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¡Un juego de cartas con saltos 
y caquitas de conejo!



Bunny Drops: Juego de cartas

Objetivo:

Consigue el mayor número de puntos alimentando 
a tus conejos. ¡Pero cuidado! Pierdes puntos por los 
conejos que no están bien alimentados, por el 
exceso de comida y por las bolitas no recogidas.

Preparación:

En partidas de 2 a 4 jugadores retira las cartas 
marcadas con un +5.

Baraja bien las cartas y coloca la pila en la mesa 
mostrando el lado rosa. Coloca tres cartas a la 
derecha de la pila para formar la cabecera de las 
tres columnas y tres cartas debajo de la pila para 
formar la cabecera de las tres  filas.

Rellena los nueve espacios entre las cabeceras con 
cartas de la pila, girando cada una de las cartas 
para que muestren la comida (fondo verde).
La cuadrícula inicial debe parecerse al siguiente 
diseño:

Zona de juego Anatomía de las cartas:

Comodines:

Sirven como una 
unidad de cualquier 
tipo de comida.

Bolitas de Conejo:
Cada carta de bolitas de conejo conseguida será un 
punto negativo al final de la partida, a no ser que 
se recoja. Las cartas de Escoba y Recogedor 
conseguidas limpian hasta 3 cartas de bolitas de 
conejo, convirtiéndolas en +1 punto cada una.

Desarrollo del juego:

Escoger a un jugador inicial. El juego continuará en 
el sentido de las agujas del reloj.
Durante el turno, el jugador debe escoger una fila 
o una columna, coger todas las cartas de ese fila o 
columna y colocarlas en su área de juego 
mostrando el mismo lado en que estaban 
colocadas en la cuadrícula (la de la cabecera por el 
lado rosa y las de comida por el lado verde).

 

Rellenar los espacios vacíos de cada fila o columna: 
• Si se ha escogido una fila, rellena los espacios con 

las cartas de la cabecera de las columnas, 
girándolas a su lado verde. 

• Si se ha escogido una columna, rellena los 
espacios con las cartas de la cabecera de cada fila, 
girándolas a su lado verde.

• Ahora coloca nuevas cartas de la pila de robo para 
rellenar los espacios de las cabeceras (de 
izquierda a derecha y de arriba a abajo).

La partida termina cuando se completen el 
número de rondas correspondiente según el 
número de jugadores. Todos los jugadores deben 
tener el mismo número de turnos. Las rondas 
pueden controlarse mediante las cartas rosas que 
tienen los jugadores:

2 jugadores: 8 rondas        3 jugadores: 7 rondas 
4 jugadores: 6 rondas        5/6 jugadores: 5 rondas

Puntuación:

Un conejo se considera correctamente alimentado 
si se empareja con cartas de comida que coincidan 
con todos los símbolos que aparecen en la parte 
inferior de su carta.

Si un conejo necesita solo una unidad de un tipo 
de comida y el jugador tiene una carta con 
múltiples unidades, la carta solo podrá usarse para 
ese conejo. Cartas con más de una unidad de 
comida no pueden utilizarse para más de un 
conejo.

Los jugadores ganan 1 punto por cada símbolo de 
comida que aparezca en las cartas de conejo que 
consigan alimentar completamente.

Los jugadores restaran 2 puntos por cada conejo 
que no esté alimentado por completo.
Los jugadores restaran 1 punto por cada carta de 
comida sobrante (independientemente de cuantas 
unidades de comida aparezcan en la carta).

Cada carta de Escoba y Recogedor puede limpiar 
hasta 3 bolitas de conejo. Las bolitas de conejo 
recogidas otorgan +1 punto. Cada bolita de conejo 
no recogidas restan 1 punto.

Por último, si un jugador consigue que todos sus 
conejos (completamente alimentados o no) sean 
de diferente color, obtiene un bonus de 3 puntos.

Resumen de puntos:

+1 pt:   Por cada símbolo de comida en las cartas  
   de conejos completamente alimentados.
+3 pts:   Si todos los conejos conseguidos son de 
   diferente color.
+1 pt:     Por cada carta de bolita recogida.
-2 pts:    Por cada conejo no alimentado 
   completamente.
-1 pt:     Por cada carta de comida sobrante.
-1 pt:      Por cada de bolita de conejo no recogida.

Ejemplo de puntuación (partida de 6 
jugadores): Puntuación total = 7 puntos

Como ganar:

El jugador con la puntuación más alta al final de la 
partida será el ganador. En caso de empate, el 
jugador con el mayor número de conejos gana. Si 
aún hay empate, el jugador con la menor cantidad 
de bolitas sin recoger gana.

Si todas las situaciones anteriores suceden, la 
partida acaba en empate.
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Comodines:

Sirven como una 
unidad de cualquier 
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tienen los jugadores:

2 jugadores: 8 rondas        3 jugadores: 7 rondas 
4 jugadores: 6 rondas        5/6 jugadores: 5 rondas

Puntuación:

Un conejo se considera correctamente alimentado 
si se empareja con cartas de comida que coincidan 
con todos los símbolos que aparecen en la parte 
inferior de su carta.

Si un conejo necesita solo una unidad de un tipo 
de comida y el jugador tiene una carta con 
múltiples unidades, la carta solo podrá usarse para 
ese conejo. Cartas con más de una unidad de 
comida no pueden utilizarse para más de un 
conejo.

Los jugadores ganan 1 punto por cada símbolo de 
comida que aparezca en las cartas de conejo que 
consigan alimentar completamente.

Los jugadores restaran 2 puntos por cada conejo 
que no esté alimentado por completo.
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hasta 3 bolitas de conejo. Las bolitas de conejo 
recogidas otorgan +1 punto. Cada bolita de conejo 
no recogidas restan 1 punto.

Por último, si un jugador consigue que todos sus 
conejos (completamente alimentados o no) sean 
de diferente color, obtiene un bonus de 3 puntos.

Resumen de puntos:

+1 pt:   Por cada símbolo de comida en las cartas  
   de conejos completamente alimentados.
+3 pts:   Si todos los conejos conseguidos son de 
   diferente color.
+1 pt:     Por cada carta de bolita recogida.
-2 pts:    Por cada conejo no alimentado 
   completamente.
-1 pt:     Por cada carta de comida sobrante.
-1 pt:      Por cada de bolita de conejo no recogida.

Ejemplo de puntuación (partida de 6 
jugadores): Puntuación total = 7 puntos

Como ganar:

El jugador con la puntuación más alta al final de la 
partida será el ganador. En caso de empate, el 
jugador con el mayor número de conejos gana. Si 
aún hay empate, el jugador con la menor cantidad 
de bolitas sin recoger gana.

Si todas las situaciones anteriores suceden, la 
partida acaba en empate.
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Como ganar:

El jugador con la puntuación más alta al final de la 
partida será el ganador. En caso de empate, el 
jugador con el mayor número de conejos gana. Si 
aún hay empate, el jugador con la menor cantidad 
de bolitas sin recoger gana.

Si todas las situaciones anteriores suceden, la 
partida acaba en empate.
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Bunny Drops: Juego de cartas

Objetivo:

Consigue el mayor número de puntos alimentando 
a tus conejos. ¡Pero cuidado! Pierdes puntos por los 
conejos que no están bien alimentados, por el 
exceso de comida y por las bolitas no recogidas.

Preparación:

En partidas de 2 a 4 jugadores retira las cartas 
marcadas con un +5.

Baraja bien las cartas y coloca la pila en la mesa 
mostrando el lado rosa. Coloca tres cartas a la 
derecha de la pila para formar la cabecera de las 
tres columnas y tres cartas debajo de la pila para 
formar la cabecera de las tres  filas.

Rellena los nueve espacios entre las cabeceras con 
cartas de la pila, girando cada una de las cartas 
para que muestren la comida (fondo verde).
La cuadrícula inicial debe parecerse al siguiente 
diseño:

Zona de juego Anatomía de las cartas:

Comodines:

Sirven como una 
unidad de cualquier 
tipo de comida.

Bolitas de Conejo:
Cada carta de bolitas de conejo conseguida será un 
punto negativo al final de la partida, a no ser que 
se recoja. Las cartas de Escoba y Recogedor 
conseguidas limpian hasta 3 cartas de bolitas de 
conejo, convirtiéndolas en +1 punto cada una.

Desarrollo del juego:

Escoger a un jugador inicial. El juego continuará en 
el sentido de las agujas del reloj.
Durante el turno, el jugador debe escoger una fila 
o una columna, coger todas las cartas de ese fila o 
columna y colocarlas en su área de juego 
mostrando el mismo lado en que estaban 
colocadas en la cuadrícula (la de la cabecera por el 
lado rosa y las de comida por el lado verde).

Rellenar los espacios vacíos de cada fila o columna: 
• Si se ha escogido una fila, rellena los espacios con 

las cartas de la cabecera de las columnas, 
girándolas a su lado verde. 

• Si se ha escogido una columna, rellena los 
espacios con las cartas de la cabecera de cada fila, 
girándolas a su lado verde.

• Ahora coloca nuevas cartas de la pila de robo para 
rellenar los espacios de las cabeceras (de 
izquierda a derecha y de arriba a abajo).

La partida termina cuando se completen el 
número de rondas correspondiente según el 
número de jugadores. Todos los jugadores deben 
tener el mismo número de turnos. Las rondas 
pueden controlarse mediante las cartas rosas que 
tienen los jugadores:

2 jugadores: 8 rondas        3 jugadores: 7 rondas 
4 jugadores: 6 rondas        5/6 jugadores: 5 rondas

Puntuación:

Un conejo se considera correctamente alimentado 
si se empareja con cartas de comida que coincidan 
con todos los símbolos que aparecen en la parte 
inferior de su carta.

Si un conejo necesita solo una unidad de un tipo 
de comida y el jugador tiene una carta con 
múltiples unidades, la carta solo podrá usarse para 
ese conejo. Cartas con más de una unidad de 
comida no pueden utilizarse para más de un 
conejo.

Los jugadores ganan 1 punto por cada símbolo de 
comida que aparezca en las cartas de conejo que 
consigan alimentar completamente.

Los jugadores restaran 2 puntos por cada conejo 
que no esté alimentado por completo.
Los jugadores restaran 1 punto por cada carta de 
comida sobrante (independientemente de cuantas 
unidades de comida aparezcan en la carta).

Cada carta de Escoba y Recogedor puede limpiar 
hasta 3 bolitas de conejo. Las bolitas de conejo 
recogidas otorgan +1 punto. Cada bolita de conejo 
no recogidas restan 1 punto.

Por último, si un jugador consigue que todos sus 
conejos (completamente alimentados o no) sean 
de diferente color, obtiene un bonus de 3 puntos.

Resumen de puntos:

+1 pt:   Por cada símbolo de comida en las cartas  
   de conejos completamente alimentados.
+3 pts:   Si todos los conejos conseguidos son de 
   diferente color.
+1 pt:     Por cada carta de bolita recogida.
-2 pts:    Por cada conejo no alimentado 
   completamente.
-1 pt:     Por cada carta de comida sobrante.
-1 pt:      Por cada de bolita de conejo no recogida.

Ejemplo de puntuación (partida de 6 
jugadores): Puntuación total = 7 puntos

Como ganar:

El jugador con la puntuación más alta al final de la 
partida será el ganador. En caso de empate, el 
jugador con el mayor número de conejos gana. Si 
aún hay empate, el jugador con la menor cantidad 
de bolitas sin recoger gana.

Si todas las situaciones anteriores suceden, la 
partida acaba en empate.
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Bunny Drops: Juego de cartas

Objetivo:

Consigue el mayor número de puntos alimentando 
a tus conejos. ¡Pero cuidado! Pierdes puntos por los 
conejos que no están bien alimentados, por el 
exceso de comida y por las bolitas no recogidas.

Preparación:

En partidas de 2 a 4 jugadores retira las cartas 
marcadas con un +5.

Baraja bien las cartas y coloca la pila en la mesa 
mostrando el lado rosa. Coloca tres cartas a la 
derecha de la pila para formar la cabecera de las 
tres columnas y tres cartas debajo de la pila para 
formar la cabecera de las tres  filas.

Rellena los nueve espacios entre las cabeceras con 
cartas de la pila, girando cada una de las cartas 
para que muestren la comida (fondo verde).
La cuadrícula inicial debe parecerse al siguiente 
diseño:

Zona de juego Anatomía de las cartas:

Comodines:

Sirven como una 
unidad de cualquier 
tipo de comida.

Bolitas de Conejo:
Cada carta de bolitas de conejo conseguida será un 
punto negativo al final de la partida, a no ser que 
se recoja. Las cartas de Escoba y Recogedor 
conseguidas limpian hasta 3 cartas de bolitas de 
conejo, convirtiéndolas en +1 punto cada una.

Desarrollo del juego:

Escoger a un jugador inicial. El juego continuará en 
el sentido de las agujas del reloj.
Durante el turno, el jugador debe escoger una fila 
o una columna, coger todas las cartas de ese fila o 
columna y colocarlas en su área de juego 
mostrando el mismo lado en que estaban 
colocadas en la cuadrícula (la de la cabecera por el 
lado rosa y las de comida por el lado verde).

Rellenar los espacios vacíos de cada fila o columna: 
• Si se ha escogido una fila, rellena los espacios con 

las cartas de la cabecera de las columnas, 
girándolas a su lado verde. 

• Si se ha escogido una columna, rellena los 
espacios con las cartas de la cabecera de cada fila, 
girándolas a su lado verde.

• Ahora coloca nuevas cartas de la pila de robo para 
rellenar los espacios de las cabeceras (de 
izquierda a derecha y de arriba a abajo).

La partida termina cuando se completen el 
número de rondas correspondiente según el 
número de jugadores. Todos los jugadores deben 
tener el mismo número de turnos. Las rondas 
pueden controlarse mediante las cartas rosas que 
tienen los jugadores:

2 jugadores: 8 rondas        3 jugadores: 7 rondas 
4 jugadores: 6 rondas        5/6 jugadores: 5 rondas

Puntuación:

Un conejo se considera correctamente alimentado 
si se empareja con cartas de comida que coincidan 
con todos los símbolos que aparecen en la parte 
inferior de su carta.

Si un conejo necesita solo una unidad de un tipo 
de comida y el jugador tiene una carta con 
múltiples unidades, la carta solo podrá usarse para 
ese conejo. Cartas con más de una unidad de 
comida no pueden utilizarse para más de un 
conejo.

Los jugadores ganan 1 punto por cada símbolo de 
comida que aparezca en las cartas de conejo que 
consigan alimentar completamente.

Los jugadores restaran 2 puntos por cada conejo 
que no esté alimentado por completo.
Los jugadores restaran 1 punto por cada carta de 
comida sobrante (independientemente de cuantas 
unidades de comida aparezcan en la carta).

Cada carta de Escoba y Recogedor puede limpiar 
hasta 3 bolitas de conejo. Las bolitas de conejo 
recogidas otorgan +1 punto. Cada bolita de conejo 
no recogidas restan 1 punto.

Por último, si un jugador consigue que todos sus 
conejos (completamente alimentados o no) sean 
de diferente color, obtiene un bonus de 3 puntos.

Resumen de puntos:

+1 pt:   Por cada símbolo de comida en las cartas  
   de conejos completamente alimentados.
+3 pts:   Si todos los conejos conseguidos son de 
   diferente color.
+1 pt:     Por cada carta de bolita recogida.
-2 pts:    Por cada conejo no alimentado 
   completamente.
-1 pt:     Por cada carta de comida sobrante.
-1 pt:      Por cada de bolita de conejo no recogida.

Ejemplo de puntuación (partida de 6 
jugadores): Puntuación total = 7 puntos

Como ganar:

El jugador con la puntuación más alta al final de la 
partida será el ganador. En caso de empate, el 
jugador con el mayor número de conejos gana. Si 
aún hay empate, el jugador con la menor cantidad 
de bolitas sin recoger gana.

Si todas las situaciones anteriores suceden, la 
partida acaba en empate.
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Bunny Drops: Juego de cartas

Objetivo:

Consigue el mayor número de puntos alimentando 
a tus conejos. ¡Pero cuidado! Pierdes puntos por los 
conejos que no están bien alimentados, por el 
exceso de comida y por las bolitas no recogidas.

Preparación:

En partidas de 2 a 4 jugadores retira las cartas 
marcadas con un +5.

Baraja bien las cartas y coloca la pila en la mesa 
mostrando el lado rosa. Coloca tres cartas a la 
derecha de la pila para formar la cabecera de las 
tres columnas y tres cartas debajo de la pila para 
formar la cabecera de las tres  filas.

Rellena los nueve espacios entre las cabeceras con 
cartas de la pila, girando cada una de las cartas 
para que muestren la comida (fondo verde).
La cuadrícula inicial debe parecerse al siguiente 
diseño:

Zona de juego Anatomía de las cartas:

Comodines:

Sirven como una 
unidad de cualquier 
tipo de comida.

Bolitas de Conejo:
Cada carta de bolitas de conejo conseguida será un 
punto negativo al final de la partida, a no ser que 
se recoja. Las cartas de Escoba y Recogedor 
conseguidas limpian hasta 3 cartas de bolitas de 
conejo, convirtiéndolas en +1 punto cada una.

Desarrollo del juego:

Escoger a un jugador inicial. El juego continuará en 
el sentido de las agujas del reloj.
Durante el turno, el jugador debe escoger una fila 
o una columna, coger todas las cartas de ese fila o 
columna y colocarlas en su área de juego 
mostrando el mismo lado en que estaban 
colocadas en la cuadrícula (la de la cabecera por el 
lado rosa y las de comida por el lado verde).

 

Rellenar los espacios vacíos de cada fila o columna: 
• Si se ha escogido una fila, rellena los espacios con 

las cartas de la cabecera de las columnas, 
girándolas a su lado verde. 

• Si se ha escogido una columna, rellena los 
espacios con las cartas de la cabecera de cada fila, 
girándolas a su lado verde.

• Ahora coloca nuevas cartas de la pila de robo para 
rellenar los espacios de las cabeceras (de 
izquierda a derecha y de arriba a abajo).

La partida termina cuando se completen el 
número de rondas correspondiente según el 
número de jugadores. Todos los jugadores deben 
tener el mismo número de turnos. Las rondas 
pueden controlarse mediante las cartas rosas que 
tienen los jugadores:

2 jugadores: 8 rondas        3 jugadores: 7 rondas 
4 jugadores: 6 rondas        5/6 jugadores: 5 rondas

Puntuación:

Un conejo se considera correctamente alimentado 
si se empareja con cartas de comida que coincidan 
con todos los símbolos que aparecen en la parte 
inferior de su carta.

Si un conejo necesita solo una unidad de un tipo 
de comida y el jugador tiene una carta con 
múltiples unidades, la carta solo podrá usarse para 
ese conejo. Cartas con más de una unidad de 
comida no pueden utilizarse para más de un 
conejo.

Los jugadores ganan 1 punto por cada símbolo de 
comida que aparezca en las cartas de conejo que 
consigan alimentar completamente.

Los jugadores restaran 2 puntos por cada conejo 
que no esté alimentado por completo.
Los jugadores restaran 1 punto por cada carta de 
comida sobrante (independientemente de cuantas 
unidades de comida aparezcan en la carta).

Cada carta de Escoba y Recogedor puede limpiar 
hasta 3 bolitas de conejo. Las bolitas de conejo 
recogidas otorgan +1 punto. Cada bolita de conejo 
no recogidas restan 1 punto.

Por último, si un jugador consigue que todos sus 
conejos (completamente alimentados o no) sean 
de diferente color, obtiene un bonus de 3 puntos.

Resumen de puntos:

+1 pt:   Por cada símbolo de comida en las cartas  
   de conejos completamente alimentados.
+3 pts:   Si todos los conejos conseguidos son de 
   diferente color.
+1 pt:     Por cada carta de bolita recogida.
-2 pts:    Por cada conejo no alimentado 
   completamente.
-1 pt:     Por cada carta de comida sobrante.
-1 pt:      Por cada de bolita de conejo no recogida.

Ejemplo de puntuación (partida de 6 
jugadores): Puntuación total = 7 puntos

Como ganar:

El jugador con la puntuación más alta al final de la 
partida será el ganador. En caso de empate, el 
jugador con el mayor número de conejos gana. Si 
aún hay empate, el jugador con la menor cantidad 
de bolitas sin recoger gana.

Si todas las situaciones anteriores suceden, la 
partida acaba en empate.
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Bunny Drops: Juego de cartas

Objetivo:

Consigue el mayor número de puntos alimentando 
a tus conejos. ¡Pero cuidado! Pierdes puntos por los 
conejos que no están bien alimentados, por el 
exceso de comida y por las bolitas no recogidas.

Preparación:

En partidas de 2 a 4 jugadores retira las cartas 
marcadas con un +5.

Baraja bien las cartas y coloca la pila en la mesa 
mostrando el lado rosa. Coloca tres cartas a la 
derecha de la pila para formar la cabecera de las 
tres columnas y tres cartas debajo de la pila para 
formar la cabecera de las tres  filas.

Rellena los nueve espacios entre las cabeceras con 
cartas de la pila, girando cada una de las cartas 
para que muestren la comida (fondo verde).
La cuadrícula inicial debe parecerse al siguiente 
diseño:

Zona de juego Anatomía de las cartas:

Comodines:

Sirven como una 
unidad de cualquier 
tipo de comida.

Bolitas de Conejo:
Cada carta de bolitas de conejo conseguida será un 
punto negativo al final de la partida, a no ser que 
se recoja. Las cartas de Escoba y Recogedor 
conseguidas limpian hasta 3 cartas de bolitas de 
conejo, convirtiéndolas en +1 punto cada una.

Desarrollo del juego:

Escoger a un jugador inicial. El juego continuará en 
el sentido de las agujas del reloj.
Durante el turno, el jugador debe escoger una fila 
o una columna, coger todas las cartas de ese fila o 
columna y colocarlas en su área de juego 
mostrando el mismo lado en que estaban 
colocadas en la cuadrícula (la de la cabecera por el 
lado rosa y las de comida por el lado verde).

 

Rellenar los espacios vacíos de cada fila o columna: 
• Si se ha escogido una fila, rellena los espacios con 

las cartas de la cabecera de las columnas, 
girándolas a su lado verde. 

• Si se ha escogido una columna, rellena los 
espacios con las cartas de la cabecera de cada fila, 
girándolas a su lado verde.

• Ahora coloca nuevas cartas de la pila de robo para 
rellenar los espacios de las cabeceras (de 
izquierda a derecha y de arriba a abajo).

La partida termina cuando se completen el 
número de rondas correspondiente según el 
número de jugadores. Todos los jugadores deben 
tener el mismo número de turnos. Las rondas 
pueden controlarse mediante las cartas rosas que 
tienen los jugadores:

2 jugadores: 8 rondas        3 jugadores: 7 rondas 
4 jugadores: 6 rondas        5/6 jugadores: 5 rondas

Puntuación:

Un conejo se considera correctamente alimentado 
si se empareja con cartas de comida que coincidan 
con todos los símbolos que aparecen en la parte 
inferior de su carta.

Si un conejo necesita solo una unidad de un tipo 
de comida y el jugador tiene una carta con 
múltiples unidades, la carta solo podrá usarse para 
ese conejo. Cartas con más de una unidad de 
comida no pueden utilizarse para más de un 
conejo.

Los jugadores ganan 1 punto por cada símbolo de 
comida que aparezca en las cartas de conejo que 
consigan alimentar completamente.

Los jugadores restaran 2 puntos por cada conejo 
que no esté alimentado por completo.
Los jugadores restaran 1 punto por cada carta de 
comida sobrante (independientemente de cuantas 
unidades de comida aparezcan en la carta).

Cada carta de Escoba y Recogedor puede limpiar 
hasta 3 bolitas de conejo. Las bolitas de conejo 
recogidas otorgan +1 punto. Cada bolita de conejo 
no recogidas restan 1 punto.

Por último, si un jugador consigue que todos sus 
conejos (completamente alimentados o no) sean 
de diferente color, obtiene un bonus de 3 puntos.

Resumen de puntos:

+1 pt:   Por cada símbolo de comida en las cartas  
   de conejos completamente alimentados.
+3 pts:   Si todos los conejos conseguidos son de 
   diferente color.
+1 pt:     Por cada carta de bolita recogida.
-2 pts:    Por cada conejo no alimentado 
   completamente.
-1 pt:     Por cada carta de comida sobrante.
-1 pt:      Por cada de bolita de conejo no recogida.

Ejemplo de puntuación (partida de 6 
jugadores): Puntuación total = 7 puntos

Como ganar:

El jugador con la puntuación más alta al final de la 
partida será el ganador. En caso de empate, el 
jugador con el mayor número de conejos gana. Si 
aún hay empate, el jugador con la menor cantidad 
de bolitas sin recoger gana.

Si todas las situaciones anteriores suceden, la 
partida acaba en empate.
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Bunny Drops: Juego de cartas

Objetivo:

Consigue el mayor número de puntos alimentando 
a tus conejos. ¡Pero cuidado! Pierdes puntos por los 
conejos que no están bien alimentados, por el 
exceso de comida y por las bolitas no recogidas.

Preparación:

En partidas de 2 a 4 jugadores retira las cartas 
marcadas con un +5.

Baraja bien las cartas y coloca la pila en la mesa 
mostrando el lado rosa. Coloca tres cartas a la 
derecha de la pila para formar la cabecera de las 
tres columnas y tres cartas debajo de la pila para 
formar la cabecera de las tres  filas.

Rellena los nueve espacios entre las cabeceras con 
cartas de la pila, girando cada una de las cartas 
para que muestren la comida (fondo verde).
La cuadrícula inicial debe parecerse al siguiente 
diseño:

Zona de juego Anatomía de las cartas:

Comodines:

Sirven como una 
unidad de cualquier 
tipo de comida.

Bolitas de Conejo:
Cada carta de bolitas de conejo conseguida será un 
punto negativo al final de la partida, a no ser que 
se recoja. Las cartas de Escoba y Recogedor 
conseguidas limpian hasta 3 cartas de bolitas de 
conejo, convirtiéndolas en +1 punto cada una.

Desarrollo del juego:

Escoger a un jugador inicial. El juego continuará en 
el sentido de las agujas del reloj.
Durante el turno, el jugador debe escoger una fila 
o una columna, coger todas las cartas de ese fila o 
columna y colocarlas en su área de juego 
mostrando el mismo lado en que estaban 
colocadas en la cuadrícula (la de la cabecera por el 
lado rosa y las de comida por el lado verde).

Rellenar los espacios vacíos de cada fila o columna: 
• Si se ha escogido una fila, rellena los espacios con 

las cartas de la cabecera de las columnas, 
girándolas a su lado verde. 

• Si se ha escogido una columna, rellena los 
espacios con las cartas de la cabecera de cada fila, 
girándolas a su lado verde.

• Ahora coloca nuevas cartas de la pila de robo para 
rellenar los espacios de las cabeceras (de 
izquierda a derecha y de arriba a abajo).

La partida termina cuando se completen el 
número de rondas correspondiente según el 
número de jugadores. Todos los jugadores deben 
tener el mismo número de turnos. Las rondas 
pueden controlarse mediante las cartas rosas que 
tienen los jugadores:

2 jugadores: 8 rondas        3 jugadores: 7 rondas 
4 jugadores: 6 rondas        5/6 jugadores: 5 rondas

Puntuación:

Un conejo se considera correctamente alimentado 
si se empareja con cartas de comida que coincidan 
con todos los símbolos que aparecen en la parte 
inferior de su carta.

Si un conejo necesita solo una unidad de un tipo 
de comida y el jugador tiene una carta con 
múltiples unidades, la carta solo podrá usarse para 
ese conejo. Cartas con más de una unidad de 
comida no pueden utilizarse para más de un 
conejo.

Los jugadores ganan 1 punto por cada símbolo de 
comida que aparezca en las cartas de conejo que 
consigan alimentar completamente.

Los jugadores restaran 2 puntos por cada conejo 
que no esté alimentado por completo.
Los jugadores restaran 1 punto por cada carta de 
comida sobrante (independientemente de cuantas 
unidades de comida aparezcan en la carta).

Cada carta de Escoba y Recogedor puede limpiar 
hasta 3 bolitas de conejo. Las bolitas de conejo 
recogidas otorgan +1 punto. Cada bolita de conejo 
no recogidas restan 1 punto.

Por último, si un jugador consigue que todos sus 
conejos (completamente alimentados o no) sean 
de diferente color, obtiene un bonus de 3 puntos.

Resumen de puntos:

+1 pt:   Por cada símbolo de comida en las cartas  
   de conejos completamente alimentados.
+3 pts:   Si todos los conejos conseguidos son de 
   diferente color.
+1 pt:     Por cada carta de bolita recogida.
-2 pts:    Por cada conejo no alimentado 
   completamente.
-1 pt:     Por cada carta de comida sobrante.
-1 pt:      Por cada de bolita de conejo no recogida.

Ejemplo de puntuación (partida de 6 
jugadores): Puntuación total = 7 puntos

Como ganar:

El jugador con la puntuación más alta al final de la 
partida será el ganador. En caso de empate, el 
jugador con el mayor número de conejos gana. Si 
aún hay empate, el jugador con la menor cantidad 
de bolitas sin recoger gana.

Si todas las situaciones anteriores suceden, la 
partida acaba en empate.
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No completo
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(1 pto por
símbolo en

la carta)
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(3 bolitas

 recogidas)
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-1 pt

No recogida 
-1 pt

+3pts por tener colores distintos en las cartas

Completo
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(1 pto por
símbolo en

la carta)

No completo
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Bunny Drops: Juego de cartas

Objetivo:

Consigue el mayor número de puntos alimentando 
a tus conejos. ¡Pero cuidado! Pierdes puntos por los 
conejos que no están bien alimentados, por el 
exceso de comida y por las bolitas no recogidas.

Preparación:

En partidas de 2 a 4 jugadores retira las cartas 
marcadas con un +5.

Baraja bien las cartas y coloca la pila en la mesa 
mostrando el lado rosa. Coloca tres cartas a la 
derecha de la pila para formar la cabecera de las 
tres columnas y tres cartas debajo de la pila para 
formar la cabecera de las tres  filas.

Rellena los nueve espacios entre las cabeceras con 
cartas de la pila, girando cada una de las cartas 
para que muestren la comida (fondo verde).
La cuadrícula inicial debe parecerse al siguiente 
diseño:

Zona de juego Anatomía de las cartas:

Comodines:

Sirven como una 
unidad de cualquier 
tipo de comida.

Bolitas de Conejo:
Cada carta de bolitas de conejo conseguida será un 
punto negativo al final de la partida, a no ser que 
se recoja. Las cartas de Escoba y Recogedor 
conseguidas limpian hasta 3 cartas de bolitas de 
conejo, convirtiéndolas en +1 punto cada una.

Desarrollo del juego:

Escoger a un jugador inicial. El juego continuará en 
el sentido de las agujas del reloj.
Durante el turno, el jugador debe escoger una fila 
o una columna, coger todas las cartas de ese fila o 
columna y colocarlas en su área de juego 
mostrando el mismo lado en que estaban 
colocadas en la cuadrícula (la de la cabecera por el 
lado rosa y las de comida por el lado verde).

 

Rellenar los espacios vacíos de cada fila o columna: 
• Si se ha escogido una fila, rellena los espacios con 

las cartas de la cabecera de las columnas, 
girándolas a su lado verde. 

• Si se ha escogido una columna, rellena los 
espacios con las cartas de la cabecera de cada fila, 
girándolas a su lado verde.

• Ahora coloca nuevas cartas de la pila de robo para 
rellenar los espacios de las cabeceras (de 
izquierda a derecha y de arriba a abajo).

La partida termina cuando se completen el 
número de rondas correspondiente según el 
número de jugadores. Todos los jugadores deben 
tener el mismo número de turnos. Las rondas 
pueden controlarse mediante las cartas rosas que 
tienen los jugadores:

2 jugadores: 8 rondas        3 jugadores: 7 rondas 
4 jugadores: 6 rondas        5/6 jugadores: 5 rondas

Puntuación:

Un conejo se considera correctamente alimentado 
si se empareja con cartas de comida que coincidan 
con todos los símbolos que aparecen en la parte 
inferior de su carta.

Si un conejo necesita solo una unidad de un tipo 
de comida y el jugador tiene una carta con 
múltiples unidades, la carta solo podrá usarse para 
ese conejo. Cartas con más de una unidad de 
comida no pueden utilizarse para más de un 
conejo.

Los jugadores ganan 1 punto por cada símbolo de 
comida que aparezca en las cartas de conejo que 
consigan alimentar completamente.

Los jugadores restaran 2 puntos por cada conejo 
que no esté alimentado por completo.
Los jugadores restaran 1 punto por cada carta de 
comida sobrante (independientemente de cuantas 
unidades de comida aparezcan en la carta).

Cada carta de Escoba y Recogedor puede limpiar 
hasta 3 bolitas de conejo. Las bolitas de conejo 
recogidas otorgan +1 punto. Cada bolita de conejo 
no recogidas restan 1 punto.

Por último, si un jugador consigue que todos sus 
conejos (completamente alimentados o no) sean 
de diferente color, obtiene un bonus de 3 puntos.

Resumen de puntos:

+1 pt:   Por cada símbolo de comida en las cartas  
   de conejos completamente alimentados.
+3 pts:   Si todos los conejos conseguidos son de 
   diferente color.
+1 pt:     Por cada carta de bolita recogida.
-2 pts:    Por cada conejo no alimentado 
   completamente.
-1 pt:     Por cada carta de comida sobrante.
-1 pt:      Por cada de bolita de conejo no recogida.

Ejemplo de puntuación (partida de 6 
jugadores): Puntuación total = 7 puntos

Como ganar:

El jugador con la puntuación más alta al final de la 
partida será el ganador. En caso de empate, el 
jugador con el mayor número de conejos gana. Si 
aún hay empate, el jugador con la menor cantidad 
de bolitas sin recoger gana.

Si todas las situaciones anteriores suceden, la 
partida acaba en empate.
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