##Rodrigo Rego “\Ntria Aparicio

El otorio estd llegando a su fin y los

animales del bosque de Savernake se
a‘fe{n @ preparan para el invierno, recogiendo
q' y almacenando los alimentos que
necesitan para sobrevivir hasta la
% est' primavera. Si quieres ganar, construye

tu bosque, llénalo de animales y

EL BoSQUE DE SAVERNAKE asegurate de que estén guardando sus
alimentos favoritos.

Objetivo

Savernake Forest es un juego en el que de 2 a 4 jugadores deberan colocar cartas

y construir caminos. Cada turno, afiade una carta a tu bosque 4x4. Las cartas

muestran un animal o bien porciones de caminos donde hay alimentos. Tienes que
trazar un camino para cada animal y asegurarte de que recojan la mejor comida.

Componenges

» 64 cartas de bosque:
» 45 cartas de camino
» 19 cartas de animal

» 34 fichas:
» 15 fichas de madriguera
» 15 fichas de gotas de agua
» 4 indicadores de puntuacién

» 1 figura de jugador inicial (gallo)

» 1 tablero a doble cara / marcador de puntos

@Preparacion,
Separa las cartas en dos mazos: el de caminos y el de

animales. Baraja cada mazo por separado, y déjalos
boca abajo.

De la parte superior del mazo de animales, reparte
una carta al azar a cada jugador, que deben dejar
boca arriba en su zona de juego.

Pon el tablero en el centro de la mesa, mostrando ’
los animales. Ll

Caminos



Coloca las fichas de madriguera sobre el armadillo, las fichas de gotas de agua
sobre la cabra y el mazo de animales sobre el conejo.

Cada jugador elige un color y toma su indicador de puntuacién.
Determinad al azar quién empieza a jugar y entrégale la figura de jugador inicial.

¢Las cartas de animal

Las cartas de animal muestran la siguiente informacién:

€) Los cuatro tipos de alimento que puede almacenar (bayas, gusanos, huevos y
frutos secos) y cuantos puntos gana por cada uno de esos alimentos.

® El inicio de su camino.
Cuantos puntos te otorga el propio animal si estd presente en tu bosque.

@ Cuéntos alimentos puede almacenar ese animal.

Cada animal te permite ganar puntos siguiendo el camino que parte desde su
carta. Los animales van almacenando los alimentos que encuentran a lo largo

de su camino, hasta llegar a su capacidad méaxima de almacenamiento, con
independencia de cuantos puntos obtengan por cada uno de los tipos de alimento.

Ejemplo

El zorro puede almacenar tres alimentos.
Asi, almacena los tres primeros alimentos
que encuentre por su camino: un gusano
(1 punto), un fruto seco (0 puntos) y un
huevo (2 puntos). En este momento, ya
no tiene espacio para el siguiente huevo
ni para el siguiente gusano, a no ser

que hayas aumentado su capacidad de
almacenamiento.
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“La partidq,
La partida se juega en varias rondas. En cada una, cada jugador dispone de un

turno para elegir una carta y afiadirla a su bosque. La partida se acaba cuando
todos los jugadores hayan completado su bosque 4x4 (16 cartas).

Injicio de unq 1ondq,

Al principio de cada ronda, colocad cuatro cartas boca arriba junto al tablero: 1
carta de animal en el espacio del conejo y 1 carta de camino en cada espacio de
los otros animales.

El jugador inicial juega el primer turno y luego la ronda continta en el sentido de
las agujas del reloj.

“u turnno

En tu turno, debes tomar una de las cartas del tablero y colocarla en tu bosque.
Cuando coloques una carta en tu bosque, debes seguir estas reglas:

Colécala adyacente a al menos otra carta que ya esté en tu bosque.

Al final, tu bosque debe ser una cuadricula de 4x4 cartas; no puedes colocar una
carta si queda fuera de dicha cuadricula.

Puedes orientar la carta como quieras, ya sea de camino o de animal.

No es necesario que prolongues ningin camino existente y también puedes
bloquearlos, dejandolos sin salida.

Nunca puede haber dos animales en un mismo camino.



& Qué es un camino?
Un camino es una serie de una o més cartas que forman una ruta ininterrumpida

que las conecta entre ellas. Un camino puede tener varias curvas, pero nunca se
bifurcara ni se cruzara con otro camino.

Ejemplo
€ iNo puedes tener dos animales en el mismo camino!
@ ;No puedes colocarla aqui porque saldria de la cuadricula 4x4!
iNo puedes colocarla aqui porque las cartas deben estar adyacentes!

@ Puedes colocarla aqui aunque el camino no conecte con ninguno de los existentesy a
pesar de que quede bloqueado.

Siguiendo el ejemplo anterior

El zorro ha aumentado a 5 su capacidad de almacenamiento, lo que significa que ahora
puede almacenar los cinco alimentos que hay en su camino.

Ademds, ha ido a por agua mientras recogia huevos y gusanos, lo que significa que
ahora ganas 3 puntos por cada huevo y 2 puntos por cada gusano. El valor de los frutos
secos continia siendo cero.

Has logrado que el zorro te otorgue un total de 10 puntos, en vez de los 3 puntos que te
otorgaba antes!
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domarunqcarfa

Cuando tomes una carta, no reveles otra para rellenar el espacio que ha quedado
vacio en el tablero. Simplemente, los siguientes jugadores tendran menos
opciones para elegir.

Cada carta que tomes cuenta con la ayuda de un animal que te ofrece consejo:
el gallo, el armadillo, la cabra o el conejo. Los consejos de estos animales son
importantes para la fauna de tu bosque.

Gallo

El gallo te ayuda a madrugar, para que puedas ser el
primero en elegir una carta. Cuando tomes la carta que el
gallo te ofrece, toma también la figura de jugador inicial. Si
nadie toma la carta que el gallo ofrece (algo que solo puede
ocurrir en las partidas con dos o tres jugadores), la figura de
jugador inicial no cambia de manos. Quien posea esta figura al
final de la partida obtendra un punto adicional.

Ariadillo
El armadillo te ensefia a cavar mejores madrigueras para
almacenar mas alimentos. Cuando tomes la carta que
el armadillo te ofrece, toma también una ficha de
{ L’ madriguera y ponla sobre cualquiera de tus
R 5% animales. Esta ficha aumenta en 1 la capacidad de
almacenamiento de ese animal.

Cabrly,

La cabra te ensefa a hidratarte mejor. Cuando tomes la
carta que la cabra te ofrece, toma también una ficha de gota
de agua y ponla en una esquina de una de tus cartas de animal,
para que quede asociada a ese tipo de alimento. Esta ficha
aumenta en 1 el valor de ese alimento para ese animal. Puedes
colocar como maximo una ficha de gota de agua en cada esquina
de una misma carta de animal.

Conejo
- El conejo es un animal muy social que te
ayuda a atraer a nuevos animales a tu bosque.
La tnica forma de conseguir nuevos
animales es tomando una carta de
las que el conejo te ofrece.




@Finql de una fondq

Una vez que cada jugador haya tomado y colocado una carta, la ronda finaliza.
En las partidas con dos o tres jugadores, descartad las cartas que hayan quedado
en el tablero. El jugador que tenga la figura de jugador inicial comienza la nueva
ronda. Recordad que, al inicio de cada ronda, debéis colocar nuevas cartas en el
tablero: 1 carta de animal en el espacio del conejo y 1 carta de camino en cada
espacio de los otros animales.

“Finql de 1q partida

La partida se acaba cuando todos los jugadores hayan completado su bosque
4x4 (16 cartas). Cada jugador comprueba si en su bosque hay dos animales que
compartan un mismo camino; en tal caso, elige uno de estos para puntuar y
descarta los demas (no puntuan).

Ahora, dad la vuelta al tablero para que muestre el marcador de puntos. Puntuad
cada uno de vuestros animales y sumad los puntos. Usad vuestro indicador para
ir registrando en el marcador los puntos conseguidos con cada animal. {No os
olvidéis de anotar los puntos que otorgan los propios animales con su mera
presencia en el bosque (de 1 a 3)!

Eljugador que posea la figura de jugador inicial al final de la partida gana 1
punto adicional.

iGana quien tenga m4s puntos! En caso de empate, de entre los empatados, gana el
jugador mas cercano (en orden de turno) al que posea la figura de jugador inicial.




Ejemplo de puntuacion
Carbonero comiin: otorga 2 puntos por huevo y 1 punto por gusano. Puede almacenar 4
alimentos. Obtiene 2 huevos y 2 gusanos. Total: 6 puntos.

Ardilla: otorga 1 punto por fruto seco y 1 punto por gusano. Puede almacenar 5
alimentos. Obtiene 1 gusano, 3 frutos secos y 1 baya. Total: 4 puntos.

Zorro: otorga 3 puntos por huevo y 2 puntos por gusano. Puede almacenar 5 alimentos.
Obtiene 2 huevos, 2 gusanos y 1 fruto seco. Total: 10 puntos.

Tejon: otorga 2 puntos por gusano, 1 punto por baya, 2 puntos por huevo y 1 punto por
fruto seco. Puede almacenar 2 alimentos. Obtiene 2 gusanos. Total: 4 puntos.

Animales: tejon (3), zorro (2) ardilla (1), carbonero comun (1). Total: 7 puntos.

Figura de
jugador inicial: &
1 punto. i
Puntuacion
final: 32
puntos.

“Partidas avanzadas pata dos jugadores

Si vais a jugar una partida de dos jugadores y queréis darle un poco mas de «vidilla»,
podéis aplicar los siguientes cambios en las reglas:

En vez de un bosque 4x4, debéis completar uno que sea 8x4 (es decir, un
rectangulo vertical u horizontal).

Cada jugador empieza con dos cartas de animal al azar (en vez de una) y las coloca
adyacentes en su zona de juego. Puede orientarlas como quiera.

En cada ronda tomas dos cartas: el jugador inicial elige primero y, luego, su
oponente. Después, el jugador inicial toma la tercera carta y, su oponente, la altima.
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cAnimalifos

Erizo

Chara azul

Ardilla Pdjaro carpintero

€

Gato Zarigiieya
montés pigmea

Armadillo

& W

Tejon Castor
Urraca Topo
Raton Musarartia

Ardilla listada Carbonero
comun
E X
Carbonero Gallo

de Carolina

Si quieres saber mas acerca
de los animales que aparecen
en las cartas, consulta este

codigo QR.

Conejo



