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REGLAS RESUMIDAS

Hay 2 bandos formados cada uno por 
15 animales. Cada animal, en función 
de sus habilidades, se mueve en varias 
direcciones y número de casillas. Estas 
últimas cambian si la casilla de salida 
es una casilla de tierra o de agua. Los 
animales tocados son encarcelados y 
son eliminados del tablero. El objetivo 
es hacer que los animales del propio 
bando lleguen de las casillas guarida 
a las casillas adversarias de caza 
(punto). Gana el bando que antes 
consiga 5 puntos o encarcele a todos 
los animales adversarios.

   		  1  Arena de Combate	  		
		  (Tablero)

		  2 Marcador Caza 			 
	 	 (1 rojo, 1 azul)

		  32 Cartas Animales 			 
		  (16 bando rojo, 16 bando azul)

		  32 Fichas					   
		  (16 rojas, 16 azules)

Las cartas del bando rojo se 
introducen en las fichas rojas, 
las cartas del bando azul se 
introducen en las fichas azules. La 
parte frontal de la carta del animal 
se introduce en la parte de la ficha 
en la que hay un triángulo.
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En el solsticio de verano, en el día más largo del año, en la lejana isla salvaje de JUNGLA dos 
temerarios bandos, los CABALLEROS comandados por el potente LEÓN CAYDEN y los PIRATAS 
comandados por el astuto TIGRE DHURTA, se enfrentan por la conquista de TAWA HALLAE, el cetro 
del poder del mundo animal.
¡SÓLO UNO SERÁ EL REY! Una lucha terrible está en marcha para llegar a las cazas adversarias. 
Duelos hasta el último golpe, en el que cada animal posee habilidades de combate únicas. No será 
la suerte la que decida el resultado del enfrentamiento. 
Al grito de batalla: ¡Audaces en la Pelea, Leales al REY! Sólo aquel que tendrá más coraje y 
estrategia, astucia y velocidad será el ganador final.

CONDICIONES DE VICTORIA 

Gana la partida y, por lo tanto, el TAWA HALLAE, el bando que consiga obtener 
antes uno de los dos objetivos:

-	 Llevar 5 animales a las casillas adversarias de caza (punto). 

-	 Encarcelar a todos los animales adversarios, a excepción de la tortuga, 		
	 la cual, por su habilidad, no puede ser encarcelada.  

Si todos los animales están bloqueados y no puede hacerse ningún movimiento por 
parte de ninguno de los dos bandos, gana quien tenga más puntos. En este último 
caso, si persiste un empate, gana el bando que haya hecho la última CAZA.

Bandos

Cada bando está formado por 15 ANIMALES, 13 de los cuales iguales. El bando rojo se diferencia 
por el león y la gacela mientras que el bando azul lo hace por el tigre y la jirafa. Cada animal 
ocupa una casilla del tablero, ninguno puede ocupar una casilla en la que haya otro animal. El león 
y el tigre pueden adquirir durante la partida una coraza (véase la página 19).
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ARENA DE COMBATE - TABLERO

Casillas de 
CAZA

Casilla 
CÁRCEL

Guarida de 
tierra

Guarida de 
agua         

Agua
simple

Tierra 
simple      

Tierra 
simple      

Zona de 
defensa

Zona sin 
casillas, no 

cruzable
marcadores                        

Tabla 
movimientos

Casillas de Tierra:

AMARILLAS = guarida de tierra

MARRONES = tierra simple 

ROJAS = zona de defensa 

Casillas de Agua:

AZUL = guarida de agua 

BLANCAS = agua simple

Casillas Objetivo: en las que se prohíbe pararse 

= Casilla CÁRCEL 

=	Casillas 	
	 de CAZA

TIPO DE CASILLAS
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Dirección de carrera
Los animales se mueven siguiendo 
una dirección de carrera. Un animal, 
en función de sus habilidades, puede 

tener una o más direcciones de carrera.  El 
triángulo colocado en la base de la ficha indica 
la dirección frontal, que determina todas las 
otras direcciones. Las direcciones pueden ser: 

Habilidad de Movimiento o Carrera
Los animales sólo pueden moverse por el número 
de casillas permitido por sus habilidades, cambia 
si la casilla de salida es de tierra o de agua.

Animal Encarcelado 
Si un animal se mueve por una casilla ocupada 
por un animal adversario, éste último es 
tocado y considerado encarcelado. El animal 
encarcelado es eliminado del tablero.

Ataque estilo muelle 
El animal, después de haber tocado un animal 
adversario, vuelve a la casilla de salida del 
ataque. Sólo se utiliza en dos ocasiones, 
cuando se toca:

-	 Al león y al tigre acorazados
-	 Un animal adversario dentro de su zona 	
	 de defensa

CAZA

El animal que llega a una casilla de caza (casillas oro) del bando adversario, logra un punto a su 
favor (a excepción de la tortuga que da dos puntos). Empieza desde una casilla libre de su guarida 
(casillas amarillas o azules) colocado en cualquier dirección de carrera. El animal que ha logrado el 
punto, y habiendo vuelto a una casilla de guarida, ya no puede moverse en el mismo turno. 

Cuando el animal llega a una casilla de caza es importante 
actualizar las casillas de marcadores. 

Las casillas de caza no pueden ser ocupadas por ningún 
animal.

Legenda immagini:
	 El animal es encarcelado, y es 		
	 eliminado del tablero

	 El león/tigre acorazados y la tortuga 	
	 sólo pueden ser tocados, NO son 		

	 eliminados del tablero.

	 En los ejemplos de movimiento, la ficha de 		
	 salida es aquella con contorno blanco o amarillo.

DEFINICIONES ÚTILES

frontal

salto

trasera

movimiento en ele

diagonal 
izquierda

Movimiento de tierra 

diagonal 
derecha

Movimiento de agua 

completa
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PREPARACIÓN
En la fase de preparación cada jugador coloca los animales de su bando a un lado del tablero, 
estableciendo así sus casillas guarida, zona de defensa, caza y cárcel. De inicio, el león y el tigre 
acorazados (véase la página 19) no se colocan en el tablero, sino que se dejan a parte. Por turnos, 
cada jugador coloca según desee 3 animales de su BANDO en sus casillas GUARIDA (casillas 
amarillas y azules) y dispone la dirección de carrera. La casilla guarida colocada en la segunda fila 
sólo puede ser ocupada si está ocupada la casilla anterior en la primera fila.  El jugador que ha 
colocado los animales del bando en segundo lugar tiene derecho al primer turno de juego.

TURNO DE JUEGO

En cada turno de juego cada jugador tiene la obligación de dos movimientos con dos animales 
diferentes. Estos pueden ser: 

	 1 un movimento según el número de casillas dadas 		
	 por la habilidad de carrera del animal, que cambia en 		
	 función de la casilla de salida (tierra o agua).
	  Una vez terminado el movimiento en la casilla de 		
	 salida, el jugador puede cambiar la dirección de carrera 	
	 de la ficha.
	 2 un cambio de dirección permaneciendo en la misma casilla.
	
	 Con la acción de movimiento un animal puede:

		  -   Avanzar de casilla

-		  -   Encarcelar y eliminar a los animales

-		  -   Sólo tocar, en el caso de la tortuga y del 		
		       león/tigre acorazados.

-		  -   Liberar a los animales prisioneros

-		  -   Hacer una caza

	 Nel turno di gioco si possono fare

		  -   2 movimientos

-		  -   2 cambios de dirección

-		  -   1 movimiento y 1 cambio de dirección

1

2

2° Fila2° Fila

1° Fila1° Fila
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Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección:

ANIMALES

PREDADORES

Los animales se dividen en 5 clases:

PREDADORES – DESTRUCTORES – CORREDORES – ESPECIALES – ACUÁTICOS

Habilidades especiales:  
En la dirección frontal el 
movimiento de 3 o 4 sólo 
puede ser en ELE a la 
izquierda o a la derecha.

Leyenda imágenes: 
Moviendo la ficha desde la casilla con contorno blanco se representan las 
casillas ocupables por el león y por el tigre en función de sus habilidades 
de dirección y de carrera. Esta nota también debe tenerse en cuenta en las 
imágenes de ejemplo de los animales en las siguientes páginas.

Los animales se mueven siempre en función de su dirección y habilidades de carrera, que cambia si 
la casilla de salida es de tierra o de agua. Si, durante su carrera se encuentran delante animales y no 
tienen la habilidad de “salto”, deben pararse en la casilla antes o, alternativamente, pueden encarcelar 
al animal adversario ocupando la casilla. La excepción se da con los animales corredores (véase la 
página 10) y con los dos casos previstos para el “el ataque estilo muelle” (véase la página 5).
Todos los animales pueden encarcelar y ser encarcelados salvo la tortuga.

LEÓN – TIGRE
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Habilidades 
especiales:			
El movimiento de 
3 o 4 puede ser en 
ELE a la izquierda o 
a la derecha.

Habilidades 
especiales: 	
puede tocar y, por lo 
tanto, ENCARCELAR 
a los animales 
corredores, también 
frontalmente (véase 
la página 10). 

LOBO

GUEPARDO

Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección:

Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección:
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Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección:

Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección:

DESTRUCTORES

Habilidades especiales: 	
puede saltar a los animales 
que se encuentran en su 
dirección de carrera.

En su carrera pueden encarcelara más de un animal adversario. Sólo se paran si el animal 
adversario encarcelado es, a su vez, un destructor. En la zona de defensa sólo pueden tocar un 
animal adversario (véase la página 18).

Rinoceronte - Elefante

Gorila

El gorila puede saltar y encarcelar 
al animal adversario.
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Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección:

CORREDORES
-	 Sólo se mueven hacia delante o de lado, no pueden volver atrás hacia su guarida.

-	 Nopueden serencarcelados con un ataque frontal (a excepción del guepardo y de los 		
	 animales corredores adversarios) (1). 

-	 Sólo pueden ser encarcelados con un ataque lateral(2).

-	 Después de haber tocado o encarcelado a un animal adversario, no puede cambiar de 		
	 dirección de carrera.

GACELA – JIRAFA
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Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección: 

Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección:

Habilidades especiales:  
puede saltar a los 
animales que se 
encuentran en su 
dirección de carrera

CEBRA

Canguro
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Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección:

Habilidades especiales: 

NO ENCARCELA a ningún animal y NO 
puede ser ENCARCELADA. 

Si es tocada, vuelve a una casilla libre 
de su guarida.

No puede ser tocada cuando está en 
su zona de defensa y en las casillas 
guarida (1).

Es inmune a la telaraña de la araña 
adversaria (véase la página 13). 

Si libera otros animales no puede 
permanecer encarcelada (véase la 
página 17).

Si llega a las casillas de caza vale 
doble el punto (2).

TORTUGA

ESPECIALES
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Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua NO PUEDE IR POR EL AGUA

Habilidades
de dirección:

Habilidades especiales: 
En las 8 casillas de alrededor de la 
araña se crea una telaraña. Ningún 
animal adversario puede pararse en 
estas casillas. La telaraña no influye 
en los animales de su propio bando 
porque son inmunes.

Si la araña hace caer a algún animal 
adversario en su telaraña al moverse, 
este último está en peligro. Si en el 
siguiente turno no se mueve de las 
casillas en las que está la telaraña, 
es encarcelado automáticamente 
(a excepción de la tortuga, que es 
inmune).

Si el animal adversario, con su 
movimiento, entra en una casilla en la 
que está la telaraña, es encarcelado 
automáticamente sin que la araña 
malgaste un movimiento en el 
siguiente turno (a excepción de la 
tortuga, que es inmune). 

La araña no puede ir al agua y no 
puede tender la telaraña perdiendo 
eficacia en las casillas de agua

ARAÑA

Animal en peligro
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Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección:

BUITRE

Habilidades especiales:  
Cuando se mueve 7-8 casillas 
no puede:

-	 Terminar el movimiento 	
	 dentro de la zona de 		
	 defensa adversaria o en 	
	 una casilla de caza. 

-	 Saltar otros animales (1).

-	 Superar las casillas de 		
	 agua (véase la página 17) (2).
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Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección:

ACUÁTICOS

Cocodrilo

Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección:

Hipopótamo
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Habilidades de carrera:

Tierra 

Agua

Habilidades
de dirección:

Anaconda

Situación de juego

El cocodrilo (al igual que todos los animales 
acuáticos), al no poderse mover de una 
casilla de agua, no puede encarcelar al 
guepardo, ni mucho menos saltarlo, aunque 
se encuentre en su dirección de carrera.
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LIBERACIÓN ANIMALES PRISIONEROS 

-	 La liberación sólo puede ser con el primer movimiento 	
		  del turno porque esta acción vale como 2 
movimientos 		  en el mismo turno.

-	 Un animal que va a la Casilla de Cárcel adversaria 		
	 puede liberar hasta un máximo de 5 animales 			
	 encarcelados, los cuales entran en juego.

-	 El jugador elige qué animales liberar. El animal liberador 	
	 permanece encarcelado, aunque el número de animales 	
	 liberados sea inferior a 5 (a excepción de la tortuga, 		
	 que no permanece nunca encarcelada y no se cuenta en 	
	 el número de los 5)

-	 Los animales liberados se colocan en sus casillas 		
	 guarida (casillas amarillas o azules) de la primera y 		
	 segunda fila según se desee, siguiendo las reglas de la 	
	 preparación (véase la página 6). 

-	 Después de la liberación, el bando adversario tiene 		
	 derecho a 3 movimientos o a un movimiento doble con 	
	 el mismo animal, en este último caso, con el segundo 		
	 movimiento SE PROHÍBE liberar animales de la cárcel, 		
	 hacer una caza, encarcelar animales adversarios 		
	 y entrar en la zona de defensa.

-	 Las casillas de cárcel no pueden ser ocupadas por 		
	 ningún animal.

ACCIONES
EN LAS CASILLAS DE AGUA

Todos los animales que empiezan de las casillas de agua siguen 
la habilidad de la carrera de agua, aunque la casilla de llegada 
sea de tierra. 

Los animales que empiezan desde las casillas de tierra, nada 
más entran en el agua, se paran en la primera casilla (azul o 
blanca), aunque con su habilidad de carrera pudieran avanzar 
más (regla que también vale para el canguro y el buitre con el 
movimiento largo). 

Los animales acuáticos que empiezan desde las casillas de tierra 
usan su habilidad de carrera de tierra sin limitaciones, aunque 
entren en las casillas de agua.

Los animales se paran en la primera casilla de entrada en agua, 
también en el caso en que con su habilidad de carrera pudieran 
saltar todo el espejo de agua y llegar a otra casilla de tierra.
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EN LA ZONA DE DEFENSA 

Los animales no pueden pararse en una casilla de su propia 
zona de defensa (casillas rojas). La única excepción es 
para los animales especiales, los cuales pueden quedarse un 
máximo de uno cada vez. Los animales especiales pueden, 
dentro de su zona, usar todas sus habilidades (1).  

El animal que ataca una vez que ha entrado, se para siempre 
en la primera casilla de entrada, aunque tuviera la posibilidad 
de ir más adelante (2). 

El animal que ataca dentro de la zona de defensa adversaria 
sólo podrá moverse una casilla cada vez en la dirección de 
carrera permitida por su habilidad. La excepción viene en 
el caso en que, con sus habilidades, pueda encarcelar a un 
animal especial colocado dentro de la zona de defensa (3).  

El animal defensor, con el ataque estilo muelle, sólo puede 
entrar en su zona de defensa utilizando todas sus habilidades 
si tiene la certeza de tocar con ese movimiento al animal 
atacante que se encuentra en el interior (4).

Una vez encarcelado el adversario, vuelve inmediatamente 
a su casilla de salida porque no puede quedarse parado en 
la zona de defensa. Una vez regresado a la casilla de salida 
puede cambiar la dirección de carrera (5). 

Si dentro de la zona hay un animal especial, ningúnotro animal 
defensor puede entrar para tocar con el ataque estilo muelle. 

El animal especial que toca al adversario dentro de su zona de 
defensa permanece en la casilla ocupada por el animal atacante.

El animal atacante, una vez entrado en la zona de defensa 
adversaria, también puede salir. 

El animal atacante, saliendo de las casillas de tierra o de agua, 
no puede superar las casillas de la zona de defensa adversaria, 
aunque sus habilidades se lo permitieran. Debe pararse siempre en 
la primera casilla de entrada (6).

El animal defensor, si sus habilidades se lo permiten, puede 
superar todas las casillas de su zona de defensa si empieza desde 
las casillas de tierra (7). 



19

LEÓN Y TIGRE ACORAZADOS

Si el león y el tigre llegan a las casillas de CAZA, además de lograr un punto, OBTIENEN UNA 
CORAZA. Se sustituye la ficha. 

 La coraza les hace inmunes al primer toque sufrido. 
Si son tocados por un animal adversario no son 
encarcelados, sino que pierden la coraza, se cambia 
la ficha, permaneciendo en la misma casilla. 

El animal adversario toca con el ataque estilo 
muelle y vuelve inmediatamente a la casilla de salida 
de su ataque. 

En el mismo turno EL LEÓN y EL TIGRE pueden 
perder la coraza en el primer movimiento y ser encarcelados en el segundo movimiento sólo si 
son tocados por dos animales adversarios diferentes.

La coraza puede ser obtenida o perdida más veces durante la partida.

VARIANTES DE JUEGO

∙	 Antes de empezar, los jugadores pueden decidir darse un tiempo de juego o terminar las 	
	 partidas con una puntuación de victoria inferior a 5. 

∙	 Para los más expertos también es posible jugar 4 con 2 jugadores por equipo, en el que 	
	 cada uno realiza un movimiento por turno de juego. En esta variante se prohíbe hablar 	
	 entre compañeros de equipo.

SIGUE A JUNGLA EN:

Facebook

Instagram

www.uaogame.net
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