ICONOS BASICOS

1D ® % % ¥ &

Pila
de descarte

Huella

jugador

activo

inactivos

Manode Cangrejo Cangrejos Descartar Tumbarse Movimiento

una carta hacia adelante

ACCIONES ESPECIALES Y ADICIONALES seleccionadas [1/2]*

iSalto lateral!
nwamal ..ﬂ"'.'.i__.".-l'-.h"q."‘ ..... "i-.-._."" -----
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Salta a cualquier casilla libre que este
a la misma distancia del mar.

REL

,(%) Intercambio de carta

iTodavia sigo
andando!
Anade atu
Mano todas las

cartas de la pila
de descarte.

Intercambia una
carta de tu Mano.

a
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k
k e

Intercambia tu
“f)< cangrejo con uno

s’ 3 adyacente.

Mueve a tu cangrejo hacia
el mar, avanzando 2 casillas
en linea recta desde su

posicion actual.

jFuera del camino!

iAnimo!

@- 000

Anade una carta
adicional de tu
Mano a la Huella.

iCon impulso!

® L
Descarta una carta
de tu Mano para
activar la accion
principal de cualquier
carta en tu Huella.

-
[
e

ACCIONES BASICAS

Movimiento Movimiento
diagonal hacia el mar

*

Tomar Accion basica
una concha (segun el contexto)
ﬁl?,i jGﬂ viota!
%uﬂvm . Puedes mover hacia la
. r"J-ﬂ' ----- { costa una casilla a cualquier
""" : *‘}f'-‘" namero de cangrejos
que estén delante de ti.
La casilla de destino no
puede estar ocupada.
PRy illamada del mar!
TR o i Mueve a tu cangrejo
_Ei.-lﬂz‘ﬂff * yatodos los que estaban
=B detras de ti al comenzar

esta accion a una casilla
libre adyacente hacia
el mar, en el orden que
prefieras.



ACCIONES ESPECIALES... [2/2]* ACCIONES seleccionadas ACCIONES seleccionadas

DEL TABLERO* DE LA EXPANSION
) ;Arena en los ojos! Atajo Juncal Sustituye una casilla fasténdar
M. Todos los jugadores cuyos LA A por una con obstaculo:
st ¢ cangrejos estén delante S " N ciear— O ... S
'H‘-‘{f-" de ti deben descartar "~‘ A ' .:"‘-': S @Dﬂl ‘i -JT@‘ ;
UES carta:. N ’ T e
HHESENViT: Comienzo del Solo puedes del Mercado
Descarta una carta de atajo con su coste atravesarlo en | LSOAITEY ALmb=elor
tu Mano para usar su correspondiente.  direccion a la costa. N/ Descarta
accion principal RS .'- %
? e iMuévEt?_f Intercambio Corriente Espia: Regenera
W S Mueve al cangrejo de otro  de carta de agua G- Pinzas
“"‘1"{ jugador a una casilla libre <2 1 carta de Reto
Ao adyacente. Qﬂ'}, / e = C Evzrt:’;?ﬂboca Recupera
iA ciegas! 5i terminas tu turno  Sj terminas tu turno [, unacarta
e Hasta el final de tu turno, en esta casilla, aqui, muévete G 2 cartas de tu
3 i«% puedes ignorar los efectos puedes intercambiar  segtin indica la | de Sorpresa Huella a tu
% e negativos de las casillas una carta. flecha. ; cualquiera Mano

cuyos efectos podrian ser

desfavorables para ti. ICONOS DE LA EXPANSION

17 A ©

Sorpresa Evento Evento o Sorpresa Evento Basura Preparacion

(o referencia al modulo del juego correspondiente) de efecto de efecto (Sorpresa previa
inmediato temporal negativa) a la partida
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