WildiCards

Ferdinand Schnitzler

Espera, ¢eso que veo andando de forma altanera por entre los abetos es un pavo real? ¢V las de alli,
que saltan dgilmente de rama en rama, son ardillas? ¢Has visto ese ibice que salta por rocas
escarpadas bajo la atenta mirada de un aguila gigantesca? ¢0 la suricata escondiéndose
en sumadriguera al sentir que se acerca el leon?

tn Wild Cards, tu mision es atraer animales de diversas especies y ofrecerles hermosos habitats
enlos que vivir. Gana pujas a tus oponentes, colecciona mayorias y obtén el poder del
liderazgo animal en tu camino hacia la victoria.



COMPONENTES PREPARACION DE LA PARTIDA

» 25 fichas de puntuacion

(15x (D), 4x (2),4x @), 2x (®))

» 6 cartas de Lider — doble cara
(1 pavo real, ardilla, dquila, ibice, ledn, suricata)

» 42 cartas de Animal — reverso amarillo
(7 pavo real, ardilla, dquila, ibice, ledn, suricata)

» 46 cartas de Habitat — reverso verde
(valores 1-4: 14 bosque, sabana, montafia
y 4x comodines)

» 5 cartas de Reabastecimiento — reverso verde

OBJETIVO DEL JUEGO

Ganad pujas a vuestros oponentes y haceros con los animales
disponibles para consequir la coleccién més valiosa. Atraed
lideres de especies para activar su poder. Ganard quien
obtenga el mayor nimero de puntos al acabar la partida.
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@ Formad una reserva de fichas de puntuacion al alcance de
todo el grupo.

@ Separad las cartas en varios montones segtin su tipo:
cartas de Lider, cartas de Animal, cartas de Habitat y
cartas de Reabastecimiento.

@ C(olocad las 6 cartas de Lider formando una reserva comdn
al alcance de todo el grupo.

El icono de efecto se mantiene boca arriba.

@ Barajad las cartas de Animal y formad con ellas un
mazo boca abajo. Segun el nimero de personas que
jueguen (3/4/5) tendréis que eliminar 14/6/2* cartas
respectivamente. Las cartas sobrantes se devuelvenala
ja.

*En una partida a 3 recomendamos retirar 1 animal

de cada especie y 8 aleatoriamente.

© Revelad tantas cartas de Animal del mazo como el
nimero de personas que jueguen menos 1. DisponedIas
boca arriba en una fila tal como se muestra en laimagen.

Con 3/4/5 personas tendréis que formar una fila de
2/3/4 cartas de Animal en el centro de la mesa.

(® Barajad las cartas de Habitat y disponedlas en un mazo
accesible a todo el grupo. Dejad espacio para el descarte.

Ejemplo de preparacion
para una partida a 5.

@ Distribuid 7 cartas de Habitat y 1 carta de
Reabastecimiento boca abajo a cada participante.
Devolved las cartas de Reabastecimiento sobrantes
ala caja.

Cada participante mantiene sus cartas en secreto.
La cantidad de cartas en mano debe permanecer siempre
visible para el resto.

Limite de cartas en mano: esté prohibido tener mds de
10 cartas de Habitat en mano. Cuando robéis cartas, dejad
de robar al llegar a 10.

© (ada participante debe dejar libre un espacio frente asf;
aqui se colocan las cartas de Animal que se coleccionen a
lo largo de la partida.




COMO JUGAR

Una partida de Wild Cards dura varias rondas y finaliza en el
momento en el que no se pueda rellenar por completo
la fila de cartas visibles con cartas de Animal.

Una ronda se compone de 3 fases, que cada participante
juega consecutivamente como sigue:

1. Pujar
2. Resolver pujas
3. Preparar la siguiente ronda

1. Pujar

En esta fase, elige 1 carta de tu mano, que debes colocar
boca abajo a modo de puja. Esta carta puede ser una
carta de Habitat, para consequir 1 carta de Animal de entre
las disponibles, o una carta de Reabastecimiento, que
permite reabastecerse de cartas. jNo pierdas la ocasion de
tirarte un farol!

(ada participante coloca su puja boca abajo en su zona de la
mesa y se revelan todas al mismo tiempo.

2. Resolver pujas

Realizad los siguientes pasos de forma consecutiva:

A. Rellenar la mano
B. Adquirir cartas de Animal
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A. RELLENAR LAMANO

Si has pujado con una carta de Reabastecimiento,
elige y descarta tantas cartas de Habitat como
quieras de tu mano (también puedes no descartar
ninguna) y roba cartas hasta volver a tener 7 cartas
de Habitat en mano. Después, recupera la carta de
Reabastecimiento. Esto acaba tu turno.

Cuando el mazo de cartas de Hdbitat se agote, barajad el
descarte para crear un nuevo mazo.

B. ADQUIRIR CARTAS DE ANIMAL

» Sihas pujado con la carta de Habitat de mayor valor,
podrés elegir primero 1 carta de Animal de la
fila de cartas visibles. £n caso de empate, consulta
«Resolver empates».

Para obtener una carta de Animal, realiza lo
siguiente: Si tu puja es mayor que 1, paga tantas
cartas de Habitat de tu mano como tu puja

menos 1. Coloca el pago boca arriba junto a tu puja.
Todas las pujas y los pagos permanecen sobre la mesa y
se descartan en la fase 3.

Anade a tu coleccion la carta de Animal que has
elegido y después comprueba si cumples los requisitos
para recibir la carta de Lider de la especie.

Si has obtenido la primera carta de una especie

o tienes como minimo el mismo nimero de cartas
de Animal que el jugador con mds cartas de esa
especie, recibes inmediatamente la carta de
Lider correspondiente.

(ada especie tiene un poder que su carta de Lider te
permite usar. Estos poderes pueden interferir con las
reglas bdsicas del juego y se explican detalladamente en
las pdginas 8-9. Es posible que debas entregar la carta
de Lider a alguien diferente en la misma ronda en la que
la has recibido. En ese caso, puedes utilizar el poder de la
carta en esa misma ronda.

Organiza tu coleccion por especies. Acuérdate de
mantener tus cartas bien separadas para que el resto
del grupo pueda ver el niimero de animales que tienes
de cada especie.

A continuacion le toca al jugador con la segunda
puja mas alta, y asi sucesivamente. Repetid este
proceso hasta que cada participante haya terminado
su turno.

Sino puedes (0 no quieres) adquirir una carta de
Animal, tienes la opcion de devolver a tu mano la
carta que has pujado y después robar 2 cartas del
mazo de Habitat.

iRecuerda que el limite de cartas en mano es 10!

Habitats naturales

(ada animal tiene su habitat natural. Si todas las cartas
utilizadas para la puja y el pago de una carta de Animal
pertenecen al habitat natural de dicho animal, gana

2 puntos inmediatamente. Toma las fichas de puntuacion
correspondientes de la reserva.

Los comodines siempre cuentan como cartas del hdbitat natural
del animal.

Silas fichas de puntuacion se agotan, utilizad objetos equivalentes.
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Matea quiere obtener un pavo real de la fila de cartas disponibles.
Puesto que ha pujado con una carta de Hdbitat de bosque @ que
tiene valor 3, debe pagar 2 cartas @ de su mano. Matea elige una
carta adicional de bosque y un comodin para obtener el pavo real
por tres bosques (1 puja + 2 cartas adicionales), el hdbitat natural
del pavo real. Matea obtiene el pavo real inicamente con cartas de
bosque, recibe las fichas de puntuacién por valor de 2 puntos © y
afiade el pavo real a su coleccion.
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Resolver empates

En caso de que dos o mds participantes pujéis con el mismo
valor, decidid quién elige primero una carta de Animal de la
siguiente forma:

» Elegid el nimero de cartas de Habitat que queréis
pagary colocadlas boca abajo junto a vuestra puja.

Revelad estas cartas de forma simulténea y comparad
el valor total de las cartas elegidas por cada participante
que haya empatado.

Quien tenga el valor mds alto gana el empate y
elige primero la carta de Animal.

» En caso de nuevo empate, cada participante roba
1 carta de Habitat al azar del mazo o elige 1 carta de
Habitat de su mano y se revelan y comparan los valores
de dichas cartas. Repetid este proceso hasta que alguien
obtenga el valor mas alto. A continuacion, descartad
todas las cartas reveladas durante el desempate.
La persona que haya ganado el empate elige primero

Rasha y Matea pujan cada una un 3 @. Ambas colocan el pago de
dos cartas adicionales boca abajo junto a su puja. Rasha revela un
3y un2, para un total de 5. Matea revela de forma simultdnea un
2yun 1, para un total de 3 @. Rasha gana el empate y elige antes
que Matea qué carta de Animal quiere de la fila de cartas visibles.
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una carta de Animal de la fila de cartas visibles.

Importante: jNo afiaddis estas cartas a vuestras
pujas o pagos!

3. Preparar la siguiente ronda

Después de resolver todas las pujas, colocad tanto las pujas
como los pagos en el mazo de descartes. Las cartas de Animal
de lafila de cartas que no se han adquirido se devuelven a la
caja. A continuacion, revelad 2/3/4 cartas de Animal nuevas
(para 3/4/5 participantes).
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Rasha puja con una carta de Hdbitat de valor 4, Matea con una de valor 2 y Josefina con una de valor 1. Las tres revelan sus cartas de
forma simultdnea @.

2. Resolver las pujas

Empieza Rasha. Su puja de valor 4 requiere el pago de tres cartas de Hdbitat de su eleccion, que coloca junto a su puja. Rasha elige una carta de
ibice de la fila de cartas visibles y la afiade a su coleccidn. Gracias a dicha carta, Rasha obtiene la mayoria de ibices y consigue la carta de Lider
ibice @. A continuacidn, Matea resuelve su puja de la misma forma y adquiere la dltima carta de la fila. Tras elegir un ibice, obtiene el mismo
ntimero de ibices que Rasha y por lo tanto recibe la carta de Lider ibice que Rasha acaba de ganar durante esta ronda . Como Josefina es la
tltima y ya no quedan cartas disponibles en la fila, devuelve la carta de puja a sumano y roba dos cartas adicionales del mazo de Hdbitat @.

3. Preparar la siguiente ronda
Todas las pujas y los pagos se descartan (mientras Matea utiliza el poder de su carta de Lider ibice). La fila se reabastece y comienza la
fase 1 (Pujar) de la siguiente ronda.
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PODERES DE CADA LIDER

Las cartas de Lider otorgan practicos poderes. Utilizalas
sabiamente. En caso de conflicto con las reglas, la carta de
Lider prevalece.

Si corresponde, puedes usar el poder de la carta de Lider en la
misma ronda en la que la has recibido.

Esta carta de Lider otorga 3 puntos
al final de la partida (en vez de 1).

Puedes devolver tu carta de puja a tu mano
(salvo que fuese un comodin) cuando todas las pujas
y los pagos se descarten en la fase 3.
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| Al pujar, puedes colocar 2 cartas de tu mano
ﬂ \‘. 1A0 boca abajo (en lugar de 1).
| = Espera a que el resto revelen sus pujas y después

elige 1 de las dos cartas como tu puja.

Si para tu puja has empleado una carta de Tras revelarla, devuelve la otra carta a tu mano.

Reabastecimiento, roba hasta tener 10 cartas
de Habitat en la mano (en vez de 7).
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PODERES DE CADA LIDER
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Sila carta de tu puja es una carta de
Reabastecimiento, puedes intercambiar 1 carta de
Animal de tu coleccion con 1 carta de Animal de la
fila (aplica este efecto antes de utilizar cualquier poder

de lider y antes de robar cartas).

En caso de que, tras el intercambio, tengas al menos el mismo
nimero de cartas que el jugador con mds cartas de la especie
que has adquirido, recibe inmediatamente la carta de Lider
correspondiente. Si dejas de tener cartas de dicha especie o tienes
menos que cualquier otro jugador, perderds la carta de Lider
inmediatamente. En ese caso, ddsela al jugador con mds cartas
de dicha especie o, si nadie cumple el requisito, devuélvela a la
reserva general.

B oo

Siempre ganas los empates durante las pujas.

Ida tiene la carta de Lider suricata. Durante la fase 1, coloca
como puja la carta de Reabastecimiento, lo que activa el poder
de su Lider suricata. Ida lo utiliza para intercambiar un ibice de
su coleccién con una ardilla de la fila de cartas disponibles. Ahora
tiene la mayoria de ardillas, por lo que recibe la carta de Lider
ardilla y puede usar su poder de inmediato, ya que se activa al
jugar la carta de Reabastecimiento. Entonces Ida decide utilizar el
poder y roba hasta tener 10 cartas de Hdbitat en la mano.




FINDELAPARTIDA

La partida acaba en el momento en el que la fila de cartas de
Animal no se pueda reabastecer por completo con cartas
del mazo (en la fase 3). Descartad vuestras manos y proceded
al recuento final de puntos.

RECUENTO FINALDEPUNTOS

Sumad vuestras puntuaciones finales como sigue:

»  Laespecie que predomine en tu coleccion (de la que
tengas mas cartas de Animal) vale 2 puntos por
qrta.

» Lasegunda especie mas abundante en tu coleccién
vale 1 punto por carta.

Importante: Solo se puede puntuar una especie por cada
una de las categorias anteriores, incluso aunque tengas el
mismo ntimero de cartas de varias especies.

»  (ada carta de Lider que poseas vale 1 punto.
»  Suma el valor total de tus fichas de puntuacion.

La persona que tenga la puntuacion mas alta gana la
partida. En caso de empate, la persona empatada con mds
cartas de Animal en su coleccién gana el empate. Si sigue
habiendo empate, las personas empatadas comparten su
posicion.
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Rasha tiene la carta de Lider pavo real, 4 pavos reales,
3 ibices, 3 ardillas y fichas de puntuacion por un valor de
8 puntos. Su puntuacion total es @ y se calcula como sigue:
los pavos reales son la especie predominante de sucoleccion,
por lo que punttan 4><2:. Los ibices y las ardillas estdn
empatados como sequnda especie mds numerosa de su coleccion
con 3 cada una. No obstante, Rasha solo puede puntuar una de
las dos. Por 3 ibices (o ardillas), consigue 3x Iz@ puntos.
La carta de Lider pavo real le permite obtener otros @ puntos
(gracias a su poder). Por ultimo, sus fichas de puntuacion suman
puntos mds.
Si Rasha hubiese coleccionado 4 pavos reales, 4 ibices y 3 ardillas,
habria obtenido (8 ) puntos por los pavos reales, @ puntos por
los ibices, pero ningtin punto por las ardillas.
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SERVICIO AL CLIENTE

Si tienes alguna pregunta o si necesitas repuesto de
componentes, por favor ponte en contacto con nosotros
escribiendo un correo electrénico en inglés a
service@boardgamecircus.com .

También puedes utilizar el formulario que encontrards en
www.boardgamecircus.com/service.
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RESUMEN DE LOS PODERES DE CADA LIDER

: | | |
. . Siempre ganas los empates durante las pujas.

z ﬂ | I Sila carta de tu puja es una carta de Reabastecimiento, puedes intercambiar

| 1 carta de Animal de tu coleccion con 1 carta de Animal de la fila.

ﬂ | \‘! A Si para tu puja has empleado una carta de Reabastecimiento,
| g0 roba hasta tener 10 cartas de Habitat en la mano (en vez de 7).

Esta carta de Lider otorga 3 puntos
al final de la partida (en vez de 1).

C) . Al pujar, puedes colocar 2 cartas de tu mano boca abajo (en lugar de 1).
N " Espera a que el resto revelen sus pujas y después elige 1 de las dos cartas
como tu puja. Tras revelarla, devuelve la otra carta a tu mano.

. | Puedes devolver tu carta de puja a tu mano
! (salvo que fuese un comodin) cuando todas las pujas
| @ y los pagos se descarten en la fase 3.
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