
Para que aprendas a jugar Serengeti 
te recomendamos primero leer este 

reglamento y luego empezar una partida. 
Si durante el juego surgen dudas puedes 

revisar el Glosario de Cartas para ver 
instrucciones detalladas de cada una.

+12 años
60-120

minutos

Safar
i-Estra

tegia
-Divers

ion

2-4
jugadores
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Componentes
1 Tablero principal
4 Fichas de jugador
1 Ficha de Primer Jugador
4 Marcadores de puntaje
1 Marcador de años
1 Marcador de meses 162 

Cartas de animales
4 

Tableros Personales
24

Cartas de safari
42 

Cartas de acción

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 descártala y vuelve a robar hasta 
que las tres cartas sean diferentes.

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

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

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

Fichas de jugador: cada jugador elige su 
1oѴou���7;f-�v��C1_-�;m�;Ѵ�1;m|uo�7;Ѵ�|-0Ѵ;uoĺ

Fichas de puntaje: 1-7-�f�]-7ou�7;f-�v��C1_-�
en el inicio antes del 1.

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

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

Preparación del juego
1

2

3

5

6

7

8

4

Cada jugador empieza el juego con:

1 tablero personal que representa su parque.
1 ñu ubicado en el primer espacio de su parque.
1 árbol, 2 pastos, 2 aguas y 2 monedas.

En su mano (sin mostrar al resto de los jugadores):

Ɣ�1-u|-v�7;�"-=-ub�u;r-uঞ7-v�-Ѵ�-�-uĺ

ƒ�1-u|-v�7;�-11bॕm�u;r-uঞ7-v�-Ѵ�-�-uĺ

ƒ�1-u|-v�7;�-mbl-Ѵ�u;r-uঞ7-v�-Ѵ�-�-uĺ

A

B
C

D E F

A

D

B

E

C

F

1

3

5

7

4
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Objetivo del juego

1 
Tarjeta de 

���SXQWRV�ĆQDOHV

7 
Cartas de 
vehículos

8
Cartas de 

trabajadores

18 
Fichas para 

tablero variable
Monedas Recursos

Rinoceronte

Leopardo

Búfalo

Elefante

 Cinco Grandes de África

�m�";u;m];ঞ�|;m7u࢙v�1�-|uo�-ोov�r-u-�1u;-u�
el parque más popular y obtener la mayor 
1-mঞ7-7�7;�r�m|ov�rovb0Ѵ;ĺ��-u-�Ѵo]u-u�
;v|;�o0f;ঞ�oķ�7;0;v�|;m;u�;m�|��r-ut�;�Ѵov�
animales que te permitan ganar puntos, ya 
v;-�-Ѵ�f�]-uѴovķ�-Ѵ�_-1;u�|�v�"-=-ub�o�-Ѵ�Cm-Ѵ�
del juego.

Cada mes los jugadores, empezando por 
;Ѵ�t�;�ঞ;m;�Ѵ-�C1_-�7;�rubl;u�f�]-7ou���
1omঞm�-m7o�;m�;Ѵ�v;mঞ7o�7;Ѵ�u;Ѵofķ�|;m7u࢙m�
t�;�lo�;u�v��C1_-�7;�f�]-7ou�;m�;Ѵ�|-0Ѵ;uo�
y realizar una acción. De esta manera, cada 
ronda del juego corresponde a un mes del 
año, por lo que tendrás un máximo de 48 
jugadas para ser el vencedor. Cuando el 
1�-u|o�-ोo�ѴѴ;]�;�-�v��Cmķ�Ѵov�f�]-7ou;v�
u;1b0bu࢙m�Ѵov�r�m|ov�Cm-Ѵ;v���t�b;m�|;m]-�

más puntos será el ganador!

En la imagen se muestra la 
7bvrovb1bॕm�bmb1b-Ѵ�7;�";u;m];ঞķ�
con el tablero al centro y 
los parques de cada jugador 
-Ѵu;7;7ouĺ��-u-�f�]-u�1olo�
experto lee las instrucciones de 
$-0Ѵ;uo�(-ub-0Ѵ;�bm1Ѵ�b7-v�-Ѵ�Cm-Ѵ�
de este Reglamento.

�-u-�ro7;u�f�]-u�";u;m];ঞ�ঞ;m;v�t�;�
conocer a los cinco grandes: león, elefante, 
rinoceronte, leopardo y búfalo. 

�-v�1-u|-v�7;�;v|ov�-mbl-Ѵ;v�ঞ;m;m��m�
vझl0oѴo�t�;�|;�r;ulbঞu࢙�u;1omo1;uѴovĺ

�Ѵ�Cm-Ѵ�7;Ѵ�f�;]o�u;1b0bu࢙v�r�m|ov�;�|u-v�rou�
tener estos animales en tu parque, así que 
ঞ;m;v�t�;�;v|-u�-|;m|o�r-u-�1omv;]�buѴov���
asegurarte de jugarlos!

León

2

6

8

5
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(YHQWRV�GH�ĆQ�GH�D³R
Cuando todos los jugadores tuvieron su turno de 
Diciembre, el año termina y 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 descártala y vuelve a robar hasta que las 
tres cartas sean diferentes.

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

- �-�C1_-�7;�rubl;u�f�]-7ou�uo|-�;m�v;mঞ7o�
horario, de manera que ahora el jugador que está a 
la izquierda del anterior es quien comienza. 

- Cuando se termina el cuarto año debes saltarte 
;v|ov�r-vov�;�bu�7bu;1|-l;m|;�-�Ѵ-�v;11bॕm���m|ov�
Finales del Juego.

Empieza a jugar!
Cada turno
(O�WXUQR�FRPLHQ]D�FRQ�HO�MXJDGRU�TXH�WLHQH�OD�ĆFKD�
de primer jugador y avanza en el sentido del reloj. 
Cuando vuelve a ser el turno del primer jugador, 
este debe avanzar un mes del calendario.

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

Reponer animales: "b�1ouu;vrom7;ķ�ঞ;m;v�t�;�
reponer las cartas de animales que están boca 
arriba de manera que siempre haya 3 animales 
diferentes disponibles para robar.

Acción: Realiza la acción principal que 
corresponda al lugar donde terminaste tu 
movimiento o una acción básica. (Si hay otros 
f�]-7ou;v�;m�;Ѵ�lbvlo�Ѵ�]-u�ঞ;m;v�t�;�r-]-u�
una moneda a cada uno para poder realizar la 
acción principal indicada en el tablero).

Movimiento:���;�;�|��C1_-�7;�f�]-7ou�;m�;Ѵ�
tablero.1

2

3

Movimiento

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

EjemploĹ�vb�ঞ;m;v��m��;_झ1�Ѵo�;m�|��r-ut�;�t�;�|;�
permite moverte hasta dos lugares, no te puedes 
mover para llegar a un aeropuerto y, después de 
hacer ese movimiento, tomar un vuelo. Lo mismo al 
revés: si tomas un vuelo, después de aterrizar en el 
otro aeropuerto, no puedes volver a moverte.

�m�1-7-�|�umo�ঞ;m;v�t�;�lo�;u|;ĺ��o�r�;7;v�
permanecer en el mismo lugar, a no ser que juegues 
la carta de acción “Campamento” que te permite 
hacerlo.

Hay 4 maneras de moverse en el tablero:

*Hay 3 aeropuertos en 
";u;m];ঞ�l-u1-7ov�1om�
una “X” y un avión

Movimiento normal
Te puedes mover a un lugar 

adyacente en el tablero.

Usando un vehículo
"b�ঞ;m;v�Ѵ-��o|o�o�;Ѵ��;;r�
Turbo en tu parque puedes 

moverte hasta dos espacios.

Vuelo
Te puedes mover desde un 

aeropuerto* a otro, para 
_-1;uѴo�ঞ;m;v�t�;�r-]-u��m-�

moneda.

Jugando una carta de acción 
Las cartas Helicóptero, Avioneta 

y Campamento pueden ser 
jugadas como movimiento. 
Sigue las instrucciones de la 

carta usada.
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Acciones Principales

Acción Básica

Acciones Recursos y monedas
En cada turno puedes hacer la acción indicada en el 
lugar del tablero donde terminaste tu movimiento, 
llamada acción principal, o una acción básica. 

"b�_-��o|uov�f�]-7ou;v�;m�;Ѵ�lbvlo�Ѵ�]-u�ঞ;m;v�t�;�
pagarle una moneda a cada uno para poder realizar la 
acción principal.

�o�;v�m;1;v-ubo�r-]-uѴ;�-�o|uov�f�]-7ou;v�r-u-�_-1;u�
un Safari o si decides hacer la acción básica.

También necesitas monedas. Estas 
se usan para jugar cartas de acción, 
contratar trabajadores, comprar 
vehículos o pagarle a otros jugadores.

�m�";u;m];ঞ�m;1;vb|-v�u;1�uvov�r-u-�
construir tu parque. 

Los recursos te sirven para jugar cartas de 
-mbl-Ѵĺ��-��ƒ�ঞrov�7;�u;1�uvovĹ�

Pasto               Agua                 Árbol

En este lugar no es 
necesario pagar si 
hay otros jugadores 
presente.

Saca un recurso o una moneda en cualquier lugar del tablero sin necesidad de pagarle a 
o|uov�f�]-7ou;vĺ��v|o�r�;7;�v;u�িঞѴ�vb�mo�ঞ;m;v�lom;7-v�r-u-�r-]-uѴ;�-�o|uov�f�]-7ou;vķ�o�
necesitas pasar por un lugar cuya acción principal no te sirve.

Sacar en total 2 
monedas o 

recursos

Robar 2 cartas de 
acción

Sacar 2 árboles

Comprar 
vehículo

Jugar carta de 
acción

Sacar 2
 monedas

Sacar 2/3 aguas

Jugar carta de 
animal

Contratar 
trabajador

Robar carta de 
animal

Sacar 2/3 pastos Hacer un Safari

Robar y jugar 
carta de animal
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Jugar carta de animal

Jugar una carta de animal consiste en bajar 
una carta de tu mano para ponerla en tu 
r-ut�;���o0|;m;u�v�v�0;m;C1bovĺ��-u-�f�]-u�
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 sección de recursos.

Robar carta de animal

Al robar una carta esta pasa a tu 
l-moĺ���;7;v�;Ѵ;]bu��m-�7;�Ѵ-v�|u;v�
que están boca arriba o sacar la carta 
de arriba del mazo.

Ej. el jugador podría robar la gacela, 
el león, la chita o sacar del mazo.

Los animales son lo más importante 
de Serengeti. 

�-7-�-mbl-Ѵ�ঞ;m;��m�1ov|o���|;�7-�
1b;u|ov�0;m;C1bov�rou�|;m;uѴo�;m�|��
parque. Te mostramos dos ejemplos, 
r;uo�vb�ঞ;m;v�7�7-�;m�-Ѵ]�mo�
siempre puedes consultar el Glosario 
de Cartas.

�m�;Ѵ�1-vo�7;�Ѵov�-mbl-Ѵ;v�1-umझ�ouovĹ�7;0;v�7;v1-u|-u�Ѵ-�1-mঞ7-7���
;vr;1b;�7;�-mbl-Ѵ�t�;�|;�bm7b1-�Ѵ-�1-u|-ĺ��-u-�7;v1-u|-uķ�t�b|-�Ѵ-v�1-u|-v�
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 herbívoros 
deben ser puestos en la sección de herbívoros, y los carnívoros en la 
v;11bॕm�7;�1-umझ�ouovĺ�"b��-�ঞ;m;v�o|uo�-mbl-Ѵ�7;�Ѵ-�lbvl-�;vr;1b;ķ�
deja la carta encima de manera de apilar los animales iguales.

!;1b0;�Ѵov�0;m;C1bov�t�;�|;�1ouu;vrom7-mĺ��-�1-u|-�t�;�-1-0-v�7;�
0-f-u�vझ�v;�1�;m|-�r-u-�1-Ѵ1�Ѵ-u�Ѵov�0;m;C1bovķ�r;uo�Ѵov�-mbl-Ѵ;v�t�;�
fueron descartados para poder bajarla no se consideran porque ya no 
están en tu parque.

Cartas de animal

Robar carta de 
animal

Jugar carta de 
animal

Jugar una cebra teniendo otra cebra 
y tres ñus en mi parque

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

Ejemplo I

Uno de 
los cinco 
grandes

Costo:
Cualquier 
herbívoro + 
cebra o ñu

Costo:
2 pastos

Carnívoro

Herbívoro

%HQHĆFLR�DO�MXJDUOD��
un punto por cada 
cebra, cada león y 
cada ñu en tu parque

%HQHĆFLR�DO�MXJDUOD�
Dos monedas por cada 
pack cebra-ñu en tu 
parque

�;1;vb|-v�
tener todo 
lo indicado

��;7;v�;Ѵ;]bu�
entre las 
opciones

�-mঞ7-7�7;�;v;�
-mbl-Ѵ�;m�r-uঞ1�Ѵ-u�
t�;�ঞ;m;v�;m�|��

parque

& /
Símbolos:

6

Robar - jugar 

Cartas de safari
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Estas cartas se usan para hacer un 
Safari y son todas diferentes. 

Al inicio del juego recibirás 5 cartas y no 
podrás obtener más durante el juego. 
Las cartas de Safari te muestran los 
7b=;u;m|;v�0;m;C1bov�t�;�o0ঞ;m;v�vb�
haces un Safari en octubre, noviembre o 
diciembre.

* TIP: Los Safari son una buena 
manera de ganar puntos. Analiza 
tus cartas y arma una estrategia de 

acuerdo a ellas para conseguir los animales 
que te darán más puntos.

Juegas Rumiantes en Octubre:
o0ঞ;m;v�0;m;C1bov�7;�o1|�0u;ķ�mo�b;l0u;���7b1b;l0u;Ĺ
Ŋ��-m-v�ƒ�lom;7-v�Őঞ;m;v�ƒ�ो��;m�|��r-ut�;őķ�uo0-v�ƒ�1-u|-v�7;�
-mbl-Ѵ�Őঞ;m;v�ƒ�blr-Ѵ-v���Ə�]-1;Ѵ-vő���]-m-v�ƐƑ�r�m|ov�Őঞ;m;v�
3 pack ñu-impala)

Juegas Rumiantes en Noviembre: 
o0ঞ;m;v�0;m;C1bov�7;�mo�b;l0u;���7b1b;l0u;Ĺ
�Ŋ�!o0-v�ƒ�1-u|-v�7;�-mbl-Ѵ�Őঞ;m;v�ƒ�blr-Ѵ-v���Ə�]-1;Ѵ-vő���
]-m-v�ƐƑ�r�m|ov�Őঞ;m;v�ƒ�r-1h�ो�Ŋblr-Ѵ-ő

Juegas Rumiantes en Diciembre: 
o0ঞ;m;v�voѴo�Ѵov�0;m;C1bov�7;�7b1b;l0u;Ĺ�
Ŋ��-m-v�ƐƑ�r�m|ov�Őঞ;m;v�ƒ�r-1h�ो�Ŋblr-Ѵ-ő

Si este fuera tu parque y:

Solo se puede jugar una carta de Safari en 
el centro del tablero y durante los meses 
de octubre, noviembre o diciembre. Si hay 
o|uov�f�]-7ou;v�mo�ঞ;m;v�t�;�r-]-uѴ;vĺ�&m-�
vez que estés ahí, bajas la carta de tu mano 
;�bml;7b-|-l;m|;�u;1b0;v�Ѵov�0;m;C1bov�
del mes actual y de los próximos que 
correspondan.

�o�;v�m;1;v-ubo�_-1;u��m�"-=-ub�1-7-�-ोoĺ�
Una vez que haces un Safari tu turno se 

salta hasta que llegue enero del año siguiente, es decir, no 
te puedes mover del centro ni hacer otra acción hasta que 
comience un nuevo año.

Cartas de safari

Jugar un león teniendo dos ñu y una gacela
 en mi parque

1. Elijo pagar un ñu y una gacela, quito esas 
cartas de mi parque y las dejo a un costado 
(mi propio descarte de animales).
2. Bajo la carta (león) y la pongo en un lugar 
vacío en la sección de carnívoros.
3. Recibo 2 puntos, 1 por el ñu y 1 por el 
león que ahora están en mi parque

�-mঞ7-7�7;�
especies de 
herbívoros

�-mঞ7-7�7;�
especies de 
carnívoros

Hacer un Safari

En tu parque, los herbívoros pueden 
ir en cualquier lugar marcado con 
una     y los carnívoros en cualquier 
lugar marcado con un 

Ejemplo II

Ganas un punto 
por cada especie 
de carnívoro en 

tu parque.

Recibes una 
moneda por 

cada especie de 
herbívoro en tu 

parque.

Ganas un punto 
por cada especie 
de herbívoro en 

tu parque. 
Recibes una moneda 
por cada ñu en tu 
parque.

Robas una carta de 
animal por cada impala 
en tu parque, y una 
carta de acción por 
cada gacela.

Ganas 4 puntos por 
cada pack ñu-impala 
que tengas en tu 
parque.

Jugar 

Ejemplo

7
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Estas cartas representan acciones especiales 
que puedes realizar durante el juego para 
REWHQHU�XQ�EHQHĆFLR��7H�PRVWUDPRV�GRV�
ejemplos, pero si durante el juego te surgen 
dudas de una carta en particular, puedes 
revisar el Glosario de Cartas.

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

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

Reacción: son jugadas como reacción a otra 
carta de acción.

Recursos/Monedas: son jugadas en lugares 
7om7;�o0ঞ;m;v�u;1�uvov�o�lom;7-vĺ

Jugar Cartas de Acción
�-u-�f�]-u��m-�1-u|-�7;�-11bॕm�7;0;vĹ
1. �-]-u�;Ѵ�1ov|o�bm7b1-7o�;m�Ѵ-�r-u|;�v�r;ubou�
derecha
2. Realizar la acción descrita en la carta
3. Descartar la carta, dejándola en un descarte 
general de cartas de acción.

Robar Cartas de Acción
�-u-�uo0-u�1-u|-v�7;�-11bॕm�7;0;v�v-1-uѴ-v�
de la parte de arriba del mazo y llevarlas a tu 
mano.

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

Cartas de acción

Robar dos cartas 
de acción

Costo

Acción

Tipo:
Regular

Tipo:
Movimiento

También puedes comprar vehículos para 
obtener diferentes habilidades. 
Solo puedes tener un vehículo a la vez.

Vehículos

El vehículo va en el lugar marcado con  

Tipos de Cartas de acción

Robar - jugar 
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Comprar un Vehículo
Los vehículos se compran en el lugar 
t�;�1ouu;vrom7;�7;Ѵ�|-0Ѵ;uoĺ��-u-�
comprar uno debes:

�-]-u�v��1ov|o�bm7b1-7o�;m�Ѵ-�r-u|; 
superior

Ubicarlo en el espacio de vehículo 
disponible en tu parque.

Devolver un Vehículo
��;7;v�7;�oѴ�;u��m��;_झ1�Ѵo�-Ѵ�bmb1bo�7;�1-7-�|�umoķ�-m|;v�
de moverte, o al obtener un nuevo vehículo. Quítalo de tu 
parque y devuélvelo a la sección de vehículos al costado del 
|-0Ѵ;uoĺ��o�u;1b0;v�mb�r-]-v�m-7-�-Ѵ�_-1;uѴoĺ

Trabajadores

Comprar 
vehículo

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

Contratar Trabajadores
Los trabajadores se contratan en el 
lugar que corresponde del tablero. 
�-u-�1om|u-|-uѴov�7;0;vĹ

�-]-u�v��1ov|o�bm7b1-7o�;m�Ѵ-�r-u|;�
superior. Ubicar al nuevo trabajador 
en algún espacio de trabajador dispo-
nible en tu parque.

Despedir Trabajadores
��;7;v�7;vr;7bu��m�|u-0-f-7ou�1�-m7o�t�b;u-v�;m�|��
|�umoĺ��-u-�_-1;uѴo�7;0;v�r-]-u��m-�lom;7-���t�b|-u�-Ѵ�
trabajador de tu parque. Debes devolverlo a la sección de 
trabajadores al costado del tablero.

Contratar
 trabajador

�;m;C1bo

Costo

Los trabajadores van en 
cualquier lugar marcado con 

Habilidad

Costo
Movimientos 
r;ulbঞ7ov

Comprar y devolver 

Contratar - Despedir 
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Terminó con 7 recursos = 1 punto
Terminó con 18 monedas = 3 puntos
$b;m;�Ɣ�;vr;1b;v�7bvঞm|-v�7;�_;u0झ�ouo�Ʒ�Ɣ�r�m|ov
$b;m;�Ɣ�;vr;1b;v�7bvঞm|-v�7;�1-umझ�ouo�Ʒ�ƐƏ�r�m|ov
�o�-Ѵ1-m�ॕ�-�1olrѴ;|-u�Ѵ-�v;11bॕm�7;�_;u0झ�ouov�Ʒ�Ə�r�m|ov
Completó la sección de carnívoros = 5 puntos
Cinco grandes: Tiene 2 búfalos, 1 rinoceronte y 2 leones = 
ƐƏ�r�m|ov�
Tiene 3 especies de los cinco grandes (búfalo, rinoceronte y 
león) = 5 puntos 
     
Ѹ�Ѵ�Cm-Ѵ�7;Ѵ�f�;]o��-�-�u;1b0bu�Ɛ�Ƴ�ƒ�Ƴ�Ɣ�Ƴ�ƐƏ�Ƴ�Ə�Ƴ�Ɣ�Ƴ�
ƐƏ�Ƴ�Ɣ�Ʒ�ƒƖ�r�m|ovĴ

El juego termina cuando todos los jugadores jugaron su turno de diciembre del cuarto año. 
Cada jugador se suma los siguientes puntos para poder determinar al ganador:

1 punto por cada 5 recursos.
1 punto por cada 5 monedas.

1 punto por cada especie de herbívoro 
en su parque.
2 puntos por cada especie de carnívoro 
en su parque.

2 puntos por cada animal de los “Cinco 
Grandes” que tenga en su parque.

��m|ov�7;r;m7b;m7o�7;�1࢙�m|-v�
;vr;1b;v�7bvঞm|-v�7;�Ѵov�ľ�bm1o�
�u-m7;vĿ�ঞ;m;�;m�v��r-ut�;ĺ�	;�
acuerdo a la tabla mostrada a la 
izquierd-ķ�Ѵ-�CѴ-�7;�-uub0-�bm7b1-�
1-mঞ7-7�7;�;vr;1b;vķ�Ѵ-�7;�-0-fo�Ѵov�
puntos obtenidos.

�=6<7;�è6)4-;�,-4�2=-/7

8QD�ERQLĆFDFLµQ�
extra de 5 puntos si:
$b;m;�ƐƏ�;vr;1b;v�7;�
herbívoros diferentes 
en su parque, es decir, 
la sección completa.

8QD�ERQLĆFDFLµQ�
extra de 5 puntos si:
Tiene 5 especies de 
carnívoros diferentes en 
su parque, es decir, la 
sección completa. 

Ejemplo: Un jugador termina el juego de la siguiente manera:

En caso de que dos jugadores terminen con la misma 1-mঞ7-7�7;�r�m|ovķ�el ganador será quien |;m]-�Ѵ-�l-�ou�1-mঞ7-7�de animales en su parque. 

Ejemplo 
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Jugar como experto: 
Tablero variable
�m�";u;m];ঞ�r�;7;v�1-l0b-u�;Ѵ�|-0Ѵ;uo�r-u-�t�;�1-7-�r-uঞ7-�
|;�ru;v;m|;�m�;�ov�7;v-ࣱovĺ��-u-�_-1;uѴo�7;0;v��ঞѴb�-u�
Ѵ-v�C1_-v�r-u-�|-0Ѵ;uo��-ub-0Ѵ;ĺ�&0b1-�Ѵ-v�l-u1-7-v�1olo�
interiores en un lugar al azar dentro del primer nivel ubicado 
más cerca del centro. Luego, debes asignar un lugar al azar a 
las exteriores.

"b�t�b;u;v�-uub;v]-u|;�-িm�l࢙vķ�r�;7;v�olbঞu�Ѵ-�1Ѵ-vbC1-1bॕm�
7;�C1_-v�bm|;ubou;v���;�|;ubou;v���7bv|ub0�bu�|o7-v�Ѵ-v�C1_-v�-Ѵ�
azar sobre el tablero.

Interior

Interior

Interior

Interior

Interior

Interior

Interior

Interior

Interior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior
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Glosario

Animales herbívoros

Costo: 2 pastos.
%HQHĆFLR� 1 moneda 
por cada ñu en tu 
parque.

24

Costo: 2 árboles.
%HQHĆFLR� los dos
jugadores de al 
lado tuyo eligen 
una carta de animal 
de su mano y te la 
pasan a tu mano. 
Si un jugador no 
ঞ;m;�-mbl-Ѵ;v�;m�v��
mano, no te da nada.

Costo: 1 herbívoro
cualquiera y 2 aguas. 
%HQHĆFLR� si el
herbívoro descartado 
fue una cebra o 
un ñu recibes 3 
monedas. Si fue un 
hipopótamo recibes 
3 puntos. Si fue otro 
herbívoro no recibes 
nada.

Costo: 1 pasto y 1 
agua.
%HQHĆFLR� el jabalí
puede ser usado 
para reemplazar otro
herbívoro como 
costo.
Ejemplo: podrías
jugar la chita
descartando un 
jabalí en vez de una 
gacela.

Costo: 1 herbívoro
cualquiera y 1 ñu o 1
cebra (2 herbívoros
en total).
%HQHĆFLR� 1 punto
por cada león, 1
punto por cada ñu y
1 punto por cada
cebra en tu parque
*Es uno de los cinco 
grandes.

Costo:�ƐƏ�r-v|ovĺ
%HQHĆFLR� 5 puntos
*Es uno de los cinco 
grandes.

Costo: 3 pastos y 3 
aguas.
%HQHĆFLR� si no 
ঞ;m;v�1o1o7ubѴov�
en tu parque 
recibes 2 puntos y 5 
lom;7-vĺ�"b�ঞ;m;v�
un cocodrilo recibes 
ƒ�lom;7-vĺ�"b�ঞ;m;v�
2 o más recibes 1 
moneda.

Costo: un herbívoro 
o carnívoro 
cualquiera.
%HQHĆFLR� ganas un
punto por cada 3
animales en tu
descarte. El animal
descartado al 
jugar la hiena sí se 
considera.

Costo: 1 árbol.
%HQHĆFLR� 1 moneda.

Costo: 5 pastos.
%HQHĆFLR� 1 punto y
1 moneda por cada
búfalo en tu parque.
*Es uno de los cinco 
grandes.

Costo: 2 pastos, 2 
aguas y 1 árbol.
%HQHĆFLR� 1 punto 
y 1 carta de acción 
por cada elefante en 
tu parque.
*Es uno de los cinco 
grandes.

Costo: 1 gacela o 1
impala.
%HQHĆFLR� 1 punto 
y 2 monedas por 
cada perro salvaje 
en tu parque.

Costo: 1 pasto.
%HQHĆFLR� nada, 
pero te pueden 
servir en tus safaris 
o como alimento 
para carnívoros.

Costo: 2 pastos.
%HQHĆFLR� 2 
monedas
por cada pack 
cebra-ñu en tu 
parque.
Ejemplo:�vb�ঞ;m;v 
3 ñu y 2 cebras 
recibes 4 monedas, 
porque completaste 
dos packs.

Costo: 1 árbol, 1
herbívoro cualquiera 
y 1 impala.
%HQHĆFLR� 5 puntos 
si es el primer 
leopardo en
tu parque, 3 puntos 
si es tu segundo, 
1 punto si es tu 
tercero.
*Es uno de los cinco 
grandes.

Costo: 3 árboles.
%HQHĆFLR� 4 puntos.

Costo: 1 árbol.
%HQHĆFLR� los dos
jugadores de al lado
tuyo te deben dar un
recurso a su 
elección. Si un
f�]-7ou�mo�ঞ;m;�
ningún recurso, no 
te da nada. 

Costo: una gacela.
%HQHĆFLR� avanza 
un espacio 
inmediatamente 
después de jugar 
la chita, y realiza 
dos veces la acción 
principal de ese 
lugar sin pagar si 
hay otros jugadores 
presentes.
*

Nota:�mo�v;�r�;7;m��ঞѴb�-u�_-0bѴb7-7;v�7;��;_झ1�Ѵovķ���;Ѵov�o�1-u|-v�r-u-�;Ѵ�lo�blb;m|oķ�ঞ;m;�t�;�v;u�-��m�;vr-1bo�
adyacente. Se puede ir a hacer un Safari jugando la chita pero no puedes jugar dos cartas de safari (juegas solo una).* 

Animales carnívoros

7

6 6

6 6 6

7

7

88

3

3

15 15

15

10

10
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Acción Regulares

Costo: valor del
vehículo robado. 
%HQHĆFLR� elige un 
vehículo de otro 
jugador, ponlo en tu 
parque.
Nota: las monedas 
usadas van a la 
sección de recursos.

Costo: 4 monedas.
%HQHĆFLR� 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.
Sí recibes el 
0;m;C1bo�7;�f�]-u�;Ѵ�
animal.

Costo: 2 monedas.
%HQHĆFLR� recibes 1
punto por cada
elefante y 1 punto
por cada jirafa en tu
parque.

Costo: 6 monedas. 
%HQHĆFLR� elige 
un jugador: Este 
ঞ;m;�t�;�7-u|;�;Ѵ�
carnívoro de su 
r-ut�;�t�;�ru;C;u-ĺ�
�omѴo�;m�|��r-ut�;ķ�
no recibes el 
0;m;C1bo�7;Ѵ�-mbl-Ѵĺ

Costo: 4 monedas.
%HQHĆFLR� elige 
un jugador: Este 
ঞ;m;�t�;�7-u|;�;Ѵ�
herbívoro de su 
r-ut�;�t�;�ru;C;u-ĺ�
�omѴo�;m�|��r-ut�;ķ�
no recibes el 
0;m;C1bo�7;Ѵ�-mbl-Ѵ

Costo: 4 monedas.
%HQHĆFLR� elige un 
animal del descarte 
general: Juégalo en 
tu parque  sin pagar 
su costo.
Nota: sí recibes el
0;m;C1bo�-Ѵ�f�]-u�;Ѵ
animal.

Costo:�Əĺ
%HQHĆFLR� descarta 
las 3 cartas de 
animal boca arriba y 
reemplázalas. Luego, 
roba una carta de 
animal.
Notas: descartar 
hasta que las 3 
cartas nuevas sean 
7bvঞm|-vĺ��Ѵ�uo0-u�
puedes escoger
entre las 3 cartas 
boca arriba que 
salieron o del mazo.

Costo: 3 monedas.
%HQHĆFLR� elige 
un animal de tu 
descarte: Vuelve 
a ponerlo en tu 
parque sin pagar 
su costo, pero 
sin recibir sus 
0;m;C1bovĺ

Costo:�Əĺ
%HQHĆFLR� recibes 3
recursos a elección,
pueden ser todos
7bvঞm|ovĺ

Costo: 3 monedas.
%HQHĆFLR� roba 5 
cartas del mazo de 
animales, escoge 
2  y quédatelas en 
tu mano. Descarta 
las otras 3 en el 
descarte general.

Costo: 1 más que el
valor del trabajador
elegido.
%HQHĆFLR� elige un 
trabajador de otro 
jugador, ponlo en tu 
parque.
Nota: las monedas 
usadas van a la 
sección de recursos.

Costo:�Əĺ
%HQHĆFLR� recibes 5 
monedas.

Costo: 3 monedas. 
%HQHĆFLR� elige un 
recurso: Todos los 
f�]-7ou;v�ঞ;m;m�
que regalarte dos 
del recurso elegido. 
"b��m�f�]-7ou�ঞ;m;�
solo uno, te lo 
regala. Si un jugador 
mo�ঞ;m;�mbm]�moķ�mo�
te da nada.

Costo: 2 monedas.
%HQHĆFLR� recibe 
un recurso por cada 
elefante en algún 
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 2 y en el
de los otros 
jugadores hay 3, el
jugador podrá elegir 
5 recursos.

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2 2

�m7b1-�Ѵ-�1-mঞ7-7�7;�
cartas en el juego. # 
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Costo:�Əĺ
%HQHĆFLR� cuando se 
juegue una carta de 
acción que no sea de 
movimiento u otro 
guardaparques:

Su efecto queda 
anulado y ambas 
cartas se descartan. 
El otro jugador no 
pierde sus monedas.

Nota: la carta queda anulada para todos 
los jugadores, el jugador que jugó la carta 
de acción anulada no puede hacer nada 
más en ese turno.

Movimiento

Costo: 1 moneda.
%HQHĆFLR� al 
inicio de tu turno: 
Muévete a dónde 
quieras en el 
tablero.

Pueden ser jugadas en cualquier lugar del tablero, 
son consideradas tu movimiento.

Costo:�Əĺ
%HQHĆFLR� cuando 
estés en un lugar que 
da recursos o monedas: 
recibes el doble de lo 
indicado en el tablero.
Ejemplo: si en tu 
turno vas al lugar para 
obtener 3 pastos, y 
estando ahí juegas 
la carta Duplícalo, 
o0ঞ;m;v�ѵ�r-v|ov�
en total.

Costo: 1 moneda.
%HQHĆFLR� al 
inicio de tu turno: 
Muévete hasta 
3 espacios en el 
tablero.

Costo: 1 moneda.
%HQHĆFLR� al inicio 
de tu turno, en 
vez de movimiento:
�o�l�;�-v�|��
C1_-�7;�f�]-7ouĺ�
��;7;v�u;-Ѵb�-u�Ѵ-�
acción principal sin 
pagar si hay otros 
jugadores.
Nota: esta carta te
permite estar dos
turnos en el mismo
lugar sin necesidad
de pagarle a otros
jugadores.

Reacción
Es jugada inmediatamente después de 
que otro jugador juegue una carta de 
acción regular o de recursos/monedas

Recursos/
Monedas

Son jugadas en 
cualquier lugar que 
da recursos o monedas

Octubre: un 
agua por cada 
hipopótamo y un
agua por cada 
cocodrilo.
Noviembre: un árbol 
por cada elefante y 
un pasto por cada 
jabalí.
Diciembre: 3 puntos
por cada hipopótamo 
y 3 puntos por cada 
cocodrilo.

Octubre: una carta 
de animal por cada 
leopardo.
Noviembre: 3
monedas por cada
perro salvaje.
Diciembre: 5 
puntos por cada 
rinoceronte y 3 
puntos por cada
perro salvaje.

Si juego Agresivos 
en octubre:
- Robo una carta de 
animal (por tener 
una hiena.)
- Gano 12 puntos (3 
por cada hipopótamo 
y 3 por cada búfalo.)
* Como no tengo 
elefantes para recibir 
Ѳov�0;m;C1bov�7;�
octubre, este safari 
conviene jugarlo en 
noviembre.

Si juego Agresivos 
en noviembre: 
- Robo una carta de 
animal (por tener 
una hiena).
-Gano 12 puntos 
(3 por cada 
hipopótamo y 3 por 
cada búfalo.)

Si juego Agresivos 
en diciembre:
- Gano 12 puntos 
(3 por cada 
hipopótamo y 3 por 
cada búfalo.)

Octubre: un árbol 
por cada elefante.
Noviembre: una 
carta de animal por 
cada hiena.
Diciembre: 3 
puntos por cada 
hipopótamo y 3 
puntos por cada 
búfalo.

Safari
Ejemplo Agresivos

4 42
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Recursos/
Monedas

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

Octubre: 3 
monedas por cada 
león.
Noviembre: una 
carta de animal y 
una carta de acción 
por cada leopardo.
Diciembre: 3 
puntos por cada 
león y 3 puntos por 
cada leopardo.

Si juego El Rey León 
en octubre ganaría:
- 1 moneda (una por 
cada león.)
- 2 cartas de animal 
(una por cada jabalí 
y una por cada 
babuino.) 
- 8 puntos (tengo un 
pack león-babuino-
jabalí.)

Si juego Herbívoros 
en octubre ganaría: 
- 5 monedas 
(una por cada 
;vr;1b;�7bvঞm|-�7;�
herbívoro.)
- 5 pastos (uno 
por cada especie 
7bvঞm|-�7;�
herbívoro.)
- 5 puntos (uno 
por cada especie 
7bvঞm|-�7;�
herbívoro.)

Si juego El Rey 
León en noviembre 
ganaría:
- 2 cartas de animal 
(una por cada jabalí 
y una por cada 
babuino.)
-8 puntos (tengo un 
pack león-babuino-
jabalí.)

Si juego Herbívoros 
en noviembre 
ganaría: 
- 5 pastos (uno 
por cada especie 
7bvঞm|-�7;�
herbívoro.)
-5 puntos (uno 
por cada especie 
7bvঞm|-�7;�
herbívoro.)

Si juego El Rey 
León en diciembre 
ganaría: 
- 8 puntos (tengo un 
pack león-babuino-
jabalí.)

Si juego Herbívoros 
en diciembre 
ganaría: 
- 5 puntos (uno 
por cada especie 
7bvঞm|-�7;�
herbívoro.)

Ejemplo El Rey León

Octubre: una 
moneda por 
cada especie de 
carnívoro.
Noviembre: una 
carta de animal por 
cada especie de 
carnívoro.
Diciembre: 2 puntos
por cada especie de
carnívoro.

Octubre: 1 moneda
por cada león.
Noviembre: 1 carta
de animal por cada
babuino y 1 carta de
animal por cada 
jabalí.
Diciembre: 8 
puntos por cada 
pack león-babuino-
jabalí.

Octubre: 1 punto 
por cada especie 
de carnívoro 
Noviembre: 1 
moneda por cada 
especie de herbívoro
Diciembre: 1 punto 
por cada especie de 
herbívoro.

Octubre: una carta 
de animal y una 
carta de acción por 
cada chita.
Noviembre: una 
carta de animal por 
cada león y una 
carta de animal por 
cada leopardo.
Diciembre: 3 
puntos por cada 
león, 3 puntos por 
cada leopardo y 3
puntos por cada 
chita.

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

Octubre: 1 moneda 
por cada especie de
herbívoro.
Noviembre: 1 pasto 
por cada especie de
herbívoro.
Diciembre: 1 punto 
por cada especie de
herbívoro.

Ejemplo Herbívoros
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Octubre: 1 árbol por
cada mono y 1 pasto
por cada jabalí.
Noviembre: 1 carta 
de animal por cada 
mono y 1 carta de 
acción por cada 
jabalí.
Diciembre: 5 puntos
por cada pack mono-
jabalí.

Octubre: 5 
puntos por cada 
rinoceronte.
Noviembre: 1 carta 
de animal por cada
hipopótamo y 1 
carta de animal por 
cada búfalo.
Diciembre: 3 puntos
por cada jirafa y 3
puntos por cada
elefante.

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 
cada jirafa y 3
puntos por cada
leopardo.

Octubre: 1 pasto 
por cada gacela. 
Noviembre: 1 
moneda por cada 
cebra y 1 moneda 
por cada ñu.
Diciembre: 2 
puntos por cada 
león y 2 puntos por 
cada búfalo.

Octubre: 1 pasto 
por cada cebra y 1 
pasto por cada ñu.
Noviembre: 2 
monedas por 
cada especie de 
herbívoro que 
tengas al menos 2 
animales.
Diciembre: 4 puntos 
por cada especie 
de herbívoro que 
tengas al menos 3 
animales.

Octubre: 1 carta de
animal por cada 
chita.
Noviembre: 1 carta 
de acción por cada 
gacela.
Diciembre: 5 
puntos por cada 
pack chita-gacela.

Octubre: 1 carta 
de acción por 
cada babuino.
Noviembre: 2 
recursos a elección 
por cada mono
Diciembre: 3 
puntos por cada 
babuino y 3 puntos 
por cada mono.

Octubre: 1 moneda 
por cada cebra y 1 
moneda por cada 
león.
Noviembre: 1 carta 
de animal por cada
hipopótamo y 1 
carta de acción por 
cada jirafa.
Diciembre: 
ƐƏ�r�m|ov�rou�
cada pack león-
hipopótamo-cebra- 
jirafa.

Octubre: 1 moneda 
por cada ñu.
Noviembre: 1 carta 
de animal por cada 
impala y 1 carta de 
acción por cada 
gacela. 
Diciembre: 4 puntos 
por cada pack 
impala-ñu.

Octubre: una carta 
de animal por cada 
ñu.
Noviembre: una 
carta de acción por 
cada cebra.
Diciembre: 4 
puntos por cada 
pack cebra-ñu.

Octubre: una carta 
de animal y una 
carta de acción por 
cada perro salvaje.
Noviembre: 3 
monedas por
cada hiena.
Diciembre: 3 puntos 
por cada hiena y 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 hiena y 3 
puntos por cada
cocodrilo.

Si juego Manadas 
en octubre ganaría: 
- 5 pastos, tengo 3 
ñu y 2 cebras.
- 6 monedas, tengo 
3 especies con al 
menos dos animales 
(ñu, cebra e impala.)
- 8 puntos, tengo 
2 especies con al 
menos 3 animales 
(ñu e impala.)

Si juego Manadas 
en noviembre 
ganaría: 
- 6 monedas, tengo 
3 especies con al 
menos dos animales 
(ñu, cebra e impala.)
-8 puntos, tengo 
2 especies con al 
menos 3 animales 
(ñu e impala.)

Si juego Manadas 
en diciembre 
ganaría: 
- 8 puntos, tengo 
2 especies con al 
menos 3 animales 
(ñu e impala.)

Ejemplo Manadas
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Costo: 2 monedas.
Habilidad: al inicio 
de cada año recibes 
3 pastos.

Costo: 3 monedas.
Habilidad: al inicio 
de cada año recibes 
3 árboles.

Costo: 5 monedas.
Habilidad: al inicio
de cada año recibes
3 recursos a tu
;Ѵ;11bॕmĺ���;7;v
combinar recursos,
por ejemplo, sacar
un pasto, un agua y
un árbol.

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

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

Costo: 3 monedas.
Habilidad: el costo
de jugar un animal
es 1 agua menos.
Ejemplo: para
jugar un cocodrilo
solamente debes
pagar 1 agua
(normalmente
cuesta 2.)

Costo: 4 monedas.
Habilidad: el
costo de jugar un
animal es 1 pasto
menos.
Ejemplo: para jugar 
un búfalo solamente 
debes pagar 4 pastos 
(normalmente
cuesta 5.)

Costo: 5 monedas.
Habilidad: el costo 
de jugar un animal es 
1 árbol menos.
Ejemplo: para jugar 
un mono no pagas 
nada (normalmente 
cuesta 1 árbol.)

�1-6<®è+7;
Reducen el costo de tus animales restando un 
recurso de su costo.

Costo: 3 monedas.
Habilidad: cuando 
hagas un Safari 
puedes robar dos
cartas de animal (de 
las boca arriba o del 
mazo) y llevarlas a tu 
mano.

Costo: 3 monedas.
Habilidad: cuando 
hagas un Safari 
puedes robar 1
carta de acción y 1 
carta de animal (de 
las boca arriba o del 
mazo) y llevarlas a tu 
mano.

Guía de Safari
Cada vez que hagas un Safari te dan cartas
adicionales a las recibidas con el Safari jugado.

Costo: 5 monedas.
Movimiento: 1 
espacio.
Habilidad: cuando 
haces un Safari
recibes además 2 
puntos por cada
especie de herbívoro 
que consuma agua 
en tu parque. 
Por ejemplo: si 
ঞ;m;v��m�f-0-Ѵझ���
2 elefantes en tu 
parque, recibirás 4 
puntos adicionales 
rout�;�ঞ;m;v�Ƒ�
especies que en su 
costo aparece el 
agua, y cada una te 
da 2 puntos.

Costo: 4 monedas.
Movimiento: 1 
espacio.
Habilidad: Cuando 
haces un Safari
recibes además 1 
punto por cada
especie de 
herbívoro que 
consuma árbol en 
tu parque. 
Por ejemplo: si en 
|��r-ut�;�ঞ;m;v�
2 impalas, una 
jirafa y 3 babuinos, 
recibes 3 puntos
adicionales, ya que 
son tres especies
7bvঞm|-v�t�;�
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costo.

Costo: 6 monedas.
Movimiento: 1 
espacio.
Habilidad: cuando 
haces un Safari
recibes 1 punto por 
cada especie de
herbívoro que 
consuma pasto en tu
parque.
Por ejemplo: si en 
tu r-ut�;�ঞ;m;v�Ƒ
cebras, 3 ñu, un 
elefante, 2
hipopótamos y un 
búfalo, recibes 5
puntos adicionales, 
ya que cada
;vr;1b;�t�;�ঞ;m;�
pasto en su costo
te da un punto.

Vehículos
Hay solamente uno de cada uno, por lo tanto, si otro jugador 
compra un vehículo tú ya no lo puedes comprar.

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

Costo: 5 monedas.
Movimiento: 1 
espacio.
Habilidad: cuando 
haces un Safari
recibes 1 punto por 
cada especie
de carnívoro en tu 
parque.
Por ejemplo: si 
haces un Safari y en
|��r-ut�;�ঞ;m;v�Ƒ�
leones, un perro
salvaje y una hiena, 
recibes 3 puntos 
adicionales, uno 
por cada especie de 
1-umझ�ouo�7bvঞm|-ĺ

Costo: 3 monedas.
Movimiento: 2 
espacios.
Habilidad: te 
puedes mover hasta 
dos espacios al 
empezar cada turno,
pero no puedes 
hacer safari con la 
lo|oķ�Ѵ-�ঞ;m;v�t�;�
devolver antes.
Si en tu turno 
quieres hacer 
un Safari, debes 
devolver la moto 
antes de realizar 
tu movimiento (no 
puedes moverte dos 
espacios para llegar 
al centro del tablero).

Costo: 1 moneda.
Movimiento: 1 
espacio.
Habilidad: si hay 
otros jugadores 
en el mismo lugar, 
mo�ঞ;m;v�t�;�
pagarles para 
hacer la acción 
principal.

Costo:�Ɩ�lom;7-vĺ
Movimiento: 2 
espacios.
Habilidad: te 
puedes mover
hasta dos espacios al
empezar cada turno.
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