ERA MESOZOICA AMERICA DEL NORTE

Juego competitivo de estrategia ligera de 2 a 5 jugadores

Disenado por Brett Harrison y Lex Terenchin
Paleoarte por Sergey Krasovskiy

Sois paleontélogos que liderdis la investigacién de vuestro departamento sobre la Era Mesozoica de América del Norte.
Usando vuestro equipo de trabajadores, recolectaréis fésiles, realizaréis investigaciones en el laboratorio y publicaréis vuestros
hallazgos en revistas cientificas. Competiréis para avanzar en el conocimiento dentro del campo de la Paleontologia.

El jugador con més puntos obtenidos con la publicacién de holotipos, contribuyendo a objetivos globales y logrando su objetivo

personal secreto serd el ganador.

15 cartas de Objetivos Globales 19 trabajadores, 3 en cada uno
i de los 5 colores de jugador

25 discos, 5 en cada uno de
los 5 colores de jugador

B~

25 cartas de Expedicién de
Campo

30 fichas de Hito, 6 por jugador

= PEDITION

12 dados de fésiles (4

morados, 4 azules, 4 verdes)

3 tableros de jugador, | en
cada uno de los 5 colores de
iugador

1 ficha de marcador de

‘ . . Holotipo

150 cubos (30 morados,
35 azules, 4O verdes y 45

blancos)

I 00000




PREPARACION DEL TABLERO PRINCIPAL

1.

=

10.

Selecciona el tablero de juego por el lado que muestra el nimero correcto de jugadores en la esquina superior izquierda y
colécalo en el centro de la mesa (el otro tablero se devuelve a la cojo).

Baraja las cartas de Expedicién de Campo en un mazo y colécalo boca abajo a la izquierda del tablero de juego.
Baraja las cartas de Rastros Fésiles en un mazo y colécalo boca abajo a la izquierda del tablero de juego.

Baraja las cartas de Objetivos Globales en un mazo y colécalo boca abajo en la parte superior derecha del tablero.
Reparte un nimero de cartas, igual al nimero de jugadores mads uno, boca arriba en la parte superior del tablero.

Borojo las cartas de Espécimen a en un mazo y colécalo boca abajo a la derecha del tablero.

Baraja las cartas de Obje'rivo Personal en un mazo y colécalo boca abajo a la derecha del tablero. NOTA: Deja un espacio
al lado de cada mazo para formar su propia pila de descarte.

Coloca los 12 dados de Fésiles cerca del tablero.

Separa los cubos por color y coloca las pilas cerca del

tablero para formar el Suministro. Los suministros de cubos de Investigacion y Fésiles se

oy consideran ilimitados. Si se agotan durante la partida, usar
*  Blanco - Inves’rlgomon i o
sustitutos adecuados hasta que se reponga el suministro

o

*  Puarpura - Trigsico d P
*  Azul - Jurésico \Luron © € Juego-

*  Verde - Cretdcico
Toma | cubo del Trigsico (ptrpura), 2 cubos del Jurésico (azul) y 3 cubos del Cretécico (verde) del Suministro y colécalos en

las Colecciones del Museo.

Coloca el tablero de Avance de Campo cerca de la parte inferior del tablero de juego. Coloca la ficha de Marcador de
Holotipo en el punto cero del tablero de Avance de Campo.

4 ol . " o . . N
¢ Estas indicaciones de preparacién son sugerencias, pueden adaptarse para que se ajusten al drea
\ )

b, de juego o preferencia.




/ PREPARACION DEL JUGADOR

Cada jugador escoge un color y de ese color recibe:

. Paleontélogo Estudiante Asistente
1 Tobler? de jugador de Posgrado  de Campo
3 trabajadores

9 discos

6 fichas de Hito

Cada jugador recibe también:
3 cartas de Espécimen aleatorias
2 cartas de ObJ'eTivo Personal aleatorias

Coloca a tu Paleontélogo y Asistente de Compo en la Sala de Departamento de tu tablero de jugador.
Coloca tu Estudiante de Posgrado en el drea marcada “Grad” en la esquina superior izquierda del tablero.
Coloca los 5 discos sobre los 5 circulos en Contribuciones de Objetivos Globales.

Coloca las 6 fichas de Hito a la derecha. Durante el juego, elegirds cudles mover a tu tablero.

Toma tus 3 cartas de Espécimen en la mano.

. o o wiE

" . , 7/

Elige | de las cartas de ObJe’rlvo Personal para quedartela y descarta la otra. Tu ¢"No hay limite de cartas en la
carta de Objefivo Personal es privada. Puedes mirar tus cartas de Espécimen para o N e s
decidir qué carta de Objetivo Personal conservar. '\\ocul’ros PETTS PR

-

Después de que todos los jugadores estén preparados, selecciona al azar un jugador
para que sea el jugador inicial.

DEPARTIVIENT LABORATORY

o0 M Research Tokens

»" Fossil Storage
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Global Objective Contributions




- RESUMEN

Durante HOLOTIPO, los jugadores se turnan, en el sentido de las agujas del reloj, colocando en el tablero principal a uno de sus

trabajadores de su Sala del Departamento para realizar una accién en ese lugar, o bien recuperar a todos sus trabajadores del
tablero principal. Una vez que un trabajador se ha colocado en el tablero y ha completado una accién, permanece alli y no se puede
volver a utilizar hasta que se haya devuelto a la Sala del Departamento del jugador (Desplazando o Recuperando). El juego puede
terminar de una de dos maneras:

*  ElMarcador de Holotipo llega al dltimo espacio en el tablero de Avance de Campo.
*  Se completan un nimero de cartas de Objetivos Globales igual al nimero de jugadores.

En cualquier caso, el juego termina inmediatamente y los jugadores proceden a calcular la puntuacién final. jEl jugador con mas
puntos de victoria ganal

DESARROLLO DE LA PARTIDA

En tu turno debes colocar exactamente un trabajador en una ubicacién del tablero para realizar una accién o bien recuperar a todos
tus trabajadores del tablero principal.

Si inicias el turno sin trabajadores disponibles en la Sala del Departamento, debes recuperar a todos los trabajadores del tablero y
colocarlos nuevamente en la Sala. También puedes optar por recuperar a todos los trabajadores del tablero en lugar de colocar un
trabajador. Cuando recuperas a todos los trabajadores ganas un cubo de Investigacién y finaliza el turno.

Cada ubicacién en el tablero de juego tiene uno o mds espacios para trabajadores, dependiendo de la cantidad de jugadores en la
por’rido.

Cada jugador tiene 3 tipos de trabajadores que coinciden con el color de su jugador: el Paleontélogo de tamafio grande, el Estudiante
de Posgrado de tamafio mediano y el Asistente de Campo de tamafio pequefio. Sélo el Paleontélogo y el Asistente de Campo estdn
disponibles al comienzo del juego.

Una vez que hayas completado 3 Holotipos (consultar pdgina 10), el Estudiante de Posgrado se desbloquea y se traslada a la Sala del
Depor’romen‘ro.

E

COLOCACION DE TRABAJADORES

Si hay espacios libres en la ubicacién que deseas usar debes T i A At Pt it m
: ” ; . ¢ La Regla de Jerarquia 3
colocar al trabajador en un espacio disponible. Si todos los 1
espacios de una ubicacién estén ocupados, la regla de jerarquia !
P =5k d ! 9 J .,q“ 1 Los Paleontélogos pueden
determina si se puede desplazar a un trabajador. Esta accién | AN ou
] W G ST . e I desplazar a cualquier otro ->
evuelve al trabajador a la Sala del Departamento de su | trabajador, incluidos otros
propietario y permite colocar al nuevo trabajador en el espacio | Paleontélogos.
ahora disponible. ;
) i Los Estudiantes de Posgrado >
| s6lo pueden desplazar a otros
: Estudiantes de Posgrado y a
1 Asistentes de Campo.
1
1
! -
| Los Asistentes de Campo
: s6lo pueden desplazar a otros
\  Asistentes de Campo. /




Se puede desplazar a trabajadores propios de un espacio siempre que se siga la Regla de Jerarqufa y no haya espacios libres en
esa ubicacién. Se pueden tener varios trabajadores ocupando diferentes espacios en una misma ubicacion.

Ejemplo A Ejemplo B

El jugador rojo quiere colocar a su Paleontélogo en la El jugador rojo quiere colocar a su Paleontélogo
ubicacién de Expediciones de Campo. en la ubicacién de Expediciones de Campo.
Dado que hay un espacio libre, el Paleontélogo rojo Dado que no hay un espacio libre, el jugador
debe utilizar el espacio disponible. rojo puede optar por desplazar a su propio

Estudiante de Postgrado o al Asistente de
Campo del jugador amarillo.

‘1'4
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El tablero principal tiene cinco ubicaciones diferentes para la colocacién de los trabajadores. La siguiente lista es una breve
descripcién de su uso durante el juego. Se dardn descripciones mas detalladas en las secciones especificas de cada ubicacion.

Laboratorio - Expediciones de

Campo -

Consigue nuevas

cartas de Consigue nuevos
Espécimen. cubos fésiles tirando
el dado.
** ;IUERSITY LIB;R\' Bibliofeco PUBLl;HlNG JIDUHN'ﬂ]. Publicqcién
k Universitaria - | Ak .E/ | Cientifica -
Consigue Publica holotipos

contribuye a los

Objetivos Globales.

nuevos cubos de
Investigacion.

Colecciones del Museo -

Cambia los cubos Fésiles de un color a ofro o
bien por cubos de Investigacion.
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LABORATORIO

S\ . s
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Colocar un trabajador en el Laboratorio te permite robar y descartar cartas de
Espécimen. Puedes tener cualquier cantidad de cartas de cualquier tipo en la mano, no

hay limite.

Las cartas descartadas deben colocarse boca arriba en la pila de descartes cerca del
mazo de Especimenes. La primera carta descartada inicia esta pila.

Al colocar a un trabajador en el Laboratorio, elige una de estas 3 acciones para ejecutar:

Robar y Descartar Cartas de Espécimen

Si colocas a un Paleontélogo o a un Estudiante de Posgrado, toma 3 cartas de la parte

superior del mazo de Especimenes.

Si colocas a un Asistente de Campo, toma 2 cartas.
A continuacién, debes descartar una carta boca arriba en la pila de descartes. No es necesario que sea una de las cartas que

acabas de ogregor a tu mano.

Paleontélogo / Estudiante de Posgrado - Toma 3 cartas de Espécimen. Descarta 1 carta.

Asistente de Campo - Toma 2 cartas de Espécimen. Descarta 1 carta.

Robar la Carta Superior de la Pila de Descartes

Toma la carta superior de la pila de descartes de especimenes.

Cualq‘uier Trabajador - Toma la carta superior de la pila de descarte de especimenes.

,DescorTor cartas puede ser importante

al final de la partida, ya que el coste

de Investigacién de cualquier carta de
Espécimen no publicada se descontard del

Descartar Cartas de Espécimen
Si colocas a un Paleontélogo o a un Estudiante de Posgrado, puedes descartar 2
cartas de Especimenes cualesquiera.

——— -

Si colocas a un Asistente de Campo, puedes descartar | carta de Espécimen de tu ¢ total de puntos.
N

-

mano.

Al descartar varias cartas, puedes elegir el orden en que las cartas se colocan en la pila de descartes.

Paleontélogo / Estudiante de Posgrado - Descarta hasta 2 cartas de Espécimen.

Asistente de Campo - Descarta 1 carta de espécimen.




Anatomia de una Carta de Espécimen

Coste de cubos Fésiles Nombre del Espécimen (Género)

- CHINDESAURUS
“ghost lizard™ - Lang & Murray, 1998 O\Edifor(es) 5 e

Coste de cubos de Investigacién

Traduccidn al latin

Tamafdo (en metros)

Lugares donde se han
encontrado Especimenes

Periodo Geoldqico

4

Dieta B 8 B Tipo

Puntos de Victoria

............................................Q.

“¢Que es la Era Mesozoica?” -

La Era Mesozoica duré aproximadamente Era Periodo

<
o

186 millones de afios, hace aproximadamente
de 252 a 66 millones de afios (Ma). La

Era Mesozoica se divide en tres perfodos

o~
o~

Cretdceo

145

geoldgicos: Tridsico, Jurdsico y Cretdcico.

Mesozoico

Los dinosaurios y reptiles marinos en Holotipo

201

se descubrieron en depésitos de estos periodos
de tiempo en América del Norte. Los colores

utilizados para los periodos geoldgicos en

252

o

Holotipo se basan en la Comisién para el Mapa

Geolégico del Mundo (CGMW).
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EXPEDICIONES DE CAMPO

Colocar a un trabajador en Expediciones de Campo te permite tomar cartas que a su vez te

permitirdn ganar cubos Fésiles. Cada carta de Expedicion de Campo representa una secuencia de
rocas con fésiles de una edad geoldgica especifica:: Tridsico, Jurdsico , o

Al colocar a un trabajador aqui, completa los siguientes pasos en orden:
1. Toma 1o 2 cartas de Expedicion de Campo (dependiendo del trabajador utilizado).

2 Elige 1 de las cartas extraidas para usar en la accién.
3. Sila carta es el Evento de Erosién, sigue las instrucciones que encontrards mas adelante.
4

Si la carta muestra un fcono de Rastros Fésiles, toma | carta de Rastros Fésiles y agregarla

a tu mano.
9. Recoge y lanza el nimero y el color de dados de Fésiles que se muestran en la carta.
6. Utiliza como desees cualquier ndmero de simbolos de volver a tirar que se muestren en la
carta (ver maés obojo). P RN

7. Coge del suministro la cantidad de cubos Fésiles igual a la cantidad de fésiles que se muestran en

N =1
@ = 2 Fésiles
@Q = 3 Fésiles

==
=1 Fésil del
Museo

N A

los dados. Los cubos deben coincidir con el color de los dados.

8. Coge la cantidad de cubos fésiles del Museo igual a la cantidad de iconos de Museo que se mues-
tran en los dados. Los cubos deben coincidir con el color de los dados y estar disponibles en el drea
de Colecciones del Museo.

9. Coloca todas las cartas de Expedicién de Campo en la pila de descartes.

10. Si alguna de las cartas extraidas es la de Evento de Erosién, baraja la pila de descartes y el mazo de
Expedicién de Campo actual para crear el nuevo mazo de Expedicién de Campo.

P

Paleontélogo/Estudiante de Posgrado - Toma 2 cartas de Expedicion de
Campo, elige 1, tira los dados de Fésiles y gana cubos Fésiles.

Asistente de Campo - Toma 1 carta de Expedicién de Compo. tira los dados de Fésiles y gana cubos
Fésiles.

7/
Los cubos fésiles se colocan en el Almacén de Fésiles de tu tablero de jugador. La cantidad de cubos que puedes
almacenar estd limitada a los espacios disponibles (8 espocios).
Cada vez que ganes cubos Fésiles puedes reorganizar los cubos que te quedas. Cuolquier exceso de cubos debe

-

N colocarse en el Museo.

~-

Evento de Erosién es una carta especial del mazo de Expedicién de Campo. La accién de esta carta

T4
Evento de Erosién permite realizar una accién en cualquier ofro lugar del tablero (qye no sea Expedicién de Cornpo).
El trabajador permanece en el espacio de Expedicién de Campo en el que se ha colocado. La otra
EROSION EVENT ubicacién seleccionada no necesita tener espacios libres disponibles. La accién elegida en la nueva
g =~ T ybicacion debe coincidir con el tipo de trabajador utilizado en la Expedicién de Campo, es decir, si
* Take an action at any location 1 z > A £ 4 A 3
(except Field Expeditions). @ € colocd a un Asistente de Campo, la ubicacién elegida debe usarse como si el Asistente de Campo
L" The action’s effect is based on - estuviera O”i
the Player Piece youused at
h Field Expeditions. -i
s @#. Al tomar dos cartas de Expedicién de Campo, se debe escoger enfre tirar los dados para la carta
Expedicién de Campo o usar la accién de carta Evento de Erosién, no se pueden hacer ambas cosas.

Una vez completada la accién elegida, foma el mazo actual de Expedicién de Campo, la pila de

descartes y la carta de Evento de Erosién y vuelve a mezclarlos para formar un nuevo mazo de
Expedicion de Campo. Esta reorganizacién ocurre incluso si se eligi¢ la otra accién de carta de

Expedicién de Campo.




Anatomia de una Carta de Expedicién de Campo

W EDICINE
TF(c))th?lATI%N \Nombre de la Formacién

oy ‘ : Intervalo de fechas hace
Millones de ARos

Late Cretaceous, 80 Mya - 74 Mya/

ALBERTA - CANADA

WU Areo Geogréfica

Periodo Geoléqico

Icono de Rastro Fésil

Los iconos de volver a tirar aparecen en algunas cartas de Expedicién de Campo. Cada icono que se
muestra permite volver a tirar un dado. Las repeticiones de tirada se pueden utilizar en cualquier
combinacién y en cualquier orden, es decir, si se tienen dos repeticiones de tirada, se puede elegir
recoger dos de los dados que se hayan tirado y volver a tirarlos, o se puede volver a tirar un dado, y

P S

luego volver a tirar el mismo dado.
N

-

BIBLIOTECAUNIVERSITARIA

Colocar un trabajador en la Biblioteca Universitaria te permite obtener cubos de
Investigacién. Estos cubos se colocan en el drea de Investigacién del tablero del jugador.
No hay limite en la cantidad de cubos de Investigacién que se pueden tener.

Colocar a un Paleontélogo o a un Estudiante de Posgrado te permite ganar 3 cubos de
inves’rigocién.

Colocar a un Asistente de Campo te permite ganar 2 cubos de investigacion.

3 Paleontélogo / Estudiante de Posgrado - Coge 3 cubos de

Investigacién del suministro.

2 Asistente de Campo - Coge 2 cubos de Investigacién del suministro.




PUBLICACIONCIENTIFICA

Colocar a un trabajador en esta ubicacién te permite publicar un Holotipo o contribuir en
un Objetivo Global. La ubicacién de Publicacién Cientifica estd restringida UNICAMENTE
a Paleontélogos y Estudiantes de Posgrado. Los Asistentes de Campo no se pueden colocar ni
realizar ninguna accién aquf.

Al colocar a un trabajador aquf puedes elegir Publicar un Holotipo o Contribuir a un Objetivo
Global pero no ambos.

Publicar un Holotipo

Solo puedes publicar un Holotipo durante tu turno. Para ello lleva a cabo los siguientes pasos:

1. Toma 1 carta de Espécimen de tu mano y colécala boca arriba sobre tu tablero de

jugador.

2. Gasta la cantidad y el tipo de recursos que se muestran en la carta. La carta de Espécimen boca arriba ahora pasa a ser un
Holotipo.

3. OPCIONAL: Si la tienes, agrega una sola carta Rastros Fésiles. Gasta | cubo Fésil del mismo color que tu holotipo. Los
Rastros Fésiles NO se pueden agregar a un Reptil Marino.

4. Avanza la ficha del marcador de Holotipo un espacio en el medidor de Avance de Campo.

5. Siacabas de publicar tu tercer holotipo, mueve a tu Estudiante de Posgrado a tu Sala del Departamento, puedes colocarlo
en tu préximo turno si lo deseas.

[N
‘ )i/ Paleontélogo / Estudiante de Posgrado - Publica 1 carta de Espécimen como Holotipo.
—

Rastros Fésiles es un tipo especial de carta que se puede agregar a la accién Publicar Holotipo y que otorga puntos de victoria
adicionales al final de la partida. Al publicar un holotipo puedes publicar a la vez un Rastro Fésil pagando | cubo Fésil adicional del
mismo color que el espécimen del holotipo.

Anatomia de una Carta de Rastros Fésiles

Coste de cubos Fésiles ] - AMBER“ Norh e s

Restriccién —
o Reptiles Marinos

AMBER
| Tipo




“Que es un Holotipo?” -

Es un espécimen Unico en el que se basa la descripcién de una nueva especie.

O 0 000000000600 0000060600060606060006060606060600000009090 90900

Tablero de Avance de Campo y Reabastecimiento del Museo

Cada vez que se publica un Holotipo mueve la ficha de Marcador de Holotipo un espacio hacia adelante en el tablero de Avance de

Campo.

Cuando la ficha de Marcador cae en un espacio con el icono de Reabastecimiento del Museo, realiza lo
siguienTe:
1. Devuelve todos los cubos Fésiles de las Colecciones del Museo al Suministro.
2. Toma 1 cubo del Trigsico (ptrpura), 2 cubos del Jurdsico (azul) y 3 cubos del Cretécico (verde) y
colécalos en las Colecciones del Museoonto the Museum Collections.

Cuando el Marcador aterriza en un espacio con el icono de Hito, cada jugador elige una de sus seis fichas de
Hito disponibles para agregar a su tablero de jugador. El efecto del Hito es una bonificaciéon permanente a las
acciones del jugador (ver mas oboJ'o).

Ventajas de Hitos

Consigue un cubo de Investigacién Aumenta 4 espacios tu Almacén
adicional cada vez que utilices la

de Fésiles. Utiliza esta drea para
Biblioteca Universitaria.

almacenar los 4 cubos Fésiles

adicionales.

En Expediciones de Campo, tras tirar los Tras resolver todas tus acciones en la
dados para obtener fésiles, consigue un | Colecciones del Museo, obtén | cubo

cubo Fésil adicional del mismo color.

incluida).

Al robar la carta superior de la pila de descartes del Laboratorio, puedes buscar en toda la pila de
descartes y seleccionar una carta de tu eleccién para agregarla a tu mano. Este Hito puede ser muy dtil
cuando tienes un Objetivo Personal que requiere cartas que aparecen con menos frecuencia en el mazo
de Espécimen.

Al robar cartas de Espécimen en el Laboratorio puedes coger y/o descartar una carta adicional. No es
necesario coger o descartar cartas adicionales. Esto NO afecta a la accién de coger la carta superior de
la pila de descartes.

Por ejemplo: un Estudiante de Posgrado en el Laboratorio que realiza la accién “Robar y descartar
cartas de Espécimen" podria realizar cualquiera de las siguientes combinaciones con este Hito.

A: Toma 3, Descartal  B: Toma 4, Descarta 1

C: Toma 3, Descarta 2 D: Toma 4, Descarta 2

L
oo 000

S

del

suministro de cualquier tipo (Inves‘rigocién




PUBLICACION CIENTIFICA (CONTINUACION)
Contribuir a un Objetivo Global

Las cartas de Objetivos Globales estan divididas en diferentes dreas de objetivos. Cada drea tiene un requisito especifico que debe

cumplirse. Cuando contribuyes a un objetivo global, coloca el disco que tienes més a la izquierda en tu tablero de jugador en el circulo
del drea elegida. Una vez que el drea de una carta de objetivo tiene un disco, esa drea no se puede volver a completar. Al final de la
partida se sumard a la puntuacién final de cada jugador el ndmero de puntos de victoria descubierto mds a la derecha en la seccién
de Contribuciones de Objetivos Globales del tablero.

Todos los holotipos y rastros fésiles publicados boca arriba en la mesa se pueden usar para cumplir con los requisitos de un drea,
incluso si los publicaron ofros jugadores. El uso de una carta para cumplir con los requisitos se conoce como referenciar.

Si solo haces referencia a las cartas publicadas por ti mismo para completar el érea del objetivo, no hay coste. Si haces referencia a
cualquiera de las cartas publicada por otro jugador, debes devolver 5 cubos de investigacién en el suministro. Hacer referencia a las
cartas NO impide que se haga referencia a ellas en turnos futuros.

Solo se puede contribuir una vez durante el turno. Para ello se llevan a cabo los siguientes pasos:

1. Seleccionar un drea en una carta de objetivo global. El 4rea no debe contener un disco y debes poder cumplir con el requisito
que se muestra en el drea.

2. Gastar 0 cubos de investigacion, si puedes hacer referencia solo a los holotipos y rastros fésiles publicados por ti mismo, o
3. Gastar 5 cubos de investigacién, si debes hacer referencia al menos a un holotipo y/o rastro fésil publicado por otro jugador.

4. Toma el disco més a la izquierda de tu tablero de jugador y cubre el circulo del drea objetivo que has cumplido.

d | @/ Paleontélogo / Estudiante de Posgrado - Contribuye a un drea de objetivo global. Paga 5 o
“ O cubos de investigacién en funcién de las cartas boca arriba a las que se hace referencia.
N {0] CEgIYEn on fUne . ez s e
Coloca tu disco lo més a la izquierda posible del tablero en el circulo del drea del objetivo que
se estds completando.

e N\
Anatomia de una Carta de Objetivo Global [ Se sugiere colocar las |
| cartas publicadas una
ADVANCEMENTS IN E encima de la otra si
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COLECCIONES DEL MUSEO | —

—— —— MUSEUM COLLECTIONS
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Colocar a un trabajador en las colecciones del museo permite intercambiar los |8 *i

cubos fésiles por otros cubos fésiles o canjear por cubos de investigacién. Si se
[

coloca un Paleontélogo o un Estudiante de Posgrado, se pueden realizar ambas
acciones. Si se coloca un Asistente de Campo, solo se puede elegir UNA accién.

Paleontélogo / Estudiante de Posgra - Intercambiar y Conjeor.

2B |
Asistente de Campo - Intercambiar o Canjear. Elige uno. -

Intercambio de Fésiles

Puedes intercambiar cualquier cantidad de cubos fésiles de tu tablero de jugador por cubos fésiles en las
. Colecciones del Museo, no puedes intercambiar con el suministro. El intercambio de fésiles utiliza la férmula
’ » | g # " X ’ & 3
' \\ de intercambio que se muestra a continuacién. Los cubos fésiles que intercambias se colocan en el drea de
”

. Colecciones del Museo y los cubos fésiles que se obtienen van al tG almacén de fésiles. No puedes tener mas
™,

cubos fésiles que tu limite de almacenamiento, el exceso de cubos fésiles debe devolverse al museo al final de
tu turno. Si no hay suficientes cubos fésiles de cierto tipo para que coincidan con la férmula de intercambio,
puedes aceptar recibir menos siempre que tu entregues la cantidad total.

Férmula de Intercambio
Cada cubo Trigsico se puede cambiar por hasta 2 cubos Jurdsicos o hasta 3 cubos Cretécicos
Cada 2 cubos del Jurdsico se pueden cambiar por 1 del Tridsico o hasta 3 cubos del Cretdcico

Cada 3 cubos del Cretdcico se pueden cambiar por 1 cubo Tridsico o hasta 2 cubos Jurdsicos
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Canjear Fésiles por Investigacién

Se puede intercambiar cualquier nimero de cubos fésiles por cubos de investigacién segan la formula de

N el . AT a ) i 5 3 57
rJ 2 canje. Los cubos fésiles canjeados se colocan en el drea de Colecciones del Museo. Los cubos de investigacién

obtenidos se toman del suministro y se agregan a tu drea de investigacion.

Nota - no se puede canjear cubos de investigacién por cubos fésiles.

Férmula de Canje
Cada cubo tridsico puede canjearse por 2 cubos de investigacion
Cada cubo jurdsico puede canjearse por 1 cubo de investigacion

Cada 2 cubos del Cretécico se pueden canjear por 1 cubo de Investigacion

-

N
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Los cubos fésiles colocados en las Colecciones del
Museo deben colocarse en el drea con el icono azul

del Museo.




- FIN DE LA PARTIDA

La partida termina de una de dos maneras:
*  La ficha de marcador de holotipo llega al dltimo espacio en el tablero de Avance de Campo.
*  Se colocan todos los discos en un nimero de cartas de Obje’rivos Globales igual al nimero de jugadores.

Cuando se cumple cualquiera de estas dos condiciones, la partida termina inmediatamente por lo que ningdn jugador puede jugar
mds turnos.
Calcula los puntos segdn:

Puntos de victoria de las publicaciones de Holotipo

Puntos de victoria bonificacién en los Fésiles publicados

* Puntos de victoria descubiertos més a la derecha en las contribuciones de Objetivos Globales
Puntos de victoria del Objetivo Personal
DESCUENTA el coste de cubos de Investigacién de cualquier carta de Espécimen que atn esté en tu mano (las cartas de

Rastros Fésil no cuentan).
En caso de empate, el jugador que tenga més cubos de Investigacién restantes es el ganador. Si persiste el empate, se

comparte la victoria.

Tipos de Puntuacién de Objetivo Personal

Hay dos tipos de cartas de Obje‘rivo Personal. Uno te da una cantidad de puntos segtn la cantidad de holotipos completados que
coincidan con el objetivo. El otro tipo requiere completar totalmente el Objetivo para ganar una cantidad determinada de puntos.

Anatomia de las Cartas de Obje'rivo Personal

o T—bmppd— Nombre del Objetivo
__Taxonomy ~—

Ovbjective: __ Publish
_Theropod Holotypes

Objective: :
—° 1 Triassic + 2 Jurvasic
+ 3 Cretaceous

Requisitos
del Objetivo _—

Progression:
b e
= —r Puntos de Victoria
3 ._H_g_h;_z_;ggi_:/j% Progression:
NS = q VPR A\ R . /
5k 14 \(PS® Wk 17 VPs N8

Ratio de Espécimen

880

/ /
{ Con Taxonomia de Terépodos: Con Sauria Evolution:

b Publicando 4 Terépodos obtienes
9 puntos. Publicando 6 Terépodos

obtienes 14 puntos ya que ese es el

: mdximo para esta carta.
Y
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1 Publicando al menos 1 Trigsico, al menos 2

1

| Jurdsicos y al menos 3 Cretdcicos, obtienes

: 17 puntos. Si alguna de estas condiciones no se
1
\

cumple, no obtendrds ningtn punto.
N
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Los iconos de ratio de Espécimen representan aproximadamente el porcentaje de cartas en el mazo de Espécimen que cumpliran
con el requisito del objetivo. Al elegir qué objetivo personal mantener al comienzo de la partida, estas proporciones, més las tres
cartas de muestra iniciales de cada jugador, son Gtiles para determinar qué objetivo serd el mas beneficioso para cada jugador al
final de la partida.

A continuacién, se ofrece un desglose de los iconos y sus porcentajes.

. O [] 10% - 23% . . O 24% - 38% . . . 39%-54%
~ VARIANTES

Variante Basal

La variante Basal es una versién esquelética del juego. Esta versién puede ser adecuada para aquellos que buscan un juego mas
simple para ensefiar a jugadores principiantes, jugadores jévenes o jugadores nuevos en el mundo de los juegos de mesa.

Para la versién Basal elimine todos los Objetivos Globales, Objetivos Personales e Hitos.

Variante Corta o Lorga

Los jugadores que deseen una partida mds corta pueden optar por usar el tablero de Avances de Campo para menos jugadores.
Por ejemplo, en una partida de 3 jugadores se podria usar el tablero para 4 jugadores para acortar el tiempo de la partida.
Viceversa, los jugadores pueden optar por utilizar un tablero de mayor nimero de jugadores para un juego més largo. Para un
juego més corto con 2 jugadores, usa la pista de 2 jugadores, pero elige un ndmero menor de holotipos para terminar.
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Iconos de Espécimen

E Terépodo @ Genasauro

Saurépodo Reptil Marino

Herbivoro Carnivoro

Omnivoro - Cuenta como ambos
Carnivoro y Herbivoro
para Objetivos Generales y Personales

i e

Iconos de Rastro Fésil

Rastro
Fésil

Ambar ~ Caprolita ﬂ

de Campo de Expedicién

Qi ©OE

Vielve & Toma una
tirar los carta de
Rastro Fésil

dados

Dados de ==~ Toma del Museo
Fésil: tira - un cubo Fésil del
los dados de m mismo color (si es
este color posible)

Ratios de Objefivos Personales (cartas que cumplen con el r‘ecLuisi‘ro)

B0 () M2-382 G@E 39%-54%

@) () 10%-23%

Obtén un cubo de
Investigacién adicional
cada vez que uses la
Biblioteca Universitaria.

Gana un cubo Fésil
adicional del mismo color
después de tirar los dados
para obtener fésiles en
Expediciones de Campo.

Al tomar la carta superior
de la pila de descartes

del Laboratorio, puedes
buscar en toda la pila de
descartes y seleccionar
una sola carta de tu
eleccién para agregarla a
tu mano.

t““t Huellas @(%% Mhevos

e e

Colores de los periodos

Tridsico

Jurésico

- -y

Cretécico

4 La regla de Jerarquia h

Los Paleontélogos pueden
desplazar cualquier tipo de
trabajador, incluyendo otros
Paleontélogos.

Los Estudiantes de Posgrado solo N
pueden desplazar a Estudiantes de
Posgrado o a Asistentes de Campo.

-

Los Asistentes de Campo ->

solo pueden desplazar a otros
Asistentes de Campo

N ; /

Iconos del tablero

Sin periodo

espechico

No puede ser
publicado con

v
C

Toma 2 cartas de Expedicién de Campo,
elige una, tira los dados Fésil que se
muestran en la carta

Toma 1 carta de Expedicién de Campo, tira
los dados Fésil que se muestran en la carta

Reptiles Marinos

Publica una carta de Espécimen como

holotipo, mueve la ficha de marcador un

=

Coste de publicar un Espécimen:
1 cubo Fésil extra del mismo color

ue el Espécimen
S P |

N

e

Iconos de seguimiento

Reabastecimiento

del Museo

Todos los
Jjugadores escogen
un Hito

Tu Almacén de Fésiles
aumenta en 4 espacios. Utiliza
esta drea para almacenar los 4
cubos Fésil adicionales.

Después de resolver todas tus
acciones en las Colecciones del
Museo, tfoma 1 cubo de cualquier
tipo (Inves‘rigocién incluida) ?]e
suministro.

Al tomar cartas de especimenes
en el Laboratorio, puedes robar
y/o descartar una carta adicional.
No es necesario tomar o descartar
cartas adicionales. Esto NO afecta
a la accién de tomar la carta
superior de la pila de descartes.

) |
L \
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espacio en el tablero de Avance de Campo

Contribuye al Objetivo Global pagando
5 cubos de Investigacién si se trata de
cartas publicadas por otros jugadores

[5] -

Toma 3 cartas de Espécimen en tu
mano, luego debes descartar 1 carta de
Espécimen cualquiera de tu mano

Toma 2 cartas de Espécimen en tu
mano, luego debes descartar | carta de
Espécimen cualquiera de tu mano

Toma la carta superior de la pila de
descartes de especimenes

Descarta hasta 2 cartas de Espécimen
de tu mano

Descarta | carta de Espécimen de tu
mano

Gana 3 cubos de Investigacién

Gana 2 cubos de Investigacion

Intercambia fésiles de tu almacén con
Fésiles en el Museo

Canjea fosiles de tu almacén con
el Museo para obtener cubos de
[nvestigacién del suministro




