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Chile es uno de los paises con mayor grado de endemismo, es decir, que un alto porcentaje de las especies no se encuentrém"a,—
en otras partes del planeta. En “Kurriif: Roll and Write”, los jugadores tomarén el rol de fotégrafos que se internardn enuna

—

eserva bioldgica chilena, en bisqueda de un huemul [lamado Kurriif y del abejorro nativo (Bombus dahlbomii), ambos

ctualmente en peligro de extincién.
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El objetivo de este juego es encontrar al huemul y al abejorro, pero durante (-‘Z‘l trayecto, los jugadores intentaran registrar la

mayor cantidad de especies posible, de los distintos niveles tréficos: Productores (1), Herbivoros (2), Depredadores (3) y
Descomponedores (4).

COMPONENTES NECESARIOS PARA JUGAR  _ .% T
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- 1 Hoja de Exploracidn por persona, que contiene:

- El Mapa, dividido en cuatro ecosistemas: Bosque Himedo, Montafia, Rio y Pampa.
- La Zona de Observacion.

- El Almanaque de Exploracién.

- Contador de Consejos Mapuche.

- Contador de Pisadas.
- Contador de Desechos.

-1 Guiadela Reservg, que contiene los distintos senderos que puede trazar el jugador segln su tirada de dados.

- 1 Lapiz para cada Jugador(a). \\// 7% ‘AaPa A
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- Cada jugador toma un Lapiz y una Hoja de Exploracion.
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- Se debe ubicar en el centro de la mesa una Guia de la Reserva y los dos Dados. - 7

- Cada jugador marca en el mapa su entrada a la reserva, que sera su Campamento
Base. Esto se hace rellenando uno de los espacios ubicados en el punto medio de . 7 N
cada uno de los lados del mapa, representados por semicirculos oscuros.

- Si hay entre 2 y 5 jugadores, cada jugador pasa su mapa al jugador de su derecha ]
quien dibuja una “H” y una “A”, simbolizando la ubicacién del Huemul “Kurrif” y
del Abejorro Chileno respectivamente, en cualquiera de los espacios del mapa. b A

*Nota: Para partidas en solitario o en grupos de mds de cinco personas, cada jugador ubica la “H” y la “A” a una distancia
minima de ocho espacios del Campamento Base, desde su posicion de entrada.

HOUA DE EXPLORACION GUIiA DE LA RESERVA
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~ sendero dibujado. Si dicho sendero esta entre 2

- Cada jugador escoge uno de %os regultados para que sea su dado activo y el resultado del otro dado se debe anotar en el

o |

- Uno de los jugadores debe lanzar los dados, sin importar quién. jTodos los jugadores comparten el resultado de la tirada!

ontador de Desechos (ver seccidn ontador de De‘sechos).

N EL DA ACTi E DEBEN REAI.iéAR DOS ACCIONES:

1° Dibujar un sendero en el mapa:

ibujar el sendero de *a Gura de la Reserva correspondiente al resultado del dado activo en el mapa, utilizando lineas rectas que
;}raviesen los espacios y marcando las pisadas con dos lineas perpendiculares. Se puede dibujar un sendero desde el punto de
partida (Campamento Base) o‘a partir de los extremos de un sendero ya dibujado y no quede superpuesto a uno dibujado
ﬂreviamenqe. Si el dado activo es un seis (6), se puede elegir entre las dos opciones representadas en la Guia de la Reserva.

Los sender&s se pueden girar y voltear (como un reflejo), mas no cambiar la distribucién de las pisadas. Si aln asi es imposible
dibujar un sendero, con cualquiera de los dos dados, el jugador solo elige el dado para anotar en el Contador de Desechos.

Cada vez que se dibuja un sendero en el drea del parque, se debe registrar en el Almanaque de Exploracion una especie nativa que

tenga el mi‘smo imbolo del ecosistema explorado. Si el sendero queda entre dos o mas ecosistemas diferentes, se elige una

especie de é;ualquiera de esas regiones. Si no quedan especies disponibles para marcar, simplemente se pierde la oportunidad de
dejar ese registroi.
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DADO ACTIVO

SiMBOLOS DE PiSADAS:

“ Los simbolos de pisadas permiten ejecutar acciones adicionales muy importantes durante el juego. Lo principal es

®  que para fotografiar y registrar al Huemul (H) o al Abejorro (A), se debe hacer coincidir el simbolo de pisadas con el
espacio en que se ubican estas especies. De la misma forma, si se desea apagar una Fogata 3 o recoger una Basura @ , se
debera hacer coincidir el simbolo de pisadas con los espacios correspondientes.
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2° R t la Z d
egistrar un numero en la Zona de \\\Observacién

Observacion o ganar Consejo Mapuche:
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Z0NA DE OBSERVACION
Si el resultado del dado activo es 1, 2, 3 o 4, se

debe anotar ese nlmero en la Zona de
Observacién, en el area que coincida con el

ecosistemas, se elige cualquiera de ellos. Se
pueden avistar especies nativas adicionales si se
cumple alguno de los siguientes requisitos:

’ ‘ ’ ‘ . 74
- Trio dfl numeros iguales: Se fotografia una
especie adici+nal de cualquier simbologia, y se
marca en\el Almanaque de Exploracion.

LY
- Escala de niimeros adyacentes (1-2-3-4): Se
" fotografian dos  especies adicionales de IMPORTANTE: Se deben marcar los trios y las escalas canjeados
'&hl%uie simbologia, y se marcan en el unavezse registran las especies adicionales. Un niimero utilizado wi
‘ naque de Exploracién. en un trio o escala, no puede ser utilizado nuevamente. ‘
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CONTADOR DE CONSEJOS MAPUCHE

Si el dado activo es !'q‘ 0 6 se obtendra adicionalmente un Consejo Mapuche, el cual debe registrarse en el contador de Consejos
Mapuche trazando una raya en diagonal en este. Para canjear estas bonificaciones, se debe trazar otra diagonal en el contador,
completando una equis (X). Se pueden canjear en cualquier momento de la ronda, de la siguiente forma:

- 2 Consejos Mapuche: Otorgan una marca de pisadas adicional, la cual se podra dibujar en cualquier espacio de un sendero que

‘obtienen el beneficio. Al completarse un ecosistema que ya fue llenado por otro jugador, no se obtienen bonificaciones. —

no tenga pisadas o también para rellenar un espacio sin sendero o desechos, adyacente a un sendero ya dibujado. Se pueden
' canjear hasta 3 pisadas extra durante la partida.

-4 Consejos Mapuche: Otorgan un sendero extra de la Guia de la Reserva, a eleccion del jugador, para dibujar en el mapa.

Cuando un(a) jugador(a) es el primero en completar un ecosistema del mapa sin dejar espacios vacios, obtiene 2 Consejos

Mapuche. Si durante “a misma ronda, mas de un(a) jugador(a) logra completar el mismo ecosistema del mapa, tales jugadores

% \ CONTADOR DE DESECHOS
- )
Consejos Mapuche ®®®®® = ‘ Se rellena a partir de los dados descartados, anotando los
@ OOOOO 9 ) | A resultados de manera consecutiva, y comenzando por el primer
I = & OOOOO ‘ / cuadro superior izquierdo (Pampa). Los dados descartados

generan desechos de la siguiente forma:

- Basuras: Si un jugador registra 3 niimeros iguales, el jugador
a su derecha le marca una Basura en sumapa con la letra “B”,
en un espacio del ecosistema cuyo simbolo coincida con el
Gltimo numero registrado, y que esté vacio (sin sendero,
desecho o animal).

- Fogatas: Si un jugador registra 4 numeros distintos
consecutivos, el jugador a su derecha le marca una Fogata en su
mapa con la letra “F”, en un espacio del ecosistema cuyo simbolo
coincida con el dltimo ndmero registrado, y que esté vacio.

De jugar en solitario, se debe colocar Basuras y Fogatas en los
espacios vacios del mapa, desde el espacio mas hacia arribay a la
izquierda; luego, se sigue el orden de la fila hacia la derecha. Si la
fila esta llena, se sigue con la siguiente siempre desde la izquierda.

IMPORTANTE: Cada numero igual consecutivo después
de obtener 3 iguales cuenta para una nueva Basura, asi

como cada numero distinto después de registrar 4 Inicialmente el mapa trae 2 Fogatas y 2 Basuras que deberan ser
distintos consecutivos cuenta para una nueva Fogata. combatidas, como se sefiala en la seccién Simbolos de Pisadas.
FiN DE LA PARTIDA

La partida acaba cuando cualquier jugador(a) completa tres ecosistemas del mapa. Los jugadores que lograron completar tres
ecosistemas (o incluso cuatro) durante dicha ronda, ganan 2 Consejos Mapuche por ecosistema completado, los cuales pueden
usarse para registrar los ultimos senderos o Marcas de Pisadas (si quedan disponibles).

Al jugar en solitario, la idea es tratar de completar todo el mapa, sin dejar espacios vacios. De no lograrlo, se registra la puntuacion
para intentar superarla la proxima vez.

PUNTOS DE ViCTORIA (PV)
Al final de la partida todos los jugadores deben contar sus Puntos de Victoria (PV), considerando sélo los ecosistemas
completados del mapa, es decir, que no tengan espacios vacios. Los PV se contabilizan de la siguiente forma:

-5 PV por avistar al Huemuly 5 PV por avistar al Abejorro: Se considera que estos animales fueron avistados si el espacio donde
se ubican se encuentra simultdneamente trazado por un sendero de la Guia de la Reserva y una marca de pisadas. Adem3s, se
debe poder trazar un “camino continuo de pisadas” (considerando diagonales) a partir del Campamento Base. }

- 1 PV adicional por cada especie marcada en el Almanaque de Exploracién.
' -2 PV menos por cada Fogata no apagada. \ A
-1 PV menos por cada Basura no recogida. 44

- 1 PV menos por cada espacio no explorado (vacio) en el mapa. NI ’( ;
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