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ElI Manual de los Maestros

del Reino Animal.

En Animal Duel, |la fuerza no
lo es todo: |la astucia manda.
Cada carta es una criatura
con Ssu propia estrategia.
Cada turno, un pulso de
ingenio.

Dos jugadores, a partir de 8
anos, partidas rapidas de
unos diez minutos y una
selva entera rugiendo por el
poder.

cSeras tu quien reine.. O
acabaras siendo devorado

por tu propia confianza?

DIVERSION ASEGURADA
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Abre la caja.
Libera la jungla.
Dentro encontrards todo

necesario para la batalla:

e 50 cartas ilustradas de
animales.

e 22 cartas Ilustradas
situacionales (acciones).

o] tablero de duelos
(campo de batalla).

el hoja de instrucciones.

e 2 fichas marcadoras

(para el medidor de

vida).
AL DUEL

OBJETIVO
FL OBIETIVO DEL JUECO ES ACABAR CON LA VIDA DEL RIVAL NEDIANTE LA COLOCACION
DE CARTAS DE ANINAL CN EL TABLERO.
£1 JUEGO TCRNINA CURNDO 1A yIpA BE UNO DELOS JUGADORES LLEGA A 0 (GANANDO
FOR X.0.) 0 CUAKDO EL TABLERO $E COMPLETA 0L CARTAS, GANANDO £L QUE NAS ViDA
TENGA TN E3E NOMENTO.
$) DYISTE EMPATE, SE ENPILZA DE NUEVO
OTRA PARTIDA.

LXISTEN DOS TIROS DE CARTAS: LAY CARTAS SITUACIONALES, QUE SON LAS QUE ALTE-

RAN £L TRANSCURSO DEL JUEG0. ¥ LAS CARTAS DE ANINAL, QUE SOM LAS QUE 3E USAN

PRINCIPALNENTE PARA REDUCIR LA VipA DEL ADVERSARID.

1AS CARTAS DL ANIRALES TIEHEN 8 CIRCULOS EN CADA VN0 DE SUS LADOS. CADA CIR-
READOS SEGON LA FUERZA DL

CULG ESTA DIVIDIDD N § CUARTOS, QUE ESTAN £oLO!
ANIMAL, POR L0 QUL CADA ANIMAL SERA MAS © KENOS FUERTE POR CADA UNO-DE SU8
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0 TENPORAL: EL EFECTO DURA MICNTRAS

DURE £L TURKD W £L QUE SE JUEGA

o INSTANTANEA: EL EFECTO SE EJECUTA
£ EL NONENTO EN €L QU 3£ JUEGA.

0 PERMANENTE: EL EFECTO SE PROLONGA
DURANTE TODA LA PARTIDA.




El objetivo del juego es reducir la vida del rival
Mmediante |la colocacidn de cartas de animales en

el tablero.

Conqguista el Reino Animal ganando mas duelos

que tu oponente.

“Cada victoria te acerca a la gloria.

Cada derrota, a la humildad.”




Las cartas de animales tienen 4 circulos
divididos entre cada uno de sus lados, y cada
circulo esta dividido en 4 quesitos, que estaran

coloreados segun lo fuerte que sea el animal

por cada flanco.

3 PUNTOS DE FUERZA
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Las cartas situacionales o de accidén son las que
alteran el transcurso del juego, y las hay de 3

tipos:

0 Instantaneas: el efecto se ejecuta en el

momento en el que se juega.

Temporales: el efecto dura mientras dure el

turno del que |la juega (pueden acumularse).

Permanentes: el efecto se prolonga durante

toda la partida (pueden acumularse).




Se crean dos mazos: uno de animales y otro de
situacionales. Se barajan y se colocan a ambos

lados de la mesa boca abajo. Los medidores de

vida se sitUan en 12 puntos y cada jugador coge

5 cartas en total de entre los dos mazos (siempre

al menos 1 animal)
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El turno tiene 4 fases sencillas:

e Juega todas las <cartas situacionales que

quieras en el orden que prefieras. Una vez
usadas, las instantaneas y temporales se
descartan a la derecha del marcador de vida; vy

las permanentes se colocan a la izquierda.
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e Coloca obligatoria y exclusivamente una sola

carta de animal (con el nombre del animal
mirando hacia ti) en cualgquier cuadrante
desocupado del tablero, teniendo en cuenta la
puntuacion que tiene en sus lados, con el fin

de hacer el mayor dafno posible al oponente.




Asi se calcula: Vemos que al jugar el elefante, el

jugador que lo juega sufre 1 de daho (‘4-3" por el

leon), pero hace al contrario 2 de dano (‘3-1" por
el colibri). EIl tigre no le hace dario porque es de
SuU equipo. El dano provocado se refleja los

medidores de vida de ambos jugadores.




e Si quieres, puedes seguir jugando cartas

situacionales antes de acabar tu turno.
Recuerda que las cartas situacionales cuyos
efectos provocan nuevos enfrentamientos no
generaran dano alguno. El dano se consigue
cuando se juega durante el turno |la respectiva

carta de animal.




e EI jugador termina su turno robando cartas

del mazo que considere hasta volver a tener
suU maximo de cartas (siempre una de ellas

debe ser una carta de animal) y el turno pasa

al siguiente jugador.




undelaypart

El juego termina
cuando la vida de
uno de los
jugadores llega a
O o cuando el

tablero se

completa de

cartas de

animales,

ganando el que

mas vida tenga en

ese momento.

Si existiese

empate, se
empieza de nuevo

otra partida.

“Brinda, ruge o

exige revancha.”




COMBO "AHI LO LLEVAS"

JUEGAS LA HORMIGA (LA PEOR CARTA DE LA BARAJA) Y LA GIRAS CON LA CARTA
DEL ADIESTRADOR, CONVIRTIENDOLA EN PROPIEDAD DEL OPONENTE.

COMBO "EL GLOTON':

¢7 ANIMALES ENGULLENDO Y APROVECHANDOSE DE LA DEBILIDAD DE UNA CARTA?
SOLO FALTARIA GOLPE MORTAL..
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Los animales no se eliminan del tablero.

Las cartas situacionales temporales se pueden
acumular durante el turno y las permanentes
se acumulan durante la partida entera.

Si hay empate, se repite la partida.

Para jugar al T-Rex hace falta que te salga la
carta permanente “Alteracion Genética”. EIl T-
Rex es descartable (por si le sale Alteracion
Genética al contrario).

Se juega 1 solo animal obligatorio por turno.

El dano no se repite en cada turno, solamente
se produce cuando se juega el animal.

Los animales del mismo jugador no se hacen
dano entre si.

Puedes jugar el animal en cualquier lugar
desocupado del tablero.

Cuando las situacionales te permiten girar los
animales, voltearlos, moverlos y demads, no
genera dano. El dano se produce cuando se
juega el animal. 15

e Llos animales no se mueven.




e Para ninos menores de 8 anos: solo se juega

con animales.

Regla opcional del habitat.

Comienzo nivelado: al principio de la partida
el jugador mas joven saca una carta y elige si
quedarsela o darsela al contrincante. Ahora le
toca sacar una carta al contrario y hace lo
mismo. Asi hasta que ambos tienen 5 cartas.
Give me money: se sustituyen las fichas del
medidor de vida por monedas reales y el que
gane, se qgueda con ambas monedas.

e Team party 2vs2 y 2vsl: el equipo de 2
personas comparte medidor de vida,
situacionales permanentes y pueden verse las
cartas y hablar entre ellos, pero NO
intercambiarse cartas. Los turnos van
solapandose.

Luck Mode: se mezclan mazos de animales y

situacionales.
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Correo electréonico:

franciscomaciasllovet@gmail.com

Teléfono de contacto:

+34 636 010 531
@Pagina web:

https://animal-duel.sumupstore.com/

0 Redes sociales:

Fags, Atribuciones, etc



https://drive.google.com/drive/folders/1bVhPVFstbz0v6g_lSoZXjz6_DnwD9tLb?usp=drive_link
https://www.facebook.com/animalduelboardgame/
https://www.tiktok.com/@animalduel
https://www.instagram.com/animal_duel/
https://www.youtube.com/@AnimalDuel-so5bc
https://animal-duel.sumupstore.com/

