<Uj X€Kall

CESARGOMEZBERNARNNO

CASTELLANO

JUEGOS



€UR<KA!

Componentes: 52 cartas de personaje; 1 comodin para
partidas de 4 y 5 jugadores; 1 carta de referenciay 1 carta
de La Biblioteca de Algjandria.

Bienvenidos a Eureka! un juego de cartas cooperativo
donde trabajaréis juntos para desarrollar la ciencia y la
cultura de la Humanidad con la ayuda de 52 personajes
historicos de todos los tiempos.

Objetivo del juego:

Los jugadores intentaran bajar todas las cartas de sus
manos a los palos correspondientes y en orden ascen-
dente.

Preparacion de la partida:

Monta y baraja el mazo. Reparte las cartas en funcion
del numero de jugadores segun la siguiente tabla.

N.° jug. | Cartas por jug. Mazo
2 6 cartas del 1 al 6
3 6 “ del1al8
4 5 “ deltal11
5 5 “ del1al13




Después crea el Mercado: saca tantas cartas como ju-
gadores y coldcalas boca arriba frente al mazo. Siempre
que un jugador tenga que robar o intercambiar cartas
con el mazo por el efecto de alguna carta, lo hara con las
cartas del Mercado, nunca directamente con el mazo.

Durante la partida los jugadores no pueden compartir
ninguna informacién sobre sus cartas, tampoco co-
mentarios sobre donde les vendria bien que se jugara o
si una jugada les ha perjudicado o no.
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MERCADO

(n0) 11vd ONVIN
MANO ALBERT (Oculta)

MANO ADA (Oculta)



Intercambio inicial:

Elegid un jugador inicial. Recordad que no podéis com-
partir informacion, asi que todo lo admisible es: «yo po-
drfa empezar» —si tenéis unos y cartas bajas—, o «yo no
puedo empezar» —en caso contrario.

Antes de empezar a jugar, el Ultimo jugador entrega una
carta de su mano al jugador anterior (a su derecha), este la
mira y acto seguido le pasa una de sus cartas al jugador de
su derecha. El proceso se repite hasta llegar al jugador ini-
cial que le da una carta al Ultimo jugador. El objetivo de este
intercambio es equilibrar las manos y compartir algo de
informacion inicial, recordad que es un juego cooperativo.

Desarrollo del turno:

En su turno, cada jugador debe colocar una carta si
puede, ya sea abriendo un nuevo palo (no tiene por qué
ser con el n.° 1) o siguiendo uno ya existente, siempre
en orden ascendente.



Al continuar un palo activais los poderes de las car-
tas. Si la carta jugada es consecutiva a la anterior de la
fila, querra decir que estais haciendo avances cultura-
les muy pequerios y sufriréis una penalizacion <l (ver
seccion de bonificaciones y penalizaciones). La carta
se juega bocabajo, de modo que el penalizador quede
en la parte superior de la fila.

Si la carta jugada no es consecutiva, habéis hecho un
gran descubrimiento y obtenéis una bonificacion «O».

El 3 es consecutivo del 2, jugais la carta bocabajo y aplicais el
penalizador (icono inferior). El 5 no es consecutivo del 3 y por
lo tanto, lo jugais boca arriba y aplicais la bonificacion.

Aplicar una bonificacion siempre es opcional.

Si el jugador juega la Gltima carta de su mano, esta
no genera penalizacion, pero si puede generar una
bonificacion.



Si el jugador no puede colocar ninguna carta debe
pasar. Sin embargo, es posible jugar en turnos poste-
riores si se desbloquean palos o recibe nuevas cartas.

Cuando un jugador se queda sin cartas ha terminado
(aunque puede volver a entrar en la partida si recibe
cartas nuevas por una penalizacion).

Si todos los jugadores activos pasan consecutiva-
mente la partida termina.

Bonificaciones y penalizaciones:
Conocimientos artisticos (rojo) [IIINEGEEEN

Bonificacion. Epifania: la siguiente
jugada no genera penalizacion, en el
caso de que fuera a hacerlo.

Penalizacién. Plagio: la siguiente ju-
gada no genera bonificacion, en el
caso de que fuera a hacerlo.

Conocimientos sociales (azul) IS

Bonificacion. Revolucion social: pue-

DDDQ des subirte a la mano la Ultima carta
de cualquier otra fila. Esto os permite

corregir jugadas anteriores o recuperar

cartas para activar bonificaciones al bajarlas de nuevo.

Penalizaciéon. Choque cultural: coge
una carta del Mercado y entrégasela a
1 otro jugador, después rellena el Merca-
= do con 1 carta del mazo.



Conocimientos formales (amarillo)

Bonificacién. Conocimientos cruza-
dos: pon 1 carta de tu mano frente a
ti boca arriba. A partir de ese momento
la carta puede ser usada por cualquier
jugador como si estuviera en su mano (a efectos de evi-
tar la penalizacion por jugar la ultima carta, esta sigue
contando como parte de tu mano).
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Penalizacién. Experimentos locos: €l
- ~ siguiente jugador coloca al azar una carta
i -J  desumano. Sino puede jugar la carta
= escogida, la ensefia, la sube a sumano
y juega del modo normal.

Conocimientos naturales (verde) [N

Bonificacion. Evolucion: la Unica ven-

[:] l:] taja que puede cederse a otro jugador.
El beneficiario puede elegir 1 intercam-
bio de entre los 3 siguientes:

e Jugador-Mercado: el jugador roba una carta del
Mercado y la sustituye por una de su mano.

e Jugador-Jugador: el beneficiario entrega una
de sus cartas a otro jugador, este la mira 'y le da
una de sus cartas a cambio (puede ser la misma
carta que recibio).

® Nuevo Mercado: descarta todo el Mercado
bajo el mazo y saca cartas nuevas para rellenarlo.



Penalizacién. Mutacién: la siguiente
jugada debe ser en la fila verde. Si no
podéis tirar pasais. Esto puede provocar
el final de la partida si nadie juega una
carta verde, ya que pasaréis todos consecutivamente.

La dltima carta del palo verde (6, 8,11 0 13 segun el
numero de jugadores) no genera penalizacion aunque
se juegue de forma consecutiva, puesto que no existe
una siguiente carta que se pueda jugar. Esta excep-
cion solo se aplica al palo verde.

Comodin:

En las partidas de 4 y 5 jugadores
tenéis el comodin: representado
por la estatua de Palas Atenea. Po-
déis usarlo una sola vez durante la
partida y permite a un Unico jugador
aplicar cualquiera de las 4 bonifica-
ciones antes o después de su turno.
Una vez utilizada, giradla para indi-
car que ya la habéis gastado.

Final de la partida:

La partida finaliza cuando todos los jugadores pasan
consecutivamente. Cada jugador penaliza un punto por
cada carta que tenga en su mano. Sumais los puntos
de todos los jugadores y obtenéis la puntuacion final.

Ej.: Ada, Albert y Patty terminan la partida con O, 1y O
cartas respectivamente. Un total de 1 punto.



Consultad la tabla para ver qué tal lo habéis hecho.

28 38 | 458 Resultado

0 0 0 Que os den un Nobel

1 1 1-2 | Muy bien, respect

2 2-3 3-4 | Necesitais mejorar
3-4 4-6 5-8 | Regreso a las cavernas
5+ 7+ 9+ Pon el juego en 2.2 mano

La Biblioteca de Alejandria (opcional):

Si os resulta dificil jugar sin com-
partir informacion podéis usar esta
regla opcional. La Biblioteca empie-
za cerrada (bocabajo), cuando se
haya activado la 3.2 penalizacion la
Biblioteca se abre y cualquier juga-
dor puede usarla para dar una de las
siguientes informaciones:

e Tengo X cartas que no puedo jugar.
e Solo tengo cartas altas de los palos X, Y, etc.
e No juguéis en el palo X.

Después de dar la informacion la Biblioteca cierra sus
puertas. Se abrira de nuevo enla 6.2, 9.2... penalizacion.



Ejemplo de partida

A continuacion se detallan los primeros turnos de una
partida a 3 jugadores.

Preparacion: Nuestros jugadores reparten cartas y
tras mirar sus manos Albert y Pati afirman que pue-
den empezar. Ada prefiere no hacerlo. Deciden que Pati
sera la primera en jugar y llevan a cabo el intercambio.
En el reparto, Pati entrega uno de sus 1 a Ada para que
tenga una carta baja para arrancar.
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Ronda 1: Pati arranca con el 1 azul, Albert juega su 1
rojo y Ada juega el 1 verde que le dio Pati. Las primeras
manos no suelen tener gran dificultad y se trata de abrir
tantos palos como sea posible con las cartas de menor
numero, asi facilitais el juego a vuestros compaferos.
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Ronda 2: Pati decide arriesgarse con el 2 verde (1),
como es consecutivo al 1, se juega bocabajo y se ac-
tiva la penalizacion: los jugadores pasaran hasta que
alguno de ellos pueda jugar una carta verde. Albert no
tiene cartas verdes que pueda jugar y pasa (2). Ada,
sin embargo, tiene un 4 y debe colocarlo en la fila (3).
Como el 4 no es consecutivo del 2 se coloca boca arri-
ba y activa la bonificacion: puede realizar un intercam-
bio. Decide usarlo con Pati, le entrega el 3 rojo y esta,
después de ver la carta, le da el 7 verde a cambio.
12



MANO ALBERT

Ronda 3: Es el turno de Pati que juega el 3 Azul (1), la
carta no es consecutiva y activa la bonificacion: subirse
una carta a la mano de otra fila. Como ninguna carta
ha dejado un hueco especialmente grande decide no
usarla. Albert abre un nuevo palo con el 2 amarillo (2)
y Ada se arriesga continuandolo con el 3 (3). Pati debe
jugar una carta al azar de su mano, la suerte quiere que
sea el 5 amarillo (4) y eso activa la bonificacion: baja el
3 rojo a la mesa que a partir de ahora sera una carta
comun (5).
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Ronda 4: Albert juega el 4 azul (1), lo que activa la pe-
nalizacion: roba una carta y se la da a otro jugador. De-
cide coger el 4 rojo del Mercado y darselo a Pati (2),
acto seguido saca una nueva carta del mazo y rellena
el Mercado (3). Después, Ada juega el 5 azul (4), lo que
genera de nuevo una penalizacion: tendra que tomar
una carta del Mercado y pasérsela a otro jugador.

¢ Penséis que seran capaces Ada, Pati y Albert de que-
darse a 0 puntos en esta partida®?
14



Reglas avanzadas para 2 jugadores

Las partidas a 2 jugadores son muy rapidas, pero tam-
bién demasiado sencillas para jugadores expertos.

Esta variante con jugador fantasma convierte el juego a2 en
un reto para los mas exigentes. Preparad la partida para 3
jugadores y repartid 6 cartas boca arriba al jugador fantas-
ma. Ordenad sus cartas en fila de menor (izquierda) a mayor
(derecha). Las cartas del mismo nimero ponedlas al azar.

En su turno, el jugador fantasma usara la carta mas a
la izquierda que pueda. Si hay una carta compartida,
mediante la bonificacion amarilla, el jugador fantasma
puede usar esa carta en lugar de una de su fila.

‘g
=
:

P | PR |
DEL FANTASMA (Pablica)

MANO
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Siempre que el «fantasma» adquiera una carta nueva,
la situdis en el lugar correspondiente de la fila. En caso
de que haya otra carta con el mismo numero, podéis
decidir si colocarla delante o detras.

Hay algunos cambios que debéis hacer en las reglas.

Intercambio: el jugador a la izquierda del «fantasma»
coloca una carta de su mano en la fila. Acto seguido,
coge una carta de la fila'y se la entrega al otro jugador.

Bonificaciones (si el «fantasma» la activa):

Azul. Revolucién Social: los jugadores decidis qué
carta se sube el «fantasma» a la mano.

Amarilla. Conocimientos cruzados: el «fantasma» com-
parte la Ultima carta de su «mano», la de valor mas alto.

Verde. Evolucion: si el «<fantasma» tiene una carta que
ya no puede jugar y en el Mercado hay cartas jugables,
escoge la de valor mas alto y deja la carta mas baja
que no pueda colocar. Si puede poner todas sus cartas
entrega el poder al jugador con mas cartas en mano y
en caso de empate al de su izquierda.

Penalizaciones (si el «fantasma» la activa):

Azul. Choque cultural: el jugador con mas cartas roba
una del Mercado y se la entrega al otro, (en caso de
empate lo hace el jugador de la derecha del jugador
fantasma). Los jugadores no pueden hablar sobre qué
carta quieren.

Ante cualquier duda aplicad las reglas de la forma mas
perjudicial para vosotros.
16



Juego en solitario

Para el juego en solitario prepara el mazo con cartas del
1 al 8, roba una mano de 7 cartas y saca 2 boca arriba
para el Mercado.

El mazo es tu jugador fantasma. A efectos de juego la
mano del jugador fantasma es siempre la primera car-
ta del mazo, la Unica excepcién a esta regla se da al
aplicar los efectos del palo amarillo (ver mas adelante).

Empiezas jugando tu, después de cada una de tus ju-
gadas el jugador fantasma revela la 1.2 carta del mazo y
la coloca en su lugar correspondiente. Si no puede ju-
garse la carta, se aparta a un lado y sumara un punto al
final de la partida. Estas cartas no pueden eliminarse
de ningun modo una vez han sido apartadas.

| L3 F J
MANO DEL FANTASMA ~ MERCADO (2 cartas

(1.® carta del mazo + cartas que
bajen por la bonificacion amarilla)

MANO JUGADOR (7 cartas)
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Si no quieres que una carta entre en juego puedes re-
trasarla 1 turno. Roba la primera carta del mazo como
penalizacion y coloca la carta que iba a ser jugada de
vuelta encima del mazo. Puedes ponerla boca arriba
para recordarla. Acto seguido vuelves a jugar.

Al igual que en el modo avanzado para 2 jugadores,
hay algunas reglas que funcionan de manera diferente.

Intercambio: roba la 1.2 carta del mazo y después co-
loca una carta de tu mano en la parte inferior del mismo.

Bonificaciones:

Azul. Revolucién Social (si el «fantasma» la activa):
elige qué carta sube a su mano y coldcala en la parte
superior del mazo.

Amarilla. Conocimientos cruzados (si el «fantasma»
la activa): saca la 1.2 carta del mazo y colécala boca
arriba junto a él, a partir de ese momento también for-
ma parte de su mano. Cuando reveles una nueva carta
para ser jugada puedes utilizar cualquiera de las dos.

Si tU tienes una carta bajada en la mesa, el jugador
fantasma puede usarla cuando quieras en lugar de la
que se acabe de revelar.

Verde. Evolucién: el jugador siempre elige el tipo de
intercambio a realizar. Recuerda que la mano del juga-
dor fantasma es siempre la primera carta del mazo mas
cualquier carta apartada por la bonificacion amarilla. Si
es jugador-jugador, roba la primera carta del mazo y
devuelve una carta al mismo.

18



Penalizaciones:

Azul. Choque cultural: si activas la penalizacion, roba
una carta del Mercado y ponla en la parte superior del
mazo. Si el «fantasma» la activa roba una carta del Mer-
cado.

Amarilla. Experimentos locos: si el «fantasma» debe
jugar al azar baraja todo el mazo (incluyendo cartas apar-
tadas por la bonificacion amarilla) y juega la 1.2 carta.

Y ahora un poco de historia:

Algunos de los personajes que aparecen en el juego
son grandes desconocidos para el publico general. A
continuacion todos ellos aparecen listados con una
breve descripcion de sus aportaciones a esta carrera
por el conocimiento. Al final del manual de reglas po-
déis encontrar la bibliografia consultada por si queréis
mas informacion sobre los personajes de Eureka!

Conocimientos artisticos (rojo) IIIIEIEGEGEGEGGE

1.- Tutmose (s. XIV a.e.c.): famoso
escultor egipcio en cuya casa se en-
contré6 en 1912 el distinguido busto
pintado de la reina Nefertiti.

2.- Anite de Tegea (s. lll a.e.c.): poe-
tisa y escritora helenistica de especial
relevancia por sus epigramas transmi-
tidos en las Antologia Palatina y Pla-
nudea y la obra de Poélux.
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3.- Cai Weniji (ca. 176-principios del
s. lll): musicay poetisa china conocida
también como Cai Yan. Destaca entre
sus trabajos: Eighteen Songs of a No-
mad Flute donde describe las vicisitu-
des de una obligada vida nbmada.

4.- Beato de Liébana (701-798):
monje espafol conocido por sus Co-
mentarios (conservados en distintos
fragmentos) al Libro del Apocalipsis y
gran creyente de la llegada del fin del
mundo para el ano 800, un auténtico
«milenarista».

5.- Beatritz de Dia (finales del s. XII
-principios del s. Xlll): poetisa en
lengua occitana circunscrita al ambito
de la lirica cortesana. Desconocemos
el nimero de composiciones de esta
trobairitz (mujeres que trovan) aunque
conservamos 5 de ellas.

6.- Michelangelo Buonarroti (1475-
1564): Escultor, pintor, arquitecto y
poeta renacentista italiano que ejercio
una influencia inigualable en el desarro-
llo del arte occidental. Entre sus obras
mas famosas destacan la Capilla Sixti-
na, la Piedad, el David o el Juicio Final.



7.- Maria de Zayas (1590-ca. 1661):
una de las primeras mujeres novelistas
que publico ficcion en prosa y castella-
no; sobresalen sus Novelas amorosas
y elemplares desde donde lidi6 con las
posturas misoginas de la época barroca.

8.- Wolfgang Amadeus Mozart
(1756-1791): prestigioso compositor
austriaco de fama universal que desta-
c6 en todos los géneros musicales que
escribid. Entre sus éxitos se encuen-
tran: Sonata para piano 11, Pequefia
serenata nocturna o la misa Réquiem
en re menor.

9.- Francisco de Goya (1746-1828):
Artista espafiol cuyas pinturas, dibujos
y grabados reflejaban escenas his-
téricas contemporaneas. Sus obras
maestras en pintura incluyen La Maja
Desnuda, La Maja Vestida, o el popular
Los fusilamientos del tres de mayo.

10.- Alice Guy (1873-1968): france-
sa de nacimiento, consideraba el cine
como arte y no como mero entreteni-
miento. Fue la primera mujer directo-
ra en filmar una pelicula (La Fée aux
choux) y pionera en la industria cine-
matografica tanto en Francia como en
Estados Unidos.
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11.- Pablo Picasso (1881-1983): cera-
mista, escendgrafo, escultor, grabador,
pintor y uno de los artistas mas influ-
yentes del siglo XX. Fue el creador (con
Georges Braque) del cubismo, aunque
también trabajé el surrealismo. Entre
sus obras mas famosas se encuentran
El Guernica, Las serioritas de Avignon o
Los tres musicos.

12.- Aretha Franklin (1942-): can-
tante estadounidense que definié la
edad de oro de la musica soul de los
anos sesenta. Su album Amazing Gra-
ce (1972) es considerado uno de los
grandes albumes de gospel de todos
los tiempos.

13.- Shigeru Miyamoto (1952-): dise-
Aador y productor japonés de videojue-
gos es conocido por ser el creador de
algunas de las sagas mas influyentes y
duraderas de la historia ludica como Ma-
rio Bross o The Legend of Zelda.

Conocimientos sociales (azul) IS

1.- Gargi Vachaknavi (s. Vlll a.e.c.):
reconocida como una de las grandes
filésofas naturales en la literatura védi-
ca. Compuso gran cantidad de him-
nos que cuestionaban el origen de la
existencia.




2.- Platén (427-347 a.e.c.): filoso-
fo griego, estudiante de Sécrates y
maestro de Aristoteles. Fundé la Aca-
demia en Atenas donde ensefiaba filo-
soffa y escribié multitud de influyentes
trabajos como la Republica.

3.- Ban Zhao (45-ca. 115): historiado-
ra y erudita China, autora de multiples
ensayos y poesias, es conocida por su
contribucion en la que se considera la
obra maestra de la literatura histérica
china: el libro sobre la dinastia Han.

4.- Al-Tabari (ca. 839-923): erudito mu-
suman autor de muitiples compendios
de historia islamica y estudios sobre el
Coran contribuyendo a la consolidacion
del pensamiento sunii durante el s. IX.

5.- Averroes (1126-1198): filésofo
musulman nacido en Codrdoba, es-
cribi® comentarios sobre la obra de
Aristételes y Platon, defendiendo la
compatibilidad de la religion con las
ensefanzas de la filosofia clasica.

6.- Teresa de Jesus (1515-1582): monja
espanola considerada una de las gran-
des misticas del catolicismo y autora de
una influyente obra espiritual. Inicié la re-
forma carmelita en busca de un caracter
mas austero y contemplativo de la orden.




7.- Juana Inés de la Cruz (ca. 1648-
1695): esta monja mexicana fue dra-
maturga, erudita y poetisa, destacod
como escritora del periodo colonial
latinoamericano y del barroco hispano
sobre todo por su obra £/ suerio.

8.- Voltaire (1694-1778): considerado
uno de los mayores escritores franceses,
su obra literaria abarca todos los campos
incluyendo numerosas obras filosoficas
por las cuales es considerado, aun hoy en
dia, como un ejemplo de la lucha contra la
tirania, el fanatismo y la crueldad.

9.- Olympe de Gouges (1748-1793):
escritora y reformista francesa, activis-
ta politica que atendié importantes dis-
putas: desde el divorcio a los derechos
de los hijos ilegitimos, asi como el pa-
pel de las mujeres como ciudadanas.

10.- Karl Marx (1818-1883): historia-
dor, economista, sociélogo y revolucio-
nario aleman. Escribi6 junto a Engels el
Manifiesto Comunista, panfleto central
del movimiento socialista. Sus escritos
son la base de la ideologia marxista.

11.- Jane Addams (1860-1935): paci-
fista y reformista social americana, gand
el Nobel de la Paz en 1931. Fundo el Hull
House de Chicago, uno de los primeros
centros sociales de Estados Unidos.



12.- Martin Luther King (1929-1968):
activista social afroamericano, lider6 el
movimiento de derechos civiles y sus
acciones y tacticas no violentas fueron
decisivas para el fin de la segregacion
legal en los Estados Unidos. Recibio el
premio Nobel de la Paz en 1964.

13.- Charles Tilly (1929-2008): socidlo-
go, politdlogo e historiador norteamerica-
no, destaca como uno de los principales
investigadores de las protestas sociales
en el mundo moderno. Sus términos se
han difundido enormemente entre los es-
tudiosos de los movimientos sociales.

Conocimientos formales (amarillo)

1.- Tapputi-Belatekallim (s. Xlll a.e.c.):
de origen mesopotamico, fue la prime-
ra quimica y perfumista de la que tene-
mos noticia. Su legado se conserva en
una tabla escrita en cuneiforme.

2.- Arquimedes (287-212 a.e.c.): as-
trénomo, ingeniero, inventor y matema-
tico griego que dio nombre al titulo de
este juego al grito de elpnkal (también
formuld el principio de Arquimedes vy
descubrié la relacion matematica entre
la superficie y el volumen de una esfera).
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3.- Hipatia de Alejandria (ca. 370-415):
astronoma, filésofa y matematica. Se
le atribuyen la invencion del astrolabio
plano, el hidrometro graduado e inclu-
so el destilador de agua.

4.- Al-Juarismi (s. VIII-IX): astréno-
mo, geodgrafo y matematico persa fa-
moso por introducir el sistema de nu-
meracion arabigo y su tratado sobre
algebra.

5.- Fibonacci (1170-1240): matemati-
co italiano, es el responsable de exten-
der el uso de las cifras indo-arabigas
en occidente y crear la serie numérica
que lleva su nombre.

6.- Martine de Bertereau (ca. 1585-
ca. 1642): alquimista y geologa fran-
cesa es autora de varios famosos
libros sobre alquimia y geologia: La
Restitucion de Pluton vy el Elixir de los
Antiguos.

7.- Isaac Newton (1642-1727): fisico
y matemaético inglés, su teorfa mas fa-
mosa, relativa al campo de la mecani-
ca, fue la ley de la gravedad. Aunque
también descubri6 el célculo infinitesi-
mal y la composicion de la luz blanca.



8.- Emilie du Chatelet (1706-1749):
fisica y matematica francesa escribio,
tradujo y comentd numerosos trabajos
cientificos entre los que destacan sus
estudios acerca del fuego vy la luz.

9.- Ada Lovelace (1815-1852): matema-
tica inglesa, considerada la primera pro-
gramadora, de hecho el lenguaje de pro-
gramacion Ada se llama asi en su honor.

10.- Sofia Kovalevskaya (1850-1891):
matematica y escritora rusa destaco por
su contribucién a la teoria de las ecua-
ciones diferenciales parciales. Fue la
primera mujer en la Europa moderna en
obtener un doctorado en mateméticas,
incorporarse al consejo editorial de una
revista cientifica y ser nombrada profe-
sora de matematicas.

11.- Albert Einstein (1879-1955): fisico
aleman que desarrollé las teorias espe-
ciales y generales de la relatividad y gand
el Premio Nobel de Fisica en 1921 por su
explicacion sobre el efecto fotoelectrico.

12.- Dorothy Vaughan (1910-2008): in-
formatica tedrica y matematica americana.
Fue la primera supervisora afroamericana
del NACA (posterior NASA) y contribuyo al
Programa Scout Launch Vehicle.




13.- Stephen Hawking (1942): fisico
tedrico inglés famoso por su teoria so-
bre los agujeros negros, basada tanto
en la teoria de la relatividad como en la
mecanica cuantica.

1.- Imhotep (s. XXVl a.e.c.): sabio, arqui-
tecto, astrélogo y médico egipcio durante
la 3.2 dinastia. Considerado el mayor sabio
de su época, fue posteriormente deificado
y venerado como dios de la curacion.

2.- Agnodice (ca. s. lll-IV a.e.c.): médi-
ca ateniense, estudio medicina en secre-
to y fue juzgada por ello. Su juicio puso
fin a la ley que prohibia a las muijeres es-
tudiar medicina. Algunos investigadores
piensan que su figura es un mito, aunque
Higinio la menciona en sus escritos.

3.- Ptolomeo (ca. 100-ca. 170):
geografo, matematico y astronomo
egipcio de origen griego que desa-
rrolld el modelo geocéntrico conoci-
do como el Sistema Ptolemaico.

4.- Sun Simiao (ca. 581 - 682): escribid
dos importantes tratados de medicina
que incluian mas de 7000 remedios co-
nocidos en la época. Fue reconocido
con el titulo de Rey de la Medicina.




5.- Hildegard von Bingen (1098-1179):
religiosa alemana, poetisa, visionaria y
compositora, escribié dos textos so-
bre Medicina e Historia Natural que
destacan por su gran vision cientifica,
algo raro en la época.

6.- Nicolas Copérnico (1473-1543):
astronomo polaco famoso por estable-
cer el modelo heliocéntrico que definia
el Sol como centro alrededor del cual
giraban los planetas.

7.- Galileo Galilei (1564-1642): filosofo,
astronomo y matematico italiano, pionero
del método cientifico experimental y defen-
sor del modelo copernicano. Esto Ultimo le
llevé a enfrentar un juicio con la Inquisicion
que le obligo a retractarse de sus ideas.

8.- Wang Zhenyi (1768-1797): as-
trénoma china autora de doce libros
sobre astronomia y matematicas. De-
fendid que las mujeres tuvieran los
mismos derechos de acceso al cono-
cimiento que los hombres.

9.- Charles Darwin (1809-1882): natu-
ralista inglés autor de la teoria de la evo-
lucion por seleccion natural que dio co-
herencia a multiples evidencias como la
progresion del registro fésil, las estructu-
ras homaologas o los érganos vestigiales.




10.- Louis Pasteur (1822-1895):
quimico francés que realizé grandes
descubrimientos sobre los patdgenos,
desarrollé la vacuna contra la rabia,
ademas de métodos de esterilizacion
que aun se utilizan hoy en dia.

11.- Barbara McClintock (1902-1992):
cientifica norteamericana que obtuvo
el Premio Nobel de Medicina en 1983
por su descubrimiento en los afios 40
del movimiento de elementos genéticos
dentro de los cromosomas.

12.- Esther Lederberg (1922-2006):
microbidloga estadounidense respon-
sable del descubrimiento del bacte-
riéfago A, asi como del desarrollo de
un método para replicar colonias de
bacterias.

13.- Elisabeth Helen Blackburn (1948):
bidloga molecular australiana. Recibio
el Nobel de Medicina en 2009 por su
descubrimiento de la enzima telomera-
sa, responsable de la proteccion de los
cromosomas.
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