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Ohjetivo del juego Trasfondo

Eres unavaca alpinay, como tal, tu vida se limita a dar paseos En el distrito de Hérens, las flores son tan deliciosas y los

por los pradosy rumiar las flores representadas en tu tablero tréboles estan tan ricos que, como es légico, las vacas de la

personal. Defiende tu parcela silvestre de las vacas de otros region acuden al lugar a comer. Y créeme, nada impedira

rebafos. {Que no se coman ni una de tus margaritas! \ que consigan hacerse con un buen pufiado de margaritas.
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Contenido y preparacion
iEl dado especial! Ejemplo de preparacién de

4 1 tablero principal. Coldcalo alrededor de una partida con 3 participantes

la caja del juego para formar el Redil. 1‘:' . Iy A RS T
4 dados, uno de ellos es el dado especial. Co- _ )

loca en el Redil tantos dados como personas haya
en la partida. Deja a un lado los dados que sobren,
no se utilizaran durante la partida. Importante: 0
iEl dado especial debe estar siempre entre 2
los dados que coloques en el Redil!

Consulta la pagina 3 para la preparacién

%dWaE?rtida a 2 vacas.
€ 4.Vacas y 4'tableros personales. Cada
participante colo ablero frente a siy la
Vacadelc or& pondiente en la casilla del
Establo. A continuacion, los participantes de-
ciden dénde colocar las Vacas no elegidas te-
niendo en cuenta que cada una de esas Vacas
debera situarse en unasde las dos €asillas con
flores del mismo color.

D 4 piezas de Ayuda. Cada participante colo-
ca una en la parte inferior de su tablero perso-
nal, mostrando la carail

E 18 fichas de Trébol y 45 fichas de Hierba,
que se colocan formando dos reservas distin-
tas, junto al tablero principal. IlVACANAUTAY NUESTRAYTMASCOTAYESPACIALY] -

[? 1ficha de Duelo. Ponla en una de las esqui-
nas del Redil.




Ronda de juego

Al comienzo de la partida, la persona mas joven sera la
Vaca inicial (la Vaca que juegue en primer lugar).

1. La Vaca inicial toma todos los dados y los tira dentro
del Redil.

Después, elige un dado, excepto el dado especial,
y lo coloca en su tablero personal. La Vaca inicial de
cada ronda nunca puede elegir el dado especial.

2. Una vez elegido el dado, podra mover su Vaca en
el sentido de las agujas del reloj el nimero de casillas
que indique el dado (resultado: 1, 2 0 3) o dejar su Vaca
en la casilla en la que estaba (resultado: 0).

Haya movido la Vaca o no, si la Vaca esta en:
> Una casilla libre (no hay ninguna otra Vaca en esa
casilla), puede:

Comer una flor o Comer un trébol.

Comer una flor: tapa, en su tablero personal, una flor
del color de la casilla que ocupe su Vaca. Para ello, uti-
liza una ficha de Hierba de la reserva.

Come una flor O BIEN  come un trébol

Comer un trébol: toma una ficha de Trébol de la reserva
y la coloca junto a su pieza de Ayuda.

Tan pronto como alguien consiga su cuarta ficha de
Trébol, debera devolver los cuatro Tréboles a la reserva
y comer una flor de su eleccién de su tablero personal
tapandola con una ficha de Hierba de la reserva.

> Una casilla ocupada (por una o mas Vacas): el par-
ticipante provoca un Duelo con una Vaca de su elec-
cién que se encuentre en esa casilla para tratar de ganar
el mayor nimero de tréboles posible. Ver Duelo en la
cumbre en la pagina 3.

>Una casilla de Campo de flores (flores de todos los
colores): si la Vaca esta sola en esa casilla, se come un
trébol o una flor del color que elija. Para ello, utiliza
una ficha de Hierba de la reserva para tapar cualquier
flor de su tablero personal. Si esa casilla esta ocupada
por otra Vaca, consulta Duelo en la cumbre en la pagina 3.

i >La casilla del Establo: toma una ficha de Trébol de la -
reserva y la coloca junto a su pieza de Ayuda. -

; : iNada de duelos en Ia
No se permiten duelos en la casilla del Establo.

casilla del Establo!




Duelo en la cumbre

Cuando una Vaca termine su movimiento en una casilla
ocupada por una o mas Vacas, y siempre que no sea la
casilla del Establo, esa Vaca provoca un Duelo:
« Coloca la ficha de Duelo en la casilla;

« La persona propietaria de la Vaca que inicié el Duelo
toma su Vacay otra Vaca a su eleccidn que se encuentre
en la misma casilla;

« Las coloca en el Redil, una frente a la otra, frente con-
tra frente;

» Y empuja a la vez las colas de las Vacas con el dedo
indice de cada una de sus manos.

UICONSEJOIDERVACANAUTAY

La persona propietaria de Ia Vaca
gana 2 fichas de Trébol:

La Vaca que obtenga el mayor resultado (nimero de
manchas) gana el Duelo y tantas fichas de Trébol como
el nimero de manchas de su vaca.

En caso de empate, nadie gana trébol alguno.

Las Vacas vuelven a la casilla del tablero principal en la
que se encuentre la ficha de Duelo y la ficha de Duelo se
vuelve a dejar en una esquina del Redil. =%
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Final de la partida
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Final de la Ronda v

En cuanto se resuelva la accion generada por la eleccion

de un dado, la siguiente persona (en el sentido de las

agujas del reloj), elige un dado y resuelve su accion

correspondiente, y asi sucesivamente. Para ganar, tienes que comerte todas las flores de tu tablero
Cuando no queden dados en el Redil y, por tanto, cada personal, y luego meterte o pasar del largo de la casilla del Esta- l
participante haya jugado un turno, la ronda habra blo. La ronda termina cuando se han elegido todos los dados del
terminado. Redil. Al final de esa Ultima ronda, todas las personas que hayan

La persona que haya elegido el dado especial sera laVaca completado sus tableros personales, y hayan entrado o pasado .
inicial de la siguiente ronda. A continuacion debera tirar -~ de largo de la casilla del Establo, jganan la partida!

todos los dados en el Redil y jugar una nueva ronda. _
- — — s o odnamee -



La variante <<Vacas estrategas>>

En esta variante se juega con la cara&@ de las piezas
de Ayuda:

Las fichas de Trébol permiten desencadenar varios
efectos:

> Tan pronto como alguien consiga su cuarta
ficha de Trébol, debera devolver los cuatro Trébo-
les a la reserva y comer una flor de su eleccion de su
tablero personal tapandola con una ficha de Hierba
de la reserva.

> Gastar 1, 2 o 3 fichas de Trébol: cuando alguien
provoque un Duelo, podra gastar 1, 2 o 3 fichas de
Trébol para sumar esa misma cantidad al resultado
que obtenga su Vaca. Si empata o pierde el Duelo,
perdera las fichas de Trébol que haya gastado. Sin
embargo, si gana el Duelo, recuperara las fichas de
Trébol gastadas y ganara las fichas de Trébol que le
proporcione las manchas de su Vaca.
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> Devolver una ficha de Trébol a la reserva: En
su turno, un participante puede devolver una ficha
de Trébol a la reserva para volver a lanzar todos los
dados que aun estén en el Redil.
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Partidas a 2 Vacas

En una partida a 2 Vacas (participantes), hay que tener en
cuenta algunos cambios: Durante la preparacion, coloca
3 dados en el Redlil, incluido el dado especial. Las 2 Vacas que se
quedan sin jugar se colocan, cada una de ellas, en una de las dos
casillas con flores de su color, seguin se considere oportuno.

Durante una ronda de juego, la Vaca inicial elige un dado que
no sea el dado especial. Aplica el efecto del dado a suVacay la
segunda persona elige un dado entre los dos restantes.

El ultimo dado, el no elegido, no se tiene en cuenta para esta
ronda. En la siguiente ronda, aquella persona que tenga el
dado especial sera la Vaca inicial y comenzara la nueva ronda
tirando los tres dados. Si nadie tiene el dado especial delante
(porque no fue elegido durante la ronda anterior), la Vaca ini-
cial sigue siendo la misma de la ronda anterior y, por tanto,
serd quien vuelva a tirar los tres dados.
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La verdadera historia de las vacas herens

Las vacas de la raza herens, originarias del Valais (Suiza), ins-
piraron este juego. Tienen un temperamento fuerte y belige-
rante que se traduce en luchas en las que se empujan frente
contra frente. Estos duelos, en los que las vacas se enzarzan
de forma natural, establecen la jerarquia dentro del rebafo.
iLa vaca mas fuerte es declarada «Reina»!
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