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¢ REGLA/}V[ENTO

En Spectacular, cada persona debe crear un parque

para preservar los animales vulnerables y en peligro de | —— vy
extincion. Tu tarea consistira en construir tu parque de

manera 6ptima para cuidar de estas especies.

Dales la bienvenida a los nuevos animales, aliméntalos
adecuadamente, fomenta su crianza, amplia cada
habitat y levanta torres de observacién para que quienes
os visiten puedan admirar al leopardo de las nieves, al
pangolin y a otros animales espectaculares.

En el APENDICE se incluyen datos sobre cada uno de
los animales.

En este juego te enfrentaras a un dilema constante:
érecibir nuevos animales en tu parque (tomando losetas)
o alimentar a los que ya tienes (tomando dados) para
obtener la mayor cantidad de puntos?
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_m COMPONENTES m_

6 TABLEROS PERSONALES 6 TABLEROS
DE RESERVA 24 TORRES
96 DADOS DE OBSERVACION
i'\J . .
24 de cada color 8 de cada color
' annssensesl 3 de ellos se usan también
para el modo solitario
De doble cara (por el lado contrario)
7 60 LOSETAS
48 LOSETAS DE ANIMAL COMUN DE ANIMAL PERSONAL 30 FICHAS DE TRABAJO
PARTE .
DELANTERA
(ejemplos)

6 conjuntos

12 de cada color 10 de cada conjunto
(parte trasera de las losetas)

1 BLOC DE PUNTUACION 18 LOSETAS DE OBJETIVO 8 FICHAS APENDICE
PARTE DELANTERA  PARTE TRASERA DEL MODO SOLITARIO -
| J (efemplos) [
s ] PARTE 'S
) ) DELANTERA ot
o ) (ejemplo) e
o ) o
$ J 2
4 J PARTE A
L ) TRASERA :
o J -
f :
10 CAJAS a:
25 hojas ORGANIZz?DORAS i
ey, == De doble cara

6 de cada conjunto (A, By C)

Para organizar los componentes



COMO ORGANIZAR LOS COMPONENTES

R

e Antes de tu primera partida, destroquela todas

las fichas y losetas.

e El juego incluye 10 cajas organizadoras sin montar.
Para mantener tus componentes bien guardados,
monta estas cajas y coloca dentro los componentes
indicados en la parte superior de cada caja.

e Después de cada partida, guarda los componentes
en las cajas correspondientes. Coloca cada caja
organizadora dentro de la caja del juego, segtin se
muestra en la imagen inferior.

PREPARACION INICIAL

Ejemplo: Coloca las 10 losetas de animal
personal y las 5 fichas de trabajo con
el icono de saola en su parte trasera,
ademads de 2 dados de cada color, dentro
de esta caja organizadora.

Distribuye la caja del juego como
se muestra a la izquierda, colocando
las cajas organizadoras en los bordes
exteriores y el bloc de puntuacion
y los tableros de reserva en el centro.
Luego, coloca los tableros personales,
el apéndice y el reglamento encima
de las cajas organizadoras.
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e Mantén el bloc de puntuacién cerca del drea de juego. El bloc se utiliza después de la ronda 1 para puntuar la entrada. El resto de puntuaciones
se calculan después de la ronda 2 (durante la puntuacién final).

e A menos que estés jugando en solitario, devuelve las fichas del modo solitario a la caja. Las reglas para el modo en solitario se encuentran

en las paginas 10a 12 (MODO SOLITARIO).

e A menos que estéis jugando en el MODO OBJETIVOS, devuelve las losetas de objetivo a la caja. El MODO OBJETIVOS ofrece un desafio
adicional (quizds demasiado complicado para las primeras partidas). Si decidis jugar en este modo, incorpora las reglas del MODO OBJETIVOS
que se encuentran en la pagina 10, ademas de las reglas basicas.
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PREPARACION GENERAL

Coloca 48 dados (12 de cada color) y todas las torres
de observaciéon formando un suministro comun, en el centro ) '
o - 8

de la mesa.

En una partida de 1 a 4 personas, devuelve a la caja las losetas
de animal comtin marcadas con una «X» (3 de cada color).

Mezcla cada conjunto de losetas de animal comtin por
separado para formar 4 pilas boca abajo, una de cada color,
y afiadelas al suministro comdn. Suministro comun (24 torres de observacién, 48 dados y 48 o 36 losetas de animal comdn)

x1209

Reparte aleatoriamente a cada persona un tablero personal, que colocard en su drea de juego con el lado
f} boca arriba. Luego, cada persona realiza los pasos 4 a 9 detallados a continuacion. Devuelve los tableros
personales restantes a la caja. Después de vuestra primera partida, debéis decidir colectivamente si usar
el lado simétrico @ o el lado asimétrico ‘ de vuestros tableros personales.

Toma aleatoriamente un tablero de reserva y colécalo por el lado
correspondiente boca arriba, arriba del borde superior derecho de tu
tablero personal. Devuelve los tableros de reserva restantes a la caja.

Animal estrella Lado simétrico

Rellena los espacios del tablero de reserva frente a ti con lo siguiente:
- 4 dados, uno de cada color, del suministro comun. Lanzalos y coldcalos

Tomas las 10 losetas de animal personal de la caja organizadora que
coincida con tu animal estrella (indicado en la parte superior izquierda de
tu tablero personal). Mézclalas y coldcalas formando una pifa personal en el

Ejemplo:

De una en una, revela y coloca 3 losetas mas de tu pila personal en los
hexdgonos marcados con 1, 2 y 3 de tu tablero personal, boca arriba. Estas

seran tus losetas iniciales. Por cada loseta que tenga un fragmento de torre : 8 Toma los 8 dados de tu caja organizadora (2 de cada color), lanzalos
de observacidn (un tercio de circulo), orienta la loseta de manera que el y colbcalos en sus espacios correspondientes del lado izquierdo de tu
fragmento de torre de observacion cubra el tercio de circulo punteado tablero personal.

dibujado en el hexdgono del tablero personal.
9 Coloca las fichas de trabajo de tu caja organizadora junto a tu tablero

Nota: Las losetas con .se pueden orientar libremente. s
personal, boca arriba.

Ejemplo: La primera loseta inicial debe colocarse
en el hexagono 1. El fragmento negro de torre de
observacién debe cubrir la misma esquina que el
tercio de circulo punteado.

Las tres losetas de animal personal boca arriba y los dados que se
encuentran en el lado izquierdo de tu tablero personal se denominan
reserva personal.
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PREPARACION FINAL ATREw

e Intercambia una (y solo una) de tus losetas iniciales por una de las tres losetas en tu reserva personal. Si la nueva loseta tiene un fragmento de torre de observacién,
colécala siguiendo las reglas del paso 7 de la PREPARACION GENERAL. Consejo: si tienes dos fragmentos de torre de observacidn del mismo color entre tus losetas
iniciales, podria ser conveniente intercambiar una de ellas. Lee en primer lugar los apartados LOSETAS DE ANIMAL y OBJETIVO DEL JUEGO para tener una mejor idea
de qué losetas podria interesarte intercambiar.

Antes de que comience la partida, puedes realizar lo siguiente:

e Elige cualquier cantidad de dados de tu reserva personal y vuélvelos a lanzar una vez més (y solo una vez). Antes de elegir cudles lanzar de nuevo, lee el apartado
DADOS, mas adelante,

T LOSETAS DE ANIMAL

Cada loseta de animal tiene un color de habitat (verde, azul, gris o El hexagono impreso en tu tablero La parte superior izquierda de tu tablero personal
amarillo) y un animal (de 16 posibles) representado en ella. personal se llama loseta de animal muestra las diez losetas de animal personal en tu
estrella (es Unica para tu parque). pila personal. Las cuatro especies de la fila superior
LOSETA DE TORRE ; Aungue no es fisicamente una loseta, no estdn disponibles en el suministro comun,

DE OBSERVACION gt d s g A

se le llama loseta en estas reglas.
Espacio
del dado

Fragmento de torre de observacion: Icono de loseta de cria:

Necesitas 3 fragmentos de torre En una loseta de cria, solo puedes Ejemplo: Esta es la loseta de animal

ge observaciin.del mismo.color en colocar tn. dada;;de. valer 1. 2 estrella en el tablero de saola. Cada Arriba de cada loseta hay un icono que indica el

st auyecentes far: iornd U Cauncaiceraior 3 a6d; animal estrella requiere un dado de fragmento de torre de observacion o el corazén que

circulo completo y construir una ) 8! . q
valor 6. se encuentra en dicha loseta.

torre de observacidn.

Aunque existen algunas restricciones relacionadas con el dado Pueden colocarse en cualquier loseta de torre de observacion o loseta
de valor 6, deberas tratar de adquirir dados de valor alto. Pero ten de cria (las losetas de cria requieren dados de valor 1 0 2).

encuentaque serequiereal me’nos 4na !f)sgta decripconun dad? Pueden colocarse en cualquier loseta de torre de observacion
de valor 1 o 2 para puntuar un area de habitat. Cada loseta de cria

e o , i y, normalmente, cuanto mayor sea el valor, mejor.
con un dado multiplica la puntuacién del area de habitat.

a una torre construida (un circulo completo con 3 fragmentos de torre

Solo puede colocarse en las losetas de torre de observacién adyacentes
de observacién del mismo color) y en tu loseta de animal estrella.

ﬁ OBJETIVO DEL JUEGO

El objetivo del juego es obtener la mayor cantidad de puntos. Aqui tienes un breve resumen de cémo se obtienen (ver paginas 8 y 9 para una descripcién completa):

- Después de laronda 1, cada persona punttia el valor de los dados que estan conectados a su entrada @ ;

- Al final de la partida, cada persona puntua el valor total de los dados en cada area de habitat, multiplicado por el nimero (y no el valor) de dados en todas las
losetas de cria de esa drea. Nota: Si un drea de habitat no tiene una loseta de cria con un dado, esa area de habitat otorga 0 puntos.

- Alfinal de la partida, cada persona puntta el valor de los dados alrededor de cada torre construida (que tenga 3 dados a su alrededor).

- Alfinal de la partida, cada persona cuenta el nimero de animales diferentes en su parqgue y puntta segun la tabla de la parte inferior derecha de su tablero personal.
Nota: E/ ndmero maximo de animales diferentes es 17 (16 en las losetas mds 1 por tu animal estrella).

Si jugdis en el MODO OBJETIVOS, podéis obtener puntos adicionales por las losetas de objetivo completadas (ver pagina 10).



COMO SE JUEGA

La partida dura 2 rondas. La ronda 1 consta de 8 turnos, mientras que la ronda
2 consta de 7 turnos. En cada turno, todo el mundo realiza simultdneamente los
siguientes pasos en orden:

1. ELEGIR LOSETAS Y DADOS
2. CONSTRUIR
3. PREPARAR EL SIGUIENTE TURNO

Cada paso se detalla a continuacion.

Importante: Realizad cada paso simultdneamente. Elegid a alguien que haga de
lider para que se encargue de anunciar el comienzo de cada paso y se asegure
de que todo el mundo ha completado un paso antes de comenzar el siguiente.

1. ELEGIR LOSETAS Y DADOS

De manera simultanea, cada persona debe elegir:  Ejemplo: En este turno,

— Exactamente 1 elemento (1 loseta o Helenatomalaloseta verde
1 dado) del tablero de reserva que deorangutdn deltablerode
tenga arriba de su tablero personal, reservay el dado amarillo
colocando el elemento en el drea de  de valor 5 de su reserva
preparacién N de su tablero personal personal.

(ver ejemplo a continuacion).

Y ADEMAS

- Exactamente 1 elemento (1 loseta
o 1 dado) de su reserva personal,
colocando el elemento en el drea de
preparacion W de su tablero personal
(ver ejemplo a continuacion).

Caso especial: Para las situaciones donde el orden
de seleccién de elementos del tablero de reserva
sea importante, cada persona deberd elegir
el elemento en orden ascendente, siguiendo
el ndmero de los tableros de reserva.

i 2. CONSTRUIR

De manera simultanea, cada persona debe colocar los dos elementos elegidos
en su parque. El parque es el area del tablero personal delineada en el ejemplo
que se muestra a continuacion.

Puedes colocar los dos elementos en el orden que desees. Si no puedes,
0 no quieres, colocar en tu parque alguno de los elementos elegidos, descarta
el elemento (devuélvelo a la caja).

' Ejemplo: Helena coloca sus
dos elementos en el parque
de su tablero personal.

REGLAS DE COLOCACION DE LOSETAS

Las losetas deben colocarse en cualquier hexdgono vacio del parque,
incluso en un hexdgono que no esté adyacente a una loseta previamente
colocada. Las losetas pueden orientarse en cualquier direccién, sin necesidad
de coincidir con los habitats o los fragmentos de torre de observacion
de las losetas adyacentes.

color correspondiente del suministro comtin y coldcala sobre este circulo. Esto
se llama torre construida.

Nota: La torre de observacion se coloca solo para indicar claramente
la torre construida, por lo que si olvidas colocarla de inmediato, puedes
colocarla mds adelante. Puedes tener mds de una torre de observacién
del mismo color en tu parque.

Ejemplo: Helena ha completado un
circulo beige y coloca una torre de
observacién beige.



REGLAS DE COLOCACION DE DADOS

no tenga ya un dado (incluso en una loseta que hayas colocado durante
el mismo turno), respetando las siguientes reglas:

Mismo color: Debes colocar el dado en una loseta del mismo color.

Ejemplo: El dado azul debe
colocarse en una loseta azul
(habitat marino).

Losetas de cria: En las losetas de cria solo se pueden colocar dados
de valor 10 2.

Ejemplo: En esta loseta de
cria solo puedes colocar un
dado gris de valor 1 0 2.

Animales estrella: En las losetas de animal estrella solo se pueden
colocar dados de valor 6.

Ejemplo: En el tablero de
saola, solo puedes colocar un
dado verde de valor 6 en la
loseta de animal estrella.

(ver pagina 6). Esto significa que no puedes colocar dados de valor 6 en
una loseta que no sea de tu animal estrella hasta que tengas al menos
una torre construida.

Ejemplo: El dado gris de valor 6 no
puede ser colocado en esta loseta, ya
que la torre de observacion todavia no
ha sido construida (falta un fragmento
de torre de observacion beige).

Ejemplo: El dado gris de valor 6 puede
ser colocado en esta loseta, ya que estd
adyacente a una torre construida.

Torre construida

N
USAR FICHAS DE TRABAJO %

en +1 0 -1 (incluso puedes cambiar de 1a 6 o de 6 a 1). Puedes usarla con un dado
en tus dreas de preparacién (ver mas abajo) o con un dado que ya esté colocado en
tu parque, al final de cada ronda y antes de la puntuacién (ver paginas 8y 9). Cuando
uses una ficha de trabajo, voltéala boca abajo para indicar que no puedes volver
a usarla durante esta partida.

Ejemplo: Puedes cambiar
un dado verde de valor 5
a valor 6 para colocarlo en
la loseta de animal estrella.

Ejemplo: Puedes cambiar
un dado azul de valor 6 a
valor 1 para colocarlo en
una loseta de cria.

Puedes usar tu ficha de trabajo multicolor para cambiar el valor de un dado
de cualquier color en +1 o -1. Ademds, puedes usarlo junto con otra ficha de trabajo
para aumentar o disminuir el valor de un dado en +2 o -2 (por ejemplo, cambiar
un valor 5avalor 1).

Nota: Dado que puedes usar [as fichas de trabajo al final de cada ronda en los dados
que ya has colocado en tu parque, es conveniente guardarlas y utilizarlas para
puntuar al final de la ronda, a menos que las necesites para cumplir con las reglas de
colocacién de dados durante tu turno. Esto te permite optimizar el uso de las fichas
para obtener mds puntos en la puntuacién final.

3. PREPARAR EL SIGUIENTE TURNO

Ejemplo: Como Helena tiene
un espacio vacio en su reserva
personal, debe rellenarlo con
una nueva loseta de su pila
personal.

Si solo tienes 2 losetas en tu reserva
personal, rellena tu reserva personal
con la loseta superior de tu pila
personal. Si tu pila personal esta
vacia, continta la partida con menos
de 3 losetas en tu reserva personal.

Luego, cada persona pasa el tablero
de reserva que tiene delante de si a
la persona de su izquierda.

Nota: Cualquier elemento que
quede en el tablero de reserva
continda en el tablero. No rellenes
los espacios vacios.

Comenzad el siguiente turno.

Ejemplo:
Partida a 3 personas




FIN DE LA RONDA

FIN DE LARONDA 1

La ronda 1 termina después del paso 3 del turno en el que
no quedan elementos en el tablero de reserva que tiene
cada persona delante de si (dado que los nimeros de los
tableros de reserva pueden tener cierta relevancia, pasadlos
a la persona de vuestra izquierda igualmente aunque estén
vacios).

A continuacion, haced lo siguiente en orden:
1. USAR FICHAS DE TRABAJO: Puedes usar tus fichas de

trabajo no utilizadas para cambiar el valor de los dados
en tu parqgue. Cualquier dado cambiado por las fichas
de trabajo debe cumplir con las reglas para la colocacién

de dados y para usar fichas de trabajo (ver pagina 7).

2. PUNTUAR LA ENTRADA: Cada persona puntia el valor
total de los dados en cada grupo de dados adyacente a
la entrada de su parque@. Los grupos de dados son
conjuntos de dados adyacentes a al menos otro dado
en el grupo. Anota la puntuacién de la entrada de cada
persona en la fila superior de la hoja de puntuacién (una
columna para cada persona).

Rellena los espacios de cada tablero de reserva con
lo siguiente:

e 4 dados, uno de cada color, del suministro comdn.
Ldnzalos y colécalos en sus espacios correspondientes,
fuera de la linea de puntos.

e Solo en partidas a 2-4 personas, otros 4 dados, uno
de cada color, del suministro comdn. Lanzalos y
coldcalos en sus espacios correspondientes dentro de
la linea de puntos.

e 4 losetas de animal comin aleatorias, una de cada
color, del suministro comdn. Colécalas en sus espacios
correspondientes, boca arriba.

4. Comenzad la ronda 2 con el paso 1 del siguiente turno.

FIN DE LA RONDA 2

La ronda 2 termina después del paso 3 del turno en el que no
quedan elementos en la reserva personal de cada persona.

A continuacién, la partida termina.

No puntuéis la entrada y, en su lugar, proceded a la
PUNTUACION FINAL (ver pagina siguiente).

Estas 3 losetas estdn adyacentes a la entrada.
Los dados en estas losetas y todos los dados en
sus grupos puntuardn al final de la ronda 1.

Ejemplo: Eldado azul de valor 1 estd adyacente
a la entrada, por lo que su grupo puntua igual
a la suma de sus valores: 10 (1+4+5). El dado
verde de valor 2 también estd adyacente a la
entrada, por lo que su grupo también puntua
igual a la suma de sus valores: 9 (2+2+5).

Por lo tanto, la suma total de la entrada
de Helena es 19 (10+9), y lo anota en su hoja
de puntuacion.

g WH
@ 19

Ten en cuenta que los dados amarillos de
valor 1y 2 forman un grupo, pero no cuentan
para la puntuacidn de la entrada porque
ninguno de ellos estd adyacente a la entrada
del parque.

Ejemplo: En esta partida a 3 personas,
Helena rellena el tablero de reserva frente
a ella con 8 dados (en vez de 4).



PUNTUACION FINAL

Al final de la partida, cada persona obtiene puntos segtin lo indicado a continuacién. Anota la puntuacién de cada persona en la hoja de puntuacién. La persona con mas puntos gana
la partida. En caso de empate, la persona empatada con el valor total més alto de los dados en las losetas de cria serd quien gane. Si el empate persiste, la victoria es compartida.

Antes de la puntuacidn final, cada persona puede voltear cualquier ficha de trabajo no utilizada para cambiar el valor de los dados en su parque, cumpliendo con todas

las reglas para colocar dados y para usar fichas de trabajo (ver pagina 7).

. z &
euntuscion rorskears ) 9 @D &

Para puntuar cada habitat, calcula el valor total de todos los dados en las losetas del mismo
color conectadas adyacentemente formando un drea de hdbitat. Luego, multiplica ese total por
la cantidad de dados en las losetas de cria de esa area.

Importante:
- Obtienes 0 puntos por las dreas que no contienen losetas de cria con dados.

- Losdadosde valor 1y 2 en losetas de torre de observacion no sirven como multiplicadores
para la puntuacion por habitat (solo los dados de valor 1y 2 en las losetas de cria).

- Solo se multiplica por la cantidad de dados en losetas de cria, no por sus valores.

— Cada drea de hdbitat se puntda por separado. Puedes puntuar varias dreas del mismo
tipo de habitat (incluso una sola loseta de cria con un dado sobre ella).

PUNTUACION POR TORRES DE OBSERVACION @

Suma el valor de los dados alrededor de cada torre construida, siempre que tenga 3 dados
alrededor de ella. Nota: Si hay menos de 3 dados alrededor de una torre construida, obtienes
0 puntos.

LA
PUNTUACION POR ANIMALES ‘

estrella. El nimero de puntos se indica en la tabla de la esquina inferior derecha de cada tablero
personal (ver ejemplo de la derecha).

Consejo: Es mas facil contar los animales diferentes si vas habitat por habitat.

Nota: Para lograr la puntuacion méxima de 80 puntos por 17 animales diferentes, debes evitar
colocar una de las losetas de tu reserva personal durante la partida. Solo asi podrds hacer espacio
para una loseta de animal del tablero de reserva que no coincida con los de tu reserva personal.

EJEMPLO DE PUNTUACION FINAL:
Este efemplo muestra la puntuacion final de Helena. Algunas notas a tener en cuenta:
- La puntuacion de la entrada (fila superior en la hoja de puntuacion) se anota al finalizar
la ronda 1.
- Hay dos dreas de hdbitat gris (montafa), las cuales punttan: el drea del norte otorga
7 puntos, mientras que el drea del sur otorga 9 puntos (9+7=16).

- Eldrea de habitat gris (montafia) del sur tiene dos dados de valor 2. Sin embargo, solo
uno de ellos esta en una loseta de cria, por lo que Helena no duplica su puntuacion para
esta drea de habitat.

- Eldreade habitat azul (marino) tiene dos losetas de cria. Sin embargo, no hay dado en la

loseta azul de pingtiino, por lo que Helena tampoco duplica su puntuacién para esta drea
de habitat.

Ejemplo: Helena obtiene 18 puntos
por esta area de hdbitat amarillo
(sabana):

El valor total de los dados es 9,

multiplicado por 2 (dos dados en
losetas de cria).

Nota: Aunque no hay dado en la
loseta de jirafa, esta loseta conecta
el 1 amarillo y el 2 amarillo con el
6 amarillo.

Ejemplo: Helena obtiene 13 puntos
por la torre marron construida.

Ejemplo: Helena no obtiene puntos
por la torre negra construida, ya
que no hay ningtin dado en fa loseta
azul de tortuga.

Ejemplo: Helena tiene 13 animales
, diferentes en su parque, por lo que
obtiene 30 puntos.

La puntuacion final de Helena es de 132 puntos
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MODO OBJETIVOS ATREw

Recomendamos jugar sin esta variante en vuestras primeras partidas, ya que aumenta la complejidad
del juego.

Después de la preparacion general (pero antes de la preparacién final), reparte una loseta de objetivo
aleatoria de cada conjunto (A, B, y C) a cada persona. Las losetas de objetivo restantes se devuelven
ala caja. Cada persona coloca sus losetas de objetivo en los espacios correspondientes a la derecha de
su tablero personal, boca arriba.

Ejemplo: Estas son las 3 losetas de
objetivo de Helena (una A, una B y
una C).

Nota: Algunos de los objetivos tienen requisitos que se aplican a los valores de los dados. Esto puede
1al durante la preparacion final, antes

de que comience la ronda 1.

Durante la puntuacién final, cada persona obtiene los puntos indicados en cada loseta de objetivo cuyo
criterio estén cumpliendo. Anota la puntuacién total por objetivos de cada persona en la fila inferior de
la hoja de puntuacién (arriba de la puntuacién total). Consulta el APENDICE para informarte sobre
cada loseta de objetivo.

Este ndmero sirve para localizar la
loseta de objetivo en el APENDICE.

MODO SOLITARIO

Sigue la preparacion tal y como se describe en la pdgina 4, con las siguientes

excepciones: Marcador de seleccién
En lugar de tomar un tablero de reserva aleatorio, localiza los 3 tableros de reserva Prepara el &rea de juego arriba

con el modo solitario & en sus partes traseras (tableros de reserva 1, 2 y 3). de tu tablero personal como se

Coloca los tableros de reserva como se muestra en la imagen de la derecha. muestra en la imagen.

Devuelve todas las losetas de animal comiin marcadas con una «X» (3 de cada A continuacion, rellena los espacios

color) a la caja. Luego, toma 2 losetas de cada color del suministro comdn y
colodcalas aleatoriamente en los espacios correspondientes de los dos tableros de
reserva de la derecha.

con dados y losetas.

Lanza 2 dados de cada color del suministro comun y colécalos aleatoriamente en
los espacios correspondientes del tablero de reserva de la izquierda.

Coloca una torre de observacién negra arriba de los tableros de reserva. Este sera
tu marcador de seleccion.

Mezcla las 8 fichas del modo solitario para formar una pila arriba de tu tablero
personal, boca abajo.

Toma 3 losetas de objetivo aleatorias (una de cada conjunto A, By C) y colécalas
boca arriba en los espacios correspondientes a la derecha de tu tablero personal,
tal y como se describe en el MODO OBJETIVOS mds arriba.

Fichas
del modo solitario

Nota: El hecho de que uses el lado {_} o el lado l de tu tablero personal tendra
poco impacto en tu puntuacion.

PREPARACION FINAL

Al igual que en una partida a mas personas, puedes volver a lanzar cualquier cantidad de dados de tu reserva personal e intercambiar una loseta inicial por una

mas. Ademds, puedes descartar cualquier cantidad de losetas de los tableros de reserva de la derecha. Por Ultimo, rellena los espacios vacios en los tableros de
reserva de |la derecha con nuevas losetas aleatorias, del color correspondiente, del suministro comdn.



OBJETIVO DEL JUEGO
MODO SOLITARIO
Cuando juegues en solitario, debes jugar con el MODO OBJETIVOS (ver pagina 10).

Para ganar, debes completar al menos 2 de tus 3 objetivos y obtener al menos 200 puntos (ver tabla de logros en la pagina siguiente). Se aplican todas las reglas
de una partida a més personas, a menos que se indique lo contrario.

COMO JUGAR
MODO SOLITARIO

Los pasos de un turno en el modo solitario son ligeramente diferentes. En
cada turno, realiza los siguientes 5 pasos en orden:

1. Elige si deseas tomar una loseta o un dado. Coloca el marcador de
seleccidn en el circulo negro del tablero de reserva de la izquierda
si decides tomar un dado, o en el circulo negro de los tableros de
reserva de la derecha si decides tomar una loseta.

2. Revela la primera ficha del modo solitario. Descarta el elemento del
espacio que coincida con el nimero de |a ficha del modo solitario del
en ese espacio, descarta el siguiente elemento en sentido horario
(por ejemplo: si no hay un elemento en el espacio 8, descarta el
del espacio 1). Devuelve a la caja los elementos descartados. Las
fichas de trabajo pueden usarse para evitar que un elemento sea
descartado por una ficha del modo solitario (ver mas abajo).

Nota: Mantén visibles todas las fichas del modo solitario reveladas

para ayudarte a deducir qué elementos es mds probable que se
descarten en futuros turnos.

Ejemplo: Alberto coloca el marcador de seleccion en el circulo negro
del tablero de reserva de la izquierda. Luego, revela la ficha superior del
modo solitario, que muestra un 7. Debe descartar la loseta de animal en
el espacio 7 de los tableros de reserva de la derecha (los que tienen las
losetas). Finalmente, decide tomar el dado gris de valor 2 del tablero de

e reserva de la izquierda (el que tiene los dados), y lo coloca en el drea de
Construye, como de costumbre (ver pagina 6). preparacién N.

3. Elige un elemento del tablero (o tableros) de reserva que tenga
el marcador de seleccién y colécalo en el drea de preparacién N
de tu tablero personal. Elige un elemento de tu reserva personal
y colécalo en el drea de preparacion W de tu tablero personal, como
de costumbre.

5. Si solo tienes 2 losetas en tu reserva personal, rellena tu reserva
personal con |a loseta superior de tu pila personal (si es posible). Los
tableros de reserva permanecen en su lugar sin rellenar los espacios

vacfos. Comienza el siguiente turno. /——\

USAR FICHAS DE TRABAJO EN EL MODO SOLITARIO

En el modo solitario, las fichas de trabajo pueden usarse para cambiar el Ejemplo: En el ejemplo anterior, Alberto podria haber
valor de los dados (como de costumbre) o para evitar que un elemento volteado su ficha de trabajo verde para evitar que [a loseta
sea descartado por una ficha del modo solitario. Para evitar el descarte verde de perezoso se descartase.

de un elemento, voltea una ficha de trabajo que coincida con el color del
elemento.



FIN DE LA RONDA TABLA DE LOGROS
MODO SOLITARIO MODO SOLITARIO

La ronda 1 termina después de 8 turnos, cuando se agota la pila de fichas del modo solitario. _
Los elementos que queden en los tableros de reserva permanecen en ellos. m
Nota: Solo quedardn elementos en los tableros de reserva si has volteado alguna ficha de trabajo

durante la ronda para evitar que los elementos sean descartados.

200-209 Has ganado, pero por poco.
Ahora, usa las fichas de trabajo (si lo deseas) y procede a puntuar la entrada (ver pagina 8).
Luego, rellena los espacios vacfos en los tableros de reserva con las losetas y dados siguiendo las 16.19 No esti mal
reglas de preparacion del modo solitario y mezcla de nuevo todas las fichas del modo solitario :
para formar una nueva pila.
220-229 Bien.

Antes de comenzar la ronda 2, puedes volver a lanzar cualquier cantidad de dados en el tablero
de reserva de la izquierda una vez mas, descartar cualquier cantidad de losetas de los tableros de
reserva de la derecha, y rellenar los espacios vacios en los tableros de reserva de la derecha con 230-239 Muy bien.

nuevas losetas aleatorias, del color correspondiente, del suministro comdn.

La ronda 2 termina después de 7 turnos, cuando no queden elementos en tu reserva personal 240-249 Impresionante.
(solo quedara una ficha del modo solitario en la pila).
Nota: La ficha del modo solitario que reveles en el dltimo turno de la Ronda 2 no tendrd impacto 250-259 Magpifico.
en la partida.
Después de la ronda 2, la partida termina. Procede a la PUNTUACION FINAL. 260-269 Excelente.
270-279 Excelso.
PUNTUACION FINAL - o
MODO SOLITARIO # SRS
Al final de la partida, punttia segun lo explicado en el apartado PUNTUACION FINAL (ver pagina 9).
Para ganar, debes obtener al menos 200 puntos y haber completado al menos 2 objetivos. Si has Nota: Esta tabla se aplica solo al modo
ganado, verifica tu logro en la TABLA DE LOGROS de la derecha. solitario, no a partidas con mds personas.
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