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te reCOmendamos prirg‘iqr
reglamen‘te..y Iuego empezar u
Sl durante el jue‘gdsurgen‘;du’
rev1sar el Gloséh: oﬁe a
mstruccionés det,aﬂa ;;\{s




Preparacion del juego

Cartas de animal: se mezclan y se dejan en un
mazo boca abajo. Las primeras tres cartas se dejan
boca arriba al alcance de todos los jugadores. Si se
repite una carta descartala y vuelve a robar hasta
que las tres cartas sean diferentes.

Cartas de accion: se mezclan y se dejan en
un mazo boca abajo.

Trabajadores: se dejan a un costado del
tablero, al alcance de todos los jugadores.

Vehiculos: al igual que los trabajadores, se
dejan a un costado del tablero.

Calendario: empieza en enero (indicador negro
para el mes) del afio 1 (indicador gris para el afio).

Fichas de jugador: cada jugador elige su
color y deja su ficha en el centro del tablero.

Fichas de puntaje: cada jugador deja su ficha
en el inicio antes del 1.

Ficha de primer jugador: le corresponde al
jugador que haga la mejor imitacion de alguno
de los animales boca arriba.

Cada jugador empieza el juego con: . ‘ ‘ !

g ; \A) 1 tablero personal que representa su parque.

P) 1 Au ubicado en el primer espacio de su parque.

9 1 arbol, 2 pastos, 2 aguas y 2 monedas.

@ En sumano (sin mostrar al resto de los jugadores):
P) 5 cartas de Safari repartidas al azar.
e . 33 cartas de accién repartidas al azar.
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T 3 3 cartas de animal repartidas al azar.
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En la imagen se muestra la
disposicién inicial de Serengeti,
con el tablero al centro y

los parques de cada jugador
alrededor. Para jugar como
experto lee las instrucciones de
Tablero Variable incluidas al final
de este Reglamento.

Objetivo del juego

En Serengeti tendras cuatro anos para crear
el parque mas popular y obtener la mayor
cantidad de puntos posible. Para lograr
este objetivo, debes tener en tu parque los
animales que te permitan ganar puntos, ya

sea al jugarlos, al hacer tus Safari o al final
del juego.

Cada mes los jugadores, empezando por
el que tiene la ficha de primer jugadory
continuando en el sentido del reloj, tendran
que mover su ficha de jugador en el tablero
y realizar una accién. De esta manera, cada
ronda del juego corresponde a un mes del
ano, por lo que tendras un maximo de 48
jugadas para ser el vencedor. Cuando el
cuarto ano llegue a su fin, los jugadores
recibiran los puntos finales y quien tenga
mas puntos serd el ganador!

conocer a los cinco grandes: ledn, elefante,
rinoceronte, leopardo y bufalo.

Las cartas de estos animales tienen un
simbolo que te permitira reconocerlos.

Al final del juego recibirds puntos extras por
tener estos animales en tu parque, asi que
tienes que estar atento para conseguirlos y
asegurarte de jugarlos!

Leopardo




Cada turno

El turno comienza con el jugador que tiene la ficha
de primer jugador y avanza en el sentido del reloj.
Cuando vuelve a ser el turno del primer jugador,
- estedebe avanzar un mes del calendario.

Cuando sea tu turno debes realizar los siguientes
pasos en orden:

Movimiento: Mueve tu ficha de jugador en el
> tablero.

L W Accion: Realiza la accion principal que
e - . corresponda al lugar donde terminaste tu

= movimiento o una accion basica. (Si hay otros
jugadores en el mismo lugar tienes que pagar
una moneda a cada uno para poder realizar la
i accion principal-indicada en el tablero).

e Reponer animales: Si corresponde, tienes que
reponer las cartas de animales que estan boca

arriba de manera que siempre haya 3 animales
diferentes disponibles para robar.

1-lay 4 maneras de moverse en el tablero:
Hay 4

.- U{ando-uﬁ vehlculo- e
" Si tienes la Moto 0 e Jeep

No se pueden combinar distintos tipos de
‘movimiento en el mismo turno.

- Eje'mpIO' si tienes un vehiculo en tu parque que te
- permite moverte hasta dos lugares, no te puedes
~_mover para llegar a un aeropuerto y, después de

- hacer ese movimiento, tomar unvuelo. Lo mismo al
_revés: si tomas un vuelo, después de aterrizar en el
otro aeropuerto, no puedes volver a moverte.

-« En cada turno tienes que moverte. No puedes

.»‘ = "-'r:, l‘a.carta de accion “Campamento que te permite

Movimiento oo

e puedes mover desde un
'Turlbo, en tu parque p desr “__:’ael;puer‘to*'a otro, para. -

. A
:;', -perrﬁanecer en el mismo lugar, a no ser que juegues

Eventos de fin de aiio

Cuando todos los jugadores tuvieron su turno de
Diciembre, el afio terminay se hace lo siguiente:

- Se descartan las 3 cartas de animales boca arriba
y se reemplazan por 3 cartas nuevas, si se repite
una carta descartala y vuelve a robar hasta que las
tres cartas sean diferentes.

- Mueve el marcador de ano al siguiente ano y el
marcador de mes a enero.

- La ficha de primer jugador rota en sentido
horario, de manera que ahora el jugador que esta a
la izquierda del anterior es quien comienza.

- Cuando se termina el cuarto afno debes saltarte
estos pasos e ir directamente a la secciéon Puntos
Finales del Juego.

© Vuelo '.. _ : .Jugando una carta de accmp

- -'meirerte. hasta dos e'spacms acerlo tienes que pagar una jugadas como mowmlente
\ oy S g i "~ - W ;: % ~ moneda. e Sigle las instrucciones de la -
- ‘L .\"‘I.-_ o, - > ‘-‘ g .~ o e Nt - . — .~
\&.-.q-.‘»... Ko7 3 i S N S e e i 03 e cartausadar )
P S S SR Dy S = TR s e - .

° *Hay 3 aeropuertos en
¢ ~_ Serengeti marcados con
una “X” y un avion

~ Las cartas HellcopteFo Avioneta
~y Campamento pueden ser-



Acciones -------------------- Recursos y monedas

En cada turno puedes hacer la accién indicada En Serengeti necesitas recursos para
en el lugar del tablero donde terminaste tu construir tu parque.

movimiento, llamada accién principal, o una
accién basica.

Los recursos te sirven para jugar cartas de
animal. Hay 3 tipos de recursos:

Si hay otros jugadores en el mismo lugar tienes
que pagarle una moneda a cada uno para poder
realizar la accién principal.

No es necesario pagarle a otros jugadores para I
hacer un Safari o si decides hacer la accién basica. [

También necesitas monedas. Estas

se usan para jugar cartas de accion,
contratar trabajadores, comprar
vehiculos o pagarle a otros jugadores.

Sacar en total 2 Comprar Contrafar

monedas o vehiculo trabajador
recursos ~

~ s : —
\ En este lugar no es '
\ necesario pagar si
' 7 hay otros jugadores
" 4 presente.

Sacar 2 arboles Sacar 2 - Sacar 2/3 pastos Sacar 2/3 aguas Hacer un Safari
monedas

Robar 2 cartas de Jugar carta de Robar carta de Jugar carta de Robar y jugar
accion accion - animal animal carta de animal Fa

ACCION BASICO oo S o 2

Saca un recurso-o una moneda en cualquier lugar del tablero sin hecesidad de pagarle a e W
otros jugadores. Esto puede ser util si no tienes monedas para pagarle a otros jugadores, o o S
necesitas pasar por un lugar cuya accién principal no te sirve. :
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Bob-ar carta de
~animal

Los animales son lo mas importante
de Serengeti.

Cada animal tiene un costo y te da
ciertos beneficios por tenerlo en tu
parque. Te mostramos dos ejemplos,
pero si tienes duda en alguno
siempre puedes consultar el Glosario
de Cartas.

Robar carta de animal

Al robar una carta esta pasa a'tu
mano. Puedes elegir una de las tres
que estan boca arriba o sacar la carta
de arriba del mazo.

Ej. el jugador podria robar la gacela,
el ledn, la chita o sacar del mazo.

~
R
bl S

. A 3 Jugar carta de
Ejemplo| \ animal

Jugar una cebra teniendo otra cebra \

y tres fius en mi parque A\

1. Devuelvo dos pastos a la seccion de \
recursos correspondientes al costo. ]
2. Bajo la carta y la pongo sobre la otra cebra. 1
3. Recibo 4 monedas, porque tengo 2 packs '
cebra-fiu (recibo 2 monedas por cada uno) ]

®
Uno de
los cinco
grandes

estan entu parque.

o Costo:
_..*" Cualquier
herbivoro +
cebra o fu

Beneficio al jugarla:
un punto por cada
cebra, cada leény
cada nu en tu parque

<+ ® Carnivoro

2 pastos

Beneficio al jugarla:
Dos monedas por cada
pack cebra-iu en tu
parque

Jugar carta de animal

Jugar una carta de animal consiste en bajar
una carta de tu mano para ponerla en tu

pargue y obtener sus beneficios. Para jugar
una carta de animal debes primero pagar su
costo indicado en la parte superior derecha:

En el caso de los recursos debes devolverlos a
la seccién de recursos.

En el caso de los animales carnivoros: debes descartar la cantidad y
especie de animal que te indica la carta. Para descartar, quita las cartas
- de tu parque y déjalas a un costado, en tu propio descarte de animales.

Después de pagar su costo, baja la carta a tu parque. Los herbivoros
deben ser puestos en la seccion de herbivoros, y los carnivoros en la
seccion de carnivoros. Si ya tienes otro animal de la misma especie,

] deja la carta encima de manera de apilar los animales iguales.
/ Recibe los beneficios que te correspondan. La carta que acabas de
/4 bajar si se cuenta para calcular los beneficios, pero los animales que
/| fueron descartados para poder bajarla no se consideran porque ya no
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Cartas de safari e

Estas cartas se usan para hacer un Ganas un punto

Safari y son todas diferentes. por cada especie

de carnivoro en

Al inicio del juego recibiras 5 cartas y no tu parque.
podras obtener mas durante el juego. 2

Recibes una

Las cartas de Safari te muestran los

diferentes beneficios que obtienes si Cad:g;(i?epgé
haces un Safari en octubre, noviembre o herbivoro en tu
diciembre. parque.
Ganas un punto

*TIP: Los Safari son una buena por cada especie

( } manera de ganar puntos. Analiza de herbivoro en
Z tus cartas y arma una estrategia de tu parque.

acuerdo a ellas para conseguir los animales
que te dardn mds puntos.

Solo se puede jugar una carta de Safari en
el centro del tablero y durante los meses

de octubre, noviembre o diciembre. Si hay
otros jugadores no tienes que pagarles. Una
vez que estés ahi, bajas la carta de tu mano
e inmediatamente recibes los beneficios

del mes actualy de los proximos que
correspondan.

Hacer un Safari

No es necesario hacer un Safari cada afio.
Una vez que haces un Safari tu turno se
salta hasta que llegue enero del afo siguiente, es decir, no
te puedes mover del centro ni hacer otra accion hasta que
comience un nuevo ano.

chmplo ------------------------ ‘ “ \_474‘ ‘-!

i Hﬁb —
R | =3
Si este fuera tu parquey: ': | w : | ” | E

Juegas Rumiantes en Octubre:

obtienes beneficios de octubre, noviembre y diciembre:
- Ganas 3 monedas (tienes 3 fiu en tu parque), robas 3 cartas de
animal (tienes 3 impalas y O gacelas) y ganas 12 puntos (tienes
3 pack fu-impala)

Juegas Rumiantes en Noviembre:

obtienes beneficios de noviembre y diciembre:
-'Robas 3 cartas de animal (tienes 3 impalas 'y O gacelas)
ganas 12 puntos (tienes 3 pack fu- |mpala)

Juegas Rumiantes en Diciembre: 3
obtienes solo los beneficios de diciembre:

- Ganas 12 puntos (tienes 3 pack ﬁu-impala)

<)

%\&/ _
&

Recibes una moneda
® por cada Au en tu
parque.

o Robas una carta de 3
anlmal por cadaimpala
en tu parque, y una “u il
carta de acciéon por
cada gacela. R

o Ganas 4 puntos por =
® cada pack fiu-impala {
que tengas en tu
parque.

‘———

Ejemplo 11

Jugar un leén teniendo dos iu y una gacela
4 en mi parque

] 1. Elijo pagar un fu y una gacela, quito esas
cartas de mi parque y las dejo a un costado
I (mi propio descarte de animales).
| 2. Bajo la carta (ledn) y la pongo en un lugar
\ vacio en la seccién de carnivoros.
\ 3. Recibo 2 puntos, 1 por el iuy 1 por el
ledn que ahora estan en mi parque

e ~



Cartas de accion
Estas cartas representan acciones
especiales que puedes realizar
durante el juego para obtener
un beneficio. Te mostramos dos
ejemplos, pero si durante el juego
te surgen dudas de una carta en
particular, puedes revisar el
Glosario de Cartas.

ff‘m.'..' Py
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Robar Cartas de Accion

Para robar cartas de accién debes
sacarlas de la parte de arriba del
mazo y llevarlas a tu mano.

Jugar Cartas de Accién

Para jugar una carta de accién debes:
1. Pagar el costo indicado en la parte
superior derecha

2. Realizar la accion descrita

en lacarta

3. Descartar la carta, dejandola en un
descarte general de cartas de accion.

R‘obar dos cartas
de accion

Vehiculos

El vehiculo va en el lugar

&

s %
Regular
. °
Tipo: ©°
Movimiento £osi
® Accion
Tipos de

Cartos de accion

Existen 4 tipos de cartas de accion y las puedes reconocer
por el icono en la esquina superior izquierda de la carta:

Regulares: son la mayoria y deben ser jugadas
en el lugar del tablero que corresponde a jugar
carta de accion.

Movimiento: son jugadas al inicio de tu turno
como movimiento.

Reaccioén: son jugadas como reaccion a otra
carta de accion.

Recursos/Monedas: son jugadas en lugares
donde obtienes recursos o monedas.

' Trobajadores ---

Los trabajadores van en

@t‘
9"‘1

“marcado con

Movimientos
permitidos

cualquier lugar marcado con &

]
-1 AGRICULTOR

®iees

' ".;"-;:.-".m;- Wl Jd

Tan bren puedes comprar

vehiculos para obtener

- diferentes habilidades.

550 lta pruedes tener un vehi-
ulo a lavez. ~.. = - -

.. ® Habilidad
- C mprar y devolvcr— -------------- SE S

Comprar un Vehiculo

Los vehiculos se compran en el lugar
que corresponde del tablero. Para
comprar uno debes:

Pagar su costo indicado en la parte

S . ! _superior. Ubicarlo en el espacio de

. P, ?p:’upra;[ vehiculo disponible en tu parque.
. vehiculo -

. I-‘ > o™

er un Vehiculo -

deﬁeolver un vehiculo al |n|c10 de cada turno antes

@'dgv.:pel’velo a la seccion de vehlcuros al costado—del
No re&bes m;pagas nada.a{ hacerlo. R

--“' e -

En Serengeti puedes contratar sto
trabajadores que te ayuden a
construir un mejor parque.
Puedes tener hasta 3

trabajadores.

“*++® Beneficio

Controtar - Despedir

Contratar Trabajadores
Los trabajadores se contratan en el
lugar que corresponde del tablero.
Para contratarlos debes:

Pagar su costo indicado en la parte
superior. Ubicar al nuevo trabajador
enalgun espacio de trabajador dispo-
nible en tu parque.

Contrétar
trabajador

Despedir Trabajadores -
Puedes despedir un trabajador cuando quieras en tu

- turno. Para hacerlo debes pagar una moneda y quitar al

. trabajador de tu parque. Debes devolverlo a la seccién de <35

. trabajadores al costado del table?‘o ST

e N TR e R i e B e T
- - - - - - -
e ‘_Ih‘- G = iy - " . - -

- ..“-0_: o iy gy



. 9 *En caso de que dos jugadores
pu ntOS ﬁnQIQS dcl JU¢gO ____________ ; terminen con la misma cantidad
de puntos, el ganador sera
El juego termina cuando todos los jugadores jugaron su > -q,peqtenga la mayor cantidad
turno de diciembre del cuarto afo. Cada jugador se suma los nir
siguientes puntos para poder determinar al ganador:

«eso® 1 punto por cada 5 recursos.

B “Fecce® 1 punto por cada 5 monedas.

Una bonificacién y monedos

extra de 5 puntos si:

Tiene 10 especies de

herbivoros diferentes Puntaje
. Animales

en su parque, es decir,

la seccion completa.. e

»»«q 1 punto por cada especie de herbivoro o
€n su parque. i
2 puntos por cada especie de carnivoro
en su parque.

Tl
10

LY | T ww|wfe

NEBRE
Una bonificacién ® *==°*44, _Eﬂl J'
extra de 5 puntos si: Wl —
Tiene 5 especies de 2

. _.+® 2 puntos por cada animal de los “Cinco
B Grandes” que tenga en su parque. .-

» Puntos dependiendo de cuantas
especies distintas de los “Cinco

carnivoros diferentes en Grandes” ti D
T s ‘é?:ﬂ';? ﬂ— _‘f randes” tiene en su parque. De
seccion completa. ¥l :acuetrdo Tiedall mos.tra(.:ia a} 3
{L . N B : B ‘ |qu|.erda, la fila dg arriba |nd|ca3
- 1 cantidad de especies, la de abajo los
: ey’ puntos obtenidos.

Ejemplo e a s e o Tablero Variable: ----------

Un jugador termina el juego de la Jugar como cxpcrto
siguiente manera: o

Iik g.Ar!l:"l;.lit.lf\-:N' AUVTSNET N AT Y

']
L4
i et

En Serengeti puedes cambiar el tablero para que cada partida

te presente nuevos desafios. Para hacerlo debes utilizar :

las fichas para tablero variable. Ubica las marcadas como =

interiores en un lugar al azar dentro del primer nivel ubicado _—'§

mas cerca del centro. Luego, debes asignar un lugar al azar a ":

las exteriores. 3 é

Si quieres arriesgarte ain mas, puedes omitir la clasificacion 2

de fichas interiores y exteriores y distribuir todas las fichas al -

azar sobre el tablero. ' }

.

o T

“

Termind con 7 recursos = 1 punto + B
Termindé con 18 monedas = 3 puntos E 1
Tiene 5 especies distintas de herbivoro = 5 puntos 5 —
Tiene 5 especies distintas de carnivoro = 10 puntos E -'i
No alcanzé a completar la seccién de herbivoros = 0 puntos =y >
Completd la seccion de carnivoros = 5 puntos . > 3‘.
Cinco grandes: Tiene 2 bufalos, 1 rinoceronte y 2 leones = ? . - “.‘
10 puntos & \ -j
Tiene 3 especies de los cinco grandes M ::
(bufalo, rinoceronte y leén) = 5 puntos L e
iAl final del juego vaarecibir oy

1+3+5+10+0+5+10+5 39 puntos!



Glosario

ol

Co:to 2 pastos

neﬁcw 1 moneda
pof caaa fiuen tu

Costo: 2 drboles.
~_ Beneficio: los dos
~jugadores de al
~ lado tuyo eligen
- unacarta de animal
de sumano y te la
; 'ﬂasan a tu mano.
-Si un jugador no
tiene animales en su
e an'o no te da nada.
- '\-

to‘ 1 herblvoro
3 ureray 2 agugs '
_J eﬁ‘eio siel
vd?o descartado
una cebrao
u recibes 3
das. Si fue un
op6tamo reabes
- 3pu nto s. Si fue otro
rbivoro no recibes

Costo: 3 arboles.
Beneficio: 4 puntos.

Costo: 1 arbol.

Beneficio: los dos
jugadores de al lado
tuyo te deben dar un
recurso a su
eleccién. Si un
jugador no tiene
ningun recurso, no
te da nada.

Costo: 1 arbol.

Beneficio: 1 moneda.

M HIPOPOTAMO o o

Costo: 3 pastosy 3
aguas.

Beneficio: si no
tienes cocodrilos

en tu parque
recibes 2 puntosy 5
monedas. Si tienes
un cocodrilo recibes
3 monedas. Si tienes
2 o0 mas recibes 1
moneda.

Costo: 5 pastos.

Beneficio: 1 puntoy
1 moneda por cada
bufalo en tu parque.
*Es uno de los cinco
grandes.

Costo: 2 pastos, 2
aguasy 1 arbol.
Beneficio: 1 punto
y 1 carta de accién
por cada elefante en
tu parque.

*Es uno de los cinco
grandes.

Costo: 10 pastos.
Beneficio: 5 puntos
*Es uno de los cinco
grandes.

Costo: 1 pastoy 1
agua.

Beneficio: el jabali
puede ser usado.
para reemplazar otro
herbivoro como
costo.

Ejemplo: podrias
jugar la chita
descartando un
jabali en vez de una
gacela.

Costo: 1 pasto.

Beneficio: nada,
pero te pueden
servir en tus safaris
o como alimento
para carnivoros.

!‘f‘ CEBRA

Costo: 2 pastos.
Beneficio: 2
monedas

por cada pack
cebra-fu en tu
parque.

Ejemplo: si tienes
3 Auy 2 cebras
recibes 4 monedas,
porque completaste
dos packs.

Costo: una gacela.

Beneficio: avanza
un espacio

- inmediatamente

después de jugar

* la chita, y realiza

dos veces la accién
principal de ese
‘lugar sin pagar si
hay otros jugadores
presentes

Costo: un herbivoro
0 carnivoro
cualquiera.
Beneficio: ganas un
punto por cada 3
animales.en tu

_descarte. El animal

descartado al
jugar la hiena si se
considera.

-

Costo: 1 gacelao 1
impala.

Beneficio: 1 punto
y 2 monedas por
cada perro salvaje

- en tu parque.

Costo: 1 herbivoro
cualquieray 1 fiuo 1
cebra (2 herbivoros
en total).

Beneficio: 1 punto
por cada leén, 1
punto porcada fiuy
1 punto por cada
cebraentu parque
*Es uno de los cmco
grandes.

A - "
-

des d.e.vehlculos vuelcs.q,car:tjs para el movi'lmento,.tlgne que seraun éSpado-
a Ji‘ganag_g chita perc &pue‘des;ugal;' dos ca_.as ﬂe,safaﬂ '(juegas _§ok:> ‘una).
' . :

- LEOPARDO

Costo: 1 arbol, 1
herbivoro cualquiera

y 1 impala.

Beneficio: 5 puntos

si es el primer
leopardo en

tu parque, 3 puntos

si es tu segundo,

1 punto si es tu
tercero. e
*Es uno de los cinco -

_ grandes. -~



Costo: 0.
Beneficio: descarta
las 3 cartas de
animal boca arriba y

reemplazalas. Luego,

roba una carta de
animal.

Notas: descartar
hasta que las 3
cartas nuevas sean
distintas. Al robar
puedes escoger
entre las 3 cartas
boca arriba que
salieron o del mazo.

Costo: 2 monedas.

Beneficio: recibes 1
punto por cada
elefante y 1 punto
por cada jirafa en tu
parque.

Costo:0. =
- Beneficio: recibes 3
-‘ - recursos a eleccion, -

,,p.ueden ser todo.s -
ey --;P,h

x-!'
.

.

I, —y

Indica la cantidad de
cartas en el juego.

Costo: 2 monedas.

Beneficio: recibe
un recurso por cada
elefante en algun
parque, tuyo o de
otros jugadores.
Ejemplo: si un
jugador juega
escarabajo, se
deben contar los
elefantes en todos
los parques. Si en su
parque hay 2y en el
de los otros
jugadores hay 3, el
jugador podra elegir
5 recursos.

Costo: 3 monedas.
Beneficio: elige un
recurso: Todos los
jugadores tienen
que regalarte dos
del recurso elegido.
Si un jugador tiene
solo uno, te lo

-_regala. Si un jugador

no tiene ninguno, no
te da nada.

8 DONACION 7

Costo: 0-

Benefn:ltr l'E’CIhBS 5
.m_onedar e

e,

» conTRABANDD

Costo: 6 monedas.
Beneficio: elige
un jugador: Este
tiene que darte el
carnivoro de su

parque que prefiera.

Ponlo en tu parque,
no recibes el

beneficio del animal.

il de 11 desarte,

Flige: i

Vuehve a poseil e B paniue

‘5 pagar sy coste, pero sin
recihir sus benehrin.

Costo: 3 monedas.

Beneficio: elige
un animal de tu
descarte: Vuelve
a ponerlo en tu
parque sin pagar
su costo, pero
sin recibir sus
beneficios.

1 Figw un jugectur: 0
Exti tafyi dus darte o @ de
1 AT e refara, Pooln

Costo: 4 monedas.
Beneficio: elige
un jugador: Este
tiene que darte el
herbivoro de su

parque que prefiera.

Ponlo en tu parque,
no recibes el
beneficio del animal

Costo: 4 monedas.
Beneficio: elige un
animal del descarte
general: Juégalo en
tu parque sin pagar
su costo. -~

Nota: si recibes el
beneficio al jugar el
animal.

Costo: 4 monedas.

Beneficio: elige un
animal de las cartas
boca arriba que
también tengas en
tu parque: Juégalo
sin pagar su costo.
Notas: el animal
escogido debe ser
una de las 3 cartas
de animal boca
arriba y ya estar

jugado en tu parque.

Si recibes el
beneficio de jugar el
animal.

Bl un vebiculs de atrs
i, ol e b e
casto de exta corto e iguat
ol el e b

Costo: valor del
vehiculo robado.

Beneficio: elige un
vehiculo de otro
jugador, ponlo en tu
parque. -
Nota: las monedas
usadas van a la
seccion de recursos.

Costo: 1 mas que el
valor del trabajador
elegido.

Beneficio: elige un
trabajador de otro
jugador, ponlo en tu
parque. >
Nota: las monedas
usadasvan ala
seccién de recursos.

Costo: 3 monedas.
Beneficio: roba5
cartas del mazode
animales, escoge
2 yquédatelasen
tu mano. Descarta -‘_a «
lasotras3enel
descarte general.
b
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ueden ser jugadas en cualqwer Iugar del tablero, Es jugada inmediatamente después de

que otro jugador juegue una carta de Son jugadas en
accion regular o de recursos/monedas cualquier lugar que
da recursos o monedas
Costo: O.

Beneficio: cuando se

juegue una carta de
accion que no sea de
movimiento u otro
guardaparques:

Su efecto queda

= : — anulado y ambas
Cb‘gto 1 moneda Costo: 1 moneda. Costo: 1 moneda. E?Lt?rsosjzgd:jg?r:gn.

~ Be eficio: al Beneficio: al inicio  Beneficio: al pierde sus monedas.

i?iiao de tu turno:  de tu turno, en inicio de tu turno:
-«'- -'Mué'vete adonde  vez de movimiento: Muévete hasta
»._ ‘quieras en el No muevas tu 3 espacios en el
Iero ficha de jugador. tablero.

ke o ke Pl v
‘Mugvete 2 dande quieras B8
#n o tabilern .

e

Costo: 0.

Beneficio: cuando
estés en un lugar que
da recursos o monedas:
Puedes realizar la recibes el doble de lo

Nota: la carta queda anulada para todos
los jugadores, el jugador que jugo la carta
de accion anulada no puede hacer nada
mas en ese turno.

accion principal sin indicado en el tablero.
pagar si hay otros Ejemplo: si en tu
jugadores. turno vas al lugar para
Nota: esta carta te obtener 3 pastos, y
permite estar dos estando ahi juegas
turnos en el mismo la carta Duplicalo,
lugar sin necesidad obtienes 6 pastos

de pagarle a otros en total.

jugadores.
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dctubre: un é}pol : Octubre un - Octubre: una carta
ada elefante. ~ agua por cada de animal por cada
oviembre: una hipop6tamo y un leopardo.
- carta de animal por ~ agua por cada - Noviembre: 3 SR
B ada hiena. - cocodrilo. - monedas por cada Com
o Noviembre: un arbol  perro salvaje.
~ por cada elefante y Diciembre: 5 {
}J!E)Dlé]StP por cada puntos por cada b ]
1 L g, ey rinoceronte y 3 Sii $ s - ~3 2
e s " - . juego Agresivos Si juego Agresivos Si juego Agresivos
~ Diciembre: 3 puntos  puntosporcada - ey gctubre: en noviembre: en diciembre:
 por cada hipopétamo - perro salvaje. - Robo unacartade ~ -Robounacartade - Gano 12 puntos
y3 pur!;co_s por cada animal (por tener animal (por tener (3 por cada
cocodrilo. una hiena.) una hiena):. hipopétamo y 3 por
- - - -Gano 12 puntos (3 -Gano 12 puntos cada bufalo.)

por cada hipopétamo (3 por cada

; - = -, . y 3 por cada bufalo.) - hipopétamoy 3 por
- o o o . ’ *Como no tengo cada bufalo.)

i : elefantes para recibir 2 g e
' . los beneficios de :
octubre, este safari
‘ conwene jugarl_c_J en



Octubre: una carta
de animal por cada
gacela y una carta
de accién por cada
impala.
Noviembre: una
carta de animal por
cada impala.
Diciembre: 4
puntos por cada
pack gacela-impala.

Octubre: 3
monedas por cada
leon.

Noviembre: una
carta de animal y
una carta de accion
por cada leopardo.

Diciembre: 3
puntos por cada
ledn y 3 puntos por
cada leopardo.

Octubre: 1 moneda
por cada leén.
Noviembre: 1 carta
de animal por cada
babuino y 1 carta de
animal por cada
jabali.

Diciembre: 8
puntos por cada
pack leén-babuino-
jabali.

Octubre: una
moneda por

cada especie de
carnivora.
Noviembre: una
carta de animal por
cada especie de
carnivoro.

Diciembre: 2 puntos

por cada especie de
carnivoro.

Octubre: 1 punto
por cada-especie

de carnivoro
Noviembre: 1
moneda por cada
especie de herbivoro
Diciembre: 1 punto

por cada especie de
herbivoro.

Octubre: una carta
de animal y una
carta de accion por
cada chita.
Noviembre: una
carta de animal por
cada leén y una
carta de animal por
cada leopardo.

Diciembre: 3
puntos por cada
ledn, 3 puntos por
cada leopardoy 3
puntos por cada
chita.

Octubre: 2 cartas
de animal por cada
perro salvaje.
Noviembre: 3
monedas por cada
chita.

Diciembre: 3
puntos por cada
chita'y 3 puntos por
cada perro salvaje.

Octubre: 1 agua, 1
arboly 1 pasto por
cada elefante.
Noviembre: 2
monedas por cada
elefante.
Diciembre: 4
puntos por cada
elefante.

Octubre: 1 moneda
por cada especie de
herbivoro.
Noviembre: 1 pasto
por cada especie de
herbivoro.

Diciembre: 1 punto
por cada especie de
herbivoro.

AR e ol S e P

Si juego El Rey Le6n
en octubre ganaria:
- 1 moneda (una por
cada leén.)

- 2 cartas de animal
(una por cada jabali
y una por cada
babuino.)

- 8 puntos (tengo un
pack leén-babuino-
jabali.)

Si juego El Rey
Ledn en noviembre
ganaria:

- 2 cartas de animal
(una por cada jabali
y una por cada
babuino.)

-8 puntos (tengo un
pack leén-babuino-
jabali.)

Si juego El Rey
Leén en diciembre
ganaria:

- 8 puntos (tengo un
pack ledn-babuino-
jabali.)

Si juego Herbivoros
en octubre ganaria:
- 5 monedas

(una por cada
especie distinta de
herbivoro.)

- 5 pastos (uno

por cada especie
distinta de
herbivoro.)

- 5 puntos (uno

por cada especie
distinta de
herbivoro.)

Si juego Herbivoros

en noviembre
ganaria:

- 5 pastos (uno
por cada especie
distinta de
herbivoro.)

-5 puntos (uno
por cada especie
distinta de
herbivoro.)

)

A n

Si juego Herbivoros
en diciembre
ganaria:

-5 puntos (uno

por cada especie
distinta de
herbivoro.)
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Octubre: una carta
animal por cada

ada cebra.
iciembre: 4

"‘"' *l‘«cehr’a -fiu.

~ puntos por cada

' -;chlembre 1 carta
de . animal por cada

el rta de animal por

2 'mc'ﬁmbre. 3 puntos
~ porcadajirafay 3
g

tos por cada

rta de accién por

porcada

Octubre: una carta

de animal y una

carta de accioén por

cada perro salvaje.

Noviembre: 3
~-monedas por

cada hiena.

Diciembre: 3 puntos
por cada hienay 3
puntos por cada
perro salvaje.

Octubre: 1 agua por
cada cocodrilo.
Noviembre: 2 cartas
de animal por cada
hiena.

Diciembre: 3 puntos
por cada hienay 3
puntos por cada
cocodrilo.

Octubre: 1 arbol por
cada mono y 1 pasto
por cada jabali.
Noviembre: 1 carta
de animal por cada
mono y 1 carta de
accion por cada
jabali.

Diciembre: 5 puntos
por cada pack mono-
jabali.

Octubre: 1 carta de
animal por cada
chita.

Noviembre: 1 carta
de accion por cada
gacela.

Diciembre: 5
puntos por cada
pack chita-gacela.

Oct

Nov
L")
4 ]

Octubre: 1 moneda
por cada cebray 1
moneda por cada
leén.
Noviembre: 1 carta
de animal por cada
hipopétamo y 1
carta de accion por
cada jirafa.
Diciembre:

10 puntos por

cada pack leén-
hipop6tamo-cebra-
jirafa.

Octubre: 1 carta
de accidn por

cada babuino.
Noviembre: 2
recursos a eleccién
por cada mono

Diciembre: 3
puntos por cada
babuino y 3 puntos
por cada mono.

‘Ejemplo Manadas

Si juego Manadas
en octubre ganaria:
- 5 pastos, tengo 3
fu y 2 cebras.

- 6 monedas, tengo
3 especies con al
menos dos animales

~ (Au, cebra e impala.)

- 8 puntos, tengo
2 especies con al
menos 3 animales
(Au e impala.)

Octubre: 1 pasto
por cada cebray 1
pasto por cada fu.

Noviembre: 2
monedas por
cada especie de
herbivoro que
tengas al menos 2
animales.
Diciembre: 4 puntos
por cada especie
de herbivoro que
tengas al menos 3
animales.

Octubre: 1 moneda
por cada fiu.
Noviembre: 1 carta
de animal por cada
impalay 1 carta de
accion por cada
gacela.

Diciembre: 4 puntos
por cada pack
impala-fu.

s juego Manadas

en noviembre
ganaria:

- 6 monedas, tengo
3 especies con al
menos dos animales
(Au, cebra e impala.)
-8 puntos, tengo

2 especies con al
‘menos 3 animales
(Au e impala.)

R Eoan

b B P

Octubre: 3
monedas por cada
jirafa.

Noviembre: 1 carta
de animal por cada
leopardo y 1 carta
de animal por cada
chita.

Diciembre: 3
puntos por cada
chita, 3 puntos por
cadajirafay 3
puntos por cada
leopardo.

Octubre: 1 pasto
por cada gacela.
Noviembre: 1
moneda por cada
cebray 1 moneda
por cada fu.
Diciembre: 2
puntos por cada
leén y 2 puntos por
cada bufalo.

Si juego Manadas
en diciembre
ganaria:

- 8 puntos, tengo
2 especies con al
menos 3 animales
(Au e impala.)



Trabajadores ---------=----—-------- Vehiculos

Hay solamente uno de cada uno, por lo tanto, si otro jugador
contrata a un trabajador ta ya no lo puedes contratar.

Hay solamente uno de cada uno, por lo tanto, si otro jugador
compra un vehiculo td ya no lo puedes comprar.

AgricUltores —------------ oo Jeep Safari oo

Al principio de cada afio recibes 3 del recurso
indicado por el agricultor contratado.

cuando haces un Safari te dan puntos
adicionales a los recibidos con el Safari
jugado.

& RoRicuLTOR

e pureden hacyr ur patart com |
mata, tianes que devolveria anbes:

Costo: 3 monedas. -
Movimiento: 2

Mpincipin de ;
rada e recibet T W

Costo: 2 monedas.

Habilidad: al inicio

de cada aino recibes
3 pastos.

Costo: 3 monedas.

Habilidad: al inicio

de cada aio recibes
3 arboles.

Costo: 5 monedas.
Habilidad: al inicio
de cada ano recibes
3 recursos a tu
eleccion. Puedes
combinar recursos,
por ejemplo, sacar
un pasto, un aguay

Costo: 5 monedas.
Movimiento: 1
espacio.

Habilidad: cuando
haces un Safari
recibes ademas 2
puntos por cada
especie de herbivoro

Frp o safat

Costo: 4 monedas.
Movimiento: 1
espacio.
Habilidad: Cuando
haces un Safari
recibes ademas 1
punto por cada

espacios.

Habilidad: te
puedes mover hasta
dos espacios al
empezar cada turno,
pero no puedes
hacer safari con la
moto, la tienes que
devolver antes.

Si en tu turno

. spe especie de quieres hacer
Clﬁntlﬁcos __________________________________________________________ que consuma agua herbivoro que un Safari, debes ™~
Reducen el costo de tus animales restando un en tu parque. consuma arbol en devolver la moto -
recurso de su costo. Por ejemplo: si tu parque. antes de realizar o

tienes un jabali'y Por ejemplo: si en tu movimiento (no :

& cienrifico & ceenririco 2 elefantes en tu tu parque tienes puedes moverte dos "-'-
parque, recibiras 4 2 impalas, una espacios para llegar E

puntos adicionales jirafa'y 3 babuinos, al centro del tablero). .

porque tienes 2 recibes 3 puntos 4

especies que en su adicionales, ya que &

costo aparece el son tres especies ~3

- agua, y cada una te distintas que 3
Costo: 3 monedas. Costo: 4 monedas. Costo: 5 monedas. da 2 puntos: tienen arbol en su R
Habilidad: el costo ~ Habilidad: el Habilidad: el costo Loste. <3
de jugar un animal costo de jugar un de jugar un animal es -2
es 1 agua menos. animal es 1 pasto 1 arbol menos. = -
Ejemplo: para MENCSs Ejemplo: para jugar Costo: 1 moneda. -
jugar un cocodrilo Ejemplo: para jugar un Mono no pagas Movimiento: 1 <
solamente debes un bufalo solamente  nada (normalmente espacio &
pagar 1 agua debes pagar 4 pastos  cuesta 1 arbol.) R T =
(normalmente (normalmente Hab||!dad. si hay s~
cuesta 2.) cuesta 5.) otros Ju'gadores =
Costo: 6 monedas. Costo: 5 monedas. < ‘;I mismo lugar, 5

Movimiento: 1 Movimiento: 1 VP UEEEHER .

4 2 - espacio. pagarles para e
GUIO dc Safarl """""""""""""""""" €spacio. H pb_l_d d d hacer la accidon -
Cada vez que hagas.un Safari te dan cartas :ab'l'dad; cf“a‘ndo o e LA i =y
i s i aces un Safari - -
adicionales a las recibidas con el Safari jugado. Rt dsnirToBor refjlbes 1 punto por 4
s petieds’ RSl 3
herbivoro que ~

consuma pasto en tu  Paraue: : -

parque. Por ejemplo: si —

Por ejemplo: si en ?Sces o Sqfarl Yeil -

: parque tienes 2 4

tu parque tienes 2 leones, un perro e

- , ——— cebras, 3 iy, un salvaje y una hiena, . o o -
Costo: 3 monedas. Costo: 3 monedas. ﬁlie]:?néfé ri e recibes 3 puntos M°s o mor.mez cibs 2
Habilidad: cuando Habilidad: cuando bl]r:‘afo recibezS adicionales, uno esozlc?;lsento. =
hagas un Safari hagas un Safari T por cada especie de S -

puntos adicionales, Hishnits Habilidad: te -

puedes robar dos puedes robar 1 va que cada carnivoro dis . : <
cartas de animal (de  carta de acciény 1 - g puedes mover . “
las boca arriba o del _ carta de animal (de S st hasta dos espacios al e
- . pasto en su costo da turno. s

mazo) y llevarlas a tu = las boca arriba o del S SINREZAESY o
mano. “mazo) y llevarlas a tu 2

mano.

el



Disefio Grafico:
Carolina Correa

lustraciones &
onos juego:
arolina Correa

- otros elementos:

- Gracia Covarrubias

~ Prieto.

¥ :Edicién:

- Teresita Irarrazaval
Bulnes.




