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UNEEON PETT

STABA HECHA ANICOS. SU SENOR HABiA SIDO DESTRONADO. iAPENAS QUEDABAN PICOS EN
o ALMACEN! TIEMPOS DIFICILES PARA UN HONRADO DIABLILLO...
" LOS DIABLILLOS REGRESABAN A LA CIUDAD ARRASTRANDO LOS PIES. DIRECTOS A LA OFICINA DEL PARO. CUANDO
UNO DE ELLOS EXCLAMO: ‘¢SABEIS LO QUE NECESITA ESTA CIUDAD? UNA TIENDA DE MASCOTAS."
ZUNA TIENDA DE MASCOTAS PARA LOS SENORES DE LA MAZMORRA? iQUE IDEA TAN MARAVILLOSA! iTAN ORIGINAL!
TAN... iLO QUE SEA! ¥ NADIE MAS HA PENSADO EN ELLO, iSIN COMPETENCIA NOS HAREMOS RICOS! SOMOS
EMPRENDEDORES POR NATURALEZA. NENA. GRANDES CONOCEDORES DEL ESTIERCOL.
iFELICIDADES! ACABAS DE ABRIR LA PRIMERA TIENDA DE MASCOTAS DE LA CIUDAD. JUSTO AL LADO DE LA OTRA
PRIMERA TIENDA DE MASCOTAS DE LA CIUDAD. ¥ CRUZANDO LA CALLE HAY DOS MAS... TU CORAZON DE DIABLILLO
REBOSA OPTIMISMO. SABES QUE TU OLFATO PARA LOS NEGOCIOS. TU ATENCION POR LOS DETALLES ¥ TU ARTE CON
LA PALA RECOGEDORA HARAN QUE LOS CLIENTES TE SALGAN POR TUS PUNTIAGUDAS OREJAS.

VA LO DICE EL DICHO: LOS DIABLILLOS DE VERDAD SIEMPRE SE LEVANTAN.

INTRODUCCION

geon Petz eres el duefio de una tienda de mascotas para los Sefiores de la Mazmorra. De momento, tienes a tu disposicién una
familia de diablillos, algo de oro y una jaula destartalada.

Cada partida estd compuesta de 5 0 6 rondas, segtin el niimero de jugadores. En cada una de ellas enviaras a los miembros de tu familia 7'

a comprar mascotitas, jaulas para las mascotitas, comida para las mascotitas y demds cosas para... las mascotitas. Los diablillos que no
hayan salido a comprar estardn ocupados cuidando de los animales, jugando con ellos, limpiando sus jaulas y viendo cémo crecen. A
partir de la segunda ronda tus mascotas participaran en las exhibiciones locales y los premios que consigas hardn que tu reputacién suba
como la espuma. Con la tercera ronda, aparecerdn los Sefiores de la Mazmorra en busca de la mascota perfecta. Cuanto mejor puedas
satisfacer sus exigencias, mayor serd también el renombre de tu tienda.

Las exhibiciones y los clientes se anuncian de antemano para que puedas planear tu estrategia: puedes comprar una mascota nueva o
sacar el mejor partido de las que ya tienes. Pero recuerda: las mascotas son seres vivos. Si hacen algo inesperado, tendrés que improvisar.

Al final de la partida, los jugadores ganan puntos de reputacion adicionales por su éxito econdmico y el aspecto de su tienda. El jugador
con mds puntos de reputacién serd el ganador.

UNAS PALABRAS DE VLAADA

Me gustaria dedicar este juego a mi esposa Marcela. Ella ha sido la primera que lo ha probado y me ha ayudado mucho con el proyecto.
Por lo visto, le gusta el resultado, y espero que a vosotros también.

Llevaba mucho tiempo queriendo disefiar un juego en el que los jugadores tuvieran que controlar entidades que acttian por su cuenta.
Aqui lo tenéis. Es imposible controlar del todo a vuestras mascotas. A veces querran jugar cuando deberian ser feroces y otras veces se
negaran a comer las golosinas que les ofrezca una dulce Abuelita de la Mazmorra y haran sus necesidades delante de ella. En estos casos,
no os enfadéis con ellas, ni con el juego (ni con su disefiador :). Tratad a vuestras mascotas con carifio y todo ird bien.

Después de Dungeon Lords, me apetecia crear otro juego que David Cochard pudiera ilustrar. Creo que es la primera vez que disefio un
juego con el dibujante en mente y ha sido un placer volver a trabajar con él.

No os asustéis al ver la longitud del reglamento. A veces explico el juego en detalle en lugar de limitarme a describirlo. En realidad no es tan
plicado y la informacién esencial se resume en los Tableros de Guarida. En el texto, los puntos importantes se indican asi.
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RE EL REGLAMENTO

| ¢ describe una partida de 4 jugadores.

g
E m Las reglas para partidas de 2-3 jugadoresr
aparecen en cajas de texto como estas. Si sois

Este juego es para 2-4 jugadores, pero en el reglamento se

La mayor parte del reglamento describe las reglas bésicas que
usaréis en vuestra primera partida o a la hora de introducir
a nuevos jugadores. Podéis encontrar las reglas para el juego
completo en su seccién correspondiente. Como veréis, sirven

suerte. Podéis leerlas y decidir si en futuras partidas queréis
introducir alguna de ellas o quizds todas.

El Apéndice contiene las reglas concretas para cada artefacto
y exhibicién, asi como la descripcién de las mascotas y los

para aumentar el control sobre el juego y asf reducir el factor

clientes.

4, podéis pasarlas por alto. l
—_——

TABLEROS INDIVIDUALES

Cada jugador elige un color y coge las
10 figuras de diablillo, las 2 figuras de
esbirro, la ficha de logro y el Tablero
de Guarida de su color. En este tablero
podéis ver el hogar y el almacén de una
familia de diablillos. La parte superior es
una pantalla con tablas de referencia en la

parte interior.

Cada jugador coge también un Tablero de
Jaulas, aunque en este caso son todos del
mismo color.
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FICHA DE JUGADOR
INICIAL

El jugador que haya dado de comer a una
mascota hace menos tiempo coge la ficha
de jugador inicial. Por supuesto, también
podéis escogerlo al azar, a suertes o por

decreto ley, pero escoged a alguien.

TABLERO DE PROGRESO
El Tablero de Progreso indica el

TABLERO CENTRAL

El Tablero Central se sittia en medio de la mesa para que
todos los jugadores puedan verlo y acceder a €l con facilidad.
Aqui aparece la ciudad y todo lo que podéis hacer en ella.
Este tablero tiene dos caras. Si sois 4 jugadores, aseguraos

de usar el lado sin flechas entre las casillas.
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E m Para partidas
de 2-3

jugadores, usad la cara del

E & Para partidas de 2-3
jugadores, usad la cara
del Tablero Central con flechas entre las
casillas.

progreso de la partida. Todos los
jugadores deben ser capaces de verlo,
pero basta con que uno de ellos tenga
acceso a él.

Tablero de Progreso con 2y 3
diablillos en la esquina.
Atencién: una partida de 2-3
~ jugadores consta de 6 ]
rondas.

Este tablero tiene dos caras. Si sois 4

jugadores, aseguraos de usar el lado
con 4 diablillos en la esquina. Atencion:
una partida de 4 jugadores
consta de 5 rondas.
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ANTES DE VUESTRA PRIMERA PARTIDA

FICHAS DE CARTON MASCOTAS

Destroquelad con cuidado todas las fichas de cartén. Montad las 18 mascotas. Cada una de ellas consta de dos

PEGATINAS partes: una ﬁcha en forma CIE huevo Yy una rueda. Usad IBS

fichas de pléstico para unirlas, tal y como se ve en la imagen.

Podéis decorar a ficha de jugador inicial y los 8 esbirros con |- 4 S LR AL L

Resatmes, ~_ suavidad (aunque no tanta como para que se mueva sola).
Atencién: Hay dos esbirros de cada color, pero tenéis

pegatinas para tres. Los diablillos tenian esperanzas e traerse | - 4 4 fohas ovaladas, Este dibujo no se

a los tres esbirros de su antigua mazmorra, pero uno de ellos
& P vera una vez montéis las mascotas, asf que aseguraos de que |

prefirid jubilarse. cada oveja acaba con su pareja.

Atencién: No tiréis las fichas de pldstico sobrantes. Nunca se

p il
r Atencién: Los dibujos en el centro de las ruedas indican qué [

sabe cudndo puede aparecer una mascota nueva..
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EL TABLERO DE PROGRESO

EL TABLERO DE PROGRESO OS AVUDA A SABER QUE ES LO QUE PASA EN CADA RONDA

MARCADOR DE PROGRESO

Poned el marcador de progreso en la casilla @ del
track de progreso. Al final de cada ronda se moverd un
espacio a la derecha, hasta llegar a la casilla de tltimas

exhibiciones y puntuacién final @

DIABLILLOS ADICIONALES

Todos los jugadores ponen uno de sus diablillos en cada una

de las cuatro casillas. Estos son parientes lejanos deseosos de

unirse al negocio familiar. Cuanto mds a la derecha estén, mas
lejos viven; por lo que tendréis que esperar hasta la ronda

correspondiente para que puedan hacer su aparicién.

EXHIBICIONES CLIENTES ULTIMAS EXHIBICIONES

Barajad las ocho fichas de exhibicién y colocad una en cada casilla de Barajad las ocho fichas de cliente y colocad una en cada ¥ PUNTUACION FINAL
e"hibidé“ (boca 'abajo). R.etirad dela p.ar'ti(-ia el resto de las.ﬁchas sin mirarlas y casilla de cliente (boca abajo). Retirad de la partida el Estas dos exhibiciones tienen lugar
descubrid la primgta ﬁcha de exhibicién (correspondle.:nte alaronda 2). resto de las fichas sin mirarlas y descubrid la primera ficha al final de la partida. La de arriba os
Las fichas de exhibicién tienen dos partes. La parte superior muestra las de cliente (correspondiente a la ronda 3). daré puntos por el valor econdmico

condiciones para conseguir puntos de exhibicién en esa ronda, mientras que de vuestra tienda y la de abajo por su

aspecto.

Como podéis ver, en la tltima ronda hay 2 clientes (aunque

la parte inferior determina la comida que llegar4 al mercado. No hay ficha de 1
P i y todavia no se han descubierto).

exhibicién para la ronda 1, pero la cantidad de comida correspondiente se refleja en
el Tablero de Progreso.

Kok




EL TABLERO CENTRAL

CASILLAS DE ACCION

W

El Tablero Central muestra 14 casillas de accién. A lo largo de
la partida enviaréis alli a vuestros diablillos para que realicen
diversas tareas: comprar mascotas, jaulas, comida...

A4 SR

La cara del Tablero Central para partidas de 2 y 3 jugadores

tiene 4 casillas adicionales mas pequefias llamadas “casillas
de pega”. Las casillas de accion en este lado del tablero estan
&k organizadas en 3 grupos de 6 casillas cada uno. Aparecen
conectadas por flechas y una casilla de cada grupo tiene un
| puntito.

=

m Para partidas de 3 jugadores, coged 3 diablillos del
color que no estén usando los jugadores y colocad
uno en cada casilla de accién con un punto. Un diablillo
neutral bloquea la accién de estas casillas para que los

jugadores no puedan usarla durante la ronda. Los diablillos
neutrales avanzan un espacio al inicio de cada ronda (excepto
“en la primera) en la direccién que indican las flechas, por lo
que las acciones que se bloquean son diferentes en cada ronda.

Para partidas de 2 jugadores el mecanismo es similar,
pero se cogen 3 diablillos de cada uno de los colores
que no estén usando los jugadores y se bloquean dos
casillas de accién de cada grupo (la que muestra un
punto y la que se encuentra a 3 casillas de distancia siguiendo
la direccion de las flechas).

MAZO DE JAULAS

Las fichas rectangulares mds

grandes son jaulas. Mezcladlas y
colocadlas boca abajo en una pila
cerca del Tablero Central.

Coged 3 jaulas de la part ior del dlas b iba en las tres fosas.
oge 3]3“ as de la parte superior del mazo y ponedias boca arriba en las I'ES. OSBS’ & MAzo bE MEJORAS

FICHAS DE MASCOTA

Mezclad las mascotas y colocadlas boca abajo
en una pila cerca del Tablero Central.

También podéis guardarlas en una bolsita e
ir sacandolas de ahi al azar.

<l
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MASCOTAS RECIEN NACIDAS

/ Coged 3 mascotas de la parte superior del

mazo y ponedlas boca arriba en la mitad
inferior del corral. Las sefiales os indican que
tienen que ser de tamaio 2. Girad la rueda para
que las dos primeras rayas queden visibles.

E m En partidas de 2 o 3 jugadores,
una de las acciones para
comprar mascotas estara bloqueada por un diablillo
neutral, asf que solo tendréis que descubrir 2

mascotas. Si en una ronda no hay acciones de
compra bloqueadas, se descubrirén 3 mascotas.

MASCOTAS
CRECIDITAS

Coged 1 mascota més
de la parte superior
del mazo y ponedla

, boca arriba en la mitad

superior del corral.

( Girad la rueda para

que las tres primeras
rayas queden visibles,
tal como indican las

* sefiales.

OFERTA DE MEJORAS

Coged 2 mejoras de la parte
superior del mazo y ponedlas boca
arriba en estas dos casillas.

En partidas de 2 jugadores, una de las acciones para comprar jaulas estara
bloqueada por un diablillo neutral, asi que solo tendréis que descubrir 2
jaulas. i en una ronda no hay acciones de compra bloqueadas, se descubrirdn 3 jaulas. l
—— e —————

Las fichas rectangulares mds pequefias son
mejoras para las jaulas. Mezcladlas y colocadlas
boca abajo en una pila cerca del Tablero Central.




MAZO DE
ARTEFACTOS
Mezclad las fichas de

artefacto y colocadlas boca
abajo en una pila cerca del
Tablero Central.

PUESTOS DE FICHAS DE
ARTEFACTOS COMIDA
Robad 2 artefactos y colocadlos Hay dos tipos de comida:
boca arriba en los puestos azules. los vegetales g son

0 | verdesylacarne @i~

m En partidas de 2
jugadores, la accién [
de comprar artefactos estard
bloqueada por un diablillo
neutral. No habrd artefactos

disponibles en la ronda 1.

es roja. Colocad las fichas
adecuadas en cada uno de
los dos almacenes
‘ del Tablero Central..

FICHAS DE ORO
El oro (_—_/) son las fichas

amarillas, que deberéis colocar
en el banco que hay en medio
del Tablero Central. Para qué
mentir, esto es lo que mueve el
negocio de las mascotas.

IGURAS DE ESBIRROS

Cada jugador coloca 1 figura de esbirro en la casilla
0 del track de puntuacién, donde os ayudaré a
llevar la cuenta de vuestra reputacién. Quien tenga
més puntos de reputacién al final de la partida serd el
ganador. La segunda figura de esbirro debe colocarse
en la casilla 0 de la carpa de exhibiciones, donde
indicard la puntuacién conseguida en cada exhibicién.

O

MERCADO DE COMIDA \
En partidas de 2-3

E & jugadores, la
accién del puesto de comida mixto
estard bloqueada por un diablillo
neutral. No habrd comida mixta en
la ronda 1, tal como indica el Tablero

de Progreso.

En el mercado hay 3 puestos diferentes: uno
vende carne, otro vegetales y el tercero una
mezcla de ambas. Poned 2 fichas de vegetales
en el puesto verde, 2 de carne en el puesto
r0jo y 1 de cada tipo en el puesto central, tal
como indica el Tablero de Progreso.

______,_____—‘_\
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MAZOS DE NECESIDAD

Dividid las cartas de necesidad por colores y formad 4 mazos. Barajad cada uno por
separado y colocadlos boca abajo cerca del Tablero Central, procurando dejar espacio
para las 4 pilas de descarte correspondientes. Si alguno de los 4 mazos se agota, podéis
recuperar la pila de descarte, barajarla y crear con ella un nuevo mazo.

MAZO DE POCIONES

Colocad las 5 cartas de pocién en una pila junto al hospital.

CUBOS DE
SUFRIMIENTO

Colocad estos cubos de
pldstico cerca del Tablero
Central. Sirven para indicar
el sufrimiento. Cada vez
que vuestra mascota sufra

, recibira uno de estos

CUBOS DE
ESTIERCOL

Amontonad estos cubos

MARCADORES DE
MUTACION

Colocad estos marcadores
cerca del Tablero Central.
Sirven para indicar las
mutaciones. Si vuestra
mascota muta Gﬁf, recibira
uno. Ambas caras tienen el

cerca del Tablero Central.
Sirven para representar el
estiércol (. Si, esto es
lo que més se mueve en el
negocio de las mascotas.
Incluso més que el dinero...

cubos. mismo valor.
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EROS INDIVIDUALES

VIVIENDA V
TESORERIA

Vuestros diablillos viven aqui

ot PANTALLA / TABLAS DE REFERENCIA

La parte superior del Tablero de Guarida se usa como pantalla
_ para ocultar vuestros planes en algunas fases del juego.
NN La pantalla también contiene varias tablas de referencia. cuando no estdn trabajando
La parte de la izquierda muestra las 6 fases de la ronda, la y es aqui donde guardan su
dinero. Empezdis la partida con
6 diablillos de vuestro color (los

que quedan después de colocar

parte central los simbolos que componen los 4 mazos de
: necesidades y la parte de la derecha el modo de satisfacer
sl las necesidades de vuestras mascotas (y por qué deberfais

4 en el Tablero de Progreso) y
2 fichas de oro sacadas del banco.

hacerlo). Después de leer las reglas entenderéis sin problemas

el significado de estas tablas.
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SALIDAS

Cuando envidis a
vuestros diablillos de
compras, salen por estas

6 salidas.

ALMACEN DE ARTEFACTOS

En estos momentos vuestro sotano esta vacfo,

DESPENSA

La fila de arriba estd reservada para los vegetales y la
de abajo para la carne. La comida fresca se coloca en la
cdmara mds a la izquierda y a medida que pasa el tiempo
se mueve a la derecha. Cuando la comida caduca se tira
a la basura: jhasta los diablillos tienen su estandar de
calidad! Alinicio de la partida no tenéis comida.

a excepcién de algunos cachivaches inttiles. Sin
embargo, algtin dia contendré poderosos artefactos,
libros extrafios y herramientas de incomparable
poder. O al menos eso es lo que esperdis, porque ya
tenéis trastos inservibles para dar y tomar.

L
o :
) FICHA DE LOGRO
Dejad esta ficha sobre la mesa, cerca de vuestra tienda.
Puede que no la necesitéis en vuestra primera partida,
il pero si consegufs mds de 50 puntos de reputacién: {Ta-

chén! iEso si que es un logro! Poned vuestra ficha de logro
en la casilla 0 del track de puntuacién con la cara de 50
mirando hacia arriba. Si vuestro esbirro recorre otros 50
puntos: {Tan-tata-chan! jLogro del siglo! Voltead la ficha

por la cara de 100. Y si da otra vuelta mds al tablero: jFiesta
en la guarida! Voltead la ficha sobre la tercera cara... Eh,

eh, un momento. ;Alguien estd haciendo trampas?

MANO INICIAL

Robad 4 cartas de necesidad (una
de cada color) sin mostrarlas. Podéis
mirarlas, pero debéis conservarlas en

la mano.

JAULA INICIAL

Empezéis la partida con una jaula impresa en el tablero.

Las del mercado son mejores, ya, jpero esta es gratis! El

110joy el 1 violeta indican su fuerza y su resistencia a la
magia, pero no tiene iconos de habilidades especiales.

Atencién: La suma de los parémetros de la jaula es de §
2. Las jaulas que compraréis en el mercado suman 3
(contando los iconos de habilidades especiales.).

ESTIERCOL
INICIAL

Poned 1 cubo
de estiércol en
vuestra jaula
inicial. Ya sabemos

que esta sucia, jpero,

eh, que es gratis!

HUECOS PARA JAULAS

Tenéis 4 huecos para jaulas. A lo largo
de la partida podréis ir comprando
més jaulas e instalarlas en los huecos
libres (o incluso sobre la jaula inicial si
preferis libraros de ella).

HUECOS PARA
MEJORAS

Cada jaula (incluyendo la
inicial) puede tener una
mejora, que aumentara

sus pardmetros o incluird

habilidades especiales.

E & En partidas de 2-3 jugadores, guardad en la f
caja los componentes que no uséis: tableros

individuales, esbirros, fichas de logro y diablillos (excepto los

3/6 diablillos usados para bloquear casillas del Tablero Central).

W)




a“tonda estd compuesta de 6 fases, que podéis ver
resumidas en la tabla mds a la izquierda del Tablero de Guarida.

Cada fase tiene varios pasos, representados por pictogramas
que deberéis seguir en orden descendente.

LA RONDA

FASE | - PREPARACION FASE 4 = EL ESPECTACULO W ﬁ EI : @: Q o

FASE 2 - DE COMPRAS FASE 5 - LOS NEGOCIOS gl i

FASE 3 - NECESIDADES FASE 6 - EL TIEMPO PASA %% & ey |\ e e
E 4@1 = (5 4

FASE |- PREPARACION

Esta fase se compone de 3 pasos:

C N

| ul““‘) Esto

470 .7 orden y todos los jugadores pueden colaborar

Revelar informacién nueva.
Anadir elementos.
Conseguir ingresos.

s pasos se pueden realizar en cualquier

trabajando a la vez. No os olvidéis de vuestros ingresos, ;vale?

A la hora de preparar los tableros para la ronda 1, ya se han
tenido en cuenta los 2 primeros pasos. Ahora solo falta que cojéis
Vuestro oro.

LOS INGRESOS

Los diablillos de la tienda ya no se dedican a extraer oro,

pero sus familiares si. Cada ronda os envian una cantidad... lo
bastante discreta para no levantar sospechas en su mazmorra.
Cada ronda (incluyendo la primera), los jugadores cogen
fichas de oro. El jugador inicial y el que se sienta a su
izquierda consiguen 1 ficha, mientras que el resto se
lleva 2. Coged el oro del banco que hay en el Tablero Central.

i %y

inicial coge 1 ficha y el resto 2. |
Atencién: Después de recoger los ingresos de la ronda 1, cada F
jugador deberfa tener 3 0 4 fichas de oro. l
PODEIS PASAR A LA FASE 2 - DE,
COMPRAS V VOLVER A ESTA SECCION
CUANDO PREPAREIS LA SEGUNDA
RONDA.

REVELAR
INFORMACION NUEVA

Al preparar la partida deberfais haber revelado la exhibicién
de la segunda ronda y el cliente de la tercera. En la ronda 1
no tendréis que descubrir mds informacién, pero en rondas
posteriores haced lo siguiente:

Descubrid la primera ficha de exhibicién que
esté boca abajo (si queda alguna). Los
jugadores siempre conocen la exhibicién de la
ronda actual y de la siguiente.

Descubrid la primera ficha de cliente que esté
boca abajo. Los jugadores siempre conocen los
clientes de la ronda actual y las dos siguientes.

La ronda final tiene 2 clientes, que se revelardn

alavez.

En partidas de 2 y 3 jugadores, el jugédof F

ANADIR ELEMENTOS

Al preparar la partida habéis dejado el Tablero Central listo
para la ronda 1. En rondas posteriores haced lo siguiente:
En partidas de

E m jugadores,

moviendo cada diablillo neutral a la siguiente

23
comenzaréis

casilla de accién siguiendo las flechas. Si hay
un diablillo neutral en una accién, esta
quedara bloqueada. Si por el contrario cae

en una casilla de pega, el diablillo se toma un
respiro y no hay accién bloqueada.

COMIDA FRESCA

La ficha de exhibicién de la nueva

2) marcador de progreso) indica en la

parte inferior cudnta comida habré en cada uno de
los tres puestos. Las fichas de comida de los puestos no se

ronda (en la misma columna que el

acumulan de una ronda a otra. Hay que retirar las sobras y
colocar comida fresca en los puestos de acuerdo con lo que
indique la ficha de exhibicion. (Si reutilizdis una ficha, los
diablillos no notaran la diferencia)

E m comida estd bloqueada por un diablillo

neutral, ese puesto no tendra comida en esta ronda. El
diablillo acaba de comprarla toda.

Si la casilla de accién junto a un puesto de

Si hay un diablillo neutral en la casilla de pega verde, el
nimero de fichas de vegetales en el puesto mixto se
reduce en 1 respecto a lo indicado en la ficha de exhibicién. Si
el diablillo neutral esté en la casilla e pega roja, el ntimero de
fichas de carne en el puesto mixto se reduce en 1. Esta comida
desaparece misteriosamente. ;Tanta hambre tenfa el diablillo?

ARTEFACTOS NUEVOS

Retirad los artefactos que hayan quedado de la ronda anterior

y colocad 2 artefactos nuevos en los puestos, boca arriba.

i oy

no afiaddis artefactos nuevos esta ronda.

JAULAS NUEVAS

Habrd sobrado al menos una jaula de la ronda anterior. Coged

Si la casilla de accién junto a los puestos |
azules est4 ocupada por un diablillo neutral I

la que esté mds abajo, colocadla en el primer hueco empezando
porarriba y retirad el resto. Robad 2 jaulas nuevas y colocadlas
en los huecos inferiores mirando hacia arriba.

AN

™\

m m Si una de las casillas de accién para comprar

jaulas estd bloqueada por un diablillo neutral,
colocad solo 1 jaula nueva y dejad un hueco libre. iEl diablillo
neutral ha llegado antes! (Si ambas casillas estan bloqueadas, es
que os habéis equivocado al mover los diablillos.)

MEJORAS NUEVAS

Habré sobrado al menos una mejora de la ronda anterior, que
deberéis colocar en a casilla superior. Si han sobrado 2, retirad
la de arriba y moved la mejora de abajo al espacio superior. En
ambos casos, colocad una nueva mejora en a casilla de abajo.

i

Si la casilla de accién para comprar méjoraé
estd bloqueada por un diablillo neutral,

MASCOTAS NUEVAS

Siempre habrd sobrado al menos una mascota de tamafio 2 en
la parte inferior del corral, pero serfa demasiado cruel retirar
del juego a una criaturita recién nacida.

Todas las mascota en la parte inferior crecen. Colocad
las ruedas de modo que muestren 3 barras y colocad las
mascotas en la mitad superior del corral. ;Veis? Hay sitio para
todas, asi que no tendréis que retirar ninguna del juego.

Oh. ;Y si en la parte superior han quedado mascotas de rondas
anteriores? Bueno, ya no tiene sentido seguir guardandolas:

Antes de mover las mascotas de la parte inferior a la superior, .

retirad del juego todas las mascotas de la hilera
de arriba. No os preocupéis: irén a granjas de las afueras
donde serdn felices y comeran perdices. Por cada mascota
que retiréis, afiadid 1 ficha roja al puesto de carne del
mercado. No le deis més vueltas: es solo una esttipida regla.

Cuando la mitad inferior esté vacfa, robad 3 mascotas
recién nacidas, poned la rueda en 2 y colocadlas en la

parte de abajo del corral.

E m Si la casilla de accién para comprar mascotas
creciditas estd bloqueada por un diablillo

neutral, se [leva una de estas mascotas. Coged la mascota mds

alaizquierda que haydis puesto en la parte superior y retiradla

del juego (esa extrafia regla sobre carne no se aplica aqui).

Si una de las casillas para comprar mascotas recién nacidas
esta bloqueada, colocad solo 2 mascotas nuevas abajo.

?
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saltad este paso. Dejadlo todo igual hasta la préxima ronda.
—_—_——
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FASE 2 - DE COMPRAS

Los diablillos son compradores muy apafiados que consiguen
mejores resultados cuando van en grupo. Cuanto més grande sea
la comitiva, més posibilidades tienen de encontrar oportunidades.
Podéis aumentar sus posibilidades d4ndoles algo de oro, pero no
lo necesitan: ya hemos dicho que son muy apafiados.

_ Lafase de compras tiene 2 partes:

+ Todos los jugadores dividen sus diablillos y
su oro en grupos tras la pantalla del tablero.

+ Los grupos se descubren y los jugadores
deciden adénde enviaran a sus diablillos,

comenzando por los grupos mds grandes.

L3

AGRUPAR DIABLILLOS

Todos los jugadores levantan la pantalla de su Tablero de
Guarida para mantener los preparativos en secreto y dividen
sus diablillos y su oro en un maximo de 6 grupos.
Cuando todos han terminado, los jugadores dejan caer la
pantalla y revelan los grupos.

Cada grupo estard formado por 10 mds diablillos y tal vez algo
de oro. No hay limite en cuanto al ntimero de diablillos y oro
que puede tener un grupo. No es obligatorio que un grupo

. tenga oro; pero si al menos | diablillo, puesto que no se puede

enviar a una moneda de oro a hacer la compra sola. Si mirdis
bien la ficha descubriréis por qué: jexacto! No tiene piernas.

Cada jugador coloca los grupos que ha formado en las salidas
de su Tableo de Guarida, ordenados por tamafio (con el grupo
mds grande a la izquierda). El tamario del grupo se determina
por la suma total de diablillos y fichas de oro. (El orden en el
que coloquéis a grupos del mismo tamafio no tiene relevancia.)

No es obligatorio formar 6 grupos. Podéis tener un par de grupos
grandes, muchos grupos pequefios, una mezcla de ambos o
hasta dejar algunos diablillos y/o oro en la parte de vivienda si no
queréis que estén en un grupo. Sin embargo, es recomendable
que todos los diablillos tengan su grupo. En el siguiente paso ya
decidiréis si queréis enviarlos a comprar.

Atencién: A los diablillos les encanta fanfarronear y por eso el
ntimero de diablillos y fichas de oro de lo jugadores es siempre
de dominio publico. Si alguien pregunta su nimero, deberéis
responder la verdad aunque la pantalla esté levantada.
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ELEGIR ACCIONES

iEs hora de ir de compras! Y los grupos mds grandes van

primero. El tamafio de un grupo es igual a su nimero de
diablillos mds el de las fichas de oro que contiene. Es decir, un
grupo de 3 diablillos, un grupo de 2 diablillos + 1ficha de oro y
un grupo de 1 diablillo + 2 fichas de oro son del mismo tamafio.

LOS GRUPOS GRANDES VAN
PRIMERO

Comenzad localizando al jugador con el grupo mds grande.
Este grupo serd el primero en ir a comprar.

Si hay varios jugadores empatados con grupos de igual tamafio,
se irdn turnando en sentido horario, comenzando por el
jugador con la ficha de jugador inicial. Si uno de ellos tiene varios
grupos de igual tamafio, elegird cudl enviar primero. Tendrd que
esperar a que vuelva a tocarle para enviar el siguiente.

Ejemplo:

Hay cuatro grupos de tamaiio 4, con tres jugadores empatados.
El jugador rojo tiene la ficha de jugador inicial, ast que serd el
primero en enviar a su grupo. Siguiendo en sentido horario,
el jugador amarillo enviard a su grupo de 4 diablillos o de 1
diablillo + 3 fichas de oro. El jugador verde no enviard grupo,
puesto que solo tiene 2 diablillos, y el jugador azul enviard a
st grupo mds grande. Se vuelve a empezar y, como el jugador

rojo no tiene otro grupo de 4, serd de nuevo turno del amarillo,

Una vez que los grupos de tamafio mds grande han salido,
se procede de igual modo con los grupos del siguiente
tamafio. (Usad la ficha de jugador inicial para decidir el
orden, sin importar quién haya sido el tltimo en enviar un
grupo del tamario anterior). Repetid el mismo proceso hasta

)4

que no queden grupos.

' ': " Eljugador amarillo tiene el grupo mds grande, asi que empieza

)

jugador verde y el azul tienen grupos de 4, asi que se alternan

Ejemplo:

enviando a su grupo de 6. Nadie tiene un grupo de 5, pero el

para enviarlos. Comienza el jugador verde por estar mds cerca
de 1a ficha de jugador inicial, sigue el azul y a continuacion
el jugador verde envia a su segundo grupo de 4. Hay varios
grupos de 3: empieza el jugador rojo, sigue el amarillo, el azul
y finalmente el jugador rojo envia su segundo grupo de 3. Este
tiene ademds el dnico grupo de 2, asi que lo enviard. Para
terminar saldrdn los grupos de 1 en este orden: rojo, verde,
azul, verde, azul, azul. Todos han salido de compras!

NO ES OBLIGATORIO SALIR

Cuando es su turno de enviar a un grupo, los jugadores tienen

dos opciones:

+  Enviar el grupo a comprar algo: el jugador escoge una
casilla de accién libre en el Tablero Central y pone a
todos los diablillos del grupo alli.El oro del grupo,
si es que lo hay, ird al banco y se considerara gastado.
La accién escogida se realiza de manera inmediata (ver
siguiente seccién). Los diablillos permanecen en esa
casilla durante lo que queda de ronda, evitando que otros
jugadores puedan usarla. Vuelven a casa al final de la
ronda. Sin oro, eso si.

+  Dejar el grupo en casa: el jugador pone a todos los
diablillos del grupo y el oro que llevan en la zona
de vivienda. Esto puede hacerse por varias razones:
puede que no le convenzan las acciones que hay libres, que
necesite a esos diablillos para cuidar de sus mascotas en esa
ronda o que no quiera perder el oro. La eleccién es vuestra.

Tomaréis esta decision cada vez que tengdis que enviar un grupo.
Si hay varios grupos que poddis mandar, escoged uno y decidid
si se queda o se marcha y esperad a vuestro préximo turno para
decidir qué hacer con el siguiente grupo. (El orden de grupos del
mismo tamafio en el Tablero de Guarida no es relevante.)

4

enviar allf a sus grupos. ]

Atencién: Las casillas de pega no tienen l»/’
efecto, por lo que los jugadores no pueden




ACCIONES DEL MERCADO

En la esquina superior derecha del Tablero Central estd el
mercado, donde podréis comprar comida y artefactos. Al usar
una de estas casillas obtenéis todo lo que se ofrece en ella.

CONSEGUIR COMIDA

Al elegir una casilla para comprar
comida, el jugador consigue todos
los cubos de comida del puesto
correspondiente y los coloca en la
cdmara més a la izquierda de su
despensa (en el Tablero de Guarida).
Los vegetales () van en la fila de
arriba y la carne ([ en la de abajo.
Podéis guardar tanta comida como
querdis en la despensa, pero se

pondra mala con el paso del tiempo.

acaba de conseguir 1
cubo de vegetales y 1
cubo de carne del puesto
de comida mixta.

CONSEGUIR ARTEFACTOS

Estos extrarios tenderetes albergan
2 artefactos misticos de un gran
poder mégico... O por lo menos, eso
dice el comerciante.

Al usar esta casilla, el jugador

consigue ambos artefactos y los
coloca en su almacén de artefactos
(en el Tablero de Guarida). Seré duefio de su inmenso poder
hasta el final de la partida. Podéis mirar el Apéndice para una
descripcién detallada.

ACCIONES JUNTO AL CORRAL

En las casillas de accién en el extremo izquierdo del Tablero
Central podréis comprar a lo grande: hay jaulas, mejoras
y mascotas a vuestra disposicién. Al realizar una de estas
acciones, deberéis elegir entre las opciones disponibles.

ESCOGER UNA JAULA

Al usar una de estas casillas de accién, podréis comprar 1

: ' de las jaulas disponibles. El primer
| jugador que realice la accién elegira
entre 3 jaulas diferentes'y el segundo
entre las 2 jaulas restantes. Solo hay dos
casillas de accién, por lo que la tercera
jaula no se comprard
en esta ronda. Los
grupos  deben
tener al menos
% 2 diablillos para realizar esta
~ accidn. Uno solo no podrfa cargar con
la jaula, ya que pesa demasiado. Para no
olvidarse de este detalle, los diablillos
han dejado un par de alfombras con
"2 diablillos dibujados. No importa
| cudnto oro tenga, un grupo con un solo
' diablillo no podra realizar esta accién.

/
Ejemplo: Este jugador

Si consegufs una jaula nueva, colocadla en uno de los huecos
de vuestro Tablero de Jaulas. Podéis escoger un hueco libre o
sustituir una jaula que ya tuvierais (incluyendo la jaula inicial
impresa en el tablero). Si reemplazdis una jaula anterior, retiradla
del juego y trasladad sus contenidos (mascota y estiércol) a la
nueva adquisicién. Las mejoras no se retiran al cambiar de jaula.

Nota técnica: No tenéis que decidir esto inmediatamente. I/

Podéis dejar la jaula nueva a un lado hasta el inicio de la fase 3
y pensarlo entonces.

ESCOGER UNA MEJORA

Al usar esta casilla de accién, el
jugador podrd coger una de las
mejoras disponibles. La mejora
restante no se comprard en esta
ronda. El tamafio del grupo no
importa en esta casilla, ya que las
mejoras no pesan tanto como las
jaulas.

Cada hueco en el Tablero de Jaulas tiene espacio para una
mejora, que permitird incrementar las estadisticas de la jaula
que se encuentre alli. Podéis colocar una mejora en un hueco
vacfo, pero no tendré efecto hasta que contenga una jaula.

Las jaulas y las mejoras no se pueden cambiar de hueco, pero
es posible retirar una mejora antigua para instalar una nueva.

Nota técnica: No tenéis que decidir esto inmediatamente. I/

Podéis dejar la mejora nueva a un lado hasta el inicio de la fase
3y pensarlo entonces.

ESCOGER UNA MASCOTA

Hay tres casillas de accién que os permiten comprar mascotas.
Con las dos de abajo el jugador podré escoger una mascota de
tamafio 2 de la hilera inferior y con la de arriba, una mascota
de tamaiio 3 de la hilera superior. Al usar una casilla para
comprar mascotas, hay que escogerla de la fila correspondiente.

o
Atencidn: Se colocan 3 mascotas recién nacidas en la fila inferior, |

Solo se podrén comprar 2 en cada ronda, por lo que siempre

superior (de donde solo se puede comprar I mascota por ronda.)

habré al menos 1 mascota que en la siguiente ronda pase a la fila I

El grupo debe tener dinero para realizar esta accién.
No importa cudnto lloren y regateen los diablillos, las mascotas
son demasiado valiosas para regalarlas. Para recordaros esta
regla, en las casillas de accién aparece un diablillo sonriente
y una moneda de oro. Un grupo sin oro no podrd usar estas
casillas, sin importar cudntos diablillos lo compongan.

Al conseguir una mascota nueva, el jugador la coloca en
cualquier lugar del Tablero de Jaulas. No hace falta que esté en
una jaula hasta el comienzo de la fase 3, ya que estd permitido
comprar una mascota aunque no tengdis jaula para ella. Pero
seguramente querdis conseguir una a lo largo de esta fase.

ACCIONES JUNTO AL HOSPITAL

Las cuatro casillas de accién en la esquina inferior derecha
desempeian varias funciones.

INVITAR A NUEVOS DIABLILLOS

Al comienzo de la partida habéis colocado 4
diablillos de vuestro color en el Tablero de
Progreso. Estos familiares lejanos estaran
deseosos de unirse al negocio familiar en
cuanto saquéis un ratito para rellenar sus
permisos de inmigracin.

Al usar esta casilla de accién, el jugador coge
del Tablero de Progreso los diablillos de su
color correspondientes a esta ronda y
a las anteriores. Es decir, el diablillo que estd debajo del
marcador de progreso y los de todas las casillas a su izquierda.

Los diablillos nuevos se unen al grupo en la casilla de
accién y permanecerdn alli hasta el final de la ronda, cuando
vuelven a al Tablero de Guarida junto al resto del grupo.
Podréis usarlos en las préximas rondas.

Ejemplo: En la ronda 1, el jugador rojo usa esta casilla y gana
1 diablillo. En la ronda 2, el jugador amarillo hace lo mismo y
consigue 2 diablillos. Asi que al inicio de la ronda 3 el Tablero
de Progreso tendrd este aspecto:

T = l i
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El jugador azul y el verde podrian usar esta casilla de
accion para conseguir 3 diablillos en la ronda 3, pero( A
imaginemos que el jugador rojo llega primero al enviar un | |
grupo de 2 diablillos y 1 ficha de oro. El oro se retira y se
deja en el banco, mientras que los 2 diablillos se colocan
sobre la casilla de accion. Dos nuevos diablillos  rojos
(correspondientes a las rondas 2 y 3) se unirdn al_grupo.




La casilla de accién para
visitar el hospital esta
dividida en dos colores

para recordaros  que
cumple  una  doble
funcion.

Al usar esta casilla,

el jugador roba una carta de pocién y recoge a los
diablillos de su color que tenga ingresados, si es
que hay alguno. Los diablillos que salgan del hospital
permanecerdn en la casilla de accién hasta el final de la ronda
y volverdn al Tablero de Guarida con el resto del grupo.

Ejemplo: Eljugador azul tiene 2 diablillos en
el hospital desde rondas anteriores. Quiere
recuperarlos, asi que envia un grupo formado
por 1 diablillo y 2 fichas de oro a esta casilla.
(Podria haber esperado y enviar un grupo
mds pequefio, pero seria peligroso porque
incluso un jugador sin diablillos ingresados
podria querer la pocion.)
Devuelve el oro al banco y [
pone al diablillo en
casilla  de  accion. A

continuacion roba una
carta de pocién y coloca
los 2 diablillos ingresados
en la casilla.

Atencién: Si hay diablillos que resultan heridos en una fase §

posterior de la misma ronda, irdn al hospital y no a esta casilla.
La visita al hospital solo sirve para recoger a los diablillos que
estaban ingresados al realizar la accién.
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'i’RESENTARSE VOLUNTARIO COMO JUEZ

Toda exhibicion necesita
jueces justos y de
confianza: un trabajo ideal
para vuestros diablillos.

Al usar esta casilla de

accién, el jugado mueve
la figura de esbirro que tiene en la carpa hasta la
casilla sefialada con un 2. Esto le dard ventaja en la fase 4.

Como ocurre con el resto de las casillas de accién, solo un
jugador puede usarla por ronda. Cuando termine la ronda,
moverd su grupo a la derecha de la tarima para dejar la accién
disponible en la siguiente ronda. Es posible que, al cabo de
algunas rondas, la tarima contenga diablillos de varios colores.

Atencién: Esta accion funciona a largo plazo. Cada jugador
solo puede vender una mascota por ronda desde la tarima,
de modo que tardaréis varias rondas en recuperar a vuestros
diablillos si los envidis en comitiva. Si creéis que necesitdis un
grupo grande para llegar antes que nadie, plantearos enviar a

. -~
Atencién: En la ronda 1 no hay exhibiciones. No tiene sentido r pocos diablillos pero mucho oro.

que uséis esta accion por el momento.

RESERVAR TURNO EN LA TARIMA
Podéis
mascotas donde querdis, pero

vender  vuestras

vuestra reputacion crecera
mis rapido si lo hacéis desde

la tarima. Por desgracia,
puede resultar un tanto complicado reservar turno.

Atencién: Esta es a casilla de accion més compleja del juego.
Podéis saltaros esta seccién y volver a ella en la fase 5, cuando
expliquemos como se venden las mascotas.

Aunque no podréis vender vuestras mascotas hasta que los
clientes Ileguen en la ronda 3, puede que querdis usar esta
casilla en las rondas iniciales. Esto es perfectamente posible,
ya que su funcionamiento es un tanto especial.

Al final de la ronda los diablillos que haya en esta
casilla no vuelven al Tablero de Guarida. En su lugar,
permanecerdn al lado de la tarima. Cuando un jugador
venda una mascota, puede usar uno de los diablillos
que tenga en la tarima, retirandolo de ella o del espacio
que hay a la derecha. Por el momento lo coloca en la jaula de la
mascota vendida, ya volverd al Tablero de Guarida al final de la
ronda. La tnica manera de recuperar un diablillo que esté en
la tarima es vendiendo una mascota con él.

|
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Ejemplo: Nadie ha escogido esta accion en la ronda 1. Como
al jugador verde no le interesa retrasarlo mds, envia a un
diablillo @ la tarima en la ronda 2. Al final de la ronda, el
diablillo verde se situard en el espacio a la derecha.

En la ronda 3 el jugador amarillo intuye que todo el mundo
querrd la bonificacion de la tarima, asi que envia a un grupo
considerable: 2 diablillos y 2 fichas de oro. Esto le permitird
usar la bonificacion de la tarima en las rondas 3 y 4 sin tener
que desprenderse de tantos diablillos.

Cuando los jugadores venden
sus mascotas en la ronda 3, el
jugador amarillo usa uno de
sus diablillos para conseguir
la bonificacion de la tarima y

"o devuelve a la Guarida. El jugador verde también vende una

mascota, pero la puntuacion no le convence y prefiere usar el
bonus con una puntuacion
mejor. Vende la mascota sin
la bonificiacién y reserva su
diablillo para la ronda 4. El
diablillo verde se queda a la
derecha, donde el amarillo se
unird a ¢l al final de la ronda.

FASE 3= NECESIDADES

iEs hora de que juguéis con vuestras mascotas!
' Esta fase tiene 3 partes:

+  Organizar jaulas y mascotas.

@" +  Robar cartas de necesidad.

+  Asignar cartas de necesidad a las mascotas.

~= Estos tres pasos se deben realizar en orden,

aunque todos podéis hacerlos a la vez.
Podéis empezar organizando vuestras jaulas y mascotas y robar
las cartas de necesidad cuando estéis listos, sin esperar al resto
de los jugadores. Sin embargo, si creéis que las decisiones del
resto afectardn a las vuestras, podéis esperar hasta que todos
los demds hayan acabado. En este caso, los siguientes pasos se
desarrollarfan en sentido horario comenzando por el jugador
con la ficha de jugador inicial.

ORGANIZAR
JAULAS ¥V MASCOTAS

Cada jugador deberd asignar a sus mascotas una jaula

individual, donde permanecerdn hasta el final de la ronda.

NUEVAS JAULAS V MEJORAS

Cada jugador debe decidir dénde colocar las jaulas y las
mejoras que ha conseguido durante la ronda. Al adquirirlas en
la fase 2 probablemente ya sabfais dénde colocarlas, por eso las
reglas sobre jaulas y mejoras se explican en esa seccién. Si no
lo tentais del todo claro o habéis cambiado de opinidn, este es
el momento para tomar una decision final.

No podréis cambiar de sitio las jaulas ni las mejoras
en lo que queda de partida. Las jaulas y las mejoras que
habéis conseguido en rondas anteriores no pueden cambiarse
de hueco; pero podéis retirarlas y sustituirlas por otras, como
hemos explicado més arriba.

MASCOTAS

Ahora los jugadores deberan poner a cada una de sus mascotas
en una jaula: recordad que no tienen por qué estar siempre en
la misma. Si cambidis de jaula a una mascota, los marcadores
de mutacién y los cubos de sufrimiento se mueven con ella;
pero los cubos de estiércol permanecen en la misma jaula.

Al concluir este paso, cada mascota debe tener su propia
jaula. No esté permitido tener dos mascotas en la misma
jaula, aunque si es posible intercambiarlas de sitio sin una jaula
libre para hacer el traslado.

Si algtin jugador tiene menos jaulas que mascotas, deberd
dejar que las mascotas de més se marchen. Retiradlas del
juego. También es posible que querdis dejar alguna en libertad
incluso teniendo una jaula libre para ella. Estas mascotas
se consideran igualmente perdidas, por lo que podria
afectar a vuestra reputacién. (Ver la seccién Mascotas
perdidas mds abajo.)
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CARTAS DE NECESIDAD

Una vez que todas las jaulas y mejoras estdn en su sitio y cada

mascota tiene su jaula, es hora de robar cartas de necesidad.

Deberfais tener 4 cartas de necesidad en la mano, una de
cada color. (Podéis conseguir més con libros en el almacén
de artefactos) Cada jugador roba una carta del color
correspondiente por cada barra visible de sus mascotas.

-\.\

Ejemplos:  Con estas
" mascotas, deberiais robar
1 carta de necesidad
verde, 2 violetas, 2
amarillas y  ninguna
roja. (Las barras rojas de
Serpelina ain no han aparecido.) Asi que ahora tendriais 1
carta de necesidad roja, 2 verdes, 3 violetas y 3 amarillas.

Atencién: Una vez haydis robado las cartas, no
podréis cambiar de jaula a vuestras mascotas.
Pensadlo bien antes de comenzar este paso.

Atencién: Podéis robar las cartas de necesidad de manera si-
multénea. Si alguien no estd de acuerdo, también es posible hac-
erlo en orden: comenzando por el jugador inicial y siguiendo en
sentido horario. Si uno de los mazos se acaba, podéis barajar la
pila e descarte para formar uno nuevo. Puede haber una gran
diferencia entre robar antes o después de barajar las cartas.

Atencién: Si lo preferis, un jugador puede ocuparse de
repartir las cartas para todos, en orden y de color en color.
0 bien cada jugador puede encargarse de un mazo. Dejad las

cartas boca abajo hasta que cada mascota tenga su jaula.

ASIGNAR CARTAS A
LAS MASCOTAS

Llegd la hora de decidir cémo criaréis a vuestras mascotas.

Cada mascota debe recibir una carta de necesidad por
cada barra que tenga visible. El color de la carta debe
coincidir con el de la barra. Colocad las cartas en una columna,
como podéis ver abajo, y dejadla boca abajo junto a la mascota.

N

dobles en la parte inferior. No os preocupes
de ellos por el momento, ya que se usan
tinicamente en la versién avanzada.

-
Atencién: Algunas cartas tienen ibolgs 'J
Por ahora, jugad con las cartas al derecho. }f

Cada carta asigna a la mascota 1 necesidad, representada por

un simbolo en grande en medio de la carta. Lo que afectaa la
mascota es el simbolo de la carta y no su color.

Os interesa asignar necesidades que podais cubrir. Por
ejemplo, no es bueno asignar Hambre @& a una mascota
que no podais alimentar, ni Furia {8} a una mascota con una

jaula endeble. La siguiente seccion explica esto en detalle.

Las necesidades de una mascota afectan a su comportamiento
y harén que sea mas facil o dificil de vender. En préximas
rondas determinarén la satisfaccién del cliente y la puntuacién
en las exhibiciones.

Atencién: Es dificil estar listo
para cubrir todas las necesidades
de vuestras mascotas, ya que no
sabéis qué cartas vais a robar. Sin
embargo, la distribucién de los
mazos da una idea de lo que podéis
esperar. La tabla central del Tablero

B s

de Guarida muestra las cartas que
contiene cada mazo. La mitad del mazo violeta esta compuesta
por Magia ‘:; mientras que la otra mitad contiene 4 de

Furia E 4 de ]ugueteo Q y 4 de Enfermedad ,9
W

Ejemplo:  Esta  mascota  tiene
necesidades violetas y amarillas. En
el mazo violeta no hay necesidades de
comida y el mazo amarillo solo tiene 2,
por lo que es posible que no necesitéis
comida para ella.

RaTh,

A
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Atencién: Robdis 1 carta por cada barra y a continuacién
asigndis también una carta por cada barra. Esto significa que
terminaréis la ronda con una carta de cada color en la mano.

Estas cartas adicionales os ayudan a tener algo de flexivilidad.

] e T

Ejemplo: Imaginad que no habéis comprado comida ‘para
vuestra mascota. Si por cosas del azar robdis una de las dos
cartas de Hambre en el mazo amarillo, podéis dejarla en la
mano y asignar a vuestra mascota otra necesidad amarilla. Si |
empezdis la ronda con una carta amarilla de Hambre en la
mano, tal vez querdis comprar algo de comida para cubrir las

necesidades de vuestra mascota si robdis otra carta de este tipo.
B e o I S

Atencién: Puede resultar provechoso tener mascotas que F

compartan colores, ya que tendréis més opciones a la hora de

asignar las cartas. l

 comer, pero los demds jugadores ya han cogido toda la carne

Ejemplo:

Pajaroto come vegetales ¥ Serpelma carne. Serpelma tiene una
barra verde, asi que es muy posible que pase hambre. Para
prevenirlo cogéis 2 cubos de carne en la fase 2. Sin embargo,
no tendréis que preocuparos por los vegetales de Pajaroto.
Aungue robéis las dos cartas amarillas de Hambre, podéis
usar una con Serpeling y dejar la otra en la mano.

POCIONES

Las pociones se consiguen visitando el hospital en la fase

f ;

2. A la hora de asignar necesidades, una pocién sirve para
remplazar una carta de cualquier color.

Ejemplo:  Debéis  asignar
necesidad amarilla y otra verde a
Serpelina. Si tenéis una carta de
pocion, podéis asignar 1 carta verde y
1 pocion o bien 1 carta amarilla y 1
pocidn. Si tuvierais 2 pociones podriais
usar ambas y evitar las cartas.

una

El simbolo en la carta de pocién indica que la mascota dormira
-
tranquila: una necesidad que no necesita nada para cubrirse.

Las pociones pueden ser muy ttiles cuando las cosas se tuercen.

Comenzdis la partida con una carta verde de Hambre y en
la fase 2 comprdis a Serpelina. Es muy posible que necesite

del mercado. Una opcién es enviar un grupo de diablillos
al hospital para que cojan una pocion, asi podriais estar
tranquilos. Incluso si robdis otra carta verde de Hambre,
podéis usar la pocion en su lugar. Si la carta verde que
conseguis ahora no es de Hambre, podréis guardar la pocién
para cuando os haga mds falta.

VELOCIDAD DE JUEGO

Los jugadores sin mascotas no tienen que robar ni asignar

cartas de necesidad. A medida que avance la partida, los
jugadores con 2 o 3 mascotas mds mayores tendran mucho
trabajo. Mientras tanto, los que tengan una sola mascota
joven no tendrdn mucho que hacer. Si tenéis varias mascotas,
intentad ser considerados y decidid rdpido.

Si no tenéis tantas mascotas, sed pacientes. Podéis aprovechar
el tiempo para preparar una estrategia de cara a los préximos
clientes y exhibiciones. (O admirar los detalles de los tableros.)



FASE 4 - EL ESPECTACULO

- Ahora vais a tener que cuidar un poco de
vuestras mascotas. jPensad que luego podréis

presumir de ellas en las exhibiciones!

~ Comenzando por el jugador inicial y siguiendo
en sentido horario, cada jugador revelara las
cartas asignadas a sus mascotas, las resolverd
y finalmente calculard su puntuacién en la

4 - carpa de exhibiciones (excepto en la ronda 1).

. Una vez que todos haydis resuelto vuestras cartas de necesidad
"y se hayan calculado las puntuaciones de la exhibicién,
recibiréis una cantidad de puntos de reputacién en base al

orden en el que hayais quedado.

¥, RESOLVER NECESIDADES

Cuando os llegue el turno,

i ;:?/o tendréis que revelar las
necesidades asignadas a

”@, b4 cada una de vuestras

V > .‘!i b)) 0] mascotas. La tabla de
’ w: / referencia a la derecha del
ﬁ % Q Tablero de Guarida os

21200040
3

h
— indicado en la pantalla, ya que a veces es un factor relevante.

I-IAMBRE

Por cada necesidad de Hambre que asignéis a
una mascota, deberéis gastar un cubo de
comida o poner un cubo de sufrimiento en ella. La comida
debe corresponderse con la indicada en la ficha de mascota:

3
F ¥ Las mascotas herbivoras solo comen vegetales (verde).
N

wa b Las mascotas carnivoras solo comen carne (rojo).

muestra los efectos de cada

simbolo. Las necesidades se

resuelven en el orden

| Las mascotas omnivoras comen cualquier cosa
(cualquier combinacién de cubos verdes y/o rojos).

e = Debels asignar 1 cubo de sufrimiento a la mascota por cada
' necesidad de Hambre que no poddis saciar con comida. Esto
no es bueno, ya que la mascota conservaré el cubo hasta el

W8 & final de la partida. Obtendréis menos puntos de reputacién

por venderla y jugaréis con desventaja en algunas exhibiciones.
Atencién: Si .el _ ndmero de 200 = Qg
cubos de sufrimiento de una ¥

LF  mascota es igual o mayor que su tamafio (numero
de barras visibles), la mascota muere. (Ver la seccién
Mascotas perdidas mds abajo.) Lo habéis pillado: si no cubris
Ay las necesidades de vuestras mascotas, pueden morir. El pobre
animalito serd retirado del juego, podéis perder puntos de
reputacion y os sentiréis terriblemente culpables.

Si vuestra mascota come vegetales y la jaula en
la que estd contiene este simbolo, satisfaréis
necesidad  de
Hambre. La mascota pasta, asf que no necesita tanta comida.

automdticamente una

Si la mascota tiene mdas de una necesidad de Hambre, tendréis
que saciar el resto con comida. Si es carnivora o no tiene
Hambre, el simbolo de la jau]a no tiene efecto.

Una mejora con este simbolo funciona igual,
pero aplicada a una mascota que coma carne.

Atencién: Si uno de los huecos contiene ambos simbolos,/
(en la jaula yfo la mejora), satisfara 2 necesidades de Hambre
de una mascota omnivora; pero solo 1 en el caso de mascotas
herviboras y carnivoras.

CAQUITAS

Las mascotas pueden satisfacer esta necesidad por sf mismas.

Por cada necesidad de hacer Caquitas que asignéis a una
mascota, deberéis afiadir 1 cubo de estiéreol a su jaula.

Si asigndis una o mds Caquitas a una jaula con

este simbolo, afiadid 1 cubo de estiércol menos.

La mascota sacia la necesidad, pero la jaula no se

ensucia, Digamos que la absorbe. El resto de las necesidades de
Caquitas que le haydis asignado, producen estiércol de manera
habitual. Sino habéis asignado Caquitas esta ronda, el simbolo
no tiene efecto. (No absorbe cubos de estiércol antiguos.)

Atencién: Los cubos de estiéreol rio tienen efecto inmediato. ¢
Podéis vender la mascota o cambiarla de jaula, y asf los diablillos
limpiarfan los desechos. Sin embargo, el estiércol podria reducir
vuestra puntuacion en algunas exhibiciones y puede resultar
peligroso a la hora de asignar Enfermedad. (Ver més abajo.)

JUGUETEO

Por cada necesidad de Jugueteo que asignéis a una
mascota, deberéis utilizar a un diablillo para
entretenerla o poner un cubo de
sufrimiento en ella. Si, las mascotas sufren cuando se
aburren. Todos los cubos de sufrimiento funcionan igual, tal y
como se ha explicado antes. Por lo tanto, bien podria pasar
que vuestras mascotas se mueran del aburrimiento.

Para saciar esta necesidad tendréis que usar a un diablillo
disponible, es decir, que esté en el Tablero de
Guarida. Los diablillos que han ido a la ciudad atn no han
vuelto, asi que solo estan disponibles los que no estaban en
ningtin grupo y los que estaban en grupos que no han salido.

La buena noticia es que un diablillo puede jugar con dos
mascotas a la vez. Al colocarlo en uno de los 4 pasillos entre
2 jaulas, sacia 1 necesidad de Jugueteo de cada una
de las dos mascotas adyacentes. El diablillo deja de estar
disponible, puesto que jugar con las mascotas lleva su tiempo.
Un mismo diablillo no puede satisfacer 2 necesidades de
Jugueteo para una misma mascota, pero podéis usar mas de un
diablillo si una mascota tiene varias necesidades de Jugueteo.

Y antes de que preguntéis: no, no podéis colocar un diablillo en
el centro del Tablero de Jaulas para jugar con las 4 mascotas a
la vez o con 2 mascotas no adyacentes.

Una jaula o mejora con este simbolo incluye

juguetes y satisface autométicamente
una necesidad de Jugueteo. Si hay més de un

stmbolo se satisfaran las necesidades correspondientes.

Ejemplo:

En la fase 2, el jugador rojo
compra estas dos mascotas
y una jaula con juguetes.
Sabe que asi cubrird una
necesidad de Jugueteo, pero
ve sus cartas y decide dejar
un diablillo en casa en lugar
de enviarlo a la ciudad.

En la fase 3 roba estas cartas. No hay manera de que pueda
asignarles solo 1 necesidad de Jugueteo, asi que hace esto:

e

El diablillo satisface 1 necesidad de Jugueteo de cada mascota.
Pajaroto tiene 2, pero de la otra se encarga la jaula. El jugador
rojo podria haber asignado una carta de Caquitas amarilla en
lugar del Jugueteo, pero aun asi habria necesitado al diablillo.

Era mis rentable (e higiénico) aprovechar que el diablillo
puede jugar con 2 mascotas a la vez.

J"I-/“_/-
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FURIA

Cuando vuestras mascotas necesitan enfadarse, lo
hacen y punto. No tenéis que preocuparos por
saciar esta necesidad, solo por reducir el dafio.

Comparad el niimero de necesidades de
Furia asignadas a cada mascota con la
resistencia de la jaula (el nimero rojo en la

esquina superior izquierda). Una mejora con el
simbolo ‘ afiade 41 a la resistencia de la jaula.

Si el nimero de necesidades de Furia es igual o menor que la
resistencia total de la jaula, no pasa nada. Pero si la Furia
de una mascota supera la resistencia de su jaula, la
bestia desbocada intenta escapar.

Ahora pueden pasar dos cosas. Si tenéis bastantes diablillos en
el Tablero de Guarida, podéis intentar detener a la mascota.
Necesitaréis 1 diablillo disponible por cada necesidad
de Furia que no han retenido la jaula ni su mejora. A
continuacién, moved ese niimero de diablillos al hospital.
La mascota no escapa, pero los diablillos heridos tendrén que
quedarse ingresados hasta que enviéis un grupo a buscarlos
en alguna ronda posterior. (Los diablillos se recuperan pronto,
pero les encantan las atenciones que les dan en el hospital y no
se marcharan hasta que alguien vaya a recogerlos.)

Si no tenéis bastantes diablillos en el Tablero de Guarida o no
queréis que se hagan dafio, l]a mascota escapa. Se considera
perdiday es posible que también perdais puntos de reputacién
por ella. (Ver la seccién Mascotas perdidas més abajo.)

MAGIA

Esta necesidad indica que una mascota estd
emanando Magia. Funciona igual que la Furia,
pero aplicada a la resistencia mégica de la jaula.

ot iComparad el ntmero de necesidades de

4 Magia asignadas a la mascota con la
! resistencia magica de la jaula (¢ mimero
¥ violeta en la esquina superior derecha). Una

mejora con el simbolo ] afiade 12 la resistencia.

T
et
-

Si el ntmero de necesidades de Magia es igual o menor que
la resistencia magica de la jaula, no pasa nada. Pero si la
Magia de una mascota supera la resistencia magica
de su jaula, la mascota muta. Ponedle 1 marcador de
mutacién por cada necesidad mdagica que no hayan
retenido la jaula y su mejora.

Los marcadores de mutacion
sefialan las mutaciones de
una mascota: ojos de mds,

3

del marcador tienen el mismo valor. Las mascotas con I mutacion

tentaculos, etc. Las dos caras
tendran penalizaciones mds tarde, pero no es tan grave.

Una mascota con 2 mutaciones parte Ty gt
hacia otra dimensién. La mascota se '

considera perdida y es posible que también perdais puntos
de reputacion por ella. (Ver la seccion Mascotas perdidas mds
abajo.) Parten hacia un lugar donde las criaturas con 2 ojos y 0
tentdculos son bichos muy raros. Esto es similar a perder una
mascota a causa de su sufrimiento, pero sin sentirse tan
culpable. Quizd algin dia una postal cubierta de ectoplasma

surja de la nada diciéndoos que vuestra mascota esté sana y
salva.

ENFERMEDAD

Vuestras mascotas corren peligro de enfermar. Su
resistencia depende de las necesidades de
Enfermedad asignadas y la higiene de su jaula.

Una mascota sin necesidades de Enfermedad no se pone
enfema. Y si no enferma estard sana como una manzana
aunque el estiércol le llegue al cuello, por decirlo graficamente.

Si asignéis al menos 1 necesidad de Enfermedad a una mascota,
sumad su mimero al de cubos de estiéreol de su jaula. Si el
resultado es menor o igual que 2, no pasa nada. Si la jaula estd
limpia, la mascota puede tener dos necesidades de Enfermedad
sin correr peligro. Una mascota con 1 cubo de estiéreol puede
estar sana con | Enfermedad, pero no os combiene asignar estas
necesidades a mascotas con 2 cubos de estiércol en su jaula.

Atencién: Las Caquitas &g se resuelven antes que la
Enfermedad: consideradlo a fa hora de asignar las necesidades.
Por muy limpia que esté su jaula, una mascota lo pasaré mal
si se le asignan 2 Caquitas y 1 Enfermedad en la misma ronda.

Si la suma de necesidades de Enfermedad + cubos de estiércol
es mayor que 2, la mascota recibiré 1 cubo de sufrimiento
por ponerse enferma y 1 cubo de sufrimiento por cada punto
superior a 2 que obtenga en la suma. Una suma de 2 significa
que no recibird cubos de sufrimiento; una suma de 3, que
recibird 2 cubos; una suma de 4, que recibird 3 cubos, etc.

Atencién: Tener a vuestras mascotas en una jaula con mucho
estiércol es peligroso. Estard sana mientras no tengdis que
asignarle Enfermedad, pero a veces es inevitable.

POCIONES

T Las pociones hacen que vuestras mascotas duerman

“ ) tranquilas. Si alguien pretende denunciaros por

drogarlas, ensefiadles esta seccion para que vean
que hay cartas mucho peores.

Cuando vaydis a resolver una pocién, no tendréis que hacer
nada con vuestras mascotas, pero si con vuestra mano. La
pocién que habéis usado sustituye a una carta de cierto color,
lo que significa que tendréis una carta de més de ese color. Por
cada pocién que asignéis en una ronda, deberéis descartar 1
carta del color que haydis reemplazado por la pocidn. La

tinica forma de tener més cartas en la mano es mediante libros.

ACELERANDO LA PARTIDA

Algunos jugadores usan sus diablillos disponibles a la hora de
planear las necesidades: los colocan entre las jaulas si tienen
que jugar con las mascotas o junto a los ntimeros de resistencia
si es que tienen que atraparlas. Es una buena idea, puesto que
puede agilizar la partida. También podéis dejar a un lado la
comida que daréis a las mascotas en esta ronda y recoger las
fichas que os correspondan mientras el resto termina la fase 3.
Sin embargo, debido a las exhibiciones, tal vez prefirdis esperar
a que “egue vuestro turno de la fase 4 para revelar vuestros

/B

planes.

LAS EXHIBICIONES

En todas las rondas se celebra una exhibicién, excepto en la

primera. En vuestro turno revelaréis las cartas de necesidad,
las resolveréis y después contaréis los puntos que os
corresponden por la exhibicién. Cuando todos haydis
indicado vuestra puntuacién en la carpa, recibiréis puntos de
reputacion de acuerdo con el orden en que hayéis quedado.

LAS FICHAS DE EXHIBICION
¢ El simbolo en la esquina superior @ S:Q

+  Los sfmbolos en el recuadro oscuro indican los aspectos
negativos que se tendran en cuenta. N

izquierda indica si es una
exhibicién individual o en grupo.

+  Los simbolos en el recuadro claro

indican los aspectos positivos
que se tendran en cuenta.

+  Los paraguas en la parte inferior indican la cantidad de
comida que deberéis poner en el mercado al preparar la
ronda. No son relevantes para las exhibiciones.

e

En el Apéndice encontraréis detalles sobre cada exhibicion,
aqui solo presentamos las reglas generales.

EXHIBICIONES INDIVIDUALES

Estas exhibiciones son para 1 tnica mascota y
tendréis que escoger con cudl queréis participar.

@

=
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asignado en esta ronda. Las de rondas anteriores no tienen

El Campo de batalla es una exhibicién
individual. Cada Furia asignada
vale 2 puntos y cada Enfermedad

resta | punto. Para puntuar vuestra
mascota deberéis tener en cuenta
todas las necesidades que le habéis

relevancia.

Ejemplo:

La puntuacion de esta mascota seria 2 X 2 — 1 = 3 en el
Campo de batalla. Como es la mascota con la que mds puntos
conseguiriais, anuncidis que vais a participar con ella. Moved

vuestra ficha de esbirro a la casilla 3 de la carpa. 4
I

Atencidn: Hay exhibiciones que no solo penalizan por las
necesidades asignadas, sino también por los marcadores de =

y cubos de sufrimiento Q 0 de estiércol .

mutacion %



s EX"lBlCl NES EN GRUPO

al

N | En estas exhibiciones se evalia todo vuestro
Tablero de Jaulas. Para la puntuacién se tendrén
en cuenta las necesidades asignadas a vuestras
mascotas, asi como los marcadores de mutacién y
los cubos de sufrimiento. Si los cubos de estiércol también

cuentan, incluid incluso los que tengis en jaulas vacas.

El jugador rojo estaba preparado para el Dia del nifio. Ha
comprado 2 mascotas juguetonas y ha dejado a un diablillo
en casa para jugar con ellas. Por desgracia, ba asignado
demasiada Magia q.:; a Pajaroto y ha mutado. O, si, y
Serpelina ba ensuciado su jaula. Asi que consigue 3x 2 -1 -
2 = 3 puntos y coloca a su esbirro en la casilla correspondiente.

COTEJAR LOS RESULTADOS

Cuando todos haydis puntuado vuestras mascotas, los esbirros
de la carpa mostrarén la clasificacién final. No olvidéis que el
jugador que haya enviado un grupo a esta casilla de accién
recibird una bonificacién de 2 puntos de exhibicién.

Si consegufs 0 puntos o menos en una exhibicién, dejada
vuestro esbirro en el 0. No participaréis en la exhibicién.

' Estos diablillos estdn junto a la

carpa para recordaros los puntos
de reputacién que conseguiréis
con las exhibiciones. El jugador
que haya quedado primero en la
exhibicion recibira 8 puntos de reputacién; el segundo, 6; el
tercero, 4;y el cuarto, 2. Si un jugador consigue 0 puntos
o menos en una exhibicién, no se llevard puntos de
reputacidn. (Si, por ejemplo, hay 2 esbirros en la casilla 0 de
la carpa de exhibiciones, solo se repartirdn los premios de 8 y
6 puntos de reputacion.)

Si hay un empate entre 2 o mds jugadores, cada uno recibe los
puntos correspondientes al lugar que ocupa y restard
1 punto por cada jugador con el que esté empatado.

Ejemplos:

Eljugador rojo y el amarillo consiguen 7 puntos de reputacion
por quedar primeros, El jugador azul ha quedado tercero y
no segundo, asi que consigue 4 puntos. El jugador verde no
consigue puntos por no haber participado en la exhibicion.

El jugador azul consigue 8 puntos de reputacion por quedar
primero. El resto se llevan 4 puntos (6 por el segundo lugar - 2
por los jugadores con los que estdn empatados.)

Los jugadores con puntuaciones positivas en la exhibicién
siempre conseguiran algtn punto de reputacion. Cuando los

N

esbirros estén en la puntuacién correcta, retirad la ficha de
exhibicién del tablero para indicar que ya ha tenido lugar.

£
K m Con 2-3 jugadores el funcionamiento es e
mismo. Los puntos que se conceden aparecen [
impresos en el Tablero Central:
3 JUGADORES 2 JUGADORES £

MASCOTAS PERDIDAS

Estas son las maneras de las que podéis perder una mascota:

+  Siunamascota se queda sin jaula en el primer paso de la fase 3.

que su tamafio (barras visibles). No importa de dénde

+ Si el nimero de sus cubos de
sufrimiento es igual o mayor

provengan: Enfermedad, Hambre o Aburrimiento.

w >l e/

que la esistencia de su jaula. Podéis evitarlo enviando al

+ i la Furia asignada a una
mascota es igual o mayor

hospital los diablillos disponibles necesarios para cubrir la
diferencia.

L] 1 1 1 .
Si tiene 2 o mds marcadores de ' g
El resultado es el mismo en cualquiera de estos casos: Retirdis
la mascota del juego y devolvéis a la reserva general los
cubos de sufrimiento y los marcadores de mutacién que
tuviera. Retirad también todas las pociones o cartas que
tuvierais asignadas a esa mascota. (No se tendran en cuenta
en la exhibicién de esta ronda.) Sin embargo, los cubos de
estiércol de la jaula se quedan en su sitio. Por supuesto.
Ademis, perderéis 1 punto de . 1/10 &
reputacién por cada 10 puntos # i

que tengdis. (Es decir: 0 puntos si tenéis menos 10, 1 punto

mutacion.

si tenéis entre 10 y 19, etc,) A nadie le importa lo que hagdis
si vuestra tienda pasa desapercibida; pero cuanto mds famosos
sedis, mas sufrird vuestra reputacion si perdéis una mascota.
A nadie le interesan las razones. Podéis decir que querfais que
fuera libre o que ahora estd en una dimensién mejor: la gente
seguird pensando que estd enterrada en el jardin.

s FASE 5- LOS NEGOCIOS

. Si, sefior, es hora de hacer negocios:

+  Vender una mascota. ;0 no? Atn habra
que esperar a la ronda 3 para que llegue
el primer cliente. Asi que omitid este
paso en las dos primeras rondas. Sin
embargo, s que podréis:

~ +  Descartar las necesidades asignadas.

.+ Usar vuestros diablillos disponibles.

. tal como indica el icono J

VENDER UNA MASCOTA

En esta fase recibiréis a un cliente que quiere comprar mascotas
(2 clientes en la ronda final) a partir de la ronda 3. Sabréis quién
es el cliente varias rondas antes, asi que tendréis tiempo para
organizaros. El cliente comprard 1 mascota de cada jugador,
siempre que el jugador esté de acuerdo. La venta se realiza en
orden, empezando por el jugador inicial y siguiendo en sentido
horario. Si no queréis vender una mascota, no estais obligados.

Solo podéis vender mascotas de tamafio 4 o superior. Las
mascotas mds pequefias son demasiado jévenes para venderlas,

T
Atencidn: Las mascotas que comprdis (tamafio 2 o 3) pueden [
participar en exhibiciones, pero hay que esperar para venderlas. |

PREFERENCIAS DE LOS CLIENTES

Ajustarse a las preferencias de los
clientes es similar a participar en
una exhibicién. Los aspectos
| positivos aparecen en un recuadro
| claro y los negativos en uno oscuro.
Estos simbolos hacen referencia a las
| cartas de necesidad asignadas a la
mascota en esta ronda y a los cubos




de sufrimiento y los marcadores de mutacién que tiene (al
margen de si los ha obtenido en esta ronda o en anteriores).
Calculad la compatibilidad entre el cliente y la mascota
teniendo en cuenta estos simbolos. (Ver siguientes secciones
para convertir la compatibilidad en puntos de reputacién.)

kS
Atencién: Los cubos de estiércol nunca puntdan a la hora de ¢

vender una mascota. El cliente compra al animalito, no la jaula.

Cuando un cliente evaltia el simbolo &gy se refiere al ntimero |

de Caquitas asignadas a la mascota en esta ronda y no a los
cubos de estiércol de su jaula.

Solo podéis vender una mascota cuando al cliente le guste. Es
decir, la compatibilidad tiene que ser mayor que cero.
Si esta puntuacién es negativa, no podréis convencer al cliente
para que os compre la mascota.

Ejemplo:

o~

La compatibilidad se calcula asi: +4 por dos , +1 por un
<, 1 por un @ —1 por un 0 X A la Jovencita

de la mazmorra le ha gustado la mascota y quiere compmrla

Atencién: Todos los clientes coinciden en algo: no les gustan
los cubos de sufrimiento.

Z
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A la mayoria de los clientes les da
igual el color de las cartas, solo les
Sin
embargo, estos iconos de colores indican que solo se tendrd en

interesan  los  sfmbolos.

cuenta una carta de cada color al calcular la compatibilidad.

Ejemplo:

N

|
Lo que quiere el Troll granjero es variedad. jDos gy de |

colores diferentes son + 6 puntos! De este modo, solo se
puntia 1l &y verde. Esta mascota también consigue +1 por
..:; y =2 por &@p. La compatibilidad total es de 5.

La reputacién que conseguis al vender una mascota depende
de la compatibilidad que tenga con el cliente. Cuanto
mds contento quede el comprador, mds puntos de reputacién
conseguiréis. Podéis vender vuestras mascotas en el mercado
negro y desde la tarima.

VENDER EN EL MERCADO NEGRO

El diablillo escondido tras la tarima
indica que si no vendéis vuestra mascota
desde alli, el mu]tiplicador sera de 2.
Solo tenéis que decir qué mascota vais a
vender y retirarla del juego. Los puntos

de reputacién que obtendréis seran el
doble de la puntuacién de compatibilidad. También

conseguiréis algo de oro, como se explica més abajo.

VENDER DESDE LA TARIMA

Es mucho mds rentable vender una
mascota en un lugar ptiblico. Asi todo el
mundo verd lo contento que estd el
cliente al recibir la mascota perfecta.
{Esto si que es reputacién de verdad!

En a fase de compras habéis tenido la
oportunidad de enviar un grupo a la tarima. Para vender una
mascota desde allf necesitais tener al menos 1 diablillo en
Ta tarima o en el espacio que hay a su derecha. Anunciad que
vais a hacer la venta desde alli, retirad la mascota del juego y
moved uno de los diablillos que tenéis en la tarima
hasta la jaula vacia de la mascota. (Atn no podéis
devolverlo al Tablero de Guarida, ya que alli estdn los diablillos
que no se han usado en la ronda). Los puntos de reputacién
que obtendréis seran el triple de la compatibilidad.
También conseguiréis algo de oro, como se explica mds abajo.

RECIBIR ORO POR UNA VENTA

Recibis la cantidad de oro que indica la
mascota en la ventanita de la derecha. Este
valor depende tinicamente del tamafio y no
de la compatibilidad o del lugar donde hayis efectuado la
venta. Como veis, es imposible vender una mascota de tamafio
3 o inferior..

)
Atencién: Las mascotas carnivoras son dificiles de criar, asi
que se obtiene mds dinero al venderlas. Las omnivoras son las
menos exigentes, por eso tienen un valor menor.

Silamascota tiene 1 marcador de mutacién,
ganaréis 2 fichas de oro menos. La lay dice
que no se puede cobrar el precio integro.

=20

Los diablillos tienen problemas con la idea de “descuento”. Si el
precio habitual es 2, obtendréis 0 fichas de oro por una mascota
mutante; pero si es de 1, tendréis que pagarle 1 moneda al cliente.
Si no podéis hacer este pago, no podréis “vender” la mascota.

Atencién: No hay mascotas con 2 marcadores de mutacién,
ya que se han ido a otra dimensién en la fase 3. La penalizacién
méxima por mutacién es de 2 fichas de oro.

F

F

MAS SOBRE LOS CLIENTES

Cuando todos haydis tenido oportunidad de venderle una de
vuestras mascotas al cliente de la ronda, retirad del juego la
ficha de cliente.
La tltima ronda tiene 2 clientes y cada jugador podré venderle
una mascota a cada uno. Sin embargo, solo se podré vender
una mascota desde la tarima. Si queréis vender las dos,
tendréis que llevar al menos una de ellas al mercado negro.

Acertijo de clientas:

La Jovencita de la Mazmorra y la Madame de la MazmorrsS
quieren compraros una mascota en la dltima ronda de la
partida. Tenéis 2 diablillos en la tarima. :Qué mascotas
deberiais vender para conseguir el mdximo de puntos? :Cudl
serd vuestra puntuacion y cudnto oro os llevaréis?

Intentad resolver el acertijo sin mirar la solucién. Si acertdis,
es muy probable que haydis comprendido a la perfeccién como
funcionan los clientes.
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4\ DESCARTAR LAS
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CARTAS ASIGNADAS

Aunque la ronda no tenga exhibiciones ni clientes, debéis

acordaros de descartar ahora las cartas de necesidad que
hayais asignado. Estas cartas van a la pila de descarte del color
correspondiente y las cartas de pocion vuelven a la pila del
Tablero Central

DIABLILLOS NO USADOS

Después de ir de compras, jugar con las mascotas y cazar a los

fugados, quiza atn tengdis algtin diablillo disponible en casa.
Que no desespere: todos tendrdn un trabajillo en la ronda.
Cada diablillo disponible puede limpiar jaulas o recibir una
ficha de oro, a vuestra eleccién.

Para que limpien las jaulas, tendréis que moverlos al centro
del Tablero de Jaulas. Cada uno de ellos retiraré hasta 2
cubos de estiéreol que haya en jaulas vacfas. No importa
que provengan de la misma jaula o de 2 diferentes. Lo tnico
que cuenta es que estén vacias. En esta fase no podéis mover

las mascotas y asf es imposible adecentar esas jaulas. Después
de limpiar las jaulas, coged 1ficha de oro por cada diablillo
que atin esté disponible. Estos diablillos consiguen dinero
por el tiempo que han pasado haciendo trabajos en la ciudad:
colocar carteles, pintar casillas, cortar el césped del corral, etc.
(Cualquier cosa menos excavar en busca de oro, por algo han
dejado las mazmorras.)

Ya veis, no hace dafio dejar algunos diablillos en casa durante
la fase 2. Son ttiles para cuidar de las mascotas y, si al final no
los usdis, pueden conseguir oro de cara a la siguiente ronda.

FASE 6 = EL TIEMPO PASA

En esta fase ocurren tres cosas:

+ Vuestras mascotas crecen.

+  Vuestra comida pierde frescura.

+  Los diablillos por fin vuelven a casa.

Aqui llega el trabajo de gestién de vuestra
tienda. Tranquilos, ahora no tendréis que tomar
decisiones. Todos los jugadores pueden jugar de manera

L]
s
&\

simulténea, aunque recomendamos realizar los pasos en orden
para no dejaros nada por el camino.

MASCOTAS QUE CRECEN

Veréis que la
ventana en la
parte superior
derecha de vuestras mascotas muestra 1 o 2 flechas. Estas
flechas indican si debéis revelar 1 0 2 barras més sefialando su
crecimiento. Cuando una mascota tiene un tamafio de 7, ya no
crece mas.

Atencién: Una mascota de tamafio 2 0 3 crece dos barrals, en
tanto que una de tamafio 4 0 més crece solo una barra (y ya pu-
ede venderse). En la fase 1 las mascotas de tamafio 2 que quedan
en el corral solo crecen 1 barra. No os hagdis los sorprendidos:
estd claro que no hay nada como los cuidados de vuestra tienda.

Atencién: Podéis saltaros este paso en la dltima ronda, ya que
el tamafio de vuestras mascotas no® afecta a la puntuacién final.

COMIDA QUE CADUCA

La comida en la camara

més a la derecha de
ambas filas se pudre y ya
no se puede usar. Estos
cubos vuelven a los
almacenes del Tablero
Central, mientras que la comida que queda en la despensa se
mueve un espacio a la derecha. A esta comida le queda menos
para caducar, pero a las mascotas les sabe igual de rica.

l

' R
Atencién: La carne se estropea antes que los vegetales. Cu-
ando cojds un cubo de carne, deberéis usarlo en esa ronda o en
la siguiente, de lo contrario lo perderéis.

Atencién: Este paso deberéis llevarlo a cabo hasta en la
tltima ronda, ya que la comida afecta a la puntuacién final.

LOS DIABLILLOS YUELVEN A CASA

Ahora la mayorfa de vuestros diablillos volverd a casa:
+  Recuperad todos los diablillos en el Tablero de Jaulas.

+ Recuperad todos los diablillos en las casillas de accién del
Tablero Central, excepto los que haya en la tarima.

+ i tenéis diablillos en la tarima, movedlos al espacio que
hay a la derecha.

+ Los diablillos que haya en la tarima o el hospital
permanecen en el Tablero Central.

Finalmente, moved hasta la casilla 0 al esbirro que tengdis en

la carpa de exhibiciones.

COMIENZO DE LA SIGUIENTE RONDA

Para comenzar la siguiente ronda, moved el marcador de
progreso a la siguiente casilla del Tablero de Progreso y
decidid quién serd el siguiente jugador inicial:

q g Jug

Después de casi todas las rondas, el
marcador de jugador inicial pasard al
siguiente jugador en sentido horario.

-~ -\)
a.__I#
=t
S~y
Antes de la tltima ronda, el marcador de
f_‘: ' jugador inicial deberd pasar al jugador
con menos puntos de reputacién. En
@ caso de empate, pasadlo a la izquierda
@ hasta que llegue a uno de los jugadores
con menor puntuacion.

E a En partidas de 2-3 jugadores, pasa‘d el

izquierda. Al constar de 6 rondas, todos los jugadores tendran

marcador de jugador inicial al jugador de la

el marcador el mismo ndmero de veces a lo largo de la partida.

/

[

Al concluir la tltima ronda, se calculan
los tltimos puntos.




ULTIMOS PUNTOS

Los dltimos puntos se calculan como si participarais en 2
exhibiciones mds: una os recompensa por vuestro éxito en
los negocios y la otra por vuestro Tablero de Jaulas.

Las exhibiciones se puntdan por separado. Calculad
la puntuacién de todos los jugadores para cada una de ellas,
consultad la posicién de los esbirros en la carpa y repartid los
puntos de reputacién en base a la clasificacién. En este caso no
hay bonificacién +2 por hacer de juez.

Ya sabéis que los jugadores que punttien 0 0 menos en una
exhibicién no consiguen puntos de reputacién, pero cuidado:
no todo funciona como en las exhibiciones normales. Si
obtenéis una puntuacién negativa en una exhibicién,
perdéis 1 punto de reputacién por cada valor debajo de 0.

PREMIO AL AS DE LOS NEGOCIOS

Conseguis 1 punto de exhibicién por
cada cubo de comida y ficha de
artefacto en el Tablero de Guarida y
por cada carta de pocién que
tengdis en la mano. Conseguis 0,5
puntos de exhibicién por cada ficha

de oro. No redondeéis el resultado. Si conseguis 3,5 puntos,
colocad a vuestros esbirro en la linea entre el 3 y el 4.

Perdéis 2 puntos de exhibicién por cada diablillo que no esté
en el Tablero de Guarida al final de la partida. Esto incluye a los
que haya en el hospital, en la tarima y en el Tablero de Progreso.
Vuestra familia sigue esperando que algtin dfa le echéis un cable
con los permisos de trabajo. Es decir, perderéis puntos a no ser
que tengdis a vuestros 10 diablillos en el Tablero de Guarida.

Atencidn: Si os descontdis 0,5 puntos, vuestro esbirro deberd
retroceder media casilla en el track de reputacién.

PREMIO A LA TIENDA MAS CUCA

Consegufs 2 puntos de exhibicién
por cada mascota que tengdis en el
Tablero de Jaulas y 1 punto por
y cada

(incluyendo la jaula impresa en el

cada jaula mejora

tablero, si no la habéis sustituido).

Perdéis 1 punto de exhibicién por
cada marcador en vuestro Tablero de Jaulas. Esto incluye
los cubos de sufrimiento y los marcadores de mutacion de
vuestras mascotas, asi como los cubos de estiércol de todas las
jaulas (ocupadas o sin ocupar).

i
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EL GANADOR

El ganador serd el jugador con mds puntos de reputacién
después de las tltimas 2 exhibiciones. En caso de empate, la
victoria se comparte.

REGISTRO
VISUAL DE LA PARTIDA

Me gustaba hacer esto cuando estaba probando el juego, ast

que he pensado en compartirlo con vosotros. Si la mesa es lo
bastante grande, podéis hacer gala de todos vuestros clientes
satisfechos. Cada vez que venddis vuestras mascotas, colocad
al cliente y sus nuevas adquisiciones bien a la vista en lugar de
guardarlas en la caja. Si jugdis bien, veréis que las mascotas
encajan perfectamente con la personalidad de sus duefios.

(Y, por supuesto, también podéis encontrar un rincén oscuro
en la mesa para las mascotas que no lo han hecho tan bien.)

VARIANTE COMPLETA

No
juego con el fin de facilitar la explicacién. Creemos que son
acertadas, puesto que hacen que el juego sea mds justo,
estratégico e interesante; pero sois libres de omitir alguna de

os incluido estas reglas en la versién sencilla del

ellas o incluso todas si asi lo preferis.

CARTAS CON SIMBOLOS DOBLES

Tal vez haydis notado
que en cada mazo hay
una necesidad principal.
En e
predominan las cartas

mazo verde

de Hambre; en el rojo,

las de Furia; en el
amarillo, las de Jugueteo; y en el violeta, las de Magia. Estas
cartas tienen un tnico simbolo en cada esquina.

Las cartas que no son tan frecuentes en un mazo tienen
un tnico sfmbolo en las esquinas superiores, pero simbolos
dobles en las inferiores. Estos simbolos dobles contienen el
simbolo de la carta y el simbolo predominante del mazo.

Con esta variante, podéis jugar una carta con sfmbolo
doble y asignarle dos necesidades a vuestra mascota.
Si jugdis la carta con un solo simbolo en la parte superior,
funciona de la manera habitual; pero si la jugdis con el simbolo
doble en la parte de arriba, asignaréis a vuestra mascota las
dos necesidades que ilustra. Serd mas dificil satisfacerlas, pero
podéis conseguir una mejor puntuacién en las exhibiciones o
incrementar la compatibilidad de una mascota con el cliente.

La manera en que dejdis la carta es importante.
Cuando asignais las necesidades en la fase 3, la carta debe estar
orientada de modo que indique si la usaréis como 1 necesidad
o como 2. Al revelar las cartas en la fase 4, aseguraos de
voltearlas lateralmente para que los simbolos sigan en su sitio.

Atencién: Esta regla reduce el azar. Aunque os haydis estado 4

preparando para un cliente que busca mascotas juguetonas,
podriais tener la mala suerte de robar cartas amarillas y no

conseguir ninguna de Jugueteo (). Con esta regla, cualquier |

carta del mazo puede usarse para asignar ala mascota 1 (@) . Tal
vez debdis cubrir necesidades que no esperabais, pero al menos
conseguiréis las que os valgan puntos.

agresivas con habilidades mdgicas, una carta de Furia violeta
invertida puntuard en ambas categorfas de compatibilidad.

MAS PREVISION !

A medida que vais ganando experiencia, podéis hacer que el

juego sea més estratégico revelando 2 fichas de exhibicién y
2 fichas de cliente al inicio de la partida. (Para jugar al limite
podéis revelar toda la informacién al principio, pero no
siempre es divertido planear con tanta antelacién.)

REGLA PARA EL PUESTO DE CARNE

Como ya sabéis, las mascotas en la mitad superior del corral se
van a una granja si nadie los compra. Cuando esto pasa, afiadis
1 cubo de carne al puesto de carne del mercado, ;verdad?
Ahora bien, cuando se vaya Plantisgona debéis afiadir 1 cubo
de vegetales al puesto de carne; cuando se vaya Gu-gu Golem,
1 de oro; y cuando se vaya Fantasmita, nada. Tranquilos, ya
hemos dicho que solo es una regla esttipida sin razén de ser.

ORDEN DE LA ULTIMA RONDA

Cuando lleguéis a la dltima ronda en una partida de 4
jugadores, escoged al jugador inicial como se detalla en la
pégina 16. Sin embargo, en lugar de jugar en sentido horario,
adjudicad los turnos por orden inverso de puntuacién. Si hay
jugadores empatados, ird primero el que esté mds cerca del
jugador inicial en sentido horario. Podéis colocar los esbirros
empatados uno detrds del otro para recordaros el orden.
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NUMERO DE COMPONENTES

Los componentes no deberfan agotarse. Si llegado un punto os
falta alguna ficha, podéis buscar un sustituto adecuado

No deberfan faltaros cartas de necesidad de ningtin color.
Recordad que si el mazo se agota, podéis barajar la pila
de descarte para crear un nuevo mazo. Sin embargo, es
tedricamente posible que no haya cartas en un mazo ni en su
pila de descarte. Si llegara a ocurrir, debéis robar las cartas en

CLIENTES

orden (empezando por el jugador inicial y siguiendo en sentido
horario). Los jugadores para los que no hubiera cartas recibiran
sustitutos que representen la necesidad dominante del mazo del
que debfan robar. (Hambre en el mazo verde, etc.)

SENOR DE LA MAZMORRA

Quiere una terrible criatura mégica que
le ayude a mejorar su imagen. (Las malas
lenguas van diciendo por ahi que le gusta
la jardinerfa y hacer sudokus.)

ABUELITA DE LA MAZMORRA

Esta entrafiable abuelita solo quiere
| alguien de quien cuidar. A ella, esas cosas
modernas de la magia no le van.

MADAME DE LA MAZMORRA

Sabe lo que estd in. Sabe lo que estd out.
El jugueteo estd in. La furia estd in. La
magia estd in. ;Caquitas? Por favor, reina,
| o seas hortera.

JOVENCITA DE LA MAZMORRA

En busca de una mascota achuchable tan
dulce y juguetona como ella. .

HECHICERO

Todo hechicero necesita un familiar a juego.
A poder ser, metafisicamente estable.
Gracias.

PORCO ORCO

Ala busca y captura del compafiero ideal

que comparta sus aficiones.

EXHIBICIONES

TROLL GRANJERO

Un poco de magia, fertilizantes varios,
y verds tu las calabazas gigantes. A ¢l
que no lo miren mal por la calle: nada de
mascotas que sufran en silencio.

SENOR LICH

El sefior lich adora las enfermedades.
| sQué? ;Comer? Eso sf que es enfermizo.

CAMPO DE BATALLA

[ Un cantico se eleva desde una cdmara
secreta, oculta en el subsuelo. El
publico se prepara para asistir a un
enfrentamiento primigenio. Las criaturas
entran en el campo de batalla y se observan con la mirada
inyectada en sangre. Esto solo puede acabar de una forma: con

los jueces declarando quién da més miedo.

Escoged 1 mascota. Conseguis 2 puntos por cada Furia que le
haydis asignado y perdéis 1 punto por cada Enfermedad.

CONCURSO DE TALENTOS

JQué sabe hacer tu mascota? ;Come
como un dragén? ;Destila magia por los
poros? /Tiene una mala leche que echa de
espaldas? ;O tiene un don para fertilizar?

Escoged 1 mascota. Conseguis 2 puntos por cada necesidad de
un mismo tipo que le hayais asignado y perdéis 2 puntos por
cada cubo de sufrimiento que tenga.

POPURRI DE ANIMOS

Tantos cambios de humor y tan poco
tiempo. Escoged 1 mascota. Conseguis 2
puntos por cada necesidad de diferente
tipo que le haydis asignado (incluyendo

pociones) y perdéis 1 por cada cubo de sufrimiento que tenga e

y

A e,

CONCURSO DE COMILONES

| Porque no es lo mismo un concurso de
diablillos comilones que un concurso
de comilones de diablillos. Por si acaso,
ahora solo los organizan con mascotas.

Escoged 1 mascota. Consegufs 2 puntos por cada Hambre que
le haydis asignado y perdéis 1 punto por cada Enfermedad. (S,
es un concurso de comilones, pero vuestra mascota obtendra
la misma puntuacién haya comido algo en esta ronda o no.)

CONCURSO DE BELLEZA

Los diablillos siempre tienen problemas
a la hora de decidir al ganador. A unos
les gustan los colmillos, a otros los
cuernos, y hay quien piensa que la clave
de la belleza estd en los tentdculos. En realidad, no hay mucho
que podais hacer para preparar a vuestra mascota para esta
exhibicién. Procurad tenerla feliz y aseada... y tratad de colar
algtin juez en la carpa.

Escoged 1 mascota. Consegufs 1 punto por cada necesidad
de un color diferente que le haydis asignado (incluyendo
pociones) y perdéis 1 punto por cada cubo de sufrimiento o
mutacién que tenga, asf como por cada cubo de estiércol que
haya en su jaula.

. CONCURSO DE PEDIGRI

| Esdificil obtener una prole genéticamente
| pura, sobre todo si exuda magia.

Consegufs 2 puntos por cada mascota
que tengdis y perdéis 1 punto por cada
marcador de mutacién que tengan.

DiA DEL NINO

iQue los nifios conozcan a vuestras
juguetonas mascotas! Pero limpiadlas
antes. A los mocosos les encantarfa ver
a un bicho mutante con estiércol hasta
el cuello, pero los jueces son sus padres.

Conseguis 2 puntos por cada Jugueteo que hayis asignado a
vuestras mascotas y perdéis 2 puntos por cada marcador de
mutacién que tengan, asi como por cada cubo de estiércol que
haya en las jaulas (vacfas u ocupadas).

SESION DE MAGIA

Ahora sacaré un conejo de esta chistera.
iAaaah! {Tiene colmillos! {Y viene a por
mil

Consegufs 1 punto por cada necesidad
mégica que haydis asignado a vuestras mascotas. S, ya estd.
Eso es todo. La magia es facil.
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MASCOTAS

Uni es un unicornio. O por lo menos,
eso dice. Es carifioso, juguetén, hace
magia y tiene un cuerno. ;Qué pasa?
JEs que todos tienen que ser como
los de los pésteres que se compran
las nifias?

DRAGO

Drago os hard cambiar de opinién
sobre los dragones. Sus amigos
dicen que es carifioso, con la mente
abierta y de plena confianza. Bah, la
gente da demasiada importancia a
su pequefia aficién por las galletas
con forma de princesa.

SERPELINA

JEn qué se parece un gato a una
serpiente? En que a los dos les gusta

. tomar el sol. Para Serpelina, esto se

ha convertido en una pasién.

GU-GU GOLEM

Puede que sea mas fécil crear un
gdlem adulto, pero los diablillos
son criaturas de costumbres. Si
cran otras mascotas desde que
son cachorros, ;por qué no hacer lo
mismo con un gélem? Solo tienen
que visitar su jaula de vez en cuando
con la caja de herramientas.

A Burbu le encanta pasar el tiempo
en su pecera. De hecho, solo sale
de ella para hacer sus necesidades.
0 cuando dan golpecitos contra el
cristal. A Burbu no le gusta eso. Te
sorprenderfa lo répido que puede
perseguirte por el césped.

FLUFFV

Si, tiene ocho patas, pero es muy
feo sacar conclusiones precipitadas
sobre esta dulce criatura. Si gritas
‘{Aaaah! Una arafia’, es muy
posible que Fluffy salte a tus brazos
gritando: ;jDénde!?

TROLITIN

Trolitin no es vegetariano por
naturaleza: es la filosoffa de vida que
ha elegido seguir. Le gusta jugar y
no le harfa dafio ni a una mosca... Es
solo que a veces no es consciente de
su propia fuerza.

PLANTISGONA

No requiere muchos cuidados que
digamos. Un poco de agua una vez
a la semana y llevarla al teatro de
vez en cuando. Lo demds ocurre por
arte de magia.

PAJAROTO

Cuando la Madre Magia cred a
Pajaroto le concedié el don de

. volar. Entonces le dio un par de
alas, para que fuera como el resto

de las criaturas voladoras. Cuando
Pajaroto levita sobre una flor para
absorber su esencia magica, a veces
se acuerda de moverlas.

CTHULIE

Los diablillos intentaron invocar una
vez a la “Terrible Pesadilla del Caos
Primordial”. Solo una vez. Entonces
aparecid Cthulie: brincando, dando
lametones y haciendo sus necesidades
en una esquinita del pentagrama.
Los diablillos comprendieron que ya
tenian bastante caos.

MORDISQUITOS

Mordisquitos  puede  pasarse
horas moviendo suavemente la
cola, aullando y observando a los
trasetintes con su atenta mirada.
Sabe que tarde o temprano una
mano surgird entre los barrotes
para hacerle mimitos.

ESTEGOTORO

Estegotoro es una criatura apacible
a la que le gusta pastar en parajes
bucdlicos. Siempre que no le ensefies
algo rojo. O azul. O amarillo. Para
estar tranquilos, mejor no ensefiarle
nada de color. No le gusta que le
recuerden que es daltdnico.

FANTASMITA

A veces es complicado cuidar
de Fantasmita. Eso si, cuando le
has ensefiado que atravesar las
paredes de su jaula es algo muy
feo, se acabaron los problemas! Si
encontrdis la manera de mantenerlo
ligado a esta dimensién, claro.

GUS

Lo de Gus fue amor a primera vista
con nuestros verdes campos. Le
gustan los vegetales con pimenton.

Como ¢l siempre dice “Que corra el
chile”.

ZAPIZOTO

Fienef que fasar media fida con algo
mefido en la foca fara enfender for
qué Zapizoto eftd fiempre tan feliz.

DUNGUINO

Dungiiino come todo lo que pilla, que
pescar cerca de la Antartida Mdgica
no es ficil. La mitad de los peces
son invisibles, la mitad se defienden
con bolas de fuego y la tercersS

mitad son tentdculos de monstruos
multidimensionales. ~ ;Veis?  Ni
siquiera las matematicas funcionan.

HADA FEROZ

He aqui una inquieta criatura
surgida de la magia y el fuego, que
tal vez no sea facil de cuidar... Pero,
vamos, a todo el mundo le gustan las
hadas. ;Qué ? jPues claro que es un
hada! jA todo el mundo le gustan las

hadas!

CONEJO DIENTES DE SABLE

Tal vez sus ancestros comieron
demasiados tréboles de cuatro hojas.

. Un conejo dientes de sable adulto

puede dejar fuera de combate a un
Estegotoro y salta lo bastante para
cazar golondrinas en pleno vuelo.
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COMPENDIO DE EXTRANOS
VY VALIOSOS ARTEFACTOS

LIBROS

Comprad uno de estos libros y quedaréis sorprendidos
al observar el efecto que tienen en vuestros empleados.
Vuestros diablillos mejoraran sus aptitudes con cada pagina
y encontrardn la confianza que necesitan para hacer frente a
cualquier problema. (Serfa perfecto si supieran leer, sverdad?)

)R INOINL)

FESTIN MONSTRUOIS CON LA UN Lio
SALVAJE QUE VENCI COMIDA NO MAGICO
SE JUEGA

Los libros os permiten tener mds cartas en la mano. Como
veis, cada libro tiene 2 colores. Al comprar un libro, deberéis
elegir uno de los colores y coger una carta de ese color. A
partir de ahora siempre tendréis 1 carta extra de ese color.
Dejad el libro en vuestro almacén de artefactos con el color
elegido hacia arriba. Ojo, luego no podréis cambiar de opinién.

BOLA DE CRISTAL

o Labolade cristal hace que vuestros diablillos

puedan ver el futuro. Puede que no entiendan
lo que ven, pero les gustan los colorines.

Antes de robar las cartas en la fase 3, podéis
descartaros de hasta 3 cartas y robar otras 3 en su
lugar del mazo correspondiente.

PALA DE MANGO LARGO
La persona que pensd en afiadirle un mango
|} largoala palajtenia que ser un geniol
En la fase 4, un diablillo disponible
puede retirar hasta 2 cubos de estiércol
de jaulas ocupadas. Podéis usar esta habilidad en cualquier
momento de la fase 4. Sobre todo, después de resolver las cartas

de Caquitas y antes de empezar con las de Enfermedad. El diablillo
X e | g -
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en cuestién puede retirar 10 2 cubos de estiéreol de golpe o 1 cubo
de estiércol en dos momentos diferentes de la fase.

Poned el diablillo disponible en el centro del Tablero de Jaulas
para que quede claro que ¢l tiene la pala. Cuando quitéis un
cubo de estiércol, ponedlo sobre la ficha de artefacto para
llevar la cuenta de cudntos habéis retirado.

Esta pala se puede usar en cada ronda. Retirad los cubos de
estiércol del artefacto cuando los diablillos vuelvan a casa.

ARMADURA ANTIDISTURBIOS

Esta armadura estd hecha de espuma
antimagia. Es segura. Es cémoda. Y hace que
parezcas un robot! {Tenemos un 2 x 1, chicos!

Estas armaduras pueden proteger a 2 diablillos
en cada ronda, de modo que no irdn al hospital si intentan
detener a una mascota a la fuga. Un diablillo con esta armadura
puede evitar una mutacién absorbiendo el exceso de Magia.

Podéis usar la armadura antidisturbios al resolver las
necesidades en la fase 4. Coged un diablillo disponible y
colocadlo sobre el miimero rojo o violeta de cualquier jaula.
El diablillo le afiadird una bonificacién de +. Podéis
hacer esto con 2 diablillos disponibles por ronda, en una
misma jaula o en dos, con el mismo tipo de ntimero o diferentes.
La armadura evita que los diablillos vayan al hospital.

EMPLEADO DEL MES

Cuando los diablillos descubrieron que esto
existfa, les encantd... pero lo entendieron de
una manera un tanto peculiar. El diablillo que
gane este trofeo, tiene que trabajar como 2.

Con este artefacto, uno de vuestros diablillos cuenta
como 2 a la hora de limpiar jaulas, jugar con las
mascotas o perseguirlas. Solo tenéis que decir quién es
vuestro empleado del mes y qué trabajo va a hacer.

Se puede combinar con otros artefactos: un empleado del mes

e A

con la pala de mango largo puede retirar hasta 4 cubos de es-
tiéreol en a fase 4 y un empleado del mes con la armadura
antidisturbios puede darle a una jaula una bonificacién de +2.

Un diablillo con el trofeo de empleado del mes puede limpiar
hasta 4 cubos de estiércol en la fase 5, pero no puede conse-
guir 2 fichas de oro. Que haga el trabajo de 2 diablillos no
significa que cobre el doble.

LATIGO DE OBEDIENCIA
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Este létigo contiene un poder mistico: Cuando (N

incapaces de hacer nada que te enfade.

\) Con este létigo consigues +0,5 en todas las

exhibiciones hasta el final de la partida. Cuando calculéis
vuestra puntuacién, avanzad vuestro esbirro media casilla
més. De este modo se puede forzar un desempate e incluso
podéis participar en exhibiciones en las que de otro modo no
estarfais (incrementando vuestra puntuacién de 0 a 0,5).

Este litigo no tiene efecto en las exhibiciones finales. Os
da 1 punto en el premio al as de los negocios (como cualquier
artefacto), pero pierde la bonificacién de + 0,5.

CAJA MAGICA

congelado que habfa dentro no estaba tan mal.

Al conseguir este artefacto, coged 1 cubo-

de comida de cualquier color de la reserva general y ponedlo
sobre esta ficha. Este cubo puede usarse como comida de
cualquier tipo, sin importar el color. Es un congelado de..
algo. Ademés, sigue tan fresco como el primer dfa.

Si la caja mégica estd vacla, podéis reutilizarla: Antes de

mover o retirar los cubos de comida en la fase 6, podéis poner

uno en el artefacto. El cubo pasard a ser comida de cualquier tipo.

Hay un rincén reservado para la caja mdgica junto a la despensa.
|
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lo empunias, los jueces de una exhibicion son !

Nadie sabe cuéndo se cred este artefacto, pero gmiliee”
tampoco puede ser tan viejo. El trilobites = 4



