RESUMEN Y OBJETIVO
DEL JUEGO

El objetivo es ser la primera persona en quedarse sin cartas.

En tu turno, intenta colocar una de tus cartas en el intersticio tem-
poral correcto de la linea temporal. Si te equivocas, descarta la carta
mal posicionada y roba otra.

INTERSTICIOS
TEMPORALES

96 cartas con una ilustraciéon y el nombre de un acontecimiento en
su lado negro; el lado blanco contiene los mismos elementos mas
la fecha y un subtitulo que aporta informacién adicional sobre di-
cho acontecimiento, cuando sea necesario.

Matoaka, conocida como
Matoaka, conocida como Pocahontas, llega a Inglaterra
Pocahontas, llega a Inglaterra Plymouth
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LADO NEGRO LADO BLANCO
(SIN FECHA) (CON FECHA)

JUGADOR 1

JUGADOR 3

PREPARACION

Baraja las cartas para formar el mazo de robo y colécalo
sobre la mesa con el lado negro bocarriba.

Cada jugador roba 4 cartas y las coloca frente a él con el
lado negro bocarriba. No mires las fechas de tus cartas
hasta que las hayas colocado en la linea temporal.

Toma la primera carta del mazo de robo, voltéala y
colécala con el lado blanco bocarriba en el centro de
la mesa. Esta carta serd el punto de partida de la linea
temporal que los jugadores construiran con las cartas que
tienen frente a ellos.

MAZO DE ROBO JUGADOR 2

JUGADOR 4




DESARROLLO DE LA PARTIDA

Una partida de Timeline se juega por turnos y en el sentido de las
agujas del reloj.

Empieza el jugador mas joven. Si eres el primer jugador, debes colocar
una de tus cartas junto a la carta inicial:

A su ',zquierda,
si piensas que \a <
fecha de tu 2K °
“nterior a \a dea
carta iniciat-

O a su derecha‘ si
crees que la fecha
e tu carta eg
Posterior a |3 de la
carta inicigl,

Después de jugar tu carta, dale la vuelta para comprobar si la has
posicionado correctamente en la linea temporal:

o Si estd correctamente posicionada, déjala en la linea temporal con el
lado blanco hacia arriba (1).

e Si estd mal posicionada, descértala (2), roba la primera carta del
mazo y coldcala junto a tus otras cartas sin revelar la fecha. Si el
mazo de robo se queda vacio, baraja todas las cartas descartadas
para formar un nuevo mazo con el lado negro hacia arriba.

BARBIE® y sus marcas registradas e imagen
asociadas son propiedad de y se utilizan con la

El turno pasa al siguiente jugador:

e Si el primer jugador ha colocado su carta incorrectamente, el segundo
jugador debe colocar una de sus cartas junto a la carta inicial.

e Sj el primer jugador la ha colocado correctamente, el segundo jugador
tendrd 3 intersticios temporales para elegir dénde colocar una de sus
cartas: a la izquierda de las dos cartas ya colocadas en la linea temporal
(A), a la derecha (B) o en el intersticio entre ellas (C). Simplemente,
ajusta la linea temporal cuando quieras insertar una carta entre otras.

El turno pasa al tercer jugador:

e Si los dos jugadores anteriores han colocado sus cartas correcta-
mente, el tercer jugador tendra 4 intersticios temporales para ele-
gir, y asi sucesivamente.

°>s° A veces, un jugador puede colocar una carta
con la misma fecha que otra previamente
=l jygada. En estos casos, la nueva carta puede

& ' colocarse a laizquierda o a la derecha de la
@PE" que ya estd en la linea temporal.

GANAR LA PARTIDA

Una ronda consiste en un turno para cada jugador, empezando por el
primero y terminando con quien esta sentado a su derecha. Cuando
un jugador coloca correctamente su ultima carta en la linea temporal,
los demds jugadores completan la ronda actual.

Si ese jugador es el Unico que ha jugado todas sus cartas, la partida
terminay se le declara ganador.

Sin embargo, si 2 o mas jugadores han colocado correctamente su
Ultima carta, los demds quedan eliminados y no participan en las
rondas siguientes.

Los jugadores que aun sigan en la partida contindan jugando para
determinar al ganador. En su turno, cada uno roba una carta y la coloca
en la linea temporal. Si todos los jugadores (o ninguno) colocan su carta
correctamente en una nueva ronda, juegan otra vez. Si solo algunos tienen
éxito, quienes se hayan equivocado quedan eliminados. Cuando solo un
jugador coloca su carta correctamente en una ronda, se le declara ganador.

Segun el estado actual del conocimiento humano, algunas fechas histdri-
cas son objeto de debate vy, por lo tanto, aproximadas. Ten en cuenta que
este juego ha sido creado principalmente para entretener. iDiviértete!
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