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Resumen

En cada ronda, una persona tira los dados
y, @ continuacion, todo el mundo utiliza
los resultados para rellenar las casillas en
su hoja de juego. Seguid realizando rondas
hasta que una persona haya rellenado todas
las casillas de su hoja.

Intenta agrupar nimeros iguales. Obtienes
puntos si un grupo tiene un tamano igual
al nimero que forma el grupo (es decir,
grupos de dos «2», tres «3», cuatro «4» o
cinco «5»). Los gatos y ratones punttan de
forma distinta dependiendo del nivel en el
que estés jugando. iLa persona que obtenga
mas puntos gana la partidal



Prepmmciém oS

Primera partida
Para la primera partida, os Dale a cada persona un lapiz y una hoja de juego del

recomendamos jugar con mismo nivel.
el Nivel | y con las fichas

gehetlBacabjcyid Mezcla las fichas de habilidad, boca abajo, y luego

revela cuatro fichas al azar, boca arriba, y colocalas
formando una fila en el centro de la mesa. Devuelve a
la caja las fichas restantes.
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Dibuja el simbolo de cada habilidad en los espacios 2-5
de tu hoja de juego (en el orden en que e revelaron la

fichas).

No fe preocupes por Aihujav bien.

Estoy simbolos Simplemente Sirven como recordatorio
de qué habilidad esta vinculada a qué wimero. Deja
lag fichas de habilidad en la mesa para que puedag
comsultarlas durante la partida, §i es necesario.

5

Dibuja la habilidad a en la
casilla 2,laben la 3, etc.

I Preparacion adicional para los Niveles 2-3
Niveles 2 y 3 Si utilizas las hojas de juego con los niveles 2-3, realiza

Lanzeiiosdadas para la siguiente preparacion adicional:
determinar los simbolos

iniciales en las casillas % . = s
19 Una persona lanza tres dados. A continuacion, cada

- persona debe dibujar el resultado de cada dado en
2 X Sy una casilla % de su eleccion, en su hoja de juego.
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— (bmo jugar

En cada ronda, cualquier persona lanza los cuatro
dados (no impoH’a quién lo kaga). Todo el mundo
debe elegir simultaneamente los resultados de tres
de los dados para dibujar en las casillas de su hoja de
juego, teniendo en cuenta las siguientes reglas:

- Todas las casillas en las que dibujes deben
estar vacias y ser adyacentes entre si, pero
no es necesario que estén adyacentes a casillas
previamente dibujadas.

- Si eliges dibujar en un area con menos de tres
casillas vacias, dibuja tantas casillas como puedas
(lo§ resultados adicionales de log dados se pierden).

- Dibuja los resultados de los dados de gatos y
ratones en tu hoja utilizando las mismas reglas
que los numeros (excepto para loy gatos del

Nivel I, ver pag. 6).

La pun’(umcién de gatos y ratones depende del nivel
en el que estés jugando ?vev pags. 6 a 9).

Cuando todo el mundo haya terminado de dibujar
los resultados de los dados, comprobad si alguien ha
rellenado todas sus casillas. Si es asi, la partida termina
y se cuentan los puntos (ver pag. §).

Si no es asi, lanzad los cuatro dados nuevamente para
comenzar una ronda nueva.

&Snb(ﬂ\s que los 9
por | clreulo y Lt

Resultado de los dados
b 5 S2 3

Guille dibuja un Raton, 3 y 4.

Cristina comienza dibujando
en un area con solo dos
casillas vacias, por lo que
dibuja solo el 5y el 3.

Si vuestras habilidades artisticas
son limitadas, os sugerimos
que utilicéis las siguientes
formas mas simplificadas:

OO SV

Gato Raton

j(w'\os'\dao\ bioldgical

atos estan l[ovwwios
viangulos, mientras
stan I(ovwmo\os por

lo§ ratones €
i cirewlos?

| tridngulo y 2



Ejemplo de habitaciones
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Dos «2» Tres «3»

414 5 |9

414 71919

Cuatro «4» Cinco «5»

d

2
15
4|

Guille completa una habitacion
de «4», por lo que la rodea
dibujando un muro.

Puesto que log dog «2%» no estan
adyacentes, no forman una

N -h;‘—h;

habitacién.

Tras completar una habitacion
de «4», Guille también rodea
un circulo en el recuadro de
habilidad del espacio 4.

(omplei’ar habitaciones -

En cualquier momento en que formes un grupo de
numeros iguales adyacentes y el tamano del grupo
sea igual al nUmero, completas una habitacion.

Cuando completes una habitacion, dibuja paredes
alrededor de los nimeros en el grupo.
(ada casilla solo puede ser parte de una habitacion.

A continuacion, rodea un circulo en el recuadro de
habilidades correspondiente al nimero para indicar
que la habilidad esta ahora disponible para que la uses

(ver Pa’«g 4).

Situacion especial:

Si formas un grupo que es mds grande que su nimero,
debes decidir inmediatamente qué casillas se utilizan
para formar la habitacion y dibujar paredes alrededor
de ellas. Las casillas adicionales pueden usarse mas
adelante para formar otras habitaciones.
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— Usar habilidades

Cada habitacion que completes te brinda Ia
oportunidad de usar su habilidad correspondiente,
una vez. Las habilidades que tienen el simbolo %
deben ser utilizadas inmediatamente. Todas las demas
habilidades pueden guardarse y usarse en cualquier
momento, incluso en medio de la ronda en que
obtuviste la habilidad. Cuando uses una habilidad,
tacha con una X uno de los circulos de su recuadro de
habilidad.

No hay limite en la cantidad de habilidades que puedes
usar en una ronda, y puedes combinar los efectos de
las habilidades.

Todas las habilidades se describen
en la Ultima pagina.

Guille decide utilizar la
habilidad 4, y tacha con una X
uno de los circulos que
previamente habia rodeado
en su recuadro de habilidad.

Nota: .
Las habilidades se obtienen
inmediatamente cwm?\o e
comple‘bw\ la habitaciones;
n medio de la yonda.

incluso e :
E')emplo: G el pviw\ev namero

ue o\'\bv«)m (omple’m .u.vm
habitacion, Pueo\es uhl\zo.w.
inmeo\ia’mmen’re esa habilidad

sobre |03 dados vestantes.
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3 habitaciones de tamano 2

3xl =3 puntos

4 habitaciones de tamano 3
4x3 = 12 puntos

0 habitaciones de tamano 4
0x§ = 0 puntos

| habitacion de tamafio 5

Ix} = 3 puntos

Fin de la partida -
y pum’rua(iém

Una vez que cualquier persona rellene todas las
casillas de su hoja, la partida termina. Cada persona
cuenta sus puntos de la siguiente manera:

- Habitaciones completadas

Por cada habitacion completada, anotalos puntos
que se muestran a la derecha de su recuadro de
habilidad. Obtienes puntos tanto si los circulos
han sido tachados como si no.

- Gatos y ratones

Los gatos y ratones punttan segun el nivel en el
que estés jugando (ver pags. 6 a 9).

- Casillas vacias

Pierde | punto por cada casilla vacia en tu hoja
de juego (no se aplica al nivel 4).

La persona con mas puntos gana. En caso de empate,
quien haya rellenado la mayor cantidad de casillas
en su hoja gana. Si el empate persiste, las personas
empatadas comparten la victoria.




REGLAS ESPECIALES PARA EL

— Nivel |

Gatos
En el Nivel |, no dibujes gatos en tu hoja de juego. En L @ gf 3

su lugar, por cada gato que elijas, tacha el gato mas a
la izquierda del medidor de gatos, en la zona inferior

Resultado de los dados

Guille elige Raton,

- i B e Gato y 4.
de tu hoja de juego. Esto significa que dibujaras un i
simbolo menos cuando elijas un gato. 32l 4
Cuando tagh.es un g,ato que cont.enga un nuamero, DT e A A e
det?es escribir ese numero inmediatamente en una el siguiente gato en su medidor
casilla vacia de tu hoja. de gatos. Como este gato tiene

un numero, Guille debe escribir

la # Siguifica que puedes elegir cualquier nimero inmediatamente un 2 en una
del 2 al 5 para eS(ribiy casilla vacia de su hoja de juego.

Al final de la partida, obtén | punto por cada gato Guille tachd 7 quesos, por lo
tachado en tu medidor de gatos. quelobiene7Ipntos:

Ratones

Los ratones comen queso, por lo que, cada vez que
dibujes un raton, tacha el queso que se encuentre al
final de la fila y columna de ese raton.

Al final de la partida, obtén | punto por cada queso También obtiene 6 puntos por
tachado. haber tachado 6 gatos.

i & 5 & 7 a8 9 11 12 13 |4




REGLAS ESPECIALES PARA EL

Nivel 2 -

Cristina obtiene 2 puntos por

los ratones que se encuentran Gatos y ratones

en la columna con | gato. : B
L ratgén (pero sin En cada fila y columna, obtén | punto por cada raton
cjm’fos) No otorga puntos. si tambien hay al menos | gato en esa fila o columna.

Casillas de bonificacion

Por cada casilla de bonificacién (a, b, ¢, d, e),
obtén puntos equivalentes al nimero en la casilla
de bonificacion si forma parte de una habitacion
completada.

(omo recordatorio, al completar una habitacion
que incluye una casilla de bonificacion, anota
inmediatamente el nimero en la casilla de
puntuacion correspondiente.

Las casillas de bonificacion con gatos y ratones no
otorgan puntos de bonificacion.

Una casilla de bonificacion
rellenada dentro de una
habitacion de “5” otorga

5 puntos.

P4




REGLAS ESPECIALES PARA EL

— Nivel 3

Gatos y ratones
Por cada una de las cuatro areas coloreadas:

- Obtén | punto por cada raton si hay | o 2 gatos
en el area.

- Obtén 2 puntos por cada raton si hay 3 o mas
gatos en el area.

- No obtienes puntos si no hay ningun gato en el
area.

Casillas de bonificacion
Las casillas de bonificacion se punttan de la misma
forma que en el Nivel 2 (ver pag. 3).

Guille tiene 3 gatos en su
area roja, por lo que obtiene
4 puntos gracias a sus

2 ratones en esa area.

No obtiene puntos por los
ratones en el area azul, ya
que no hay ningln gato.




REGLAS ESPECIALES PARA EL
Nivel 4 -
Completar habitaciones

Cuando comienza la partida, el area de juego se
limita a las |5 casillas inicales (con borde blanco) en
la hoja de juego.

Cristina completa una
habitacion de tamano 4,

e inmediatamente expande
su area de juego en 4 casillas.

Cada vez que completes una habitacion, amplia el area
de juego con un ndmero de casillas igual al tamano de
la habitacion completada. Las nuevas casillas pueden
anadirse en cualquier lugar y en cualquier forma, pero
deben estar adyacentes entre si.

§i no puedes expandir el nitmero (om[;lefo de casillas,
Nota: amplia tantas como puedas (las cagillag adicionales
fe pierden).

tsta expams'\évx ocurre

inmediatamente cwando ‘3
L tado
habitacion se ha <.°W;\P‘e ! Gatos y ratones
incluso en el medio de WA Obtienes puntos tanto por el queso tachado
yonda. / (como en el nivel 1) como por los ratones en la misma
Excribes doy numeros fila o columna que un gato (como en el nivel 2;

E')eW\P\OZ
para comp
9 exPﬂ\V\AES el
que escribas e

letar una habitacion ver P”/‘ﬂs ¢ y 7).
area antes de

{mbolo
| nuevo §im Fin de la partida

en la wueva area. La partida solo termina cuando todo el mundo haya
rellenado todas las casillas disponibles en su area de
juego. Quienes terminen antes deben esperar a que
el resto concluya para calcular sus puntos.




Habilidades

No hay limite en la cantidad de habilidades que puedes usar en una ronda, y puedes combinar
los efectos de las habilidades. Las habilidades se obtienen inmediatamente cuando se completan
las habitaciones y se pueden usar en la misma ronda o guardarse para mas tarde.

8 a. Dibuja el resultado de un dado en una

] casilla que no esté adyacente a las otras.

b. Aumenta o disminuye en
| el valor de un dado.

c. Dibuja un namero (2, 3, 4
o 5) en vez de un ratén.

d. Dibuja un 3 en cualquier
casilla vacia de tu hoja.

e. Utiliza un dado adicional o un dado
menos en esta ronda. Ejemplo: usa los
4 dados o usa solo 2.

f. Dibuja un 2 en vez de
un 5, o viceversa.

g. Tacha un nimero en tu hoja que no
forme parte de una habitacion completa,
luego dibujalo en otra casilla vacia.

+/=
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h. Dibuja un gato o un ratén en vez
de un nimero.

i. Cuando escojas dos dados con el
mismo resultado, dibuja ambos en
la misma casilla. Esta casilla cuenta
como dos del simbolo dibujado
(para completar habitaciones o para
puntuar gatos y ratones).

j- En esta ronda, las casillas que
dibujes pueden estar también
diagonalmente adyacentes.

Deben usarse inmediatamente:

k. Dibuja cualquier simbolo (numero,
gato o ratén) en cualquier casilla de
tu hoja.

I. Dibuja | ratén en una casilla vacia
o 2 ratones en casillas adyacentes de
tu hoja.
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