El objetivo del juego es sumar la mayor cantidad
de puntos. Los puntos se obtienen creando qui-
meras, que son conjuntos de cartas de partes de
animales colocadas adyacentes entre si forman-
do una fila. Cada jugador puede completar varias
quimeras a lo largo del partido.

Ejemplo de una quimera completada

Preparacidn del juego:

Se deben barajar todas las cartas para armar el
mazo de robo y se coloca en el centro de la mesa
boca abajo.

Se toman tantas cartas como nimero de jugado-
res presentes y se colocan boca arriba, al lado
del mazo, creando la oferta de cartas.

Se elige al azar el primer jugador, que toma el
marcador de primer jugador.

Preparacidn para 4 jugadores:

Mazo de robo

Cartas de la oferta :

Marcador de
Primer Jugador

Como jugar:
A partir del primer jugador y a hacia la izquierda,

|os jugadores toman una carta de |a oferta y tra-
tan de combinarlas formando las quimeras.

Al tomar una carta de |a oferta, los jugadores
pueden hacer una de las siguientes acciones:

. Si no tiene una quimera incompleta, puede co-
menzar una nueva. Para ello simplemente colocan
|a carta de animal que robaron delante de si.

2. Agregar una carta de parte de animal a una qui-
mera incompleta. Agregan una parte de cuerpo,
cabeza o cola a una quimera incompleta, sea a la
izquierda o a |la derecha de ésta. Para ello deben
respetar la orientacian de |a carta (los puntajes
van hacia abajo), el hecho de que una quimera
slo puede tener una cabeza y una cola, y que al
conectarse la ilustracidn debe coincidir en tama-
fio (tener en cuenta que hay dos tipos de cuerpos,
gruesos y finos).

3. Descartar |a quimera incompleta y empezar
una nueva con la carta robada.

4. Descartar la carta robada.

Completar una Quimera
Toda quimera esta compuesta al menos por
una cabeza y una cola. Los cuerpos agregados
son opcionales, pero ayudan a sumar més
puntos.
Al completar una quimera, su propietario, la
aparta a su zona de puntuacion a un lado.
Y puede comenzar una nueva quimera.
Atencidn: Los jugadores salo pueden tener una
quimera incompleta a la vez.

Final de la ronda:
Cuando todos los jugadores hayan tomado una
carta de la oferta y ya no quedan cartas. Finaliza
la ronda. Se pasa el marcador de primer juga-



dor al jugador de la izquierda que serd quien
saque las cartas de la oferta nuevamente y
comienza una nueva ronda.

Nombre

Puntuacidn
de la carta

= , Tipo de cuerpa fing
< ‘-"‘ , Tipo de cuerpo grueso

Final del jueqo y puntuacian:

Cuando no haya suficientes cartas en el
mazo para completar la oferta, el partido
termina. Cada jugador suma los puntos de
sus quimeras completas. El jugador con mas
puntos serd el ganador.

Es muy importante respetar y continuar la
ilustracitn en el momento de colocar las
cartas. En este ejemplo, |a colocacion del
lado izquierdo estd incorrecta ya que no
respeta la continuidad del dibujo (los cuer
pos no coinciden uno grueso y otro fino)
La colocacian en la derecha si es correcta

Lontenido:
» 4§ cartas
= |reglamento
* |marcador de primer jugador
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