Un joc de Alvaro Tarraga si Toni Vaquer

Bine ai venit in Tesoros del Mar Menor, un joc de carti lejer pentru
2-5 jucatori, inspirat de fauna, cultura si peisajele orasului San Pedro
del Pinatar (Regiunea Murcia). in 15-25 de minute vei aduna comori,
iti vei proteja cufarul si le vei face pozne adversarilor. Jucdtorul care
are cele mai multe puncte la final va fi incoronat Explorator Suprem!

1. Componente

80 de carti in total:

e 51 Carti de Comoara (17 albastre, 17 albe si 17 verzi)
e 21 Carti Pozna (aurii)

e 6 Carti Cufar (cu un rezumat al regulilor pe verso)

e 2 Carti personalizabile (1 Comoara si 1 Cufar)

Plus acest regulament.

2. Scopul jocului

La finalul partidei, fiecare jucator aduna punctele tuturor Comoaralor
din Cufirul sdu si bonusurile obtinute din steaguri.
Jucdtorul cu cel mai mare scor castigd partida.



3. Pregatirea jocului (3-5 jucatori)
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Amestecati toate cartile si asezati pachetul de tragere cu fata in
jos In mijlocul mesei. Cartile aruncate pe parcursul jocului vor
forma teancul de aruncare, pus langa pachetul de tragere.
Fiecare jucdtor trage 5 carti din pachet.
Mulligan: dacd un jucdtor nu primeste nicio Carte de
Comoard in mdna initiald, o poate ardta tuturor, o aruncd
pe toatd, trage 5 cdrti noi, apoi amestecd cdrtile aruncate
inapoi in pachetul de tragere.

Fiecare jucdtor trage 1 Carte Cufar la intdmplare si o pune cu fata
n sus in fata sa, astfel incat partea albastra sa fie in stanga. Acest
lucru indica ordinea teancurilor de Comoara: albastru, alb, verde
(asa cum se vede pe marginile cartii).
Pornirea cufarelor: in acelasi timp, fiecare jucdtor alege 1
Comoara din mana si o pune cu fata in jos. Dupa ce toti au ales,
cartile se ntorc cu fata in sus si sunt asezate ca prima carte pe
teancul de culoarea corespunzatoare.
Lasati loc Ianga pachetul de tragere pentru teancul de aruncare.

Pentru jocurile in 2 jucdtori, vezi varianta Cofre Fantasma (Cufdr
Fantoma).



4, Zona de joc a jucatorului

Fiecare jucator are:

e 1 Carte Cufar.

e Trei teancuri de Comoara pe Cufar (albastru, alb si verde). Doar
cartea de sus din fiecare teanc este vizibild pentru ceilalti.

e O mana de carti, ascunsa celorlalti jucatori.

5. Tipuri de carti

n Tesoros del Mar Menor exista 3 tipuri de cirti: Comoard, Pozni si
Cufar.

5.1 Carti de Comoara

Cartile de Comoara exista in trei culori, aceleasi
cu culorile steagului orasului San Pedro del
Pinatar. Fiecare culoare reprezinta un aspect
important al orasului:

Fiecare Comoara are o valoare de la 0 la 5

puncte.
Marea (alabastru) Sarea (alb) Pinii (verde)

Unele Comori (cele cu valoarea 0) au simbol de lacat.

6 Odata puse in Cufir, aceste cirti nu pot fi furate. in plus,
ele protejeaza si celelalte Comori din acelasi teanc care se
afld sub ele.



5.2 Carti Pozna

Cartile Pozna fti permit sd interactionezi cu ceilalti jucatori si cu
cartile din joc si i dau posibilitatea s3 schimbi complet cursul
partidei. Sunt carti aurii, marcate cu simbolul Pozna.

Se joaca intotdeauna in propriul tau tur, cu exceptia cazului in care
pe carte scrie altfel.

X + 7

Pozna Plus Fulger

Unele Pozne (Pirat, Pescar, Scafandru si Ornitolog) au simbol plus (+).
Asta fnseamna cd, dupd ce Pozna este rezolvata cu succes (si nu este
anulatd de o Princesa Rusa), poti pune si 1 Comoara din mana in
Cufarul tdu.

Cartile cu pictograma fulger (Printesa rusd) pot fi jucate oricand,
intrerupand tura altui jucator.

Pirat: Te uiti la mana de carti a Pescar: lei Comoara de sus de pe
unui alt jucdtor si furi 1 carte din un teanc de pe Cufarul altui
mana lui. jucator si o adaugi in ména ta.



Al
Scafandru: Te uiti la primele 5
carti de pe teancul de aruncare,
alegi 1 carte si o iei Tn mana.
Restul cartilor le pui la loc in
aceeasi ordine.

Ornitolog: Te uiti la primele 5
carti din pachetul de tragere,
alegi 1 carte si o iei in mana.
Restul le pui inapoi in aceeasi
ordine deasupra pachetului.

Lucrator in saline: Pui 2 Comoara

Printesa rusa: Anuleaza ultima
din mana ta in Cufarul tau.

Carte Poznad jucatd.
Se pot juca mai multe carti Printesa rusa una dupa alta ca reactii,

anuland sau reactivand Pozna originald, in functie de care carte a fost
jucatd ultima. Asta se numeste ,lant de Printese”.

Exemplu: Jucdtorul 1 joacd un Pescador pentru a fura o Comoard
din Cufdrul Jucdtorului 2. Jucdtorul 2 anuleazd cu o Princesa

5



Rusa. Jucdtorul 1 rdspunde cu incd o Princesa Rusa si reactiveazd
Pescador. In final, Jucdtorul 3 joacd o a treia Princesa Rusa (chiar
nu vrea ca Jucdtorul 1 sd ia acea Comoard!). Prima Printesd este
un NU, a doua un DA, a treia iar NU. In final, Pescador nu se
rezolvd, Jucdtorul 1 nu furd nicio Comoard si nu poate folosi
efectul plus (+) pentru a pune Comoard in Cufdr. Tura lui se
termind.

5.3 Carti Cufar

Cartile Cufar reprezinta cufarul cu comori al fiecarui jucdtor. Locul
ilustrat pe carte arata unde isi pastreaza jucatorul cufarul si comorile.

Ele prezinta locuri importante din oras si pe fata principald includ si
un scurt rezumat al regulilor.



in plus, fiecare Carte Cufar are un simbol care indicd bonusul de
puncte pe care il oferd la sfarsitul jocului daca jucati in modul
avansat (Locuri Singulare).

6. Desfasurarea jocului — structura unui tur

Primul jucdtor este acela care a mancat cel mai recent un delicios
Caldero (mancare locala de orez cu peste) din Mar Menor. Apoi jocul
continua Tn sensul acelor de ceasornic.
Fiecare tur are doua faze:
1. Trage o carte: ia prima carte de pe pachetul de tragere.
2. Actiune: alege o singura optiune dintre:

e Pune 1 Comoara din mana ta in Cufdrul tdu (pe teancul de

culoarea potrivitd).
e Joacd 1 Carte Pozna din mana.
e Trage 1 carte suplimentara din pachet.

7. Sfarsitul jocului si punctajul

Jocul se termina cand este trasa ultima carte din pachet. Se termina
tura jucdtorului in curs, apoi se trece la calculul punctelor. Fiecare
jucator:
1. Arunca toate cartile ramase tn mana.
2. Aduna valorile tuturor Comoaralor din Cufarul sau.
3. Steaguri: pentru fiecare set complet de (albastru + alb + verde)
primeste 5 puncte bonus.
4. Cufdr (mod avansat): aplica bonusul de pe cartea Cufar a
jucatorului
5. Jucdtorul cu cel mai mare numar de puncte castiga. In caz de
egalitate: Castigd jucdtorul cu mai multe steaguri. Dacd
egalitatea persista, castiga jucatorul cu mai multe Comoara in
Cufar. Daca tot este egalitate, victoria este impartita.
Exemplu de punctaj: Jucdtorul 1 adund valorile Comoriler din
Cufdr si obtine 26 de puncte. Jucdtorul 2 are 30 de puncte in
Comoard.



Jucdtorul 1 Jucdtorul 2

La numdrdtoarea steagurilor, Jucdtorul 1 are insd 4 steaguri (20
de puncte bonus), iar Jucdtorul 2, desi are la fel de multe Comori,
are doar doud Comori verzi, deci poate face doar 2 steaguri (10
puncte bonus).

In total, Jucdtorul 1 ajunge la 26 + 20 = 46 de puncte, iar
Jucdtorul 2 la 30 + 10 = 40. Pentru cd Jucdtorul 1 a avut grijd sd
strdngd Comori in toate cele trei culori, el cdstigd partida.

8. Variante

8.1 Cufdr Fantoma (2 jucatori)

Se joaca dupa regulile de baza, cu urmatoarele modificari:

Aruncare ascunsa: La sfarsitul fiecarei runde (cand ambii jucatori
si-au jucat randul), luati prima carte de pe pachetul de tragere
fard sa va uitati la ea si puneti-o cu fata in jos pe un teanc
separat: acesta este Cofre Fantasma (Cufarul Fantoma).

Daca aceastad carte este chiar ultima din pachet, ea declanseaza
oricum sfarsitul jocului, ca si cum ar fi fost trasa normal.

Punctaj optional: La sfarsitul partidei puteti sa punctati si Cufarul
Fantoma, ca si cum ar fi un al treilea jucator; fiecare Carte Pozna
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din acest teanc valoreaza 1 punct. Astfel, jucati nu doar unul
impotriva celuilalt, ci si impotriva Cufarului Fantoma!

8.2 Locuri Singulare (mod avansat)

n acest mod, Cartile Cufar devin si mai importante, deoarece fiecare
jucator primeste la sfarsitul jocului un bonus suplimentar de puncte
n functie de Cufdrul sdu.

e Hala de peste: +1 punct pentru fiecare Comoara albastra.

e Moara: +1 punct pentru fiecare Comoara alba.

e Observare a pasarilor: +1 punct pentru fiecare Comoara verde.

e Primarie: +2 puncte suplimentare pentru fiecare steag (in total 7
puncte de steag).

e Muzeu: in timpul jocului, puneti Cartile Pozna pe care le jucati pe
un al patrulea teanc in Cufarul vostru. Aceste cdrti sunt protejate
ca si cum ar avea lacat (nimeni nu le poate lua). Fiecare valoreaza
1 punct la sfarsitul jocului.

e Fabricd de peste sdrat: +2 puncte pentru fiecare Comoara cu
lacat.

8.3 Comori Ascunse (mod memorie)

Comori Ascunse transforma jocul intr-un joc clasic de memorie:
cartile devin comori ingropate n nisip, iar misiunea ta este sa gasesti
cat mai multe perechi.
1. Alege nivelul de dificultate (numarul de perechi):
-Usor:4-6 - Mediu: 9-11 - Greu: 15-17 - Super Greu: 21

2. Dintre Comoarale care au cel putin doua copii (toate in afara de

cele cu valoarea 5), selectati cartile necesare pentru nivelul ales.
3. Amestecati aceste cdrti si asezati-le cu fata Tn jos intr-o grila.

Tn tura ta intorci exact doua carti:
e Dacad sunt identice (aceeasi ilustratie), iei perechea si mai joci o
tura.



Daca nu se potrivesc, le intorci inapoi cu fata in jos la locul lor,
iar tura trece la urmatorul jucator.

Cand nu mai raman carti cu fata in jos, fiecare jucator numara cate
perechi a strans. Castigd jucdtorul cu cele mai multe perechi.

9. Sfaturi & mici trucuri

Comoardle de 0 puncte te ajuta sa completezi steaguri, iar
datorita lacatului lor, ajutd la protejarea Comoardlor mai
valoroase de dedesubt.

Tine minte ce Carti Poznd au fost deja jucate, ca sa poti anticipa
mai bine actiunile adversarilor.

A trage o carte suplimentard iti mareste mana, dar te face mai
vulnerabil la Pozna Pirata. Gasirea echilibrului dintre risc si
recompensa este esentiala.

10. Originea comoarelor noastre

10.1 Comoara albastre: Albastrul steagului se refera la cele doua
mari: Marea Mediterand (numita si Mar Mayor) si Mar Menor.

Meduza (0 puncte): Meduza “ochi de ou”, tipica pentru Mar
Menor, aproape ca nu inteapa si este hrana pentru testoase si
pesti.
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Dorada (1 punct): Unul dintre cei mai raspanditi pesti din Mar
Menor si unul dintre ingredientele principale ale celebrului
Caldero (mancare locala de orez cu peste).
Langostino del Mar Menor (2 puncte): Un
crevete originar din laguna, faimos pentru
gustul sdu usor dulce, legat de salinitatea
ridicatd a Mar Menor.

Cranca (3 puncte): Acest crab maur, numit local
Cranca, arata ca o piatra vie: cochilii si nisip
lipite pe carapace il camufleaza pana in clipa in
care sare ca sa prinda melci.

Célut de mare (4 puncte): O adevaratd icoanda a Mar Menor;
Hippocampus guttulatus este o specie protejatd, iar putinii
indivizi rdmasi sunt foarte pretiosi. Daca il vezi, nu il deranja — se
streseaza usor.

Fecioara de pe Muntele Carmel (5 puncte): Ocrotitoarea
marinarilor si pescarilor; in fiecare an, pe 16 iulie, este purtata cu
barca intr-o procesiune pe Mar Menor.

10.2 Comoara albe: Alb reprezintd sarea, industria salinelor si tot ce
tine de exploatarea sarii, atat de importanta pentru oras.

Tantar (0 puncte): Tantarul-tigru este un locuitor inevitabil al
zonelor umede si al mlastinilor sarate. Se Tnmulteste Tn special
acolo unde existd apa statatoare.

Solnita (1 punct): “Aurul alb” din Mar Menor este exportat inca
din epoca romand; se obtine in saline si este esential in orice
bucatarie.

Pescarus (2 puncte): Pescarusul cu cioc subtire cuibareste in
salinile din Mar Menor. Ciocul sdu corai si silueta eleganta 1l fac
usor de recunoscut. Este adesea vazut urmarind barcile de
pescuit.

Rate (3 puncte): Rata vulpe are pieptul maroniu si ciocul rosu
aprins; cuibareste 1n salind si isi hraneste puii cu crustacee din
Mar Menor.
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e Noroi curativ (4 puncte): Namolurile din Lo Pagan contin mai
mult magneziu decat cele de la Marea Moarta si sunt folosite
pentru tratarea acneei, dermatitelor, artritei si multor alte
probleme.

e Flaming (5 puncte): Flamingii roz sunt foarte iubiti de locuitorii
din San Pedro si de vizitatori; traiesc in salind si pot fi vazuti
adesea hrdnindu-se acolo.

10.3 Comoara verzi: Pinii si padurile care au dat orasului numele de

”Pinatar” sunt reprezentati de verde pe steag.

e Omida processionaria (0 puncte): Lives in pine
trees. This caterpillar forms lines that look like
processions. But beware of its hairs — they are very
stinging.

e Pin (1 punct): Pinul de Alep este foarte raspandit in
San Pedro del Pinatar si este arborele de la care vine
numele orasului. Suporta foarte bine solurile sdrate.

o Palmier (2 puncte): Curmalul oferd o umbra placuta
si curmale dulci, ingredient clasic in deserturile
levantine.

e Cameleon (3 puncte): Cameleonul comun, prezent in Parcul
Regional, si schimbd culoarea pentru a comunica si pentru a-si
regla temperatura corpului. Dacd vezi unul, nu-l atinge — este
protejat, la fel ca si cdlutii de mare.

e Soparla (4 puncte): Psammodromul occidental adora sa stea la
soare si se hrdneste cu insecte, in special tantari, muste si
paianjeni.

e Sfantul Petru (5 puncte): Apostolul pescar care dda numele
orasului si este sfantul sau patron. Sarbatoarea lui are loc pe 29
iunie, iar simbolul sdu caracteristic sunt cheile Raiului.

10.4 Pozne

e Pirat: intre secolele XVI si XVIII, atacurile piratilor berberi erau
frecvente pe coastele din apropierea Mar Menor.
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Pescar: O meserie traditionald, la fel de importanta in trecut ca si
in prezent. Datorita pescarilor ne bucuram de peste proaspat de
calitate excelenta.

Scafandru: Fie pentru a admira pajistile de posidonie si ruinele
romane scufundate, fie pentru a studia si proteja marea sau
pentru a curata deseurile de pe fundul marii, scafandrii sunt o
prezentd obisnuitd in zona.

Ornitolog: Cu binoclul si carnetul de notite Tn mana, acesti
observatori pot vedea peste 100 de specii diferite de pasari in
San Pedro si imprejurimi.

Lucrator in saline: O altd meserie straveche a zonei: dirijarea
apei, asteptarea pand cand se evapora si adunarea sdrii. Existd
aici inca din epoca romana.

Printesd rusa: O printesa rusa care a schimbat zdpada pe sare:
cdsatorita cu Baronul, alterna balurile din palatul ei din San
Pedro (azi muzeu) cu apusurile de pe Isla del Barén.

10.5 Cufere / Locuri

Hala de peste: Locul in care pestele proaspat prins este scos la
licitatie in zori, Tnainte de a fi trimis rapid catre magazine si
restaurante din toatd Spania.

Moard: Se ocupa sa aduca apa din Mar Menor in bazinele
salinelor. Morile Quintin si Calcetera pot fi vazute si astazi de-a
lungul promenadelor de pe La Mota.

Turn de observare a pasdrilor: Un turn de lemn de unde
ornitologii, biologii si vizitatorii pot observa, numdra si studia
pasarile din Parc fara sd le deranjeze.

Primadrie: Desi primdria in forma sa actuald dateaza din 1836,
inca din secolul XVII exista in acest loc o capeld dedicatd Sfantului
Petru si un turn de veghe.
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e  Muzeu: Palatul in stil neo-mudéjar construit in 1892, cunoscut ca
Casa de la Rusa, gazduieste astdzi Museo Barén de Benifayo.
Baronul si Printesa rusa au locuit acolo.

e Fabrica de peste sarat: Cu mult Tnainte de inventia frigiderului,
traditionalele almadraba si fabricile de salazon conservau pestele
n sare. Astdzi, companii precum Salazones Garre transforma cei
mai buni pesti in delicioase hueva, mojama si alte specialitati.
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12. Provocari, Realizari & Trofee

Hueva, consumata inca din vremea romanilor ca un fel de baton
energetic al antichitatii, este facutd din peste si sare — doud
ingrediente la fel de valoroase pe cat sunt de gustoase.

Te invitdm sa fiti demonstrezi abilitatile indeplinind o serie de
provocari, adunand cat mai multi pioni de hueva si devenind un
adevarat Maestro Salazonero.

Usor: Mediu: Greu: Foarte greu:

by ¢d d &

Bronz (1 pts) Argint (3 pts) Aur (5 pts) Platind (10 pts)
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