2R Y 4

3 - ‘1 Reglamento de Juego
s \ 4

i
4

‘A\»" [ | ':( ‘ oy : .:':"' ,u!‘!—
~Juego de Cartas coleccionables d
P \\mﬁ\ R o ez ny

5



Objetivo del Juego

‘W‘

"SELVA" es un juego de cartas coleccionables basado en la flora y fauna del mundo,

en el cual debes defender los puntos de vida de tu animal Alfa y atacar cc\a
al Alfa oponente, usando diferentes tipos de cartas que te ayuden con tu estilo «r @
de juego. Ademas, "SELVA" no es sélo un juego de entretencion y estrategia, >

sino una manera innovadora de aprender acerca de la flora y fauna del planeta.

.....



Modo de Juego

Se comienza barajando tu "Bosque" (mazo de cartas) y después tu oponente lo alza o corta. Luego, robas 7 cartas;

puedes decidir conservar esa mano inicial o barajarla en tu bosque y robar nuevamente 7 cartas; si no deseas conservar

esta segunda mano inicial, puedes volver a barajarla en tu bosque, pero en esta segunda ocasion solo puedes robar 6 cartas;
si aun después de eso deseas cambiar tu mano, debes repetir el proceso sucesivamente, descontando una carta al robar

cada vez que lo hagas. Una vez concluida esta fase de robo inicial, cada jugador busca en su bosque un recurso Hierba o un
recurso Presa y lo pone en juego. Luego de decidir quién comienza (se acuerda el método entre los jugadores) y con la mano
inicial lista, ambos jugadores revelan su carta de animal Alfa y la ponen en juego. El jugador que inicia la partida no puede
robar en ese primer turno, sino que directamente puede bajar un recurso de su mano (una vez por turno) y luego jugar cartas
desde su mano segL'm pueda pagar su coste con los recursos que tenga en juego; a este momento se le llama

"fase de preparacién”. Luego de esta fase, se puede decidir atacar con los animales en juego: primero, de dia y luego, de noche
(segun el tipo de animal); también se pueden jugar cartas de tipo "fuerza natural" y el oponente puede bloquear los ataques
con sus animales en juego. Una vez se juega todo lo deseado segun se indica, viene la fase de "resolucion de dano", en la que
se descuentan los puntos de vida al Alfa oponente si es que aplica segun los ataques; inmediatamente después finaliza el turno.
El jugador que sigue si roba una carta inicial, pues no comenzé la partida, y sigue los mismos pasos que el primer jugador.
IMPORTANTE: Si luego de finalizado su turno, el jugador tiene mas de 8 cartas en su mano, debe descartar cartas

(enviarlas al cementerio animal) hasta tener 8 solamente. : :

La partida termina cuando un Alfa llega a 0 puntos de vida.
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Juego

En "SELVA" existen 7 tipos de cartas diferentes, todas con un diseno original e integradas al juego mediante pruebas
y playtesting con jugadores de todas las edades. Estas cartas son:

-Alfa sw». Rinoceronte blanco _ <n
-Animal L -"4 B o e B
-Fuerza natural )
-Elemento
-Sigilo
-Hierba | , ’,'-'
-Presa ’ B
. Vs : Sl Ler c'fium sfmuml,}.
Cada una de estas cartas poseen caracteristicas y habilidades individuales. El apareamiento no se produce en &pa

especifica, las hembras paren una sola'crias
cada 4 o 5 afes, cuando ya ha madurado
la anterlor.

indomabie (no pueda ser bloqueado),
inmuné a venena y/o Inactivo (esta cana
No puede ser afectada por dichos r':i'
efectos). i o




ALFA:
Se reconocen porque tienen habilidad y puntos de vida.

Carta Alfa

Nombre de la Carta

.__J"'

3e)
v
{Orecinus orca)

La Orca posec una combinacion de fuerza,
velocldad ¢ Inteligencla que lo convierte en
un depredador muy versatil.

‘q“-'!‘:_‘!{j: Orca Transetunte

icono
de Vida

icono de Alfa

o

ALFA

Texto Educativo

, icono de
Si después de un ataque un animal NOGCTUMO A
hizo dafio al alfa oponeme, puedes robar una Edicion

Solo puedes robar hasia una Carta por esta- «
_.-. liﬂ Yk =

Tipo de Carta

Texto de Habilidad

llustrador Nombre de Edicion




ANIMAL.:

Los animales se reconocen por tener habilidad, coste,

ataque y defensa.

Carta Animal

Nombre de la Carta

Ataque

Nombre Cientifico Defensa

Texto Educativo
Diurno o

O

NOCturn @animal mas veloz, alcanZando .
¥eloridad maxima de 85y 115 kKm/h

Hgﬁ{g.;ao m,m-r.araﬁ de velocidad.

Acecho (puede s&r jugada an
Cualquier acciGn o fase de juego).
Cuando entra en juego robas dos caras

Coste Hierba

ymmmuwmhm
de tu oponente. g

Coste Presa

llustrador Nombre de Edicién

Texto de Habilidad




Carta Fuerza Natural

Nombre de la Carta

FUERZA NATURAL.:

Se reconocen por tener coste y habilidad. Ataque de Ledn
Tienen habilidades que pueden ser momentaneas icono de /7

0 permanentes, pudiendo ser utilizadas en cualquier Fuerza Natural 4 \a
momento segun lo que indique el texto de habilidad. “ "
Una vez utilizadas, se van directamente al cementerio R ’n i

animal. “»
L

Texto Educativo v

08 leones :Jnf:n principi]mc nte mamiferos
herbivoros €omo cebras y gacelas, viven y cazan
en manadas, acechande y | persiguiendo

a su presa hasta Mraparla. '

.\ L2 sk Pl
FUERZA NATURAL —
Tipo de Carta
El alfa oponenta pierde X puntos

. da vida, donda la cantidad
Coste Hierba ER) | oo reses e convois

Coste Presa

llustrador Nombre de Edicién
Texto de Habilidad




ELEMENTO:
Se reconocen porque tienen coste de entrada
y retirada.

Carta Elemento

Nombre de la Carta

icono
Elemento

Texto Educativo

Se conoce como rifaga al viento de gran
intensidad gqua dura poco tiempo y que aparece
en forma repentina.

Tipo de Carta

Coste de entrada

Coste de retirada

llustrador Nombre de Edicién
Texto de Habilidad




Carta Hierba

Nombre de la Carta

Hierba:

Por ahora, existen dos tipos de recursos, los cuales i q ~ ArodeEtiopia
sirven para pagar el coste de las cartas I_TF’“E € l,/— S .

que se quieran jugar. Dichos recursos son las cartas ierba _ / RECURSO -HIERDA

de "Hierba" y de "Presa".

Texto Educativo (Zantedeschia aethiopica)
Conocida comunmente como Alcatraz, Cala,
Cala de etiopin, Lirio de agua
Cartucho, Flor de pato o Flor de jarro

llustrador Nombre de Edicién
Texto de Habilidad




Presa:

Por ahora, existen dos tipos de recursos, los cuales . AR
sirven para pagar el coste de las cartas Icono de G ).

que se quieran jugar. Dichos recursos son las cartas ' 1€sa W

de "Hierba" y de "Presa".

Texto Educativo (Phrygilus gayi)

.y Cometocino de gay

/ RECURSO - PRESA
—

Aunque no muy abundante, es posible encontrar
algunas parejas en donde haya condiciones

apropiadas a sus costumbres.

llustrador

-
S

Nombre de Edicién

Texto de Habilidad



Carta Promocional

La primera edicion de SELVA TCG cuenta con 10 cartas especiales: 5 promocionales y 5 promocionales "peligro de extincion”
(se distinguen estas ultimas por tener un punto rojo a la izquierda del nombre).
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Cobra Egipcia &y
3 I I;: 1 « T ol 1 . i i 3 =a,

['.-i"'L' frl'lzm,

{Nafs ajo)
La cobra Ega
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Rarezas de las Cartas

RAREZAS:

En SELVA TCG existen, por el momento, 5 tipos de rareza

entre las cartas, cada uno diferenciado por un color particular.
Los nombres de las rarezas y su color distintivo pueden Comun Infrecuente
apreciarse en los simbolos que aparecen a continuacién:

Rara Ultra Rara

pca 2 huevos, rara vez coloca
0s son de calor blanco con

Rareza

Promocional

Z que uno de tus animales
) vaya al cementerio animal
mal aumenta +1 de ataque
final del turno.




Area de Juego

DESCRIPCION DEL AREA DE JUEGO




Descripcion del Area de Juego

DESCRIPCION DEL AREA DE JUEGO

ALFA: Es el lugar donde se juega la carta Alfa al inicio del juego.

BOSQUE: Es el lugar donde se sitGa la baraja para empezar a jugar.

CEMENTERIO ANIMAL: En este lugar se ubican las cartas que salgan del juego y que no entren en €l.
AISLAMIENTO: Es el sitio donde se pueden enviar los animales que salgan del juego debido a un enfrentamiento
cuando su defensa llega a 0.

SECTOR HIERBA/PRESA: Aqui se ubican las cartas de Hierba o de Presa que se pongan en juego.

SECTOR SIGILO: En este sector se ubican las cartas de Sigilo que se bajen.

SECTOR DE PREPARACION: En este lugar van los animales que se preparan para el ataque o la defensa.
SECTOR DE ATAQUE O DEFENSA: En este lugar van los animales que se designen para atacar o defender.
SECTOR DE ELEMENTOS: Aqui se ubican las cartas de elementos que se pongan en juego.




Glosario

GLOSARIO

ACECHO: Se puede jugar en cualquier momento ante una accion del oponente.
INDOMABLE: No puede ser bloqueado.

RAPIDEZ: Puede atacar en el mismo turno en que entra en juego.

PROTECCION: Solo puede ser arrasado por habilidades indirectas.

BARAJAR: Llevar cartas de cualquier sector al Bosque (baraja).

DESCARTAR: Sacar una de la mano y enviarla al cementerio animal correspondiente.
ARRASAR: Sacar una carta en juego y enviarla directamente al cementerio animal.
BOTAR: Enviar cartas de la parte superior del Bosque directamente al cementerio animal.
VIGIA: Solo puede bloquear.

NEUTRALIZAR: Impedir que se juegue una carta, enviandola directamente al cementerio animal sin que
se cumpla ninguna de sus habilidades.

DEFENDER: Cuando bloquea a un animal, le hace dafio de enfrentamiento.




Notas Importantes

*Solo pueden ir a la zona de aislamiento los animales que salgan del juego después de un bloqueo, al reducirse su
defensa a 0 como resultado del enfrentamiento.

*No hay limite en la cantidad de animales que pueden enviarse a la zona de aislamiento. No obstante, solo se pueden
subir a la mano hasta dos animales en la fase de preparacion, siempre y cuando se pague el coste del animal.

*Solo pueden tenerse hasta 3 cartas de Sigilo en juego.

*Las cartas de Sigilo con un icono de huella permanecen en juego. Las cartas de Sigilo con un icono de ala, van al
cementerio animal una vez utilizadas.

*Las cartas de Sigilo solo se pueden neutralizar cuando se bajan boca abajo al juego. Cuando se paga el coste de
activacion de estas cartas, no se pueden neutralizar.

*El jugador defensor tiene la prioridad en cuanto al uso de cartas de Fuerza Natural y habilidades de las cartas
en juego, pudiendo responder el atacante siempre en este orden de juego de las cartas: jugador defensor, jugador
atacante, jugador defensor, jugador atacante, y asi sucesivamente.

*El jugador defensor solo puede usar habilidades de cartas en juego cuando asigne por lo menos un animal
que defienda.

*Las fases de ataque deben seguirse en orden:
primero de dia (animales diurnos), luego de noche (animales nocturnos).

*Si un animal que ataca de dia es bloqueado por un animal nocturno, este ultimo recibe una penalizacidn de
-1 de defensa. Lo mismo sucede cuando un animal nocturno es bloqueado por un animal diurno: este ultimo recibe
una penalizacién de -1 de defensa.



Notas Importantes

*En SELVA existen dos tipos de dafio, siendo estos el dafo a la defensa y el dafo de enfrentamiento:
DANO A LA DEFENSA: Cuando un animal queda con 0 de vida por dafio de defensa, no muere.
DANO DE ENFRENTAMIENTO: Cuando un animal queda con 0 de vida por dafio de enfrentamiento, es arrasado
y va directamente al cementerio animal, sin la posibilidad de ir a la zona de aislamiento. Pero ante un bloqueo,
si el animal defensor queda en 0 de vida, es arrasado y puede ir a la zona de aislamiento.

*Solo los animales que salen del juego por un enfrentamiento (bloqueo) pueden ir a la zona de aislamiento.

*Las cartas con ACECHO tienen prioridad de resolverse antes que una carta jugada. EJEMPLO:
Si un animal jugado tuviera como habilidad "Cuando entra en juego, robas una carta", y el oponente jugara una carta
con ACECHO que dijera en su habilidad "Arrasa con una carta en juego", podria optar por arrasar al animal
mencionado e impedir que se cumpliera su habilidad de robar una carta.

*Se utilizan tres Alfa distintos, uno por cada partida. Se gana una partida cuando la vida del Alfa oponente llega a 0.

*Se puede usar un alfa en las tres partidas, siempre y cuando sean alfas normales o infrecuentes.

*Se pueden usar hasta 10 cartas de reserva adicionales a las que hay en la baraja, las cuales se pueden cambiar
por otras del Bosque entre cada partida.

*Cada Bosque debe contar con un minimo de 7 cartas de Hierba y 7 cartas de Presa.

*Las cantidades de copias de cada carta que se pueden tener en el Bosque, segun su rareza, es:
1 ultra rara, hasta 3 raras, hasta 3 infrecuentes, hasta 3 comunes, 1 especial y hasta 2 promocionales.

*Solo se pueden tener hasta 10 cartas promocionales en el Bosque.

*No puedes neutralizar tus propias cartas.

*Puedes tener hasta 4 cartas de ELEMENTO en juego, es decir, un elemento de cada uno. No obstante, solo puedes
usar la habilidad de uno de tus elementos por turno.



Notas Importantes

*Cuando juegues un ELEMENTO, puedes usar su habilidad; si juegas otro, también puedes usar su habilidad.
Después de eso, solo puedes usar la habilidad de uno de tus elementos en juego al comienzo de tu turno después
de enderezar tus cartas y antes de robar.

*Los ELEMENTOS tienen un coste de retirada, el cual puede ser pagado por ti solamente durante tu fase
de preparacion y asi subirlo a tu mano. Sin embargo, tu oponente puede pagar el coste de retirada de tus elementos
en su propia fase de preparacion y asi subirlos a tu mano.

*Si tuvieras un elemento fuego y quisieras jugar otro elemento fuego, primero tienes que retirar el elemento fuego
que tuvieras en juego (pagando su coste de retirada).

*Puedes subir uno de tus ELEMENTOS en juego a tu mano, pagando su coste de retirada. No obstante, no puedes
bajar el mismo elemento con el mismo nombre hasta tu siguiente turno.

*Si por alguna razoén al final del turno oponente te quedaras con mas de 8 cartas en tu mano, debes descartarte
hasta quedar con 8 al final de tu turno.

*Los Alfa no pueden tener mas puntos de vida de los que tienen asignados en la carta.

*Las cartas de recurso pueden ser jugadas en cualquier momento en tu fase de preparacion.

*La cantidad minima de cartas en cada Bosque debe ser de 50, llegando hasta un maximo de 60.



