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The Jelly Monster Lab es un juego de habilidad, memoria y estrategia,
que consiste en crear diversos monstruos de gelatina, uniendo sus
partes (cuerpos de colores, ojos y boca) en un laboratorio concreto.

COMPONENTES

- 36 cartas de partes de monstruo,
- 24 cartas de experimento,

- 6 cartas de laboratorio,

- 5 cartas de guia de juego,

- 30 fichas de rastro,

- 5 fFichas de jugador/a,

- Folletos de instrucciones.

PREPARACION DEL JUEGO

Coloca los laboratorios haciendo un circulo en el centro de la mesa, tal
como se muestra en la imagen. Baraja las cartas de partes y pon 6 cartas
en cada laboratorio. Baraja las cartas de experimento y ponlas en el
centro del circulo. Situa alli las fichas de jugador/a y reparte las fichas
de rastro de su color a cada jugador/a.

El/La jugador/a mas monstruoso/a, roba dos cartas de experimento y el
resto de jugadores/as, hacen lo mismo en el sentido de las agujas del
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OBJETIVO DEL JUEGO

El objetivo del juego es consequir [a mayor puntuacién posible, al ir
consiguiendo experimentos. Cada experimento tiene una puntacion,
que al final de la partida se sumaran y daran la puntuacion total de cada
jugador/a.

TURNOS

En sentido de las agujas del reloj y comenzando por el/la jugoador/a
mas monstrouoso/a, se ird jugando por turnos. Cada turno tiene
diferentes fases:

1. Movimiento

Cada laboratorio esta conectado con sus laboratorios adyacentes y con
el centro, de manera que podemos mover nuestra ficha de jugador/a a
cualquiera de los otros espacios adyacentes. Si nuestro movimiento
parte del centro, podremos mover a cualquiera de los laboratorios.

No se puede mover a un laboratorio que tenga una ficha de rastro de
nuestro color, ni tampoco podemos mover al centro si tenemos 5 cartas

en la mano, a no ser que ya no hayan cartas de experimento para robar.

Si hemos ido al centro...
Roba una carta de experimento, si ain quedan, y anadela a tu mano.
Aqui acaba tu turno.

Si hemos ido a un laboratorio...

2. Levantar/tumbar la Ficha de jugador/a

Si venimos del centro, tumbanos nuestra ficha de jugador/a. Si no es asi
y nuestra ficha de jugador/a estaba tumbada, la levantamos.

Un/a jugador/a que tiene la ficha de jugador/a tumbada al comienzo del
turno, significa que no podrd mover hacia el centro en su fase de
movimiento.

3. Comprobar experimentos

En The Jelly Monster Lab, no se consigue un experimento hasta que
otro/a jugador/a no lo haya comprobado. Si entramos en un laboratorio
que tenga un rastro de otro/a jugador/a, cogeremos las cartas del
laboratorio y comprobaremos si hay algan experimento valido en él.
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Un experimento se considera

valido si entre las cartas de partes

que hay en el laboratorio se

encuentran las tres diferentes de

ojos, cuerpo de color y boca que

conforman el monstruo de la carta

de experimento y ademas si

estamos en el laboratorio que
indica el experimento. estas cartas en e
Si un experimento es valido, le Laboratorio A
damos la carta de experimento a
el/la jugador/a del color del rastro,
que la dejard boca abajo en la
mesa, de manera que nadie puede
saber qué experimento ha
conseguido, pero si saber cuantos
experimentos conseguidos lleva
cada jugador/fa. Un/a jugador/a
puede ver sus experimentos
conseguidos en cualquier
momento de la partida.

En un mismo laboratorio puede
haber mas de un experimento
valido, utilizando las mismas cartas de partes u otras diferentes. También se
pueden encontrar experimentos que no sean validos a priori, porque
alguien lo dejé alli, al no interesarle el experimento.

No esta en el laboratorio adecvado

4. Dejar el rastro
En el caso de que hubiese algin rastro, se lo devolvemos a su jugador/a y
dejamos una ficha de rastro de nuestro color en el laboratorio.

5. jHagamos experimentos!

Cogemos todas las cartas que hayan en el laboratorio y las mezclamos con
las cartas en nuestra mano.

Segln nuestra estrategia y los experimentos que tengamos, podemos
escoger qué cartas dejamos de vuelta en el laboratorio y qué cartas nos
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La Unica restriccion es que no podemos tener mas de cinco cartas en la
mano, pero podemos quedarnos con una, dos o con ninguna. El resto de
cartas (ya sean partes o experimentos) se dejaran de vuelta en el
laboratorio.

6. Fin del turno
El turno pasa al el/la jugador/a de tu derecha.

BLOQUEOS EN EL MOVIMIENTO

Puede ser que en algin momento de |a partida, no puedas mover a un
laboratorio adyacente porque haya rastros de tu color, y ademas no
puedas ir al centro, ya sea porque tengas 5 cartas en la mano o tengas
tu ficha tumbada.

En ese caso, estds obligado/a a dejar una carta de tu mano en el
laboratorio en el que te encuentras y pasaras turno. Si tenias tu ficha de
jugador/a tumbada, levantala.

FIN DEL JUEGO

En el momento en que alglin/a jugador/a tenga 4 experimentos
conseguidos, la partida terminara cuando cualquier/a jugador/a vaya al
centro en su fase de movimiento.

VARIANTES

Se pueden poner los laboratorios aleatoriamente, quitar algunas cartas
de partes para desequilibrar los experimentos, jugar a mas o menos
experimentos para alargar o acortar la partida... jincluso puedes
inventarte  nuevas  caracteristicas! Pelo, abrazos, piernas,
complementos...

Este juego ha sido disenado, creado e ilustrado por Adela Torre.

Para mas informacién, dudas, sugerencias y copias de Print and Play,
podéis contactar con adela@ludocoop.es.

Ha sido integramente elaborado con Software Libre.

El texto y las imagenes estdan sometidas a una licencia Creative
Commons - Reconocimiento - Compartirlgual. Marzo 2013. 4/4
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