo de documento falso
y eso no les impedia perseguir y atacar a los espanoles.

La mayoria de mis victorias me dejaban botines de comida, tabaco,
azucar y otros articulos, pero ni una onza de oro. Recuerdo una travesia
en la que fui a parar por casualidad a Trinidad para vender mis
mercancias. Por aquel entonces tenia una gran flota. Atracamos costa
arriba y nos pusimos en marcha hacia la ciudad. Algtn espaiol insolente
dijo algo que me enfadé y antes de que pudieran darse cuenta, teniamos a
todas las tropas encerradas en sus propias mazmorras y a los ciudadanos
temblando detrés de sus puertas. Nosotros entramos en la mansién del
gobernador, que habia desaparecido misteriosamente, y disfrutamos de
sus lujos. Al poco de llegar nos visité una delegacion de los ciudadanos
mas nobles. Nos rogaron que controlaramos a nuestros hombres —tengo
que confesar que estaban demasiado entusiasmados en saquearlo todo.

Pensamos en la situacion y les propusimos que si elegian a uno de los
comerciantes ingleses como gobernador, si hacian ondear la bandera de
San Jorge y si juraban fidelidad a la Corona inglesa nosotros nos
rendiriamos y respetariamos parte de sus propiedades.

Poco después, jmaldita sea!, fui herido en una batalla cerca de
Margarita y tuve que permanecer inactivo durante bastante tiempo.
Nunca supe cuanto tiempo se mantuvo Trinidad como colonia inglesa,
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pero sé que mis amigos nunca volvieron a tener problemas en esas
tierras. De todos modos, quiero insistir en el hecho de que dLilrante
aquella época éramos muy numerosos y la poblacién de Trinidad era muy
pequena, si hubiera sido al revés nunca hubiera sucedido.

Notas histéricas )

Guerra mas alla de la Linea: En 1493 y 1494, las tinicas dos potencias
europeas que exploraban el mundo (Espana y Portugal) decidieron
dividirse la responsabilidad a lo largo de una linea Norte-Sur de 270
leguas al Oeste de las islas de Cabo Verde. En el tratado de Tordesillas,
Portugal recibio el Atlantico Este, la costa africana y lo que después seria
la ruta africana a la India. Espana recibi6 el Atlantico Este y todo el
Nuevo Mundo excepto la punta de la Costa de Brasil. Apoyado por una
Bula Papal, Espana sostenia que ésta le daba control total sobre las
Américas. Desgraciadamente para Espaiia, los gobiernos de Inglaterra,
Holanda y Francia nunca reconocieron la legalidad de esa linea.

El resultado fue que los comerciantes y colonizadores ingleses,
franceses y holandeses «invadian» continuamente las regiones espafiolas
donde se suponia que su presencia era ilegal segtin las Leyes Espaiiolas.
Sin embargo, Espafia nunca conté con suficientes tropas militares que le
permitieran hacer cumplir sus leyes. Aunque las naciones europeas
estaban en paz, la colonizacién y el continuo contrabando producia en
ocasiones pequefias revueltas. Y lo que era peor, cada vez que las
naciones europeas se levantaban en guerra, explotaba una orgia de luchas
de piratas y corsarios a través de las Indias Occidentales.

Corsarios: Durante los siglos XVI y XVII los Monarcas no tenian
suficiente oro ni riquezas. Construir barcos de guerra, armarios y
aprovisionarlos era tan caro que incluso los mayores buques de guerra se
utilizaban como buques de carga en tiempos de paz. Ademas, los pocos
que existian se necesitaban en el pais de origen y los gobernadores
coloniales apenas recibian ayuda militar de sus paises de origen. La
mayoria de las colonias tenian que confiar en las milicias locales para su
defensa. Hasta los afios 1680 no existi6 ningiin escuadrén de barcos de
guerra en las islas del Caribe.

Como las naciones carecian o contaban con pocas fuerzas militares, en
tiempos de guerra la Corona solia utilizar algunos barcos privados como
barcos de guerra. Estos guerreros «libres» no recibian salarios sino que
se quedaban con un porcentaje de lo que capturaban. La autorizacién
oficial para hacer esto fue la «Carta de Marque». Los barcos que
actuaban con una «Carta de Marque» eran barcos corsarios. La flota
inglesa que vencio a la Armada espafiola en 1588 estaba compuesta casi
exclusivamente por estos corsarios.

En una época de pobreza y de limitada riqueza, las expediciones de
corsarios eran una de las pocas maneras de hacer fortuna rapidamente.
Los hombres de Francis Drake que atacaron Nombre de Dios durante los
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anos 1572-73 (donde capturaron el Tren de la Plata) se hicieron ricos para
el resto de sus vidas. La parte del botin que le correspondia a un
miembro de la tripulacién por un solo barco mercante capturado solia
ser mayor que el salario anual de un marino mercante en tiempos de paz.
Un Capitan Corsario era conocido por su habilidad y €éxito y apenas tenia
problemas para reclutar a su tripulacién.

Ademas de los beneficios que diera a la tripulacion, las expediciones
de corsarios eran un gran negocio. Estas expediciones eran patrocinadas
por ricos comerciantes y nobles que recibfan un porcentaje de las
ganancias. Los beneficios también se dividian con la Corona (el «precio»
de la Carta de Marque). Ademas, los botines y barcos capturados se
revendian produciendo grandes beneficios. Entre 1660 y 1670, la industria
principal de Jamaica no era ni el azicar ni el tabaco, sino la pirateria.

Los Bucaneros: Estos hombres eran de una raza especial. Aparecieron
en las islas de las Indias Occidentales entre 1630 y 1640 y permanecieron
en ellas hasta finales de siglo. La mayoria de los bucaneros eran fugitivos
de expediciones coloniales inglesas y francesas. Muchos colonizadores
llegaron a las Américas pensando que encontrarian un paraiso lleno de
riquezas pero en lugar de eso tuvieron que trabajar duramente en las
plantaciones de tabaco y aziicar. Algunos bucaneros eran criminales
violentos que habian sido condenados y «llevados» a las Colonias.
Cualquiera que fuera su origen, ellos dejaban las colonias pequenas para
vivir facil y libremente entre las islas.

Para sobrevivir fuera de las colonias organizadas los bucaneros
tuvieron que aprender dos cosas: nautica —para construir canoas o
pinazas y navegar de una isla a otra— y punteria —porque su
supervivencia dependia de la caza de animales salvajes y de ganado. De
hecho, el nombre «bucanero» se deriva de su método de cocinar las
carnes sobre el fuego abierto.

Al poco tiempo de llegar a las islas, los bucaneros zarparon a alta mar
para buscar tesoros y riquezas. Las colonias espanolas, militarmente
débiles y econémicamente atractivas fueron un blanco facil para los
ataques bucaneros. La antigua tradicion «Guerra mas alla de la Lineax,

La Flota del Tesoro en 1680

Caracas — primeros de Octubre

Rio de la Hacha — finales de Octubre
Santa Marta — primeros de Noviembre
Puerto Bello — finales de Noviembre
Cartagena — finales de Diciembre
Campeche — finales de Enero

Vera Cruz - primeros de Febrero
Habana - primeros de Marzo

Canal de Florida — finales de Abril
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dio legalidad a sus actividades. Ademis el usodde puert95 nlo e_sparioles
como bases comerciales ayudo al crecimiento de nuevas co l())mas. 0s
gobernadores ingleses, franceses y hola_ndeses permitian el ucanerismo
basandose en el principio de que la mejor defensa contra la agresion
espaiiola era una buena ofensiva. Especialmente si las tropas de ataque
eran auténomas, utilizaban sus propios recursos y ofrecian beneficios a
las colonias no espanolas.

Los bucaneros tenfan un espiritu democratico y muy liberal. Vivian en
duras condiciones, eran hombres violentos y estaban preparados para una

vida dura y violenta.

El final de la Pirateria: Durante los afios 1690 y 1700, los paises
apoyaban cada vez menos a las expediciones de corsarios. Los ejércitos -
nacionales crecieron y las ventajas econémicas de negocios pacificos y
continuos empezaron a prevalecer sobre los beneficios ocasionales de los
botines corsarios.

A pesar de todo, los bucaneros y viejos corsarios continuaron con sus
expediciones legales o casi legales. Desafiando a sus paises de origen y
aliados se convirtieron en auténticos piratas y navegaron por los siete
mares buscando naves ricas que estuvieran débilmente defendidas. Pero
cada vez se hacia mas dificil encontrar a hombres ricos que financiaran
estas aventuras y los barcos de guerra no dejaban de acosar a los barcos
piratas. Durante 1700 los piratas fueron desapareciendo paulatinamente
del Caribe y en 1710 desaparecieron también de las costas de
Norteamérica y Africa Occidental. En 1720, también se cerré la distante

Madagascar y el Océano Indico. .
La época de las aventuras en alta mar habia terminado.

El Tren de la Plata en 1680

Cumana — primeros de Abril
Caracas — finales de Abril
Maracaibo — finales de Mayo
Rio de la Hacha — finales de Junio
Santa Marta — primeros de Julio
Cartagena — finales de Julio
Panama — finales de Agosto

I Puerto Bello — primeros de Octubre

54

- Glosario
de Barcos
. _hdunmte 1690

e N

Entre las innumerables clases, formas y tamafios de barcos que
circulaban por el Caribe se pueden diferenciar nueve tipos. Aunque cada
barco era disefiado y construido individualmente, los constructores
navales aprendieron unos de otros creando barcos sumamente parecidos.
A continuacion se hace un resumen de los diferentes tipos de barcos,
aunque como norma habrdn muchas excepciones.

Definiciones

Carga, en toneladas. Hace referencia al espacio de carga disponible
después de deducir la comida, agua, tripulacion, asi como otros
materiales y mercancias. La carga no debe ser confundidad con el
tonelaje, que indica la cantidad de peso que puede transportar un barco
cuando se encuentra totalmente descargado.

La velocidad, en leguas (unas 2.5 millas) navegadas durante unas
cuatro horas. El primer valor que aparece indica la velocidad méxima
ante vientos flojos y el segundo la velocidad maxima ante vientos fuertes.

Mejor Punto de Navegacion hace referencia a la direccién del viento
en la que el barco alcanza su velocidad maxima. Cada tipo de barco tiene
un punto de navegacién diferente.

Escala: Todas las ilustraciones de barcos que aparecen a continuacién
estan en la misma escala, Bordada de Bao

Bordada amplia de Bao Bordada amplia de Bolina

Bordada amplia De Bolina

Bordada amplia ' k
de circulacion De Bolina contra el Viento
Circulacién delante

del viento < Contra <

el viento  El viento va en
esta direccién

Bordada amplia

de circulacién De Bolina contra el viento

Bordada general y De Bolina
Bordada amplia de Bao
¥ Bordada de Bao_

b5

Bordada amplia de Bao




Galedn espariol
7-15 leguas
Bordada de

Bao Mejor Punto de Navegacién

36 cafiones N.° méaximo de cafones pasados
20-24 cafiones  N.° de cafiones pesados

288 hombres Personal maximo

275 hombres Pasajeros y tripulacién

160 toneladas  Espacio de carga

Velocidad maxima

Los galeones son los barcos mas grandes del Caribe espaiiol.
Originariamente fueron creados porque era més barato construir un
barco grande que dos barcos pequeiios. Sin embargo, los barcos grandes
son menos maniobrables, naufragan mas facilmente y son mas dificiles de
manejar durante la batalla. Los galeones son bastante lentos en girar y
especialmente lentos cuando navegan de bolina (contra el viento). Ademas,
con este tipo de barcos es muy dificil cambiar de rumbo. Sin embargo, su
gran capacidad de carga y potencial de armamento lo convierten en un
fuerte adversario.

Galedn de guerra espafiol

7-15 leguas Velocidad maxima

Bordada de

Bao o de

circulacion Mejor Punto de Navegacion

32 cafiones N.° maximo de cafiones pasados
28-32 cafiones  N.° de cafnones pesados

256 hombres Personal méximo

250 hombres Pasajeros y tripulacién

140 toneladas  Espacio de carga

Los galeones de guerra son parecidos a los galeones del tipo mercantil.
Tienen menos capacidad de carga pero pueden llevar mas canones y mas
tripulacién. La principal diferencia es que los galeones de guerra estan
tripulados por soldados y mandados por nobles oficiales que los
convierten en fuertes y duros adversarios. Por tener una tripulacién mas
profesional, los galeones de guerra son mas rapidos que los galeones
mercantes pero tan pesados y dificiles de maniobrar como sus pacificos
primos.

Sélo los barcos de guerra mas poderosos pueden pensar en atacar y
vencer a un galeén de guerra, La tactica espanola utilizada normalmente
con este tipo de barcos era navegar junto al enemigo, disparar de costado
y después abordarlo para luchar cuerpo a cuerpo.
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Galedn rapido
9-12 leguas Velocidad maxima

Bordada de Bao Mejor Punto de Navegacién
o de circulacién
28 canones

24 canones

N.° maximo de cafiones pasados
N.° de cafiones pesados

224 hombres Personal maximo

215 hombres Pasajeros y tripulacion

120 toneladas  Espacio de carga

Los paises del Norte de Europa mejoraron el disefio del Galedn basico.
Modificaron el plano de sus velas para darle mas flexibilidad y redujeron
la forma del casco para facilitar su mantenimiento. El barco resultante
era mas pequeifio que un galeén espafiol pero mas rapido y bastante mas
maniobrable. Sin embargo, como el resto de los galeones, seguia siendo
bastante lento cuando navegaba de bolina. A pesar de eso, en 1588, estos
galeones demostraron ser mas maniobrables y estar mejor equipados al
vencer a la flota espafola de galeones convencionales.

Fragata
9-12 leguas
Bordada de Bao Mejor Punto de Navegacién
o dé circulacién
28 canones
26-28 canones  N.° de cafones pesados

Velocidad maxima

N.° maximo de cafiones pasados

224 hombres Personal maximo
1905 hombres  Pasajeros y tripulacién
120 toneladas  Espacio de carga

Las fragatas de velas cangrejas eran bastante manejables,
maniobrables y mas rapidas que la mayoria de los barcos de velas
cangrejas cuando navegan de bolina (contra el viento). Una fragata es
especialmente til para hacer travesias cortas y para patrullar. Casi todas
las fragatas fueron construidas por la Corona como barcos de guerra. Al
disponer de tripulaciones profesionales y muy bien entrenadas, las
fragatas eran barcos bastante peligrosos. La mayoria de los piratas
desaparecian del horizonte en cuanto veian aparecer una fragata.
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Buque mercante

9-12 leguas Velocidad maxima
Navegaciéon de  Mejor Punto de Navegacion
Bao

24 cafiones

N.° maximo de cafones pasados
6-12 canones N.° de cafiones pesados

198 hombres Personal maximo

20-45 hombres  Pasajeros y tripulacién

100 toneladas  Espacio de carga

Los buques mercantes de velas cangrejas son el suefio de cualquier
comerciante. Tienen gran capacidad de carga y espacio sul‘lmenlel para
instalar varios cafiones, lo que les permite navegar por aguas peligrosas.
Ademis tienen mucho espacio para alojar a la tripulacién y a posib!es
pasajeros. Si es necesario pueden ser controladas por una tripulacion
muy reducida para ahorrar gastos. »

La mayoria de los buques mercantes pertenecen a pacificos
comerciantes. Los corsarios y piratas los perseguian y asaltaban
continuamente. Sin embargo, algunos buques mercantes fueron‘ §
convertidos en barcos piratas —con mayor armamento y una tripulacion
sedienta de sangre. Estos barcos eran extremadamente peligrosos.

Fluyt de carga
9-12 leguas
Bordada de
circulacion
20 cafiones

Velocidad méaxima .
Mejor Punto de Navegacion

N.° maximo de cafiones pasados
4-12 cafiones N.° de cafnones pesados

160 hombres Personal maximo

12-24 hombres  Pasajeros y tripulacion

80 toneladas Espacio de carga

Los Fluyts fueron inventados por los holandeses durante 1600 y
posteriormente fueron ampliamente copiados por otros paises de,l Norte
de Europa. Se trata de un buque mercante mas pequefio pero mas barato
que puede ser controlado por una pequeiiisima tripulacion (de 12 a 15
hombres). El Fluyt tiene mucho espacio de carga pero su casco es tan
plano que puede navegar facilmente por los rios, asi como atracar en
calas y puertos pequenos. Navega de forma parecida a un buque
mercante. .

Es el mas pequeiio de los barcos de velas cangrejas y es bastante
mediocre como barco de guerra. Estos barcos suelen pertenecer a
pacificos comerciantes y pueden ser abordados facilmente. Son bastante
impopulares como barcos piratas.

Barcazas

9-12 leguas Velocidad maxima

Bordada amplia Mejor Punto de Navegacion
de Bao

16 canones N.° méximo de cafiones pasados
4-12 canones N.° de canones pesados

128 hombres Personal maximo

12-36 hombres  Pasajeros y tripulacién

60 toneladas Espacio de carga

Las barcazas son los barcos mas grandes de velas auricas. Su disefio
se basa en los tradicionales barcos de guerra y buques mercantes
mediterraneos. Las barcazas solian construirse en el Caribe. Eran buenos
barcos para mares tranquilos pero bastante fragiles para realizar
travesias transoceanicas. La mayoria de las Barcazas no regresaban a
Europa porque la ruta oeste-este del Atlantico Norte era bastante
peligrosa.

Las barcazas son los barcos de velas auricas mas lentos cuando
navegan de bolina (contra el viento) y bastante dificiles de maniobrar. Sin
embargo, tenian tantas ventajas que eran mas utilizados que los barcos
de velas cangrejas. Ademas, las barcazas tenian remos y podian navegar
directamente contra el viento. Debido a su gran tamario, las barcazas
piratas eran adversarios muy peligrosos.

Balandro

9-12 leguas Velocidad méxima

Bordada de Bao Mejor Punto de Navegacion
o amplia de Bao
12 cafones

N.° maximo de cafiones pasados
4-6 cafiones

N.° de canones pesados

B 96 hombres Personal maximo

8-12 hombres  Pasajeros y tripulacion
40 toneladas Espacio de carga

Este barco también fue disefiado por un holandés y aparecio
gradualmente durante los afios 1630 y 1640. El balandro («jacht» o goleta)
se hizo muy popular en el Caribe. Era extremadamente rapido y
maniobrable —mejor que cualquier otro barco navegando con vientos
flojos. Era muy rapido navegando de bolina y como tenia remos podia ser
dirigido directamente contra el viento. Ademas, los balandros tenian un
casco muy plano que les permitia navegar sin riesgos entre bancos de
arena. Su punto débil era que con vientos fuertes navegaba mucho mas
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lentamente que cualquier barco grande de velas cangrejas. Su gran
ventaja era su maniobrabilidad y su mayor velocidad navegando contra o
hacia el viento.

A pesar de su pequefio tamafio y de su minima capacidad de carga, la
maniobrabilidad del balandro era tan buena que muchos bucaneros lo
preferian a barcos mas potentes y grandes. De hecho, la Armada Naval
inglesa construyé varios de estos balandros para utilizarlos como
cazadores de piratas.

Pinaza

9-12 leguas Velocidad maxima

Bordada amplia Mejor Punto de Navegacién
de Bao o de Bao
8 cafones

2-4 canones

64 hombres
8-12 hombres
20 toneladas

N.° maximo de cafiones pasados
N.° de cafones pesados
Personal maximo

Pasajeros y tripulacién

Espacio de carga

Hasta la llegada de los balandros, las pinazas eran los barcos mas
pequenios y maniobrables del Caribe. Como los balandros, las pinazas
eran rapidas, maniobrables y con un casco plano que les permitia navegar
entre bancos de arena. Cuando navegaba de bolina era mas rapido que un
balandro normal y més rapido ain cuando remaba contra el viento.

Sin embargo, las pinazas como los balandros eran pequeiias y
disponian de poca capacidad de carga. Aun asi, muchas incursiones
piratas se realizaron con pequeiias pinazas atestadas de violentos
hombres. El mismo Drake, cuando navegaba por el Caribe espariol,
preferia utilizar las pinazas a los grandes buques mercantes.

Libro III - Las Antillas Doradas

Expediciones
Jamosas

John Hawkins y la Batalla de San Juan de Ulua (1569)

Tus fuerzas:

Un lento galeon: Jesus de Lubeck.

Un mercante: Minion.

Cuatro pinazas: Willian and John, Swallow, Angel, Judith.

308 hombres.

Situacion politica: Espaiia esta en guerra con Francia e Inglaterra.

Tus Perspectivas: Estas al mando de un gran escuadrén pero tu buque
almirante es un pesado galeén del tipo espanol muy dificil de maniobrar.
Cuando llegues al Caribe espafiol tendras que decidir si deseas comerciar
pacificamente o atacar y asaltar sus ciudades y pueblos.

Si comercias pacificamente podras utilizar los puertos espaiioles mas
pequenos para repostar y reclutar tripulacién, pero no podras entrar en
los puertos mas ricos y grandes. Desgraciadamente, sacaras poco provecho
de este tipo de expediciones especialmente si tienes una tripulacién muy
numerosa y tu buque almirante es muy lento.

Si decides atacar y asaltar una ciudad recibiras inmediatamente
mayores beneficios pero tu armada no es lo suficientemente fuerte como
para asaltar ciudades tan grandes y poderosas como Santiago, Santo
Domingo o Panama. Si necesitas hacer reparaciones en tus barcos utiliza
los fondeaderos corsarios que se encuentran en el extremo de Florida y
en las Bahamas. Estos lugares carecen de provisiones pero las naves
espafiolas capturadas pueden suministréarselas. Tu problema principal
sera vender las mercancias capturadas y reemplazar a la tripulacion
perdida en batalla.

Crénica histérica: Heredero a los 21 afios de una gran compaiiia
naviera inglesa, John Hawkins viajé por dos veces a las Indias
Occidentales (en 1562 y 1564) vendiendo articulos europeos y esclavos
africanos a las ciudades espafiolas mas pequefias. En 1565, organizé su
tercera y mayor expedicion (ésta) con el galeén Jestis de Lubeck.

Cuando llegé al Caribe espafiol, Hawkins descubrié que los espaiioles
no estaban dispuestos a comerciar con él. El gobierno espaiiol sabia de su
viaje y presionaba a sus gobernadores coloniales. Hawkins tuvo que
entrar en algunas ciudades a punta de pistola y fue violentamente

61




atacado desde los fuertes de otros puertos y ciudades.

Defraudado, Hawkins se dirigié hacia la Habana pero una tormenta
arrojo sus barcos hacia ¢l Golfo de Campeche. El tnico puerto donde
podia reparar sus naves era San Juan de Ulua, la isla fondeadero de Vera
Cruz. Desgraciadamente, nada mas llegar a San Juan de Ulia apareci6 la
Flota del Tesoro armada hasta los dientes con tropas y galeones de
guerra. Pasados unos cuantos dias, los espaioles atacaron a Hawkins,
destruyendo la mayoria de sus naves y obligandole a retirarse. Los tristes
restos de su gran flota emprendieron viaje de vuelta a Inglaterra sin
contar apenas con comida ni bebida. Hawkins consiguié llegar a bordo
del Minion con sélo 15 hombres de su tripulacién.

Después de este viaje, Hawkins se convirtié en un fiel enemigo de
Espaiia; sirvié a Inglaterra como tesorero e interventor de la Marina,
como almirante a bordo del Victory en lucha contra la Armada espanola,
como lider de saqueos contra la Sudamérica espaiola y finalmente como
miembro del Parlamento. Murié en 1595 a la edad de 63 anos.

Francis Drake y la Emboscada al Tren de la Plata (1573)

Tus Fuerzas:

Un mercante: Pasha.

Una pinaza: Swan.

73 hombres.

Situacion politica: Espafia esta en guerra con Inglaterra.

Tus Perspectivas: S6lo un hombre valiente y temerario se atreveria a
atacar el Caribe espanol durante su época de maximo apogeo con una
insignificante tripulacion de 73 hombres a bordo de dos pequefios barcos.
Un hombre prudente preferiria negociar y atracar en los puertos
espafioles mas pequefios antes que empezar a saquear y robar. Pero sélo
alguien tan valiente como Francis Drake se atrevio a asaltar y saquear el
Caribe espafiol, confiando en su buena suerte y fortuna.

Esta es una expedicién extremadamente dificil. Tendras que confiar en
tu magnifico y carismatico poder como lider si quieres vencer a tus
enemigos en combates cuerpo a cuerpo antes de que aniquilen tus
mintsculas fuerzas. Ademés deberas mantener muy alta la moral de tu
pequenia banda. Busca siempre al lider enemigo e intenta acabar con él lo
antes posible. Dicho sea de paso, te aconsejamos que selecciones la
habilidad con la espada (Esgrima).

Cronica histérica: Drake llego al Caribe espafiol con dos barcos
pequerios en junio de 1572, En 5 dias saqueé Nombre de Dios llevandose
gran cantidad de plata de la casa del gobernador antes de que fuera
herido por una bala de un mosquetén. Después, capturd una nave que se
encontraba cerca de Cartagena (la ciudad era demasiado poderosa como
para ser atacada) y en septiembre se encontraba otra vez en el Golfo de
Darién asaltando naves espafiolas e intentando emboscar al Tren de la
Plata que se encontraba entre Panama y Nombre de Dios. Durante el
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invierno apenas pudo actuar porque los espafioles habian sido alertados y
permanecieron en puerto. :

Drake volvié a su base secreta en la isla de Pines (zona Suroeste de
Cuba) y se reorganizé. Pidi6 ayuda a los corsarios franceses y a los
rebeldes de Cimaroon (los Cimaroons eran esclavos africanos que habian
escapado de los espafioles). En marzo de 1573, volvi6 a Darién y asalté al
Tren de la Plata en Nombre de Dios llevandose una gran fortuna en oro.
iTuvieron que dejar gran cantidad de plata porque pesaba demasiado y
no podian transportarla!

Drake regresé rapidamente a Inglaterra y llegé a Plymouth el domingo
9 de agosto de 1573. Murieron muchos hombres de su tripulacién y con él
solo volvieron 30 ingleses, pero éstos fueron ricos durante el resto de sus
dias.

Entre 1577-80, Drake asalté distintos puntos de la costa del Pacifico
del imperio americano espaiiol y regres6 a Inglaterra a través de Asia, '
dando la vuelta al mundo. Con Hawkins fue uno de los almirantes de la
flota inglesa que venci6 a la Armada esparfiola (1588) pero muri6é por una
enfermedad en 1596 (a la edad de 56 afos) después de un ataque a San
Juan donde se habian escondido algunos galeones espanoles de la Flota
del Tesoro.

Piet Heyn y la Flota del Tesoro (1628)
Tus Fuerzas:
Cuatro galeones rapidos: Vergulde Valk, Hollandia, Dolfijn, Haarlem.
Dos balandros: Tijger, Postpaard.
700 hombres.

Situacion politica: Holanda esta en guerra con Espafia y aliada con
Inglaterra. Francia e Inglaterra también estin en guerra contra Espaifia.
Tus Perspectivas: Diriges un poderoso escuadron pero demasiado
lento, vanguardia de la gran flota holandesa de corsarios. Tu objetivo es

capturar a la Flota del Tesoro pero llegas un poco ‘tarde y si quieres
conseguirlo tendras que asaltarla inmediatamente cerca de la Habana o
en el Canal de Florida. Encontrards a muchos barcos pequenos pero solo
si persistes y tienes suerte daras con los galeones de la Flota del Tesoro.
Si pierdes a la Flota del Tesoro no dudes en saquear uno o dos puertos
espaiioles. Tus naves no son muy manejables pero si bastante poderosas.
Si tienes paciencia, suerte y un buen plan, jseguro que lo conseguiras!

Croénica Historica: Piet Heyn era ya un capitan famoso cuando
navegaba bajo las 6rdenes del Almirante Willekens y en 1624 dirigi6 el
ataque que capturé la colonia espafiola de Sao Salvador, Bahia, en la
Costa Brasilefia. Aunque Sao Salvador fue reconquistada por los
espafioles un afio después, los holandeses aprendieron a extraer aztcar
fino de la cafia de azicar y expandieron este conocimiento durante la
siguiente década a través de todo el Caribe. En 1626, Sao Salvador volvié
a ser colonia espafiola pero ésta fue saqueada otra vez por Heyn.
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En 1628 Heyn navegé hacia las Indias Occidentales con una poderosa
flota de guerra compuesta por nueve grandes barcos ‘de guerra y cinco
jachts (o balandros). Cruzé el Caribe espafiol y después gir6 hacia la _
Costa Norte de Cuba. Cuando se encontraba cerca de la Habana encontré
a la Flota del Tesoro (40 6 50 naves). Capturé rapidamente a nueve
pequefios barcos que se habian quedado rezagados y los demés huyeron
en todas direcciones —dos de ellos encallaron. Cuatro galeones huyeron a
la Bahia de Matanzas en la Costa de Cuba y Heyn los persiguié, encallé
con sus naves en los arrecifes, dispar6 contra los galeones espaiioles y
finalmente los abordé. Los espaioles se rindieron o huyeron a tierra
dejando 46 toneladas de plata en poder de los holandeses. Esta pérdida
arruing la economia espaiiola y dio al gobierno holandés los fondos
necesarios para acabar con la Guerra de los Treinta Afios.

La alegria se desbord6 en Amsterdam cuando un jacht rapido entré en
el puerto trayendo las noticias de la fabulosa victoria de Heyn.

L'Ollonais y el Saqueo de Maracaibo ( 1666)

Tus Fuerzas:

Un balandro.

Cinco pinazas,

400 hombres.

Situacion politica: Francia esta en guerra contra Inglaterra y Espana y
es aliada de Holanda. Ademas, Inglaterra y Holanda estan en guerra.

Tus Perspectivas: Tu fuerza es poderosa en hombres pero débil en
potencia naval. Por lo tanto, como hizo L'Ollonais, tus mejores
posibilidades estan en atacar y asaltar puertos mas que capturar barcos
en alta mar. Todas las ciudades, menos las mas grandes, estan a tu
alcance. Cuidado con la fragil moral de tus hombres, Estos bucaneros de
Tortuga estan impacientes por ganar muchas riquezas y no aguantarin
travesias demasiado largas. Selecciona tu objetivo cuidadosamente. Un
solo fallo y tu tripulacién se amotinara.

Esta expedicion es bastante facil, pero deberés seleccionar tu objetivo
cuidadosamente y ejecutar tus planes con confianza y seguridad.

Crénica Histérica: Jean-David Nau viaj6 desde Les Sables d’Ollone en
Bretafia a las Indias Occidentales como un empleado contratado en la
colonia de Hispaniola francesa. Cuando en 1660 finalizé su contrato
march6 hacia Tortuga donde en pocos afios formé su propia flota de
bucaneros y fue apodado como L'Ollonais (el hombre d'Ollone). L'Ollonais
fue uno de los piratas més feroces e inhumanos del Caribe espariol.

En 1666, el terror y prestigio de su nombre fue suficiente para reunir
a una numerosa flota de pequerios barcos, repletos de hombres, y
dirigirse hacia Maracaibo. Alli, asalté sus fortalezas y conquisté
violentamente la ciudad. A pesar del sangriento saqueo que duré mas de
dos semanas, la ciudad sélo tenia pequenas cantidades de oro y plata. Su
proxima parada fue Gibraltar. Los espafoles tenian una milicia poderosa
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pero después de un dificil combate en tierras _pantanosai)sl, l(f)s bucaneros
de L'Ollonais volvieron a alzarse con la victoria. El I?ue_ él) ue
completamente saqueado y sus ha!niantes:, fuell"o_r} touTtu{a oscyar -
aniquilados. Seis meses d'espues L'Ollonais volvié a Fm tuga Eertido 3
un gran botin que ledhubwra bast’;}do p?iga;lc;lsver a Francia con

> rico y poderoso pero el que o
. gzlglr)lzgi'gllgnais monté una nueva cxp_edlcién leaés C(fs]zas_de
Nicaragua y Honduras. A pesar de su barbarie y cruelda i, ;:J otin
encontrado fue tan pequeiio que las naves que le ac_ompanahan gs;
dispersaron, dejandolo solo y harn_bnenlo. LO_llor_la{s‘y ius HO{c"ll*l ci,smida
desembarcaron y saquearon a varios pueblos lnd:‘os md 1_15;1&} ean il
La tripulacién se amotind y de’serto cuando un grupo e in 1??1;chas‘
de venganza asalté a Jean David Nau. Herido gravemente por
envenadadas, fue apaleado hasta la muerte.

Henry Morgan, El Pirata del Rey (1671)
Tus Fuerzas:
Una fragata: Satisfaction.
Dos mercantes: Lilly, Dolphin.
Una barcaza: Mayflower.
Dos balandros: Fortune, William.
Una pinaza: Prosperous.

600 hombres. . ‘ ‘ )
Situacion politica: Inglaterra y Francia estan en guerra contra Espaiia.

Tus Perspectivas: Tienes una fuerza lformic_ig.ble para luchar [Lordtle;ra
o en alta mar. Puedes reclutar a mas tripulacion y ab_asulzcer u:l (])aseg
con mas provisiones o atacar inmedlalamente cu’al_quier ugar de
Indias Occidentales con buenas perspectivas de éxito. E _

Tu principal dificultad esta en encontrar suflclieme comida para -
alimentar a tus hombres y recoger suficiente botin para manéene!. ando
moral. Esta expedicion parece bastante facil, pero puede acabar sie

rdadero desafio. .
" rlié(:}iica Histérica: Henry Morgan fue un corsario l‘amosq y un
auténtico lider de Bucaneros. Saqueo Puerto Principe, asallito Gran ”
Granada (Nicaragua), conquisto las fm:talezas de_ Porto _Be’ ]o y siguié as
huellas de L'Ollonais dirigiéndose hacia Maracaibo y Gibla tar Il—al.;fnq
en estas ciudades apenas quedaban riquezas y los espafioles se habian

izado para defender sus ciudades. _ ’
m‘g%?lﬂ c?e I;agosto de 1660, Morgan navegé como Almirante de Corsarios

bajo los auspicios del Gobernador Modyford de Jamaica. Se umﬁ a; loc:l,e
bucaneros franceses de Tortuga e Hispaniola Oeste, formé una ? a
2000 hombres o més y consiguié fuerza suficiente como para reda 1lzar
cualquier empresa. su objetivo era Panama, la ciudad mas rica de

imperio colonial espaiiol. _ ‘ ) _
pEn enero de 1661, navegd rio arriba, desembarcé y marché por tierra

65




hacias las afueras de la ciudad. El gobernador de la provincia, don Juan
Pérez de Guzman, reunié a sus tropas y milicias y en las llanuras, fuera
de la ciudad, se libré un sangriento combate. Los espaioles perdieron y
la ciudad fue capturada, saqueada y destruida. Sin embargo, el botin les
defraudé porque muchos de los espanoles mas ricos habian huido con sus
familias y riquezas en lugar de quedarse a defenderlas.

El saqueo de Panama fue la empresa mas importante realizada por
Morgan, quien se retiré después de ésta con todas las riquezas recogidas.
Aunque Modyford perdié su puesto como gobernador y fue encarcelado,
Morgan fue nombrado Caballero. Se jubilé en Jamaica como un hombre
honrado y rico. Murié debido al alcohol en 1688 a la edad de 53 afios.

Baron de Pointis y la Ultima Expedicién (1697)

Tus Fuerzas:

Cinco fragatas.

Un balandro.

1.200 hombres.

Situacion politica: Francia estd en guerra con Inglaterra y Espaia.

Tus Perspectivas: Tu fuerza es la més poderosa que haya existido
nunca en el Caribe espaiiol. Puedes seleccionar el objetivo deseado y
asaltarlo. La cuestion esta en si podras o no transportar tal cantidad de
riquezas.

Esta expedici6n es bastante fécil y muy apropiada para aquellos
capitanes a los que les gusta ganar sin correr demasiados riesgos. Si
quieres un poco de emocién selecciona el nivel de dificultad
«Swashbuckler» (Espadachin). Después de todo, en la vida real Pointis y
Ducase fueron heridos en batalla.

Cronica Histérica: En marzo de 1697, el Barén de Pointis se encontraba
en Santo Domingo (colonia francesa de Hispaniola Occidental) con trece
barcos de guerra de la marina real francesa bajo sus érdenes. La Francia
de Luis XIV estaba en guerra contra Espafia e Inglaterra y se estaba
quedando sin hombres, naves y riquezas. El Barén pensé en asaltar y
conquistar Cartagena como una forma de herir profundamente a Espafia
y conseguir un botin lo suficientemente grande como para soportar los
grandes esfuerzos bélicos de Francia.

Jean Baptiste du Casse, gobernador colonial francés desde 1691, tenia
ordenes de apoyar a Pointis y reuni6 a cientos de bucaneros y corsarios
locales bajo el mando de Jean Bernard Lous Desjeans, que habia
navegado con las flotas corsarias francesas en 1680.

La expedicién francesa llegé a Cartagena en abril y empez6 reduciendo
poco a poco las defensas espafiolas. Los fuertes fueron asaltados por los
bucaneros mientras la flota apoyaba el ataque disparando desde el mar.
Aislados y desmoralizados, los espaiioles retrocedieron. Los franceses
dispararon con sus poderosos morteros de 36 y 24 libras, destruyendo las
fortificaciones de la ciudad. El 6 de mayo de 1697, el gobernador don
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Diego de los Rios y Quesada se rindié. El Baron gie Poinn_s tomo tode;s las
riquezas disponibles y pagé a los bucaneros la misma par .tc qtéc'?)s:;n 5
propios hombres (muy poco en comparacion con los repartos de 0d I‘gso
solian hacerse entre corsarios). Preocupado porque sabu:l_que un p_tz Ctle
escuadron inglés lo estaba buscando, De Pointis emprendi6 su vlz:ljcl o
regreso a Francia con un botin de 20 m:llo_nes de lit‘na_.';bv_:t? su lio' er.

Los bucaneros, enfadados por la pequena parte recibida, ;r]og_lel on a
Cartagena, saquearon la ciudad, vmlarqn y tos:tur'z\topla sus l:al‘{)tafm‘tes
hasta que éstos les entregaron otro botin de cinco millones u.l i [aln..' i
Mientras tanto, De Pointis fue interceptado por la fue‘rz‘a naval ing esai e
Neville al sur de Jamaica, pero los fll‘ances;:s maniobraron mejor que los
i ; y consiguieron escapar por la noche. .
mg]];‘.:lsilc);L:éo deECaI‘lagena 61-:1 1697 fue la dltima gran c&cpe‘céicm‘n er; la
que participaron los bucaneros. Esta no se hubiera proc UCIIJ o sin ie -
apoyo de las poderosas fuerzas de invasion de De Pointis. Las paFﬁ §
europeas decidieron acabar con la l_nscgup:%ad y plralf(:lrlai, enw_a:to
tropas al Caribe y Sudamérica y asi termino la época de los piratas
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Otra época

Cuando Espafia conquisté la zona del Caribe a principios del siglo
XVI, Europa estaba saliendo de la Edad Media. La mayor parte de su
poblacién eran campesines y agricultores que vivian de lo que les daba la
tierra y estaban dominados por un reducido grupo de aristocratas
latifundistas. Algunas personas vivian en las pocas ciudades que habian
sido fundadas durante la Edad Media pero eran una minoria y sus
negocios e «industrias» influian muy marginalmente en la vida de la gran
mayoria. Ademas, algunos vivian «en el camino» como vendedores
ambulantes, mendigos, marineros y ladrones. Para la mayoria éstos eran
una fuente de cuentos para nifios («sé bueno o Bart el Negro, el salteador
de caminos, te comer4 para cenar»). '

Al periodo que va desde 1550 a 1650 se le conocié como «El Siglo de
Hierro» porque las condiciones de vida de las gentes normales eran
realmente duras. A partir del siglo XV la poblacién europea crecio
rapidamente. En el siglo XVI el niimero de personas era superior a la
cantidad de tierra cultivable y escaseaba el alimento. Los comerciantes y
fabricantes se habian desarrollado lo suficientemente como para que
algunos ciudadanos que no poseian tierras pudieran trabajar como
artesanos o se pudieran trasladar a pueblos y ciudades en busca de un
empleo.

Pero este tipo de negocios sélo pudo absorber a una pequeiia parte de
la poblacién y fue entonces cuando algunos hombres jovenes se alistaron
en los ejércitos de mercenarios que luchaban ante el creciente conflicto
que se habia producido entre catélicos y protestantes. Desgraciadamente,
ese empleo producia mas dafios que beneficios porque los mercenarios no
eran tan corteses como los militares de hoy en dia. Los soldados vivian de
la tierra, arrasando las granjas y destruyendo la vida de sus paisanos.
Estos destruyeron la infraestructura econémica sobre la que todo
dependia. La intensidad de los odios religiosos aumenté la ferocidad de
las guerras, internacionales o civiles, causando muerte y devastacion por
todas partes.

A finales del siglo XVI, la superpoblacién, las guerras y el aumento de
los impuestos produjo una situacién de pobreza en la mayoria de las
zonas de Europa. La poblacién se dividié entre los pocos con suerte que
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tenian suficientes tierras para mantener a sus familias y lla gran may_rorcili
cuya supervivencia dependia de las buenz}s gosechas y .de a exnstenm?
suficiente trabajo extra. Grupos de paupérrimos mepdlgos.ocupa?‘g as
zonas mas pobres de las ciudades mientras los pordmsero? y bacil idos
invadian el campo. Los vagabundos, los pobres y los desarraigados se
convirtieron en un gra? prol?llemal. desbordando las instituciones

itativas europeas y los tribunales. .
Cari.t.g;“l;zndidos? e:‘ar? pordioseros que roi?aban en lugar} de pefhr. Ellos
eran s6lo uno de los muchos grupos_crimmales que habialm hfudo de la
dura pobreza. En las ciudades praqtlcaban el hurto y el robo; en el cgmpo
actuaban como salteadores de caminos y ladrones; y en el mar aCll:léll. an
como piratas. Los ladrones trabajaban solos o en pequefios grupos; los
bandidos en bandas de distinto tamano y los piratas en grupos mayores
porque para navegar Hecesitaban formar tripulaciones —algunos piratas

-abaj en varias flotas.
“al;ieij?\}l’sgiterréneo conocia muy bien a los piratas que habia::; llegado a
organizar mini reinados en la costa Barbary del Norte de Afrlca.!Dehto;los
modos, fueran bandidos, ladrones o piratas, z?dqs esos hombres luchaban
por sobrevivir en un mundo sin piedad. Lo més importante no era
solamente tener riquezas sino poder protegerla§. . _

Un bandido o pirata podia empezar por motivos de supervivencia pero
muy a menudo continuaba con sus actividades por ambicién. En una
sociedad destruida por el odio y las guerras 1'el}gnos?.s,lc1_1yos gobiernos
eran demasiado débiles e indecisos, el éxito traia mds éxito y el poder
respetaba al poder. Una banda de bandidos podia formar un ejército y
actuar como mercenarios. De la misma manera, un pirata podia servir o
actuar en nombre del gobierno —los gobiernos pf:nsaban que era log:cc‘f
utilizar a los piratas contra sus enemigos y los piratas pensaban que eig
muy rentable actuar respaldados por el sello real, La Carta de Marque de
los corsarios. Un pirata podia luchar contra un Conde o un Marqués sin
saber realmente por qué luchaba contra él, aunque tampoco le 1mport,ana
demasiado. Sin embargo, un buen servicio podia suponer un buen botin:
riqueza, tierra, legitimidad y quizas un titu}o de nobilidad. De esta
manera, un Don nadie podia ganar categoria y sentarse a comer con laf‘
viejas familias de aristécratas que habfan dirigido el reino durante varias

ciones.
genggztte ciclo de guerra y pobreza alcanzo su maximo apogeo en 1618 con
el estallido de la Guerra de los Treinta Afios. Lo que empez6 siendo una
disputa religiosa en Alemania se convirt}é en una guerra entre varlgs
paises europeos cuando los Habsburgo intentaron cqnsplldar_ su poder.
Holanda, Dinamarca, Suecia y posteriormente Francia intervinieron para
ayudar a los protestantes alemanes contra los Habsburgo. Esta guerra
arras6 varias zonas de Alemania. Los militares se hicieron podel_"psqs alli
donde los reyes y emperadores eran déb_iles._ Crearon enormes ejércitos de
mercenarios que devastaron todo el territorio como una plaga de
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langostas. Esta fue la época dorada de los mercenarios y piratas mientras

los soldados y capitanes vendian sus segvicios al mejor postor y
cambiaban de bando cuando les convenia.

Pero incluso los mayores ejércitos de mercenarios eran vencidos por
ejércitos nacionales bien organizados (como el ejército del Rey Gustavo

Adolfo de Suecia), reclutados a nivel nacional y mantenidos por impuestos

nacionales. También los franceses organizaron su propio ejército nacional
inspirdndose en el modelo sueco y de hecho la Guerra Civil inglesa fue
ganada por el ejército de Cromwell, organizado sobre los mismos
principios. A mediados del siglo XVII, la época de los piratas y
mercenarios empez6 a decaer en Europa y pocas décadas después este
poder militar nacional acabaria con los piratas y corsarios del Caribe.

El nacimiento de nuevos gobiernos nacionales significé la creacién de
impuestos, administraciones centrales y burécratas cuyos poderes
rivalizaban con los de la antigua nobleza. Una serie de revoluciones en
Espafia, Portugal, Italia y Francia demostraron cémo las clases mas bajas
y la nobleza se resistian a este nuevo orden pero de nuevo ganaron los
gobiernos nacionales. El Estado no estaba dispuesto a tolerar por méas
tiempo a los mercenarios y piratas. Los ejércitos se disciplinaron y
recibieron 6rdenes de acabar con la pirateria asi como de luchar contra
aquellos paises que la potenciaran. La Francia de Luis X1V, el Rey Sol,
personificaba perfectamente este nuevo orden.

Mientras tanto, las colonias del Caribe habian dejado de ser la fuente
de riquezas del imperio espariol. Las nuevas colonias inglesas y francesas
—«Las islas del Azticar»— crearon una red comercial que incluia también
a Europa y Africa. Este desarrollo econémico ayudo6 a que Europa
pudiera sostener su creciente poblacién durante los siglos XVII y XVIIL
Las condiciones de vida seguian siendo muy duras, pero empezo a
florecer una economia basada en nuevos recursos y riquezas.

Esta riqueza no corria peligro de ser atacada por piratas, porque
mucho antes de que alcanzara su maximo apogeo, las tropas navales y las
cortes reales de varios reinos europeos habian conseguido acabar con los

piratas de alta mar. De esta manera terming la época de la pirateria y
empez6 la del burécrata.

Edward Bever, PhD (Historia).

El Imperio de
la Plata

1560-1600

troduccion , - . .
= El Imperio Espafiol alcanzé su maximo apogeo durante esta época,

tanto en Europa como en el Nuevo Mundo. El Imperio se 'cu.nstruzcérslgbre
el oro y plata extraidos de las minas de Nueva Espana ’(Me();'lco y eril)
Ese oro financi6 la gloria imperial espafiola pero t_gm_bné:y :c;im;gh
politicas economicas mal orientadas que é:)r(ilntcl: at;:llcli?:; 18:;&(15“[&65 e
iquez tada de las
segunda fuente de riqueza expor ) a
el c[:ftlarogy las pieles no curadas. Los Grandes de las coloma}s espailolas
refirieron criar grandes rebafos a _diriglr fincas y pla’z;llia-mton?:ﬁ eerlls N
{:aciendas eran parecidas a las propiedades que los nobles ten
ieja Espana. ) it
vi J;{olaf:da, una provincia de este gran Imperio, s:l: 13[}%(;"(:;1;;:2 ;:l
dominio espaiiol en 1560. Inglaterra, bz:jjo El reina Fc:_aneda 1;egma et
ié uso en contra de Espana.
(1558-1603) también se p l L By bt b
i i - los territorios de los Ha
antiespafiola, al verse rodeada por los S sburgo (esta
‘fiamiligccon(rolaba los tronos de Austria y Espana, cuyo territorio inclu
ién a gran parte de Italia). ] o ' _
tamﬂlujden*.e':.sg durgnte esa época Espana era el Lllnm% pais eu;ope:uc&ittiir:a
Sy y ias en el Nuevo Mundo. Excepto San ;
randes y pobladas colonias en , : 1 ;
lgas otras potencias europeas solo tenian peqltenos ;éueg(t)(r);:ilcl)l;i;de
“ui > i S ampana y bases de :
construidas a base de tiendas de ¢ } , |
contrabandistas que aparecian y desaparepian segun las estaciones de

afio.

i s y Comercio ] . .
Clug:?:nigs espaiiolas: Cartagena, Panama, Santiago y Santo Domingo

eran las ciudades mas grandes y poderosas del Carltbe (Ezlza?i(;l%;gg: ,

2 idas por impresionantes @
menos Panama estaban protegidas p es ¢ Kficacki

arniciones militares. Las m
todas contaban con grandes gu _ Los SERAERS las
5 i buen precio en estas colonias esp

europeas se vendian a muy C % gepefioms ¥

i i Espafia se cumplian a raj .
leyes comerciales impuestas por ‘ =
Juyan (en Puerto Rico) llegé a ser tan grande como el resto de las ciuda

mas importantes. L !
La ﬁ)abana era un puerto en crecimiento que durante esa época se
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convirti6 en una de las grandes ciudades de la region. Las frecuentes
paradas de la Flota del Tesoro en este territorio dieron un gran impulso a
su economia. Vera Cruz y Nombre de Dios eran ciudades insanas que sélo
se poblaban y enriquecian cuando llegaba cada afio la Flota del Tesoro.
En esa época las grandes riquezas de Perid (a Panamd) y de Nueva Espana
(a Vera Cruz) se cargaban en las naves del Tesoro y eran enviadas a
Espana.

Las ciudades més grandes e importantes politicamente, hambrientas
de articulos europeos, eran Campeche, Cumana y Maracaibo.

Las ciudades con mayores dificultades econémicas y que mas
facilmente comerciaban con extranjeros eran los puertos menos
desarrollados de las regiones de Jamaica e Hispaniola (excepto la capital
Sto. Domingo) y los pequenos puertos del Caribe espafiol: Santa Marta,
Gibraltar, Coro, Puerto Cabello y Margarita (aunque la isla Margarita
habia sido muy rica por la existencia de criaderos de perlas). Las
capitales de Villa Hermosa y Gran Granada (tierra adentro) seguian
siendo econémicamente débiles aunque ambas habian estado en las lineas
frontales de la conquista espafiola pocos afios antes.

Trinidad era muy pequena pero empezaba a cobrar importancia como
puerto comercial donde se intercambiaban mercancias europeas y
caribenas —una actividad ilegal segtin la ley espafiola, pero muy
provechosa. En esta isla, los contrabandistas podian comprar articulos
europeos y vender a buen precio sus pieles.

Otras Colonias: la tinica colonia no espafiola era la colonia francesa de
St. Augustine (en Florida). Ademas, también existian algunas bases de
corsarios franceses e ingleses en los islotes de Florida y en las Bahamas.
Estos tenian una riqueza y poblaciéon muy variable. No existia la
agricultura y a veces les faltaba la comida. El tinico gobernador oficial se
encontraba en St. Augustine. A no ser que las otras colonias crezcan o
cambien de nacionalidad, te recomendamos que mantengas buenas
relaciones con los franceses, porque ellos son los tinicos que podran
concederte titulos, tierras, etc.

- Perspectivas de éxito

Para tener éxito durante este periodo tendrds que demostrar tu
agudeza e ingenio. Los grandes puertos estan controlados por los
espafioles y te veras obligado a negociar con ellos segin sus leyes (como
hizo Hawkins) o a capturarlos por la fuerza (como hizo Drake). Si
comercias con ellos, aumentara el estatus econémico de dichas ciudades y
éstas se veran obligadas a cumplir las leyes espanolas. Conquistar tierras
es muy dificil, especialmente contra ciudades muy pobladas y muchas
veces estos intentos acaban con duros contraataques espaioles. Ademas,
si atacas a los espafioles te tomaran como enemigo y tendras que esperar
a que I]lw::gue una amnistia de piratas antes de intentar volver a comerciar
con ellos.
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Cuida a tu tripulacién. No repartas el botin hasta que no sea
absolutamente necesario porque el reclutar a més hombres puede ser
extremadamente dificil.

El Halcén de Mar Inglés: Apoyado por tu monarca tienes una fuerza
poderosa y flexible. Empiezas en una situacion bastante favorable, pero
tendras que capturar rapidamente algin botin para aumentar tus
minusculos cofres.

El Corsario Francés: Tu pequena nave de velas duricas no puede
enfrentarse a ningtn galeén de guerra esparol. Si te enfrentas a hombres
de buena reputacion o alto rango, sé prudente. Aunque sobrevivas al
ataque tu tripulacion puede quedar seriamente debilitada y un nuevo
reclutamiento puede llevarte varios meses.

El Renegado Espaiiol: Empiezas en una posicion lamentablemente
débil y tendras que arriesgarte continuamente para aumentar tus
riquezas. {Esta no es vida para los débiles de corazon!
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Comerciantes vy
Contrabandistas
1600-1620

Introduccion

A partir de 1590, el Emperio espaiiol empieza a decaer lentamente y
aparece el caos tanto a nivel militar como econémico. La combinacién de
una politica econémica mal orientada, una aristocracia mediocre y un
poder religioso extremadamente fuerte destruira a Espafia durante los
siglos siguientes.

En las Américas aumentan las fortificaciones y guarniciones militares,
pero disminuyen los envios de oro/plata y cada vez son menos los barcos
mercantes que llegan de Espafia transportando mercancias europeas. Y lo
que es aiin mas sorprendente, el Imperio espafiol en las Américas es un
auténtico vacio de poder, Las enfermedades llevadas por los europeos al
Nuevo Mundo produjeron un siglo de horribles plagas. La cuenca
caribefia quedo casi despoblada. En Nueva Espana (México) la poblacion
india pas6 de 25 millones en 1500 (antes de la Conquista) a menos de 2
millones en 1600. Las provisiones de comida escaseaban por falta de
granjeros y la produccién minera también disminuyé por falta de
trabajadores. Los espafioles que habitaban las Américas de 1600 no
llegaban a ser mas de 100.000 y lo que es peor, ningtin espafiol era
miembro productivo de la sociedad. Los colonos espafioles llegaron al
Nuevo Mundo con la esperanza de vivir rodeados de esclavos y sirvientes.
Este patron se repite a través del Caribe y por todo el Caribe espaiiol.

Por el contrario, Inglaterra y Francia son paises en expansion y
crecimiento. En esta época, los monarcas de ambos paises intentan
mantener buenas relaciones con Espafia. Aunque ésto reduce las
posibilidades de los corsarios y piratas ningiin monarca desea frenar la
colonizacién. Su reputacién como tierra de grandes oportunidades y de
abundantes riquezas potencia las expediciones coloniales al Nuevo
Mundo.

Holanda, tras décadas de rebelion contra Espafia se alza con la
victoria. Y lo que es méas asombroso, Holanda es un milagro econémico...
después de la guerra, florecen los negocios pacificos. Gracias al disefio de
nuevos barcos mercantes (el Fluyt) y a la existencia de fuertes compaiiias
navieras, los intereses comerciales de Holanda se extienden por todo el
mundo. Sin embargo, durante esta época, las grandes compafias
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holandeses se muestran mas interesadas en Indonesia y Asia, dejando las
Indias Occidentales a los empresarios mas pequefios.

Ciudades & Negocios
Colonias espanolas: Las ciudades de Cartagena, Habana, Panama,
Santo Domingo y Santiago siguen siendo las capitales mds importantes de !
las Indias Occidentales. Son ciudades ricas, muy pobladas, bien
fortificadas y fuertemente defendidas por numerosas guarniciones
militares. Siguen mostrandose intolerantes ante la presencia de ‘
extranjeros y en ellas el tabaco y los articulos europeos se venden a
precios muy altos. _ o
Puerto Bello reemplaza a Nombre de Dios como puerto caribefio de
Panamé (puertos de paso del Tren de la Plata y de la Flota del Tesoro).
Vera Cruz continta sirviendo a las vastas zonas interiores de Nueva
Espafa. Ambas ciudades siguen siendo bastante insanas, lo que limita su
crecimiento econdmico.
La mayoria de las tierras del Caribe espafol y América Central son
economicamente viables. Las ciudades més pequenas del Caribe espaiiol
solian sembrar tabaco y comerciar con todo tipo de contrabandistas. En '
las alejadas tierras de Hispaniola, los contrabandistas de tabaco también
eran bienvenidos. .
Trinidad est4 en su maximo apogeo y se ha convertido en un gran .
puerto de contrabandistas. Los contrabandistas caribefios pueden vender
su tabaco a buen precio y comprar todo tipo de articulos europeos. El
gobernador espaiiol, sin fortificaciones ni guarniciones militares que
protejan su puerto, solo puede aceptar sobornos e ignorar las leyes
comerciales establecidas por Espafia.
Colonias inglesas: Las colonias més antiguas se encuentran en Santa
Lucia y Grenada. Ambas corren el riesgo de ser atacadas por los indios
canibales del Caribe y ambas necesitan envios regulares de comida. No
existen plantaciones de tabaco y carecen de defensas organizadas.
Colonias francesas: No existe ninguna colonia francesa, pero se pueden
encontrar pequefios fondeaderos de corsarios en algunas zonas de las
Bahamas. Estos carecen de agricultura local y deben acercarse a otros
puertos para comprar provisiones.
Colonias holandesas: Aunque numerosos «Fluyts» holandeses navegan
por el Caribe, no existe ningtin puerto o colonia holandesa. Esto es debido
a que las grandes compaiiias navieras holandesas prefle_ren invertir en
expediciones coloniales a las Indias Orientales (Indonesia principalmente).
En la zona del Caribe, los holandeses pasan la mayor parte del tiempo
comerciando con articulos de contrabando en pequefias ciudades
espaolas. Trinidad es su principal puerto no oficial en el Nuevo Mundo.

Perspectivas de éxito )
Las dificultades de esta época son parecidas a las del periodo de 1560.
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Ademas, las alianzas pacificas se extienden por Europa y esto no favorece
a los corsarios y piratas. La existencia de nuevos puertos aliados te
permitira comerciar mas facilmente con pequenas ciudades espanolas. Te
recomendamos que hagas algin viaje a Trinidad y que te pases por las
colonias inglesas o por los antiguos fondeaderos de corsarios establecidos
en la zona norte del Caribe. .

- El Explorador Inglés: La situacion y estrategias de esta época son muy
parecidas a las de décadas anteriores. Puedes optar por realizar pacificos
negocios o apoyar expediciones de corsarios. Tu tripulacién preferira las
expediciones de corsarios pero la gran capacidad de tus barcos
mercantes, su torpe navegacion y débil armamento hacen mas atractivo el
comercio legal.

El Aventurero Francés: Tu nave y tripulacion esta bien equipada para
expediciones de corsarios. Sin embargo, la falta de grandes puertos
aliados donde vender tu botin y reclutar a mas tripulacién pueden
dificultar seriamente los objetivos. Tus principales prioridades son:
conquistar algunos puertos espafioles e instalar en ellos administraciones
aliadas. '

El Comerciante Holandés: Tu barco est4 perfectamente construido
para transportar mercancias, pero es torpe y carece de armamento. Si
decides comerciar intenta que tu tripulacién no pase de los 20 hombres
(como minimo necesitas a 8 hombres). Pagales periédicamente y recluta a
nuevos hombres para mantener alta la moral. Utiliza Trinidad como base
y prueba en otras ciudades espanolas. Descubre qué gobernadores son
tolerantes ante tu presencia. Si decides realizar expediciones corsarias
contra los espanoles perderas todos tus derechos como comerciante y no
podras entrar en los puertos espaioles hasta que Espafia ofrezca una
amnistia.

El Renegado Espaiol: La vida del renegado nunca fue fécil. Sélo los
mas valientes deben emprender este camino.
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Los nuevos

colonizadores
1620-1640

Introduccion

Europa arde en llamas ante el estallido de una nueva y sangrienta
guerra entre Protestantes y Catolicos (la Guerra de los Treinta Afios).
Mientras tanto continta la caida del Imperio esparfiol en América: sus
pueblos y ciudades se debilitan econémicamente y disminuye el niimero
de guarniciones militares. La economia y cultura se estancan y las
haciendas, plantaciones y minas espanolas dependen cada dia mas del
trabajo de esclavos traidos de Africa.

Holanda se convierte en el lider mundial del trafico mercantil.
Finalmente, la companias holandesas prestan atencién a las Indias .
Occidentales. La reanudacién de la guerra contra Espana ofrece muchas
posibilidades a las compaifiias comerciales que financiaran numerosas
expediciones militares contra los espafioles. Los antiguos fondeaderos
corsarios ingleses y franceses estan llenos de naves de guerra holandesas.

En Inglaterra se ponen en marcha nuevas expediciones colonia_lles ante
la ruina provocada por las numerosas guerras europeas y la creciente
intolerancia de los protestantes radicales (los puritanos). Tras la pérdida
de las colonias de Sta. Lucia, Grenada y Virginia, se crean colonias
nuevas y mas fuertes que se mantendran a través de los afos.

Francia, bajo el poder del Cardenal Richelieu, entra en una guerra
civil y religiosa en la que luchan los Huguenots Protestantes y el gobierno
catolico. Durante 1620, los Huguenots franceses huyen de Francia y
fundan colonias en el Nuevo Mundo. Después, en los afios 1630, Francia
participa en el gran cataclismo aleman —la Guerra de los Treinta Afios.

Ciudades & Negocios ‘

Colonias espaiiolas: Las ciudades de Cartagena, Habana y Panama
contintian siendo las principales capitales de las Indias Occidentales. Las
antiguas capitales de Santiago y Santo Domingo han pasado a una
posicién secundaria aunque siguen siendo ciudades ricas segtn los
estdndares americanos.

Muchas ciudades del Caribe son viables econémicamente, pero son
pocas las que prosperan. En algunos pueblos las cosechas de tabaco se
desvalorizan. Los pueblos interiores menos desarrollados de Jamaica e
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Hispaniola se convierten en centros de aprovisionamiento de agua y
comida.

Trinidad sigue siendo un puerto de contrabandistas donde se puede
comprar a muy buen precio todo tipo de mercancias europeas. Sin
embargo, este puerto estd siendo eclipsado por las nuevas colonias del
Norte. z

Colonias inglesas: Barbados, la primera colonia inglesa de las Indias
Occidentales, crece répidamente. Cada dia es mas utilizada por los barcos
ingleses como puerto base del Caribe. Como en Trinidad, se pagan buenos
precios por el tabaco. La colonia de Nevis es mas joven y pequeiia. La
nueva colonia situada en la isla de Providence, enfrente de la Costa de
Mosquitos y en el corazén del imperio espafol, se convierte en el
principal puerto de piratas que asaltan el Caribe espariol.

Colonias francesas: San Cristopher (St. Kitts para los ingleses) era una
isla compartida por los ingleses y franceses. Esta colonia se hace
mayoritariamente catélica (francesa) mientras que los ingleses ocupan la
zona Noroeste de Hispaniola. Mientras tanto, los Huguenots reclaman
Tortuga y se establecen en la colonia Petit Goave.

Colonias holandesas: Existen pocas colonias holandesas pero éstas se
desarrollaron rapidamente. Junto a los fondeaderos tradiciones de
corsarios en Bahamas y Floridin, los holandeses ponen en marcha una
«factoria» (pueblo comercial) en una isla situada justo en el centro del
Caribe espaiiol: Curacao.

Perspectivas de éxito

Los nuevos puertos coloniales son muy utiles para los corsarios,
quienes ahora tienen un empleo legal gracias a las guerras europeas. Las
pinazas y barcazas, con intenciones piratas, se encuentran por todo el
Caribe. Las fuerzas espaiolas siguen disminuyendo, sobre todo en alta
mar. Una fuerza bien armada podria incluso intentar capturar en alta
mar a la Flota del Tesoro.

Todavia tienes que seguir muy de cerca los acontecimientos politicos.
Espaiia sigue siendo capaz de atacar periédicamente a las colonias
extranjeras o a las bases de corsarios.

El Aventurero Inglés: No te avergiiences de ser un corsario contra lo
espafioles. Tras ganar reputacion, fortuna y flotas de barcos podras
acercarte a tierra e intentar saquear los pueblos y ciudades mas
pequeiias. Las oportunidades abundan para los hombres valientes.

El Huguenot Francés: Tu barcaza es una nave ideal para navegar por
el Caribe y realizar expediciones corsarias contra la Espaiia Catolica y su
odiada Inquisicion. Los fondeaderos de Tortuga y Petit Goave son bases
ideales, en el interior del territorio espafiol, y a corta distancia del Canal
de Florida por donde pasa anualmente la Flota del Tesoro.

El Corsario Holandés: Tienes una fuerza muy poderosa pero careces

' de bases o puertos holandeses donde atracar y repostar.
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Consecuentemente, tendras que mantener l:.n_mnas re]aciqnes con los
franceses e ingleses (sin contar con la opini6n de tu gobierno, a ser
posible). ¢Conseguiras igualar la hazana de Piet Heyn en 1628 y capturar
a la Flota del Tesoro? . :

El Renegado Espaiiol: Como en 1560 y 1600, la vida de un renegado no
es nada fécil, pero ahora las condiciones estan mas a tu favor. Hay pocas
colonias no espafolas por lo que te conviene mantener buenas relaciones
con Inglaterra, Francia y Holanda.
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Guerra por

Beneficios
1640-1660

Introduccion

En Holanda, Alemania y Francia, la ultima gran guerra religiosa
europea (la Guerra de los Treinta Afios) que estallo en 1618 ha traido
plagas, hambre y destruccion. Inglaterra esta al borde de su propia
guerra civil que acabara con la cruel y brutal dictadura de Oliver
Cromwell. De todas las naciones europeas, Espaiia es la que esta en
peor situacién. Su situacion politica y econémica es tan conflictiva que la
mayoria de sus provincias se rebelan contra un gobierno inefectivo y en
bancarrota.

Los desastres en Europa trajeron nuevas oportunidades a las Indias
Occidentales. Las colonias espafiolas alcanzan su nadir a nivel militar y
econdmico. Los piratas y corsarios pueden saquear y robar facilmente a
los indefensos espafioles sin temor a ser atacados por otras colonias
espaiiolas.

Florecen colonias no espafiolas por todas partes y éstas son pobladas
por barcos que llegan de Europa llenos de refugiados. Algunas colonias
viven de las plantaciones, pero otras optan por una vida mds arriesgada y
se convierten en centros de bucaneros. Mientras tanto, los holandeses
ganan grandes fortunas transportando articulos y bienes entre estas
nuevas colonias. El comercio pacifico puede que no sea tan provechoso
como el corsario pero es mucho mas seguro.

Ciudades & Negocios

Colonias espaiiolas: Las ciudades espafiolas mas ricas siguen siendo
las grandes capitales de la regiéon: Panama, Cartagena, Habana y
Santiago. San Juan y Santo Domingo prosperan pero son pobladas por
viejas familias aristocraticas que llevan una vida excesivamente lujosa.
Esta ciudades estan bien fortificadas y disponen de guarniciones
militares. El resto de las ciudades espafiolas sobreviven. Los pueblos del
interior estan a punto de desaparecer ante la ola de emigrantes llegados
de Inglterra, Francia y Holanda.

Las Colonias inglesas: Barbados es la capital no oficial de las Indias
Occidentales inglesas. Ademas, Barbados era el suefio de cualquier
comerciante: habia todo tipo de mercancias europeas, el aziicar se vendia
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a precios muy altos y los comerciantes locales eran muy ricos y estaban

muy bien aprovisionados. Las colonias de St. Kitts y Nevis ganaron poder
e : > : bt o

econémico. Antigua, Montserrat, Bermudas y Eleuthera eran colonias

jovenes y mas pequenas, con menos poblacion, precios mas bajos y

almacenes peor aprovisionados.

Las Colonias francesas: Guadeloupe y Martinique eran las principales
colonias francesas del Caribe (las pequenias Antillas) pero toda la atencién
se dirigia hacia las bases bien fortificadas de corsarios, bucaneros y
piratas: Tortuga. Las colonias francesas de Hispaniola se desarrollaban
poco a poco en Petit Goave. Los corsarios franceses seguian utilizando los
fondeaderos de los islotes de Florida para saquear y robar a los espanoles
en el Canal de Florida, asi como para atracar en la costa Norte de Cuba.

Colonias holandesas: Curacao era el equivalente holandés de Barbados.
Este gran puerto libre, muy rico y bien defendido compraba zicar y
vendia o intercambiaba articulos euroEeos a muy buen precio. En St.
Eustatius parece un segundo puerto libre abierto al trafico internacional
mientras que San Martin sigue siendo un pacifico lugar donde abundan
las plantaciones de aziicar.

Perspectivas de éxito

Las oportunidades abundan y el éxito te espera. Espana esta siempre
en guerra con algin pais y de hecho suele estar en guerra con todos.
Puesto que el poder militar espafiol estd completamente debilitado,
abundan las oportunidades de saqueos y expediciones de corsarios.
Después de una larga y exitosa travesia contra los espafioles ningun viaje
estaba completo sin una gran fiesta en Tortuga, Barbados o Curacao.

El Aventurero Inglés: Como corsario, todo esta a tu favor. Muchas
colonias aliadas de Inglaterra estan dispuestas a comprar tus mercancias
robadas y las tabernas estan llenas de marineros que buscan incorporarse
a la tripulacion de algin Capitan famoso. Los gobernadores te
estrecharan la mano y te obsequiaran tierra y honores por tus esfuerzos.
La vida es maravillosa, ¢no?

El Corsario Francés: Ser corsario es un gran negocio para los
franceses e ingleses. Tortuga es la base ideal para tales actividades, al
estar situada entre Santo Domingo, cerca de las grandes ciudades de
Cuba y cerca del Canal de Florida, por donde pasa anualmente la Flota
del Tesoro. Hacia el Sur esta el corazon del Caribe espaiiol y algunos
puertos aliados donde vender tus mercancias, como Curacao.

El Comerciante Holandés: Cansados de la guerra, muchos son los
holandeses que prefieren comerciar pacificamente. Las recién creadas
colonias inglesas y francesas ofrecen grandes oportunidades a un buen
comerciante. Ademas, también puedes comerciar con pequenas ciudades y
pueblos espafioles donde ¢l precio del azicar es muy bajo --véndelo
después a precios mas altos en Curacao y Barbados.

El Renegado Espaiiol: Esta es una de las épocas (la otra es 1660) en
que la vida de un Renegado puede ser bastante agradable. Saquear o
robar a los espafoles es bastante beneficioso.
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Los Héroes

Bucaneros
1660-1680

Introduccion

La caida del Imperio militar espafiol contintia mientras el viejo rey,
Felipe 1V, es sucedido en el trono por el inepto Carlos II, quien en 1665
se convierte en Rey a la edad de cuatro afios. Como la América espafiola
se queda sin tropas militares que la protejan también disminuye la
interferencia burocratica en los asuntos econémicos de las colonias del
Nuevo Mundo. Esto combinado con una mayor produccién en las minas
de plata produce un nuevo apogeo econémico.

Inglaterra, Francia y Holanda se han convertido en fuertes potencias
coloniales. Celosa del éxito comercial de Holanda, Inglaterra entabla una
guerra econdmica contra Holanda promulgando el Acta de Navegacion
(1651) y el Acta de Staple (1663), por las que establece restricciones
comerciales qué arruinarian a los comerciantes holandeses. Esto produjo
tres violentas guerras en 20 afios. Mientras tanto, Luis XIV consigue
hacerse con el poder de Francia tras la muerte del Cardenal Mazarin en
1661. La agresiva politica del «Rey Sol» provoca varias guerras con
Inglaterra, Holanda y Espafia. En resumidas cuentas se puede decir que
Europa vive una situacién de guerra, de intrigas internacionales y de
cambios constantes.

En el Caribe, los gobernadores se enfrentan a nuevas amenazas por
todas partes. Entre 1664 y 1674, St. Eustatius cambia de manos diez
veces. Como los gobiernos europeos no envian ninguna fuerza militar que
los proteja, los gobernadores piden a los bucaneros, corsarios y piratas
que defiendan sus colonias y luchen contra sus enemigos. Estos soldados
siempre en busca de dinero suelen ser bastante dificiles de controlar.

Ciudades y Negocios

Colonias espaiiolas: Panama, Habana y Cartagena contintian siendo las
capitales del Caribe espaiiol. Son ciudades muy ricas, bien fortificadas y
con guarniciones militares que las defienden. Santiago, Santo Domingo y
San Juan siguen siendo ciudades muy grandes, pero de menor
importancia. El resto de las ciudades espafolas también prosperan
durante esta época pero son tan débiles militarmente que se convierten
en blancos perfectos de los ataques de bucaneros y piratas.
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Colonias inglesas: Barbados y St. Kitts contintian siendq las colonias
inglesas méas importantes del Caribe. Port Royale_es conqu;stadf? en‘ 16!_55
y se convierte en un centro de .bucanems en la m_nad Qel Imperio espaiiol
y a poca distancia de las colonias francesa.t} de Hlspamol_a.. ‘
" Colonias francesas: En !_as Islas' del Caribe ‘(]as. pequeiias Antillas),
Guadeloupe y Martinique siguen siendo los principales baluartes del
poder francés, mientras que Hispaniola Occidental, Tortuga, Port-_dc-Palx,
Petit Giove y Leogane son centros bucaneros rodeados de plantaciones de
azucar en poder de Francia. _ . o .
Colonias holandesas: Curacao sigue siendo la principal colonia
holandesa y uno de los puertos libres mas importantes del mupdo. St.
Eustatius cobra gran importancia pero al ser saqueada, conquistada y
reconquistada por varias expediciones su economia queda seriamente
dafada. ‘

ectivas de éxito
Pesgsm época es a veces llamada la «Edad Dorada de los Bucaneros». Las
guerras europeas legalizan sus acciones y existen muchos puertos
espanoles y no-espafioles que pueden ser saqqe_ados o utilizados como .
centros comerciales. Debido a su debilidad militar, los barcos y ciudades
espafiolas son el blanco perfecto de numerosos ataques de bucaneros y
piratas. . b

El Bucanero Inglés: Port Royale es una base excelente de operaciones
mientras que Barbados sigue siendo el mejor sitio para vender tesoros y
botines a muy buen precio. La principal desventaja de Port Royale es que
para reclutar tripulacion se tienen que hacer varios viajes a las ciudades
de bucaneros franceses en Hispaniola.

El Bucanero Francés: Como corsario o pirata te recomendamos que
mantengas lazos amistosos con una o dos naciones donde poder‘w‘mdcr
tus mercancias capturadas. El reclutamiento es especialmente facil en las
proximidades de Hispaniola donde existen cuatro puertos bucaneros
franceses a corta distancia.

El Aventurero Holandés: Los holandeses de esta época no se
avergonzaban de ofrecer sus servicios a otros paises. Log negocios eran
los negocios —en la guerra o en la paz. No olvides que tienes muy buenas
perspectivas si comercias pacificamente. Recuerda que Barbados y
Curacao son los dos puertos mas ricos de las Américas no espaiolas,
ideales para comprar o vender todo tipo de mercancias. .

El Renegado Espaiiol: Aunque la vida del renegado nunca fue Fécil, en
esta época tus posibilidades mejoran. Ser corsario o pirata contra Espafia
es, naturalmente, la via mas recomendable.
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El Ocaso de
los Piratas
1680-1700

Introduccion

Europa esta en plena guerra y agitacién. Se firman y cancelan
alianzas, se buscan extranos companeros politicos... Pero los estragos
producidos por las expediciones de corsarios y piratas en las Américas
han ensefiado a los politicos y militares una importante leccion: los
hombres que luchan por dinero pueden arruinar la economia local. Por
ello, los distintos paises europeos crean fuertes ejércitos y escuadrones
militares a nivel nacional que son enviados a las colonias mas
importantes de las Indias Occidentales.

Todo eso significé el fin de los corsarios y bucaneros. Puede ser que
Espaiia estuviera gobernada por un idiota deformado (el triste producto
de bodas familiares entre los Habsburgo) pero los piratas desaparecen
perseguidos por un escuadrén inglés enviado a Port Royale. Las Cartas de
Marque son cada dias mas dificiles de conseguir y por eso no es de
extrafar que en 1684, cuando Francia vuelve a ofrecer Cartas de Marque,
cientos de bucaneros de todas las nacionalidades se unieran bajo su
bandera.

Econémicamente, ésta es una época de grandes riquezas y buenos
negocios en todas las colonias del Caribe. Aunque queden algunos piratas,
el futuro se orienta hacia el comercio pacifico y el contrabando.

Ciudades y Negocios

Colonias espaiiolas: Habana, Panam4, Cartagena y Santiago siguen
siendo las ciudades mas importantes a pesar de los saqueos sufridos
durante el dltimo siglo. Caracas se convierte en el puerto principal de los
pueblos interiores de Terra firma (Sudamérica) mientras que Santo
Domingo y San Juan bajan de rango al verse rodeadas por otras colonias
francesas e inglesas.

Las Colonias inglesas: Port Royal, Barbados y St. Kitts son los grandes
puertos ingleses en el Caribe. Sus otras islas coloniales siguen creciendo
y prosperando. Las Bahamas pasan a ser una nueva frontera colonial:
Nassau, por ejemplo, se convierte en centro de piratas. Ademds, también
se han asentado pequenas colonias inglesas en Belize y Honduras.

Las Colonias francesas: El imperio colonial francés no ha cambiado
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mucho durante las altimas dos décadas. Guadeloupe y Martinique se
mantienen como capitales a nivel econémico. Tortuga pierde importancia
pero los pueblos de Hispaniola: Port-de-Paix, Petite Goave y Leogane
todavia se mantienen fuertes. _ _

Las Colonias holandesas: Como en el caso de Francia, las colonias
holandesas también mantienen su estabilidad: Curacao es un gran puerto
libre y St. Eustatius se recupera de los desastres de la guerra 1n1e:1_tand0
vivir del comercio con una Inglaterra obsun.ada a su lado. St. Martin, la
colonia situada mas al Norte, continta creciendo.

Perspectivas de Exito

Las perspectivas en esta época parecen ser tan buenas como las de la
década de 1660 y 1670. Sin embargo, los barcos de guerra _cazadores dt?
piratas parecen mas frecuentemente y los puertos no espafioles son mas
grndes y estan mejor fortificados. La existencia de muchos puertos
fuertes y débiles a través del Caribe significa que las perspectivas
comerciales son las mejores de los dltimos cincuenta afios. Si pl‘e[:lcl‘es
seguir luchando, aprovecha las amnistias piratas ofrecidas y podras
disfrutar en cualquier momento de un momento de paz.

El Pirata Inglés: Bueno, ¢no querias ser un verdadero pirata?... Pues
inténtalo ahora... Si no tienes mucha experiencia te recomendamos que
pruebes primero hacer unos cuantos viajes durante los afios 1660 para
conocer la vida del corsario antes de entrar en una verdadera carrera de
crimenes en alta mar. jTen cuidado con los barcos cazadores de piratas!

El Bucanero Francés: Aun puedes actuar legalmente con las Cartas de
Marque. Aprovéchalas para saquear a los espanoles. Naturalmente, ten
mucho cuidado con los cazadores de piratas guardacostas.

El Aventurero Holandés: Como pacifico comerciante holandés ten en
cuenta las miltiples ventajas del comercio y contrabando. Los puertos
holandeses son pocos y aunque Inglaterra y Francia tienen leyes que les
prohiben negociar contigo en realidad ellos ignoran estas leyes... hasta
puedes llegar a convencer a los espafoles. Naturalmente, también algunos
de tus compatriotas se han hecho muy ricos y famosos navegando o
trabajando como corsarios para Francia. De hecho, en 1685 dos
almirantes de los corsarios franceses eran holandeses.

El Guardacosta Espaiiol: Ahora que las colonias inglesas y francesas
son tan ricas como las espafiolas es l6gico que también ellas prueben algo
de su propia medicina. El anico problema es evitar los barcos de guerra
franceses, ingleses y holandeses que aparecen en el mar en los momentos
mas inoportunos.
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Apéndices

Indice
b Geografico

Las latitudes y longitudes que se dan en este indice hacen referencia
al mapa B & H incluido en este manual. Estas medidas eran bastante
buenas para aquella época pero son bastante inexactas segin los
estandares modernos.

Antigua: 21°N, 62°0. Colonizada en 1640, Antigua es una isla pequefia
y agradable cuya economia se basaba en las plantaciones. Durante el siglo
XVIII fue una de las bases navales mas importantes de la Marina Real
Inglesa en el Caribe.

Barbados: 18°N, 59°0. Barbados fue la primera gran colonia inglesa
en el Caribe (1620) y durante los ultimos afos del siglo XVII se convirtid
en la capital econdémica de las Antillas Menores del Caribe. Los
comerciantes caribefios encontraban todo tipo de mercancias europeas en
Barbados y podian vender sus cosechas de tabaco y azticar a buen precio.

Belize: 21°N, 88°0. Esta pequefia y fuerte colonia poblada
basicamente por taladores de arboles aparece en 1680 en una zona que
pertenecia legalmente a Espafia, pero que aun no habia sido colonizada.
Su presencia obstinada causara problemas diplomaticos durante décadas.

Bermuda: 30°N, 65°0. Colonizada en 1640, Bermuda prosperd
econémicamente gracias a los frecuentes naufragios que provocaban los
peligrosos arrecifes que rodeaban a esta pequena isla.

Borburata: 16°N, 67°0. Esta pequena ciudad del Caribe espafiol cobra
importancia durante la tltima parte del siglo XVI. Después, es eclipsada
por la creciente importancia de Caracas.

Campeche: 23°N, 90°0. Una «vieja» ciudad espafiola de gustos
aristocraticos. Campeche fue un puerto muy importante utilizado por las
provincias de Nueva Espafia y Yucatan. Las mercancias europeas se
vendian a muy buen precio.

Caracas: 16°N, 66°0. Esta ciudad cobra importancia a finales del siglo
XVI al convertirse en el puerto principal de las plantaciones y haciendas
de los pueblos y ciudades de tierra adentro. En Caracas se establecieron
muchas familias espafiolas que pagaban a muy buen precio las
mercancias europeas.

Cartagena: 16°N, 75°0. Esta fue la ciudad portuaria mas grande del.
Caribe espafiol y en 1590 se convirtié en una fortaleza impenetrable. La
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Flota del Tesoro pasaba los inviernos en Cartagena antes de emprender
su peligroso viaje de regreso a Espaifia a través de la Habana y del Canal
de Florida. Esta ciudad estaba fuertemente defendida y disfrutaba de
gran poder econémico. El contrabando o los negocios ilegales eran casi
inexistentes.

Coro: 17°N, 78°0. Esta pequeiia ciudad situada en la zona Este del
Golfo de Venezuela prosperé mucho durante el siglo XVI pero a partir de
1600 fue eclipsada por los nuevos puertos del Este. Durante su breve
apogeo, en Coro se vendian pieles y tabaco a buen precio.

Cumana: 16°N, 64°0. Cumana fue el puerto mas imporante de Nueva
Andalucia, el fondeadero mas al Este del Caribe espafiol, su ultimo gran
puerto y fortaleza. En Cumana se podian comprar mercancias europeas a
buen precio, aunque eso no le impedia negociar a veces con articulos de
contrabando o botines de corsarios y piratas.

Curacao: 17°N, 69°0. Utilizada por primera vez en 1620, esta isla se
convierte en un gran puerto libre bajo el control de los holandeses. Los
comerciantes holandeses compraban todo tipo de productos de
contrabando asi como mercancias europeas.

Eleuthera: 26°N, 76°0. Originalmente fue un fondeadero de corsarios
ingleses pero con el tiempo pasé a ser una colonia inglesa. En el siglo
XVII dejo de crecer y se convirtié en un escondite de piratas, corsarios y
gentes de dudosa procedencia que se escondian entre las islas Bahamas.

Canal de Florida (Florida Chnl): 26°N, 80°0. La poderosa corriente. del
Golfo creé este Canal a lo largo de la Costa Soreste Je Florida, formando
un camino seguro por donde pasar y evitar los peligrosos arrecifes de las
Bahamas. La Flota del Tesoro pasaba por este Canal cada afio, durante la
primavera o verano, rumbo hacia el Atlantico Norte desde donde cogia las
corrientes del Oeste que le llevarian a Espana.

Islotes de Florida: 26°N, 81°0. En este grupo de pequefiisimos islotes
y arrecifes se encuentran multiples fondeaderos de corsarios de todas las
nacionalidades. En esta zona no existe ninguna colonia por estar
demasiado cerca de la poderosa Habana espaiiola.

Gibraltar: 15°N, 71°0. Esta ciudad tenia un pequefio puerto que era
utilizado por las haciendas y plantaciones de los pueblos interiores de la
provincia de Caracos. El terrible saqueo y pillaje de la ciudad por
L'Ollonais y después por Morgan destruy6 su prosperidad econémica,
dejandola sin identidad durante 1680.

Gran Granada: 17°N, 86°0. Situada en las costas del Lago Nicaragua
esta ciudad es la mas grande y rica de las provincias hondurenas.

Grand Bahama: 28°N, 79°0. Esta isla, situada en las Bahamas del
Norte, se utilizaba periédicamente como fondeadero de corsarios. No se
convierte en colonia inglesa hasta el final de la época.

Grenada: 17°N, 61°0. En 1600, un grupo de colonos ingleses intenté
establecerse aqui, pero fracasaron y la colonia desapareci6 en 1620.

Guadeloupe: 20°N, 61°0. Colonizada por los franceses, Guadeloupe
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gana poder econémico en 1640. Junto con Martinique es uno de los
puertos principales del poder francés en la zona Este del Caribe. En 1660,
la ciudad es fortificada y fuertemente defendida con numerosas tropas
como parte del nuevo interés de Francia en sus colonias extranjeras.

Habana: 25°N, 82°0. Esta fue una de las viejas ciudades de Cuba que
durante el siglo XVI crecié rapidamente porque la Flota del Tesoro
atracaba en su puerto antes de emprender su peligrosa vuelta a Espafia.
La Habana era una ciudad muy rica que cumplia estrictamente las leyes
comerciales marcadas por Espafia. Sus precios eran extremadamente
altos.

Isabella: 23°N, 71°0. Esta pequeiia ciudad portuaria fue fundada por
el mismo Cristébal Colén pero desapareci6 al ser devastada por multiples
enfermedades. A principios del siglo XVI es abandonada oficialmente por
el Gobierno espafiol y sus habitantes son obligados a vivir cerca de Santo
Domingo.

La Vega: 23°N, 71°0. Hasta mediados del siglo XVII era un centro de
contrabandistas y servia a las haciendas y plantaciones que se
encontraban en la zona Norte de Hispaniola. Los precios eran bajos y la
tnica ley que existia era la de las espadas.

Leogane: 22°N, 73°0. Leogane fue uno de los nuevos puertos de
bucaneros en 1660. Este ayudo al crecimiento de la presencia francesa en
la zona Oeste de Hispaniola.

Maracaibo: 16°N, 72°0. Este es el principal puerto del Golfo de
Venezuela y guardian del Lago Maracaibo. En Maracaibo se establecieron
viejas familias aristocraticas que gastaban mucho en mercancias
europeas.

Margarita: 17°N, 63°0. A principios del siglo XVI esta isla era uno de
los criaderos de perlas mas importantes del mundo. Desgraciadamente los
criaderos de perlas desaparecieron y Margarita se convirtié en una
sombra de su anterior riqueza. La mayoria de sus puertos fueron
abandonados y muchos de sus habitantes marcharon a ciudades como
Cumana y Caracas.

Martinique: 19°N, 61°0. Colonizado por los franceses Martinique se
hace econémicamente poderosa en 1640. Junto con Guadeloupe forma la
base del poder francés en la zona Este del Caribe. En 1660 es fortificada
y protegida con tropas francesas como parte del nuevo interés de Francia
por sus colonias extranjeras.

Montserrat: 21°N, 62°0. Esta colonia inglesa fundada en 1640
contintia siendo una isla de pequefias plantaciones y de tranquilas
haciendas. Un puerto agradable sin caracteristicas importantes. Sus
precios son muy bajos.

Nassau: 26°N, 77°0. Desde mediados del siglo XVI esta isla de las
Bahamas fue un fondeadero pirata. En 1680 se funda una colonia inglesa,
pero que pronto degenera en un centro de piratas y gentes de mal vivir.
El puerto se llama Nueva Providencia para distinguirlo de la isla de .
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Providence (o sea, de «Old Providence»).

Nevis: 21°N, 63°0. Esta agradable isla separada de St. Kitts por un
estrecho canal fue poblado por los ingleses durante 1620. Aunque St.
Kitts se convirtié en un puerto de cierta importancia, Nevis siguié
basando su economia en la agricultura con enormes plantaciones que I
cubrian sus soleadas praderas. |

Nombre de Dios: 15°N, 79°0. Esta ciudad fue el puerto Caribefio de
Panamé y Pert durante todo el siglo XVI. Sin embargo estaba situada
junto a un pantano insano muy dificil de fortificar y defender. Nombre de
Dios fue constantemente saqueado por los halcones de mar ingleses. A
finales del siglo XVI es abandonado y se construye un nuevo puerto en
sus proximidades, Puerto Bello.

Panama: 15°N, 80°0, Esta gran ciudad ponia en comunicacion los ‘
ricos territorios espanoles de Perti con el Caribe. Todos los negocios con
Pert se realizaban por barco a lo largo de la costa dél Pacifico. Panama :
era su punto de conexion y estaba enlazada a los puertos caribefios de
Nombre de Dios en el siglo XVI y Puerto Bello en el siglo XVII por una
caravana de mulas que recorria las montanas del Istmo Darién.

Petit Goave: 22°N, 73°0. Este es el primer asentamiento de Huguenots
francés en Hispaniola Oeste (1620) y gan6 rapidamente buena reputacion J
como puerto importante. A lo largo del siglo XVII, los granjeros y |
ganaderos que habitaban en esta isla expulsaron gradualmente a los
rudos bucaneros.

Port-de-Paix: 23°N, 73°0. Este ultimo asentamiento de Huguenots
franceses se convirti en un puerto importante en 1660. En 1680 paso a
ser la capital no-oficial de las colonias francesas de Hispaniola
Occidental.

Port Royal: 21°N, 77°0. Es un fondeadero natural situado en la zona
Sureste de Jamaica. En 1660, cinco afios después de la conquista inglesa
de Jamaica, Port Royal se habia convertido en un ruidoso pueblo lleno de
bucaneros. Su reputacién era tan mala que cuando fue destruido por un
terremoto a finales del siglo, los europeos y colonos lo consideraron como
un acto de justicia divina.

Puerto Cabello (Pr. Cabello): 16°N, 68°0. Este puerto secundario del
Caribe espaiiol se convirtié en una ciudad muy importante durante 1620.
Finalmente, Caracas y Curacao acabaron con su apogeo y poder
econdmico.

Puerto Principe (Pr. Principe): 24°N, 78°0. Esta fue una de las
primeras ciudades fundadas en Cuba. Representa a la América espafiola:
una ciudad rica rodeada de haciendas y cuya economia se basaba en la
ganaderia. g

Providence: 18°N, 79°0. También conocida como «Old Providence» fue
primeramente colonizada por los ingleses en 1620. Esta pequeiia isla
pronto se convirtié en una base de corsarios y piratas. La isla era tal
amenaza para Espafia que en 1640 se formé una gran expedicion para
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reconquistarla. Esta expedicién tuvo éxito y Providence fue llamada desde
entonces Sta. Catalina.

Puerto Bello: 15°N, 80°0. En 1600 esta ciudad sutituye a Nombre de
Dios como puerto caribefio de Panam4 y Vicerreinado de Peru. Cada afio
cuando llega la Flota del Tesoro para recoger la pista extraida de las
minas del Pert, Puerto Bello se convierte en una ciudad rica y llena de
vida. Semanas mas tarde, cuando la Flota sale para Cartagena vuelve a
caer en su suefio de malaria.

Rio de la Hacha: 17°N, 73°0. Este es uno de los dos puertos
principales de las altas tierras de Colombia (Santa Marta es el otro). Es
un centro comercial de pieles y tabaco.

San Juan: 22°N, 66°0. Esta es la gran ciudad portuaria de Puerto Rico
y una de las ciudades mas fuertemente fortificadas de toda la América
espafiola. San Juan fue poblada muy pronto y se mantuvo como baluarte
de la vieja aristocracia espaiiola. Los precios para todos los productos
(excepto la comida) eran muy altos y solia cumplir las leyes comerciales
marcadas por Espana. Al final se convierte en una base de los asaltos de
Guardacostas sobre el Caribe.

Santa Catalina (San. Catalina): 18°N, 79°0. Cuando los espafioles
conquistaron la isla inglesa de Providence la llamaron Santa Catalina.
Aunque carecia de valor para Espaiia, sus tropas se asentaron en ella
para evitar que volviera a caer en manos de los ingleses.

Santo Domingo (Sant. Domingo): 22°N, 70°0. Esta es la capital de
Hispaniola, una de las ciudades més grandes y viejas del Imperio espaiol
en América. En el siglo XVII disminuye su poder e importancia pero los
aristécratas y granjeros espafioles que la habitaban fueron lo
suficientemente fuertes como para luchar y rechazar a los ingleses en
1655 (los ingleses defraudados invadieron y conquistaron Jamaica en
lugar de Santo Domingo).

Santa Marta: 17°N, 74°0. Situado junto al Rio de la Hacha, este gran
puerto era utilizado por los habitantes de las altas tierras de Colombia.
Las granjas y plantaciones cercanas hacian que sus precios de comida,
cuero y tabaco fueran bastante bajos.

Santiago: 23°N, 76°0. Esta fue la primera capital de Cuba y se
mantuvo como una ciudad grande y fuerte hasta muy avanzada la época.
Como en todas las grandes ciudades espafiolas sus precios son altos y
cumple estrictamente las leyes comerciales marcadas por Espaiia.

Santiago de la Vega (Santiago Vega): 21°N, 77°0. Esta fue la principal
ciudad espafiola de Jamaica antes de que fuera conquistada por los
ingleses. La Jamaica espafola era una comunidad muy pequefia con muy
poca importancia econémica o militar.

St. Augustine: 30°N, 81°0. Colonizada por Francia en 1560, fue
posteriormente atacada y reconquistada por Espaifia, que masacré a los
franceses y estableci¢ alli sus fortalezas y guarniciones para disuadir
otras posibles invasiones europeas. San Augustine tiene tan poca
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importancia que a nadie le importé que pasara a manos espaiolas.

st. Christoph (St. Christophe): 21°N, 63°0. Fue colonizada en 1620 por
los ingleses y franceses. Durante los primeros afios, la mayor parte de la
isla era de dominio francés, pero afios después pasé a ser de los ingleses.
La isla es conocida como St. Kitts.

6t. Eustatius: 21°N, 63°0. Colonizada en 1640 por los holandeses esta
isla se convierte en uno de los puertos libres mas importantes durante el
apogeo comercial de los holandeses en tierras del Caribe.
Desgraciadamente, al estar rodeada de poderosos vecinos (ingleses y
franceses) y al carecer de guaniciones militares que la defendieran fue
una de las islas mas frecuentemente invadidas. La atigacion politica y
militar daié gravemente a la economia.

st. Kitts: 21°N, 63°0. En 1640 los ingleses consiguieron dominar St.
Christophe y fundaron un poderoso puerto que comerciaba con todos los

ises. : :
= St. Lucia: 19°N, 61°0. En 1660 los colonos ingleses prefirieron
asentarse aqui que en Sudamérica pero fueron rapidamente aniquilados
por su gran ineptitud y por los feroces indios caribeifios.

St, Martin: 22°N, 63°0. Esta isla fue colonizada por los holandeses en
1640 y se mantuvo durante el resto del siglo XVII como una isla pacifica
de abundantes plantaciones.

St. Thome: 15°N, 61°0. Este pequeiiisimo pueblo, situado tierra
adentro y junto al rio Orinoco recibe una pequefia guarnicion espanola en
1600. Este pueblo es el resultado de las expediciones frustradas
realizadas por Sir Walter Raleigh a través del Orinoco.

Tortuga: 23°N, 73°0. En 1620 fue habitada por bucaneros y
Huguenouts franceses. Durante los afios 1640 y 1660 fue levantada y
fortificada una ciudad que se convirtio en base de los piratas. A pesar de
los continuos ataques espaioles, Tortuga sobrevivié mientras los
bucaneros y piratas eran fuertes, pero desaparecio en cuanto se debilité
su poder.

Trinidad: 16°N, 71°0. Aunque teéricamente era una colonia espafola,
esta isla nunca estuvo fuertemente gobernada ni defendida. A principios
de 1600 se convirtié en el paraiso de los contrabandistas.

Vera Cruz (y el puerto de San Juan de Ulda): 23°N, 96°0. Esta ciudad
es el puerto mas importante de las tierras de Nueva Espana (México).
Cada afio, cuando llegaba la Flota del Tesoro a este puerto, la ciudad se
convertia en un hervidero de vida y riqueza.

Villahermosa (Villa Hermosa): 22°N, 93°0. Esta ciudad situada tierra
adentro es la capital de la provincia de Tobasco, una regioén rica del sur
de Nueva Espafia.

Yaguana: 22°N, 72°0. En el siglo XVI esta ciudad era un pequefio
puerto utilizado por los habitantes de la costa oeste de Hispaniola. A
finales de siglo fue oficialmente abandonada y su poblacion deportada
como castigo por el exceso de contrabando realizado.
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Notas &

Memorandums

iPIRATAS! se inspir6 originalmente en la historia de los siglos XVI y
XVIIL En MicroProse sabiamos que podiamos hacer un juego fabuloso
basado en los tiempos de los bucaneros del Caribe espafiol. Sin embargo,
para hacer justicia a la época teniamos que inventar un nuevo tipo de
simulador basado en la accién y la aventura, :

Aparentemente, {PIRATAS! parece un juego de maquina recreativa. La
navegacion, los combates navales y los duelos de espadas se realizan en
tiempo real —tus acciones y reacciones tienen que ser rapidas, decididas
y correctas. Pero si lo analizas méas detalladamente, veras que cada
aspecto del juego se basa en actividades muy concretas y estudiadas.

Los controles de navegacion funcionan de la misma manera que el
timén de un barco real y su velocidad depende de la forma del casco, de
las velas y de la fuerza del viento. Cuando juegas en el nivel
«swashbuckler» (Espadachin) careceras de cualquier tipo de ayuda para
navegar contra el viento y tendras que utilizar tus propios conocimientos.
Las dificultades de navegar, virar contra el viento y aprovechar los
cambios de viento son evidentes. También descubriras los problemas que
se producen al navegar con un fuerte y enorme galeén (los barcos més
grandes son més dificiles de maniobrar). Prueba navegar en un gale6n
desde Vera Cruz a la Habana y después intenta cruzar el Canal de
Florida. Pronto sabras por qué se perdieron tantos capitanes espafioles en
estas aguas.

De la misma manera, los duelos con la espada pueden ser bastante
enganosos: no controlas cada uno de los movimientos, sino seleccionas
combinaciones de ataque y defensa. Este acercamiento a la esgrima se
basa en los deportes de Espadas, Floretes y Sables. Si estas familiarizado
con ellos, descubriras pronto las similitudes que se dan entre estas
competiciones y los duelos a los que te enfrentas en ;PIRATAS!. Los
esgrimidores se acercan a su contrincante, dan unas cuantas estocadas
rapidas y retroceden colocandose «en guardia».

En el siglo XX, puede parecernos extrafio el hecho de que los
bucaneros insistieran en que su capitan luchara al frente —no querian un
lider que se alejara de la batalla y sélo diera érdenes, sino a un hombre
valiente que se arriesgara junto con sus hombres. Los documentos
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histéricos demuestran que los duelos entre capitanes y comandantes eran
muy [recuentes.

Naturalmente, este juego simplifica las posibilidades y opciones de la
vida colonial en las Indias Occidentales. La vida de los puertos coloniales
se centraba en tres elementos principales: las tabernas, los negocios y la
politica (representada por el gobernador).

Tenemos que confesar que hemos afiadido unos cuantos toques de
romance y aventura. Después de todo, ningiin viaje estaria completo sin
mapas de tesoros enterrados, espafioles malos y mujeres hermosas. De
hecho, la hija del gobernador representa una caracteristica del periodo:
informacion politica secreta. En la vida real, como en el juego, toda
informacion confidencial conseguida a través de conexiones personales
puede ser de gran ayuda. : '

Para algunos puede resultarles extrafio el que hayamos elegido este
perfodo. Los piratas mas famosos como Edward Teach (Barba Negra)
aparecieron entre 1700 y 1720. Sin embargo, estos hombres eran restos de
una gran época y brutales criminales que nunca se rendian —solian morir
en las batallas o eran ahorcados por cualquier pais europeo. Estos piratas
no tenian posibilidades de futuro y por eso los encontramos menos
atractivos e interesantes que los famosos halcones de mar y bucaneros
que les precedieron. = '

La creacion y disefio de jPIRATAS! fue una tarea dificil y un
verdadero desatio para todos nosotros. Esperemos que os guste y que con
¢l aprendais algo de esa inquietante pagina de la historia.

—Sid Meier & Arnold Hendrick
Abril de 1987
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Salvar Partidas,
el Hall de la Gloria
4=y Solucion a los

problemas de Carga

Salvar Partidas

Para salvar una partida de ;PIRATAS! entra en cualquier ciudad y
selecciona «Check Information». Una de las opciones disponibles es «Save
Game». Selecciona esta opcion y sigue las instrucciones de pantalla.

Utiliza un disco en blanco para salvar {PIRATAS! La opcién de Salvar
Partida incluye también la opcion de formatear el disco en el que quieres
salvar tu partida. El formateo borraré toda la informacién grabada en el
disco y lo preparara para archivar varias partidas y tu puntuacién en el
Hall de la Fama. {PIRATAS! utiliza un formateo especial. No utilices las
rutinas normales de formatear. Utiliza la rutina incluida en la opcién
«Salvar Partida».

NO PUEDES salvar nada en el disco de juego.

El Hall de la Fama

Cuando te jubiles, podrés grabar la puntuacién del personaje en el
Hall de la Fama.

Para hacer esto utiliza un disco de Salvar Partida debidamente
formateado —sigue las instrucciones de formateo mencionadas
anteriormente. Los discos normalmente formateados no funcionan
correctamente en algunos ordenadores. Si careces de un disco
debidamente formateado no intentes salvar tu puntuacién en el Hall de la
Fama. No puedes salvar este tipo de informacion en el disco de juego.

Si quieres, puedes formatear varios discos utilizando la opcién «Save
Game», Ademas, puedes salvar una partida y tu puntuacion en el mismo
disco.

¢Tienes problemas al cargar la version Commodore C64/C64C/C128?

Si tienes problemas al cargar o poner en marcha el programa, apagar
el ordenador y la unidad de disco, déjalos apagados durante unos 10
segundos e inténtalo otra vez.

Si sigues teniendo problemas, apaga el ordenador, la unidad de disco y
todos los elementos de hardware conectados —desconecta las unidades
periféricas como impresoras, modems, tarjetas graficas, ratones, etc.
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{PIRATAS! utiliza memoria en sitios muy extrafios y a veces los aparatos
que-estan conectados al ordenador utilizan también esas partes de la
memoria RAM destruyendo el programa de juego.

Si sigues teniendo problemas, prueba cargar el disco de juego en otro
ordenador. Si se carga correctamente, el problema esta en tu hardware.
El problema mas comiin suele ser que la velocidad o alineamiento de la
unidad de disco estd mal ajustada. Para reajustar la unidad tendras que
llevarlo a un departamento de servicio técnico. Trata tu unidad de disco
con mucho cuidado —un simple golpecito puede desarrollar la unidad de
disco. Si tienes problemas con el hardware, nosotros no podemos hacer
nada para ayudarte.

Dicho sea dé¢ paso, la versién Commodore C64 de {PIRATAS! dispone
de una rutina de carga rapida incluida en el disco de juego. No utilices
programas de carga rapida con PIRATAS! De la misma manera, algunas
unidades de disco no Commodore pueden no funcionar dependiendo de su
nivel de compatibilidad con las unidades 1541 y 1571.

Si intentas cargar PIRATAS! en otro ordenador y no lo consigues,
puede ser que hayas recibido un disco defectuoso a pesar de los
continuos controles de calidad a que se ven sometidos todos nuestros
productos. Sin embargo, suelen ser mucho mas frecuentes los problemas
de hardware que de software.

Si sigues teniendo problemas contacta con...

¢;Tienes problemas al cargar la version Apple II+/Ile/llc/TIgs?

Si tienes problemas al cargar o poner en marcha el programa de
iPIRATAS!, desconecta todas las unidades externas como impresoras,
modems, etc. y vuélvelo a intentar. Si todavia sigues teniendo problemas,
quita una por una las diferentes tarjetas que estan conectadas a la placa
principal del sistema: algunas tarjetas pueden producir efectos extrafios.

Si tienes un Apple Ilgs, la velocidad variable del sistema puede
producir problemas. Cuando enciendas el ordenador, pulsa y mantén
presionadas las teclas Control-Open Apple-Escape si utilizas un teclado
antiguo o Control-Apple-Reset si utilizas un teclado nuevo. Selecciona las
opciones del panel de control y las velocidades del sistema. Comprueba
que la velocidad del sistema esta ajustada a normal (1 Mhz).

Si sigues teniendo problemas intenta cargar el juego en otro
ordenador Apple II. Si se carga bien, el problema est4 en tu ordenador y
no en el programa. El problema mas comtn suele ser que la unidad de
disco esta mal alineada o que hay algin elemento de hardware que
produce efectos extrafios sobre el programa.

Si tu disco de jPIRATAS! tampoco funciona en Jotro ordenador puede
ser que hayas recibido un disco defectuoso a pesar de los continuos
controles de calidad a que son sometidos nuestros productos.

Si sigues teniendo problemas contacta con ...
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;Tienes problemas al cargar la versién IBM/Tandy/Compatible?

Esta version ha sido diseniada para el IBM PC, XT, AT, PCjr y modelos
PS/2; modelos Tandy 1000, 1000SX, 1000EX, 1200 y 3000; asi como para
todos los ordenadores 100% compatibles con el IBM PC o XT.

En los ordenadores Tandy comprueba que el joystick esta
correctamente conectado (nimero 1). La posicién relativa de este conector
varia segun el modelo. Si conectas mal el joystick se pueden producir
problemas de carga —para cambiar el conector del joystick comprueba
que apagas y enciendes el ordenador después de cada cambio de joystick.

Si sigues teniendo problemas intenta cargar el juego en el PC de un
amigo. Si el programa se carga bien en su ordenador significa que el
problema esta en tu ordenador y no en el disco de juego. El problema
mas frecuente suele ser que tu ordenador no es tan compatible como su
fabricante asegura. Los problemas de compatibilidad son
desgraciadamente muy comunes en este campo.

Si tu disco de {PIRATAS! tampoco funciona en el ordenador de un
amigo, quizas hayas recibido un disco defectuoso a pesar de los continuos
controles de calidad a que son sometidos nuestros productos.
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IBM PC/XT/AT/PS2 & Compatibles  ;PIRATAS!

Instrucciones

Requisitos

iPIRATAS! requiere un ordenador IBM PC, XT, AT, PS/2 o 100%
compatible. Los compatibles incluyen las series Tandy 1000, 1200, 3000 y
4000. PIRATAS! no funciona en un PCijr.

Para jugar una partida de {PIRATAS!, tu sistema debe incluir las
siguientes capacidades:

Memoria: RAM minimo de 256K.

Unidad de disco floppy: para discos de 2.25" de 360K o para discos de
3.5"" de 720K. El tamafio del disco ;PIRATAS! debe corresponder al de tu
unidad «A».

Joystick: Opcional.

Tarjetas graficas de color: deben ser 100% compatibles con los
graficos de color del IBM CGA, IBM EGA o Tandy 1000. ;PIRATAS! no
puede ser utilizado con la tarjeta Hércules (monocromo) ni con las
tarjetas originales (monocromo) del IBM. Si que soporta graficos del PS/2
como CGA (Modelos 25 y 30) o EGA (Modelos 50 y superior).

Utiliza la versién 2.1 de DOS o superior para formatear los discos de
salvar partida, aunque el disco de juego {PIRATAS! funciona sin
necesidad de cargar el sistema DOS.

Instrucciones de Carga

Para cargar el juego:

1. Formatea un disco en blanco si quieres salvar una partida o salvar
tus puntuaciones. Consulta las siguientes instrucciones de formateo de
discos. No puedes salvar partidas en el disco duro. Puedes saltarte este
paso si no deseas salvar ninguna partida.

2. Apaga el ordenador. Si tu ordenador esta encendido puedes
saltarte este paso y pasar al siguiente.

3. Comprueba que el joystick esta conectado, si controlas el juego via
joystick.

4. Inserta el disco A de ;PIRATAS! con la etiqueta hacia arriba en la
unidad «A». Cierra la unidad. Si tienes dos unidades de disco de 5.25",
inserta el disco B en la unidad «B» y cierra la puerta de la unidad. En la
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mayoria de los ordenadores la unidad «A» esta situada a la izquierda o
sobre la unidad «B» (ffjate que en la serie Tandy 1000, la unidad «A» esta
en la parte inferior). No puedes utilizar el disco duro para jugar
{PIRATAS!.

5. Enciende el ordenador. Si tu ordenador ya est4 encendido, pulsa
simultaneamente las teclas Ctrl, Alt y Del. El disco {PIRATAS! se cargara
automaticamente,

6. Selecciona tu sistema de graficos. Selecciona EGA si tienes una
tarjeta VGA/EGA o un modelo 50 (o superior) del PS/2; selecciona Tandy
1000 si tienes un Tandy 100% compatible de la serie 1000. Si no,
selecciona CGA (si tienes los Modelos 25 y 30 del PS2 selecciona CGA
porque estos modelos no soportan graficos EGA).

7. Selecciona el nimero de unidades. Selecciona el niimero de
unidades para que se correspondan con el niumero de discos cargados en
tu ordenador.

8. Selecciona los controles del joystick o teclado. Si tienes un
joystick, selecciona esta opci6n. Si no tienes un joystick, selecciona el
teclado. Si utilizas un joystick, el ordenador te pedira que lo insertes para
comprobar su correcta calibracion.

Formateo del Disco que se utiliza para Salvar una Partida

Para Salvar una Partida deberas tener un disco debidamente
formateado. Para hacer esto, inserta el disco DOS (versién 2.1 o superior)
en la unidad «A» y enciende el ordenador —si ya esta encendido pulsa
simultaneamente las teclas Ctrl, Alt y Del. Cuando aparezca en pantalla el
mensaje AZ, teclea «<FORMAT A:» y pulsa la tecla Return (Intro). Cuando
el ordenador te pida que insertes el disco que quieres formatear,
reemplaza el disco DOS por un disco en blanco y pulsa Return (Intro).
Como para formatear un disco tendras que entrar en el sistema DOS,
realiza esta operacion antes de empezar a jugar una partida.

Para Empezar rapidamente una pariida
Cuando juegues tu primera partida te recomendamos que utilices la
siguiente opciodn.

y Opciones de Comienzo: Empieza tu primera partida seleccionando las
siguientes opciones (estas opciones se explican mas detalladamente en las
paginas 12 y 14 del manual ;PIRATAS!). Si juegas via teclado, utiliza el
teclado numérico («2» es abajo, «8» es arriba) para elegar una opcién y
después pulsa la tecla Return (o tecla numeérica «5») para seleccionarla.

1. Bienvenido: Start a New Career (Empezar una nueva Carrera)

2. ¢Periodo histdrico especial?; No

3. ¢Cual es tu nacionalidad?: English

4. Type your name (escribe tu nombre) (no mas de 9 caracteres) y
pulsa Return.

5. Eres un «Apprentice» (Aprendiz)
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6. Habilidad Especial: Skill at fencing (Esgrima).

IMPORTANTE — Treasure Fleet o Silver Train (la Flota del Tesoro o
el Tren de la Plata). Debes saber cuando llega la Flota del Tesoro o el
Tren de la Plata. :

Si te preguntan por la Flota del Tesoro en 1660, consulta la pagina 44
del manual de {PIRATAS!

Si te preguntan por el Tren de la Plata en 1660, consulta la pagina 46
del manual de {PIRATAS!

Caracteristicas Especiales de la Version IBM

En la versién IBM de {PIRATAS! puedes dividir tu grupo, dejando a
algunos de tus hombres en la retaguardia. Recuerda darles algo para
comer: desertaran si se quedan sin comida.

Ademas, en esta version de [PIRATAS! los gobernadores de las
colonias te pediran muchos favores: éste es un buen medio de ganar
categoria y prestigio —especialmente en tiempos de guerra.

Aprende Practicando

Algunos jugadores prefieren aprender practicando. Para hacer esto, lee
las notas que aparecen a continuacioén y consulta los «<Mandatos» de esta
hoja de instrucciones. Si tienes dudas, consulta las secciones
correspondientes del manual ;PIRATAS!

Pausa: Pulsa SPACE BAR para hacer una pausa durante la partida.
Para continuar jugando vuelve a pulsar SPACE BAR.

Tu Primer Duelo: Controlas tus movimientos con la espada via joystick
o teclado —estos apareceran en pantalla, En ;PIRATAS! no controlas cada
movimiento de cintura, brazo, cuerpo o piernas sino combinaciones de
movimientos. Consulta la pagina 16 para mas informacion.

En el Puerto: Antes de zarpar con tu nave explora el puerto y las
distintas opciones disponibles. Sin embargo, no repartas aun el botin
(Divide Up the Plunder). Consulta la pagina 25 para mas informacién.

Navegando por Alta Mar: Para zarpar y empezar a navegar mueve el
joystick en la direccion deseada o pulsa las teclas correspondientes. Una
vez en alta mar, deja centrado el joystick (no pulses ninguna tecla) para
seguir la ruta marcada o muévelo hacia la izquierda (tecla 4) o derecha (6)
para girar en esa direccién (como el timén de un barco normal). Consulta
la pagina 31 para mas detalles. Si te sientes perdido navegando por alta
mar, pulsa el boton disparo (tecla 5) para tener mas informacién sobre tu
situacién y aclarar posibles dudas (por ejemplo puedes utilizar el
Astrolabio, consulta la pagina del manual de ;PIRATAS)).

Disparando contra otros Barcos: Si por el horizonte aparece un barco
enemigo y decides luchar contra él, consulta la pagina 31 para mas
detalles. Si te acercas, podras abordarlo y se entablara una lucha de
espadas.
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Final de tu Viaje: Regresa a puerto, vende tus mercancias, visita al
gobernador (quizés te recompense) y reparte el botin con tu tripulacién.
Después, selecciona «Retire» (Jubilacién). De esta manera se dar por
terminada la partida y apareceré tu puntuacién. {No te preocupes!, si
quieres seguir jugando puedes volver a navegar (si te lo permite la salud),
Consulta las paginas 42 a 44 para mas informacién.

Salvar Partidas & Hall de la Fama

Para salvar una partida de {PIRATAS! necesitaras un disco
debidamente formateado. Consulta las instrucciones de «Formateo del
Disco que se utiliza para Salvar una Partida» mencionadas anteriormente.

Salvar Partida: Para salvar una partida, entra en una ciudad y
selecciona «Check Information». La lista de opciones incluye «Save
Game». Selecciona esta opcion. Si utilizas un disco recién formateado,
selecciona primero «Initialize disk». Después podras salvar la partida
como ntmero 1, 2, 3 6 4.

El Hall de la Fama: Para grabar tu puntuacién final en el Hall de la
Fama deberas tener un disco debidamente formateado e inicializado. El
mismo disco puede incluir la partida salvada y tu puntuacién.

Problemas de Carga

Si tienes problemas al cargar o poner en marcha el programa, apaga
el ordenador durante 10 segundos como minimo y vuélvelo a intentar. No
intentes cargar {PIRATAS! desde DOS, desde un programa de utilidad o
cualquier otro programa —vuelve a cargar el disco «A» de ;PIRATAS! En
la mayoria de los ordenadores también puedes recargar utilizando Ctrl-
Alt-Del (carga «suave»).

iPIRATAS! esté protegido contra escritura —esto significa que no
puedes hacer copias del programa. Ademas, el disco no pude ser cargado
en una unidad de disco duro.

Si sigues teniendo problemas con el programa: prueba con otro ajuste
de gréficos (prueba con la tarjeta CGA excepto si tienes un ordenador de
la serie Tandy 1000, con el que debes utilizar los graficos del Tandy
1000); selecciona el teclado en lugar del joystick; desconecta cualquier red
de comunicacion de hardware (o similar). Si tienes un ordenador de alta
velocidad, especialmente los ordenadores AT con estados de espera 0,
cambia a estado de espera 1 (preferiblemente a 6 u 8 MHz) y prueba
cargarlo de nuevo, Recuerda también que jPIRATAS! no funciona en un
sistema monocromo,

Si sigues teniendo problemas, intenta cargar jPIRATAS! en otro
ordenador. Si se carga correctamente, el problema esta en tu hardware
—suelen ser bastante frecuentes los problemas de compatibilidad (el
fabricante decia que era 100% compatible con IBM pero en algunos
aspectos sutiles no lo es). El problema mas frecuente suele ser el chip(s)
ROM BIOS de la placa principal. Algunos fabricantes de compatibles
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disponen de chips BIOS alternativos. Un BIOS alternativo (a veces uno
viejo) puede funcionar. Por (ltimo, si tu disco funciona en un equipo IBM
«true blue» pero no en tu compatible, pide al fabricante de tu ordenador
que corrija este problema. Aunque MicroProse intenta ser ampliamente
compatible, nosotros no podemos garantizar nuestros productos de
software si el hardware no es realmente compatible con IBM.
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Mandatos

Teclado Emulacion del Joystick (ignéralos si utilizas un joystick).
Tecla 5 o tecla Enter/Return: botén disparo del joystick.

Tecla 1 (teclado numeérico): joystick abajo & izquierda.

Tecla 2 (teclado numérico): joystick abajo.

Tecla 3 (teclado numérico): joystick abajo & derecha.

Tecla 4 (teclado numérico): joystick a izquierda.

Tecla 6 (teclado numérico): joystick a derecha.

Tecla 7 (teclado numérico): joystick arriba & izquierda.

Tecla 8 (teclado numeérico): joystick arriba.

Tecla 9 (teclado numérico): joystick arriba & derecha.

General
Tecla V: Cambio del ajuste de sonido entre «Apagado» (Off), «S6lo
sonido de fondo» (Background Only) y «Todos los sonidos» (All Sounds).

Meniis
Joystick: Mueve el indicador (cambio de la opcién iluminada).
Boton disparo del joystick: Seleccionar la opcion iluminada.

Movimiento y Comercio de Mercancias (consulta la pagina 25 para mas
informacién)

Joystick arriba-abajo: Selecciona los items a ser movidos o
intercambiados.

Joystick a la izquierda: Compra o coge items.

Joystick a la derecha: Vende o deja items.

Botén disparo: Salir,

Esgrima (consulta pagina 16 para mas informacion)
Joystick a izquierda: Ataque rapido (alto, medio, bajo).
Joystick izquierda/disparo: Estocada (alta, media, baja).
Joystick en el centro: Parada (bloque) (alta, media baja).
Joystick a derecha: Retroceder y parada (alta, media, baja).
Space Bar: Pausa y continuar jugando. )
Nota: La altura del joystick (arriba, horizontal o abajo) controla la
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altura del ataque o parada (alta, media, baja). Por ejemplo, si mueves el
joystick a izquierda y hacia arriba se producira un ataque rapido alto.

Navegando por el Caribe (consulta la pagina 24 para mas informacién).

Mover joystick (en cualquier direccion): Zarpar (el joystick controla la
direccién inicial).

Joystick a izquierda: Girar a izquierda (babor) mientras navegas. |

Joystick a derecha: Girar a derecha (estribor) mientras navegas.

Botén disparo del joystick: Informacion.

Space Bar: Pausa y continuar jugando.

Nota: Puedes fondear en cualquier lugar de la costa y desembarcaras
automaticamente. De todos modos, cualquier travesia sobre arrecifes o
bancos de arena puede ser fatal.

Marchando por Tierra (ver pdgina 37)
Joystick (cualquier direccion): El grupo marcha en esa direccién.
Botén disparo del joystick: Informacion.
Space Bar: Pausa y continuar jugando.

Combates Navales (consulta la pagina 31 para mas detalles).

Joystick a izquierda: Girar a izquierda (babor).

Joystick a derecha: Girar a derecha (estribor).

Joystick arriba: Velas desplegadas (maxima velocidad).

Joystick abajo: Velas de Combate (reduce el peligro de disparo contra
las velas).

Botén disparo del joystick: Disparar el cafon de costado.

Space Bar: Pausa y continuar jugando.

Combates de Tierra (consulta la pagina 37 para mas detalles)

Botoén disparo del joystick: Cambiar el grupo iluminado.

Joystick: Mueve solamente el grupo iluminado.

Joystick abajo Mueve simultaneamente todos los grupos.

& botén disparo (automdtico cuando estdn parados): El grupo dispara.

(automdtico cuando estdn en contacto): El grupo lucha cuerpo a cuerpo
contra el enemigo.

Space Bar: Pausa y continuar jugando.

Observar el Sol con el Astrolabio (consulta la pagina 86 para mas
informacién) :

Joystick izquierda-derecha: Mover el astrolabio debajo del sol.

Joystick arriba-abajo: Subir-bajar la plataforma del astrolabio a la
parte inferior del sol.

Disparo del joystick: Salir.

Space Bar: Pausa y continuar jugando.
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El Poder de la Obserwcio’n ‘
EGA (Adaptador de Graficos)
o Tandy 1000

|| Colores Nacionales
Rojo: Inglaterra.

| Verde: Holanda.

Azul Oscuro: Francia.

Azul Claro: Espafa.

Esgrima
El color de la camisa indica quién y con qué esta luchando.
Camisa Blanca: T con el arma que selecciones.
Camisa Amarilla: Enemigo con un machete.
Camisa Azul: Enemigo con una espada.
Camisa Verde: Enemigo con un espadin o estoque.

Combates Navales
Puedes distinguir a tus enemigos de tus aliados por el color.
Casco negro: Tu barco.
Casco Amarillo-Marron: Barco enemigo.

Batallas Terrestres
Puedes distinguir a un grupo de otro por el color.
Blanco: Tu grupo iluminado (seleccionado).
Gris: Tus otros grupos.
Rojo: Los grupos enemigos.

104

El Poder de la Observacion
CGA (Adaptador de Graficos)

Esgrima
El color de la camisa indica quién y con qué esta luchando.
Camisa Blanca: Ta.
Camisa Amarilla: El enemigo.

Combates Navales
Puedes distinguir a tus enemigos de tus aliados por el color.
Casco Rojo: Tu barco.
Casco Azul: El barco del enemigo.

Batallas Terrestres
Puedes distinguir a un grupo de otro por el color.
Blanco: Tu(s) grupo(s).
Rojo: Grupos enemigos.
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HOJA DE
INSTRUCCIONES DEL CAPITAN

;PIRATAS!™
ATARI ST

Requerimientos del sistema & instalacién

Sistema: ;PIRATAS! requiere un Atari ST o Mega con 512 de RAM, una unidad
de disco 3.5 y un monitor color o televisor. Se necesita ratén.

Unidades de Disco:

Como el juego se puede jugar sin los discos originales, te recomendamos que ha-
gas una copia de seguridad y juegues con estas copias.

Antes de jugar, consigue dos discos en blanco y formateados. Usa el Entorno Gem
o cualquier programa comercial de copias para copiar tus discos {PIRATAS! Ay B
en esos dos discos en blanco. Si tienes una unidad de disco de doble cara, puedes
copiar los dos discos de una cara de ;PIRATAS! en un disco de doble cara. Puede
que quieras otro disco en blanco para guardar los juegos que salves.

Instalacién en Disco Duro:

1. Crea una nueva carpeta y lldmala PIRATES.

2. Copia los archivos (arrastrando los iconos) desde los discos de jPIRATAS! a
la carpeta PIRATES que acabas de crear en el disco duro. Mueve el PIRATES.PRG
fuera de la carpeta AUTO, hasta la carpeta de PIRATAS de tu disco duro.

3. Ahora apareceran los siguientes archivos en tu carpeta PIRATES:

¢ APIRATES.REZ ¢ PIRATES.PR
* BPIRATES.REZ ¢ PIRATES.DAT
o XPIRATES.REZ *HALL___ O___FAME (Opcional)

4. La instalacién esta completa. A medida que juegues puedes almacenar tus jue-
gos salvados en la carpeta PIRATAS.

Proteccion de Copias

{PIRATAS! esta protegido mediante la técnica del «disco-llave». Cuando haces
funcionar una copia del programa o desde el disco duro, el ordenador te pedira que
metas el disco originalA momentaneamente, de manera que tenlo a mano.
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Cargando

Para hacer funcionar jPIRATAS! simplemente mete el Disco A (o tu copia de se-
guridad del Disco A) en tu unidad de disco y reinicia el ordenador.

Si PIRATAS! esta en el disco duro, ves a la carpeta de PIRATES y pulsa dos ve-
ces en PIRATES.PGR para empezar a jugar. Mete ¢l Disco A cuando te lo pida.

Puesta en Funcionamiento Rapida

Te sugerimos que empieces tu primer juego con la siguiente seleccién. Mueve el
ratén hasta que la opcién que quieras aparezca resaltada, luego pulsa el botén iz-
quierdo del ratén.

1. Bienvenido: Empezar una nueva carrera.

2. ¢Periodo histérico especial? No.

3. ¢Qué nacionalidad tienes? Inglesa.

4. Teclea tu nombre (no mas de 11 caracteres) y pulsa Return.

5. Tu eres un-Aprendiz.

6. Habilidad especial: Habilidad en Esgrima.

IMPORTANTE — Flota del tesoro o Tren de Plata: Tienes que saber cuando lle-
ga la Flota del tesoro o el Tren de Plata.

Ver el manual para mas detalles.

Aprender Haciendo

Algunos jugadores prefieren aprender experimentando. Para hacer esto lee las
notas que hay abajo y dirigete al «Arte de Mando» en esta hoja de instrucciones. Si
no te aclaras, dirigete a las secciones indicadas en el manual para tener mas detalles.

Pausa: La barras espaciadora detiene la accién. Es util mientras estas apren-
diendo.

Tu Primer Duelo: El teclado o el ratén controla tus técticas de esgrima. Tu ves
estas tacticas en la pantalla. Tu no controlas especificamente el movimiento de ca:
da mufieza, brazo, cuerpo o pierna.

En el Puerto: Salva el juego y luego explora el puerto y todas las opciones dispo-
nibles, antes de aprtir a tu primer crucero. Sin embargo, 1o Repartas Todavia el Botin.

Surcando los Mares: Tu barco siempre navega hacia el compés del grafico de es-
trellas. Usas el raton o el teclaro para mover la estrella a la izquierda o a la derecha.
El barco gira a medida que la estrella se mueve. Por ejemplo, supén que estis mi-
rando al norte y decides usar el raton o el teclado para mover la estrella a la derecha
(a estribor). El barco gira a la derecha (a estribor) hasta que esta de cara a la estrella
de nuevo. Ten en cuenta que el barco nunca alcanza la esirella, sino que siempre
navega hacia ella. Fijate también en que la estrella y el barco giran a la izquierda
o a la derecha, como la quilla de un barco real. No puedes «recoger» o «dejar» las
estrellas, sino que debes deslizarla a la izquierda o a la derecha, en un circulo alre-
dedor del barco.

Para tener informacién (cuando estas navegando) sobre ti, el barco y el mundo,
pulsa el botdn izquierdo del ratén. Si te has perdido, una de las opciones de la infor-
macion es tomar la posicién del Sol con tu astrolabio: ver el manual para mas detalles.

Barcos de guerra: si te encuentras con un barco enemigo y luchas con él, dirigete
al manual para mas detalles. Si sigues hacia delante, puede que tenga lugar una ba-
talla con espadas.
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" Finalizando tu Viaje: Vuelve al puerto, vende tus ganancias al mercader, visita
al gobernador para obtener recompensas y luego Reparte el Botin (Divide Up the Plun-
der). Después de esto selecciona Retirada (Retirement), Esto finaliza el juego y te
muestra tu puntuacion. {No te preocupes! Puedes salir del retiro y navegar de nue-
vo (con el permiso de salud). Dirigete al manual para més informacién.

Caracteristicas Especiales de Atari ST ;PIRATAS!

Dividiendo el Grupo: En esta versién de {PIRATAS!, puedes dividir tu grupo, dejan-
do a algunos detrds. Pero asegurate de dejarles algo de comida. Los hombres que
quedan atrds desertan tan pronto como estdn hambrientos.

Para reunir el grupo, mueve tu grupo sobre aquellos que dejaste atrds y luego pulsa
el botén izquierdo del ratén para obtener el ment de informacién. Finalmente pulsa
en Join Party (reunir grupo).

Obtenlendo el Favor Politico: los gobernadores de los pueblos y ciudades tienen
personalidades y actitudes diferentes hacia ti, como se describe en el libro de go-
bierno. Ademas, a menos que el gobernador realmente te desprecie, ocasionalmente
te pedird favores. Los gobernantes complacidos son una excelente forma de avanzar
durante el tiempo de paz.

Salvando Juegos & Galeria de Personajes

Para salvar {PIRATAS! durante ¢l juego, necesitas espacio en tu disco duro o un
disco extra de 3.5 formateado. No puedes salvar juegos en los discos del juego. Cada
archivo de juego salvado ocupa 5K de espacio y tiene la extensién .PIR. Puedes no
tener archivos de {PIRATAS! en el disco de salvar, pero ninguno de ellos puede te-
ner la extension .PIR.

Te sugerimos que salves el juego cada vez que entres en un pueblo, por si acaso,
pero si guardas mas de 20 archivos haces que el ordenador tarde mucho tiempo en
salvar o recuperar un juego, y tendras que borrar los juegos viejos periédicamente
o salvar tus archivos con el mismo nombre. Para borrar los archivos viejos, sal de
{PIRATAS! (acuerdate primero de salvar cualquier juego que estés jugando) y diri-
gete al entorno GEM. Luego arrastra los archivos que no quieras a la Papelera.

Salvando el Juego: Para salvar el juego, entra en cualquier pueblo y Comprueba
la Informacién (Check Information). La lista de opciones incluye Salvar Juego (Save
Game). Selecciona esta opci6n y luego sigue las instrucciones.

Galeria de Personafes: el juego crea automaticamente una Galeria de Personajes
la primera vez que retiras un pirata, y te pregunta «si« a la cuestion de «¢Quiéres
afiadirlo a la Galeria de Personajes?» (Do you whish to be added to the Hall of Fa-
me?). En tus discos se incluye un HALLOF.AME, que puede ser copiado a tu disco
de salvar juegos si quieres comprar tus habilidades con nuestros jugadores, o pue-
des borrarlo y empezar una Galeria de Personajes sin ninguna puntuacién en ella,
excepto la tuya.

Entrada MIDI

La version de {PIRATAS! de Atari ST lleva una entrada de muisica por medio de
MIDI (Musical Instrument Digital Interface), de manera que la musica se pueda to-
car en un sintetizador externo equipado con ese interface. Para posibilitar que pue-
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dan disfrutar de esta caracteristica, el mayor nimero de usuarios, hemos conservado
una entrada MIDI lo suficientemente genérica para que funcione con todos los sin-
tetizadores. Cualquier marca de MIDI debe funcionar con {PIRATAS!

La musica que aparece en {PIRATAS! es Barroca, y pensamos que es mejor que
se toque con un tipo de sonido de clavecin o clavicordio pero eres libre de utilizar
cualquier sonido que te guste. jLa experimentacién es la mitad de la diversion! Ten
cuidado con las voces con un registro de tonos extremo (esto es, aquellos que se vuel-
ven bajos a medida que el tono sube), ya que muchas de las notas puede parecer que
desaparecen.

La entrada MIDI es un polifénico de 3 notas que se manda al canal 1. Solo se
manda informacion de nota simota no. Los efectos de sonido, como los choques de
espadas o los estallidos de cafién no se envian via MID], ya que la mayoria de los
sintetizadores no tienen disponibles estos sonidos. Sélo la misica se envia via MIDL
Los efectos de sonido se producen en ST, incluso cuando el MIDI se esta utilizando
para la musica,

Para usar un MIDI con jPIRATAS! pulsa Alt-M después de enchufar tu MIDI y
tu sintetizador, Esla combinacion de teclas evita que la musica salga a través de los
altavoces de tu Atari de manera que sélo oigas el sintetizador. Pulsando de nuevo
Alt-M envias la musica de nuevo a través de los altavoces del Atari.

¢Problemas al cargar?

Si el programa no carga o no funciona correctamente, vuelve a poner en marcha
tu ordenador usando los discos originales del juego. Si continuas teniendo proble-
mas, intenta cargar {PIRATAS! en otro ST. Si carga correctamente en ese ordena-
dor, tus dificultades provienen probablemente de tu hardware. Debes de llevar tu
ordenador a tu vendedor de Atari. Algunas unidades de disco que no son de Atari
puede que no carguen {PIRATAS!, dependiendo de su compatibilidad con las unida-
des de Atari.

;PIRATAS!™
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Verslén Atari ST: Steve Bohrer
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EL ARTE DE MANDO

Menuis

Mover indicador (cambia la opcién resaltada) Mover ratén
Seleccionar la opcidn resaltada Pulsar en el boton izquierdo del
raton

Comerciando & Moviendo Bienes

Comprar o coger un objeto para tu grupo Pulsar en la flecha izquierda pro-
xima al objeto
Vender o abandonar los objetos que tiene Pulsar en la flecha derecha préxi-
tu grupo ma al objeto
Salida Pulsa en «continue»

Nota: Ignora la descripcion del manual {que se ha disefiado para ordenadores
que no usan ratén).

Si pulsas en el botén izquierdo del ratén, mueves una tonelada de bienes (o dos
cafiones). Si mantienes apretado el botén mueves progresivamente mds bienes.

Si pulsas en el botén derecho del ratén, todos los bienes se mueven a la vez. Si
estas intentado mover bienes a tu dominio, y tu espacio disponible es menor que
las toneladas que hay en la lista, entonces pulsando en el botén derecho del ratén
mueves tantas toneladas como sea posible tener en tu dominio.

Esgrima :

Ataque rapido a nivel alto, medio o bajo Lleva el raton a la izquierda o usa
en el teclado numérico 7, 4 0 1

Ataque con cuchillos nivel alto, medio ¢ bajo Lleva el ratén a la izquierda y
mantén apretado el boton izquier-
do o usa en el teclado numérico 7,
4 0 1 mientras mantienes apretada

la tecla 5
Parada (bloqueo de ataques), nivel alto, Lleva el raton hacia arriba, cén-
medio o bajo tralo o muévelo hacia abajo o usa

el teclado numérico: 8 (para alto),
2 (para bajo) o suelta todas las te-
clas (para el nivel medio)
Retirada y parada a nivel alto, medio o bajo  Lleva el ratén a la derecha o usa
en el teclado los nimeros 9, 6 0 3
Pausa/Volver al juego Pulsa la barra espaciadora
i

La Flecha de Téacticas: En una de las ocho posiciones que hay alrededor de ti (co-
rrespondientes a las ocho posiciones del joystick) aparece una flecha. Esta flecha
se vuelve negra mientras estés utilizando el cuchicllo. El ratén o el teclado se fijan
en la posicién de la flecha y determinan tu accién en la lucha con la espada. Esta
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accién continua hasta que el ratén se mueve a una nueva posicién de accién (o tu
pulsas una nueva tecla). Por ejemplo, si llevas el ratén diagonalmente hacia arriba
y hacia la izquierda, la flecha apuntar4 hacia arribaa la izquierda, y realizards ata-
ques altos. Continuas realizando ataques altos hasta que mueves el ratén de nuevo.
Si la flecha se mueve abajo a la izquierda, entonces realizaras ataques bajos. Cuan-
do haces un bloqueo a nivel medio, la flecha desaparece.

' Finalizando los Combates con espadas: Si tienes éxito ¥ vences a tu contrario,
¢l se deja caer en sus rodillas, y se considera muy bajo el seguir atacéndole con tu
espada. Un bucanero educado cambia siempre su accién con la espada al bloqueo
s_:uando se encuentra con un enemigo arrodillado. (Si lo haces asi consigues que el
juego vaya mas répido).

Navegando en el Caribe

Fijar el curso mientras se estd Mueve el ratén para fijar el indicador del
navegando curso

Conseguir mforl_nacifm Pulsa el botén izquierdo del ratén

Pausalvolver al juego Pulsa la barra espaciadora

Anclando & Bancos de Arena: Puedes anclar a salvo en cualquier lugar de la cos-
ta y desembarcar autom4ticamente, Sin embargo, el viaje a través de los bancos de
arena (arrecifes) puede ser fatal para otros barcos que no sean pinazas o balandros.

Marchando sobre Tierra
Marchar en una direccién Mover el raton para fijar la flecha de di-

reccion

Parar de marchar Mover el ratén hacia atrds para cambiar la
flecha de direccion

Conseguir informacién Pulsar en el botén izquierdo

Pausa/volver al juego Pulsar la barra espaciadora

La flecha de direccion: Mueve el ratén para mover a tus hombres. Cuando mue-
ves el ratén aparece una flecha de direccién y los hombres empiezan a marchar. Mue-
ve el ratén para cambiar la direccién. Para parar, lleva el ratén un poquito en la
direccion opuesta, hasta que la flecha desaparezca. '

Batallas en el Mar

Fijar el curso mientras se est4 Mover el ratén o fijar el indicador del
navegando curso
Izar las velas (aumenta la velocidad) Usa la flecha «arriba» del teclado o pulsa
el boton derecho del rdton
Arriar las relas (reduce el dafio de  Usa la flecha «abajo» del teclado o pulsa

. los disparos) en el boton derecho del raton
Disparar el caﬂép de costado Pulsa en el boton izquierdo del ratén
Pausa/Volver al juego Pulsa la barra espaciadora
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Batallas en Tierra

Cambiar el grupo activo
Mover sélo el grupo activo

Pulsa en el botén izquierdo del ratén
Mueve el ratén para fijar la flecha de

direccion
Mover todos los grupos simul- Mover el raton mientras se mantiene apre-
taneamente tado el botén izquierdo
Parar la marcha Mover el ratén hacia atrds para quitar la

direccién de la flecha
Dispara los mosquetones al enemigo (automdtico cuando se estd quieto)
Lucha mano a mano con el enemigo (automdtico cuando se entra en contacto)
Pausa/volver al juego Pulsa la barra espaciadora

La Flecha de Direccion: Esto funciona como la flecha de direccién en Marchando
en Tierra, explicado arriba.

Midiendo la Posicion del Sol con el Astrolabio

Mover el astrolabio bajo el sol Mueve el raton izquierda-derecha
Subir/bajar la plataforma del astro- Mueve el ratén arriba-abajo

labio a la parte inferior del sol
Salida Pulsa el boton izquierdo del ratén
Pausalvolver al juego Pulsa en la barra espaciadora

Usando el Teclado

{PIRATAS! est4 disefiado para ser jugado casi completamente con el ratén. Sin
embargo debes usar el teclado para estas funciones del juego:

1. Parar/volver al juego (barra espaciadora)
2. Abandonar el juego durante un juego (Alt-Q)
3. Aumentar el sonidoMIDI (Alt-M)

Ademas, el juego se puede jugar sin el ratén.

Navegando: Puedes controlar el barco con las teclas de las flechas o con el tecla-
do numérico. Las flechas a la derecha y a la izquierda (o en el teclado numérico 4
6 6) dirigiran tu barco a la derecha o a la izquierda relativamente a su posicion en
ese momento. Cuando estés en una batalla, las flechas arriba y abajo (o el 8 y el 2
en el teclado numérico) izan y arrian la vela, y la tecla 5 dispara de costado.

Marchando sobre Tierra o Batallas en Tierra: simplemente pulsa el namero del
teclado o la tecla con la flecha correspondiente a la direccion deseada (se muestra
en el diagrama de abajo).

EL EODER DE _Lé OBSERVACIO
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