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OREST SHUFFLE

22 Un juego de cartas de Kosch para 2- 5]uqad0res
10 anos 0 mas. Duracion de las partidas: 60 min

Objetivo del juego

El'bosque estd lleno de vida: los animales corretean por los claros buscando plantas e insectos con los
t_. que alimentarse. Algunos prefieren las densas copas de los drboles y otros los frondosos matorrales.
. Sin embargo, algo que si tienen en comdn las criaturas del bosque es que solo se sienten a salvo al
refugio de los drboles.

—

/ En este juego, tendréis que crear un hdbitat sostenible para la flora y la fauna del bosque. Jugaréis las
cartas de Arbol de vuestra mano, a las que afadiréis diferentes animales, plantas y hongos; pero no es
una tarea tan sencilla como parece. Para consequir la mayor cantidad de puntos posible, tendréis que

;l  satisfacer las necesidades de las criaturas del bosque: algunas requieren la presencia de mds miem-

-+ brosde supropia especie y otras prefieren ciertos hdbitats o fuentes de alimentos.

“*% Alfinal, quien consiga mds puntos gana la partida.
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Murciélago barbastela:
Cada murciélago te atorga § puntos
pero solosi ienes, al menos,

entu bosque
(incluido estel

Hurciélago ratonero forestal:
Cada murciélago te atorga 5 puntos
pero slo i tienes, al menos,

de murciélago diferentes en tw bosque
(incluido este).

Garduia:
Cada gardufate oorga § puntos por cada
quetengas en
tubosque. Recuerda: compltamente ocupado
significa que todos los huecos de le por cada carta entu cueva
un arbol contienen, como miimo, una carta.
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Haya comn:
1tablero central con e e 5 cuevas 1 cuadernillo
en tu bosque.

un claro del bosque e de puntuacion
14 cartas de Referencia



Preparacion
Colocad el claro del bosque (es decir, el tablero
de juego) en el centro de la mesa y las 14 cartas
de Referencia al lado, para que estén a vuestro
alcance.

Tomad una carta de Cueva cada unoy 2 jygadores —» 30 cartas

colocadla delante de vosotros. 3 jugadores — 20 cartas

Dejad las 3 cartas de Invierno a un lado.
Barajad el resto de las cartas y, segin
el nimero de jugadores, devolved cierto
numero de cartas a la caja sin ver su contenido:

4 jugadores — 10 cartas

5 jugadores —» ninguna. Jugais con todas las cartas

Dividid las cartas restantes en 3 mazos bocabajo de un tamano similar.

Introducid aleatoriamente 2 de las cartas de Invierno en uno
de los mazos y colocad la tercera encima de ese mazo.

Poned los otros 2 mazos encima del que ahara contiene las
cartas de Invierno. Por altimo, colocad el mazo completo a la
izquierda del claro del bosque.

Cada uno robais 6 cartas para formar vuestra mano. Si entre
esas seis cartas no hay ningun arbol, tenéis una sequnda
oportunidad: descartad esas seis cartas y robad otra vez
esa misma cantidad del mazo. Cada uno de vosotros puede
beneficiarse de esta sequnda oportunidad solo una vez.

La altima persona que haya dado un paseo por el bosque empieza la partida.

Desarrollo de la partida

Los turnos se juegan en el sentido de las agujas del reloj. En tu turno, debes realizar exactamente
una de las 2 acciones posibles:

A) Robar 2 cartas
Para cada carta, puedes elegir robarla del mazo o del claro del bosque.
0
B) Jugar una carta y comprobar el claro
Paga el coste, coloca la carta en tu bosque y lleva a cabo su efecto y bonificacidn, si es posi-
ble. Después, comprueba si necesitas vaciar el claro del basque.



A) Robar 2 cartas

Cuando optes por esta accion, roba 2 cartas, primero una y después la otra, y anadelas a tu mano.
Para cada una de las cartas tienes 2 opciones: robar una carta bocabajo de la parte superior del
mazo o robar una carta bocarriba del claro del bosque (al inicio de la partida, el claro esta vacio).

Importante: puedes tener un maximo de 10 cartas en tu mano. Si tienes 9 cartas, solo podras
robar 1carta.

Cartas de Invierno

El tercio inferior del mazo contiene las 3 cartas de Invierno. Cuando robas 1 carta
de Invierno, debes colocarla bocarriba al lade del claro y robar otra carta del mazo
para reemplazar esta. En cuanto alguien robe la tercera carta de Invierno, la partida
termina inmediatamente.

B) Jugar una carta y comprobar el claro
Existen 2 tipos de cartas, las que muestran un arbol y las que muestran 2 criaturas:

« Las cartas de Arbol siempre muestran un tipo de arbol y son la base de tu bosque. Puedes colocar
animales, plantas y hongos en cada uno de sus 4 lados.

- Elresto de las cartas estan divididas en 2: algunas horizontalmente, con una criatura del bosque
en la parte de arriba y otra en la parte de abajo; y otras verticalmente, en este caso, con una
criatura a la derecha y otra a la izquierda.

Estas cartas estan dispuestas de la siguiente manera:

ilustracion

simbolo de
la categoria

valor en puntos

efecto (en algunas cartas)

color de la carta

nombre con el simbolo del arbol

nimero de veces que
esta especie aparece

SN 15x 3 en las cartas
bonificacion (en algunas cartas)




Jugar una carta

Para jugar una de las cartas de tu mano, primero debes pagar su coste colocando ese mismo nu-
mero de cartas (otras) de tu mano bocarriba en el claro del bosque. Cuando juegues una carta
dividida, elige con qué mitad quieres jugar y paga solo el coste de esta.

Normalmente no importa qué cartas elijas descartarte como pago. Sin embargo, algunas especies
te otorgan una bonificacion si pagas con cartas especificas (ver la seccion Bonificaciones en la
pagina 6).

Coloca la carta bocarriba delante de ti; las cartas divididas siempre deben ir colocadas en un arbol.
El total de las cartas que vayas jugando constituyen tu bosque.

Arboles

Los arboles proporcionan 4 espacios para las cartas divididas: arriba,
abajo, a la derecha y a la izquierda. Mientras haya algun espacio vacio en
un arbol, este se considera que esta vacio; un arbol se considera que esta
completamente ocupado si hay, al menos, una carta en cada uno de los
4 espacios.

izquierda
DYyaalap

Siempre que juegues un arbol, debes robar la carta superior del mazo
y colocarla bocarriba en el claro del bosque. Hay un simbolo sobre el
claro - que te ayudard a recordar esta regla durante la partida.

Nota: esta regla puede causar que se revele una carta de Invierno. Si se da este caso, se debe pro-
ceder tal y como se explica en la pagina 3.

Ejemplo:
Juegas Tarce con un coste de @.

Para pagar dicho coste, colocas
2 cartas de tu mano bocarriba so-
bre el claro.

Como has jugado 1drbol, ahora tie-
nes que robar la carta superior del
mazo y colocarla bocarriba sobre
el claro.




Brotes

En vez de jugar un arbol, puedes jugar cualquier carta de tu mano bocabajo como un
brote de arbol genérico. Este brote funciona como un arbol y, por lo tanto, proporcio-
na los espacios para las cartas en sus 4 lados. Sin embargo, no pertenece a ninguna
de las ocho especies de arbol ni se considera una especie propia.

Animales, plantas y hongos
Las cartas divididas muestran diferentes criaturas del bosque: animales, plantas y hongos.

Cuando juegues una carta dividida, coldcala en el espacio vacio del lado correspondiente de un
arbol de tu bosque. Todas las criaturas que estén en la parte izquierda de una carta siempre se
colocan en el espacio izquierdo de un arbol; para ello, desliza la parte que no vayas a utilizar por
debajo del arbol. Lo mismo sucede con las partes derecha, de arriba y de abajo con sus espacios
correspondientes.

Nota: solo cuenta como parte de tu bosque la mitad que quede visible una vez hayas colocado la
carta. La mitad que queda escondida no sera relevante durante el resto de la partida ni para el
recuento de puntos.

Ejemplo: acabas de afiadir 1jabato a tu bosque deslizan-
do la parte derecha de esa carta debajo del arce.

Jabato

16

Nota: las cartas divididas solo pueden jugarse si alguno de tus arboles tiene un espacio vacio dis-
ponible en el lado correcto.

Efectos y bonificaciones

Silacarta que acabas de jugar tiene un efecto o una bonificacion (o ambos), puedes llevarlos a cabo
ahora. Si quieres llevar a cabo los 2, primero debes realizar el efecto y, después, |a bonificacion.
Beneficiarse de los efectos y las bonificaciones de las cartas es opcional.

Los efectos y bonificaciones se describen en pequenos textos o con simbolos en las cartas. Puedes
encontrar un resumen de todos los simbolos en la Gltima pagina de este reglamento. Si necesitas
una explicacion mas detallada, puedes consultar las cartas de Referencia.




Efectos
Existen 2 tipos de efectos:

- La mayoria de las cartas otorgan un efecto instantaneo que puedes utilizar una vez después
de jugar esa carta.

« Por el contrario, los hongos otorgan un efecto permanente que puedes utilizar desde tu si-
guiente turno hasta el final de la partida.

Hongos
TiIl:I 0 .

3() Jokvcim tosae
tiene mas tilos

Los hongos se activan al colocar ciertas cartas en tu bosque (p. ej.
debajo de un arbol). Utiliza su efecto inmediatamente cada vez que
cologues una de estas cartas en tu bosque.

Ejemplo: acabas de jugar 1 parasol. A partir de tu préximo turno,
siempre que coloques una carta en un espacio para cartas deba-
jo de un drbol, podrds robar la carta superior del mazo.

Bonificaciones &4

Algunas especies tienen una flecha de color con el simbolo &4, lo que te otorga una bonificacion
si pagas el coste de esa carta con cartas del mismo grupo: todas las cartas que descartes co-
mo pago deben tener el mismo color (es decir, el mismo simbolo de arbol) que la carta que has
jugado. Cuando pagues con cartas divididas, no importa qué mitad de la carta tenga el mismo
simbolo de arbol.

Haya comin
i tenes almenos.

hayes comunes
50w

Ejemplo: juegas y colocas un corzo en tu bosque.

Para activar la bonificacidn, pagas su coste con 1 arrendajo euroasidtico y 1 abedul. Ambas cartas tienen
el mismo color (y muestran el simbolo del abedul) que el corzo.

Si pagases con 1 tilo en vez de 1abedul, no obtendrias la bonificacidn.

Comprobar el claro del bosque
Al final de tu turno, si hay 10 0 mas cartas en el claro del bosque, este tiene que vaciarse. Retira
todas las cartas que haya en el claro y devuélvelas a la caja.

Una vez hecho esto, tu turno habra terminado. La partida continta en el sentido de las agujas
del reloj y es el turno del siguiente jugador, a menos que algun tipo de efecto o bonificacion te
permita jugar otro turno.

e



Fin de la partida

Tan pronto como aparezca la 3.2 carta de Invierno, la partida se termina de inmediato, es decir, la
persona que esta jugando no podra terminar su turno.

En ese momento empieza el recuento de puntos: suma los puntos Q? de todas las cartas visibles
de tu bosque, y simale el numero de cartas que tengas en tu cueva, en el caso de que las tengas.
Esa sera tu puntuacion final.

Si tienes alguna duda sobre la puntuacion de alguna carta en concreto, consulta las cartas de Re-
ferencia.

Quien obtenga la puntuacion mas alta gana la partida. En caso de empate, la victoria se comparte.

Ejemplo de recuento de puntos:

Este conjunto de cartas te otorgaria
un total de 85 puntos.
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Cueva (vacia) 0 ®

Arboles

senee s £
acanscn 311

< Arce 5@ (5C3)
« Abeto Douglas 5@
« Abedul 19
« Abeto comin 12 @
(tiene 6 cartas en sus espacios)

Arriba/Abajo

« Mariposa olmera

« Mariposa tornasoluda' 69 .

« Mariposa nacarada (38 diferentes)
« Cdrabo comin 5@

Izquierda/Derecha
« Mosquito 3@ (3 cartas con &)
« Corzo 9 (3 cartas con @)

« Roble 0 @ (solo hay 5 especies de drbol)

« Azor comtin 6 § (2 cartas con &)

« Hormiga roja 6 ® (3 cartas debajo de un drbol)
« Hongo matamoscas 0 ®

« Ciervo volante 3 ® (3 cartas con &)

P

« Murciélago orejudo dorado 5 @ (3 & diferentes)
« Murciélago ratonero 5 @ (3 & diferentes)

« Murciélago barbastela 5 @ (3 & diferentes)

« Liebre comiin 9 § (3 liebres comunes)




Simbolos de las categorias Efectos y bonificaciones

) Anfibio 1 / 9 Roba el nimero indicado de cartas de la parte
superior del mazo.*

o Atbol Roba tantas cartas de la parte superior del :“
u Murciél 1]x mazo como cartas tengas en tu bosque con :
LIeEigdl el simbolo de la categoria indicado (p. ej. £4).* g |

) (Atencion al limite de cartas de la mano).
Animal con astas

Roba tantas cartas de la parte superior del

"3 Insecto 1 mazo como cartas de liebre comin tengas en
_porcada  ty bosque.* (Atencién al limite de cartas de
m Animal con pezuiias liebre comin 13 mano),
Planta ﬂ Coloca en tu bosque una criatura con el sim-
J ™Y bolo de la categoria indicado (p. ej. &) de tu
8 Animal con mano sin pagar su coste. No podras utilizar ni
almohadillas su efecto ni su bonificacion.

n Hongo O Juega otro turno completo al terminar este,
eligiendo la accion A o la B, como en cualquier

m Mariposa otro turno.
*Nota: esto puede causar que se revele una carta de Invierno.
J Ave Si se da este caso, se debe proceder tal y como se explica en

la pagina 3.

Simbolos de los arboles

@ Arce ‘/S/ Abedul @ Haya comun @ Abeto Douglas
@ Roble &P Castafio de Indias @ Tilo @ Abeto comun
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Kosch dice: Caro, sin tu inspiracion jamas hubiese podido crear este juego. Siempre ves el lado positivo de
las cosas y me siento muy agradecido por ello. También quiero darle las gracias a mi hermana, Tanja, que sabe
escuchar y tiene un gran corazon. Gracias a Leder, Lars, Max, Corinna, Gitte y Kai, que no solo son grandes
amigos, sino una familia para mi. Y no puedo dejar de dar las gracias a mi grupo de juego de los lunes en Klex,
Greifswald: sois los mejores, gracias por vuestra paciencia y apoyo.
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