¢ No os apettece leer las reqlas? Aqui tensis

un video explicativo. \?

Yanuin's (hoice - Keglas

Para 2-6 jugadores, edad 10+, 60-120 minutos

Tras millones de afos de terreno yermo en la Tierra, la vida animal esta finalmente emergiendo. Pero el mundo
todavia se esta formando y experimentando constantes cambios. Solo aquellas especies capaces de adaptarse a
las inestables condiciones podran sobrevivir para dejar su marca en la historia. iAqui esta tu oportunidad! Haz todo

lo posible para convertirte en la eleccion de Darwin. \

www.treecer.com

&

“Hay grandeza en esta concepcion de que la vida, con sus diferentes fuerzas, ha sido alentada en un corto nimero

de formas o en una sola, y que, mientras este planeta ha ido girando segun la constante ley de la gravitacion, se

han desarrollado y se estan desarrollando, a partir de un principio tan sencillo, infinidad de formas las mas bellas y
portentosas.”

- Charles Darwin, fundador de la biologia evolutiva moderna -
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237 Cartas de Animal 22 Cartas de Bioma

135 Cartas de Animal pequeiias (cabezas, alas, patas individuales y
colas) y 102 Cartas de Animal grandes (cuerpos y pares de patas)
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62 Fichas de Comida

40 Fichas de Comida con un valor de 1 (una hoja = una unidad
de plantas; un filete= una unidad de carne), 16 fichas con un
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valor de 2y 6 fichas con un valor de 3.
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Simbolos de Nutricion

Estos simbolos indican la dieta
de una especie animal y solo se
encuentran en las Cartas de Cabeza.

Q Herbivora
Carnivora
Q Omnivora

Explicacisn de los simbolos

Simbolos de Habilidad

Estos simbolos indican las habilidades que
tiene una especie animal y la fuerza de estas
habilidades.

' Correr ‘ Nadar
Vol Resistencia
olar v~ al frio
T = Resistencia
repar = alcalor

Simbolo de Fuerza de Competitividad

La Fuerza de Competitividad resume los atributos de masa muscular,
inteligencia, percepcidn sensorial, atague y defensa de una especie animal.

102 Puntos Darwin 1 Marcador de Primer Jugador

72 Marcadores de Jugador
6 colores, 12 de cada uno

Simbolos de Habilidad Especial

Una especie con un simbolo de Hab-
ilidad Especial en una de sus cartas
estd protegida de los depredadores.
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Explicaciin de lag cartas

Cartas de Animal

Corazones - El numero total de corazones en todas las cartas de una
especie animal indica la cantidad de comida requerida por esa especie

Nombre de la especie ademas de la carne proporcionada cuando esa especie sea comida. Una
Especie Animal que no tiene corazones, no necesita comida.

Simbolos de Fuerza \

Red eyed tree frog Simbolos de

m Habilidad

y -

de Competitividad
=
Simbolos de
Nutricion

Simbolos de Habilidad

Puntos de unidon para
las cartas de Animal

Cartas de Bioma

Nombre del bioma

Comida total suministrada
por el bioma

Adaptacion - Para determinar la Adaptacidn de una especie animal a un
Bioma determinado, se suman todos los simbolos de Habilidad en las
Cartas de Animal que componen dicha especie animal, gue coincidan con
los Simbolos de Habilidad mostrados en el centro de la carta de Bioma. Se
coloca una Ficha de Continente correspondiente junto a la especie con la
mayor Adaptacioén al bioma.

Especial

El nimero de Puntos Darwin que una
especie animal consigue cuando
gana el bioma. Se hace distincion
entre biomas facilmente accesibles
(2 puntos) y biomas de dificil acceso
(3 puntos).

Requisitos - Para sobrevivir en unbioma, las
especies deben tener ciertas habilidades,

mientras que otras habilidades estan
K/ completamente prohibidas. En algunos
biomas, los Requisitos estan separados

por una barra oblicua. En este caso, una
especie animal solo tiene que cumplir
uno de los Requisitos mostrados para
sobrevivir.



Preparacisn de lw portidn

La preparacidén de la partida y la explicaciéon de las reglas corresponden al juego base con 3-6 jugadores.
Los ajustes de las reglas para la version de dos jugadores, las reglas adaptadas para nifios (7+) y la version
cooperativa 2 contra 2 estan explicadas en el capitulo “Versiones del juego”.

Unjugador es elegido como el Director del Juego. Al final de cada Era, el Director del Juego debera
moderar las Fases de Evaluacion y Transicion.

Cada jugador recive todos los Marcadores de Jugador de un color determinado, junto con tres
Cartas de Referencia. (En una partida de 5-6 jugadores, los jugadores comparten de a dos un
juego de Cartas de Referencia)

Los mazos de cartas barajados (Cartas de Animal grandes, Cartas de Annimal pequefias, Cartas
de Evento, Cartas de Continente y Cartas de Bioma) se colocan en medio del area de juego.

Todas las fichas de Comida y Competitividad, asi como los Puntos Darwin, son ordenados y
colocados a disposicidn.

El nimero de Cartas de Bioma bocarriba depende del nimero de jugadores: Con 3-4 jugadores,
se usan 4 Cartas de Bioma, con 5-6 jugadores, 5 Cartas de Bioma. Las Cartas de Bioma se
colocan en la mesa por encimay por debajo de los mazos de cartas colocados en el centro. Las
Cartas de Bioma se colocan a laizquierda y a la derecha de los mazos colocados en el centro.

Se coloca una Ficha de Continente encima de cada Carta de Bioma. En una partida con 3-4
jugadores, 1 carta de Continente y su correspondiente Ficha de Continente no seran usadas.

En cada carta de Bioma viene indicada la cantidad de Fichas de Comida que debe colocarse
sobre ella.

Se establece una Zona de Intercambio, que consiste en una cantidad de Cartas de Animal igual
al nimero de jugadores + 2 (Cartas de Animal grandes y pequefas en una proporcion 50:50). Si
el nimero de Cartas Animales es impar, se colocan mas cartas pequefas que grandes.

Cada jugador coge 10 Cartas de Animal; esta serd su mano inicial. Las cartas se cogen
individualmente y pueden ser miradas de inmediato. Los jugadores son libres de escoger si
toman las cartas de forma consecutiva, alternadamente o simultdneamente. Para formar la
mano, las cartas pueden ser cogidas libremente de los dos mazos de Cartas de Animal. Sin
embargo, como para crear nuevas especies animales son necesarias tanto cabezas como
cuerpos, los jugadores deberan asegurarse siempre de coger cartas de ambos mazos.

El Director del Juego recibe el Marcador de Primer Jugador y comienza la partida.






(Csme Jugar

La partida se juega en sentido contrario a las agujas del reloj
y se desarrolla a través de 4 rondas, que son llamadas Eras.
Cada Era contiene 3 fases:

I. Fase de Accion: En la Fase de Accidn, nuevas
especies animales son creadas, mutadas o movidas
a otros biomas.

Il.Fase de Evaluacion: En la Fase de Evaluacion, se
determina qué especies se extinguen, cudles pueden
comer,y cudles son comidas. Cuanto mas exitosa sea
una especie en su lucha por la supervivencia, mas
Puntos Darwin recibira.

lll. Fase de Transicion: En |la Fase de Transicidn, se
roban nuevas Cartas de Evento y de Bioma, asi que
esta fase determinara de forma decisiva la siguiente
Era.

. Fuse de Aecidn

En la Fase de Accion, los jugadores pueden escoger entre 2
acciones adicionales (volver a robar Cartas e Intercambiar)
y 3 acciones principales (Crear, Mutar y Migrar).

Durante su turno, cada jugador realiza una accion principal.
Ademas, pueden optar por realizar una o ambas Acciones
Adicionales.

Si un jugador no quiere o no puede realizar una accion
principal en su turno, pasa su turno en esta Era y ya no
podra realizar ninguna accion durante esta Era (incluyendo
Acciones Adicionales). Una vez que todos los jugadores
hayan pasado, la Fase de Accion termina.

Acciones adicionales

1. Volver a robar cartas

Al principio de cada Era, los jugadores pueden escoger
entre mantener sus 10 Cartas de Animal o descartar todas
excepto unay robar otras 9 Cartas de Animal.

Esta accion adicional solo puede ser realizada por el jugador
una vez por Eray solo es posible si el jugador no ha realizado
ninguna otra accién antes. Sus cartas no deben haber sido
cambiadas.

Los jugadores pueden descartar sus Cartas de Animal
durante el turno de otro jugador, es decir, no tienen que
esperar a su turno.

Si unjugador es incapaz de crear ninguna especie animal en
la primera Era, puede descartar todas sus Cartas de Animal
y robarlas otra vez. Sin embargo, las 10 cartas tienen que ser
descartadas. El jugador afectado puede repetir este proceso
hasta que pueda crear al menos una especie animal.

Nota: Volier arobar cartas siempre deberia ser bien sopesado,
puesto que hacerlo podria empeorar la situacion.,



2. Intercambiar

Durante su turno, cada jugador puede intercambiar una
Carta de Animal con la Zona de Intercambio.

A este fin, el jugador coloca una carta de su mano en la
Zona de Intercambio y roba en su lugar una Carta de Animal
de cualquier tamafio o tipo.

Hasta el final de su turno, los jugadores tienen permitido
cambiar de opinidn, es decir, cancelar un intercambio, robar
una carta distinta o dejar otra carta enla Zona de Intercambio.
Esto deja de ser posible, una vez que los jugadores declaran
gue su turno a concluido.

Cualquier jugador que no ha pasado su turno es considerado
activo en la Era y tiene permitido intercambiar.

La Zona de Intercambio se renueva durante la Fase de
Transicion de cada Era y es provista de nuevas Cartas de
Animal. :

-




Acciones principales

Durante su turno, cada jugador puede realizar una accion
principal.

Una accion principal puede ser llevada a cabo por cada
especie animal en cada Era. Un animal puede ser creado,
mutado o migrar a otro bioma.

Nota: Para indicar que una especie ya ha realizado una accion
principal en una era, tras la accion principal, el Marcador de
]ajadar colocado sobre la especie es dado la vuelta hacia of
lado marcado con un tic,

1. Crear

Crear una Especie Animal significa colocarla en uno de los
biomas disponibles. La comida obtenida por la especie es
colocada junto a la Carta de Cabeza en forma de Fichas
de Comida. Las Fichas de Comida se cogen primero del
suministro ubicado sobre la Carta de Bioma. Si el suministro
esta vacio, se cogen las Fichas de Comida de las especies
animales del mismo bioma que tengan la Adaptacion mas
baja.

Las Especies Animales solo pueden ser colocadas en

biomas de los cuales puedan obtener suficiente comida

para si mismas y cuyos Requisitos puedan cumplir. Para
las carnivoras, las herbivoras y omnivoras cuentan como
potencial fuente de comida.

Cada especie debe tener una cabeza y un cuerpo.

Sputhern cassr-9 |

Whale shact®

by
B

Las Cartas de Cuerpo con sus Puntos de Unidny su posicion
determinan cuantas Cartas de Animal puede llegar a tener
una especie y qué partes del cuerpo se le pueden afadir.




Una Especie Animal puede tener, como maximo, una cabeza,
un cuerpo, dos pares de patas, alas y una cola.

Todos los nombres mostrados en las Cartas de Animal de
una especie deben estar alineados horizontalmente.

Las Especies animales no necesitan estar completas, lo
gue significa que los Puntos de Unién pueden permanecer
libres cuando se cologue una especie animal.

Un jugador debe formar completamente cada especie
animal durante un tnico turno, nunca durante varios turnos.

Para identificar una especie como suya, los jugadores
colocan, sobre cada uno de sus animales recién creados,
uno de sus Marcadores de Jugador con el lado marcado con
el tic hacia arriba,

Liemple - (reande wna nuevw especie animad

Es el turno de Christina y coloca un Chimpancé bongo alado en
el bioma de Selva tropical. Esta especie cumple los Requisitos
de este bioma facilmente, pues tiene multiples simbolos de
“Trepar’, “Correr”y “Volar”. Junto a la Carta de Cabeza del Bongo,
se coloca una Ficha de Comida con tres unidades de plantas (=3
hojas), porque la Carta de Cabeza tiene un simbolo de herbivoro
y se muestran 3 Corazones entre todas las Cartas de Animal.
Ademds, la Ficha de Continente perteneciente a este bioma se
coloca junto a esta nueva especie, porque ahora es la mejor
adaptada a este bioma, con una Adaptacion de 8 (4 simbolos
de “Trepar’. 2 simbolos de “Correr” y 2 simbolos de “Volar”). Por
ultimo, Christina coloca sobre su nueva especie su Marcador de
Jugador, con el lado marcado con el tic hacia arriba.




2. Mutar

Mutar una especie animal implica que el jugador puede llevar
a cabo 1 o 2 mutaciones como maximo en una especie
animal que le pertenezca. Existen 3 tipos de mutaciones:

1. Eliminar: Se elimina una Carta de Animal de una espe-
cie sin ser reemplazada.

2. Anadir: Se coloca una Carta de Animal en un Punto de
Unién no ocupado.

3. Reemplazar: Se reemplaza una Carta de Animal por
otra Carta de Animal similar ya colocada; por ejemplo,
una Carta de Cabeza por otra Carta de Cabeza.

Nota: EL reemplazo de una Carta de Cuerpo solo se permite

8¢ la nueva Carta de Cuerpo es compalible con los Funtos de

Union de lodas las cartas de partes del cuerpo ya colocadas

(patas y cola).

é}gmp/& - Yutar

Las Cartas de Animal quitadas de una especie animal poruna
mutacion (eliminadas o reemplazadas) son descartadas.

Siun jugador realiza 2 Mutaciones sobre una de las especies
animales durante el mismo turno, se dice que ha hecho una
Doble Mutacidn.

Para una Doble Mutacion, se debe pagar hasta 3 Puntos
Darwin que estén colocados sobre la especie. Las especies
con 3 0 mas Puntos Darwin colocados sobre ellas pagan
3 Puntos Darwin por la Doble Mutacion. Las especies con
menos de 3 Puntos Darwin pagan todos los que tengan.

Las Dobles Mutaciones, al igual que las Mutaciones Simples,
se realizan un mismo turno.

Tras una Mutacién Simple o Doble, una especie animal debe
ser capaz de obtener suficiente comida para si misma y
cumplir los Requisitos del bioma.

Christina quiere mutar las patas de su Chimpancé bongo alado debido al Cambio de biomas. Reemplaza las patas del Chimpancé por
las patas del Alcatraz patiazul. Ademads, coloca las patas del Gran pelicano blanco en el Punto de Union que ha quedado libre. Por esta
mutacion doble, Christina debe pagar los 3 Puntos Darwin situados sobre la especie animal. Debido a esta mutacion doble, esta especie
ahora solo necesita dos unidades de plantas. Finalmente, se da la vuelta al Marcador de Jugador hacia el lado marcado con el tic.




3. Migrar

Cuando se migra, los jugadores mueven una de sus especies
de su bioma original a cualquier otro bioma existente.
Las Fichas de Continente y de Comida pertenecientes a la
especie animal permaneceran en el bioma original y no se
desplazaran de este.

Las especiesanimales solo podran ser desplazadas abiomas
en los que sean capaces de obtener suficiente comida para
si mismas y satisfacer los Requisitos del bioma.

. Fage de Evaluacion

La Fase de Evaluacion se divide en 5 pasos y es moderada
por el Director de |uego.

1. Comprobacion de los Requisitos

En este paso, los jugadores comprueban qué especies
animales cumplen los Requisitos de los biomas. Las
especies que no cumplan los Requisitos de su bioma moriran
inmediatamente.

Cuando una especie muere, independientemente de la
causa (es decir, por no cumplir los Requisitos, por inanicion,
por ser devorada o por efecto de una Carta de Evento), sus
Cartas de Animal son distribuidas a las correspondientes
pilas de descarte. El jugador recupera suMarcador de Jugador
y ademas, obtiene 1 Punto Darwin si la especie animal tenia
uno o mas Puntos Darwin sobre ella en ese momento. El
jugador puede poner ese Punto Darwin enfrente de él; ya no
puede perderlo. Sin embargo, los Puntos Darwin restantes
se pierden y son devueltos al suministro.

2. Evaluacion de la comida

Durante este paso, los jugadores evallan que especies
pueden comer, cudles son devoradas y cuales se mueren.

La evaluacion de los herbivoros y omnivoros se realiza
antes que la de los carnivoros.

Los herbivoros que tengan suficientes Fichas de comida
junto a ellos sobreviven. Los herbivoros que no hayan sido
capaces de obtener suficientes unidades de comida para si
mismos se extinguen y son descartados.

Los omnivoros que tengan suficientes Fichas de Comida
junto a ellos sobreviven. Los omnivoros que no hayan sido
capaces de obtener suficientes unidades de plantas y/o
carne para si mismos se extinguen y son descartados.

Los carnivoros que tengan suficientes Fichas de Comida
junto a ellos sobreviven. Si no hay suficientes unidades de
comida junto a un carnivoro, el jugador debe comprobar si
el carnivoro puede comerse a uno o mas de los herbivoros
y omnivoros supervivientes para completar sus Requisitos
de comida.

Si un carnivoro no puede compensar la cantidad de comida
que le falta comiendo herbivoros u omnivoros, muere él
junto con toda especie animal a la que se haya comido.
Todos los carnivoros en este bioma con una Adaptacion
menor también mueren automaticamente.



Explicaciin de lo Nutricisn

La dieta de una especie animal viene definida por el Simbolo
de Nutricion en su Carta de Cabeza. Se realiza distincion entre
especies herbivoras, carnivoras y omnivoras.

La cantidad de comida que necesita una especie animal
corresponde a la suma de todos los Corazones mostrados en
sus Cartas de Animal. Al mismo tiempo, este nimero indica
la cantidad de comida obtenida por comerse a esta especie.

La Adaptacion de las especies animales a su bioma determina
el orden en el cual la comida es distribuida. La distribucion
de comida en los biomas es un proceso continuo, asi que la
distribucion de las Fichas de Comida es ajustada tras la accién
principal de cada jugador (si es necesario).

Sila Distribucion de Comida en un bioma cambia de tal manera
gue una especie animal ya no pueda conseguir suficiente
comida para si misma, las Fichas de Comida restantes
pertenecientes a dicha especie no se colocan junto a su
cabeza, sino junto a su cola.

La decision final sobre si una especie ha sido capaz de ob-
tener suficiente comida para si misma en la Era anterior es
determinada en el paso ‘Evaluacion de la comida’ de la Fase
de Evaluacion.

Herbivoros

En todos los biomas, el herbivoro con mas Simbolos de
Habilidad coincidentes es el primero que come. Tras el
herbivoro mejor adaptado, el segundo mejor adaptado come
su porcion, después el tercero mejor adaptado, etc.; hasta
gue una especie animal no sea capaz de obtener suficiente
comida para si mismay muera.

En caso de empate, ganara la que presente mayor Fuerza de
Competitividad y si persiste el empate, gana la que

tenga mayor requerimiento de comida. Si estos factores
son iguales, ambos herbivoros comen a la vez, lo que puede
llevar a ambas especies animales a ser incapaces de obtener
suficiente comida para si mismas.

Carnivoros

La distribucidon de comida de los carnivoros es igual que la de
los herbivoros, es decir la Adaptacion determina el orden. De
nuevo, si la Adaptacion es igual, se compararan la Fuerza de
Competitividad y la cantidad de comida requerida.

Los carnivoros que no obtengan suficiente comida, todavia
tendran la oportunidad de comerse uno o mas de los
herbivoros y omnivoros supervivientes. Las especies
devoradas completa o parcialmente, se extinguen y se
retiran del juego. La carne restante de especies parcialmente
devoradas se pierde y no se encuentra disponible para otros
carnivoros.

El proceso de comerse a otra especie animal tiene lugar en
el paso ‘Evaluacion de la Comida’ de la Fase de Evaluacion.

Para que un carnivoro se coma a un herbivoro o un omnivoro,
tiene que tener al menos igual o mayor Adaptacion y Fuerza
de Competitividad gue el herbivoro u omnivoro objetivo.
Ademas, la especie objetivo no debe tener la Habilidad
Especial ‘Veneno’ o ‘Excavar’, puesto que estas proporcionan
una proteccién completa contra depredadores.

Los Carnivoros no pueden elegir sus objetivos. Todos los
posibles objetivos son considerados, pero solo la (o las)
especies comestibles menos adaptadas resultan comidas.
Por lo tanto, una especie de un jugador puede comerse
otra de las especies de ese mismo jugador. Solo si hay un
empate entre dos objetivos (es decir si Adaptacion, Fuerza de
Competitividad y numero de Corazones son iguales) el jugador
podra decidir que especie resulta comida.



Q Omnivoros

Los omnivoros se alimentan basicamente de plantas por Distribucion de la Comida de los carnivoros. Asi, un omnivoro
lo cual son considerados herbivoros. Si un omnivoro no puede alimentarse de una combinacion de plantas y carne.
Pero los omnivoros no pueden devorar a otras especies.

Giemplo - Distribucion/vnduncion do b comicbe

En el bioma de Costa, el suministro de comida es suficiente
para la supervivencia de las dos especies que viven en
este bioma: La Frailecillo atun (9 puntos de Adaptacion,
necesita 2 unidades de carne) y el bongo alado (6 puntos
de Adaptacion, necesita 2 unidades de plantas). En el
bioma de Alta montana, el tamarino ledn dorado (4 puntos
de Adaptacion, necesita 2 unidades de plantas) come
antes que el guacamayo marmota (3 puntos de Adaptacion,
necesita 1 unidad de plantas). Como el bioma proporciona
3 unidades de plantas, ambas especies tienen suficiente
comida para si mismas. La orca tortuga gigante (6 puntos
de Adaptacion) es el unico carnivoro en el bioma de Alta
montafia y necesita 4 unidades de carne. Sin embargo,
puesto que el bioma solo provee 3 unidades, se debe
determinar si la orca tortuga gigante puede comerse a uno
de los herbivoros presentes. El guacamayo marmota (que
es la especie animal menos adaptada de este bioma) esta
protegido por la habilidad especial Excavar’ y no puede
ser comido. El tamarino ledn dorado no cuenta con dicha
proteccion. Esta especie puede comida y es eliminada
del juego porque estd menos adaptada y al mismo
tiempo es menos competitiva que la orca tortuga gigante.
Comiéndose el tamarino ledn dorado (con 2 simbolos de
corazon), la orca tortuga gigante recibe 2 unidades de carne
adicionales y asi puede obtener un total de 5 unidades de
carne para simisma en esta Era, lo que supone comida mas
que suficiente para sobrevivir

puede obtener ni una ni suficientes unidades de planta
para si mismo, entonces participa adicionalmente en la
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Blutr-looted boobyy | Great white pelican

Muere, y por lo tanto,
es descartado.



3. Supervivencia

Cada Especie Animal que siga en juego después del paso
‘Evaluacion de la comida’ recibe 1 Punto Darwin. 1

Los Puntos Darwin son siempre asignados a una especie
animal y por lo tanto son colocados sobre las Cartas del
Animal.

4. Adaptacion

En cadabioma, la especie mejor adaptada es recompensada.

Nota: [a Ficha de Continente debe ser asignada siempre a
la especie mis adaplada. Asc siempre se podri reconocer al
ganador de cada bioma de un simple vistazo,

Todas las especies con la Adaptacién mas alta de su bioma
recibirdn el nimero de Puntos Darwin mostrados en la
esquina superior derecha de la Carta de Bioma.

En caso de empate, se comparan las Fuerzas de
Competitividad. Si estas son iguales, se considera entonces
la cantidad de comida requerida (gana el que tenga mayor
cantidad de Corazones). Si dos especies tienen los mismos
valores, hay dos ganadores en ese bioma y ambas especies
reciben el nimero indicado de Puntos Darwin.

Una especie con 0 puntos de Adaptacion nunca recibe
Puntos Darwin en este paso.

<=

5. Fuerza de Competitividad

Tomando todos los biomas en conjunto, se determinanlas 3
especies animales con la mayor Fuerza de Competitividad.

Se coloca la Ficha de Competitividad dorada al lado de la
especie animal mas competitiva, la Ficha de Competitividad
plateada al lado de la segunda especie animal mas
competitiva, y la ficha de bronce al lado de |a tercera especie
animal mas competitiva.

El primer puesto recibe 3 Puntos Darwin, el Segundo
puesto recibe 2 Puntos Darwin y el tercer puesto recibe 1
Punto Darwin.

En caso de empate, se decide el primer lugar en base a
la Adaptacion al bioma en la que la especie animal vive y
después segun la cantidad de comida obtenida (gana la que
tenga mayor cantidad de Corazones). Si estas son también
iguales, habrad dos especies en el mismo puesto, y ambos
recibiran la cantidad completa de puntos. Se coloca una
Ficha de Competitividad igual al lado de ambas. Sin embargo,
esto no afecta a los otros puestos, por ejemplo, en caso de
dos primeros puestos, se otorga igualmente un segundo y
un tercer puesto.

Una especie con 0 puntos de Fuerza de Competitividad
nunca consigue Puntos Darwin en este paso.




Giemple - distribucion do Puntos Daruin

Todas las especies animales restantes han sobrevivido a
la Era y recibido 1 Punto Darwin. Con una Adaptacion de 9, Ia
Frailecillo atun reclama para si misma el bioma de Costa y recibe
2 Puntos Darwin. La orca tortuga gigante, con una Adaptacion
de 6, gana para si misma el bioma de Alta montania y recibe 3
Puntos Darwin. Con 9 puntos de Fuerza de Competitividad, Ia
orca tortuga gigante ostenta también el primer puesto en la
evaluacion de la Fuerza de Competitividad y por lo tanto recibe
3 Puntos Darwin adicionales. El bongo alado tiene el segundo
puesto con 4 simbolos de Fuerza de Competitividad (gana 2
Puntos Darwin) y la Frailecillo atun, con 1 simbolo de Fuerza de
Competitividad, es tercera (gana 1 Punto Darwin). De acuerdo
a esta distribucion de puntos, el guacamayo marmota tiene
ahora 1 Punto Darwin (1+0+0), el bongo alado 3 puntos (1+0+2),
la Frailecillo atun 4 puntos (1+2+1) y la orca tortuga gigante 7
puntos (1+3+3}5 S
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IIl. Fage de Transicién

En la Fase de Transicion se prepara la nueva Era. Se divide en
7 pasos cortos, gue son moderados por el Director del Juego.

0 Cartas de Evento

La Carta de Evento de la Era anterior se pone en la pila de
descartes.

Se revela una nueva Carta de Evento, colocandola bocarriba
sobre el mazo de Cartas de Evento, y se activan sus efectos.

st (2)
Rs&s i <</ 1

Bluer-looted booby | Great white pelican

Las Cartas de Evento con un efecto inmediato se resuelven
inmediatamente, mientras que las Cartas de Evento con un
efecto permanente tendran efecto durante toda la proxima
Era.

Efecto instantaneo f | Efecto permanente

Cuando la Carta de Evento se refiere a un unico bioma, el
bioma afectado se determinara sacando una Carta de
Continente. La Carta de Continente sacada se coloca
temporalmente en un lado (hasta que se haya
realizado el Cambio de biomas).
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e Car;ﬁ;:bio de biomas

Se roba un determinado nuimero de Cartas de Bioma del
mazo de biomas. Por cada Carta de Bioma, se roba una
Carta de Continente, que determinard donde se coloca
dicha Carta de Bioma. Por ejemplo, si se roba la Carta de
Continente “Africa” se reemplaza el Bioma que tiene la Ficha
de Continente “Africa”.

El nimero de biomas a cambiar dependera de la Era y del
numero de jugadores:

Con 3-4 jugadores, se reemplazan 2 biomas después de la
primera Era y 3 biomas después de la segunda y tercera Era

(2/3/3).

Con 5-6 jugadores, se reemplazan 3 biomas después de la
primera Era y 4 biomas después de la segunda y tercera Era

(3/4/4).

Tras el Cambio de biomas, todas las Cartas de Continente se
barajany se colocan de nuevo en el centro de la mesa.

e Redistribucion de la comida

El suministro de comida en forma de Fichas de Comida se
ajustard a las nuevas condiciones (acorde al Cambio de
biomas y efectos de Cartas de Evento) y se distribuiran
entre las especies animales existentes en funcion de su
Adaptacion.

No se colocaran Fichas de Comida junto a las especies

animales que no cumplan los Requisitos de los nuevos

biomas. En los biomas en que ninguna especie animal

cumpla los nuevos Requisitos, la Ficha de Continente se

colocarad temporalmente sobre la Carta de Bioma, hasta que
una especie cumpla con los Requisitos.

o Marcadores de Jugador ?

Todos los Marcadores de Jugador se dan la vuelta hacia el
lado sin el tic.

o Renovacion de la Zona de Intercambio

Las Cartas de Animal en la Zona de Intercambio se descartan
y se reemplazan por nuevas Cartas de Animal (Cartas de
Animal grandes y pequefias, de nuevo en una ratio de 1.1).

e Reposicion de la mano

Cada jugador repone su mano hasta tener 10 cartas, las
Cartas de Animal que aun conserven de la Era anterior no
se descartan.

Si un mazo de Cartas de Animal se agota en alglin momento
del juego, la pila de descartes se baraja y se convierte en el
nuevo mazo del cual robar.

0 Nuevo primer jugador

El marcador de Primer Jugador se mueve en sentido contrario
al de las agujas del reloj.

Fin de (v partida

El juego termina tras la Fase de Evaluacion de la cuarta
y ultima Era. Cada jugador suma todos los Puntos Darwin
obtenidos por sus especies; es decir, todos los Puntos
Darwin de sus especies y todos los puntos individuales
recibidos por especies extintas. El jugador con mas Puntos
Darwin gana y consigue el titulo de “La Eleccién de Darwin”.
Si hay un empate, habra varios ganadores.



Cartas de Eventr

Efecto instantaneo

Degeneracion — Eso que no es necesario,
desaparece. Se quita una carta de cada
especie animal compuesta de 4 o mas
Cartas de Animal y se coloca en la pila
de descarte. Los jugadores pueden elegir
por si mismos que Carta de Animal es eliminada de su especie
animal. Las cartas de Cabeza y Cuerpo nunca pueden ser
quitadas.

Desertificacion —Hace calor; los desiertos
se estan extendiendo. Durante el préximo
cambio de biomas, un Desierto o Desierto
pedregoso es seleccionado del mazo de
Cartas de Bioma (o de la pila de descartes)
para reemplazar una Carta de Bioma escogida al azar en el
préximo Cambio de biomas (por ejemplo, en lugar de reemplazar
3 Cartas de Bioma al azar, solo se reemplazan 2 Cartas de Bioma
ademas del desierto ya seleccionado). Los Desiertos y Desiertos
pedregosos ya existentes estan protegidos del Cambio de bioma
una vez. Si ambos biomas (el Desierto y el Desierto pedregoso)
ya estan en la mesa, estos biomas estan protegidos del cambio
de biomas una vez y no se sustituye ningun desierto adicional.

Desplazamiento del eje de rotacion -
El eje de la Tierra se ha desplazado y el
clima se ha vuelto loco. Todos los biomas
deben ser cambiados durante el siguiente
Cambio de biomas.

Edad de hielo - La Tierra se ha enfriado
enormemente; es la Edad de hielo. Se
selecciona un Desierto polar o un Desierto
frio del mazo de Cartas de Bioma (o de
la pila de descarte) para reemplazar un bioma escogido al
azar durante el préximo Cambio de biomas (se sigue el mismo
procedimiento que para la “Desertificacion”).

Formacion montanosa - La colision de
dos placas tectonicas forma una montafia
gue llega a los cielos. Se selecciona un
bioma de Alta montafia o un bioma de
Tierras altas del mazo de Cartas de Bioma
(o de la pila de descartes] para reemplazar un bioma escogido
al azar durante el proximo Cambio de biomas (se sigue el mismo
procedimiento que para la “Desertificacion”).

Huracan - Una tormenta épica se abate
sobre la Tierra. En cada bioma, la especie
menos adaptada muere inmediatamente.
Las especies con una Adaptacion a su
bioma de 4 o superior estan protegidas
ante este evento. Enlos biomas cuyas especies animales tengan
una Adaptacion de 4 o superior, no morird ninguna especie.

Intruso — Una nueva especie invasiva
se estd propagando rapidamente sobre
la Tierra. Esto conduce a una extincion
en masa sin precedentes. Cada jugador
pierde su especie con mas cantidad de
Puntos Darwin. Los Puntos Darwin de esta especie animal no
se pierden; en cambio, son distribuidos libremente por cada
jugador entre sus especies animales restantes. Si un jugador
tiene varias especies animales exitosas con el mismo nimero
de Puntos Darwin, es libre de escoger qué especie se extinguira.
Los jugadores gque no tengan ninguna otra especie tras la
extincion de su especie mas exitosa pueden quedarse los
Puntos Darwin liberados.

5 Inundacion - La Tierra se encuentra bajo
: el agua. Todas las especies sin la habilidad
de “Nadar”, “Trepar” o “Volar’, mueren
inmediatamente.



Efecto permanente / J

Auge carnico - Debido a condiciones
naturales maravillosas, los animales
pequefios se reproducen increiblemente
rapido, sin embargo, su alimentacion
excesiva hace que la Tierra quede casi
estéril. En todos los biomas hay 6 unidades de carne y 2
unidades de plantas. Los biomas de dificil acceso no se ven
afectados (ver Cartas de Bioma, pagina 3).

Auge vegetal - Las epidemias diezman
el numero de animales pequefios. Las
plantas aprovechan esta situaciéon y
crecen rapidamente. Ahora hay 2 unidades
de carney 6 unidades de plantas en todos
los biomas. Los biomas de dificil acceso no se ven afectados
(ver Cartas de Bioma, pagina 3).

2 Condiciones 6ptimas - No sucede ningun
evento en esta Era; todo estad en calmay
tranquilo.

Deriva continental - Las placas tectonicas
en las que estan localizadas las especies
animales, se separan. Durante esta Era
no son posibles las migraciones entre los
lados derecho e izquierdo de la mesa, que
estan separados por los mazos de cartas ubicados en el centro.

Epidemia - Todas las especies carnivoras

se ven afectadas por una enfermedad

gue consume su energia. Durante esta

Era, todas las especies animales con un

simbolo de nutricién carnivoro u omnivoro

tienen 0 puntos de Fuerza Competitiva. Comerse a otra especie
animal se convierte de este modo en una tarea imposle.
Ademas, los carnivoros y omnivoros son dejados fuera en
la evaluacion de la Fuerza Competitiva.

Erupcidn volcanica - Un volcan entra en
erupcion con increible fuerza y destruye
un bioma entero. La Carta de Evento

r , ‘Erupcion volcanica’ reemplaza a una
Qé@éi i ‘hw e carta de bioma escogida al azar durante
el Cambio de biomas y es colocada como una Carta de Bioma
normal usando una Carta de Continente. El bioma de “Erupcidn
volcanica” es inhabitable durante una Era. Hasta el final de la Era,
no se pueden colocar nuevas especies y todas las existentes
deben migrar a otro bioma para sobrevivir. En la siguiente Era,
el bioma de “Erupcion Volcanica” se considerara una Selva
Tropical. Tras una era como Selva Tropical, el bioma de “Erupcion
Volcanica” ya podra ser reemplazado por otra Carta de Bioma
(es decir, o se ve afectado por la Carta de Evento de “Rotacion
del Eje de la Tierra” hasta que haya pasado una Era siendo una
Selva Tropical).

B Voloanic HW\QN [}

Impacto de meteorito - Un colosal
meteorito impacta contra la Tierra con
enorme fuerza. Remolinos de polvo
oscurecen el cielo durante toda la Era. La
naturaleza sufre inmensamente. Todos los
biomas contienen solo 3 unidades de carne y 4 unidades de
plantas. Los biomas de dificil acceso no se ven afectados (ver
Cartas de Bioma, pagina 3).

Tasa de mutacion baja - Las condiciones
ambientales cambiantes llevan a una
reduccién en la tasa de mutacién. Las
mutaciones simples cuestan 1 Punto
Darwin en esta Era, y las mutaciones
dobles cuestan un maximo de 5 Puntos Darwin.



Versiones del juegor

En las paginas siguientes presentamos la partida para
principiantes, la version para dos jugadores, la version 2
contra 2 cooperativa y las reglas adaptadas para nifios (7+)
de Darwin’s Choice (para todas las versiones es necesario
conocer las reglas del juego base). Sentios libres para
desarrollar vuestras propias variaciones. Darwin’s Choice
es muy modular y por lo tanto permite muchas variantes
distintas de juego. Por ejemplo, el juego puede acortarse a 3
Eras si no hay tiempo suficiente para 4. iSimplemente liberad
vuestra creatividad y divertios!

Patida, para principiantes

Darwin’ s Choice tiene su propia mecanica de juego. Para
ayudaros a comenzar, hemos preparado una partida para
principiantes. Podéis jugarla después o mientras se
explican las reglas.

Preparad el juego como se describe en el reglamento
base y escoged los siguientes biomas: Alta montaiia,
Selva tropical, Océano y Sabana. Incluso con 5-6
jugadores, solo se usan 4 biomas en la partida para
principiantes.

Todos los jugadores roban 5 Cartas de Animal
pequefias y 5 grandes vy las colocan bocarriba frente
a ellos.

Por turnos, cread las especies. Colocadlas en los
biomas puestos en la mesa. Podéis ayudaros entre
vosotros. Simplemente verificad que los Requisitos
del bioma se cumplan. El suministro de comida atin
no entra en juego.

Después de crear todas las especies de animales,
distribuid las Fichas de Comida entre ellas,
determinad que especies comeran, cudles seran

comidas y cuales moriran de hambre. La mejor forma
de hacerlo es ordenar todas las especies animales
de los biomas de acuerdo con su Adaptacion al
mismo. Ademads, colocad la Ficha de Continente
correspondiente junto a la especie mejor adaptada
a cada bioma.

Los pasos restantes de la Fase de Evaluacién se
omiten, es decir, no se distribuyen Puntos Darwin;
y lo mismo se aplica al primer paso de la Fase de
Transicion ‘Cartas de Evento’. El resto de la Fase de
Transicion se lleva a cabo de acuerdo a las reglas (se
reemplazaran dos biomas).

Tratad de mantener vivas a vuestras especies,
utilizando mutaciones (las mutaciones dobles
son gratuitas en la partida para principiantes)
y migraciones (no se crearan nuevas especies
animales). Ayudaos unos a otros vy redistribuid
las Fichas de Comida para satisfacer las nuevas
condiciones. Lo mismo se aplica a las Fichas de
Continente.

Se lleva a cabo una Fase de Evaluacion completa
con sus 5 pasos. Después de esto, determinad
gué jugador gana la partida para principiantes; no
obstante, el objetivo principal aqui no es ganar, lo
importante es familiarizarse con las reglas.




Version pura dos jugaderes

Para la version de dos jugadores, se retira del juego un
bioma de cada una de las siguientes parejas:

Sabana / Estepa
Humedal / Pantano
Costa / Islas

Taiga / Tundra

Selva tropical / Bosque nuboso
Alta montafia / Tierras altas
Océano / Arrecife de coral
Desierto / Desierto Pedregoso
Desierto polar / Desierto frio

Asi, habra 13 Cartas de Bioma en el mazo de Cartas de Bioma
(9 biomas elegidos + Montafias, Colinas, Paramo y Selva
seca). Ademas, retirad también las Cartas de Evento ‘Deriva
continental’ y ‘Erupcion volcanica’, asi como 2 Cartas de
Continente y sus correspondientes Fichas de Continente.
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La version de dos jugadores es jugada con 3 Biomas y
una vez mas, 4 Eras. Es mejor sentarse uno frente al otro y
colocar todos los biomas a la derecha o a la izquierda de los
jugadores. Todos los mazos y fichas son colocados junto a
los biomas.

Entre la primera y la segunda Era, se reemplaza 1 bioma, y
tras la segunda vy tercera Era, 2 biomas (1/2/2). Después
de que las Cartas de Bioma hayan sido reemplazadas, las
descartadas se barajan de vuelta al mazo de Cartas de
Bioma. En este modo de juego no hay pila de Descartes de
biomas.

En la Variante para dos jugadores, se establece una Zona de
Intercambio con 4 Cartas de Animal.




Versisn cooperativa 2 cortra 2

En la version cooperativa 2 contra 2, compiten dos equipos
de dos jugadores. Basicamente, esta version se juega como
un juego normal de 4, de manera que cada jugador tiene
sus propias especies animales, las cuales marcan con sus
propios Marcadores de Jugadory con las que pueden realizar
acciones individualmente. El curso de las Eras (dividido en 3
fases) también es el mismo. Sin embargo, deben seguirse
las siguientes reglas y ajustes:

Los jugadores del mismo equipo no se sientan uno al lado
del otro.

La comunicacion entre miembros del equipo es
completamente libre, todo puede ser discutido. Sin
embargo, las comunicaciones secretas (como susurrar,
sefiales secretas, etc.) estan prohibidas. Lo mismo se aplica
si alguien muestra una Carta Animal a su comparfiero — esta
carta tiene que ser ensefiada de tal forma que el equipo
contrario también pueda verla.

Cémo se describe en la seccion “Intercambiar”, se establece
una Zona de Intercambio de 6 Cartas de Animal. La Unica
diferencia es que los jugadores que ya han pasado su turno,
aun pueden intercambiar cartas con la Zona de Intercambio
cuando sea su turno.

Hay 3 nuevas acciones adicionales en la version cooperativa
(ademas de ‘Intercambiar’ con la Zona de Intercambio y
‘Volver a robar cartas’):

1. Mostrar cartas: Al principio de cada Era, antes de que
se realice la primera accion, cada uno de los jugadores
puede mostrar a su compaifero de equipo hasta 4 cartas
de su mano. El compaiiero de equipo debe mirar estas
cartas y después devolvérselas. El otro equipo no debe

ver estas cartas. Ambos equipos realizan esta accion
simultdneamente.

2. Recibir cartas: Durante su turno, un jugador puede recibir
Cartas de Animal de su compafiero de equipo. Por cada
Carta de Animal que el jugador reciba, debe o bien colocar
1 carta de su mano en la Zona de Intercambio (que por lo
tanto contendrd mas Cartas de Animal) o bien dejar que el
equipo contrario robe 1 Carta de animal de uno de los dos
mazos de Cartas de Animal. Si el jugador elige la segunda
opcidn, el equipo contrario puede elegir quién roba la Carta
de Animal adicional, o, si hay que robar varias cartas, elegira
cdmo se quieren dividir entre ellos las Cartas de Animal a
robar.

3. Cambiar el Marcador de Jugador: Durante su turno, un
jugador puede tomar el control de 1 especie animal de su
compaiiero de equipo. Esto lo hard colocando su marcador
de jugador (con la misma cara bocarriba) sobre esa especie
animal y quitando la de su compafiero de equipo. No importa
si su compafero ha pasado o no. Por cada especie animal
gue el jugador coja de su comparfiero, debe o colocar 2
cartas de su mano en la Zona de Intercambio o dejar al
equipo contrario robar 2 Cartas de Animal del mazo de
Cartas de Animal.

Si ambos jugadores del equipo contrario han pasado, ya no
esta permitido hacerles robar cartas al realizar las Acciones
Adicionales de “Recibir Cartas” y “Cambiar el Marcador de
Jugador”.

El juego acaba tras la cuarta y ultima Fase de Evaluacion.
El equipo con el mayor nimero de Puntos Darwin gana la
partida.

@
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}&g{wg adaptadus parw nifos (7 +)

Para preparar la partida, se usan 13 Cartas de Bioma, tal
como se explica en la Version para dos jugadores.

Se barajan las Cartas de Bioma y los dos mazos de Cartas de
Animal. Adicionalmente, se forma una pila mezdada con las
Fichas de competitividad y se coloca junto a los mazos de
cartas. Las Cartas de Evento, Cartas/Fichas de Continente y
Fichas de Comida se dejan en la caja del juego y no se usan.
Los Puntos Darwin no se usan hasta la Fase de Evaluacion.

Cada jugador recibe todos los Marcadores de Jugador de
un color y roba 10 cartas, las cuales pueden ser cogidas
libremente entre los dos mazos de Cartas de Animal.

En cada Era, 3 Cartas de Bioma son robadas y colocadas en
el medio de la mesa, junto con una Ficha de competitividad,
gue es colocada como si fuera un cuarto bioma.

Como en la primera Era del juego base, los jugadores se
turnan para crear especies animales (sefialandolas con sus
Marcadores de Jugador), hasta que todos hayan pasado el
turno en la Era. Sin embargo, cuando se crean las especies
animales, no es necesario comprobar si son capaces
de obtener suficiente comida para si mismas, puesto
gue este componente del juego es omitido. Los jugadores
simplemente deben asegurarse de que su especie
animal cumpla los Requisitos de los biomas. La Ficha de
Competitividad se considera como un bioma sin Requisitos,
en el cuallas especies animales con mas simbolos de Fuerza
de Competitividad son las mas adaptadas.

Las acciones adicionales ‘Volver a robar Cartas’ e
‘Intercambiar’ también estan permitidas en esta version.

Cuandotodoslosjugadores hayan pasado suturno,comienza
la Fase de Evaluacién. Cada especie animal creada recibe 1
punto Darwin. Ademas, la especie mejor adaptada de cada
bioma, incluyendo el “bioma” de la Ficha de Competitividad,
recibe el numero de Puntos Darwin mostrado. Si dos
especies estan igual de bien adaptadas, ambas reciben
el nimero de Puntos Darwin mostrado (la Fuerza de
Competitividad y comida requerida no son comparadas).

Tras la Fase de Evaluacion, los 4 biomas (3 Cartas de Bioma
y una Ficha de Competitividad) y todas las especies
animales son eliminados del juego. Cada jugador recoge de
sus especies animales sus Marcadores de Jugador y todos
los Puntos Darwin que haya ganado. Para la siguiente Era,
3 Cartas de Bioma nuevas y una Ficha de Competitividad
nueva son colocadas en el medio de la mesa.

Todos los jugadores roban nuevas cartas hasta tener otra
vez en su mano un total de 10 cartas. Sin embargo, al con-
trario que en el juego base, los jugadores pueden elegir con
cudles de las cartas que les sobraron de |a Era previa quier-
en quedarse y cuales descartan.

La partida acaba tras la Fase de Evaluacion de la cuartay
ultima Era. El jugador con el mayor nimero de Puntos Darwin
gana. Si hay un empate, los jugadores empatados comparten
la victoria.
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Resumen de lus reglag

Cada jugador coge una mano de 10 cartas. La partida se jue-
ga en sentido contrario al de las agujas del reloj y se desar-
rolla a través de 4 Eras; cada una de las cuales consiste en
3 fases.

|. Fase de Hecisn

Acciones principales - Una por turno; una por especie
animal en cada Era

e Crear - Coloca una especie animal con al menos
1 cabeza y 1 cuerpo. El nombre de la especie que
aparece en todas las Cartas de Animal tiene que estar
alineado horizontalmente.

e  Mutar — Afade, elimina o reemplaza una Carta de
Animal. Las mutaciones dobles cuestan un maximo
de 3 Puntos Darwin.

e  Migrar - Mueve una especie animal a cualquier otro
bioma.

Tras una accion principal, las especies animales deben
poder conseguir suficiente comida para si mismas y cumplir
con los Reqisitos de su bioma.

Acciones adicionales

e Intercambiar — Durante su turno, un jugador activo

puede intercambiar una carta con la Zona:de Inter-
cambio.

e Volver a robar cartas - Descarta todas las cartas
excepto 1y rébalas de nuevo una vez. Solo es posible
al comienzo de cada Era. -

. Fagh do Ballaion { st

1. Comprobacionde los Requisitos - Todas las especies

que no cumplan los Requisitos de su bioma se -

extinguen. Por cada especie extinta, el jugador recibe
un maximo de 1 Punto Darwin.

=

2. Evaluacion de la Comida - Evaluacidn de cuales
especies comen, cuales se mueren de hambre vy
cuales son devoradas.

3. Supervivencia - Todas las especies supervivientes
de la Era reciben 1 Punto Darwin.

4. Adaptacion -Las especies animales son recompen-
sadas con 2-3 Puntos Darwin por ganar en un bioma.

5. Fuerza de Competitividad - Las 3 especies mas
competitivas de entre todos los biomas de una Era
reciben 3, 2 0 1 Punto Darwin.

IIl. Fase de Transicisn

1. Cartas de Evento — Una Carta de Evento es robada y
activada.

2. Cambio de biomas - 3-4 jugadores (2/3/3) o 5-6
jugadores (3/4/4)

3. Redistribucion dela comida-El suministro de comida
es ajustado a los Requisitos de los nuevos biomas y
de las Cartas de Evento (en caso de que afecten). El
nuevo suministro de comida es distribuido entre las
especies de acuerdo a su Adaptacion.

4. Marcadores de Jugador — Se da la vuelta a todos los
Marcadores de Jugador hacia el lado sin el tic.

5. Renovacionde lazonade intercambio - Las Cartas de
Animal en la Zona de Intercambio son reemplazadas
por nuevas cartas.

6. Reposicion de lamano-Todos los jugadores reponen
su mano hasta llegar a 10 cartas.

7. Nuevo Primer Jugador - El Marcador de Primer Jugador
pasa al siguiente jugador en direccion contraria a la
de las agujas del reloj.

Final de lv purtida

Tras la Fase de Evaluacidon de la cuarta y por lo tanto ultima
Era, la partida acaba. El jugador con la mayor cantidad de
Puntos Darwin gana la partida. En caso de empate, varios
jugadores ganan la partida.



