INTRODUCCION

Traba de ganar el maximo nimero
de puntos jugando la mejor mezcla
de animales. Los animales que
Juegues delante de Gi punbuarén
basandose en los obros animales
que se jueguen en el centro de la
mesa. Cada bipo de animal punbt]a
de forma diferente, asi que planifica
de antemano para asegurarte
de que las carbas delante de bi y
las carbas del centro de la mesa
estén perfectamente organizadas
ipara ganar la partida!

{% MATHIEU BOSSU
'« SIMON DOUCHY

CONTENIDO

* 80 cartas de animales
divididas en 8 especies
(10 animales por
especie)

* 30 fichas de monbtana



OBJETIVO DEL JUEGO

Usa las carbas de animales del mejor modo para
Gener la mayoria en Ganbas especies como be
sea posible. Reagrupalas estratégicamente en
el centro de la mesa para ganar mas puntos.

PREPARACION
I | Dependiendo del niimero de jugadores, selecciona
las especies de animales que quieras segin el
ndmero mostrado en la Gabla de referencia : ver abajo.
Las especies que no se utilicen se pueden dejar
en la caja. Baraja todas las carbas de los animales
elegidos (10 cartas por especie). Coloca estas carbas
boca arriba, al azar, en el centro de la mesa formando
una cuadricula, respetando el nimero de columnas y
filas indicadas.

2 Reparte boca abajo 6 cartas de animales a cada
Jjugador (o 5 si esbas jugando con 6 jugadores).
Las carbas restantes se colocan de nuevo en la caja
sin mirarlas. Los jugadores pueden mirar sus cartas en
cualquier momento de la partida sin ensenarlas a los
demas.

3 Haz un mont6n con las fichas de montania al lado

del area de juego. Los jugadores deben mantener
delante de ellos un pequeio espacio libre. Aqui jugaran
sus cartas de animales personales durante la partida.

1JUGADORE | 3 JUGADORES | 4 JUGADORE) | 5 JUGADORE) | 6 JUGADORE)

NUMERO DE

ESPECIES A 3 4 5 6 7
ELEGIR

TAMANO DE LA | 4 filas por 4 filas por 5 filas por 5 filas por 6 filas por
CUADRICULA | 4 columnas | 5 columnas | 5 columnas | 6 columnas | 6 columnas

NUMERO DE
CARTAS POR 6 cartas 5 cartas

JUGADOR




Ejemplo de preparacion para una partida con 3 jugadores: 1
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COMO JUGAR

El jugador que haya acariciado a un animal mas
recientemente empieza. Los jugadores juegan por turnos
en sentido horario. Cuando llegue bu burno, debes elegir
entre las siguientes dos acciones:

E§
332

‘ Elige un animal de las cartas que Gienes en mano
y colécalo boca abajo delante de bi. Puedes mirar en
cualquier momento las cartas de animales que hayas
puesto delante de bi.




B o Coge una carba de animal de la cuadricula y colocala
boca abajo delante de Gi.

@) Después, debes elegir un animal de las cartas que
Gienes en la mano y colocarla boca arriba en el espacio
que ha dejado el animal que acabas de coger.

€) Coloca una ficha de montafia del monton sobre

el animal que has movido en la cuadricula. Esbta ficha
bloquea el animal para que ya no puedan llevarselo.

Nota: Los animales se pueden reemplazar por otros
de la misma especie.

FIN DE LA PARTIDA

La partida Germina cuando los jugadores se quedan sin
cartas en la mano. Todas las cartas que estén boca abajo
delante de los jugadores se ponen boca arriba. Por cada
especie, solo gana puntos el jugador que tenga el mayor
nimero de animales de esa especie.

En caso de empate en el mayor niimero de animales, los
Jugadores empatados se repartien los puntos redondeando
hacia abajo. El nimero de puntos ganados depende de la
posicion de los animales en la cuadricula al final de cada
partida. Cada especie gana puntos segin su propio
meétodo de puntuacion tal y como se describe en la pagina
siguiente.

Cada jugador suma el nimero tobal de puntos ganados
segin las especies de las que tenga mas animales.
iEl jugador con la puntuacion mas alta es el ganador!
En caso de empabe, los jugadores comparten la victoria.



PUNTOS POR ESPECIE

Cada especie tGiene su propio método de punbtuacion, bal y
como se describe a continuacion:

2 puntos por cada J
carba de mono enla \g 4

columna que benga S
mas monos.

2 puntos por 5

cada carta de

elefante en la fila que tenga

mas elefanbes. .
(wae
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PINGUINOS
2 puntos por
cada carta de pingtiino

que forme parte del

grupo mayor de pingtiinos
conectados en angulo recto
(arriba, abajo, a la derecha
o a la izquierda). Tocandose
diagonalmente no vale.

cada par de

i,
X \
periquitos. Un par

de periquitos esta formado
por 2 cartas de periquiGos
que se Goquien por un lado
adyacente. Cada una de
las cartas de periquito solo

PERIQUITOS
4 puntos por

puede formar parte de un par.

2 puntos por cada -
carta de lobo en el
borde extemno de la

cuadricula. a2t

L' y
PELICANOS

2 puntos por

cada carta de pelicano que
forme parte del rupo mayor
de pelicanos conectados

diagonalmente.
3
A

Busca la carta o=

de camale6n que benga la
mayor variedad de especies
diferentes en angulo

recto adyacentes a ella
(incluyendo camaleones).
Cada especie diferente
adyacente a esba carta de
camale6n vale 2
puntos.

LEON -
Vale 11 puntos menos

el nimero de leones de la
cuadricula. Atencion: Debe
haber al menos un le6n en
la cuadricula para poder
punbuar.



EJEMPLO DE PUNTUACION
En esbe ejemplo, cada especie vale el siguiente nimero de
puntos: w e . 1D .=

ez "= wol e B

Pingliinos: El mayor grupo | N A o |
de pingiiinos conectados |1 | | [f | :
en angulo esta formado
por 4 cartas de pingiinos.
Este grupo de pingtiinos
vale 8 puntos.
Camaleon:El camale6nde
lafila 3 Giene 4 especies di-
ferentes adyacentes a €l,
incluyendo el camaleon.
Este camaleon vale por
Ganto 8 puntos.

Pelicanos: El mayor grupo —
de pelicanos conectados dlagonalmenbe esta formado
por 4 carbas de pelicanos. Estos pelicanos valen por tanto
8 puntos.

Leén: Hay 5 leones en la cuadricula. Estos leones valen por
tanto 6 puntos (11-5=6).

Margob posee la mayoria de los = : c g
camaleones (8 puntos) y estd £5 @ @ zg
1 1 i {

empabiada con Romain en el mayor
ndmero de pelicanos. Por banbo, comparten 8 puntos y cada uno gana
4 puntos. Margob biene un tobal de 12 puntos.

Zoe esba empatada con Romain : —| = =
wne/mmeromasamodeﬁ?fq %l
pingtiinos. Comparten 8 punbos, " f i ‘
asi que cada uno gana 4 puntos. Sin embargo, Zoe posee el mayor niimero
de leones y gana 6 puntos por ellos. Zoe iene un tobal de 10 puntos.

Zoeconelnumemmasalb’ode 5‘ ‘,;1
pingtiinos (4 punbos) y también I

conMafgobconeImayornwnerodepellcanos (4puntios) Eganaenbobal
8 puntos.

Margob gana la partida con sus 12 punbos en bobal.
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