Las son unos animales muy monos que pasan sus dias bucean-
do en busca de perlas. Obviamente, siempre intentan conseguir las
mas valiosas, que van almacenando para tener la coleccién mas grande
posible. Pero esta no es tarea facil, pues el mar esta plagado de terribles
y pinchudos erizos de mar, que clavan sus puntiagudas ptias en las pa-
titas y las naricitas de las nutrias, complicando sus labores de recolec-
cion. j¢Como pueden buscar perlas en semejantes condiciones?!

Durante la partida, te convertiras en una astuta e inteligente nutria.
Para ganar, deberas ser quien recolecte mas perlas preciosas. Fasti-
dia al resto de nutrias y ten cuidado con los erizos de mar. jRecuerda
que solo una nutria puede alzarse con el titulo de mejor buscadora
de perlas!




L (ONTENIDO

Q 47 cartas de Accién

QO 7 cartas de Erizo de mar -

QO 1carta de Ayuda (con un
recordatorio de cuantas
perlas hay de cada valor)

QO 30 perlas blancas con valores
de 0,1, 2,3y 4 puntos

OOPeY

O 4 perlas negras con valores
de 0,-1,-2y -3 puntos

Q 1reglamento
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oB)€TIVo DEL JUEGO

El objetivo es recolectar perlas con los valores mas altos. Para ello,
jugad cartas de Accién para robar perlas a otros participantes o cam-
biar sus valores. Gana quien acumule mas puntos con sus perlas.

| PREPARACION™Y ()

-l"

Barajad las cartas de Accion y de Erizo de mar para crear un
mazo de robo y colocadlo bocabajo en el centro de la mesa.
Dejad espacio suficiente para una pila de descartes.

e Repartid, bocabajo, 2 cartas del mazo a cada participante.

Si os toca una carta de Erizo de mar durante la prepa-
racion de la partida, devolvedla al mazo de robo (introducidla mas
o menos en el medio) y robad una nueva carta. Repetid este proce-
so hasta que ninguna carta de Erizo de mar en la mano.




Cread una reserva de perlas. Separadlas por color, dadles la
vuelta y mezcladlas.

Cada uno de vosotros tomais 1 perla blanca de la reserva,
mirais su valor y la colocais bocabajo delante de vosotros. jYa
tenéis vuestra primera perla!




(oMo SE JVELA

La ultima persona que haya visto una nutria (y, si, también vale la
que aparece en la caja de Rio abajo, la expansién de nuestro juego
Pradera) juega en primer lugar o, en su defecto, la méas joven.

Jugaréis por turnos en el sentido de las agujas del reloj, empezan-
do por la persona elegida.

Cuando sea tu turno, debes llevar a cabo los siguientes pasos y en
este mismo orden:

o Roba 1 carta del mazo.

e Juega 1 de las 3 cartas de tu mano vy, si puedes, realiza la ac-
cién indicada en la carta.

6 Comprueba el niimero de cartas de Erizo de mar que tengas
en la mano.

Si en la mano al final de tu turno,
quedas fuera de la partida. Devuelve tus cartas de Erizo de mar al
mazo (introdacelas mas o menos en el medio). A partir de este mo-
mento, el resto de los participantes ya no pueden utilizar cartas de
Accioén contra ti, por lo tanto, tampoco pueden intercambiar sus
perlas por las tuyas ni quitartelas. Eso si, de igual forma, tampo-
co puedes recibir mas perlas. Contaras
tus puntos al final de la partida.

Si
en la mano al final de tu turno, conti-
naas en la partida. Sigue jugando tus

turnos hasta el final de la partida o
hasta que tengas 2 cartas de Erizo.

Ya has terminado tu turno, le toca al
siguiente participante.




JUGAR LAS CARTAS '\

En tu turno, puedes jugar 1 carta de Accién o 1 carta de Erizo de
mar. Cuando la juegues, ponla

Cuando juegues una carta de Accion, realizar la accién
descrita en la carta siempre que puedas. Una vez lo hayas he-
cho, la dejas bocarriba en la pila de descartes, al lado del mazo.
Hay 2 excepciones a esta regla: las cartas jMi tesoro! y Abracada-
bra.., que se quedan bocarriba delante de ti.

Cuando juegues una carta de Erizo de mar, tomar 1 perla
negra de la reserva y colocarla bocabajo delante de ti. Después,
devuelve la carta de Erizo de mar al mazo (de nuevo, mas o me-
nos en el medio).
Si en la reserva,
jugar una carta de Erizo de mar.

Algunas cartas tienen el simbolo de un erizo de mar tachado
(*) en la esquina superior izquierda. Estas cartas te permiten
descartar o pasar una carta de Erizo de mar de tu mano al reali-
zar la accién de la carta.

SIMBoLoS

perla blanca
(YN ABRAZ0?
perla negra

carta
erizo de mar

descartar/pasar un erizo de mar

O
@
( perlade cualquier color
L2



FIN DE LA PARTDA

La partida termina cuan-
do solo quede 1 partici-
pante en juego. En ese
momento, todos revelais
vuestras perlas blancas y
negras y hacéis el recuen-
to de puntos. Quien tenga
mas puntos gana la par-
tida. Si hay un empate,
quien tenga menos perlas
gana. Si aun asi el empa-
te persiste, la victoria se

DESCRIPCION DE
| ALGUNAS DE LAS (AKTASX

Coloca 1 de tus perlas blancas debajo de esta
carta cuando la juegues. A partir de este mo-
mento, ningln participante, ni siquiera td, pue-
de tomar esta perla o reemplazarla por otra.
Solo puedes tener en jue-
go durante toda la partida. Si quieres jugar otra
carta igual de nuevo, deberas darsela a otro par-
ticipante, que la pondra delante de él y colocara
1 de sus perlas blancas debajo. Si no tienes nin-
guna perla blanca cuando juegues la carta, no
puedes poner ninguna debajo de ella, ni ahora
ni mas adelante en la partida.

iASH DE FAQLI




Toma3 Q) de a reservay distribiyelas
como quierss en tus manos. Un participante
de tu leccién elige1de tus manos y se
leva a5 O que tengas enell. Tate
auedas las QO que haya en laotra

Cada participante pasa desus Pala
personsde su zquierda. i un partiipante
o tiene P no pasa ninguna.

Toma 3O delareserva y comprucba sus
valores.Quédte 1 deesas Oy pasa as
otras a2 participantes d tueleccion.

Toma 3 perlas blancas de la reserva y mira sus
valores. Distribiiyelas en tus manos como quie-
ras: por ejemplo, 3 perlas en la mano derecha y
ninguna en la izquierda o 2 perlas en la mano iz-
quierda y 1 en la derecha. Selecciona a otro par-
ticipante para que elija 1 de tus manos. Dicho
participante se lleva las perlas que tengas escon-
didas en esa mano, y td te quedas las que tengas
en la otra, que colocaras bocabajo delante de ti.

Roba 1 perla blanca al participante que tenga
mas perlas blancas. Si hay mas de un partici-
pante con esa cantidad de perlas blancas, elige
a quién quieres robarsela.

Todos los participantes comprobais los valores
de vuestras perlas y pasais 1 bocabajo a la perso-
na que esta a vuestra izquierda. Si un participan-
te no tiene perlas, no pasa ninguna, pero sirecibe
la perla que le pase la persona de su derecha.

Toma 3 perlas blancas de la reserva y mira sus
valores. Elige 1 de ellas y colécala bocabajo de-
lante de ti. Después, elige a 2 participantes y da-
les 1 de las 2 perlas restantes a cada uno. Si solo
quedais 2 participantes en la partida, distribuye
las perlas de la siguiente forma: elige 1 perla pa-
ra ti, dale 1 perla al otro participante y devuelve
larestante a la reserva.



REGLAS IMPORTANTES \

O Puedes comprobar el valor de tus perlas y cambiar su po-
sicién en cualquier momento durante la partida (incluso
cuando juegues una carta de Accion).

QO Cada vez que descartes 1 carta de Erizo de mar de tu mano,
introdicela de nuevo en el mazo, mas o menos por la mitad.

TIENES ALGo
QUE LLEVO
BUSCANDo

MUCHo TIEMPo...
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