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Hace mucho tiempo, en un reino muy, muy le jano..
Los malditos unicornios hacian estragos por doq uier, medndose
en la propiedad privada, devorando la flora exética y firdndose
muchos pedos. Esto supuso un gran problema, ya que los gases
de unicornio son altamente féxicos. La contaminacion del aire
en el reino auments drdsticamente, creando microclimas en
fodo el reino y provocando lluvias torrenciales de azicar y
caramelos, de jandolo todo pegajoso.

La reina, demasiado amable como para fomar medidas, ha
de jado el asunto en manos de su perversa hija. Esta, ansiosa por
demostrar al pueblo sus dotes de liderazgo, ha declarado 4 dias
anuales dedicados a la caza de unicornios, invitando a todo el
reino. Los gnomos, q ue regentan un mercado negro de partes de
unicornios, estan dando palmas con las orejas. Esta caza ana les
ahorra el tiempo y el esfuerzo de fener que cazar a los animales
ellos mismos, comprando a los cazadores a muy buen precio.
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Hazte con los Unicornios mas bellos, infentando tener la coleccién
mas grande del mismo color, y véndelos a los Gnomos en el Mercado
Negro, evitando las frampas de tus contrincantes.

La partida consta de ' rondas. Al acabar la dltima ronda, cada
Jugador cuenta sus puntos de victoria por Unicornios cazados G, y
por los conjuntos que ha conseguido. Gana quien mds puntos fenga.
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PREPARACION

@ Cada jugador elige una Carta de Personaje...
..y fomalas 8 Cartas de Caza correspondientes en sumano. @

También toma las 8 Cartas de Estratagema de suPersonaje, las
3 mezcla y las sitda frente a si en una pila boca abajjo.

Se mezclan las 6 Cartas de Unicornio Inicial y se reparte 1al azar a
cada jugador, quien la pondra frente a si boca arriba. 4
Las que sobren se devuelven ala caja.

Se mezclan todas las Cartas de Unicornio y se colocan, formando
un mazo boca abajo, en el centro de la mesa. Se foman 4 cartas y
S se sitian, boca arriba, formando una fila a continuacién del mazo.

Se sitdan las Cartas de Mercado Negro boca arriba formando una fila
perpendicular ala fila de Unicornios del punto anterior. O

\'\ Se colocan sobre las cartas de Mercado Negro correspondientes:
1Ficha de Paté por jugador, 1Ficha de Cuerno Falso por jugador,
4 Fichas de Algodén de Azicar y Y4 Fichas de Polvo de Hada, todas ellas
tomadas al azar. Las fichas sobrantes se devuelven ala caja.
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Recordatorio

Una partida de Kill the Unicorns dura 4 rondas. En cada una de ellas
habra 4 Unicornios disponibles. Estos se irdn cazando de izquierda a
derecha. Los jugadores podran ir al Mercado Negro a comprar un
ob jeto una vez que los  Unicornios hayan caido o huido.

Cada jugador tfoma 2 Cartas de Estratagema.
Empezando por el jugador inicial y, siguiendo en sentido horario, cada
Jugador elige una de esas 2 Cartas de Estratagema y la coloca boca
abajo ante el Unicornio de la fila que elija, descartando la otra carta

boca arriba frente a si, en su pila de descartes de Estratagemas.



Nunca puede haber mas de
2 Cartas de Estratagema
ante un Unicornio (como
mucho una encima y otra
debajo de [a carta de
Unicornio en la fila). Una
vez colocada una Carta de
Estratagema, nadie puede
mirarla en toda la ronda
(jtendras que acordarte
de cudl colocaste!).

La siguiente fase comienza
cuando todos los jugadores
hayan colocado una Carta
de Estratagema frenfe aun
Unicornio de la fila.
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Para conseguir un Unicornio hay que ganar una Caza usando las
Cartas de Caza. Cada Caza se corresponde exactamente con
un Unicornio. En esta fase se van resolviendo las  Cazas, una
auna, empezando desde el Unicornio que estd junto al mazo y

acabando con el que esta junto al Mercado Negro.

En cada Caza, el jugador inicial elige 1, 2 6 3 Cartas de Caza y las
coloca boca abajo frente a si. El resto de jugadores actuard en
sentido horario. Pero o jo, para poder participar en la Caza deberdn
Jjugar el mismo nimero de Cartas de Caza que el jugador inicial.



Estas Cartas de Caza representan cémo de motivado estéun
cazador para capturar estas infames pero grandiosas criaturas.
Cuanto mayor sea su suma, mds probable es que consiga el unicornio.
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Nota: jlos empates se cancelan entre si! Si hubiera empate entre los
ganadores, el jugador con el siguiente valor mas alto gana. Si todos
los jugadores han empatado, el Unicornio huye: descartalo junto con
todas las Cartas de Estratagema que se hayan jugado junto a él.

El ganador de la Caza revela la Carta de Estratagema junto al
Unicornio (sila hay) y aplica su efecto inmediatamente. En caso de
haber 2 Cartas, el ganador elige una de ellas sin mirarlas antes.

Nota: solo se puede revelar una Carta de Estratagema por Unicornio.



Tras aplicar el efecto de la Carta de Estratagema, el ganador
“  consigue la carta de Unicornio y la sitda frente asi.

Algunas Cartas de Estratagema pueden, al ser reveladas,

hacer que cambie quién es el ganador de la Caza.

Los Unicornios obtenidos pueden reagruparse por color (o como desees)
en cualq uier momento de la partida, para me jorar la puntuacion.

Todas las Cartas de Caza y de Estratagema que se hayan jugado en
estaronda se descartan boca arriba frente a su duefio, salvo

sila Carta de Estratagema indica que se deba asignar a un
Unicornio (estas cartas tienen una chincheta dibujada).
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Si quedan Unicornios para cazar enla fila, se repiten las fases 2 y 3.
Sino, se continda con la fase 4.

/O 3% El Mercado
(s Negro

Cuando todos los Unicornios hayan sido cazados o hayan huido, se
acaba la ronda. Empezando por el Jugador Inicial y siguiendo en
sentido horario, cada jugador puede hacer una (y solo una) compra
en elMercado Negro de los gnomos. El coste de cada articulo aparece
enldcarta correspondiente y puede pagarse con las Cartas de Caza
que no se hayan utilizado (que simbolizan las energias y las ganas que
le quedan al cazador para ponerse a regatear con los gnomos).
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Carniceria de Unicornios:
Descartauna de tus Cartas
de Unicornio y sus Cartas de
Estratagema asociadas (silas
tuviera) y toma una Ficha de
Paté. Al final de la partida, te
proporcionard los Puntos de
Victoria que indique (1,2 6 3).

Polvo de Hada:
Cambia el color de uno de tus
Unicornios al color de la ficha,

y ademas anade 2 Puntos de
Victoria al Unicornio.
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Cuerno Falso:
Anade 2 Puntos de Victoria
a uno de tus Unicornios.
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Algoddn de Azicar:
Cambia el color de uno de fus
Unicornios dl color de la ficha.

Por e jemplo, si un jugador
compra Algodén de Azicar
azul y lo coloca sobreun

Unicornio rosa, se.convierte
en un Unicornio azul.



Alfinal de la fase de Mercado Negro, todos los jugadores recuperan
las Cartas de Caza jugadas y las devuelven a sus respectivas manos.
Se muestran 4 nuevos Unicornios del mazo y comienza una nueva
ronda. El dlfimo jugador que haya ganado una Caza conservala ficha

de jugador inicial y serq el primero en actuar en la nueva ronda.
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Tras la cuartaronda, los jugadores deben vender los Unicornios que
hayan capturado alos gnomos. Lo que ellos hagan con los animales
después... bueno, es me jor no pensar en ello.

oA

Valor en Puntos
del Unicornio

Familia / (olor
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- Primero, se cuentan los puntos de las Cartas de Unicornio, es decir
el nimero de estrellas en la esquina superior izq uierda.
- Despugés, se cuentan las bonificaciones y pendlizaciones de: a8
Cartas de Estratagema y las Fichas de Mercado Negro.
- Por (ltimo, se tienen en cuenta los puntos adicionales
por conjuntos de Unicornios del mismo color.



Unicornios del Unicornios del Unicornios del Unicornios del
mismo color mismo color mismo color mismo color
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A los gnomos les gusta algo de variedad, asi que no van a pagar
extra por mas de 5 Unicornios del mismo color (el sexto Unicorniodel
mismo color no les vale para un carageh):

iTambién es posible hacer Conjuntos Arcoiris! Es mas dificil y te
de jara con menos opciones, pues las cartas usadas para crear un
Conjunto Arcoiris no contaran para el resto de conjuntos.

Arcoiris Arcoiris Doble
'Rayos y
refruécanos,
un arcoiris
doble!
+8 % iVICTORIA

INMEDIATA!



Unicornios Legendarios:

Las cartas de Unicornio Legendario no tienen
color. La verdad es que molan demasiado como
para pertenecer a una familia concreta, y
por eso valen 4 puntos. No obstante, siempre
puedes comprar fichas de Algodén de Azdcar
o de Polvo de Hada en el Mercado Negro para

pintarlos e incluirlos en un conjunto.

Unicornios y Cerdicornios Inicidles:

Aunq ue no se parezcan mucho al resto de Unicornios, los Cerdicornios
son perfectamente vdélidos ala hora de hacer Conjuntos del mismo
color o Conjuntos Arcoiris.



Habilidades de Personaje:

Lashabilidades de los personajes solo pueden usarse una vez en cada
rofda. Si dos o mas jugadores usan una habilidad de su personaje ala
vez, quien lo haya dicho primero la activa antes. Siesto generauna
discusion... confiamos en que fodos los jugadores hagan uso de su
mala leche para resolverla como sea. Todo vale!
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Para Expertos:

Esta variante estd recomendada dnicamente para jugadores con
experiencia, que ya hayan jugado varias partidas, conozcan todas
las cartas del juego y quieran estar pendientes de qué cartas se han
Jjugado y cudles faltan por salir.

Las Cartas de Caza y de Estratagema se descartan siempre boca
abajo y no se permite mirar las pilas de descarte de otros jugadores.



Iniciacion:
Recomendado para peques o para quien quiera una partida rapida sin
preocuparse demasiado por las reglas. Puedes jugar sin las Cartas de
Estratagema y sin las habilidades de los personajes, pero dependiendo
de lo que decidas podras usar unos personajes u otros.

- Si se juega sin las Cartas de Estratagema y sin las habilidades de
persona jes, puede elegirse cualquier personaje.
- Si se juega sin las Cartas de Estratagema pero con las habilidades
de personaje, pueden elegirse fodos los personajes menos la
Princesa y la Chamana.
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Al final de la partida, iquién gana en caso de empate?
A ver.. ya habiamos dicho que los empates se cancelan entre ellos,
éno? Por tanto, es el siguiente jugador con mas puntos quien gana.

éPero no es un poquito injusto?Ya te digol jA jo y agua!

iSe puede ganar una Caza jugando Cartas de Caza de valor cero?
Asi es. Si el resto de puntuaciones mayores que cero se cancelan
entre si, puede ganarse con el cero. Pero ojo, si hay un empate
entre ceros.. fambién se cancelan!

Si soy el Jugador Inicial y no compro nada en el Mercado Negro, ;ten-
go que ceder la Ficha de Jugador Inicial al jugador de miizquierda?
iQué va! Por suerte, sigues siendo Jugador Inicial en la siguiente ronda.

JPuede haber 2 o mas Fichas de Mercado Negro sobre un Unicornio?
iClaro que si! Los puntos de todas las fichas se suman. No obstante, si
colocas varias fichas que cambien el color sobre el mismo Unicornio,

solo se aplica el color de la dltima ficha que se haya jugado sobre él.



iPuede colocarse una ficha de Algodon de Azicar o una de Polvo de
Hada en un Unicornio del mismo color que la ficha en cuestion?”
Pues.. si, pero el color del Unicornio no va a cambiar.

Al descartar un Unicornio en la carniceria de Unicornios del Mercado
Negro, iqué ocurre con las Cartas de Estratagema que fuviera
asociadas el Unicornio antes?

Muy sencillo: se descartan junto con el Unicornio.

Princesa: no puede usar su poder en una Caza si algin jugador ha jugado
ya sus Cartas de Caza boca aba jo.

Bardo: no puede elegir a un jugador como ob jetivo de su habilidad en
una Caza si éste ya ha jugado las Cartas de Caza boca aba jo.

Cabdllero: puede jugar mas de 3 Cartas de Caza en una misma Caza.
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