


Lo único que ves en el horizonte es la línea que separa el mar del cielo.
De repente, percibes en la distancia una playa y un escalofrío de emoción sacude tu 

cuerpo por la aventura que te espera.
Te dispones a explorar las islas Galápagos, un lugar mágico de increíble belleza e infinita 
biodiversidad, donde puedes reunir especímenes y ampliar tus conocimientos sobre las 

ciencias naturales.
Tras varias horas inspiradoras investigando y alcanzando brillantes conclusiones,  

decides tomarte un descanso bajo el cielo estrellado y admirar la imponente complejidad 
del reino animal.



 LOSETAS DE ACCIÓN ESPECIAL 
1 Envías al Museo uno de tus Especímenes que ya se haya entregado antes.
2 Avanzas 3 posiciones tu indicador de Teoría de la Evolución.
3 Gastas una ficha de Conocimiento Temporal a cambio de 7 Monedas o 7 puntos.
4 Obtienes 1 ficha de Conocimiento Temporal y 3 Monedas.
5 Colocas un Explorador inactivo al principio de una Ruta Insular en la que aún no estés.
6 Llevas a cabo todas las acciones correspondientes a una posición inhabilitada.
7 Colocas un Sello de Lacre Especial (morado) en la posición para trabajadores disponible situada más 

a la izquierda, y lo haces sin pagar ninguna Moneda.
8 Llevas a cabo una acción de Habilitar Espacio de Lente sin gastar Monedas.
9 Investigas un Espécimen cualquiera que no tienes todavía.

10 Llevas a cabo una acción de Exploración de valor 2 y una acción de Navegación de valor 2, en el 
orden que quieras.

11 Colocas tu siguiente Tienda en cualquier Campamento disponible, con el coste y  
la recompensa correspondientes.

12 Obtienes un Objetivo y, a continuación, superas de inmediato cualquiera de tus Objetivos sin 
necesidad de cumplir con los requisitos.

 OBJETIVOS DEL BEAGLE 
1 Obtienes 4 puntos por cada Sello de Lacre Amarillo.
2 Obtienes 4 puntos por cada Sello de Lacre Rojo.
3 Obtienes 4 puntos por cada Sello de Lacre Verde.
4 Obtienes 4 puntos por cada Sello de Lacre Azul.
5 Obtienes 6 puntos por cada Espécimen de Reptil.
6 Obtienes 6 puntos por cada Espécimen de Planta.
7 Obtienes 6 puntos por cada Espécimen de Ave.
8 Obtienes 6 puntos por cada Espécimen de Fósil.
9 Obtienes 8 puntos por cada montón de Sellos Postales vacío.

10 Obtienes 5 puntos por cada posición que hayas habilitado.
11 Obtienes 3 puntos por cada Objetivo que hayas superado.
12 Obtienes 4 puntos por cada Tienda que hayas colocado en un Campamento.

 LOSETAS DE CORRESPONDENCIA 
1 1.º: Obtienes 1 ficha de Conocimiento Temporal y 2 Monedas. | 2.º: Obtienes 2 Monedas.
2 1.º: Obtienes 4 Monedas. | 2.º: Obtienes 2 Monedas.
3 1.º: Avanzas dos posiciones tu indicador de la Teoría de la Evolución.2.º: Avanzas una posición tu 

indicador de Teoría de la Evolución.
4 1.º: Llevas a cabo una acción de Exploración de valor 2. | 2.º: Llevas a cabo una acción de 

Exploración de valor 1.
5 1.º: Llevas a cabo una acción de Navegación de valor 2. | 2.º: Llevas a cabo una acción de 

Navegación de valor 1.
6 1.º: Llevas a cabo una acción de la Academia pagando 2 Monedas menos. | 2.º: Llevas a cabo una 

acción de la Academia.
7 1.º: Obtienes 4 puntos de victoria. | 2.º: Obtienes 2 puntos de victoria.
8 1.º: Llevas a cabo una acción de Exploración y una acción de Navegación de valor 1,  

en el orden que quieras. 
2.º: Llevas a cabo una acción de Exploración o una acción de Navegación de valor 1.

 CARTAS DE TRIPULACIÓN 
1 Obtienes 8 Monedas.
2 Llevas a cabo una o dos acciones de Exploración de valor 2.
3 Avanzas cinco posiciones tu indicador de Teoría de la Evolución.
4 Colocas un Explorador inactivo al principio de una Ruta Insular en la que aún no estés.
5 Llevas a cabo una acción de Habilitar Espacio de Lente sin gastar Monedas.
6 Colocas un máximo de 4 Sellos Postales en uno o varios Sobres que elijas.
7 Llevas a cabo las acciones que indique cualquier carta de Tripulación no superada  

de cualquier jugador.
8 Mueves tu Barco a la posición en la que se encuentre el HMS Beagle.
9 Llevas a cabo todas las acciones correspondientes a una posición bloqueada.

10 Colocas tu siguiente Tienda en cualquier Campamento disponible,  con el coste y  
la recompensa correspondientes.

11 Colocas un Sello de Lacre Especial (morado) en la posición para trabajadores disponible situada más 
a la izquierda. No pagas ninguna Moneda por hacerlo.

12 Investigas un Espécimen cualquiera que no tengas todavía.
13 Obtienes 2 fichas de Conocimiento Temporal y 3 puntos de victoria.
14 Obtienes 8 puntos de victoria.
15 Obtienes un Objetivo y, luego, superas de inmediato cualquiera de tus Objetivos sin necesidad de 

cumplir con los requisitos.
16 Avanzas dos posiciones tu indicador de Teoría de la Evolución y obtienes 1 ficha de Conocimiento 

Temporal y 3 Monedas.

1 tablero principal

16 cartas de tripulación

56 sellos de lacre normales 
(14 por tipo: amarillo, rojo, azul y verde)

12 sellos de lacre especiales 
(morados)

16 losetas de museo

16 fichas de espécimen

16 fichas 
de conocimiento temporal 30 fichas de investigación 12 losetas de acción especial

8 losetas de objetivo inicial 
(4 plateadas y 4 doradas)

2 fichas de lente neutrales

40 monedas
(28 de valor 1 y 12 de valor 5)

12 losetas de objetivo  
del Beagle

8 losetas de correspondencia

1 ficha del HMS Beagle

1 ficha de acción de orden 
de turno 1 hoja de ayuda

20 losetas de objetivo 
(10 plateadas y 10 doradas)

3 exploradores

5 trabajadores

5 tiendas

4 cubos

1 barco

6 fichas de
lente

12 sellos
postales

4 tableros de Alfred (reverso de los tableros de 
jugador)

1 tablero de jugador

8 cartas de bonificaciones de Alfred (2 para cada tablero)

8 cartas de acción de Alfred

Resumen
Darwin's Journey es un juego de colocación de 
trabajadores donde los jugadores podrán revivir los 
recuerdos de Charles Darwin sobre sus aventuras en 
las islas Galápagos, donde desarrolló su teoría de la 
evolución.

Con un innovador sistema de evolución de 
trabajadores, cada trabajador estudia las disciplinas 
necesarias para realizar varias acciones del juego, 
como explorar islas, navegar por los océanos y 
enviar correspondencia. A lo largo de la partida, 
los jugadores deben reunir especímenes terrestres y 
marinos para facilitar el avance de la investigación 
científica. A continuación, esos especímenes se 
envían a distintos museos con el fin de contribuir a 
ampliar el conocimiento humano en el campo de  
la biología.

La partida dura 5 rondas y, en cada ronda, los 
jugadores deben tratar de cumplir varios objetivos a 
corto y largo plazo. Al final de la partida, el ganador 
será el jugador con más puntos de victoria.
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Preparación de la 
partida

Tablero principal
1.	 Coloca el tablero principal con la cara que se 

corresponda al número de jugadores bocarriba. 
Una cara del tablero es para partidas de 1, 2 y 3 
jugadores , mientras que la otra cara es para 
partidas de 4 jugadores. 

2.	 Baraja las 12 losetas de acción especial.  
Luego, roba 6 de ellas y colócalas bocabajo en  
el diario correspondiente. Devuelve las losetas 
de acción especial restantes a la caja.

Primera partida 
En vez de elegir las losetas al azar, coloca las 
siguientes losetas en el orden que se indica 
más abajo. Cada loseta muestra un número 
distinto en la esquina inferior derecha. 
Fila superior: 7 y 8 
Fila central: 1 y 9 
Fila inferior: 5 y 12

3.	 Coloca las 2 fichas de lente neutrales sobre las 
2 losetas de acción especial superiores.

4.	 Baraja las 8 losetas de correspondencia, elige 3 
al azar y colócalas bocarriba en las localizaciones 
de sobre correspondientes del tablero principal. 
Devuelve las losetas de correspondencia 
restantes a la caja.

Primera partida 
En vez de elegir las losetas al azar, coloca las 
losetas de correspondencia 2, 4 y 5 en este 
orden, empezando por arriba.

5.	 Toma los sellos de lacre indicados a 
continuación y devuélvelos a la caja: 
Partidas de 2 jugadores: Retira del juego 
2 sellos de lacre normales de cada color. 
Partidas de 3 jugadores: Retira del juego 
1 sello de lacre normal de cada color. 
A continuación, toma todos los demás sellos de 
lacre normales, mézclalos bocabajo y colócalos 
en un montón junto al tablero.

6.	 Coloca 1 sello de lacre normal elegido al azar en 
cada una de las 12 marcas de los 4 pergaminos 
del tablero.

7.	 Coloca todos los sellos de lacre especiales 
(morado) en un montón bocarriba en la 
bandeja plateada del tablero principal.

8.	 Coloca las 8 losetas de objetivo inicial a 
un lado; se asignarán durante los pasos 
de preparación de los jugadores, antes del 
comienzo de la partida.

9.	 Baraja las losetas de objetivo plateadas y 
doradas por separado y colócalas en 2 pilas 
bocabajo, en los espacios correspondientes del 
tablero principal. Roba 2 losetas de objetivo 
plateadas y 2 doradas y colócalas bocarriba en la 
parte inferior de cada pila.

10.	Coloca las 16 losetas de museo a un lado del 
tablero principal, imitando el orden que se 
muestra en el museo del tablero principal.
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11.	Coloca 1 moneda a la derecha de cada fila del 
museo.

12.	Coloca 1 cubo del color de cada jugador en 
el libro rojo del principio del marcador de 
puntos de victoria. A partir de ahora, estos 
cubos se denominarán «fichas de puntos de 
victoria».

13.	Coloca 1 cubo del color de cada jugador en el 
libro grande del principio del indicador de la 
teoría de la evolución.  

A partir de ahora, estos cubos se denominarán 
«fichas de evolución».

14.	Coloca al azar 1 cubo del color de cada 
jugador en el indicador de orden de turno. A 
partir de ahora, estos cubos se denominarán 
«fichas de orden de turno». 

15.	Baraja las 12 losetas de objetivo del Beagle 
y coloca 5 de ellas al azar bocarriba en los 
espacios correspondientes de la parte inferior 
del mapa. Devuelve las losetas de objetivo del 
Beagle restantes a la caja.

Primera partida 
En vez de elegir las losetas al azar, coloca las 
losetas de objetivo del Beagle 7, 4, 10, 8 y 9 
en este orden, de izquierda a derecha, en los 
espacios correspondientes.

16.	Mezcla las 16 fichas de espécimen bocabajo y 
colócalas al azar en cada uno de los espacios 
circulares y grandes que contienen una 
bandera de las rutas terrestre y marítima de 
la mitad inferior del tablero. 
Algunas de estos espacios muestran un icono 
que indica un número concreto de jugadores. 
No coloques ninguna ficha de espécimen en 
los espacios que indiquen un número mayor 
que el número de jugadores de la partida. 
Sobrarán 6, 3 o 0 fichas de espécimen si se 
trata de una partida de 2, 3 o 4 jugadores 
respectivamente. Busca las losetas de museo 
que se correspondan con las fichas de 
espécimen sobrantes y colócalas en sus espacios 
correspondientes del museo. Devuelve las 
losetas de espécimen restantes a la caja.

17.	Coloca todas las monedas, fichas de 
conocimiento temporal y fichas de 
investigación a un lado del tablero principal.

18.	Coloca 1 explorador del color de cada jugador 
en el espacio inicial 

  
de la isla de más 

a la izquierda.

19.	Coloca 1 barco del color de cada jugador en 
el espacio de más a la izquierda de la ruta 
marítima. 

20.	Coloca la ficha del HMS Beagle en el espacio 
del Beagle  de más a la izquierda de la ruta 
marítima.

21.	Solo en partidas de 2 jugadores: 
Coloca la ficha de acción de orden de turno 
sobre el tablero, tapando la recompensa de 
monedas.  

1
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Obtener cartas de 
tripulación 
y objetivos iniciales
Preparación de las 
cartas de tripulación
A continuación, cada jugador obtendrá 3 cartas 
de tripulación según uno de los dos métodos 
siguientes:

Opción 1: Preparación 
para la primera partida
1.	 Toma el mazo de tripulación y entrega a los 

jugadores las cartas que se indican más adelante. 
Cada carta muestra un número distinto en la 
esquina inferior derecha. El indicador de orden 
de turno muestra, de izquierda a derecha, el 
orden en el que los jugadores obtendrán estas 
cartas (consulta el paso 14 de la preparación del 
tablero principal).

1.er jugador: Cartas de tripulación 1, 2 y 3. 
2.o jugador: Cartas de tripulación 4, 5 y 6. 
3.er jugador: Cartas de tripulación 7, 8 y 9. 
4.o jugador: Cartas de tripulación 10, 11 y 12.

2.	 Los jugadores muestran sus 3 cartas de 
tripulación y las colocan bocarriba a un lado de 
su tablero de jugador.

3.	 Cada jugador toma de la reserva los sellos de 
lacre indicados en la esquina superior derecha 
de sus cartas de tripulación y los coloca en 
la primera casilla disponible junto a cada 
trabajador, empezando por la izquierda,  
de manera que cada trabajador comienza la 
partida con 1 sello de lacre. Cuando cada 
jugador haya tomado sus sellos de lacre, el resto 
se vuelve a mezclar bocabajo.

4.	 Para obtener más información sobre cómo 
completar las cartas de tripulación y sus 
recompensas, consulta la página 22.

Preparación de los 
jugadores
1.	 Cada jugador se coloca delante los siguientes 

elementos del color que haya elegido:

•	 1 tablero de jugador
•	 2 exploradores
•	 5 trabajadores
•	 5 tiendas
•	 6 fichas de lente
•	 1 cubo
•	 12 sellos postales

2.	 Coloca 4 trabajadores en las casillas de 
trabajador de la parte inferior izquierda de tu 
tablero de jugador (2A). 
El 5.o trabajador (2B) solo se incorporará al 
juego cuando hayas logrado el objetivo dorado 
de más a la izquierda (2C).

3.	 Coloca las 5 tiendas en las casillas de tienda  
de la parte inferior derecha de tu tablero  
de jugador.

4.	 Crea 3 pilas con 4 sellos postales cada una y 
coloca 1 pila en cada casilla de sellos postales  
de la parte inferior derecha de tu tablero  
de jugador.

5.	 Toma 4 monedas de la reserva.

6.	 Toma 1 ficha de conocimiento temporal de  
la reserva.

Preparación de los jugadores

2C

2A 3
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Opción 2: Preparación 
normal
5.	 Baraja las cartas de tripulación y reparte 4 a 

cada jugador. 

6.	 Cada jugador elige 1 carta y se la coloca delante 
bocabajo. 

7.	 A continuación, cada jugador pasa las demás 
cartas al jugador de su izquierda. Este proceso 
se repite hasta que cada jugador tenga delante 
3 cartas bocabajo. 

8.	 Devuelve a la caja todas las cartas que no se 
hayan elegido.

9.	 Los jugadores muestran sus 3 cartas de 
tripulación y las colocan bocarriba a un lado de 
su tablero de jugador.

10.	 Los jugadores toman de la reserva los sellos de 
lacre indicados en la esquina superior derecha 
de sus cartas de tripulación. Cuando cada 
jugador haya tomado sus sellos de lacre,  
el resto se vuelve a mezclar bocabajo. 
Cada jugador coloca sus sellos de lacre en 
la primera casilla disponible junto a cada 
trabajador, empezando por la izquierda,  
de manera que cada trabajador comienza la 
partida con 1 sello de lacre.

11.	 Para obtener más información sobre cómo 
completar las cartas de tripulación, consulta la 
página 22. Para obtener más información sobre 
los iconos de acción de las cartas de tripulación, 
consulta la página 18.

Elegir losetas 
de objetivo inicial
Cada jugador comienza la partida con 2 losetas de 
objetivo inicial (1 plateada y 1 dorada). 
Los jugadores obtendrán más objetivos durante 
la partida. Los jugadores completan un objetivo 
cuando cumplen los requisitos que indica ese 
objetivo. 
Los requisitos de los objetivos y las acciones 
resultantes se explican en detalle en las páginas 
20-21.

1.	 Organiza las losetas de objetivo inicial en 
2 pilas según su color (plateadas o doradas) y 
baraja cada pila por separado.

2.	 Coloca bocarriba 1 fila de objetivos iniciales 
de la pila plateada con tantas losetas como el 
número de jugadores.

3.	 Coloca bocarriba otra fila de objetivos 
iniciales de la pila dorada, de manera que haya 
1 objetivo dorado debajo de cada objetivo 
plateado. Cada grupo de losetas plateadas 
y doradas colocadas una junto a la otra se 
considera una pareja y no se pueden separar 
durante la preparación de la partida.

4.	 El jugador cuya ficha de orden de turno esté 
más a la derecha en el indicador de orden de 
turno (consulta el paso 14 de la preparación del 
tablero principal) elige 1 pareja de losetas de 
objetivo y las coloca a la derecha de su tablero 
de jugador, al lado de las filas de objetivos.

5.	 Continuando hacia la izquierda en el indicador 
de orden de turno, cada jugador elige una 
pareja de objetivos.

2B

4

5

6
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Desarrollo de la 
partida

Resumen del juego
Darwin’s Journey se desarrolla en 5 rondas con 
4 fases cada una: acciones, orden de turno, 
recompensas y mantenimiento. En la fase de 
acciones, los jugadores envían a sus trabajadores 
a distintas localizaciones de las islas Galápagos, 
donde pueden explorar y estudiar especímenes. 
En la fase de orden de turno, se modifica el 
orden de turno, en función de quién envió 
trabajadores a la localización de orden de turno 
en la fase de acciones. En la fase de recompensas, 
los jugadores reciben beneficios en función de su 
correspondencia con la comunidad científica y del 
objetivo actual del Beagle. Por último, en la fase de 
mantenimiento, los jugadores preparan la partida 
para la siguiente ronda o proceden a calcular la 
puntuación final tras haber completado 5 rondas.

Conceptos clave
•	 Cada vez que un jugador activa un icono de 

acción, realiza esa acción de inmediato. 

•	 Los jugadores pueden utilizar lo que hayan 
obtenido de una acción para pagar el coste de 
las siguientes acciones del mismo turno.

•	 Los jugadores pueden completar losetas de 
objetivo o cartas de tripulación en cualquier 
momento de la fase de acciones o de la de 
recompensas para obtener de inmediato las 
acciones correspondientes a esos objetivos y 
esas cartas. En consecuencia, es posible que los 
jugadores realicen acciones en una fase distinta 
a la de acciones. En la página 21 se explica en 
detalle cómo completar las cartas de objetivo y 
de tripulación.

•	Siempre que un jugador realice 
una acción o tape una moneda 
con un numero de color rojo, 
debe pagar a la reserva el número 
indicado de monedas.

Colocación de 
trabajadores
Antes de explicar cada fase de la partida, vamos a 
centrarnos en cómo colocar los trabajadores sobre 
el tablero principal.

Secciones de los 
diarios
En el tablero principal hay 4 diarios (2 principales, 
1 especial y 1 pequeño).

 
Cada diario contiene 1 o 2 secciones, según el 
número de jugadores. 
El diario está separado en 2 secciones por un 
marcapáginas rojo. Todos los espacios para colocar 
trabajadores del lado izquierdo del marcapáginas se 
consideran una sección independiente de la sección 
de la derecha. Si el diario no tiene marcapáginas, 
todo el diario se considera una única sección.

 
 
 

 
 
 

Penalizaciones al 
colocar trabajadores
No hay ningún coste adicional por colocar el 
primer trabajador, independientemente del 
color, en una sección de un diario. Al colocar 
un trabajador, si una sección de un diario ya 
tiene 1 o más trabajadores de cualquier color 
(aunque sean del jugador activo), ese jugador 
debe pagar una cantidad de monedas a la reserva 
como penalización, que varía según el número 
de jugadores. El coste es siempre el mismo 
independientemente del número de trabajadores 
que haya en esa sección de diario. 
 
2 jugadores: 3 monedas. 
3 o 4 jugadores: 2 monedas.

Principal

Especial

Pequeño

Principal

El jugador amarillo desbloquea 
1 acción especial pagando 
4 monedas.

El diario entero es 1 sección de 
diario.

Cada página del diario 
es 1 sección de diario 
independiente porque hay un 
marcapáginas en el centro.

El diario pequeño siempre 
se corresponde a 1 sección de 
diario, sin importar el número 
de jugadores.



Siempre que un jugador coloque un trabajador 
sobre una lente del color de un oponente,  
ese oponente obtiene 1 moneda de la reserva.  
Los jugadores no obtienen ninguna moneda si 
colocan un trabajador sobre su propia ficha  
de lente.

 
Lupa cuadrada o 
rectangular
Sobre una lupa cuadrada o rectangular se puede 
colocar cualquier número de trabajadores,  
incluso varios del mismo jugador. 

Nunca hay penalización 
por colocar trabajadores 
en estas localizaciones, 
independientemente del número 
de trabajadores.

Espacios para 
trabajadores
Hay 3 tipos de espacios donde se pueden colocar 
trabajadores, cada uno con una forma distinta.

Lupa redonda
Solo aparecen en las secciones 
de los diarios. Sobre una lupa 
redonda se puede colocar 
cualquier número de trabajadores, 
incluso varios del mismo jugador.

Los jugadores deben pagar una penalización si su 
trabajador no es el primero que se coloca en esa 
sección de un diario.

9

Lentes desbloqueadas

Hay distintos tipos de espacios de lente: unos 
están ya impresos en el tablero principal, otros se 
desbloquean con fichas de lente neutral durante la 
preparación de la partida y otros se desbloquean 
con fichas de lente de los jugadores durante  
la partida.

Sobre una lente desbloqueada solo se puede colocar 
1 trabajador.

Los jugadores deben pagar una penalización si su 
trabajador no es el primero que se coloca en esa 
sección de un diario. 

El jugador verde realiza 1 acción de exploración pagando 2 monedas, puesto que otros 
trabajadores ya han visitado esa sección del diario.

El jugador azul realiza 1 acción de navegación sin coste, puesto que es el primer trabajador que 
visita esa sección del diario.

El jugador azul coloca 
1 trabajador sobre una lente 
del jugador amarillo, por tanto, 
el jugador amarillo obtiene 
1 moneda de la reserva.
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Requisitos en sellos 
de lacre

Muchos de los espacios para colocar trabajadores 
tienen un requisito en sellos de lacre que se 
debe cumplir para colocar ahí un trabajador 
concreto. Cada jugador comienza la partida con 
4 trabajadores en su tablero personal, y cada 
trabajador comienza la partida con 1 sello de lacre 
en su fila correspondiente. El 5.º trabajador de 
cada jugador nunca tendrá sellos de lacre al lado 
y se puede desbloquear utilizando un objetivo, lo 
que se explica en detalle en la página 21.

El trabajador superior tiene 1 sello de lacre especial 
(morado) y ninguna casilla donde añadir más sellos 
de lacre, mientras que los otros 3 trabajadores 
tienen el sello de lacre obtenido durante la 
preparación de la partida y 5 casillas vacías en fila 
que se pueden tapar con sellos de lacre durante 
la partida. Los sellos de lacre normales son de 
4 colores distintos (verde, azul, amarillo y rojo) y 
están vinculados a requisitos específicos del  
tablero principal.

Los sellos de lacre especiales 
(morados) se consideran de 
cualquier color.

Un trabajador solo puede visitar determinados 
espacios si en su fila del tablero de jugador tiene al 
menos el número de sellos de lacre de ese color que 
indique el espacio.

Si un espacio requiere más de 1 sello lacre de un 
color concreto, el icono del sello de lacre incluirá 
un número a su lado.

Una vez colocados en la fila de un trabajador,  
los sellos de lacre nunca se retiran. 

Cada jugador comienza la partida 
con 1 sola ficha de conocimiento 
temporal al lado de su tablero 
personal. Se puede gastar 1 ficha 
de conocimiento temporal, 
devolviéndola a la reserva, para 
sustituir 1 sello de lacre de 
cualquier color y así cumplir los 
requisitos de un espacio.

Realizar 
las acciones de un 
espacio
Después de colocar un trabajador y pagar las 
monedas que corresponda, el jugador activo puede 
realizar todas las acciones de ese espacio.  
Cada acción se corresponde con un icono.  
Si un espacio tiene varios iconos, el jugador puede 
realizar las acciones en cualquier orden. 
No es necesario que complete todas las acciones. 
Los beneficios que se obtienen de una acción se 
pueden usar para pagar otras acciones del  
mismo turno.

1

1

2

2

3

3

El trabajador utilizado en esta acción tiene 1 sello de 
lacre verde y 2 amarillos.

Puesto que al trabajador le falta 1 sello de lacre verde 
para cumplir los requisitos, debe gastar 1 ficha de 
conocimiento temporal si quiere realizar la acción.

1: Espacio donde se coloca el trabajador 
2: Requisito para colocar el trabajador 
3: Acción que se puede realizar
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Acciones del tablero 
principal
Estas acciones aparecen en los espacios del 
tablero principal o en las rutas del mapa  
(en la mitad inferior del tablero).

Obtener puntos de victoria
Esta acción también aparece en las losetas de 
acción especial y en las cartas de tripulación.

Obtienes el número indicado de 
puntos de victoria y avanzas tu 
ficha en el marcador.

Si un jugador tiene más de 50 puntos,  
debe colocar 1 cubo de su color en el icono de 
«50» de la esquina superior derecha del tablero. 
Este cubo es el que cada jugador dejó al lado 
de su tablero durante la preparación de  
los jugadores.

Esta nueva ficha se mueve a la derecha cada 
vez que el jugador vuelve a pasar por la casilla 
de 0 puntos del marcador. La ficha de puntos 
de victoria (el cubo original) se devuelve a la 
casilla 0 y el jugador seguirá usándola para 
contar los puntos que obtiene.

Obtener monedas
Esta acción también aparece en las losetas de 
acción especial y en las cartas de tripulación.

Obtienes de la reserva el número 
indicado de monedas.

Iconos modificadores
Indica el número de veces que se puede 
realizar la acción correspondiente en el 
mismo turno.

Representa un descuento en monedas 
al realizar esa acción específica.

No pagarás ninguna moneda al 
realizar todos los pasos de la acción 
correspondiente.

Repite la acción que acabas de realizar.

El efecto correspondiente se aplica 
durante el resto de la partida.

Vuelves a obtener la acción durante la 
puntuación final, una vez terminada  
la partida.

Realiza esta acción o aplica la 
bonificación de inmediato.

Obtienes la recompensa 
correspondiente de una de las islas que 
tenga un explorador de tu color.

Estructura de las 
rondas
Cada una de las 5 rondas del juego se divide en 
4 fases que se deben completar en orden.

Fase de acciones
En su turno, cada jugador debe colocar 1 solo 
trabajador de su tablero personal en 1 espacio del 
tablero principal. Si a un jugador no le quedan 
trabajadores, debe pasar y ya no podrá jugar más 
turnos durante el resto de la fase.

En la fase de acciones, los jugadores se turnan 
para colocar trabajadores siguiendo el orden que 
marque el indicador de orden de turno del tablero 
principal. El jugador cuya ficha esté en la casilla 
de más a la izquierda del indicador de orden de 
turno coloca 1 trabajador y realiza las acciones del 
espacio correspondiente en el orden que elija.  
A continuación, jugará su turno el jugador 
cuya ficha esté en la 2.a casilla empezando por 
la izquierda del indicador de orden de turno. Y 
así sucesivamente hasta que cada jugador haya 
colocado 1 trabajador. Cuando cada jugador haya 
colocado a su 1.er trabajador, el proceso se repite 
en orden hasta que se hayan colocado todos los 
trabajadores.

El juego incluye varias acciones distintas que se 
dividen en 4 tipos: acciones del tablero principal, 
acciones especiales, acciones de tripulación y 
acciones de objetivos. Muchas acciones incluyen 
además un icono modificador en la esquina 
superior derecha que afecta a cómo se debe realizar 
la acción correspondiente.

1.o 2.o 3.o 4.o
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Desbloquear espacios de lente
Puedes colocar 1 ficha de lente de 
tu color en 1 espacio bloqueado 
de cualquier acción de un diario 
principal o especial.

Todos los espacios bloqueados muestran un coste 
en monedas que se debe pagar antes de colocar 
cualquier ficha de lente.

Esta acción normalmente se realiza después de 
colocar un trabajador en el diario pequeño y,  
por tanto, tiene una penalización si otro jugador  
ya ha visitado la misma sección de un diario.

Como bonificación especial por desbloquear, 
el jugador activo puede realizar de inmediato 
las acciones correspondientes a ese espacio sin 
necesidad de colocar un trabajador e ignorando  
los sellos de lacre requeridos.

A partir de ese momento, el espacio queda 
desbloqueado para el resto de la partida y cualquier 
jugador puede colocar ahí un trabajador en su 
turno si tiene alguno disponible.

Si un jugador coloca un trabajador sobre una 
lente del color de un oponente, ese oponente 
obtiene 1 moneda de la reserva. 
Los jugadores no obtienen ninguna moneda 
si colocan un trabajador sobre una lente de su 
propio color.

En cada página de los diarios principales que 
se muestran en la imagen, las acciones se deben 
desbloquear en orden (de arriba abajo).

Las acciones especiales del diario que se muestra 
en la imagen de arriba se pueden desbloquear en 
cualquier orden.

Academia
Puedes comprar 1 sello de lacre de 
cualquier pergamino de la academia.  
Si hay un coste en monedas 
asociado al pergamino donde está el 
sello de lacre que se desea comprar 

 
, se deben pagar esas monedas 

a la reserva.

El jugador activo añade el nuevo sello de lacre a 
la primera casilla disponible, empezando por la 
izquierda, de la fila de cualquier trabajador de su 
tablero de jugador. Si se coloca el sello de lacre en 
una casilla con un coste de 

 
, se deben pagar 

las monedas correspondientes a la reserva.

Cuando un trabajador obtenga su 4.o y su 6.o 
sello de lacre, obtendrá además los beneficios 
de la condecoración plateada 

 
y dorada 

 respectivamente. Estas conceden opciones 
adicionales y/o descuentos para las acciones que 
realice ese trabajador, que se explican en detalle en 
la página 19.

Navegación
Puedes avanzar tu barco por la 
ruta marítima un número de 
espacios igual o menor al valor que 
se muestra en la esquina superior 
derecha del icono. 
En el mismo espacio puede haber 
cualquier número de barcos a la 
vez, incluido el HMS Beagle. 

Cuando el barco de un jugador cruce una banda 
plateada de la ruta marítima, ese jugador 
deberá colocar 1 explorador en una nueva isla. 
Cada isla tiene 1 espacio inicial con el mismo 
icono de explorador que muestran las bandas 
plateadas de la ruta marítima. El jugador activo 
coloca 1 de sus exploradores en el espacio inicial de 
la isla correspondiente.
Puede haber cualquier número de exploradores 
a la vez en el mismo espacio inicial de una isla.

El jugador amarillo paga 
4 monedas para desbloquear 
1 espacio del diario especial.
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Si hay un icono de acción donde se ha detenido 
el barco, el jugador activo puede realizar en ese 
momento la acción indicada. El primer jugador 
en colocar un barco en el último espacio de la 
ruta marítima obtiene 3 puntos de victoria.

Los espacios del Beagle no activan 
ningún efecto. 

Exploración
Puedes avanzar 1 explorador de 
tu color en una isla un número de 
espacios igual o menor al valor que 
se muestra en la esquina superior 
derecha del icono.

Los espacios ocupados por exploradores de un 
oponente se deben saltar y no cuentan de cara al 
límite de espacios avanzados.

Solo puede haber 1 explorador en el mismo 
espacio, excepto en el primero y en el último 
espacio de cada isla. En estos espacios puede 
haber cualquier número de exploradores.

El primer explorador en cruzar una banda dorada 
 de la ruta terrestre concede al jugador un 

número de puntos de victoria igual al número que 
se muestra en la banda. Solo el primer explorador 
en cruzar una banda dorada concede estos puntos.

Después de mover a su explorador, el jugador debe 
realizar de inmediato la acción que muestra el 
espacio donde el explorador se ha detenido.  
El primer jugador en colocar un explorador en 
el último espacio de una isla obtiene 3 puntos de 
victoria.

1

2

El jugador amarillo realiza 1 acción de 
exploración de hasta 2 espacios. El explorador 
amarillo saltará el espacio ocupado por el 
explorador verde y se detendrá en el espacio 
«1» o «2», según la acción que quiera realizar.

El jugador azul realiza 1 acción de navegación. 
Puesto que el barco ha cruzado la banda 
plateada de la ruta marítima, el jugador azul 
coloca 1 explorador en el espacio inicial de la 
isla correspondiente.
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Avanzar en el indicador de 
la teoría de la evolución

Avanza tu ficha de evolución en 
el indicador de la teoría de la 
evolución tantas casillas como 
el número que indique el icono 
correspondiente.

Algunas casillas del indicador contienen un icono 
de multiplicador de libros que solo se activa 
durante la puntuación final. En la página 25 se 
explica en detalle cómo puntuar en el indicador de 
la teoría de la evolución.

Estudiar especímenes de las 
islas Galápagos

Estas acciones aparecen en las fichas de  
espécimen que se colocan en la ruta terrestre y  
la ruta marítima.
Puedes colocar 1 ficha de investigación sobre  
el icono del mismo espécimen de tu tablero  
de jugador.

1
2

3

En cada uno de estos ejemplos, el jugador verde obtendrá 
1 espécimen colocando 1 ficha de investigación sobre el 
espécimen correspondiente de su tablero de jugador. En el 
ejemplo de arriba, obtiene el reptil verde y, en el de abajo, 
obtiene el pájaro verde. 
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Establecer un campamento
Esta acción solo se puede realizar 
si hay un espacio de tienda vacío 
junto al icono correspondiente.
Retira la primera tienda disponible, 
empezando por arriba, de tu tablero 

de jugador y colócala en un espacio de tienda vacío 
junto al icono correspondiente. 
Si el espacio tiene un coste en monedas, el jugador 
debe pagar la cantidad indicada para colocar  
la tienda.

El jugador activo puede realizar cualquier acción 
adicional que indiquen los iconos del espacio 
donde acaba de colocar su tienda.

Después de realizar la acción de «establecer un 
campamento», el jugador puede realizar las 
acciones que indique su tablero de jugador al lado 
de la casilla de la que ha quitado la tienda. Algunas 
acciones de las tiendas del tablero de jugador 
muestran una barra con 2 opciones; el jugador 
debe elegir 1 de esas 2 acciones.

Correspondencia 
Puedes tomar sellos postales de tu 
tablero de jugador y colocarlos en 
1 sobre del tablero principal.

El icono indica el número de sellos postales que se 
pueden tomar. El jugador activo puede tomar los 
sellos postales de cualquier número de pilas,  
pero solo puede colocarlos en 1 sobre.

En cuanto el jugador haya colocado los sellos 
postales en el tablero principal, si ha retirado el 
último sello de 1 o más pilas, ese jugador puede 
realizar cualquiera de las acciones asociadas con las 
pilas vacías.

Cada sobre muestra las acciones extra que pueden 
realizar durante la fase de recompensas el 1.er y el 
2.º jugador que más sellos postales tengan en ese 
sobre. Esto se explica en detalle en la página 23.

En la fase de recompensas, es posible que algunos 
sellos postales se descarten y se coloquen en la 
bandeja de sellos usados al lado de los sobres.  
Al realizar una acción de correspondencia,  
si el jugador activo no tiene suficientes sellos 
postales en las pilas de su tablero de jugador,  
puede tomar de la bandeja los sellos postales de  
su color que necesite para realizar la acción.
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Entregar especímenes 
Puedes entregar un espécimen 
al museo si la loseta de museo 
correspondiente a ese espécimen no 
se encuentra ya en el museo.

El jugador activo solo puede 
entregar un espécimen si tiene 1 ficha de 
investigación sobre ese espécimen en su tablero 
de jugador. El jugador toma la loseta de museo 
correspondiente (situada junto al tablero principal) 
y la coloca sobre la casilla del museo de  
ese espécimen.

Si es la primera loseta de museo colocada en una 
fila (sin contar los especímenes colocados durante 
la preparación de la partida), el jugador activo 
toma la moneda que hay junto a la fila.

Si es la última loseta de museo colocada en una 
fila, el jugador activo puede avanzar su ficha de 
evolución 1 casilla en el indicador de la teoría de  
la evolución.

Dependiendo de los especímenes que haya en el 
museo, el jugador obtiene un número determinado 
de monedas y avanza su ficha de evolución un 
número determinado de casillas. Debe fijarse en 
cada casilla de la misma fila y columna al colocar 
la loseta de museo para saber qué beneficios 
obtiene. Por cada casilla vacía de la misma fila y 
columna donde ha colocado el espécimen, obtiene 
1 moneda y, por cada casilla ocupada, avanza su 
ficha de evolución 1 casilla en el indicador de la 
teoría de la evolución. La loseta recién colocada no 
concede ninguna acción extra en este momento.

Los jugadores pueden entregar hasta 2 especímenes 
a la vez en el museo, el primero sin coste y el 
segundo pagando 3 monedas. Los jugadores 
pueden utilizar las monedas obtenidas por  
entregar el primer espécimen para pagar la entrega 
del segundo.

++

++

++

++

Ejemplo: Al entregar el reptil verde al Museo, 
el jugador activo avanza 2 casillas en el 
indicador de la teoría de la evolución y obtiene 
4 monedas.
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Estudiar especímenes  
del museo

Elige 1 loseta de museo que  
ya esté en el museo del  
tablero principal.

A continuación, puedes colocar 1 ficha de 
investigación sobre el mismo espécimen de tu 
tablero de jugador.

El jugador activo puede estudiar hasta 
2 especímenes a la vez al realizar la acción de 
estudiar especímenes del museo, el primero sin 
coste y el segundo pagando 3 monedas.

Reservar orden de turno
Coloca 1 trabajador en el espacio 
vacío de más a la izquierda de 
la lupa rectangular, encima del 
indicador de orden de turno.

A continuación, obtienes 2 monedas de la reserva 
(3 monedas en partidas de 2 jugadores) . El 
orden de los trabajadores en la lupa afectará al 
orden de turno de la siguiente ronda, como se 
explica en más detalle en la página 22.

Obtener un objetivo 
Puedes tomar 1 loseta de objetivo 
disponible de la localización 
correspondiente del tablero 
principal y colocarla bocarriba en tu 
reserva, a la derecha de las filas de 
objetivo de tu tablero de jugador.

En la reserva de un jugador, puede haber como 
máximo 2 losetas de objetivo. Ambas losetas 
pueden ser del mismo tipo (plateadas o doradas).

Si ya hay 2 losetas de objetivo en la reserva de un 
jugador, ese jugador debe colocar la nueva loseta de 
objetivo bocarriba en una casilla de objetivo vacía 
del mismo tipo (plateada o dorada). Si la casilla 
muestra un coste en monedas, deberá pagarlo 
para colocar la loseta. En la página 20 se explica 
en detalle cómo completar los objetivos y sus 
recompensas correspondientes.

 
 
 

++ ++

En estos 2 espacios de la derecha del tablero 
de jugador se puede colocar cualquiera de 
los 2 tipos de loseta de objetivo.

Los 2 espacios de la reserva están ocupados, 
así que la nueva loseta de objetivo se debe 
colocar bocarriba en una casilla vacía de la 
fila plateada.
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Colocar un explorador
Puedes colocar 1 de tus exploradores 
sin usar en el espacio inicial de 
cualquier isla donde no tengas ya un 
explorador.

Realizar una acción 
bloqueada

Puede realizar todas las acciones 
correspondientes a 1 espacio 
bloqueado que no tenga una ficha 
de lente. El jugador activo no la 
desbloquea, no coloca ningún 
trabajador y no necesita tener los 
sellos de lacre requeridos.

Estudiar cualquier espécimen
Puedes colocar 1 ficha de 
investigación en una casilla de 
espécimen vacía de tu tablero de 
jugador.

Avanzar hasta el HMS Beagle
Mueve tu barco al mismo espacio de 
la ruta marítima donde se encuentra 
el HMS Beagle.

Repartir correspondencia
Puedes colocar hasta 4 sellos postales 
en cualquier número de sobres del 
tablero principal, distribuidos como 
quieras.

Copiar una carta de 
tripulación

Realiza de inmediato todas las 
acciones de tripulación de una carta 
de tripulación sin completar de 
cualquier jugador (incluido tú).

Acciones especiales  
y acciones de tripulación
Las losetas de acción especial y las cartas de 
tripulación muestran varios tipos de iconos de 
acción. Muchos de esos iconos indican acciones 
del tablero que ya se han explicado en secciones 
anteriores. A continuación, se explican las acciones 
nuevas que aparecen en las losetas de acción 
especial y en las cartas de tripulación:

Establecer cualquier 
campamento

Puedes colocar 1 tienda en 
cualquier espacio de tienda vacío 
de cualquier campamento y pagar el 
coste en monedas correspondiente. 
La ubicación de tus exploradores o 
tu barco no afectan a esta acción. 
A continuación, puedes realizar 
cualquier acción de ese campamento 
y cualquier acción de tu tablero de 
jugador que esté al lado de donde 
has quitado la tienda.

Repetir una entrega
Realiza la acción de «entregar 
espécimen» con un espécimen que ya 
se encuentre en el museo.

El jugador activo debe tener una ficha de 
investigación del espécimen correspondiente en su 
tablero personal. Esta acción se realiza exactamente 
igual que si estuviera colocando una loseta de 
museo por primera vez, bonificación adicional 
incluida, si la ficha es la última colocada en la fila. 
Sin embargo, si la loseta de museo elegida ya había 
sido previamente la primera loseta entregada en esa 
fila, la bonificación correspondiente se ignora.

Completar automáticamente 
un objetivo

Puedes completar de inmediato 
cualquiera de tus objetivos. No es 
necesario que cumplas ninguno de 
los requisitos del objetivo y puedes 
colocarlo bocabajo en cualquier 
casilla de objetivo disponible de 
tu tablero de jugador. Si la casilla 
tiene algún coste asociado, debes 
pagarlo.

A continuación, realiza la acción de objetivo 
correspondiente como recompensa. Estas 
recompensas se explican en detalle en la página 21.

Obtener sellos de lacre 
especiales (morados)

Toma 1 sello de lacre especial de 
la reserva y colócalo en la casilla 
disponible de más a la izquierda de 
la fila de cualquier trabajador de tu 
tablero de jugador, sin coste.

El sello de lacre especial cuenta como un sello 
de cualquier color de cara a los requisitos de 
colocación de trabajadores.

Obtener conocimiento 
temporal

Obtienes 1 ficha de conocimiento 
temporal de la reserva. Estas fichas 
se pueden gastar, devolviéndolas 
a la reserva, para sustituir un sello 
de lacre de cualquier color y así 
cumplir los requisitos en sellos de 
lacre de un espacio.

Canjear conocimiento 
temporal 

Puedes devolver 1 ficha de 
conocimiento temporal a la reserva 
para obtener 7 monedas o 7 puntos 
de victoria.
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Parada extra: Al explorar o navegar, 
1 de tus exploradores o tu barco puede 
detenerse por el camino y realizar la 
acción del espacio donde se detiene 
antes de completar el movimiento.  
A continuación, realiza la acción de su 
última parada de la manera habitual.

 
Repartir sellos postales: Puedes 
colocar los sellos postales de esta acción 
de correspondencia en varios sobres en 
vez de en uno solo.

Descuento en sellos de lacre: Paga 
1 moneda menos por cada acción 
de academia. El descuento se puede 
aplicar al coste de tomar un sello de 
lacre del tablero o al coste de colocar el 
sello en tu tablero de jugador.

 
Obtener puntos de victoria: Obtienes 
de inmediato 3 puntos de victoria. 

Los trabajadores con el 5.o y el 6.o sello de lacre 
conceden puntos de victoria al final de la partida. 
Los jugadores obtienen la cantidad de puntos 
que se indica en la parte superior de la columna 
por cada trabajador con un sello de lacre en esa 
columna. Un trabajador con 5 sellos de lacre 
concederá 3 puntos de victoria, mientras que un 
trabajador con 6 sellos de lacre concederá otros 
7 puntos, sumando un total de 10. La puntuación 
al final de la partida se explica en detalle en la 
página 25.

Condecoraciones
Cuando un trabajador obtenga su 4.o sello de 
lacre, obtendrá además la condecoración plateada. 
Cuando un trabajador obtenga su 6.o sello de 
lacre, obtendrá además la condecoración dorada. 
Todas las secciones de los diarios contienen 
bonificaciones por condecoraciones que se 
muestran en el rectángulo de la esquina superior 
derecha de esa página. 

Si el jugador activo coloca un trabajador en una 
sección de un diario con una condecoración 
plateada, obtiene la bonificación correspondiente.

Exploración extra: Puedes añadir 
1 movimiento a la acción de 
exploración correspondiente.

Navegación extra: Puedes añadir 
1 movimiento a la acción de 
navegación correspondiente.

Sello postal extra: Puedes colocar 
1 sello postal más con la acción de 
correspondencia pertinente.

Sello de lacre extra: Puedes obtener 
1 sello de lacre más con la acción de 
academia correspondiente. 
Sigue siendo necesario pagar 
las penalizaciones, tanto de los 
pergaminos como de los tableros  
de jugador.

Obtener monedas: Toma 2 monedas 
de la reserva.

 
Si el jugador activo coloca un trabajador en una 
sección de un diario con una condecoración 
dorada, obtiene la bonificación correspondiente.

1
2

3

4

++

El jugador azul coloca 1 trabajador con las 
condecoraciones plateada y dorada en una 
acción de exploración. Por lo tanto, gracias 
a la condecoración dorada, su explorador 
podrá detenerse 2 veces. Primero, estudia el 
espécimen (2) y luego llega a su destino final 
(4), donde obtiene 4 puntos de victoria.

Ejemplo: El trabajador amarillo, que tiene las 
condecoraciones plateada y dorada, podrá colocar 3 sellos 
postales (2 + 1) al realizar la acción, en vez de 2, debido 
a la condecoración palteada. Gracias a la condecoración 
dorada, además podrá repartir esos sellos postales entre los 
sobres como quiera.
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Completar objetivos y 
cartas de tripulación
Cada objetivo y carta de tripulación muestra 
una serie de requisitos que se deben cumplir. 
Los jugadores pueden completar sus losetas 
de objetivo y sus cartas de tripulación en 
cualquier momento de la fase de acciones o la 
fase de recompensas de su turno.

Objetivos
Cada objetivo muestra unos requisitos específicos 
que un jugador debe cumplir para completarlo. 
Los jugadores nunca deben gastar nada para 
completar un objetivo, solo deben cumplir  
los requisitos. 

Cuando un jugador completa un objetivo, debe 
darle la vuelta a la loseta y colocarla bocabajo en 
la casilla que ocupa o tomar la loseta de su reserva, 
junto a su tablero de jugador, y colocarla bocabajo 
en una casilla de objetivo vacía del mismo color 
(plateado o dorado). Si la loseta se ha tomado de 
la reserva y la casilla de objetivo elegida muestra 
un coste en monedas, el jugador debe pagar la 
cantidad indicada para completar el objetivo.

Cuando un objetivo se completa, el jugador 
obtiene la recompensa correspondiente a la casilla 
donde se acaba de colocar ese objetivo (1). 
Todas las recompensas de puntos de victoria del 
tablero de jugador (2) se obtienen al final de la 
partida. 

Si un jugador completa los 2 objetivos de las 
casillas más a la derecha, obtendrá 4 puntos de 
victoria al final de la partida. 

Las acciones de estos objetivos se explican en 
detalle en la página 21.

Requisitos de los objetivos
Todos los símbolos de los requisitos de los 
objetivos que no muestran un número representan 
1 solo elemento de ese tipo.

Debes tener el número 
indicado de pilas de sellos 
postales vacías en tu tablero de 
jugador.

 
Debes haber colocado en tu tablero de jugador al 
menos el número indicado de fichas de 
investigación sobre especímenes con el icono 
correspondiente.

Debes haber colocado en tu tablero de jugador 
al menos el número indicado de fichas de 
investigación sobre especímenes del color y la 
forma correspondientes.

Tu ficha de evolución debe 
ocupar o haber superado la casilla 
indicada del indicador de la teoría 
de la evolución. El número se 
corresponde con la casilla del 
indicador, no con el número de 
libros obtenidos.

 
 

Debes haber colocado en tu  
tablero de jugador al menos el 
número indicado de tiendas  
en campamentos.

Debes haber colocado al menos el 
número indicado de fichas de lente 
para desbloquear acciones.

Tu barco debe ocupar el mismo 
espacio en la ruta marítima que el 
HMS Beagle o haberlo adelantado.

1

2

++

++
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Coloca 1 ficha de investigación 
sobre cualquier espécimen de tu 
tablero de jugador que coincida 
con un espécimen que uno de tus 
exploradores haya encontrado en 
una isla.

Cuando calcules la puntuación 
del indicador de la teoría de la 
evolución, suma 1 multiplicador de 
libros al número de multiplicadores 
alcanzados en el indicador.  
Hazlo antes de sumar la puntuación 
del indicador de la teoría de  
la evolución.

Obtienes 5 puntos de victoria durante 
la puntuación final.

Si completas los objetivos situados por 
encima y por debajo de este icono, 
obtienes 4 puntos de victoria durante 
la puntuación final.

Obtienes 8 puntos de victoria durante 
la puntuación final.

Toma de inmediato 1 sello de lacre 
especial de la reserva y colócalo en la 
casilla vacía de más a la izquierda de 
la fila de un trabajador de tu tablero 
de jugador. No tienes que pagar el 
coste correspondiente.

Puedes tomar el 5.o trabajador  
que tienes junto a tu tablero de 
jugador y colocarlo en esta casilla 
para desbloquearlo.

Si el jugador activo ha completado el objetivo en 
la fase de acciones, podrá usar este trabajador en la 
ronda en curso.

El jugador puede usar este trabajador durante el 
resto de la partida. No se pueden colocar sellos 
de lacre junto a este trabajador, pero sí se pueden 
gastar fichas de conocimiento temporal para 
cumplir los requisitos en sellos de lacre.

La penalización por visitar una 
sección de un diario ocupada se 
reduce en 1 moneda durante el resto 
de la partida.

Durante la puntuación de 
los objetivos del Beagle, cada 
penalización por quedar rezagado 
respecto al HMS Beagle se reduce a 
un máximo de 2 (es decir, desde este 
momento la penalización será de  
1 o 2 puntos de victoria).  
Consulta la sección de «Puntuar la 
loseta de objetivo del Beagle» en las 
páginas 23-24 para obtener  
más información.

Debes tener en tu tablero de jugador 
el número indicado de sellos de 
lacre del color correspondiente.  
No es necesario que los sellos de 
lacre se encuentren en la misma fila. 
Los sellos de lacre especiales y las 
fichas de conocimiento temporal no 
se pueden utilizar para cumplir los 
requisitos de los objetivos.

Acciones de los objetivos
Elige 1 tienda que hayas colocado 
previamente y realiza todas las 
acciones correspondientes como si 
acabaras de colocar la tienda por 
primera vez. Esta acción no implica 
ninguna penalización.

Ya no tendrás que pagar por tomar 
sellos de lacre de los pergaminos de 
la academia. No obstante, sí tendrás 
que pagar por colocar los sellos de 
lacre en tu tablero de jugador.
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Cartas de tripulación
Las cartas de tripulación se dividen en  
cuatro zonas:

1.	 El sello de lacre que se le asigna a un trabajador 
concreto durante la preparación de la partida.

2.	 Los sellos de lacre que un trabajador debe  
tener para cumplir los requisitos de la carta  
de tripulación. 

3.	 La acción que se obtiene al completar la carta 
de tripulación.

4.	 El número de la carta de tripulación que se usa 
como referencia en el reglamento y durante la 
preparación de la partida.

Cada carta de tripulación muestra una serie de 
sellos de lacre en su zona central. Para completar 
una carta de tripulación, un jugador debe tener un 
trabajador que en su fila tenga al menos los sellos 
de lacre que se muestran en esa carta (en cualquier 
orden). Cada trabajador solo se puede utilizar 
1 vez para cumplir los requisitos de una carta de 
tripulación. Los sellos de lacre especiales cuentan 
como sellos de cualquier color a efectos de cumplir 
los requisitos de las cartas de tripulación. Sin 
embargo, las fichas de conocimiento temporal 
no se pueden usar para cumplir los requisitos de 
las cartas de tripulación.

Los jugadores pueden completar sus cartas 
de tripulación en la fase de acciones y la de 
recompensas. Cuando completa una carta, el 
jugador activo realiza las acciones que hay en la 
parte inferior de esa carta y le da la vuelta para 
indicar que ya la ha completado. Las acciones de 
las cartas de tripulación se explican en detalle en la 
página 18. 

Después de darle la vuelta a la carta, el jugador 
debe colocarla a la izquierda de su tablero de 
jugador con la flecha apuntando al trabajador 
que se ha usado para completarla. Ahora la carta 
corresponde a ese trabajador y este no se puede 
utilizar para completar otras cartas de tripulación.

Fase de modificar el 
orden de turno
Si hay trabajadores en la localización de orden de 
turno, se debe proceder a modificar el indicador 
de orden de turno. El jugador cuyo trabajador esté 
más a la izquierda debe mover su ficha de orden 
de turno a la casilla 1 del indicador. Si hay más 
de 1 trabajador en esa localización, cada jugador 
coloca su ficha de orden de turno respetando el 
mismo orden de la localización, de izquierda  
a derecha. Las fichas de orden de turno solo 
se mueven en función de las demás fichas si se 
coloca un trabajador. Si no hay trabajadores en la 
localización, el orden de turno se mantiene.

1

2

3 4
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Fase de recompensas
Los jugadores obtienen recompensas por mayorías 
de correspondencia y por objetivos del Beagle. 
Estas recompensas se obtienen en el orden de 
turno correspondiente.

Mayorías de 
correspondencia
Los 3 sobres conceden beneficios a los 2 jugadores 
con más sellos postales de su color en cada sobre. 
Estas mayorías se determinan de arriba abajo, 
empezando por el sobre superior. 

Una vez determinada, el jugador con más sellos  
en un sobre puede realizar, como recompensa, 
todas las acciones que se muestran en la primera 
sección de la loseta de correspondencia pertinente. 
En caso de empate, los jugadores empatados 
pueden realizar las acciones en orden de turno.

A continuación, el segundo jugador con más 
sellos postales en un sobre puede realizar todas las 
acciones que se muestran en la segunda sección de 
la loseta de correspondencia pertinente.  
En caso de empate, los jugadores empatados 
pueden realizar las acciones en orden de turno. 
El segundo jugador con más sellos postales sigue 
recibiendo su recompensa independientemente  
del número de jugadores con mayoría de  
sellos postales.

A continuación, todos los jugadores que han 
realizado una acción como recompensa por sus 
mayorías deben retirar la mitad de sus sellos 
postales, redondeando hacia arriba, y colocarlos en 
la bandeja de sellos usados del tablero principal.

Puntuar la loseta de 
objetivo del Beagle
En este momento, se puntúa la loseta de objetivo 
del Beagle, justo debajo de la posición del HMS 
Beagle en la ruta marítima. Cada jugador obtiene 
el número indicado de puntos de victoria según las 
condiciones del objetivo actual.  
Los puntos obtenidos se pueden ver reducidos por 
penalizaciones en función de la posición relativa 
del barco de un jugador con respecto al  
HMS Beagle.

Condiciones de los objetivos

Obtienes 4 puntos de victoria por cada sello de 
lacre del color indicado en tu tablero de jugador. 
Los sellos de lacre especiales no cuentan. 

Obtienes 6 puntos de victoria por cada ficha de 
investigación en tu tablero de jugador del tipo de 
espécimen indicado.

Obtienes 5 puntos de victoria por 
cada ficha de lente de tu color que 
haya en el tablero principal.

Obtienes 8 puntos de victoria por 
cada pila de sellos postales vacía 
que haya en tu tablero de jugador.

Obtienes 4 puntos de victoria por 
cada tienda que tengas en el tablero 
principal.

Obtienes 3 puntos de victoria 
por cada objetivo que hayas 
completado.

Los puntos de victoria que se obtienen con 
objetivos del Beagle se ven afectados por las 
penalizaciones por quedar rezagado que se 
describen en la siguiente página.

Al calcular las mayorías de 
correspondencia del primer sobre, 
el jugador azul y el amarillo 
empatan en mayoría de sellos 
postales. Cada uno obtendrá 
la recompensa de 1 ficha 
de conocimiento temporal y 
2 monedas. El jugador verde es 
el segundo con más sellos postales 
y obtendrá la recompensa de 
2 monedas. A continuación, todos 
los jugadores descartan la mitad 
de sus sellos postales redondeando 
hacia arriba (el jugador azul y 
el amarillo 2 sellos postales cada 
uno, y el verde 1).
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Penalizaciones por quedar 
rezagado
Si el barco de un jugador queda rezagado respecto 
al HMS Beagle en la ruta marítima, se reducen los 
puntos de ese jugador por el objetivo del Beagle. 
Cada penalización en puntos de victoria 

 
 

entre el barco del jugador y el HMS Beagle resta la 
cantidad indicada del total de puntos obtenidos. 
Esta penalización nunca puede reducir el número 
de puntos de victoria obtenidos por debajo de 0.

Cuando todos los jugadores hayan puntuado por  
la loseta de objetivo del Beagle, dale la vuelta a  
esa loseta.

Como referencia, consulta el ejemplo a la derecha.

Fase de 
mantenimiento

La fase de mantenimiento se 
desarrolla como se explica a 
continuación, excepto en la 5.ª 
ronda de la partida, en la que se 
pasa a la puntuación final.

1.	 El HMS Beagle avanza en la ruta marítima 
hasta el siguiente espacio de objetivo del Beagle.

2.	 Todos los jugadores devuelven sus trabajadores 
a sus tableros de jugador.

3.	 Retira todos los objetivos que queden en el 
tablero principal y roba 2 nuevos objetivos 
plateados y 2 dorados. Colócalos en los  
espacios correspondientes.

4.	 Retira todos los sellos de lacre del pergamino 
superior del tablero principal. Mueve todos 
los sellos de lacre hacia arriba de manera que 
no quede ningún espacio vacío por encima de 
ningún sello de lacre. A continuación, toma 
nuevos sellos de lacre y completa los espacios 
vacíos de los pergaminos.

El jugador verde tiene 3 sellos de lacre rojos 
y debería sumar un total de 12 puntos de 
victoria, pero como su barco está a 2 bandas 
plateadas del HMS Beagle, recibirá una 
penalización de -7 puntos de victoria. Por lo 
tanto, el jugador verde sumará un total de 
5 puntos de victoria.
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Puntuación del 
indicador de 
la teoría de la 
evolución

Antes de que los jugadores 
sumen los puntos de esta 
localización, se debe calcular 
el modificador del museo. 
Este modificador equivale a 
2 más el número de filas del 
museo con las 4 losetas  
de museo.

El número resultante es el modificador del museo. 
A continuación, cada jugador multiplica el 
modificador del museo por el número de libros 
que ha alcanzado o superado en el indicador de la 
teoría de la evolución. El número resultante son los 
puntos de victoria que suma el jugador.

Al sumar los puntos del indicador 
de la teoría de la evolución,  
si un jugador ha completado este 
objetivo, añade 1 multiplicador de 
libros al número de multiplicadores 
que haya alcanzado en el indicador 
de la teoría de la evolución.

Puntuación final
Cuando termine la ronda 5, los jugadores deben 
proceder a la puntuación final, donde sumarán 
puntos de victoria de final de partida  de su 
tablero de jugador, del indicador de la teoría de 
la evolución y por las monedas y las fichas de 
conocimiento temporal restantes.

Puntuación del 
tablero de jugador
Cada objetivo completado suma puntos de victoria 
al final de la partida. Si un jugador ha completado 
el objetivo plateado y el objetivo dorado de más 
a la derecha de su tablero de jugador, obtiene 
también los 4 puntos de victoria que se muestran 
entre una y otra casilla de objetivo.

Cada trabajador con 5 sellos de lacre en su fila 
suma 3 puntos de victoria y cada trabajador con 
6 sellos de lacre suma otros 7 puntos de victoria,  
de modo que, en total, son 10 puntos de victoria 
por cada trabajador con 6 sellos de lacre (3+7).

Si un jugador ha colocado 5 tiendas en 
campamentos, suma 5 puntos de victoria. Monedas y 

conocimiento 
temporal
Los jugadores suman 1 punto de victoria por cada 
5 monedas que les queden.

Los jugadores suman 1 punto de victoria por cada 
ficha de conocimiento temporal que les quede.

El jugador con más puntos de victoria gana la 
partida. En caso de empate, gana el jugador 
empatado cuya ficha esté por delante en el 
indicador de la teoría de la evolución. Si persiste el 
empate, se resuelve en favor del jugador empatado 
que tenga más monedas. 
Si aún persiste el empate, los jugadores empatados 
comparten la victoria.

El jugador azul obtendrá 
36 puntos de victoria al 
multiplicar 4 puntos de victoria 
(2 puntos + 1 adicional por 
cada fila completada) por 9 
(multiplicador de libros del 
indicador de la teoría de  
la evolución).

A: 1 + 1 + 2 + 5 por los objetivos plateados 
B: 4 + 8 por los objetivos dorados 
C: 4 por completar los dos objetivos de la última columna 
D: 5 por haber usado la última tienda 
E: 3 + 3 por los trabajadores con 5 sellos de lacre 
F: 7 por el trabajador con 6 sellos de lacre

A

B

C

D

E F
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Reglas del modo 
solitario de  
Darwin’s Journey

Darwin’s Journey se puede jugar en solitario; en ese 
caso, el jugador competirá contra una inteligencia 
artificial llamada Alfred.

Preparación de la 
partida

Elegir la dificultad de 
Alfred
Cada tablero de jugador incluye una versión de 
Alfred en el reverso. Se puede elegir entre varios 
niveles de dificultad para enfrentarse a Alfred:

Blanco: fácil

Azul: medio

Amarillo: avanzado

Verde: avanzado

A.	Elige un nivel de dificultad y coloca el tablero 
correspondiente cerca de ti.

B.	Dales la vuelta a los tableros de jugador 
restantes, de manera que muestren la cara 
normal, y elige uno de ellos.

C.	Toma todas las piezas de tu color y del  
color de Alfred y colócalas junto al  
tablero correspondiente.

Tablero principal
Sigue las instrucciones de preparación de  
una partida para 2 jugadores con los  
siguientes cambios:

A.	En el paso 2 de la preparación del juego base, 
baraja y muestra solo 4 losetas de acción 
especial en vez de 6. Deja vacía la fila inferior 
del diario especial.

B.	En el paso 9 de la preparación del juego base, 
después de barajar las 2 pilas de losetas de 
objetivo, coloca solo 1 objetivo plateado y 
1 dorado bocarriba en el tablero.

C.	Sáltate el paso 14 de la preparación del juego 
base y, en su lugar, coloca la ficha de acción 
de orden de turno en la parte superior del 
indicador de orden de turno. Coloca la ficha 
correspondiente a Alfred en la primera casilla 
del indicador de orden de turno y tu ficha en  
la segunda.

Preparación de los 
jugadores
Sigue las instrucciones de preparación del juego 
base, sin cambios.

Obtener cartas de 
tripulación
A.	Baraja las cartas de tripulación, roba 5 y 

colócalas bocarriba sobre la mesa. 

B.	Elige 3 cartas para quedarte y devuelve las otras 
2 a la caja. 

C.	Toma de la reserva los sellos de lacre 
correspondientes, que se muestran en la esquina 
superior derecha de cada carta. Colócalos en la 
casilla de más a la izquierda de la fila de cada 
trabajador, de manera que haya 1 sello de lacre 
junto a cada trabajador.

Elegir losetas 
de objetivo inicial
Sigue las instrucciones correspondientes a una 
partida para 2 jugadores del juego base con los 
siguientes cambios:

En el paso 4, elige 1 de las parejas disponibles y 
coloca las losetas a la derecha de tu tablero, junto 
a las filas de objetivos, y retira la otra pareja de 
losetas del juego.

Preparación de Alfred
Sigue las instrucciones de preparación de  
los jugadores del juego base con los  
siguientes cambios: 

1.	 En el paso 1, comprueba que la cara del tablero 
de jugador correspondiente a Alfred está 
bocarriba. Coloca el tablero de Alfred encima 
del tuyo.

2.	 Toma las 2 cartas de indicador de 
bonificaciones de Alfred del color de Alfred. 
Colócalas al azar encima de los dos espacios 
indicados en el indicador de bonificaciones de 
Alfred en la parte superior de su tablero.

3.	 En el paso 2, coloca 4 trabajadores de Alfred en 
las casillas A, B, C y D de su tablero. Coloca el 
5.o trabajador de Alfred en la primera casilla, 
empezando por la izquierda, de su indicador de 
bonificaciones (parte superior de su tablero).

4.	 Sáltate el paso 5 y coloca 1 moneda en la casilla 
indicada con  del indicador de monedas de 
Alfred, en la parte inferior de su tablero.

5.	 Sáltate el paso 6 y, en su lugar, baraja las 
8 cartas de acción de Alfred y colócalas 
bocabajo en una pila debajo de tu tablero  
de jugador.
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Desarrollo de la 
partida

Orden de turno
El juego se desarrolla como si solo hubiera 
2 jugadores, lo que significa que la penalización 
por colocar el segundo trabajador será de 
3 monedas.

En cada una de las 5 rondas, Alfred siempre juega 
primero. Alternas turnos con Alfred hasta que se 
hayan colocado todos los trabajadores.

La localización de orden de turno se ha sustituido 
por la ficha de acción de orden de turno, de 
manera que cambia el efecto de la localización. 
Cuando el jugador activo coloca ahí a un 
trabajador, obtiene 3 monedas en vez de 2.  
No hay más efectos derivados de esta acción 
cuando se juega en solitario, ya que Alfred es 
siempre el primero en colocar un trabajador en 
todas las rondas.

Cómo juega Alfred
Indicadores del 
tablero de Alfred
El tablero de Alfred tiene 2 indicadores: 
1 indicador de bonificaciones en la parte superior y 
1 indicador de monedas en la parte inferior.

Indicador de 
bonificaciones
Siempre que se activa la acción de 

 
,  

el trabajador del indicador de bonificaciones de 
Alfred avanza el número de casillas que indique 
el icono. Alfred obtiene el número indicado de 
puntos de victoria siempre que ese trabajador 
alcance o supere la última casilla del indicador.

Cuando supere la última casilla del indicador,  
el trabajador volverá a la primera casilla de dicho 
indicador empezando por la izquierda, como en  
un bucle.

Si el trabajador alcanza o supera la 5.a y la 10.a 
casillas del indicador de bonificaciones,  
Alfred realiza la acción que corresponda según 
el número de turno de la carta de bonificaciones 
colocada encima de esa casilla.

Si el trabajador alcanza o supera la 5.a y la 10.a 
casilla de una sola vez, Alfred realiza las 2 acciones 
correspondientes en orden, de izquierda a derecha.

Indicador de monedas 

Las monedas que tiene Alfred se indican con 
el indicador de monedas. Cuando Alfred gasta 
monedas, la moneda del indicador retrocede 
hacia la izquierda tantas casillas como el número 
de monedas que gaste. Cuando Alfred obtiene 
monedas, la moneda del indicador avanza hacia la 
derecha tantas casillas como el número de monedas 
que obtenga. Alfred puede tener un máximo de 
12 monedas; por cada moneda que obtenga por 
encima de 12, su trabajador avanza 1 casilla en 
el indicador de bonificaciones. Si Alfred gasta 
su última moneda, coloca la moneda fuera del 
indicador de monedas para indicar que tiene 0.

Estructura del turno 
de Alfred 
La experiencia de competir contra Alfred es 
similar a la de una partida de 2 jugadores.  
En cada turno, Alfred envía 1 trabajador a una 
localización del tablero principal o a la zona de 
descanso  de su tablero. 

Paso 1: 
Roba 1 carta de acción 
de Alfred
Antes de robar una carta, si las 2 cartas de acción 
de Alfred muestran el icono de entregar espécimen, 
vuelve a barajar todas las cartas de acción de 
Alfred, no importa donde estén, para crear un 
nuevo mazo.

 

Roba la primera carta del mazo de acciones de 
Alfred y colócala bocarriba debajo de tu tablero  
de jugador.

Todas las cartas que se roben del mazo de cartas de 
acción de Alfred deben colocarse en fila.

Paso 2: 
Realiza 1 acción
Cada carta de acción de Alfred incluye 2 o 3 
opciones de acciones que puede realizar.  
Alfred solo realizará 1 acción por turno y siempre 
intentará realizar primero la acción superior.  
Si no puede, debe intentar realizar la acción 
siguiente. La acción inferior de todas las cartas de 
acción de Alfred es una acción de descanso , 
que siempre es posible realizar.
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Si Alfred no tiene suficientes sellos 
de lacre para cumplir los requisitos 
del mejor espacio, puede gastar 
3 monedas para añadir 1 ficha de 
conocimiento temporal.

Alfred debe comprar tantas fichas de conocimiento 
temporal como pueda hasta cumplir los requisitos 
en sellos de lacre del mejor espacio. Si Alfred 
no tiene suficientes monedas para cumplir 
los requisitos del espacio usando fichas de 
conocimiento temporal, no gasta esas monedas y 
elige el siguiente mejor espacio.

Todas las acciones de Alfred que realice con éxito, 
aparte de la de descanso, resultan en la colocación 
de 1 de los trabajadores de Alfred en 1 espacio del 
tablero principal. A menos que se especifique en las 
reglas siguientes, Alfred realiza las acciones como 
cualquier otro jugador.

Los trabajadores de Alfred nunca obtendrán 
condecoraciones y, por tanto, nunca  
activarán los efectos correspondientes del 
tablero principal.

Acción de descanso
Coloca el primer trabajador 
disponible, empezando por 
abajo, en cualquier casilla de 
hamaca vacía de la zona de 
descanso del tablero de Alfred. 
A continuación, Alfred obtiene 
7 monedas y el trabajador de 
su indicador de bonificaciones 
avanza 2 casillas.

Acción del diario principal
La acción del diario 
principal muestra una lista 
descendente de 4 letras, que 
se corresponden con los 
trabajadores de Alfred.

La lista indica el orden prioritario a la hora de 
elegir un trabajador para realizar esa acción, siendo 
la letra de más a la izquierda la de mayor prioridad. 
Alfred intentará colocar el trabajador disponible 
con más prioridad de su tablero. Si no hay 
manera legal de colocar ese trabajador en el diario 
principal, Alfred colocará al siguiente en orden de 
prioridad. Si no puede colocar a ninguno de sus 
trabajadores, no podrá realizar la acción y, en su 
lugar, Alfred intentará realizar la siguiente acción 
de la carta de acción.

Recuerda que los diarios principales son las 
secciones de un diario ubicadas en la parte 
superior izquierda y central del tablero principal. 
Contienen las acciones de exploración, navegación, 
correspondencia y academia.

Cada espacio de los diarios principales muestra los 
requisitos en sellos de lacre que debe cumplir el 
trabajador de Alfred.
Alfred debe pagar 3 monedas para colocar un 
trabajador en cualquier sección de un diario 
que esté ocupada. Si Alfred no puede pagar esa 
cantidad, no podrá colocar su trabajador en  
esa sección.

El mejor espacio para su 
trabajador
Alfred siempre intentará colocar el trabajador en 
el mejor espacio posible. El mejor espacio depende 
de los sellos de lacre que tenga, los espacios que 
estén desbloqueados en el tablero principal y las 
monedas que posea. El mejor espacio es el que esté 
ubicado más abajo (el 1 es mejor que el 2 y el 2 
mejor que el 3) siempre que Alfred tenga al menos 
1 de los sellos de lacre correspondientes a los 
requisitos de ese espacio.

3

2

1

Ejemplo: El trabajador 
visita el mejor espacio de 
navegación disponible 
y paga 3 monedas para 
obtener conocimiento 
temporal y así cumplir con 
el requisito de 3 sellos de 
lacre azules.
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Prioridad de coste
Si hay varios espacios disponibles igual de buenos, 
Alfred coloca su trabajador en el espacio que 
requiera gastar menos monedas para conseguir 
fichas de conocimiento.

Prioridad de color
Si hay varios espacios disponibles igual de buenos  
y que impliquen el mismo gasto en monedas, 
Alfred coloca su trabajador en el espacio cuyo 
requisito coincida con el sello de lacre de más a la 
izquierda de la fila de ese trabajador.

Una vez colocado correctamente el 
trabajador, Alfred debe realizar las acciones 
correspondientes como se describe en las reglas 
normales, con los cambios siguientes:

Obtener objetivos
Cuando Alfred realiza esta acción, retira 1 objetivo 
del tablero principal si es posible. Si hay varios 
objetivos, retira el objetivo dorado.

A continuación, Alfred avanza 
el trabajador del indicador de 
bonificaciones. Este trabajador 
siempre avanza, aunque no se 
retire ningún objetivo.

Obtener fichas de conocimiento 
temporal

Alfred nunca toma fichas de 
conocimiento temporal de la 
reserva. En su lugar, obtiene 
3 monedas por cada ficha que 
hubiera obtenido.

Academia
Cada una de las filas de los trabajadores de 
Alfred muestra un corchete entre dos casillas de 
sello de lacre. Cuando Alfred realiza una acción 
de academia para obtener un nuevo sello, debe 
colocar el sello de lacre en la fila superior que 
tenga al menos 1 casilla de sello de lacre vacía a la 
izquierda de ese corchete. Si no hay ninguna casilla 
vacía a la izquierda de ningún corchete, Alfred 
debe colocar el sello de lacre en la fila superior que 
tenga al menos 1 casilla de sello de lacre vacía a la 
derecha de ese corchete.

Ejemplo: Los 2 espacios disponibles de 
exploración y navegación son igual de 
buenos; por tanto, el trabajador realiza 
la acción de navegación sin coste en vez 
de la de exploración, ya que tendría que 
pagar 3 monedas para obtener la ficha de 
conocimiento necesaria.

Ejemplo: Los 2 espacios inferiores de 
navegación y exploración están bloqueados u 
ocupados, y los 2 centrales están ocupados, por 
tanto, el trabajador visita el espacio superior. 
Puesto que ambos espacios tienen los mismos 
requisitos o el mismo coste, el trabajador de 
Alfred visita la acción de exploración verde 
porque el sello de más a la izquierda de su 
trabajador también es verde.
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Nota: Si esa acción indica que 
no es necesario gastar monedas, 
Alfred intenta tomar de cualquier 
pergamino 1 sello de lacre del 
mismo color que el sello de más a 
la izquierda del trabajador elegido, 
a menos que el trabajador ya tenga 
3 sellos de lacre de ese color. De lo 
contrario, Alfred toma el primer 
sello de lacre disponible, empezando 
por la izquierda, del pergamino 
superior de la academia.

Alfred siempre toma los sellos de lacre del 
pergamino de menor coste (a menos que la acción 
indique que no tiene coste, como se explica  
más abajo). 
 
Alfred nunca puede colocar un 4.o sello de lacre 
del mismo color en la misma fila. Si no puede 
pagar el coste para obtener otro color o si no 
hay sellos de lacre disponibles de otro color, 
Alfred no puede realizar la acción y, en su lugar, 
intentará realizar la siguiente acción de la carta 
de acción. 
 
Si puede elegir entre varios sellos de lacre:

1.	 Alfred toma el sello de lacre del mismo color 
que el sello de lacre de más a la izquierda del 
trabajador elegido, a menos que ese trabajador 
ya tenga 3 sellos de lacre de ese color.

2.	 De lo contrario, Alfred toma el sello de lacre de 
más a la izquierda. Si todos los sellos de lacre 
del pergamino de menor coste serían el 4.º sello 
de lacre del mismo color del trabajador elegido, 
Alfred toma el sello del siguiente pergamino, 
respetando las mismas reglas.

Alfred debe pagar la cantidad de monedas que se 
muestre en el pergamino del que haya tomado el 
sello de lacre.

Si el sello de lacre se coloca sobre una acción, 
esa acción se debe realizar de inmediato.

Ejemplo: Alfred toma el sello de lacre amarillo 
de la academia, puesto que coincide con el 
sello de lacre de más a la izquierda de la fila 
del trabador elegido y hay menos de 3 sellos de 
lacre en esa fila.



32

Correspondencia
Alfred siempre toma sellos postales de la pila 
superior disponible de su tablero.

Los sellos postales se colocan en 1 sobre del tablero 
principal según el siguiente orden de prioridad:

1.	 El sobre de más arriba donde, al colocar sellos 
postales, Alfred te arrebate la mayoría. 

 
 
 

2.	 De lo contrario, el sobre de más arriba que,  
en ese momento, no tenga ningún sello postal 
de Alfred.

Ejemplo: Alfred realiza la 
acción de correspondencia y 
coloca 3 sellos postales en el 
segundo sobre para arrebatarte 
la mayoría.

Ejemplo: Alfred toma el sello de lacre rojo, puesto que la fila del trabajador A ya tiene 3 sellos de 
lacre amarillos y el sello de lacre rojo es el sello situado más a la izquierda del pergamino superior.

Ejemplo: Puesto que el primer pergamino está vacío, Alfred tomará un sello de lacre del segundo 
pergamino. Ya que todas las casillas de sellos de lacre a la izquierda de los dos corchetes en las 
filas de los dos trabajadores superiores están completas, Alfred toma el sello de lacre verde que se 
corresponde con la prioridad de color de la fila del trabajador C.



33

Navegación
El barco de Alfred avanza el número total de 
casillas que indique el icono de la acción de 
navegación. Si hay varios caminos disponibles,  
el barco toma la ruta más larga. Eso significa que 
el barco de Alfred siempre tomará el camino más 
largo de la ruta marítima.

 
 
 
Después de avanzar, el barco realiza cada acción 
por la que haya pasado o que ocupe durante su 
movimiento. Estas acciones se realizan en el mismo 
orden en el que el barco pasa por ellas.

Si el barco de Alfred cruza una banda plateada, 
coloca 1 de sus exploradores en el espacio inicial 
de la isla correspondiente, como en una partida 
normal.

3.	 Si los 3 sobres tienen sellos postales de Alfred, 
los nuevos sellos postales se colocarán en el 
sobre con menos sellos postales de Alfred.  
Si hay varias opciones, elige el sobre de  
más arriba.

Si Alfred retira el último sello postal de una pila 
que tenga un icono al lado, se activa el efecto de 
ese icono. Esos iconos pueden conceder a Alfred 
acciones extra o bonificaciones correspondientes a 
objetivos, que se explican en detalle en la  
página 21.

Exploración
El explorador de Alfred de la isla de más a la 
derecha avanza el número total de casillas que 
indique el icono de la acción de exploración.  
Si el explorador ya se encuentra al final de la ruta 
terrestre, en su lugar, Alfred avanza el explorador 
de la siguiente isla a la izquierda.  
Si el explorador alcanza el último espacio de una 
isla, el movimiento restante se pierde. Si hay varios 
caminos posibles, el explorador toma la ruta más 
larga. Eso significa que el explorador de Alfred 
siempre tomará el camino más largo de la  
ruta terrestre.

Alfred estudia todos los especímenes por los que 
pasa su explorador y obtiene los puntos de victoria 
de cada banda dorada que cruza, siempre que su 
explorador sea el primero en cruzarla.

Después de mover, Alfred realiza las 2 últimas 
acciones por las que haya pasado o en las que se 
haya detenido al mover. Estas acciones se realizan 
en el mismo orden en el que el explorador haya 
pasado por ellas. Si 1 de esas 2 acciones implica 
estudiar un espécimen, Alfred ignora esa acción 
y realiza solo la otra, puesto que Alfred ya habrá 
estudiado ese espécimen.

Ejemplo: Alfred realiza 1 acción 
de correspondencia y coloca 
2 sellos postales. Puesto que ya 
tiene la mayoría en el segundo 
sobre, los coloca en el sobre 
superior que, de momento, 
no tiene ninguno de sus sellos 
postales. 

Ejemplo: Alfred realiza la acción 
de navegación de avanzar hasta 
2 espacios. Toma el camino más 
largo, que le permite realizar 
la acción de establecer un 
campamento.

Ejemplo: Alfred realiza la acción de 
exploración de avanzar hasta 4 espacios y 
toma el camino más largo. A su paso, estudia 
todos los especímenes (1) y realiza las 2 últimas 
acciones (3 y 4).

1

2

3

4
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Establecer un campamento
Alfred coloca la tienda superior de su tablero en el 
campamento activado siempre que haya un espacio 
disponible y pueda pagar el coste en monedas.  
Si puede colocar la tienda en varios espacios,  
Alfred elige siempre el de menor coste. Si a Alfred 
no le quedan monedas o no puede pagar el coste 
en monedas, ignora esa acción y no coloca  
ninguna tienda.

Alfred no realizará otra acción distinta como 
compensación por no realizar la acción de 
establecer campamento.

Después de colocar la tienda, Alfred realiza las 
acciones correspondientes del campamento. Si hay 
algún icono a la derecha de la casilla de su tablero 
donde estaba la tienda, se activa el efecto. Esos 
iconos pueden conceder a Alfred acciones extra o 
un efecto vinculado a determinadas bonificaciones 
por objetivos. Estas recompensas se explican en la 
página 21.

Diario especial

Alfred solo enviará un trabajador al diario especial 
si no hay ningún otro trabajador en él. Si hay al 
menos 1 trabajador en el diario especial,  
Alfred intentará realizar la siguiente acción de la 
carta de acción. Coloca el trabajador inferior que 
esté disponible en el espacio superior izquierdo o 
derecho del diario especial. La posición exacta la 
determinará el icono que muestre al trabajador a la 
izquierda o la derecha. Alfred no activa la acción de 
esa localización y no es necesario que el trabajador 
cumpla los requisitos en sellos de lacre para poder 
colocarlo. En su lugar, Alfred avanzará el trabajador 
del indicador de bonificaciones 4 casillas.

Acción del diario pequeño

Alfred solo enviará un trabajador al diario pequeño 
para desbloquear un espacio de lente si no hay 
otros trabajadores en ese diario. Si hay al menos 
1 trabajador en el diario pequeño, Alfred intentará 
realizar la siguiente acción de la carta de acción.
Cuando Alfred elige un espacio del diario pequeño, 
coloca el trabajador inferior disponible de su 
tablero sobre cualquiera de los espacios de  
ese diario. 

A continuación, Alfred coloca 1 de sus lentes sobre 
un espacio bloqueado del diario principal, según el 
siguiente orden de prioridad:

1.	 El espacio bloqueado superior cuyos requisitos 
en sellos de lacre pueda cumplir el trabajador 
superior de Alfred y cuyo coste en monedas 
pueda pagar. No es necesario que ese trabajador 
esté disponible.

A.	Si hay varias opciones, Alfred colocará 
la ficha de lente en el espacio bloqueado 
superior que tenga como requisito el color 
prioritario de su trabajador superior. La 
prioridad de color se explica en detalle en la 
página 30.

B.	Si ninguno de los espacios bloqueados 
coincide con la prioridad de color de su 
trabajador superior, coloca la ficha de lente 
en el espacio cuyo requisito coincida con 
más sellos de lacre de ese trabajador.

C.	Si varios espacios coinciden con los sellos 
de lacre del trabajador, Alfred desbloqueará 
el espacio que requiera el sello de más a la 
izquierda de la fila de ese trabajador.

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.	 Si ningún espacio tiene requisitos que 
coincidan con al menos 1 sello de lacre del 
trabajador superior de Alfred, Alfred pasa a la 
fila del siguiente trabajador, siguiendo las reglas 
del paso 1. Si la fila del segundo trabajador 
tampoco cumple las condiciones, Alfred sigue 
bajando y aplicando las reglas del paso 1.

El trabajador se coloca 
en la loseta de acción 
especial de la izquierda. 
A continuación, Alfred 
avanza el trabajador del 
indicador de bonificaciones.

El trabajador se coloca 
en la loseta de acción 
especial de la derecha. 
A continuación, Alfred 
avanza el trabajador del 
indicador de bonificaciones.

El trabajador A tiene 2 sellos de 
lacre azules y 1 sello de lacre rojo. La 
prioridad debería ser desbloquear una 
acción de navegación, pero como ya está 
desbloqueada, Alfred coloca 1 lente en la 
acción de academia. Si el trabajador A 
hubiera tenido también 1 sello de lacre 
verde, habría colocado la lente igualmente 
en la acción de academia, porque el sello 
verde está más a la derecha que el rojo.

El trabajador A tiene 2 sellos de lacre 
azules y 1 sello de lacre amarillo. La 
prioridad debería ser desbloquear 
una acción de navegación y, si ya está 
desbloqueada, desbloquear una de 
correspondencia. Pero como las dos 
están desbloqueadas, Alfred deberá 
tener en cuenta la prioridad de color 
del trabajador B. El trabajador B tiene 
2 sellos de lacre verdes y, por tanto, coloca 
1 lente en la acción de exploración.



Fase de recompensas
Alfred y tú puntuáis por la correspondencia de 
la misma manera que se describe en la sección 
correspondiente del reglamento del juego base, en 
la página 23.

Calcula los puntos por el HMS Beagle de la  
misma manera que en el juego base. Alfred ignora 
esa loseta.

En su lugar. Alfred suma un 
número de puntos igual al 
valor que muestra su tablero 
multiplicado por el número de 
ronda actual.

A continuación, resta del total las penalizaciones 
por quedar rezagado respecto al HMS Beagle.

Mantenimiento
Resuelve el mantenimiento de la manera  
habitual, pero coloca solo 1 objetivo plateado y 
1 dorado nuevos en la zona de objetivos del  
tablero principal.

Desliza hacia abajo las cartas del indicador de 
bonificaciones, de manera que las filas inferiores 
queden debajo del tablero de Alfred y la fila de más 
abajo que se vea coincida con el número de ronda.

Puntuación final
Alfred y tú obtenéis puntos de la misma manera 
que en el juego base.

Ganas si al final de la partida tienes más puntos 
que Alfred. Si hay un empate, ganas si tu ficha 
del indicador de la teoría de la evolución está por 
delante de la de Alfred.

Si persiste el empate, ganas si tienes más monedas 
que Alfred.

Si aún persiste el empate, gana Alfred.

2.	 Si Alfred y tú no habéis estudiado los mismos 
especímenes, Alfred entregará los especímenes 
que le permitan obtener más monedas. Si hay 
varias opciones, Alfred entregará al museo los 
especímenes que estén más arriba a la izquierda 
de su tablero. Si persiste el empate, tú eliges.

Alfred obtiene las monedas y avanza las casillas 
en el indicador de la teoría de la evolución 
correspondientes, según se explica en el juego 
base.

Correspondencia prolífica
Cuando Alfred realiza esta acción, 
coloca 1 sello postal en cada uno de 
los 3 sobres del tablero principal. 
Toma los sellos postales de la pila 
superior disponible de su tablero.

Añadir explorador
Cuando Alfred realiza esta acción, 
coloca 1 de sus exploradores en el 
espacio inicial de una nueva isla. 
Elige la isla de más a la izquierda 
que no tenga ya uno de los 
exploradores de Alfred. 

Paso 3: Final del turno
Cuando Alfred haya realizado las acciones 
correspondientes a la colocación de sus 
trabajadores, termina su turno y puedes jugar  
tu turno.

Fase de modificar el 
orden de turno
Esta fase se ignora al jugar contra Alfred,  
ya que Alfred es siempre el jugador inicial en  
todas las rondas.
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3.	 Si ninguno de los trabajadores de Alfred tiene 
al menos 1 sello de lacre que coincida con los 
requisitos de algún espacio bloqueado, Alfred 
desbloquea el espacio de menor coste. Si hay 
varias opciones, elige la opción de más a  
la izquierda.

Si Alfred no puede pagar el coste de ninguno de los 
espacios, intentará realizar la siguiente acción de la 
carta de acción.

Después de colocar la ficha de lente, Alfred 
intentará realizar las acciones correspondientes del 
espacio bloqueado.

Alfred obtiene 1 moneda siempre que coloques un 
trabajador sobre 1 de sus fichas de lente.

Alfred nunca desbloquea espacios del  
diario especial.

Entregar especímenes
Alfred entregará hasta 2 especímenes según las 
reglas del juego base, pagando 3 monedas por  
el segundo.

Recuerda que un espécimen solo 
se puede entregar si la loseta 
de museo correspondiente no 
se encuentra en el museo del 
tablero principal.

Coloca el trabajador inferior que esté disponible  
en la acción de entregar especímenes del  
tablero principal 

Si Alfred tiene más de 2 especímenes que pueda 
entregar, se utiliza el siguiente orden de prioridad 
para determinar cuáles elige:

1.	 Si tanto Alfred como tú habéis estudiado los 
mismos especímenes, Alfred entrega  
esos especímenes.

A.	Si hay varias opciones, Alfred entrega  
el espécimen que le permita obtener  
más monedas.

B.	Si aun así hay varias opciones, Alfred 
entrega los especímenes que estén más arriba 
a la izquierda de su tablero. Si persiste el 
empate, tú eliges.
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