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MANUAL DE INSTRUCCIONES:

Demuestra que puedes superar todos los obstaculos que a ti, como escarabajo, la
vida te pone y sé el superviviente en un ambiente lleno de peligros.

LUCHA POR SOBREVIVIR

1. Crea tu escarabajo. Elige un escarabajo y toma sus piezas correspondientes
(cabeza, patas, élitros, alas, antenas y tamano) todas deben tener un valor diferente,
si tienes dos cartas con el mismo valor, deja una y toma otra. (Van del 1 al 6).

2. Desplazate por un mundo lleno de peligros. Colocate en la casilla “NACIMIENTO".
Tira los dados y avanza el nimero de casillas igual al nUmero que éstos marquen,
pero cuidado, que el mundo puede ofrecer sorpresas no muy gratas, en ocasiones
puede ser muy hostil o te puede ayudar de formas inesperadas.

3. Demuestra que eres la especie mas apta de escarabajo. El primer jugador que
llegue ala casilla "SUPERVIVENCIA” gana el juego.

DESCRIPCION DEL TABLERO:
Eltablero consta de diferentes casillas que aplicaran diversos efectos al caer sobre ellas.

Verde claro - Nacimiento:
Ellugar donde inicia el juego, todos los escarabajos nacen aqui.

Verde. fuerte - Supervivencia:
Gana el primero en llegar. iFelicidades lograste sortear todos los obstaculos!

Rojo - Amenaza:
Al caer en esta casilla te encontraras con una amenaza que debes sortear.

Azul - Bonificacion:
Esta casilla te otorga cartas con efectos de lo mas diversos.

Amarillo - Mutacion:
Tu escarabajo sufrira un cambio aleatorio en alguna de sus partes.

Gris - Trampa de caida:
Te quedas atrapado un momento, pero puedes salir. Pierdes un turno.

Negra - Colecta:
Un bidlogo te mete en formol, vuelve a la salida de manera instantanea.

Morado - Atajo:

Sitienes la carta de bonificacion, paso seguro, puedes utilizar el atajo y seguir con
tu camino a través del atajo (las casillas de atajo cuentan como una casilla normal,
puedes seguir caminando después de pasarlo.

CARTAS DEL JUEGO
Hay 4 tipos de cartas en el juego.

MUTACION

BONIFICACION

PARTE CORPORAL AMENAZA

Nombre cientifico del escarabajo

A Atributo

«_ Parte corporal
| | Valor

Nombre de la amenaza

Atributos de

\ salvacion

= Valor




Tablero
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PARTE 2



PEGA AQUI PARTE 4

| PEGA AQUI PARTE 7 |

PARTE 3



PEGA AQUI PARTE 8

PARTE 4







PARTE 6
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Cartas
BONIFICACION

UsoO DE FORMA INMEDIATA

Elige una parte corporal, intercambiala por la
de otro jugador.
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Uso DE FORMA INMEDIATA
Avanza a la siguiente casilla de mutacion

FRENTE 2

Uso DE FORMA INMEDIATA
Intercambia sitio con otro jugador.

Uso DE FORMA INMEDIATA

Avanza la mitad de lo marcado en los dados
en el siguiente turno.

UsO DURANTE EL TURNO

Tira los dados dos veces, avanza la suma de
ambas tiradas.

?‘79

UsO DURANTE EL TURNO

Si durante este turno te topas con otro
jugador, regrésalo a la casilla desde la que
tiraste los dados.

TRAM POSO
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UsO DURANTE EL TURNO

Puedes tomar un atajo.

L £ (2
AL CAER EN CASILLA “MUTACION"

Elije la carta corporal por la que cambiaras la
tuya. No puedes elegir que parte sera.






| ? 777 | ? DISTRACCION |
\ AL CAER EN CASILLA “MUTACION"” \ AL CAER EN CASILLA “AMENAZA" \
Elije tanto la parte corporal como el sitio en Evita un encuentro con una amenaza.

‘ el que ocurrira la mutacion. ‘ ‘

| ? RAMITA DE ESCALADA | ? BIOLOGO DISTRAIDO |
| AL CAER EN CASILLA “TRAMPA DE CAIDA" | AL CAER EN CASILLA “COLECTA"” |

Sal rapidamente de la rampa de caida. Evita ser metido en formol, escapa del

‘ biélogo. ‘

| ? LATA DE ESPINACAS | ? KRIPTONITA |

\ AL INICIO DEL ENCUENTRO CON UNA AMENAZA. \ AL INICIO DEL ENCUENTRO CON UNA AMENAZA. \
ANTES DE TIRAR EL DADO. ANTES DE TIRAR EL DADO.

‘ Suma 3 puntos extra a los tuyos en un ‘ Resta 3 puntos extra a los tuyos en un ‘
encuentro con una amenaza. encuentro con una amenaza.

‘ ? SUPER POTENCIA ‘ ? ULTIMO ESTERTOR ‘
‘ AL INICIO DEL ENCUENTRO CON UNA AMENAZA. ‘ AL SER DERROTADO POR UNA AMENAZA ‘

ANTES DE TIRAR EL DADO. ; .
Si eres derrotado por una amenaza tira un

‘ SR R s e e ‘ dado, si el resultado es 6 continda tu camino. ‘

encuentro con una amenaza.

|, "I — o 45 Py (N G\ NG| W0 O g, .3 oy S VRSP 0 G I .S
FRENTE 4







Carta
MUTACION

MUTACION

| -
‘ Tira un dado, el resultado marca la parte

corporal que debera cambiar por otra del
‘ mazo de cartas.

‘ 1. - Cabeza
‘ 2.-1Alas
3.- Elitros
‘ 4.- Patas
5.- Antenas
‘ 6.- Tamano
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ATRAS



