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INSTRUCCIONES DEL JUEGO
De 2 a 4 jugadores/as
Baraja de 68 cartas distribuidas en:
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Preparacion:

Repartir 3 cartas a cada jugador/a.

El resto de cartas en el centro del drea de juego
boca abajo.

Objetivo:

Conseguir una cesta con 4 tipos diferentes de
recursos marisqueros, éptimos para la venta.
Se consideran éptimos para la venta aquellos
recursos marisqueros libres de ataques, prote-
gidos o invulnerables.

Juego:

Cada jugador/a debe tener siempre 3 cartas en
mano y en su turno deberd elegir entre jugar
una de esas cartas o descartar aquella/s que no
le interesen.

eJugar: colocar diferentes tipos de cartas sobre
la mesa, frente a ti para conseguir tu cesta o
sobre las cartas de tus rivales para que no la
consigan antes que tu. Tras jugar una carta, se
roba otra del mazo para volver a tener 3.

TIPOS DE CARTAS:

Recursos marisqueros:

algas, almejas, berberechos y navajas. Deberas
conseguir 1 carta de cada para completar tu
cesta, y nunca podras tener 2 recursos maris-
queros iguales.

Existe una carta extra de recursos marisqueros,
la de icono dorado, que puedes tener a mayo-
res en tu cesta (5% carta), y puedes ganar la par-
tida si 4 de los recursos marisqueros de tu cesta

estan 6ptimos para la venta.
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Ataques:
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los recursos marisqueros se pueden ver afec-
tados por diferentes problematicas que atacan
su crecimiento y que incluso pueden llevar a su
muerte, por lo que no serian 6ptimos para su
venta.

Las cartas negras atacan a varios tipos de recur-
sos marisqueros. Fijate en el cédigo de iconos
que aparece en el centro de ellas para saber a
qué puedes atacar.

Usa las cartas de ataque contra tus adversarios/
as, colocandolas sobre sus recursos marisque-
ros para que no consigan completar su cesta.
Coloca 1 carta de ataque sobre 1 recurso ma-
risquero de tu oponente para impedir que esté
Sptimo para la venta, coloca 2 cartas para eli-
minar el recurso de su cesta (en caso de elimi-
nacion, las cartas eliminadas se colocan sobre la
pila de descarte).



Si tu oponente tiene 1 carta de proteccién so-
bre su recurso marisquero, coloca 1 carta de
ataque sobre ella para eliminar la proteccién (se
enviaran ambas cartas — ataque y proteccion —a
la pila de descarte). La carta de ataque debe
tener el icono central correspondiente a la carta
de proteccién.

Proteccién:

Existen diferentes acciones que como marisca-
dor/a puedes realizar para proteger tus recur-
SOS marisqueros.
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Las cartas verdes son acciones para luchar fren-
te a ataques concretos. Fijate en el cédigo de
iconos central para saber qué ataques puedes
eliminar con la carta de proteccién que poseas.
Las cartas verdes con icono y borde dorados
son protecciones generales de los recursos ma-
risqueros, y mas poderosas, ya que pueden eli-
minar cualquier tipo de ataque.

Coloca una carta verde con icono y borde do-
rados sobre un ataque para neutralizarlo (se en-
viaran ambas cartas — ataque y proteccién — a la
pila de descarte).

Si colocas una carta verde con icono y borde
dorados directamente sobre un recurso maris-
quero, puedes protegerlo de futuros ataques.

Tus adversarios podran eliminar 1 carta protec-
cién con 1 carta de ataque, excepto las cartas
verdes con icono y borde dorado, que no pue-
den ser eliminadas por ningin ataque.

Si consigues colocar sobre tu recurso marisque-
ro 2 cartas de proteccion verdes o 1 carta verde
con icono y borde dorados, este sera invulnera-
ble, y ya nadie podréa atacarlo.

Interacciones:

las cartas azul oscuro son cartas de ac-
ciones especiales contra tus adversa-
rios. Para jugarla, depositala sobre la
mesa, realiza la accién y luego deposi-
tala en la pila de descarte. A continua-
cién se describe cada una de ellas:

Cambio de cesta:

cambia tu cesta por la de uno de tus
adversarios/as, incluyendo ataques vy
protecciones, asi como recursos invul-
nerables.

Cambio de recurso:

cambia uno de tus recursos marisque-
ros por uno de uno de tus adversarios/
as, incluyendo ataques y protecciones,
excepto recursos invulnerables.

Siembra:

obliga a tus oponentes a enviar su mano
a la pila de descartes, de forma que en
su turno no podran jugar ninguna car-
ta, simplemente deberan robar 3 cartas
del mazo para recuperar su mano.

Vertido:

reparte los ataques situados sobre tus
recursos marisqueros sobre los de tus
adversarios.

Marisqueo: recoge de la cesta de 1
de tus oponentes 1 de sus recursos y
colécalo en la tuya, incluyendo ataques
y protecciones, pero no recursos invul-
nerables.

eDescartar: cuando no te interese o no
puedas jugar ninguna de las cartas de
tu mano, tendras que descartar tantas
como desees y robar del mazo el mis-
mo numero de cartas descartadas.

Cuando se terminen las cartas del mazo,
se deberan barajar las cartas de la pila
de descarte y darles la vuelta pasando a
ser mazo, para continuar el juego.

Ganard el/la jugador/a que primero
consiga su cesta con 4 recursos maris-
queros éptimos para la venta.



