


EL ORIGEN DE LAS ESPECIES

Por Gerard Ascensi y Ferran Renalias
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En el afio 1831 un joven naturalista, sin experiencia
y que recientemente habia finalizado sus estudios
en la universidad de Cambridge, recibié una
sorprendente carta que cambiaria su vida y el curso
de la historia de la cienci€harledDarwin, a sus 22

afios,

fue elegido cientifico del bergantin

corbetaBeagle

El Beagle, comandado por el teniente de navio
Robert Fitz Roy, partié del puerto de Devonport a
finales de 1831. Su misién edalinear mapas de

navegacion de la costa de la Patagonia y la Tierra

del Fuego

En el afio 1835, tras recorrer las costas

Sudamerianas, el Beagle llegé al extrafio y

ominoso archipiélago volcanico de las islas
Galdpagos. La observacion de las especies y la flora
de las islas, que en su aislamiento mostraban sutiles
diferencias de isla en isla, llevo al joven Darwin a
tener una idea ge revolucionaria la biologia: quiza
las especies no eran inmutables, quiza las especies

evolucionaban.

La semilla de su obra, El Origen de las Especies,
germiné en aquel viaje y décadas después la
biologia ya no tendria sentido sin la teoria de la

evolucbn.

"Estoy ansioso por ver las Islas Galapagdsreo
gue tanto la Zoologia como la Geologia deben ser
muy interesantes.*- Charles Darwin, Carta a su
hermana Catherine eagostode 1835.

1. COMPONENTES

- 1tablerode juego

- 9 cubosde maderaobservaciones dehabitat, en

4 colores diferentegl color por jugador)Uno de

los cubos de cada jugador sera utilizado para anotar
los puntos de victoria.

U
- 3discosde maderade objetivoseventosde la

ruta del Beagle
oo

- 18 cartas de cubierta del Beagle (cartas de
personajes \cartas deequajedel naturallsta)

a.4 cartas del diario de Darwin 51 NB A Yy Qa
denivel Q Disposicion de ldssetas de especie
iniciales.

b.3 cartas daliario deDarwin, Darwin"gournal(18
cartasconf |
1,2,3 (objetivos de la ruta del Beagleobjetivos
comunes y ocultos de especies)

c.4 cartas denivel 4de diario de DarwinDarwin’s
journal énuevo rumb@ (objetivo final)
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- 33 cartas de conocimiento ddiabitat con tres
dorsos diferentesegun el tipo de habitatl1 azul,
11amarillo, 11 verde)

31 losetas deespecies

1 barco de maderdBeagle)

A

2. OBJETIVO DEL JUEGO

Como el joven Darwin, los jugadores seguiran el

viaje del Beagle en el archipiélago de las Galapagos.

Realizardn observaciones sobre el habitat de las
islasy descubriran la historia natural d#iversas
especies. El jugador quiescubramas especies, y
ocssionalmente algunas especies concretas, sera el
ganador cuando el Beagle abandone las islas

3. PREPARAGN DE LA PARTIDA

1. Colocal el tablero en el centro de la mesa.

2. Cada jugador elige 9 cubos de
observaciéndel habitat en un color 1 se
coloca en lgposicion0 del marcador de
puntuacion El resto delos cubosde
observacién quedan en la reserva de cada
jugador.Devolvel las piezas de los colores
restantes a la caja si sois menos de 4
jugadores.

3. Barajadseparadamente lo8 mazos de
conocimiento del habitat seginsu color
(amarilloaire, azulagua. tierraverde)
Colocadlosen el lugar indicadoen el
tableroboca abajo.

Mezclad elmazo de cubierta del Beagle
(personajes y equipaje del naturalista
Colocad el mazo boca abajo en el espacio
indicado en el tablero y robad tres cartas,
poniéndolasbocarriba en el espaciode
cubierta del Beagldel tablero

Separad los mazos de diario de Darwin
segun el nivel indicado en la trasera de las
cartas(nivel 0, 1, 2, 3, 4).

Separaras losetas de especie de plantas
y coraliniciales(su anverso y reverso son
idénticosy tienen un tono de color distinto
al resto de losetds

Elegidaleatoriamente 1 de las cartas de
nivel 0. Esta carta indica en su anverso las
tres losetas iniciales dglantas y coraly

su colocacién en el area de exploracion
del tablero de juego En la imagen se
puede ver la disposicién recomendada
para la primera partida (si elegis esta
disposicion no hacéalta revelar ninguna
carta de nivel O del diario de Darwin).
Retirad el resto de las cartas de nivel 0 a la
caja del juego.

Tomad aleatoriamente una carta de nivel
1, otra de nivel 2 y otra de nivel 3, del
diario de Darwin y colocadlas boca arriba
en ellugar indicado en el tablergen caso
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icono de barco en su anversoEstas

cartas se ordenan cronolégicamente de
izquierda a derecha (cada carta muestra

una fecha y umamero de ordenque os

ayudara a colocarlasEn caso de jugar sin

f SELIyaisy RS aydsSgl a
las tres cartas con un icono de barco en su
anverso.

Cadacarta deldiario de Darwirde nivel 1,
2, 3 tieneasociada una localizacion en el
trayectode laruta del Beaglg(la fecha os
indica el lugar adecuado$®e coloca un



disco rojo demarcador deobjetivo intermedio-evento en cada una de ellas.

10. Sijugéisconla expansion de Nuevas especigsl diario de Darwin, sentregan3 cartas aleatoriamente
de diario de Darwima cada jugadomuna de nivel 1, otra de nivel 2, otra de nivés& mantienen ocultas
en la mano del jugador).

11. Elegir de manera aleatorima de las cartas de objetivo finatartas de diario de Darwin de nivel %
colocadla en el lugar indicado del tablero. Devolver el resto de las cartas de objetivo final a la caja

12. Colocar eBeagle en la primera casilla de la rutdel Beagld Sudamérica)

13. Preparaciénde la senda de evoluén:
Barajal las losetas deespecie (excepto las inicialey) creal dos pilas separadasdel mismo tamafio
apoximadamenteColocadlas fuera del tablero junde la casilla superior de la senda de evoludi@s. pilas han
de mostrarla cara de coste y recompensachxa losetgver apartado 4 de las reglas)
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Coged la loseta superior de la pila, manteniendo la cara de coste y recomyisiiga y
colocadlaen lacasilla inferior de la senda de evolucion.

Tomad unanueva losetay repetir elprocedimientoanterior. Importante: al ir llenando la
senda de evolucién, hasta ocupar las siete casillas que lo compietatis teneren cuenta el
nivel que cada loseta de especie muestra. El nivel \e@egpeesadqor el icono de tortuga de

la esquina inferior izquierda de cada losefd. colocar las losetas de especie deanque ir
ajustando la senda desde la loseta de nivel inferior a superior de arriba a bajo. En caso de tener
colocar una loseta de un nivel que yst&en el tablero, se debera colocar por encima de las
demds del mismo nivel.

Si es necesario, retroceder las losetas de nivel superior

Repetir el proceso hastguelas 7 posiciones de la senda@eluciénesténllenas.

14. Elespécimemmasevolucionadade la mesaerael jugador inicial En caso de duda, decidir al az&e
recibenlos bonus iniciales:

1.
2.

El primer jugador no recibainglinbonus.

Elsegundo jugador recibe un punt@oloca su marcador de puntos en la casilla 1 del marcador
de puntos del tablero.

El tercer jugador puede colocar un cutte observaciéren cualquiera de las tres losetds
especieniciales.

El cuarto jugador recibe un punto y puede colocar un cubo en cualquiera de las losetas
iniciales.







Disposicion inicial para una partida a 2 jugadores.







Las losetas de especi@nimales y plantagon el principal componente del juego. Los jugadores invesgéban
habitat de las especiegara ser capaces de descubririalievarlasal areade exploraciéndel tablera Al hacer
esto Ultimo ganaran puntos déctoriay recibieran en algunas ocasiones cartascdbiertadel Beagley/o de
conocimientosdel habitaty moveran el Beagle a través de las islas del archipiélago de las Gal@ptayoel
Beagle)
Cada loseta despecidiene dos caras:
- Cara de coste yecompensa se usa cuando el animal esta aln en la senda de evolucién, mostrado el
costede descubrirlgy la recompensgue otorga
- Cara de Especisse usa cuando el animal ya ha sido descubierto y estl areade exploraciordel
tablero. Cadacubo delos jugadores sobre la loseta, por su cara de especie, indicara la cantidad de
observaciones sobre Bhbitat que consigue el jugadoka suma de estas observaciones de habitat le
permitira pagar el coste de una nueva especie en la senda de evoluciéandlavarea de exploracion
segun unas reglas de adyacencia que mas adelante se describen

Lado coste El lado de especie determina la cantidad de iconos de habitat que ¢l jugador recibe en
a accion de Investigacion al colocar sobre la loseta un cul acion. Estos
Iadudn la accién de Investigacién al col bre la bo de observacion. E:
l(.L()man\A . it o 08 2 ci cubi
iconos permitiran pagar ¢l coste de una especie al Descubirla,

Los iconos muestran el coste de descubrir esta especie: |, Eui el ejemplo; el jogador vioicta 1a conscguido coldcat dos cubos de'ai ooloc
4 de habitat tie 1 de habitat de mar. 2 de cual uier'_‘l 3 5 ; L7 N sobre la loseta. Esto significa que en ese momento dispone de un total de 4

v 1Ta, 5 qf 5 2 - observaciones (iconos de hoja) de tierra y dos observaciones de agua (icono de
habitat . medusa), para pagar el coste de alguna loseta de la senda de evolucién y

descubrirla.

La ilustracion muestra la especic g o
3 Amblydiynchus . L -&

cuistatus

La parte inferior muestra los bonus que recibe el jugador al descubrir 7 "‘ "' . . i g ¢ e g E i E

csta espeie, pagando el costo de la parte superior. Es importante que
los iconos sean interpretados de izquierda a derecha,

i g & 3 Finalmente el jugador, que ha descubierta esta
El icono de tortuga indica dos cosas: el nivel de la 4, loseta de especie, desplaza dos espacio (como
. especie para ordenarlo en la senda de evolucion y los indica la doble flecha) el barco por la ruta del
puntos de victoria que el jugador recibe al descubrir Beagle del tablero de juego.
esta especic. El jugador, d(.\pucs toma
una carta de Conocimiento Después toma una carta
de color azul (agua) o de de Beagle a su eleccion
.~ color verde (tierra) a su de las tres disponibles
eleccion. estas cartas le . en el drea del Beagle
servirdn para cumplir el del tablero. estas cartas
objetivo final de la partida. permiten ciertos bonus
en las acciones,

La cantidad de punts (icono de tortugajjue otorgala losetade especiedeterming también, elnivel de la
especig(l, 2, 30 4).




—— El icono de tortuga muestra un nivklEse nivel determina su lugar en la senda de
evolucion (por debajo de los nivel2s3 y 4 y los puntos de victorid) querecibeel jugador al
descubrir esta loseta de especie

Por lacara de especie, la cantidad de iconos de habitat que muestre la loseta determina su(niveblo
icono =1, dos=2, tres=3).

4.1 LOSETAS DE PLANTA Y JOBSETAS INICIALES).

Las losetas delanta ycoral (acacia, calandiiem coral) sonlas losetas iniciales que estaran en el area de
exploracion del tablero al inicio de la partida. Estas losetas no tienen lado de coste y recompensa, sino que
ambas caras funcionan como la cdeaespecig/ se consideran de nivel 1

5. DESARROLLO DEL JUEGO

El juego se desarrolin turnos consecutivosn los que cada jugadatebe elegir ung sélo unalelas siguientes

dos accionesinvestigaciordel hbitat (investigar) descubrimientode la historia natural deina nueva especie
(descubrir) Empezando por el jugador inicial cada jugador elige una de las dos accidegsugs seigue el

orden de las agujas del reloj. Cuando el dltimo jugador ha realizado una de las dos posibles acciones se acaba la
ronda y se inicia una nueva ronda. Y agtesivamente, hastaue el barco de madera Beagle llega a la tltima
posicion de su rutareel tablero de juego y acaba la partida.



6. TURNO DE JUEGO
El jugador en activo debe elegir unalds siguientes dos acciondavestigacioro Descubrimiento

Después de la accién, continugweador a la izquierdascogiendo una de las dos acciones

6.1- Investigacdn (dd habitat en las losetasle especiedisponibles en el area de exploraciéon del tabléro
Investigar

- Coloca doscubosdel color del jugador activeen 2 losetas deespeciediferentesde nivel 1, 2 o ue
estén presentes en drea de exploracion del tablerblo es ningin impedimento que haya ntgos
de otro jugador o del mismo jugadoolocads previamente en la loseta de especie.
Si el jugador no tieneubossuficientes, puede recuperar hasta 2 de subospreviamentecolocados
sobre alguna o algunas tis losetas antede realizarla accion de investigacion.
Las losetas de especie de nivel 4 no proporcionan niogdocimiento del habitat y, por tanto, no
reciben cubos de observacién. Estas losetas ademas no pueden retirarse del area de exploracion una
vez hayan sido descubiertas.

- Opcional;jugar una o masartas de personajgue estén en su posesidrolo las cartas degersonaje,
las cartagle equipajedel naturalista sélo pueden utilizarse en la acciérddscubrimiento) El jugador
puede realizar la accion principal y las acciones de personaje en cualquier orden.

Accidn de investigar

El jugador violeta emplazada dos cubos
sobre dos lozetas: una de la especie
pmzony otra sobre la fragata real (los
cuboz de observacion siempre deben ir
sobre especies diferentes).

. Esto le permite reunir tres observacionss
de icono de hibitat tierra y tres de hdbitat

a3 ggé’ —
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Total de de aire y res de tierra

Tiene ademads en su drea de juego la carta de
personaje, Syms Covington, que le permuite
desplazar hasta dos cubos de observaciones
de una loseta de especiea a otra. Toma el
cubo de la mariposa azul y lo lleva a la de
Pinzones.

.. Aumenta en 1 sus
observaciones de
habitat aéreo

Es importante recordar que al ejecutar la accidn de investigar el jugador activo puede utilizar tantas cartas
de personaje como desee aprovechando las mejoras a la accién que estas cartas le ofrecen. Las cartas
pueden ser jugadas en el orden que se desee: antes o después de colocar los cubos de observacion
sobre las dos losetas elegidas. Los efectos de la cartas de personaje vienen explicadas en el apartado 9
y en el anexo 1 de estas reglas. Las cartas después de ser usadas se retiran del juego. Después usar
estas cartas, se retiran del juego.




6.2- Descubrimiento (de na nueva loseta de especie déela senda de evolucion Descubrir.

1. Eljugador activoescogeuna de las losetas despeciede entre las disponible¢las de los 4 espacios

inferioresen la senda de evolucignlLas de los tres espacisaperiores de la senda de evolugiéan
unicono demapa en su lado izquierdo, no estan alisponibles salvque el jugador posea una carta
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En la senda de evolucion, las losetas de
especie se ordenan de abajo a arriba
segtn el nivel de esa loseta (indicado
por el nimero dentro del icono de
tortuga)

L3N N )

Estos nimeros también indican los puntos de victoria
que el jugador recibe al descubrir una nueva loseta de
especie (es decir, al pagar su costo y llevarla al area de
exploracion). Los puntos recibidos se anotan
inmediatamente en el marcador de puntuacion

=

SENDA DE EVOLUCION.

Losetas de especie atin no disponibles
=y (salvo que el jugador tenga en su area de
juego la carta mapa)

N

Losetas de especie disponibles si el jugador
activo puede pagar su coste.

2. Despuégoloca laloseta de especielegidaen el area de exploracion déhblero pagandosucoste Es

decir, retirandode |a loseta/s de especie/s en el area de exploracién tantos cubos de observaciones

de su color como sean necesarias paragar el coste de la loseta elegida en la senda de evolucién

IMPORTANTE: ebste dela loseta de especie debe abonarssandocubos de observacitde sucolor
de la/s losetal s adyacentés al espacio en el que es colocada la loseta de especie elegida desde la

senda de evolucidfen cualquiersentido).

Los cubos de observacion utilizados para pagar el coste de la nueva loseta deesgeerea la reserva
personal del jugador que dispondréa de ellos en los siguientes turnos

Elcoste esta indicado en la parte superior de la loseta de especie por su lado deszustgpensguna
cierta cantidad de cada icono de habitat: aire, agua, tierneutro).



Algunas losetas de especie indican unroasti@con elicono(? Este costpuede
pagarse con cualquier combinad®oubos de observacion sabra loseta de
especie, por su cara de especiacanas de habitat tierra , aire o , agua

TRIPLE

La loseta de especielegidapuede ser colocada eano de los recuadrogspacios @l area de exploracidme
dos maneras

a. Ocupando un espaciwvaciodel area de exploracion inmediatamente adyacente a la/s loseta/s
de especie de las que ha retirado los cubos para asumir el coste de la loseta ahora ¢olocada




