PEPREPADER

Depredador Natural es un Juego de Cartas por Bazas o Manos
(Aqui denominados “Cacerfas”) dénde los jugadores inten-
taran capturar tantas de sus Presas Predilectas como les sea
posible, a la vez que intentan alejarse de Especies Invasoras, que
SIBMpre son una amenaza.
OBJETIVD DEL JUEGD:

Ganara el jugador que obtenga més “Puntos de Depredacidn” en
|as Tres Rondas de Juego.

PREPARACIAN DEL JUEGD:
A- Se elige una cantidad de Biomas (Cartas Apaisadas, de dif-
erentes colores) igual al ndmero de jugadores, dejandolos en
el Centro de la mesa al alcance de los participantes. Se toman
todas las cartas correspondientes de Presas de los Biomas
elegidos (I-8). Se agregan a la partida también cartas de "Alfa" y
“Refugio” igual al ndmero de Jugadores.
(Ej: Con Tres Jugadores, podria elegirse Desierto, Jungla y Taiga,
tomando esos Biomas y todas las cartas de Presas del | al 8
Rojas, Verdes y Azules respectivamente, asi como 3 cartas de
“Alfa" y 3 cartas de "Refugio”).
B- Se prepara un Mazo Comin con todas las cartas de Presa y
“Alfa" antes mencionadas (Las cartas de “Refugio” NO van en
dicho mazo, se dejan aparte de momento), agregando también
una cantidad de Cartas de Invasores (Negras) que dependerd
del nimero de jugadores.
Ver tabla a continuacian:

|as previamente apartadas.
G- El/la jugador/a mas feral (salvaje) serd elegido/a como “Ca-
zador/a Inicial”. (Si hay controversia sobre la feralidad de los
jugadores, determinen el asunto al azar).

FUNCIONAMIENTD DE LA RONDA:
Un/a determinada jugador/a sera el “Cazador Inicial”, quién
jugard la primera carta de la primera "Baza" o "Mano", que en
este juego llamaremos “Caceria”.
En cada ronda, se realizaran Cacerias iqual a la cantidad de Car-
tas que los jugadores tienen en sus manos.
En cada “Caceria”, todos los jugadores, en sentido horari, ju-
garan UNA carta de su mano, pudiendo el jugador que juega la
primera carta, elegir |a carta del color que desee™, mientras que
el resto de los jugadores deben atenerse a la regla de “Liderar
|a Caceria”.

“LIDERAR LA CACERIA":

La primera carta jugada en una cacerfa, determina la Presa
a perseguir en la misma, que dicta que los demas jugadores
estén obligados a jugar una carta DEL MISMO COLOR que la
carta mencionada.

Ej: Si el primer jugador de la caza juega una carta de color
amarillo, el resto de la los jugadores, en sentido horario, de-
ben perseguir una presa del mismo color y jugar una carta
amarilla . Si un jugador no posee una carta que corresponde
con el color perseguido, SOLO ENTONCES es libre de jugar una
carta del color que desee, como un color diferente a la prim-
er carta jugada. (Ej: Verde, Rojo, o incluso una carta Negra, lo
cual habilitaria a Liderar Cacerias de Invasores)

*REGLA ESPECIAL - APARICION DE INVASORES

Para poder Liderar una Cacerfa con una carta de especie
invasora, se debe haber ya jugado en esa ronda un Invasor,
para marcar que las especies invasores ya ingresaron al
habitat.

Ej: Se Lidera la Caza con Amarillo. Un jugador NO tiene am-
arillo, y puede por ende jugar una carta de otro color, por
o que opta por jugar una Carta Negra de Invasor. De ahora
en mas, ya cualquier jugador/a puede Liderar una Cacerfa
con una Carta Negra, obligando al resto a jugar también sus
cartas negras.

Njugadores | NPBiomas | Affas | Invasores | NP cartas del mazo
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Los biomas no elegidbs, junta con sus correspondientes cartas de presa, el resto de alfas e
invasares sobrantes se devuelven a la caja. No seran utilizados en esta partida

C- Una vez armado el mazo, el mismo se baraja, y se reparten
todas las cartas entre los jugadores.

D- Ya con sus cartas en mano, se realiza una MIGRACION, que
consiste en que cada jugador/a pasa al jugador/a de su izquier-
da dos cartas a eleccian, recibiendo la misma cantidad desde su
derecha en el proceso.

F- Cada jugador/a incorpora a su manao una carta de Refugio de

Una vez terminada la Cacerfa, el jugador que se lleva todas las
presas (incluido las infames especies invasoras) es el que haya
jugado la carta mas alta de la presa perseguida por el o la LIDER
(Vease, del color de la primer carta jugada).

El “Ganador” de la Caceria toma todas las cartas jugadas, y las
coloca en un Montén de Captura, oculto boca abajo, a su lado,
junto a otras cartas previamente capturadas, si las hubiera.

Tal ganador/a de la Caceria, serd primero/a en jugar una Carta
en la siguiente Caceria.

Este procedimiento se repetird hasta que los jugadores ya no



tengan ninguna carta en su mano para iniciar mas cacerfas,
finalizando asf la Ronda y pasando al Conteo de Puntos.
CARTAS ESPECIALES:
Las cartas de Alfa y de Refugio, no tienen nimera, ni color, por
cuanto, no se rigen por las reglas de presas e invasores, las
mismas pueden ser jugadas aunque el jugador posea o no cartas
de la presa requerida. (Ej: Un jugador con cartas amarillas en
mana, que tenga que perseguir una presa amarilla, puede jugar
una carta amarilla, o apartarse de sequir el liderazgo jugando
una carta de Refugio o Alfa). No se pueden liderar cacerfas con
cartas especiales, a menos que sean las dnicas cartas que tenga
el jugador. En ese caso el primer jugador en jugar una Carta de
Presa (de un color) serd el Lider de la Cacerfa.
Carta de Refugio:

Esta importante carta tiene dos efectos:Prime
ro, el jugador que juega esta carta no puede ga-
nar la caza. En el caso improbable que todos los
jugadores jueguen “Refugio”, el primer Refugio
jugado se considera la de mayor valor, y por

7 ende, ganador.
n Segundo punto, al jugar esta carta, el/la jugador/a inmediat-
amente "Se Refugia” en uno de |os Biomas del Centro de la mesa,
toméandolo y colocéndolo frente a si. Las presas de este tipo de
Bioma (Color) seran las dnicas que otorgaran puntos positivos,
por cuanto es una eleccion importante para asegurarse el poder
puntuar presas de determinado color.

Carta Alfa:
El jugador que juega esta carta, siempre gana
la baza. En caso de que se juegue més de una
carta de Alfa, el primer Alfa jugado se conside-
ra de mayor valor, y por ende, ganador.

Fin de una Ronda:

Una vez acabadas todas las cartas de las manos de los ju-
gadores, se procede al Conteo de Puntos de caceria.
Cada jugador examina sus cartas capturadas, sumando sola y
exclusivamente |as cartas de las presas que correspondan al
Bioma que tienen en frente, como puntos positivos, segin el
valor de las cartas (Ej: Una carta 7 amarilla, serian 7 puntos
positivos en el Bioma de Sabana). Del mismo modo, el jugador
cuenta como puntos negativos, todos los valores de las cartas
de invasores. Las cartas capturadas de otros biomas, simple-
mente se ignoran al momento de puntuar.
A partir de los puntajes de caceria generados, los jugadores se
anotarén Puntos de Depredacidn en funcidn a su desempefio:

¢ La Mejor Puntuacidn: +2 Puntos de Depredacicn

¢ La sequnda Mejor Puntuacian: +l punto de Depredacian

¢ La peor puntuacion (y sequnda a 9-6 jugadores): - punto

de Depredacidn

Si varios jugadores/as empatan en alguna de las posiciones

obtienen |a misma puntuacin. En caso de empate en la “Mejor
puntuacidn”, no se otorgard ningtn punto a los jugadores con la
“Sequnda mejor posician”. Se toma nota de estos puntos antes
de comenzar la siguiente Ronda.

Ejemplo de puntuacidn :
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Comienzo de una Nueva Ronda:
I- Se apartan las Cartas de Refugio, y se retornan todos los Bio-
mas al Centro de la Mesa.
2- Se barajan todas las Cartas de Presa e Invasores utilizadas,
volviendo a crear el Mazo Comin.
3- Se reparte una nueva mano a cada jugador, como se des-
cribe en el apartado [) de la preparacitn, realizandose luego la
Migracitn descrita en el Paso D). (Ronda Impar Migracidn hacia
la izquierda, Ronda Par Migracitn hacia la Derecha)
4- Cada jugador toma una carta de refugio (Paso F)
- Eljugador con menos puntaje elige quién seré el “Cazador Ini-
cial" de la ronda a jugarse (En caso de empate entre dos o més
jugadores, el elegido serd el mas praximao en sentido horario del
“Cazador Inicial” anteriar).

Final de la Partida:

La partida culmina al final de la Cuarta Ronda de juego. Se suman
(y/o restan) los Puntos de Depredacitn realizados por cada
jugador en cada ronda de juego, y el jugador con més puntos
totales, gana la partida, iSiendo el Gran Depredador Naturall
En caso de empate, se desempataré ganando el jugador que
tenga: 1) Menos - ganados, 2) Mas +2 ganados, 3) Més +|
ganados, 4) Mas reciente en obtener +2.

Escanea y aprende a jugar
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