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CONTENIDO

70 cartas repartidas en:
12 cartas de tucan
58 cartas de frutas

IDEA DEL JUEGO

¢Quién sera el tucan mas glotéon?

La selva esta llena de sabrosas frutas
esperandote, pero ten cuidado, al final
del juego algunas pueden ser no muy
buenas para tu estémago... Recolecta
las mejores frutas y usa las cartas de
tucan para proteger tu cosecha... io para
robarle sus frutas a otro jugador!

OBJETIVO

Recoger cartas de frutas para conseguir
mas puntos que tus adversarios y ser el
ganador o ganadora de la partida.

PREPARACION

Deja a un lado las cartas de tucan.
Baraja el resto de las cartas y repartelas
en dos mazos. Afiade las cartas de tucan
auno de los mazos y bardjalo. Después,
ponle encima el otro mazo para formar
la pila de robo.

Coloca 3 cartas boca arriba al lado de la
pila de robar, una al lado de la otra, para
formar 3 columnas. Después, afade una
carta a la columna del medio tal como
se ve en la ilustracién.
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Atenciodn: la parte superior de todas las
cartas que estan en una columna debe
quedar siempre visible.

El jugador o jugadora que comié fruta
hace menos tiempo empieza la partida.

COMO JUGAR

Jugad por turnos en el sentido de las
agujas del reloj. En tu turno, escoge una
columna y coge todas las cartas que
haya en ella. Coloca esas cartas frente
a ti boca arriba. Se recomienda poner
juntas todas las frutas del mismo tipo.

Si coges una carta de tucan, aplica su
efecto inmediatamente y después déjala
en la pila de descarte. Si coges mas de
una carta de tucan, activalas en el orden
gue tu quieras.

Al final de tu turno, afade una nueva
carta de la pila de robo a cada columna
empezando por la mas cercana a la pila
y siguiendo hasta llegar a la mas alejada.
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FIN DE LA PARTIDA

Continuad jugando de esta manera hasta
que sdélo quede una columna de cartas
encima de la mesa (de esta manera todos
los jugadores deberian haber jugado el
mismo numero de turnos).

Atencién: cuando no queden cartas en
la pila de robo, no afiadais mas cartas a
las columnas, pero continuad cogiendo
una columna en vuestro turno. La ultima
jugadora o jugador sélo podra escoger
entre dos columnas y no entre tres.

Las cartas de la columna sobrante al final
de la partida, se colocan en la pila de
descarte. Cada jugador calcula entonces
sus puntos y quien haya conseguido mas,
gana la partida.

EJEMPLO DE PUNTUACION

La jugadora 1 tiene el comodin y decide
usarlo como una carta de papaya, con lo
que tiene 4 papayas y gana 20 puntos.
A continuacién, como tiene menos cartas
de platano que su adversario, su carta de
platano le da O puntos. Por el contrario, si
tiene mas cartas de granada que él, por lo
que gana 1punto por cada carta, sumando
3 en total. En total consigue 37 puntos y
gana con ellos la partida.

CARTAS DE FRUTA

Las cartas de fruta os hacen ganar puntos
al final de la partida. El nUimero de puntos
de cadatipo de fruta depende del nimero
de cartas recolectadas, tal como se indica
en el pictograma.
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En este caso, si tu tienes:
1carta= -2 pts
2 cartas= O pts
3 cartas= 9 pts
4 cartas= 16 pts
El numero de pilas dibujadas en la parte
superior de la carta indica el numero
total de cartas de esa fruta que hay en
el juego. En este caso, por ejemplo, hay
4 cartas de higo.
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00 Las cartas con este picto-
grama funcionan de manera
diferente: tu ganas puntos
por cada carta en funcion
de quién tenga mas cartas
de esa fruta al final de la
partida. En este caso, si tu
tienes mas cartas de granada
que tus adversarios ganas
1 punto por cada una que
hayas conseguido (puntua-
cion a la derecha). En caso
contrario, pierdes un punto
por cada carta en tu poder
(puntuacién a laizquierda).
Si hay un empate, todos los
jugadores empatados pier-
den un punto por cada carta
(puntuacién a laizquierda).

Esta carta es un comodin.
Al finalizar la partida ana-
dela a la pila de frutas que
tu prefieras.
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CARTAS DE TUCAN

Hay 3 tipos de cartas de
tucan. Los tucanes tienen
habilidades especiales.
Cuando coges una carta de
tucan, se aplica su efecto
inmediatamente. Una vez
utilizado, se coloca la car-
ta en la pila de descarte.
Si no es posible aplicar su
efecto, la carta se descarta
directamente.

b Da una de tus cartas boca
— arriba a un adversario a tu
.' eleccion.

Roba una de sus cartas boca
arriba a un adversario a tu
eleccién.

Gira todas tus cartas de
fruta y colécalas boca abajo
formando una unica pila
delante de ti.

Atencién: no podras volver a
mirar tus cartas una vezlas
hayas girado. Tampoco las

podras dar a otro jugador
ni te las podra robar nadie.

Total = 32 pts
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Puedes descargar
una hoja de

puntuacion desde

www.helvetiq.com

éPuedes reconocer cada una de las frutas del juego? Pifia, aguacate, bayas de acai, carambola, platano, lima, higo, granada, lichi, coco, papaya, rambutan, naranja.



