.

Los Simpdticos \

vendedores de : “ -
" Jagalchi, el Famoso mercado de pescado
- coreano, tienen tanto trabaio que a
veces necesitan descansar un poquito.
"~ Y mientras ellos se echan Iq siesta, sus
fieles 9atos se ponen zarpas a la obra
para dirigir la pescaderia.

Pero por mucho que estos

'I_:_ P "
OEeREn Y
tutorial
en video

Huellas
que
ganas
con este
tipo de
pez

10x rojas (Lenguados) 8x amarillas (Salmones) 6x violetas

10x naranjas (Papardas) 8x verdes (Anguilas) (Atunes)
8x azules (Peces globo)

6 dediles de zarpa de gato 4 cartas de Expansion 6 cartas de Resumen

Vi & = Ndamero del
£ ,z7>/§ calamar
A &+ -~ S

/ G Efecto del

calamar

4x marrones
(Calamares) iAntes de la primera

<) artida!
83 e
- Pega las pegatinas

e en las fichas.
®
‘ 1 huella iLos dos lados de

3 huellas cada ficha deben

20 fichas de Huella




de Calamar. La
Reparte 1 carta de expansién se puede
Resumen a cada jugador. afiadir a la partida en
Guarda en la caja las cualquier momento,
cartas de Resumen que al empezar una
no se vayan a utilizar. ronda nueva.

pREPARAC'ON Para la primera partida, guarda en la caja las 4 cartas

Baraja todas las cartas de Roba tantas cartas como jugadores haya en la
Pez y déjalas bocabajo, partida +1 y déjalas bocarriba al lado del mazo de
formando un mazo de robo. robo, bien separadas y formando una fila.

de Huella al
lado del mazo

Todos debéis gritar a la vez: «jUna, dos y tres!».
A la de tres, cada jugador tiene que tocar con
su zarpa de gato una de las cartas de la fila
simultdneamente™.

e Si eres el Unico jugador que ha tocado
una carta concreta, te la quedas y la dejas
bocarriba en tu pila de puntuacion.

e Si varios jugadores tocan la misma carta,
nadie recibe dicha carta, que se deja en la
pila de descartes.

ia la de tres, - ioh, no!
ve a por un pez! e mlgu.en ha elegido
j la mismaq carta

“Simultdneamente = Todos realizdis una accién al mismo tiempo. Por lo tanto, debes de-
cidir qué carta vas a tocar antes incluso de que empecéis a contar hasta tres. jEstd prohibido
cambiar de opinidon después de que la cuenta haya terminado, cuando los demds hayan em-
pezado a mover las zarpas hacia una carta concreta!




iMiav! iPara mi!
iotro pez para mi
coleccion!

Después de cada ronda, comprobad si algin jugador ha conseguido 2 tipos de peces distintos,
con al menos 3 cartas de cada tipo:
e Si es asi, pasad a Puntuacion Y final de

la partida.

* Si no es asi, descartad la carta de la fila
que esté mas cerca de la pila de descartes,
reponed la fila de cartas y seguid jugando.

Nota: si el mazo de robo se agota, baraja la pila de descartes para formar otro.

Cada jugador obtiene fichas de Huella por ca-
da conjunto de peces de su pila de puntuacion.
3 0 mas cartas del mismo tipo de pez se consi-
deran un conjunto.

Las fichas de Huella que se muestran
en las cartas se obtienen una sola vez
por conjunto (ino por cada cartal).

Nota: jCada tipo de pez solo se puntia una vez,
aunque tengas 6 cartas del mismo tipo!

La partida termina cuando alguien obtenga Si nadie ha obtenido
6 0 mas Huellas. jQuien tenga mas Huellas 6 Huellas...

gana la partida! En caso de empate, la victo-

ria se comparte.

1. Descartad todas las cartas de Pez de vuestras pilas de
puntuacién, tanto si ya han puntuado como si no. Solo po-
déis quedaros las fichas de Huella que tengais.

2. Baraja todas las cartas para formar un nuevo mazo de
robo. Despliega una fila de cartas nueva y seguid jugando.




1. Mezcla las 4 cartas de Calamar con el mazo de robo.

2. Si tocas con éxito una carta de Calamar, espera a que se hayan recogido todas las cartas
de Pez. Luego, roba 1 carta de Pez a tu eleccién de la pila de puntuacién de cualquier rival
(si es posible) y afiddela a la tuya. Después, la carta de Calamar se descarta.

Nota: si varios jugadores
tocan una carta de
Calamar al

mismo tiempo,

si varios jugadores
consiguen tocar

con éxito una

carta de Calamar

en la misma ronda,

el robo selleva a

cabo siguiendo el

orden de los numeros
de las cartas de Calamar
(empezando por el 1).

REGLAS PARA 2 JUGADORES

Las reglas son idénticas salvo por las siguientes modificaciones:

1. Antes de barajar las cartas (durante la preparacion y des-
pués de cada fase de puntuacidn), cada uno roba 1 carta
del mazo de robo. Si es una carta de Pez de 1 o 3 Huellas,
se descarta y se vuelve a robar hasta que salga una carta de

2 Huellas.

. Estas cartas se dejan bocabajo en la pila de puntuacién. Du-
rante la fase de puntuacion, puedes revelar cartas bocabajo
y afiadirlas a tu puntuacion. Si no son suficientes para alcan-
zar el minimo de 3 cartas del mismo tipo, puedes mante-
nerlas bocabajo y revelarlas mas tarde; son las Unicas cartas
que se pueden conservar entre ronda y ronda.

CREDITOS

Disefio: Benjamin Leung

llustraciones: Hami

Disefio grafico: Marina Fahrenbach,

Rayoung Kwon, Anne Wisser

Magquetacion y edicion: Sabine Machaczek
Gestion de proyectos: Thomas H. Jeong
Produccion: Heiko Eller-Bilz

Traduccidn: Carlos Loscertales

Revisidon: Marina Temprano

Gracias a: Smoox Chen y T.B.D., Roland Goslar,
Michael Kranzle, Jense Shin y a todos nuestros
amigos y probadores del juego.

iNoS encanta el planetal!

Con cada juego vendido,
hacemos una donacidn
para plantar arboles:
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