2-4 20'-%0 6+
Familiar, Casual.

BIENVENIDOS A ZOUP! Patrones, Puzzle, Cartas.

Una reserva natural dividida en recintos, cada uno con su propio ecosistema, dénde los animales conviven en armonia.
Cada jugador estara al cargo de uno de estos recintos (Jungla, Sabana, Polo o Desierto) donde tendran que colocar los
animales formando los patrones que mas gusten a los fotografos para obtener puntos y ser el ecosistema mas popular.
Por turnos, cada jugador tendra que jugar una carta de su mano que marcara el valor maximo de la ronda y, de forma
simultanea, los demas jugadores colocaran una carta en su ecosistema que no supere ese valor. Estas cartas se pueden
colocar en cualquier orientacion, con la restriccion es que hay que colocarlas de modo que cubran total o parcialmente
alguna carta anterior. Ademas de cartas se podran colocar tokens que permiten rellenar los huecos libres de los recintos.

¢ QUE ES ZOUP! ? UNA RONDA DE ZOUP!

Se trata de un juego que se desarrolla de forma simultanes, colocando en

El jugador activo elige y
un tablero personal cartas y tokens a modo de rompecabezas. Cada coloca una carta de su

[
jugador controlara un ecosistema en el que hay 3 animales diferentes y CI- | mano, fijando el valor
! maximo de la ronda.

tendran que colocarlos en su recinto formando los patrones que se indican
en los objetivos para ser el ecosistema con mayor puntuacion alfinaldela De forma simulanea, los demas
partida. Los objetivos son aleatorios y marcaran de qué forma puntiian los  jugadores realizaran una de estas 2
animales de cada uno de los recintos. Ademas, hay objetivos secundarios gogiones:
Unicos de cada ecosistema, que permiten conseguir puntos adicionales si
se colocan los animales en posiciones concretas del tablero. El juego es
muy modular, pudiendo ajustar la dificultad de la partida, lo que
proporciona mucha rejugabilidad. Para incrementar la interaccion entre

jugadores, se incluye una mecanica en la que los jugadores podran enviar

» Colocar en el reciento una carta de
su mano, cuyo valor sea igual o infe-
rior al resultado escogido.

y mover tokens de cuervo que ocuparan espacios libres, bloqueando ) pescartar una carta de la mano y
determinados movimientos ya que las cartas no se pueden colocar sobre colocar un token de animal en cual-
ningan token. Cuando un jugador cubra todo el espacio del tablero (con quier hueco libre del tablero.

animales o no) se terminara la partida y se contaran los puntos. y

Un puzle diferente
en cada partida
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"""""" : # o = Para terminar, todos los jugadores
: roban una carta de su mazo.

Q - 112 Cartas cuadradas.
0 - 56 Tokens de animales.
C’ - 4 Tableros de jugador.
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