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<~ Objetivo del Juego ~

En Dragones del Mar, deberas posicionar a tu clan de dragones para
recolectar tesoros y proteger los reinos acuaticos de los atrevidos
piratas que los surcan.

En cada turno, jugaras una de las 2 cartas de Patrén de tu mano
para posicionar un Dragén en el tablero, aumentando tu presencia
en los 4 Reinos Marinos. jPero cuidado!, los Dragones son muy

territoriales, porlo que no podras colocar tus propios Dragones uno
junto a otroy, cuando posiciones alguno junto al de otra persona,
se vera compensada con Oro.

Tu objetivo sera conseguir la mayor cantidad de Puntos de Victoria
recogiendo Tesoros, completando misiones y asegurando las
mayorias en los cuatro Reinos al final de la partida.

¢» Componentes ~»

&
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1Isla Central

4 secciones modulares

44 Fichas de Barco Pirata
de Mar (doble cara)

(12 verdes, 11 morados,
11rojosy 10 azules)

26 Cartas de
Patrén Pequeno

36 Cartas de
Patron Mediano

18 Cartas de
Patron Grande

54 Cabezas de Dragén
en 5 colores

190 Cuerpos de Dragon
en 5 colores

1Bloc de
Puntuaciéon

33 Cartas
de Mision

24 Cartas de
Arrecife de Coral

1Reglamento




e~ Preparacion de la Partida ~»

(') Arma el tablero uniendo las 4 secciones modulares de Mar de
manera aleatoria conla Isla Central. Cada secci6n tiene dos caras
que puedes usar libremente.

() Coloca las 44 fichas de Barco Pirata de manera aleatoria en
todas las casillas designadas con icono & del tablero.

(© Baraja por separado cada mazo de cartas de Patrén (Pequefios,
Medianos y Grandes) y col6calos bocabajo cerca del tablero. Luego,
revela 2 cartas de cada mazo para formar el mercado de cartas, tal
como se muestra en laimagen.

() Baraja el mazo de cartas de Misién y déjalo bocabajo cerca del
tablero. Luego, revela las primeras 4 cartas en una fila para formar
un mercado, tal como se muestra en la imagen.

(9 Baraja el mazo de cartas de Arrecife de Coral y colécalo bocabajo,
cerca del tablero.

(3 Forma una reserva general de Oro cerca del tablero.

Ejemplo de preparacion
para 4 jugadores.

(©) Entrega a cada jugador los Cuerpos de Dragon de un color. Estos
son un recurso ilimitado y si se agotan pueden reemplazarse con
otros elementos. Dependiendo de la cantidad de jugadores, se
usaran los siguientes colores:

2 Jugadores: naranja y verde.

3 Jugadores: naranja, verde y morado.

4 Jugadores: naranja, verde, morado y rosa.
5Jugadores: naranja, verde, morado, rosa y amarillo.

() Entrega a cada jugador las Cabezas de Dragén de su color. La
cantidad que se entrega también depende de la cantidad de jugadores:

2 Jugadores: 14 Cabezas de Dragon.
3Jugadores: 11 Cabezas de Dragén.
4 Jugadores: 8 Cabezas de Dragon.
5Jugadores: 7 Cabezas de Dragon.

() Entrega a cada jugador 4 de Oro y 2 cartas de Patrén Mediano
del mazo para conformar su mano inicial.




Una partida de Dragones del Mar se desarrolla en rondas de turnos.
Comenzara la partida la Gltima persona que se haya subido a un
barco, y luego seguiran los turnos en sentido horario (izquierda).

En tuturno, debesrealizarlas siguientes acciones en orden o pasar:

0 Jugar una Carta de Patrén
(1) Completar una Misién (Opcional)
@ Tomar una Carta de Patron

Alternativamente, puedes elegir pasar en vez de realizarlas acciones
mencionadas. Luego, es el turno del siguiente jugador.

() Jugar una Carta de Patron

Elige una de las 2 cartas de Patrén que tengas en tu mano y
descartala frente a ti. Luego, toma una Cabeza y los Cuerpos de
Drago6n necesarios para completar la forma del Dragén de la carta
descartada y coloca el Dragén en el tablero respetando la forma
del Patrén de la carta.

Existen ciertas reglas que se deben considerar al colocar un Dragén:

« Cada casilla del tablero puede contener solo una pieza de Dragén.
« Solo puedes colocar a tu Dragéon adyacente ortogonalmente a
la Isla Central o a Dragones de otras personas. Nunca adyacente
ortogonalmente a uno tuyo.

e El patrén que muestra la carta puede ser rotado o reflejado al
momento de colocar las piezas en el tablero. No importa donde se
ubique la cabeza del Dragon dentro de la forma correspondiente.
e Si alguna de las casillas ocupadas es un Remolino o es parte
de una Corriente Marina, debes pagar a la reserva 2 de Oro por
cada una de esas casillas que hayas ocupado. Si no tienes el Oro
suficiente para pagar por dichas casillas, no puedes posicionar
a tu Dragoén en ellas, pero si puedes usar el Oro que fueses a
recolectar debido a este.

Siuna delas casillas ocupadas por tu Dragon tiene una ficha de Barco
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e~ Desarrollo de la Partida ~»

Oro: Recibe 1de Oro y coldcalo en tu reserva.

Arrecifes de Coral: Toma 2 cartas del mazo de Arrecife
de Coral. Elige una de ellas para quedarte en tumano,
yregresala otra ala parte inferior de mazo. Puedes
consultarlos tipos de cartas de Arrecife de Coral en
la pagina 5 de este reglamento.

Ademas, las personas con Dragones adyacentes al Dragén recién
colocado, reciben 1de Oro de la reserva general por cada Dragén con
el cual entran en contacto. Es decir, si el Dragén queda adyacente
a2 Dragones de una misma persona, esta persona recibe 2 de Oro
de la reserva general.

Ejemplo: Smaug, que juega con el color morado, juega la siguiente
carta de Patrén con la intencién de colocar su Dragén en los
espacios indicados.

Luego, coloca en el tablero 1 Cabeza y 4 piezas de Cuerpo adyacentes
al Dragén rosa y verde respetando la misma forma de la carta de
manera reflejada. Como ha tapado una casilla que contiene un
Remolino, debe pagar 2 de Oro a la reserva general. Ademds, debe
tomar del tablero los Barcos Rojo y Verde, y 1de Oro de la reserva.

Pirata o simbolo dibujado en ella, recibe inmediatamentelarecompensa Luego, Mushu y Haku, que juegan con los colores rosa y verde

correspondiente. Existen los siguientes tipos de recompensas:

Barcos Piratas: Colocalaficha de Barco Pirata bocarriba
en tu reserva de manera visible para el resto de
jugadores. Te ayudaran a cumplir misiones que
entregaran Puntos de Victoria al final de la partida.

respectivamente, reciben 1de Oro de la reserva general.

Importante: Tapar casillas de Remolinos reducira el valor en
Puntos de Victoria que dan las mayorias en aquel Reino Marino.
Para mas detalles consulta la pagina 6.
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(1) Completar una Misién (Opcional)

De manera opcional, en tu turno puedes completar y llevar a tu
reserva una de las cartas de Mision disponibles en el mercado.
Para esto, debes devolver de tu reserva ala cajalas fichas de Barco
indicadas en la carta (puedes dejarlas en el cementerio de barcos
ilustrado en el interior de la tapa). Siempre tienes permitido
devolver 2 Barcos del mismo color para usarlos como si se tratase
de un Barco Pirata de cualquier color.

Las Misiones obtenidas dan Puntos de Victoria al final de la partida,
pero también pueden premiarte con un Arrecife de Coral. De ser
asi, debestomar 2 cartas de Arrecife de Coral, quedarte unay dejar
la otra en la parte inferior del mazo, tal como si hubieras ocupado
una casilla de Arrecife de Coral del tablero.

Luego, reabastece el mercado de Misiones revelando una nueva
carta del mazo.

Importante: Solo puedes completar una Mision por turno.

(i) Tomar una Carta de Patrén

Finalmente, debes tomar una nueva carta de Patron de las disponibles
cerca del tablero. Puede ser una de las que estan bocarriba o de la
parte superior del mazo. La carta que tomes debe ser de un tamano
de Patron distinto a la carta de Patron recién descartada.

Si tomas una de las cartas bocarriba, debes reponer el mercado
revelando una nueva carta del mazo correspondiente.

€) Pasar

Siempre puedes decidir pasar en lugar de realizar las acciones
recién descritas. Esto puede ser por decisién propia o porque no
puedes jugar ninguna de tus cartas por no tener el Oro suficiente
para ocupar casillas de Remolinos o Corrientes Marinas.

Si pasas, descarta una Cabeza de Dragén, decarta una carta de
Patrén de tu mano para tomar cualquiera de las disponibles cerca
del tablero, y toma 2 de Oro de la reserva general.

e~ Finde la Partida ~»

La partida finaliza luego de que todaslas personas han jugado todas
sus Cabezas de Dragén. Toma el Bloc de Puntuacion para proceder

con el recuento de Puntos de Victoria (PV):
ﬁ 1PV por cada Oro sobrante (en fichas y cartas de
Arrecife de Coral).

ey 1 PV por cada Barco sobrante (en fichasy cartas
de Arrecife de Coral).

lﬁ PV de Misiones completadas.
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I—) 5 PV para quien haya completado mas Misiones. En
caso de empate, se los llevara quien haya completado
las misiones que otorgan mas PV sumados. Si
persiste, todos los jugadores empatados reciben 5 PV.
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-lé PV de mayoria en los Reinos Marinos (ver pagina 6).

Quien haya obtenido mas PV se llevarda la victoria. En caso de empate,
se resolvera a favor de quien haya completado mas Misiones.
Si el empate persiste, todos los jugadores empatados comparten
la victoria.

¢~ Cartas de Arrecife de Coral ~»

Cartas de 2 Barcos: Este tipo de carta cuenta como esos 2
Barcos especificos. Se pueden descartar para completar
Misionesy, en caso de no usarla, te dan PV al finalizar
la partida. Si completas una Misién con ellos y te sobra
un Barco de la carta al completarla, este se pierde.

Cartas de Barco Comodin: Este tipo de carta cuenta
como 1 Barco Pirata de tu eleccién. Se pueden ocupar
para completar Misiones o, en caso de no usarlas, cada
una te da 1PV al finalizar la partida.

Cartas de Dragon Escondido: Estos Dragones, al estar
escondidos bajo el mar, pueden ser fundamentales
para cambiar el destino de los Reinos Marinos. Se
revelan al momento de resolver las mayorias en cada
Reino Marino y cuentan como un Dragén colocado en
el Reino indicado en la carta. No se toman en cuenta
para desempates al definir mayorias.

£

Cartasde Oro: Esta carta cuenta como 4 de Oro, y puedes

descartarla en cualquier momento para recibirlo en T‘—-

forma de fichas. En caso de no usarla, se toman en ke 5

cuenta para el recuento de Oro al finalizar la partida. b dR
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¢» Mayorias en Reinos Marinos «~»

Al finalizarla partida, se evaluara cada uno de los 4 Reinos Marinos
que hay en el tablero. Estos se encuentran divididos porlas Corrientes
Marinas y son identificados por la Rosa de los Vientos que se
encuentra impresa en la Isla Central.

La persona que tenga mas Dragones en cada Reino (en la superficie
o Escondido bajo el mar con una carta de Arrecife de Coral) obtendra
3 PV por cada Remolino que haya quedado a la vista (no tapado por
una ficha de Drag6n) en aquel Reino Marino. La segunda persona con
mas Dragones obtendra, en cambio, la mitad de esos PV redondeados
hacia abajo. El resto no obtendra PV por ese Reino Marino.

En casos de empate por el primer o segundo lugar, se contaran
la cantidad de fichas de Dragén (cabezas y cuerpos) que cada

jugador empatado tenga en ese Reino (los Dragones Escondidos
bajo el mar no se toman en cuenta). El desempate favorecera a
quien tenga mas fichas en total.

En caso de que el empate persista por el primer o segundo lugar, cada
jugador empatado recibe la totalidad de los PV correspondientes.
En un empate por el primer lugar, no existiria puntaje para el
segundo lugar.

Excepcion en partidas a 2 jugadores: En vez de recibir 3 PV por
cada remolino descubierto, el primer lugar recibira 2 PV. No
existen PV para el segundo lugar ni para los empates (si es que
se mantiene luego de contar las fichas).

Ejemplo: Se estd evaluando la mayoria del Reino de la estrella de mar, (Y
que tiene 7 Remolinos descubiertos. ()

. Haku, quejuega conel colorverde, tiene4 Dragones enla superficie. (C)

Smaug, que juega con el color morado, tiene 3 Dragones en

la superficie 2) mds un Dragén Escondido €3 (carta de
Arrecife de Coral).

El resto de jugadores solo tienen 2 Dragones en
ese Reino.

Haku se lleva el primer lugar al tener mds
fichas puestas en el tablero (15) que Smaug
(11), y recibe 21 PV. Smaug recibe 10 PV por
serel segundo lugar, el resto de jugadores
no recibe PV por este Reino Marino.

Importante: un Dragon puede tener presencia
en 2 Reinos Marinos si es que atraves6 una
Corriente Marina. Las casillas de Corriente
Marina no pertenecen a ningin Reino Marino.
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