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INTRODUC,'KO

Joga a melhor combinacio de Q!) MATHIEU BOSSU
animais e Genbta obbter a pontua- « SIMON DOUCHY
cao mais elevada. Os animais que

Jogares a bua frenbe irdo ponbuar . . .
com base nos outros animais que

estdo representados no centro "

da mesa. Cada tipo de animalpon- | CONTEUDO DO
bua de forma diferente, portanto | JOGO

planeia antecipadamente para te |« 80 Cartas de animais
certificares de que as carbas que | divididas em 8 espécies
tens no centro sdo a combinacdo | (10 animais por espécie)
perfeita para vencer o jogo! * 30 Fichas de monbtanhas



OBJETIVO DO JOGO

Usa as tuas cartas de animais da melhor forma
para Geres a maior parbe de espécies possivel.
Agrupa-as esbtrategicamente no centro da
mesa para obberes o maior nimero de ponbos.

PREPARAGAO

I Dependendo do nimero de jogadores no jogo,

seleciona a espécie animal que pretendes,
de acordo com o nimero indicado na babela de
referéncia abaixo. As espécies que nao esbao a ser
usadas podem ficar na caixa. Baralha Godas as cartas
de Animais escolhidas (10 carbas por espécie). Coloca
estas carbas viradas para cima aleaboriamente no
centro da mesa numa grelha, respeiando o nimero
de colunas e linhas indicadas na Gabela.

2 Distribui 6 das cartas de Animais restantes por

cadajogador, viradas para baixo (ou 5 se estiveres
a jogar com 6 jogadores). As carbas restanbtes sao
devolvidas a caixa sem serem vistas. Duranbe o jogo,
os jogadores podem consultar secrebamente a sua mao
de cartas em qualquer altura.

3 Faz um monte de bodas as fichas de Montanhas
Junto a area de jogo. Cada jogador deve manter um
pequeno espaco livre a sua frente. Durante o jogo, Godos
vao jogar ai as suas carbas de Animais pessoais.

1JOGADORE | 3 JOGADORES | 4 JOGADORES | 5 JOGADORE} | 6 JOGADORE)

NUMERO DE

ESPECIES PARA 3 i 5 6 7
ESCOLHER

TAMANHO DA | 4 linhas por | 4linhas por | 5 linhas por | 5 linhas por | 6 linhas por
GRELHA | 4colunas | 5colunas | Scolunas | 6colunas | 6 colunas

&%}f‘r:gopg: 6 carbas 5 carbas

JOGADOR




Exemplo de preparacdo para um jogo com 3 jogadores: ‘

COMO JOGAR

O ulimo jogador a acariciar um animal comeca. De
seguida, os jogadores jogam a vez no sentido dos
ponteiros do relogio. Na bua vez tens de escolher entre

as duas acoes seguintes:

Escolher um animal das cartas na tua mao e

coloca-o virado para baixo a tua frente. Podes
consultar, a qualquer momento, as carbas de Animais
que colocasbte viradas para baixo a tua frente.




B o Escolher uma carta de Animal da grelha e coloca-a
virada para baixo a Gua frente.
9 De seguida tens de escolher um animal entre as
carbas na bua mao para colocares, virado para cima, no
espaco deixado pelo animal que recolheste.
e Coloca uma ficha de Montanha do monte por
cima do animal que moveste para a grelha. Esbta ficha
bloqueia o animal para que ja nao possa ser retirado.

Noba: os animais podem ser substituidos por outros
animais da mesma espécie.

FIM DO JOGO

0 jogo termina quando todos os jogadores ja nao tiverem
carbas nas suas maos. Todas as carbas que estiverem
viradas para baixo, a frente de um jogador, sao viradas
para cima. Para cada espécie, s6 o jogador com o maior
nimero de animais dessa espécie ganha os pontos
correspondentes.

Se varios jogadores tiverem o mesmo niimero de animais,
entao partilham os pontos entre eles, arredondando para o
niimero inteiro mais proximo. O nimero de pontos ganhos
depende da posicao dos animais na grelha no fim do jogo.
Cada espécie ganha pontos de acordo com o seu proprio
meétodo de pontuacao, conforme descrito na pagina
seguinte.

Cada jogador adiciona o nimero Gotal de pontos
ganhos, de acordo com a espécie com maior ndmero.
O jogador com a pontuacdao mais elevada vence o jogo!
No caso de um empate, os jogadores partilham a vitoria.



PONTOS POR ESPECIE

Cada espécie tem o seu proprio mébodo de pontGuacao,

conforme descrito abaixo:

2 pontos por cada iﬁ) J
carta de Macaco .na \\g ,;
coluna com o maior

nimero de macacos.

2 pontos por
cada carta de bas\Zes
Elefante na linha

com o maior niimero de
elefantes.

(ke

PINGUINS
2 pontos por
cada carta de
Pinguim que pertenca ao
maior grupo de pinguins
associado na orogonal
(em cima, por baixo, para a
esquerda ou direita). Tocar
na diagonal nao conta.

1

AGAPORNIS
4 pontos por
cada par de
agapomis.

Um par de agapomis é
composto quando 2 carbas
de Agapomis estiverem
adjacentes. Cada carta de
Agapomis s6 pode fazer
parte de um par.

2 pontos para cada &
carta de Lobo no Kk
limiGe exterior da

relha.
J L

(o -
PELICANOS "2
2 pontos para
cada carta de
Pelicano que faca parte do
maior grupo de pelicanos
associados na diagonal.

¥y
Na grelha, B S\
procura a carta =
do Camaledo que tenha
mais variedade de espécies
diferentes adjacentes

na ortogonal a mesma
(incluindo os camaleges).
Cada espécie adjacente a
carta do Camaledo vale 2
pontos.

n-9 -
LEAO >
Obbém uma <
ponbuacao bobal 2
de 11 pontos menos o
nimero de ledes na grelha.
Atencao: bem de haver, pelo
menos, um ledo na grelha

para que possas ponbuar.



EXEMPLO DE PONTUAGAO

Neste exemplo, cada espécie ganha o seguinte nimero de
pontos:

Pinguins: o maior grupo
de pinguins associado na
ortogonal € composto
por 4 cartas de Pinguins.
Este grupo de pinguins
vale 8 pontos.
Camaledo:o camaledona
32 linha bem 4 espécies
diferentes adjacentes
ao mesmo, incluindo
o camaleao. Portanto,
este camaledo vale 8
pontos. : =

Pelicanos: o maior grupo de pellcanos associado na dlagonal f
€ composbto por 4 cartas de Pelicanos. Porbanto, estes
pelicanos valem 8 pontos.

Ledo: ha 5 ledes na grelha. Portanto, estes ledes valem
6 pontos (1+5=6).

Margobt tem o maior nimero de = < g E
camaledes (8 pontos) e esta 4‘ @ r—; @
ligada ao Romain pelo nimero i J .

mais elevado de pelicanos. Por conseguinbe, eles partilham os 8 ponbos,
ganhando cada um 4 ponbios. A Margob bobaliza 12 ponbos.

Zoe esba Romain
nwn:;maﬁgaglzv:godepng%seb.laﬁ%ﬁ

Eles partiham os 8
pomanbocadawngaMa4ponbos.Conbudo,aZoebemomornwnero
de ledes, portanto ela ganha 6 ponbos por isso. A Zoe bobaliza 10 pontos.

O Romain esta ligado

pelo maior r‘:umem de pmgums. . 4‘ ﬁ l .
(4 pontos) e bambém a Margob I i

pelo maior niimero de pelicanos (4 pontos). Eleganhaaponbosnobobal.
A Margob vence o jogo com uma ponbuagao bobal de 12 ponbos.
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