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Hace mucho tiempo, un Mono Gloton perdié en la selva su
poroto que tenia para desayunar. Lo busco por todas partes,
sin éxito. Entonces le pidid ayuda al resto de los animales,

desde el Gorrion Veloz hasta el Rey Tigre, pero nadie le quiso
ayudar a buscar su poroto. La Unica que le presto atencion (\@

fue la Hormiga Enana. Ella escald hasta la oreja del Tigre y
le ordend ayudar al Mono Gloton. El Rey Tigre se asusto al
escuchar una voz en su oido, y con un rugido tan fuerte como (
un trueno, le exigio a todos los animales de la selva ayudar en
la busqueda del poroto, a lo que nadie se atrevio a negarse. @
Horas mas tarde, el Gorrion Veloz encontrd el poroto perdido, y Yo
el Mono Gloton pudo felizmente desayunar. ¢
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Para puntuar si juegas
varias partidas seguidas:
22 cartas de Poroto
-2 10 cartas de 1 poroto
% 6 cartas de 2y 3 porotos

72 cartas de Animal
6 cartas de cada uno de los
12 animales diferentes

Reverso

1carta de
Gatito Malo

A
(Reverso y anverso) %

N
A
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| preparacion 9¢ |a partida ¢

1. Baraja todas las cartas de Animal y reparte 3 a cada
participante, esta sera su mano inicial.
2

Reparte 4 cartas de Animal bocabajo en linea, frente
a cada participante. No esta permitido ver estas cartas,
a menos que durante la partida un efecto de una carta
lo indique.

3. Forma con el resto de las cartas de Animal un mazo de
robo, y déjalo al centro de la mesa.

4. Coloca la carta de Gatito Malo de forma vertical junto al
mazo de robo. Luego, ubica dicha carta en el mazo de
robo, aproximadamente a la altura determinada en la
carta de Gatito Malo segun la cantidad de participantes.
En una partida de 5 o 6 personas, deja la carta de Gatito
Malo al fondo del mazo de robo.

La persona mas joven comienza la partida.

Cantidad de
participantes
en la carta de

RRcRe, S ) Ne:sm‘x\\%. “
Juega las cartas de Coloca las cartas
Animal aqui descartadas aqui
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En Mono Glotén tienes cartas de Animal en tu mano y otras
bocabajo en una fila frente tuyo. Para ganar debes ser la
primera persona en jugar todas sus cartas, primero las de
la manoy luego las de tu fila.

Si quieren, pueden jugar 4 partidas consecutivas con la
Puntuaciéon con Porotos (la Puntuaciéon con Porotos se detalla
en la pagina 7 de este reglamento

Cada participante usa su turno para jugar cartas de Animal

en la pila de Animales, en el sentido de las agujas del reloj.
En tu turno debes seguir estos pasos:

wdie

1. Juega una o mas cartas bocarriba en la pila de Animales.

2. si consigues cuatro cartas iguales, se activa el efecto de
cuatro cartas iguales (ver mas adelante). De lo contrario,
si puedes activar el efecto de un animal, debes hacerlo.

3. Robar del mazo hasta tener 3 cartas en tu mano (a menos
que se haya revelado la carta de Gatito Malo).

Durante tu turno, debes intentar:
Optimizar tus cartas (las de la mano y las de la fila
frente tuyo)

— Hasta que el mazo de robo se agote.

Deshacerte de todas tus cartas
— Luego de que el mazo de robo se hoya ogotado.
PuedeSJugar cartas de 3 maneras distintas:
+ JUEGA CARTAS DE TU MANO

Juega cualquier nimero de cartas idénticas {®fq
y validas de jugar desde tu mano.

Nunca puedes jugar cartas no validas desde
tu mano.

Pila de Animales v



+ JUEGA 1 CARTA DEL
MAZO DE ROBO

Toma la primera carta del mazo
deroboy juégala bocarriba en
la pila de Animales.

Nota: puedes elegir esta
opcidn incluso si tienes cartas
validas en tu mano.

+ JUEGA1CARTA DETU
FILA DE CARTAS

Si el mazo de roboy tu mano
estan vacias, debes jugar una
de las cartas que esta en la
fila enfrente tuyo bocabajo.
So6lo puedesjugar estas cartas
cuando el mazo de roboy tu
mano estan vacias.

Nota: el mazo de robo se
considera vacio cuando se
revela la carta de Gatito Malo.
SEjemplo: decides jugar una
¢ carta del mazo de robo. Revelas
¢ laprimera cartay es una Serpiente
:$ Sigilosa (3). Como tiene un ndmero
-¢menor al Elefante Sabio (10), no es
$valida. Debes llevar a tu mano toda

$la pila de Animales. No se ejecuta
el efectode la Serp/ente Slgl/osa

Cartas de Animal validas: .
Para que una carta de Animal?:
sea valida parajugarenlapila$:
de Animales, debe tener el<:
mismo nimero o un numerox:
superior a la carta visible?.
de la pila de Animales. Si la?.
pila de Animales esta vacia, ¢

¥ cualquier carta es valida.

Cartas de Animal no vélidas: €

¥ Cuando estas jugando un

carta del mazo de robo o de la<-
fila frente tuyo, la carta puedez-
tener un NUMero menor y,?.
por lo tanto, no es valida. En$:
este caso, debes, tomar la pila$:
de Animales, incluyendo la¢-
carta jugada, a tu mano. No
se ejecuta el efectode la carta. -
iLos efectos de las cartas;:
pueden cambiar estas reglas!<-

Mazo de robo
Pila de Animales §

iToma todas las
cartas!

Importante Si eI mazo de robo estd vacioy tienes cartas en tu
mano, pero ninguna valida, debes tomar la pila de Animales a tu
mano en lugar de jugar una carta. Luego, tu turno ha finalizado.




Sélo |a carta que hayasjugado -5
més arriba puede activar el  Elemplo:
efecto de un animal. . JGueggs dos;/ |
Sijuegasvarias cartasdelmismo Efé;éizszeeeztc:s )
animal, sélo se activa el efecto - j >
animal sélo se

unavez .

; - -2 activa una vez.
Si se activa el efecto de cuatro
cartasiguales no puedesactivar
el efectodel animal. Este efecto se detalla méas adelante en esta pagina.

EFECTOS DE LOS ANIMALES

Sila Ultima carta que se ha jugado en la pila de Animales tiene
un icono especial, este indica el efecto que se debe activar.
9 Puedes encontrar en la pagina 8 el detalle de los efectos

Pila de Animales $

de cada animal.
Mono Glotén: el efecto de copiar del Mono Glotén es
permanente, iNo necesita ser activado!

CUATRO CARTAS IGUALES

Sien algdn momento hay cuatro (0 mas) cartas del mismo tipo

seguidas (incluyendo copias de uno o mas Monos Glotones)

en la parte superior de la pila de Animales, la persona de
turno debe:

1. Inmediatamente descartar todas las cartas de la pila de
animales. Debe llevarlas a la pila de descarte, sin activar
ningun efecto de ningun animal.

2. TOMAr CArtas del Maz0 s A m A i m A A A A A A A A AR A AN
derobo hastatener3en < Ejemplo:juegas
Su Mmano. 3 Rinocerontes

3. Tieneotroturnoparajugar. { rercos (9).Juntoal o :?‘

. -5 Mono Glotéon que §
Mono Glotén: los Monos . 0
siempre cuentanalcomprobar =€ hgblajugado
. : 2 previamente

Si hay 4 cartas |gAuaIes. No forman un grupo Y

importa cual animal han de 4 cartas iguales. =

copiado originalmente. g AAIVAG

Pila de Animales




5. Fobar hasta terer 4 cartas

Toma cartas del mazo de robo hasta tener 3 cartas en tu mano.
Si ya tienes 3 0 mas cartas en tu mano, omite este paso.

Si revelas la carta de Gatito Malo, dejala en la parte superior
del mazo de robo. Ya no se pueden robar mas cartas. El mazo
de robo ahora se considera agotado, y por ninguna razén se
pueden robar mas cartas de él.

;firal 3z |5 partiga ¢

La primera persona en jugar todas sus cartas, las de su
manoYy las de la fila enfrente suyo, es la ganadora. La partida
continUa con el resto de participantes hasta que sélo una
persona tiene cartas. Esa persona es la perdedora.

L/
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puntaje con porotos (opciohal) &
Opcionalmente pueden usar este Sistema de Puntaje de Porotos

parajugar 4 partidas consecutivas. Quien obtenga mas porotos,
o la primera persona en juntar 10 porotos, es la ganadora.

E - Reparte a cada participante bocalbajo una carta de 1 Poroto. @

2. Deja el resto de cartas de 1 Poroto bocarriba, cerca del
area de juego. En partidas de 2 o 3 participantes, devuelve
estas cartas a la caja, ya que no serdn usadas.

3. Baraja las cartas de 2 y 3 Porotos, forma un
mazo de robo con ellas, y dejalo bocabajo <
cerca del area de juego. -

p—ur;l:aav uha partida
La primera persona en jugar todassuscartas Z
toma 2 cartas de Poroto del mazo de robo.

¢ Lasegunda persona en jugar todas sus;
cartas toma 1 carta de Poroto del mazo*
de robo. En una partida de 2 personas,-
el segundo no obtiene puntos. 7F

+ La tercera persona en jugar todas sus cartas toma una
carta de 1 Poroto. En una partida de 3 personas, el tercero
no obtiene puntos.

+ La dGltima persona con cartas debe descartar su carta
de Poroto mas pequeiia. Si no tiene cartas de Poroto, no
debe descartar nada.

TooIenZo de |la rueva

Luego de la preparacion habitual, comienza jugando quien
perdio la partida anterior.

puwntaje fimal

El final puede desencadenarse de dos formas: cuando una
persona redne 10 o mas Porotos luego de una partida, o luego
de gque se han jugado 4 partidas.

La persona con mas porotos gana.

En caso de empate, las personas empatadas comparten la victoria.

&t <e

Las cartas
de Poroto
se sitdan

bocabajo A
enfrente tuyo.$:

-
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Si la dltima carta jugada es
una de las siguientes, y no
completas un grupo de 4
cartas iguales, debes ejecutar
el siguiente efecto:

wdie
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1 Hormiga Enana:
¢ Una Hormiga
siempre es valida.
¢ Si juegas una
Hormiga sobre
otra Hormiga, no
ocurre nada.
¢ Si juegas una Hormiga
sobre otro animal, toma a
tu mano todas las cartas
de la pila de Animales,
excepto tus Hormigas.

2 Gorrién Veloz:

¢ Intercambia una
delascartasdetu
fila bocabajo con
una de las cartas
de tu mano.

+ Sinotienescartasenlamano,
el Gorrion no tiene efecto.

3 Serpiente Sigilosa:

+ Miraensecretouna
carta bocabajo
de cualquier
participante
(incluso puede ser
una carta tuya).

7 Mangosta Elegante:

¢ Juegaunturnoextra
cuando termines
este. El turno extra
empieza después
del paso de robar
cartas a tu mano.

3) 6 Bufalo Robusto:
1¢ EI siguiente
participante debe
jugarunacartaque
tenga un numero
igual o menor.

)l 11 Rey Tigre:

¢ Descarta todas
las cartas de la
pila de Animales,
incluyendo al Rey
Tigre, en la pila
de descarte.

? Mono Glotén

¢ Un Mono Gloton
siempre es valido.

¢ UnMono Gloton se
puede jugar sélo,
O junto a otras
cartas validas.

¢ Si hay otro animal encima
del Mono Glotén, el Mono
copia su efecto.

¢ Sinohayotroanimalencima,
el Mono Glotén copia el
efecto del animal que tenga
debajo, y lo activa.




