Jugadores: 2-4 personas “

Edad: 8 afios en adelante
Duracién: 20 minutos
Leones, cebras, elefantes: animales salvajes de parajes lejanos! Andreas Spies

Cartas

42 animales de pezufia como fius, cebras y antilopes quieren cruzar de una orilla
del rio africano Mara a la otra orilla. Eso es algo muy peligroso, ya que por todos
lados acechan animales carnivoros como leones y cocodrilos. Solo hay una Unica
manera de cruzar el rio: con la ayuda de un elefante. Pero, para eso, hace falta
reunir al menos a 3 animales de pezuiia en alguno de los 5 pasos que hay en el
rio. En cuanto se consiga, esos animales podran cruzar el rio con la ayuda de un
elefante y los jugadores de sus cartas ganaran puntos por ello.

42 cartas con animales de pezuiia (14 fius, 14 cebras
y 14 antilopes). EI nimero situado en el centro de la
parte superior de cada carta indica el nimero de puntos
(2-5) que se obtienen si el animal logra cruzar el rio;
mientras que los dos numeros impresos en las es-
fiu  cebra antilope  quinas superiores de las cartas son los ndmeros ordi-
nales especificos de cada carta (1-42).

Observacion: Los dibujos pequefios de los animales
situados bajo los nimeros ordinales sirven para ayudar
a identificar mejor las cartas.

€en rojo, naranja, negro y azul
(10 de cada color)
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7 elefantes 3 leones 6 cocodrilos 1 super-
normales cocodrilo
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Preparativos

Cada jugador recibe las 10 piezas identificativas de un color y las coloca delante de
si. Entonces, se barajan y se reparten las 59 cartas. Cada jugador recibe 5 cartas
que sujetara con la mano. jImportante! Nadie puede tener leones en la mano. Si
alguien recibiera en el reparto uno (0 mas) leones, debera devolverlo/s y recibira a
cambio otra/s carta/s de la baraja. Las cartas restantes (incluidos los tres leones) se
barajaran de nuevo. De aqui se sacaran 5 cartas, que se colocaran boca abajo una
al lado de la otra en el centro de la mesa. Estas cartas son los 5 pasos del rio (nadie
sabe qué animales se esconden ahi y esté prohibido mirarlos).

Las cartas restantes se agrupan en un mazo que se colocara junto a los pasos del rio.

mazo 5 pasos
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Durante el desarrollo del juego, los animales de pezufia se
colocaran siempre en una sola orilla (siempre en la misma).

Desarrollo del juego
Comienza el jugador situado a la izquierda del jugador que ha repartido las cartas.
El jugador al que le toque debera o bien A jugar un animal de pezufia (o dos en



un supuesto especial descrito mas abajo) o bien B jugar solo un elefante o solo
un cocodrilo. A continuacion, este jugador robara del mazo una carta (dos en
el supuesto especial), de forma que al final de su jugada vuelva a tener 5 cartas en
la mano. Ya esta. Ahora, es el turno del siguiente jugador. Se seguira jugando asi
sucesivamente en el sentido de las agujas del reloj.

iMuy importante! Los 3 leones no pueden jugarse desde la mano, sino que deberan
jugarse inmediatamente en cuanto se roben del mazo (ver apartado “Los 3 leones”).

Accion A: Jugar un animal de pezufia (ver abajo supuesto especial “Jugar 2
animales de pezufia”).

El jugador opta por jugar un animal de pezufia de su mano y lo coloca boca arriba
en uno de los cinco pasos del rio. Para ello, puede elegir libremente en qué paso del
rio colocarlo: puede ser un paso completamente vacio o un paso en el que ya haya
otro/s animalles de otro/s jugador/es. Los animales de pezufia colocados en algin
paso se marcaran inmediatamente poniendo sobre el nimero ordinal situado en la
esquina superior izquierda de la carta una pieza identificativa del jugador que
esté jugando.

=> Sien ese paso todavia no hay ningun otro animal de pezufia, el jugador posicionara
su carta como primer animal de ese paso. Da igual el nimero ordinal de la primera
carta de un paso.
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4| Paula coloca un fiu con el nimero 16 como primer animal de un paso y
lo marca con una de sus piezas identificativas de color rojo..

=> Siya hay uno o mas animales de pezuiia en un paso, el jugador debera colocar
su animal al final de la fila que se esté formando alli. Para ocupar menos espacio,
las cartas se iran colocando unas encima de otras, pero algo desplazadas para que
se vea una parte de cada carta. jMuy importante! Los nimeros ordinales de la fila
de animales de un paso deben ir siempre ordenados de menor a mayor, es decir,



en un paso en el que ya haya animales de pezufia solo se podra jugar un animal, si
el nimero ordinal de este Ultimo es mayor que el nimero ordinal del animal que
ocupa la ultima posicion de la fila.

Después de algunas jugadas,
hay ya animales de pezufia
en cuatro pasos. Ahora es el
turno de Bruno. El coloca su

F ® 3| Ay con el nimero 25 en el

: :5 paso intermedio y lo marca
ngr con una de sus piezas identi-
L || ficativas de color azul.

Observacion: Una fila puede estar compuesta por (cualquier nimero de) animales
de pezufia de distintos jugadores o por (cualquier nimero de) animales de pezufia
de un solo jugador. Mientras se siga la regla del orden de menor a mayor de los
numeros ordinales de las cartas, no existe ninguna restriccion sobre la posicion
de los animales y las filas pueden ser tan largas como se quiera.

=» Supuesto especial “Jugar 2 animales de pezufia”: Si un jugador tuviera
la suerte de tener en la mano dos animales de pezufia con numeros ordinales
inmediatamente seguidos (p. gj. 7-8, 22-23 0 35-36), podra jugar los dos animales
en una misma jugada. Esto también podra hacerse si entre los dos numeros
ordinales solo falta un tnico numero (p. gj. 4-6, 12-14 0 39-41). Aqui, el jugador
podra también colocar los dos animales juntos en el paso que prefiera teniendo en
cuenta que no puede colocarlos en dos pasos distintos. Este supuesto especial es
la Unica posibilidad de jugar a la vez dos cartas. En los demas casos, solo se jugara
una Unica carta.
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® o ®) Algjandro tiene en la mano las cartas nimero 33 y numero 35,

‘, o 3 por lo que coloca las dos cartas a la vez en el mismo paso y las

marca con sus piezas identificativas de color negro.

Accion B: Jugar solo un elefante o solo un cocodrilo

Los cocodrilos y los elefantes solo pueden jugarse para un tnico paso. Para ello, el
jugador muestra la carta a los demas jugadores, dice en voz alta y clara en qué
paso estara activa y, después la coloca boca abajo junto al borde de la mesa (esta
carta ya no volvera a utilizarse). A continuacion, este jugador llevara a cabo en el
paso del rio que ha nombrado (solo en este paso) la siguiente accion:

(At v ) . " .
" Elelefante lleva a todos los animales con pezufia del paso elegido a la otra

‘Q& orilla del rio. Para ello, debe haber al menos tres (0 mas) animales de
t pezufia en ese paso del rio. A continuacion, cada jugador pondra a su lado

boca abajo todas las cartas con animales suyos que acaben de cruzar el
rio (aunque se queden boca abajo, el jugador podra mirar esas cartas en cualquier mo-
mento). Los puntos obtenidos con esas cartas ya estan completamente seguros. Ahora,
se devuelven las piezas identificativas de esas cartas a los jugadores correspondientes,
quienes podrén volver a utilizarlas en las siguientes jugadas. jMuy importante!
Los elefantes no podran jugarse nunca en un paso del rio en el que haya menos de
tres animales de pezufia. Observacion: Jugar un elefante es la Unica forma de
lograr que los animales de pezufia pu dan cruzar el rio y conseguir puntos por ello.

El supercocodrilo se come a todos los animales con pezufia que haya
en el paso elegido. Esto quiere decir que todos los animales con pezufia
de ese paso del rio deberan colocarse boca abajo en el borde de la
mesa (ya que no se van a volver a utilizar). Las piezas identificativas se




devuelven a los jugadores correspondientes, quienes podran volver a utilizarlas en
las siguientes jugadas. Muy importante: El supercocodrilo no podra jugarse nunca
en un paso en el que no haya ningin animal de pezufia, ya que debe comerse a
algun animal.

El cocodrilo normal o bien se come (solo) al primer animal de la fila del
paso en el que esté activo o bien se come a todos los animales que haya
en ese paso de la especie indicada en el borde superior de la carta del
cocodrilo. Por ejemplo, si alli va impreso el dibujo de un fiu, el cocodrilo
podra comerse a todos los fius del paso en el que esté activo (entonces, todos los fius
de ese paso se colocaran boca abajo en el borde de la mesa y dejaran de utilizarse
en el juego). Las piezas identificativas de las cartas comidas por el cocodrilo se devuelven
a los correspondientes jugadores, que podran volver a utilizarlas en las préximas
jugadas. Los otros animales de pezufia seguiran quedandose en ese paso. El jugador
que juegue un cocodrilo normal podra decidir libremente si ese cocodrilo solo se
comera al primer animal con pezufia de la fila del paso elegido (es decir, al animal
con el nimero ordinal mas bajo de la fila) o si se comera a todos los animales que
haya en ese paso de la especie del animal impreso en la carta de ese cocodrilo.

iMuy importante! Los cocodrilos normales no podran jugarse nunca en un paso
en el que no haya ningun animal de pezufia, ya que deben comerse a algun animal.

Los 3 leones

Sia unjugador le toca un leon al final de su jugada cuando robe una o méas cartas
del mazo para volver a tener 5 cartas en la mano, la partida se interrumpira
inmediatamente durante unos minutos. En ese caso, el jugador debera jugar
inmediatamente el ledn colocandolo boca arriba en uno de los 5 pasos del rio.
Observacion: El ledn debera ser colocado (si es posible) en un paso en el que al
menos haya ya un animal de pezufia (cualquiera). Si ya hubiera animales de pezufia
en varios pasos, el jugador podra decantarse por cualquiera de esas filas. En cambio,
si aun no hubiera animales de pezufia en ningln paso, el jugador podra colocar el
ledn en cualquier paso del rio. Ahora ocurrira lo siguiente:



¢ Elledn se come a todos los animales con pezufia de la fila en
la que ha sido colocado. Entonces, los animales de esa fila
se colocan boca abajo junto al borde de la mesa (no se van
a necesitar mas) y las piezas identificativas se devuelven a
los jugadores correspondientes, que podran seguir utilizan
do las en sus préximas jugadas.

e Dorain poi il punto del fiume non si puo piti passare. Il leone ri
mane |i scoperto per il resto del gioco. Qui non si possono
piu sistemare ungulati.

A continuacion, se retoma el juego. Para ello, el jugador que ha jugado el ledn roba
otrals carta/s del mazo (tantas veces como sea necesario para volver a tener cinco
cartas en la mano).

Observacion: Todos los jugadores deben prestar especial atencion para que dicho
jugador vuelva a tener cinco cartas al final de su jugada y, en caso dado, juegue los
leones robados de forma inmediata, ya que es posible que un mismo jugador pueda
robar del mazo varios leones seguidos. En ese caso, tendré que jugar cada leon
inmediatamente tal y como se ha descrito arriba.

Final del juego y recuento de puntos
Si el mazo se quedara sin cartas, se seguird jugando igualmente, pero sin robar
cartas al final de cada jugada. De esta manera, a partir de ese momento, los
jugadores se iran quedando con menos de 5 cartas en la mano. La partida se da
inmediatamente por finalizada en cuanto un jugador no pueda jugar correctamente
durante su turno ninguna carta (esto también podria ocurrir en casos aislados pese
a que siga habiendo cartas en el mazo).



Observacion: Esta prohibido pasar en una jugada. El jugador que pueda jugar
correctamente una carta, debera hacerlo (aunque ello le perjudique a él mismo o
beneficie a otros jugadores). Las cartas que queden en las manos de los jugadores
al final de la partida no se tendran en cuenta y se dejaran a un lado. Este también
sera el caso de las cartas que queden en los pasos del rio. Cada jugador solo
sumara los puntos obtenidos con todos sus animales de pezufia que hayan podido
cruzar el rio. Estos puntos se anotaran en un papel. Se jugaran 2 partidas y gana
el jugador que mas puntos en total haya obtenido en esas dos partidas.

Caso especial “Jugador se queda sin piezas identificativas”: En el
supuesto de que se diera el caso especial muy poco frecuente (solo en casos muy
aislados y Unicamente en partidas de 2 jugadores) de que un jugador se quedara
sin piezas identificativas, este jugador podra utilizar provisionalmente las piezas
identificativas de un color que no se esté utilizando en la partida.
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