Para que aprendas a jugar Sﬂ"rengetl, ; 4

te recomendamos primero leer este~ e |
reglamento y Iuego empezar una parﬂda 4." 1
Si durante el juego surgen dudas puedes ‘ |

revisar el Glosario de Cartas 'p‘a é ,r
mstruccmnes detalladas d,e cadauna ‘ﬁ




~ Y w— Cada jugador empieza el juego con:

I 18 5;) _ \A) 1 tablero personal que representa su parque.
{)\ 13) 1 Au ubicado en el primer espacio de su parque.
A — ‘E) 9 1 arbol, 2 pastos, 2 aguas y 2 monedas.
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En sumano (sin mostrar al resto de los jugadores):

. E e @ P) 5 cartas de Safari repartidas al azar.
u u u u u e . E) 3 cartas de accion repartidas al azar.

. f) 3 cartas de animal repartidas al azar.
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SERENGETI
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En la imagen se muestra la V4
disposicién inicial de Serengeti,

Objetivo del juego

con el tablero al centro y :

L?fezae?:respgfa‘}zzz :léiar]:gr \ En Serengeti tendras cuatro anos para crear
5 : . el parque mas popular y obtener la mayor

experto lee las instrucciones de \ cantidad de puntos posible. Para lograr

Tablero Variable incluidas al final \ este objetivo, debes tener en tu parque los

de este Reglamento. animales que te permitan ganar puntos, ya

sea al jugarlos, al hacer tus Safari o al final
del juego.

Cada mes los jugadores, empezando por
el que tiene la ficha de primer jugadory
continuando en el sentido del reloj, tendran
que mover su ficha de jugador en el tablero
y realizar una accién. De esta manera, cada
ronda del juego corresponde a un mes del
ano, por lo que tendras un maximo de 48
jugadas para ser el vencedor. Cuando el
cuarto ano llegue a su fin, los jugadores
recibiran los puntos finales y quien tenga
mas puntos serd el ganador!

/’-‘\ ’,"’ » -
nco Grandes de Africa

ara poder jugar Serengeti tienes que
conocer a los cinco grandes: ledn, elefante,
rinoceronte, leopardo y bufalo.

Las cartas de estos animales tienen un
simbolo que te permitira reconocerlos.

Al final del juego recibirds puntos extras por
tener estos animales en tu parque, asi que
tienes que estar atento para conseguirlos y
asegurarte de jugarlos!

Leopardo



Cadaturno Eventos de fin de aio
El turno comienza con el jugador que tiene la ficha Cuando todos los jugadores tuvieron su turno de
de primer jugador y avanza en el sentido del reloj. Diciembre, el afio terminay se hace lo siguiente:
Cuando vuelve a ser el turno del primer jugador,

. este debe avanzar un mes del calendario. - Se descartan las 3 cartas de animales boca arriba

y se reemplazan por 3 cartas nuevas, si se repite
una carta descartala y vuelve a robar hasta que las
tres cartas sean diferentes.

Cuando sea tu turno debes realizar los siguientes
_ pasos en orden:

‘ Movimiento: Mueve tu ficha de jugador en el - Mueve el marcador de ano al siguiente ano y el
. o tablero. marcador de mes a enero.

g Accién: Realiza la accién principal que - La ficha de primer jugador rota en sentido )

5y corresponda al lugar donde terminaste tu horario, de manera que ahora el jugador que esta a
movimiento o una accion basica. (Si hay otros la izquierda del anterior es quien comienza.

Ny jugadores en el mismo lugar tienes que pagar
una moneda a cada uno para poder realizar la

: ,’-‘- : accion principal-indicada en el tablero).

- Cuando se termina el cuarto afo debes saltarte
estos pasos e ir directamente a la secciéon Puntos
Finales del Juego.
0 Reponer animales: Si corresponde, tienes que

reponer las cartas de animales que estan boca
arriba de manera que siempre haya 3 animales :
diferentes disponibles para robar.

Movimiento ------oooooooo P o A N

2 ?lay 4 maneras de moverse en el tablero:
Ry

- u.lugando una carta de accmp
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- No se pueden combinar distintos tipos de
_movimiento en el mismo turno.

“ Ejérhplo- si tienes un vehiculo en tu parque que te
permlte moverte hasta dos lugares, no te puedes

~_mover para llegar a un aeropuerto y, después de

- hacer ese movimiento, tomar un vuelo. Lo mismo al

reves si tomas un vuelo, después de aterrizar en el

otro_aeropuerto no puedes volver a moverte. pe

o .

En cada turno tienes que moverte. No puedes 2

~ permanecer en el mismo lugar, a no ser que juegues
2, J:a‘.-cat;ta de accion “Campamento” que te permite
acerlo. o, § - -

° *Hay 3 aeropuertos en

_ Serengeti marcados con -
una “X” y un avion



Acciones -------------------- Recursos y monedas

En cada turno puedes hacer la accién indicada en el En Serepge‘u necesitas recursos para
lugar del tablero donde terminaste tu movimiento, construir tu parque.

llamada accién principal, o una accién basica. Los recursos te sirven para jugar cartas de

Si hay otros jugadores en el mismo lugar tienes que I animal. Hay 3 tipos de recursos:
pagarle una moneda a cada uno para poder realizar la
accion principal. I

No es necesario pagarle a otros jugadores para hacer
un Safari o si decides hacer la accién basica.

También necesitas monedas. Estas

se usan para jugar cartas de accion,
contratar trabajadores, comprar
vehiculos o pagarle a otros jugadores.

Comprar Contratar

Sacar en total 2 j I
monedas o vehiculo trabajador
recursos ~

-

\

En este lugar no es
necesario pagar si
hay otros jugadores
presente.

Sacar 2 arboles Sacar 2 Sacar 2/3 pastos Sacar 2/3 aguas Hacer un Safari
monedas

Robar 2 cartas de Jugar carta de Robar carta de Jugar carta de Robar y jugar
accion accion - animal animal carta de animal S

ACCION BASICO  -wrorrveeormmomerseerss e e e S

Saca un recurso-o una moneda en cualquier lugar del tablero sin necesidad de pagarle a i
otros jugadores. Esto puede ser util si no tienes monedas para pagarle a otros jugadores, o o
necesitas pasar por un lugar cuya accion principal no te sirve. >
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Robar carta de animal

de arriba del mazo.

~, 2 -
~ Robar carta de
- animal

Ejemplo|| \

Jugar una cebra teniendo otra cebra \
y tres fius en mi parque A\

1. Devuelvo dos pastos a la seccion de \
recursos correspondientes al costo. ]
2. Bajo la carta y la pongo sobre la otra cebra. 1
3. Recibo 4 monedas, porque tengo 2 packs :
cebra-fiu (recibo 2 monedas por cada uno) ]

Al robar una carta esta pasa a'tu
mano. Puedes elegir una de las tres
que estan boca arriba o sacar la carta

Ej. el jugador podria robar la gacela,
el ledn, la chita o sacar del mazo.

Cartas de animal ---------------------------- -

Los animales son lo mas importante

de Serengeti. o Costo:

..+~ Cualquier
Cada animal tiene un costo y te da = AL B herbivoro +
ciertos beneficios por tenerlo en tu Uno.de cebra o fiu
parque. Te mostramos dos ejemplos, loSeltico
pero si tienes duda en alguno grandes
siempre puedes consultar el Glosario
de Cartas. .

Beneficio al jugarla:
un punto por cada
cebra, cada leény
cada nu en tu parque

2 pastos

- Beneficio al jugarla:
Dos monedas por cada
pack cebra-iu en tu
parque

-+++® Herbivoro

Jugar carta de animal

Jugar una carta de animal consiste en bajar
una carta de tu mano para ponerla en tu

pargue y obtener sus beneficios. Para jugar
una carta de animal debes primero pagar su
costo indicado en la parte superior derecha:
Jugar carta de

S En el caso de los recursos debes devolverlos a

la seccién de recursos.

En el caso de los animales carnivoros: debes descartar la cantidad y
especie de animal que te indica la carta. Para descartar, quita las cartas

« de tu parque y déjalas a un costado, en tu propio descarte de animales.

Después de pagar su costo, baja la carta a tu parque. Los herbivoros
deben ser puestos en la seccion de herbivoros, y los carnivoros en la
seccion de carnivoros. Si ya tienes otro animal de la misma especie,
deja la carta encima de manera de apilar los animales iguales.

Recibe los beneficios que te correspondan. La carta que acabas de
bajar si se cuenta para calcular los beneficios, pero los animales que
fueron descartados para poder bajarla no se consideran porque ya no
estan en tu parque.



- - B A e et " e T o e T o T T IR —

Estas cartas se usan para hacer un Ganas un punto

Safari y son todas diferentes. por cada especie

de carnivoro en

Al inicio del juego recibiras 5 cartas y no tu parque.
podras obtener mas durante el juego. :

Recibes una

Las cartas de Safari te muestran los

diferentes beneficios que obtienes si Cad:g;:(i?epgé
haces un Safari en octubre, noviembre o herbivoro en tu
diciembre. parque.
Ganas un punto

*TIP: Los Safari son una buena por cada especie

( } manera de ganar puntos. Analiza de herbivoro en
Z tus cartas y arma una estrategia de tu parque.

acuerdo a ellas para conseguir los animales
que te dardn mds puntos.

Solo se puede jugar una carta de Safari en
el centro del tablero y durante los meses

de octubre, noviembre o diciembre. Si hay
otros jugadores no tienes que pagarles. Una
vez que estés ahi, bajas la carta de tu mano
e inmediatamente recibes los beneficios

del mes actualy de los proximos que
correspondan.

Hacer un Safari

No es necesario hacer un Safari cada afo.
Una vez que haces un Safari tu turno se
salta hasta que llegue enero del afo siguiente, es decir, no
te puedes mover del centro ni hacer otra accién hasta que

comience un nuevo ano.

-,M”. -

Ejemplo :

Si este fuera tu parque y:

Juegas Rumiantes en Octubre: ;

obtienes beneficios de octubre, noviembre y diciembre:
- Ganas 3 monedas (tienes 3 fiu en tu parque), robas 3 cartas de
animal (tienes 3 impalas y O gacelas) y ganas 12 puntos (tienes
3 pack fu-impala)

Juegas Rumiantes en Noviembre:

obtienes beneficios de noviembre y diciembre:
-'Robas 3 cartas de animal (tienes 3 impalas y O gacelas) y
ganas 12 puntos (tienes 3 pack fu-impala)

Juegas Rumiantes en Diciembre: 3
obtienes solo los beneficios de diciembre:

- Ganas 12 puntos (tienes 3 pack ﬁu-ir_npala) g

f
- |
i

Recibes una moneda
@ por cada Au en tu
parque.

L , Robas una carta de
animal por cada impala
en tu parque, y una
carta de accién por
cada gacela.

1. o Ganas 4 puntos por
cada pack fu-impala
que tengas en tu
parque.

‘—_—

Y 4 Ejemplo 11

Jugar un leén teniendo dos iu y una gacela
4 en mi parque

] 1. Elijo pagar un fu y una gacela, quito esas
cartas de mi parque y las dejo a un costado
mi propio descarte de animales).

I (mi propio descarte de animales)

| 2. Bajo la carta (ledn) y la pongo en un lugar

\ vacio en la seccién de carnivoros.

\ 3. Recibo 2 puntos, 1 por el iuy 1 por el
ledn que ahora estan en mi parque

_____



Estas cartas representan acciones especiales
que puedes realizar durante el juego para

: Tipo:
obtener un beneficio. Te mostramos dos B Rg:g?ilar
ejemplos, pero si durante el juego te surgen v ‘
dudas de una carta en particular, puedes # BINOCULARES +++@ Costo

revisar el Glosario de Cartas.

*® Tipo:
Robar Cartas de Accién Movimiento
Para robar cartas de accidn debes sacarlas

de la parte de arriba del mazo y llevarlas a tu

mano.

Jugar Cartas de Accién
Para jugar una carta de accion debes:

SR 1. Pagar el costo indicado en la parte superior
B ) ‘
~ Robar dos cartas derecha :

3 ‘aeaon 2. Realizar la accion descrita en la carta

‘ ~ \ 3. Descartar la carta, dejandola en un descarte

e general de cartas de accion.

T

<> Al inicio de tu turno:
Accion Muévete a donde quieras
en el tablero.

dz Cartas de accion - e e =

) .. tlpo&de cartas de accion y las puedes reconocer
‘ono-e'n laesquina superlor izquierda de la carta:

Régulares. son la mayoria y deben ser Jugadas . Reaccion: son jugadas como reaccion a otra
~enel Iugar del tablero que correspondea . carta de accion.
jugaT carta de acuon :

Recursos/Monedas: son jugadas en lugares

;Moviniiento: son jugadas alinicio de tu turno :
. ' : donde obtienes recursos 0 monedas.

como movimiento. e

Vzhlculos ;

" Tambleh'puedes comprar vehiculos péra
obtener diferentes habilidades.
- Solo puedes tener un vehiculo a la vez.

- Elvehiculo va en el lugar marcado con @



Comprar y devolver - Movimientos
- permitidos

; J Costo @--.,
Comprar un Vehiculo :
Los vehiculos se compran en el lugar :
que corresponde del tablero. Para K

comprar uno debes:

Pagar su costo indicado en la parte
superior

Comprar

vehiculo Ubicarlo en el espacio de vehiculo

disponible en tu parque.

Devolver un Vehiculo
Puedes devolver un vehiculo al inicio de cada turno, antes B Cada vez que @
de moverte, o al obtener un nuevo vehiculo. Quitalo de tu hagas ag.Safa’ri L)
parque y devuélvelo a la seccion de vehiculos al costado del
tablero. No recibes ni pagas nada al hacerlo.

oy phaastl N
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Trabgjodores ------------------o-oomeoooo oo 3
En Serengeti puedes contratar fi
trabajadores que te ayuden a construir “‘e -
un mejor parque. Puedes tener hasta 3 Costo z
trabajadores. = \g
-
Contratar - Despedir - '-é
Contratar Trabajadores w3 ] , '-"ﬁ
Los trabajadores se contratan en el Alprincipiode ., . ‘ R PP _ ? Lj
lugar que corresponde del tablero. ' cada afio recibes : e Beneficio
Para contratarlos debes: ‘ bt - j

Ty

Pagar su costo indicado en la parte
superior. Ubicar al nuevo trabajador
en algun espacio de trabajador dispo-
nible en tu parque.

Contratar
trabajador

Despedir Trabajadores

Puedes despedir un trabajador cuando quieras en tu
turno. Para hacerlo debes pagar una moneda y quitar al
trabajador de tu parque. Debes devolverlo a la seccién de
trabajadores al costado del tablero.

Los trabajadores van en
cualquier lugar marcado con &
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Recursos

Una bonificacién y monedas

:  extrade5 puntos si:
fTiene 10 especies de

= 1 punto por cada 5 recursos.
E 1 punto por cada 5 monedas.

1 punto por cada espeC|e de herbivoro

~__ herbivoros diferentes -
== ~en su parque, es decir,
.1!'\ Ia secciéon completa. o

Puntaje
Animales

~ Unabonificacion g:=++-
~ extra de 5 puntos si:

~ Tiene 5 especies de

~ carnivoros diferentes en

.\-

====® en su parque.

2 puntos por cada especie de carnivoro
.= ¥ en su parque.

» 2 puntos por cada animal de los “Cinco
Grandes” que tenga en su parque.

Puntos dependiendo de cuantas
,<® especies distintas de los “Cinco

~ Su parque, es decir, la

Grandes” tiene en su parque. De

’%*seccmn completa
\ -.- -~

acuerdo a la tabla mostrada a la
izquierda, la fila de arriba indica

cantidad de especies, la de abajo los
puntos obtenidos.

-———

Termind con 7 recursos = 1 punto
Termind con 18 monedas = 3 puntos

~Tiene 5 especies distintas de herbivoro = 5 puntos - ~

Tiene 5 especies distintas de carnivoro = 10 puntos

No alcanzé a completar la seccion de herbivoros =0 puntos

- Completd la seccion de carnivoros = 5 puntos : -
Cinco grandeSSTlene 2 bufalos, 1 rinoceronte y 2 leones =

~ 10 puntos -

Tiene 3 especres de Ios cinco grandes (bdfalo, rinoceronte y -
Ieon) =5 puntos & o -

- Al final deljuego vaa rec1b|r 1+3+ 5+10+0+5+

10+ 5=39 puntos'




Jugar como experto:
Tablero variable

En Serengeti puedes cambiar el tablero para que cada partida
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te presente nuevos desafios. Para hacerlo debes utilizar 3 2
las fichas para tablero variable. Ubica las marcadas como 3 B
interiores en un lugar al azar dentro del primer nivel ubicado 3 ¥
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~ Costo: 2 pastos.

s B
~ por cada fiu en tu

~ parque.

3%

A ,:‘——

- ~
" ‘ f BABUINO
-y Lo

osto 2 arboles.
' Oeneﬁcw los dos
* o uga'd.o.rgs de al
~ lado tuyo eligen
- una carta de animal
de sumano y te la
vasan a tu mano.
-Si un jugador no
tiene animales en su
el an'o no te da nada.

to' 1 herblvoro

J eﬁ'eio siel
erb v&o descartado

una cebrao

u recibes 3

gs"$| fue un

amo reabes
 punto s. Si fue otro
rbi \Voro n'&‘reubes

Glosario

eneficio: 1 moneda

ureray 2a aguas .

Costo: 3 arboles.
Beneficio: 4 puntos.

Costo: 1 arbol.

Beneficio: los dos
jugadores de al lado
tuyo te deben dar un
recurso a su
eleccién. Si un
jugador no tiene
ningun recurso, no
te da nada.

Costo: 1 arbol.

Beneficio: 1 moneda.

MR HIPOPOTAMO

Costo: 3 pastosy 3
aguas.

Beneficio: si no
tienes cocodrilos

en tu parque
recibes 2 puntosy 5
monedas. Si tienes
un cocodrilo recibes
3 monedas. Si tienes
2 o mas recibes 1
moneda.

M BUFALO

Costo: 5 pastos.

Beneficio: 1 puntoy
1 moneda por cada
bufalo en tu parque.
*Es uno de los cinco
grandes.

M eerante o404 &

Costo: 2 pastos, 2
aguasy 1 arbol.
Beneficio: 1 punto
y 1 carta de accién
por cada elefante en
tu parque.

*Es uno de los cinco
grandes.

™ DINOCERONTE

Costo: 10 pastos.

Beneficio: 5 puntos
*Es uno de los cinco
grandes.

o aBALl

Costo: 1 pastoy 1
agua.

Beneficio: el jabali
puede ser usado.
para reemplazar otro
herbivoro como
costo.

Ejemplo: podrias
jugar la chita
descartando un
jabali en vez de una
gacela.

Costo: 1 pasto.
Beneficio: nada,
pero te pueden
servir en tus safaris
o como alimento
para carnivoros.

Pf* cesra

Costo: 2 pastos.
Beneficio: 2
monedas

por cada pack
cebra-fu en tu
parque.

Ejemplo: si tienes
3 Auy 2 cebras
recibes 4 monedas,
porque completaste
dos packs.

g CHITR

Costo: una gacela.

Beneficio: avanza
un espacio

- inmediatamente

después de jugar

© la chita, y realiza

dos veces la accién
principal de ese
“lugar sin pagar si
hay otros jugadores
presentes.

ede ] .&zétfg%a

Costo: un herbivoro
0 carnivoro
cualquiera.
Beneficio: ganas un
punto por cada 3
animales.en tu

_descarte. El animal

descartado al
jugar la hiena si se
considera.

-~

-t .(

% -

#7 PERRO SALVAJE st /o

Costo: 1 gacelao 1
impala.

Beneficio: 1 punto
y 2 monedas por
cada perro salvaje

- en tu parque.

M

N ,'~

©of/

Costo: 1 herbivoro
cualquieray 1 fiuo 1
cebra (2 herbivoros
en total).

Beneficio: 1 punto
por cada leén, 1
punto porcada fiuy
1 punto por cada
cebraentu parque
*Es uno de los c cmco
grandes

<
-

A,

Costo: 1 arbol, 1
herbivoro cualquiera

y 1 impala.

Beneficio: 5 puntos

si es el primer

leopardo en

tu parque, 3 puntos

si es tu segundo,

1 punto si es tu

tercero. P
*Es uno de los cinco -
grandes. ~

d.evehlculos vuelos.o.mr.t_as para el movi'l'nlentoL tlgne que seraun eSpac’io-

44uganﬂg.g chita perc n&gue‘&es;ugal;dos @sﬂqafarWuegas solo una).. \ —'5.," - s



Duscarts o 3 cartas do
wanal boca arviu y
reemplizates. Loego. roba
uns carts de animal

Costo: 0.
Beneficio: descarta
las 3 cartas de
animal boca arriba 'y

reemplazalas. Luego,

roba una carta de
animal.

Notas: descartar
hasta que las 3
cartas nuevas sean
distintas. Al robar
puedes escoger
entre las 3 cartas
boca arriba que
salieron o del mazo.

Costo: 2 monedas.

Beneficio: recibes 1
“punto por cada
elefante'y 1 punto
por cada jirafa en tu
parque.

Costo: 0. ~
~ Beneficio: recibes 3
\recursos a elecmen, Ve mpnedas- i

.

,pueden ser tcm!,os -

"' ¢—’

e

Indica la cantidad de
cartas en el juego.

Costo: 2 monedas.

Beneficio: recibe
un recurso por cada
elefante en algun
parque, tuyo o de
otros jugadores.
Ejemplo: si un
jugador juega
escarabajo, se
deben contar los
elefantes en todos
los parques. Si en su
parque hay 2y en el
de los otros
jugadores hay 3, el
jugador podra elegir
5 recursos.

‘Costo: 3imonedas.

Beneficio: elige un
recurso: Todos los
jugadores tienen
que regalarte dos
del recurso elegido.
Si un jugador tiene
solo uno, te lo

- regala. Si un jugador
 no tiene ninguno, no

te da nada.

" 8 DONRCION

Costo. 0: -
Benefn:w' recibes 5

- o

-

;

Costo: 6 monedas.
Beneficio: elige
un jugador: Este
tiene que darte el
carnivoro de su

parque que prefiera.

Ponlo en tu parque,
no recibes el

beneficio del animal.

Costo: 3 monedas.
Beneficio: elige
un animal de tu
descarte: Vuelve

a ponerlo en tu
parque sin pagar
su costo, pero

sin recibir sus
beneficios.

Costo: 4 monedas.
Beneficio: elige
un jugador: Este
tiene que darte el
herbivoro de su

parque que prefiera.

Ponlo en tu parque,
no recibes el
beneficio del animal

Costo: 4 monedas.
Beneficio: elige un
animal del descarte
general: Juégalo en
tu parque sin pagar
su costo. -

Nota: si recibes el
beneficio al jugar el
animal.

Costo: 4 monedas.

Beneficio: elige un
animal de las cartas
boca arriba que
también tengas en
tu parque: Juégalo
sin pagar su costo.
Notas: el animal
escogido debe ser
una de las 3 cartas
de animal boca
arriba y ya estar

jugado en tu parque.

Si recibes el
beneficio de jugar el
animal.

Eiige un iy e oy

[ugndor pon om s garmie
| costo de esto corto es Guot
el sehicsals robiachy

Costo: valor del
vehiculo robado.

Beneficio: elige un
vehiculo de otro
jugador, ponlo en tu
parque. .
Nota: las monedas
usadas van a la
seccion de recursos.

Costo: 1 mas que el
valor del trabajador
elegido.

Beneficio: elige un
trabajador de otro
jugador, ponlo en tu
parque. 2
Nota: las monedas
usadasvan ala
seccion de recursos.

Costo: 3 monedas.
Beneficio:roba5
cartas del mazode
animales, escoge
2 y quédatelas en
tu mano. Descarta g
lasotras3enel
descarte general.
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Costo: 1 moneda.
Beneficio: al inicio

vez de movimiento:
No muevas tu
ficha de jugador.
Puedes realizar la
accion principal sin
pagar si hay otros
jugadores.

Nota: esta carta te
permite estar dos
turnos en el mismo
lugar sin necesidad
de pagarle a otros
jugadores.

P ,ueden ser jugadas en cualquier lugar del tablero,
_son consideradas tu movimiento.

Costo: 1 moneda.

Beneficio: al
inicio de tu turno:
Muévete hasta

3 espacios en el
tablero.

Reaccion

Es jugada inmediatamente después de
que otro jugador juegue una carta de
accion regular o de recursos/monedas

Costo: 0.
Beneficio: cuando se

juegue una carta de
accion que no sea de
movimiento u otro
guardaparques:

Su efecto queda
anulado y ambas
cartas se descartan.
El otro jugador no
pierde sus monedas.

Nota: la carta queda anulada para todos
los jugadores, el jugador que jugé la carta
de accion anulada no puede hacer nada
mas en ese turno.
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" Recursos/

Monedas

Son jugadas en
cualquier lugar que
da recursos o monedas

Costo: 0.

Beneficio: cuando
estés en un lugar que
da recursos o monedas:
recibes el doble de lo
indicado en el tablero.
Ejemplo: si en tu
turno vas al lugar para
obtener 3 pastos, y
estando ahi juegas

la carta Duplicalo,
obtienes 6 pastos

en total.

| 'r,es'un éﬂ_goln
ada’ elefante. -
iembre: una

cada hle'na i
embre: 3
s_por cada

a de animal por

Octubre: un
agua por cada
hipop6tamo y un
- agua por cada
cocodrilo.

Noviembre: un arbol
por cada elefante y
un pasto por cada
jabali. ~

~ Diciembre: 3 puntos

. por cada hipopétamo
-y 3 puntos por cada
cocodrilo.

Octubre: una carta
de animal por cada
leopardo.

‘Noviembre: 3

monedas por cada
perro salvaje.
Diciembre: 5
puntos por cada
rinoceronte y 3
puntos por cada
perro salvaje.

Si juego Agresivos
en octubre:
- Robo una carta de
animal (por tener
una hiena.)
- - Gano 12 puntos (3
por cada hipopétamo
y 3 por cada bufalo.)
*Como no tengo
elefantes para recibir
~ los beneficios de
__octubre, este safari A

en noviembre:

una hiena).
(3 por cada

cada bufalo.)
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Sijuego Agresivos

- Robo una carta de
animal (por tener

-Gano 12 puntos

Sijuego Agresivos
endiciembre:

- Gano 12 puntos
(3 por cada
hipopétamo y 3 por
cada bufalo.)

hipopétamoy 3 por
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Octubre: una carta Octubre: una

de animal por cada moneda por
gacela y una carta cada especie de
de accién por cada carnivoro.

impala.
Noviembre: una
carta de animal por
cada impala.
Diciembre: 4
puntos por cada

Noviembre: una
carta de animal por
cada especie de
carnivoro.
Diciembre: 2 puntos
por cada especie de

pack gacela-impala. carnivoro.
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Octubre: 3 Octubre: 1 punto
monedas por cada por cada-especie
ledn. de carnivoro

Noviembre: 1
moneda por cada
especie de herbivoro
Diciembre: 1 punto

por cada especie de
herbivoro.

Noviembre: una
carta de animal y
una carta de accion
por cada leopardo.

Diciembre: 3
puntos por cada
ledn y 3 puntos por
cada leopardo.

Octubre: una carta
de animal y una
carta de accion por
cada chita.

Octubre: 1 moneda
por cada leén.
Noviembre: 1 carta
de animal por cada
babuino y 1 carta de
animal por cada
jabali.

Diciembre: 8
puntos por cada
pack leén-babuino-
jabali.

Noviembre: una
carta de animal por
cada leén y una
carta de animal por
cada leopardo.
Diciembre: 3
puntos por cada
ledn, 3 puntos por
cada leopardoy 3
puntos por cada
chita.

2 By

Octubre: 2 cartas
de animal por cada
perro salvaje.
Noviembre: 3
monedas por cada
chita.

Diciembre: 3
puntos por cada
chita'y 3 puntos por
cada perro salvaje.

Octubre: 1 agua, 1
arboly 1 pasto por
cada elefante.
Noviembre: 2
monedas por cada
elefante.
Diciembre: 4
puntos por cada
elefante.

Octubre: 1 moneda
por cada especie de
herbivoro.
Noviembre: 1 pasto
por cada especie de
herbivoro.

Diciembre: 1 punto

por cada especie de
herbivoro.

r
-~

Si juego El Rey Le6n
en octubre ganaria:
- 1 moneda (una por
cada leén.)

- 2 cartas de animal
(una por cada jabali
y una por cada
babuino.)

- 8 puntos (tengo un
pack leén-babuino-
jabali.)

Si juego El Rey

Ledn en noviembre
ganaria:

- 2 cartas de animal
(una por cada jabali
y una por cada
babuino.)

-8 puntos (tengo un
pack leén-babuino-
jabali.)

-
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Si juego El Rey
Leén en diciembre
ganaria:

- 8 puntos (tengo un
pack ledn-babuino-
jabali.)

Si juego Herbivoros
en octubre ganaria:
- 5 monedas

(una por cada
especie distinta de
herbivoro.)

- 5 pastos (uno

por cada especie
distinta de
herbivoro.)

- 5 puntos (uno

por cada especie
distinta de
herbivoro.)

DMMUMA“A;;"_‘_A_&. At & TG _u_-a-&w A, &

Si juego Herbivoros
en noviembre
ganaria:

- 5 pastos (uno
por cada especie
distinta de
herbivoro.)

-5 puntos (uno
por cada especie
distinta de
herbivoro.)
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Si juego Herbivoros
endiciembre
ganaria:

-5 puntos (uno

por cada especie
distinta de
herbivoro.)



Octubre: una carta
de animal y una
carta de accioén por
cada perro salvaje.
Noviembre: 3
~-monedas por

cada hiena.

Diciembre: 3 puntos
por cada hienay 3
puntos por cada
perro salvaje.

Octubre: 1 arbol por
cada mono y 1 pasto
por cada jabali.

Noviembre: 1 carta
de animal por cada
mono y 1 carta de
accion por cada
jabali.

Diciembre: 5 puntos
por cada pack mono-
jabali.

Uhtos por cada

" A og:eronte

viembre: 1 carta

Tengs ‘ar‘ﬁrhal por cada
~_hipopétamoy 1
ft, arta de animal por

ada bufalo.

- D embre: 3 puntos

. - .g‘ada jirafay 3

tos por cada
"-« efante
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Octubre: 1 carta de
animal por cada
chita.
Noviembre: 1 carta
de accion por cada
gacela.
Diciembre: 5

* puntos por cada
pack chita-gacela.

Octubre: 1 agua por
cada cocodrilo.
Noviembre: 2 cartas
de animal por cada
hiena.

= “No |embr,e una

3 de accion por
'~ cada {ebra N
. ;‘ ) bre: 4 - -
= 0S por cada

5 'chebra -fiu.

Diciembre: 3 puntos
por cada hienay 3
puntos por cada
cocodrilo.

:%s‘
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Octubre: 1 moneda
por cada cebray 1
moneda por cada
leon.
Noviembre: 1 carta
de animal por cada
hipopétamo y 1
carta de accion por
cada jirafa.
Diciembre:

10 puntos por

cada pack leén-
hipop6tamo-cebra-
jirafa.

Octubre: 1 carta
de accidn por

cada babuino.
Noviembre: 2
recursos a eleccién
por cada mono

Diciembre: 3
puntos por cada
babuino y 3 puntos
por cada mono.

‘chmblo Manadas

Si juego Manadas
en octubre ganaria:
- 5 pastos, tengo 3
fu y 2 cebras.

- 6 monedas, tengo
3 especies con al
menos dos animales

~ (Au, cebra e impala.)

- 8 puntos, tengo
2 especies con al
menos 3 animales
(Au e impala.)

Octubre: 1 pasto
por cada cebray 1
pasto por cada fu.
Noviembre: 2
monedas por
cada especie de
herbivoro que
tengas al menos 2
animales.
Diciembre: 4 puntos
por cada especie
de herbivoro que
tengas al menos 3
animales.

Octubre: 1 moneda

por cada fiu.

Noviembre: 1 carta

de animal por cada

impalay 1 carta de

accion por cada

gacela.

Diciembre: 4 puntos
~ por cada pack

. impala-fiu.

‘ Si juego Manadas

en noviembre
ganaria:

- 6 monedas, tengo
3 especies con al -
menos dos animales

(fiu, cebra e impala.)

-8 puntos, tengo
2 especies con al

‘menos 3 animales

(Au e impala.)

Octubre: 3
monedas por cada
jirafa.

Noviembre: 1 carta
de animal por cada
leopardo y 1 carta
de animal por cada
chita.

Diciembre: 3
puntos por cada
chita, 3 puntos por
cadajirafay 3
puntos por cada
leopardo.

Octubre: 1 pasto
por cada gacela.
Noviembre: 1
moneda por cada
cebray 1 moneda
por cada fu.
Diciembre: 2
puntos por cada
leén y 2 puntos por
cada bufalo.

Si juego Manadas
en diciembre
ganaria:

- 8 puntos, tengo
2 especies con al
menos 3 animales
(Au e impala.)



Trabaojadores

Hay solamente uno de cada uno, por lo tanto, si otro jugador
contrata a un trabajador tu ya no lo puedes contratar.

Agricultores -------------oooeoe e

Al principio de cada afio recibes 3 del recurso
indicado por el agricultor contratado.

& RGRICULTOR

Costo: 2 monedas.

Habilidad: al inicio

de cada ano recibes
3 pastos.

Cientificos

& AcricuLTOR

Al principio de s
cadaafo recibes | 3%

Costo: 3 monedas.

Habilidad: al inicio

de cada aio recibes
3 arboles.

Costo: 5 monedas.
Habilidad: al inicio
de cada ano recibes
3 recursos a tu
eleccion. Puedes
combinar recursos,
por ejemplo, sacar
un pasto, un aguay
un arbol.

Reducen el costo de tus animales restando un

recurso de su costo.

& CIENTIFICO

Costo: 3 monedas.

Habilidad: el costo
de jugar un animal
es 1 agua menos.
Ejemplo: para
jugar un cocodrilo
solamente debes
pagar 1 agua
(normalmente
cuesta 2.)

Guia de Safari

Cada vez que hagas un Safari te dan cartas

Costo: 4 monedas.

Habilidad: el

costo de jugar un
animal es 1 pasto
menos.

Ejemplo: para jugar
un bufalo solamente
debes pagar 4 pastos
(normalmente
cuesta 5.)

Costo: 5 monedas.

Habilidad: el costo
de jugar un animal es
1 arbol menos.
Ejemplo: para jugar
un Mono no pagas
nada (hormalmente
cuesta 1 arbol.)

adicionales a las recibidas con el Safari jugado.

& Cuia DE sarAR|

Costo: 3 monedas.
Habilidad: cuando
hagas un Safari
puedes robar dos
cartas de animal (de
las boca arriba o del
mazo) y llevarlas a tu
mano.

Costo: 3 monedas.
Habilidad: cuando
hagas un Safari
puedes robar 1
carta de acciény 1

carta de animal (de

las boca arriba o del

~mazo) y llevarlas a tu

mano.

Vehiculos

Hay solamente uno de cada uno, por lo tanto, si otro jugador
compra un vehiculo td ya no lo puedes comprar.

Jeep Safari

cuando haces un Safari te dan puntos
adicionales a los recibidos con el Safari

jugado.

Costo: 5 monedas.
Movimiento: 1
espacio.
Habilidad: cuando
haces un Safari
recibes ademas 2
puntos por cada
especie de herbivoro
gue consuma agua
en tu parque.

Por ejemplo: si
tienes un jabaliy

2 elefantes en tu
parque, recibiras 4
puntos adicionales
porque tienes 2
especies que en su
costo aparece el
agua, y cada una te
da 2 puntos.

Costo: 6 monedas.
Movimiento: 1
espacio.
Habilidad: cuando

haces un Safari
recibes 1 punto por
cada especie de
herbivoro que
consuma pasto en tu
parque.

Por ejemplo: si en
tu parque tienes 2
cebras, 3 fu, un
elefante, 2
hipopétamos y un
bufalo, recibes 5
puntos adicionales,
ya que cada
especie que tiene
pasto en su costo
te da un punto.

Costo: 4 monedas.
Movimiento: 1
espacio.
Habilidad: Cuando
haces un Safari
recibes ademas 1
punto por cada
especie de
herbivoro que
consuma arbol en
tu parque.

Por ejemplo: si en
tu parque tienes

2 impalas, una
jirafa'y 3 babuinos,
recibes 3 puntos
adicionales, ya que
son tres especies
distintas que
tienen arbol en su
costo.
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Cadavezque {0} 7S

hagas un Safari
e

Costo: 5 monedas.
Movimiento: 1
espacio.

Habilidad: cuando
haces un Safari
recibes 1 punto por
cada especie

de carnivoro en tu
parque.

Por ejemplo: si
haces un Safariy en
tu parque tienes 2
leones, un perro
salvaje y una hiena,
recibes 3 puntos
adicionales, uno
por cada especie de
carnivoro distinta.

Costo: 3 monedas.
Movimiento: 2
espacios.

Habilidad: te
puedes mover hasta
dos espacios al
empezar cada turno,
pero no puedes
hacer safari con la
moto, la tienes que
devolver antes.

Si en tu turno
quieres hacer

un Safari, debes
devolver la moto
antes de realizar

tu movimiento (no
puedes moverte dos
espacios para llegar
al centro del tablero).

Costo: 1 moneda.

Movimiento: 1
espacio.
Habilidad: si hay
otros jugadores
en el mismo lugar,
no tienes que
pagarles para
hacer la accion
principal.

Costo: 9 monedas.

Movimiento: 2
espacios.

Habilidad: te
puedes mover

hasta dos espacios al
empezar cada turno.
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