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O0CEANOS

DE PAPEL

COMPONENTES

58 cartas, 4 referencias, 2 cddigos de colores y este reglamento.
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PREPARACION

1. Reparte una carta de referencia a cada persona y deja a mano las
cartas de cédigos de colores.

2. Baraja todas las cartas. Forma un mazo con ellas y coldcalo al alcance
de todo el mundo, boca abajo.

3. Revela las dos primeras cartas y coldcalas boca arriba al lado del
mazo, para formar dos pilas de descarte.

4. Elegid a una persona aleatoriamente para que comience la partida.

OBJETIVO DEL JUEGO

La partida se juega durante un nimero indeterminado de rondas hasta
que alguien alcance la puntuacién necesaria para obtener la victoria
(ver Fin de la Partida). Para obtener puntos, debes elegir qué cartas
tomas y usar sus efectos con astucia. Pillar a tus rivales por sorpresa
también es una buena estrategia.

TURNO DE JUEGO

Los turnos se juegan en sentido horario. Durante tu turno, realiza los
siguientes tres pasos:

1. Ahade una carta a tu mano (obligatorio). Hay dos maneras de hacerlo:

» O BIEN tomas las dos primeras cartas del mazo, afiades una a tu
mano y colocas la otra boca arriba en una pila de descarte a tu eleccién
(si una de las pilas de descarte estd vacia, es obligatorio colocarla ahi),

» O BIEN tomas la carta superior de una de las pilas de descarte.

Importante: No puedes mirar el resto de cartas de las pilas de descarte,
solo debe estar visible la superior.



2. Puedes jugar cartas Duo (opcional).
Las cartas Duo se pueden jugar en parejas para activar su efecto
(ver Detalles de las Cartas). Para hacerlo, debes colocar a la vez ambas
cartas boca arriba delante de ti y aplicar su efecto. Puedes jugar mds
de una pareja de cartas Duo durante tu turno.
3. Puedes terminar la ronda (opcional).
Si tienes 7 puntos o mds entre todas tus cartas (ver Detalles
? de las Cartas), puedes decidir terminar la ronda. Si no lo
haces, el turno pasa a la persona a tu izquierda.

FIN DE LA RONDA

Cuando alguien decide terminar la ronda, debe revelar su mano de
cartas y anunciar ALTO o ULTIMA OPORTUNIDAD.

» Decir ALTO supone no arriesgarse. Cada persona revela su mano y
obtiene los puntos de todas sus cartas (en su mano y delante de si).

» Decir ULTIMA OPORTUNIDAD supone apostar a tener mds puntos
que nadie al final de la ronda. Cada persona (excepto quien haya
terminado la ronda) tiene un dltimo turno (pasos 1y 2 del turno de
juego), y luego revela su mano. Ahora estd protegida de ataques (robar
cartas con el Duo Tiburdn y Bafiista) ya que no tiene cartas en la mano.
Por ultimo, cada persona cuenta los puntos de todas sus cartas (en
su mano y delante de si).
» Si quien dijo ULTIMA OPORTUNIDAD tiene igual o mds puntos que
el resto, jha ganado la apuesta! Esa persona obtiene los puntos de
sus cartas + la bonificacion de color (1 punto por cada carta del color
que mds tenga). Sus rivales solo puntian su bonificacién de color.
» Sin embargo, si tiene menos puntos que cualquier rival, jha perdido
la apuesta! Quien apostd solo puntta su bonificacién de color, y sus
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rivales obtienen los puntos de sus cartas (en su mano y delante de si)
Bonificacion de color: 1 punto por cada carta del color que mds tenga.

Cada persona anota los puntos obtenidos esta ronda y los suma a los que
consiguiera en rondas anteriores. Si nadie ha alcanzado o superado los
puntos necesarios para obtener la victoria (ver Fin de la Partida),
quien terminara la ronda baraja todas las cartas y revela dos para formar las
dos pilas de descarte. La persona a su izquierda comienza la nueva ronda.

Nota: Si el mazo se queda sin cartas durante tu turno, la ronda termina
inmediatamente y nadie puntia.



Cartas de Domingo

Ejemplo:

Si Domingo dice ALTO, tanto él como Lucia obtienen
los puntos de sus respectivas cartas (en su mano y delante de si).
Domingo obtendria 7 puntos y Lucia 4 puntos.

Sin embargo, si Domingo dice ULTIMA OPORTUNIDAD,
él obtiene los 7 puntos de sus cartas y, ademds,
» 2 puntos adicionales por su bonificacion de color (amarillo) = 9 ptos.

Como Domingo dijo ULTIMA OPORTUNIDAD,
Lucia juega un dltimo turno y, por como no ha superado a Domingo,
» solo puntua por su bonificacién de color (azul claro) = 2 ptos.

Cartas de Lucia




FIN DE LA PARTIDA

Si, en cualguier momento, alguien tiene en su mano las 4 Sirenas, gana
inmediatamente. Si no se da este caso, la partida termina una vez
alguien alcance o supere, al finalizar una ronda, el nimero de puntos
requeridos para ganar:

» 2/3/4 personas: 40/35/30 puntos.

Quien tenga mds puntos gana la partida. En caso de empate, gana
quien consiguiera mds puntos en la dltima ronda.

DETALLES DE LAS CARTAS

Importante: Cuando alguien cuenta los puntos de sus cartas, suma
tanto las cartas de su mano como las que ha jugado delante de si. Las
cartas Duo y la de Sirena tienen dos utilidades: un efecto durante el juego
y una puntuacion al finalizar la ronda.

Cartas Duo

1 punto por cada pareja de Cangrejos.

Efecto: Elige una pila de descarte, mira todas sus
cartas sin cambiar su orden y afnade a tu mano una de
ellas a tu eleccidn, sin ensenarla al resto.

1 punto por cada pareja de Barcos.
Efecto: Juega otro turno inmediatamente.

1 punto por cada pareja de Peces.
Efecto: Ahade la carta superior del mazo a tu mano.

1 punto por cada pareja de Tiburén y
Baiista.

Efecto: Roba una carta aleatoria de la mano
de un rival a tu eleccién y aiiddela a tu mano.




Los puntos por las cartas Duo se obtienen tanto si has jugado las
cartas delante de ti como si las mantienes en tu mano. Sin embargo, el
efecto solo se activa si las juegas delante de ti. Una carta Ddo suelta,
es decir, sin su correspondiente pareja, solo otorga puntos para la
bonificacién de color, si procede.

Cartas de Sirena

1 punto por cada carta del color que mds tengas.
Si tienes dos cartas de Sirena, la segunda te sirve
para puntuar 1 punto por cada carta del segundo
color que mds tengas, y asi sucesivamente. No

puedes contar el mismo color para mds de una
carta de Sirena.

Efecto: Si tienes las 4 cartas de Sirena en tu mano,
ganas inmediatamente la partida.

Nota: Las cartas de Sirena cuentan como cartas de color blanco.

Con dos cartas de
Sirena, Domingo
obtiene 7 puntos:

» 3 ptos. por el
segundo color
que mds tiene:
verde claro.




Cartas de Coleccion

0/2/4/6/8/10 puntos, si tienes 1/2/3/4/5/6 cartas de
Concha.

0/3/6/9/12 puntos, si tienes 1/2/3/4/5 cartas de Pulpo.

1/3/5 puntos, si tienes 1/2/3 cartas de Pingiiino.

0/5 puntos, si tienes 1/2 cartas de Ancla.

Faro
1 punto por cada carta de Barco.
Esta carta no cuenta como carta de Barco.

Banco de Peces
1 punto por cada carta de Peces.
Esta carta no cuenta como carta de Peces.

Colonia de Pingiiinos
2 puntos por cada carta de Pingiiino.
Esta carta no cuenta como carta de Pingtino.

Capitan
3 puntos por cada carta de Ancla.
Esta carta no cuenta como carta de Ancla.
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Nota: La cantidad de elementos en el arte de una carta puede variar
y no tiene efecto en la partida. Solo importan los iconos en la esquina
superior izquierda de las cartas.
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