Intelligence: 2+0+5+3 = 10
Puntuacion total CHR:
10+8+10+7+10 = 45

Mueve todas las cartas ju-
gadas a la pila de descarte.
Se otorgaran GPs basados en
la tabla de la seccién Coach
Principiante. jEl jugador con
mds GPs tras todos los CHRs
gana el juego! En caso de
empate, puedes optar por
aceptarlo o pedir un re-
match.

5. Coach Experto
El Juego Real para Expertos

Requerido:
¢ Todas las cartas

Esta version del juego fun-
ciona exactamente igual que
la descrita en la seccién
Coach Avanzado. La Unica
diferencia es la forma en que
se calculan los puntajes de
los CHRs. Los jugadores
pueden decidir jugar en DL 2,
3 0 4 para desafiarse a si
mismos. Los puntajes ahora
se basaran en 2, 3 o 4 Skills
para los diferentes Chal-
lenges. Para un ejemplo de
como calcular el puntaje, por
favor consulta nuestro sitio
web.

La Scorecard Oficial

Si tienes la Scorecard Oficial,
asi es como debes usarla:

Ingresa los Boosted Coachi-
mal Team SL en la fila encima
de la tabla (en el orden de
los simbolos) para los difer-
entes CHRs. Si juegas en Ad-
vanced CR, usa una tabla
para un juego completo (R =
Round). Si juegas en Expert
CR, utiliza una tabla para un
solo CHR (S = Skill).

Escanea el codigo QR para
mds detalles y para descubrir
otros idiomas.

coachimalworld.com/rules
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iTu aventura en el Coachimal
World comienza aqui!
iAprende a crear Chall-
enges, seleccionar Coach-
imals y usar Power Boosters!
iUn mundo lleno de acciény
estrategia te espera! En esta
ficha de reglas encontrards
todo lo que necesitas para
empezar a jugar. iPreparate
para descubrir mundos
increibles y superar desafios-
espectaculares!

Las Cartas de Juego

El deck Coachimal World se
compone de 74 cartas
diferentes:

® 24 Cartas Coachimal

® 24 Cartas Challenge

e 12 Cartas Power Drink

¢ 12 Cartas Power Food

® 2 Cartas Score Reference

En cada una de las cartas de
juego estandar, encontraras
al menos uno de los siguien-

tes simbolos para los Skills:

4 7/

Speed Agility
A
Strength Intelligence

Sobre las Cartes Coachimal
encontraras un ndmero en el-
lado derecho de estos simb-
olos. Este nimero representa
el Skill Level (SL) para cada
uno de los diferentes Skills.
Cuanto mayor es el nimero,
mayor es el SL.

En las Cartes Challenge enco-
ntrards un nimero en el lado
izquierdo de estos simbolos.
Este nimero indica la impo-
rtancia de ese Skill en partic-
ular para completar el
Challenge, siendo 1 el Skill-
mds importante y 4 el menos
importante. El juego co-
mpleto se puede jugar en
cuatro Difficulty Levels (DLs).
El Level 1 solo incluird el Skill
en posicién 1, mientras que
el Level 4 incluird todos los
Skills.

En las Cartas Power Drink y
en las Cartas Power Food

encontrards un niumero con
un « + » en el lado derecho

de estos simbolos. Esto repre-
senta un incremento en el SL
para ese Skill particular.

Fl Juego

Coachimal World es un juego
que requiere una compren-
sion profunda de los difer-
entes conceptos del juego.
Para hacerlo accesible a ju-
gadores de diversos niveles
de experiencia, se crearon
cinco Coach Ranks (CRs):

1. Coach Principiante
2. Coach Intermedio
3. Coach Competente
4. Coach Avanzado

5. Coach Experto

Estos CR fueron disefiados

Requerido :
® 24 Cartas Coachimal
e 24 Cartas Challenge

Crea mazos separados para
las Cartas Coachimal y las
Cartas Challenge. Mezcla
bien ambos mazos. Dis-
tribuye las Cartas Coachimal
de la siguiente manera:

#Jugadores: | 2 | 3
Coachimal 10|86

Coloca el mazo de Cartas
Challenge boca abajo sobre
la mesa. En cada Challenge
Round (CHR), toma una
Carta Challenge del mazo de
Cartas Challenge y colécala
boca arriba en la mesa. Los
jugadores decidirdn ahora

para introducir gradualmente cual de sus Coachimals com-

a los jugadores en los difer-
entes conceptos del juego
Coachimal World. Cada juga-
dor decidira en qué CR
comenzar a jugar, pero es
importante notar que los
manuales para los rangos in-
feriores contienen informa-
cién importante para los CR
superiores.

1. Coach Principiante

Coachimals y Challenges

petira contra el/los Coachi-
mal(s) de los otros
jugador(es) en este Chal-
lenge especifico. Solo se con-
sidera el Skill en la posicion 1
de la Carta Challenge aqui.

Cada uno de los jugadores
coloca su Carta Coachimal
elegida boca abajo sobre la
mesa. Una vez que todos los
jugadores hayan selec-
cionado a su Coachimal, es
momento de dar CHR a las
cartas para ver como se

clasifican los Coachimals

aplica a lo largo de todo el

elegidos para este Challenge juego, en todos los CRs.

especifico. El Coachimal con
el SL mas alto se clasifica
primero y el Coachimal con
el SL mas bajo se clasifica ul-
timo.

Los Game Points (GPs) se
otorgardn basdndose en la
siguiente tabla:

# Jugadores: 3|4
Primero 1123
Segundo 0l1]2
Tercero 0|1
Quarto 0

Si los jugadores eligieron
Coachimals con el mismo SL,
recibirdn la misma cantidad
de GPs segun su clasificacion
general.

Por ejemplo:

Coachimal Player 1 - SL 7
Coachimal Player 2 - SL 5
Coachimal Player 3 - SL 5
Coachimal Player 4 - SL 4

Player 1 recibe 3 GPs
Player 2 recibe 2 GPs
Player 3 recibe 2 GPs
Player 4 recibe 0 GPs

Este concepto de ranking se

Continda el juego descar-
tando todas las cartas ju-
gadas y toma una nueva
Carta Challenge del mazo de
Cartas Challenge. El nUmero
total de CHRs depen-de del
numero de jugadores:

#Jugadores: |2 |3 | 4
CHRs 10|18 | 6

iEl jugador que tenga mas
GPs tras el ultimo CHR gana
la partida! En caso de em-
pate, puedes aceptarlooir a
un rematch.

2. (oach Intermedio
Power Drinks y Power Foods

Requerido :

® 24 Cartas Coachimal

e 24 Cartas Challenge

e 12 Cartas Power Drink
¢ 12 Cartas Power Food

Crea mazos separados para
las Cartas Coachimal, las Car-
tas Challenge, las Cartas
Power Drink y las Cartas
Power Food. Mezcla bien
cada mazo.

Distribuye las cartas de la



siguiente manera:

#Jugadores: | 2 | 3
Coachimal 10| 8
Power Drink | 6 | 4
PowerFood |6 |4 | 3

wlo| &

Los jugadores ahora tendran
que dar a sus Coachimals
una Power Drink o algo de
Power Food en cada CHR.
Estos Power Boosters ele-
varan el SL de sus Coachi-
mals a nuevas alturas.

Por ejemplo:

Chesp + Dashdrink:
Speed: 7+2 =9
Chesp + Fastfruit N:
Speed: 7+3 =10
Agility: 2+1 =3

En cada CHR, solo se puede
usar un Power Booster. To-
das las demads reglas per-
manecen iguales a las
descritas en la seccion Coach
Principiante.

3. (oach Competente
Serie de Challenges
Requerido :

e Cartas de la seccion Coach
Intermedio

e Score Ref. Card Lv. 1

Las reglas son las mismas
que en el rango de Coach In-
termedio, pero esta vez se
extraeran dos Cartas Chal-
lenge del mazo de Cartas
Challenge. Esta sera ahora la
serie de Challenges que cada
uno de los Coachimals ten-
drd que enfrentar, lo cual se
denomina CHR.

En cada CHR, los jugadores
deben seleccionar una Carta
Coachimal de su mano +ya
sea una Carta Power Drink o
una Carta Power Food. Estas
cartas se colocaran boca
abajo en la mesa.

Una vez que todos los juga-
dores hayan jugado sus car-
tas, es momento de ponerlas
boca arriba y comenzar a
calcular el puntaje.

Los puntajes se calculan
basandose en la Score Refer-
ence Card Level 1. Para cada
uno de los skills marcados
con el nimero 1 en las
Cartas Challenge, los juga-
dores ganan puntos basados
en los SL potenciados
(Boosted) de sus Coachimals.

El puntaje total del CHR es la

suma de los puntajes de las
Cartes Challenge indivi-
duales.

Por ejemplo:

Cartas Challenge:

Caution Climb - 1. Agility
Secure Sand - 1. Strength
Coachimal + Power Booster:
Ottai + Brawnbean N:
Agility: 5+1=6

Strength: 4+3 =7
Puntuacion total CHR:
6+7=13

La cantidad de CHRs y la can-
tidad de Game Points (GPs)
que los jugadores obtienen
por su clasificacion en el CHR
es la misma descrita en la
seccién Coach Principiante.

4. Coach Avanzado
El Juego Real

Requerido :
e Cartas de la seccién Coach
Competente

Comienza clasificando las
cartas por tipo y crea un
mazo para cada tipo de
carta. Mezcla bien cada uno
de los cuatro mazos.

Para determinar el orden de

juego, cada jugador sacara
una Carta Coachimal del
mazo de Cartas Coachimal. El
jugador con el Coachimal
mas rapido se convierte en
"Player 1 (PLY 1)", seguido
por los otros jugadores
segun su Speed SL. En caso
de empate, los jugadores in-
volucrados sacaran otra
Carta Coachimal para deter-
minar su posicion en el or-
den de juego. Los demas
jugadores mantendran la
posicion que obtuvieron tras
el primer sorteo.

Recoge todas las Cartas
Coachimal y mezcla nueva-
mente el mazo de Cartas
Coachimal.

Distribuye las cartas segun la
siguiente tabla:

# Jugadores: | 2
Coachimal 10
Challenge 10
Power Drink | 6
Power Food | 6

Al | u|oo|w
wlw|u|o|s

Las Cartas Challenge
restantes deben moverse al
Random Challenge Deck.

Cada juego de Coachimal

World consta de varios CHRs.

Este CHR es una version
avanzada del CHR explicado
en la seccidn Proficient
Coach. En lugar de dos
Cartes Challenge por CHR,
habrd cinco Cartes Challenge
por CHR; los Coachimals
ahora trabajaran en equipos
(Teams) de dos, y cada uno
de los Coachimals involucra-
dos recibird ya sea una
Power Drink o una Power
Food.

Los puntajes se calcularan
basandose en el Boosted
Coachimal Team SL. El SL de
un Team de Coachimals es la
suma de los SL de los
Coachimals individuales + el
incremento de SL prove-
niente de los Power Boosters
aplicados. Los SL llegan hasta
un maximo de nivel 10. Si un
Team de Coachimals alcan-
zara un SL de 10+ a través de
sus SL combinados y/u op-
cion de Power Booster, se
considerara como SL 10 en la
Score Reference Card. jGes-
tiona tus recursos estratégi-
camente!

Otro cambio respecto al CHR
explicado en la seccién ante-
rior es que los jugadores

ahora pueden elegir algunos

de los Challenges que for-
mardn parte del CHR. La
siguiente tabla muestra el
numero de CHRs por canti-
dad de jugadores y el orden
en el que se jugaran las
Cartas Challenge:

2 3 4
1101212 | 00123 | 01234
2102121 | 00231 | 04321
3101212 | 00312
4102121

«0» indica un robo del Ran-
dom Challenge Deck y «1, 2,
3y 4» una Carta Challenge
jugada por PLY 1,2,3 04 re-
spectivamente.

El primer CHR para un juego

de dos jugadores se veria asi:

Primero, se extrae una Carta
Challenge del Random Chal-
lenge Deck. Esta carta se
convertird en el Challenge 1
(CH 1) para este CHR. Luego,
Player 1 continta el CHR se-
leccionando estratégica-
mente una Carta Challenge
de sumano y colocandola
boca arriba sobre la mesa.
Esta se convertird en el CH 2
de este CHR. (Se considera
una buena practica colocar

las Cartes Challenge ya sea
en fila o en columna, para
que todos puedan ver clara-
mente el orden de los Chal-
lenges).

Cada jugador (incluido el ju-
gador que jugo la Carta Chal-
lenge) colocara entonces una
Carta Team (una Carta
Coachimal, una Carta Power
Drink o una Carta Power
Food) boca abajo sobre la
mesa. Cada jugador puede
decidir individualmente en
qué orden juega sus Cartas
Team, siempre y cuando —al
final del CHR— todas las ver-
siones de las Cartas Team (2
Coachimals, 1 Power Drink y
1 Power Food) hayan sido ju-
gadas. Las Cartas Team que
han sido jugadas deben ser
claramente visibles para to-
dos los jugadores y no
pueden cambiarse una vez
que los jugadores hayan
acordado pasar al siguiente

lenge. Ambos jugadores
volveran a jugar una Carta
Team boca abajo después.
Luego, Player 1 jugara la
cuarta Carta Challenge. Am-
bos jugadores juegan otra
Carta Team boca abajo. Y
finalmente, Player 2 jugard la
ultima Carta Challenge. Am-
bos jugadores juegan la ul-
tima Carta Team boca abajo.
Una vez que ambos ju-
gadores hayan jugado su ul-
tima Carta Team para este
CHR, todas las cartas se pon-
dran boca arriba para ver
ambos Coachimal Teams. Fi-
nalmente, es momento de
calcular el puntaje de cada
jugador basandose en la
Score Reference Card Level 1.

Aqui hay un ejemplo de
como calcular el puntaje:

Cartas Challenge:
1. Cliff Catcher - Intelligence
2. Mallow Melt - Strength

Challenge. Ten en cuenta que 3. Lame Log - Agility

esta permitido echar un vis-
tazo a tus propias Cartas
Team boca abajo como
recordatorio.

Una vez que los jugadores
hayan colocado sus primeras
cartas, es el turno del Player
2 de jugar una Carta Chal-

4. Itchy Itch - Speed

5. Narrow Nook - Agility
Coachimals + Power Boost-
ers:

(Batu + Sprintsoda) +
(Capca + Savvyseed N):
Speed: 1+2+4+0 =7

Agility: 7+0+3+1 = 11 (10)
Strength: 5+0+3+0 = 8



