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?) PREP ARA[:I[]N “ Prepara los sitios arqueologicos: cada tablero representa una region
) Archeos Society incluye una gran variedad de (rojo: Norteamérica; verde: América del Sur; azul: Europa; amarillo: Africa;
A { roles y regiones. En cada partida, usards parte del rosa: Asia; y morado: Oceania) y muestra un sitio arqueoldgico importante
(| contenido, pero no todo, jlo que generard muchas de dicha localidad en cada cara.

j /| interacciones y combinaciones interesantes que hardn Coloca los tableros en el centro de la mesa con la brujula -# bocarriba.
/( que los jugadores quieran volver a por mas! El diagrama muestra un ejemplo de cémo colocarlos, el orden exacto no es

Si estés jugando por primera vez, sigue leyendo para aprender a preparar el ~ importante.

juego para una primera partida ideal. Para tu primera partida, dale la vuelta al tablero rojo para que el icono avanzado £\

Para futuras partidas, puedes usar las opciones avanzadas de preparacion  esté bocarriba (Chichén Itzd).
de mas abajo, que permiten tener acceso a todas las posibilidades del juego.

| CONTENIDO

« 1 Reglamento + 1 Marco de Botanico @)

o 1 Tablero de Puntuacién « 1 Tablero de Lingiiista @

« 6 Tableros de Sitio Arqueologico de Doble Cara @ « 36 Fichas de Reliquia (6 de cada una) @
« 159 Cartas @ « 6 Tableros de Mused @

+ 54 Vehiculos (9 de cada uno en 6 formas y colores) @ « 6 Fichas de Profesor @)

« 6 Fichas de Jugador @

L4 U p B I [] N [ S AVAN ZA DAS D [ pp [ pARAC I ﬂ N Preparacion de escenario: escoge entre las siguientes combinaciones,

="\ Tras jugar tu primera partida, puedes disfrutar de mds variedad al escoger déndole la vuelta al tablero de sitio a la cara de icono avanzado £} y

.\._.-? o o o .z 5

. una de las siguientes opciones de preparacion alternativas. :

| g P prep usando los roles listados.
™,
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e Escoge Roles y Prepara los Mazos: escoge 6 roles para usar en esta o Aplica la Preparacion Especifica de Rol y Sitio: dependiendo de los

i
partida, luego retine todas las cartas de expedicion correspondientes a los roles que estén en juego, puede que necesites realizar pasos de preparacion S\
roles escogidos y bardjalas para formar un mazo. Devuelve las cartas delos  adicionales. o
otros roles a la caja, no se usaran durante esta partida. Para tu primera partida, solo se necesita la preparacion adicional del \IJ =
Para tu primera partida, usards los siguientes 6 roles: Botdnico, tras la cual estards listo para jugar. 4

g g feh 1 Y - A" Botanicos: coloca el marco de Botanico cerca de los tableros. -

B | Comisarios: cada jugador toma 1 tablero de museo y 6 fichas de
reliquia (1 de cada color).

S
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[ | Lingiiistas: coloca el tablero de Lingiiista cerca de los tableros. Cada
jugador coloca 1 vehiculo en el espacio “0”

D | Profesores: coloca las 6 fichas de profesor (enumeradas del 1 al 6) C‘I['
cerca de los tableros. bt

o Escoge los colores de jugador y prepara los tableros: cada jugador o w i
escoge un color y toma los 9 vehiculos del mismo color. Coloca el tablero ; o > : '
de puntuacion bocarriba cerca de los tableros de jugador. Luego cada - % _ % ) % -
jugador colocara 1 vehiculo en el espacio del extremo izquierdo de cada - % %
tablero de sitio y su ficha de jugador (la que tiene el “100” en la cara —g

bocabajo) en el tablero de puntuacion. ,,--1\
Nota: los 2 vehiculos que sobran no se usardn en esta partida y se pueden [ | Ta Sekhet Ma’at: cada jugador coloca 2 vehiculos en el espacio del i
devolver a la caja. Estos vehiculos se usan para el rol de Lingiiista o el sitio extremo izquierdo de este sitio, en vez de 1. i
arqueoldgico Ta Sekhet Maat. iE
B
—®
0
Preparacion Aleatoria: toma 1 copia de cada carta de rol, bardjalas y Preparacion por sorteo: toma 1 copia de cada carta de rol, bardjalas y —~
escoge 6 de manera aleatoria. Baraja todos los tableros y escoge 1 de reparte 6 cartas bocabajo de manera aleatoria al primer jugador, coloca bin r
manera aleatoria para usar su lado avanzado {_L. cerca el resto de cartas en una pila bocabajo. El primer jugador escoge 1 rol A
y coloca la carta bocarriba para que todos la puedan ver, luego, pasa las 5
cartas restantes al jugador que esté a su izquierda. Este robara la primera L
carta de la pila y la agregara a las 5 que recibio. El proceso continta hasta que | 5
se escojan los 6 roles. o

Después de que se escojan los 6 roles, entrega todos los tableros de sitio al |
siguiente jugador segtin el mismo orden. i
Este escogera 1 tablero y decidiré si usar el lado de brgjula # o el lado |-
avanzado £+ luego lo colocard sobre la mesa con el lado que escogio [+ *
bocarriba. A continuacion, el jugador le pasara los tableros que sobren al
jugador de su izquierda.

El proceso contintia hasta que se coloquen todos los tableros en la mesa. B
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Archeos Society se juega a lo largo de un niimero de temporadas, esto
dependera del nimero de jugadores. En una partida de 2-3 jugadores, jugaréis
2 temporadas; en una de 4-6 jugadores, jugaréis 3 temporadas.

EMPEZAR UNA NUEVA TEMPORADA

Para empezar una nueva temporada, realiza los siguientes pasos:

1. Reparte las manos iniciales: baraja el mazo y reparte 1 carta a cada jugador.
2. Crea una exhibicion: reparte tantas cartas del mazo como jugadores
presentes mas 2 cartas adicionales (p. ¢j. para 5 jugadores, reparte 7 cartas) y
coldcalas bocarriba sobre la mesa como exhibicién. El orden de las cartas en
la exhibicion no importa.

3. Prepara los mazos:

lhvide elmazo restanta luego: coloce sl mazo qua
an e pilis de N TINL tas cartas de mann
Lamann similarn EREIMA dof maz gus 5t s

faraia las Jrartas de
e en ima de lis pllas
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4. Determina el primer jugador: si esta es la primera temporada, el jugador
que haya visitado un sitio arqueolégico mas recientemente es el jugador
inicial. De no ser asi, el jugador que haya robado la tercera carta de mono se
convierte en el jugador inicial.

JUGAR UNA TEMPORADA

Los jugadores toman turnos empezando por el jugador inicial y siguiendo
en sentido horario.

EN TU TURND DEBES HACER UNA DE DOS ACCIONES:

OBTENERICARTA. >

b o

JUGAR UNAEXPEDICION

OBTENER 1 CARTA:

Puedes tomar 1 carta de la exhibicién O robar 1 del mazo.

Los jugadores mantienen su mano en secreto.

o Al tomar de la exhibicién, no remplaces la carta por otra.

e Al robar del mazo, roba 1 carta extra si la exhibicion estd vacia.

IMPORTANTE: El limite de mano es de 10 cartas. Si tienes 10 cartas en

tu mano, no puedes obtener mas cartas y debes jugar una expedicion. Si

tienes 9 cartas en tu mano cuando la exhibicion esta vacia, puedes robar
una carta del mazo, pero no puedes robar una extra.
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CARTAS DE MONO

Si robas una carta de mono, debes revelarla de inmediato. Coloca
la carta sobre la mesa bocarriba, luego roba otra carta y continta
el juego. Repite estos pasos si robas otra carta de mono.

Las primeras dos cartas de mono no tienen ningun efecto, pero,
una vez que se revele la tercera carta de mono, la temporada
termina inmediatamente (ver “fin de temporada” en la pagina 6).
El jugador que haya robado la tercera carta la coloca frente a s
mismo como recordatorio de que sera el jugador inicial en la
siguiente temporada.

ST Y

k'f"'\

ARSI I A=




L ALY RN o
JUGAR UNA EXPEDICION:

Una expedicion es un conjunto de

cartas que se juegan desde tu mano.

Cada carta tiene dos caracteristicas:

o Elcolor de la region, que se indica
por el arte del fondo (A), el patrén
texturizado y el color de la parte
superior de la carta (B).

e El rol, que se indica por el arte
del personaje (C), el icono (D) y
el efecto (E).

TODAS las cartas en una expedicion

deben ser del mismo color o del

mismo rol.

Para jugar una expedicion, escoge 1

carta de tu mano para que sea lider de expedicion. Luego, escoge 1
caracteristica de este lider (ya sea color o rol), puedes jugar cualquier nimero
de cartas de tu mano que compartan la caracteristica escogida, agregandola
a esta expedicion y aumentando su tamano. Las cartas de expedicion jugadas
se colocan bocarriba delante del jugador formando una columna, con la
parte superior visible y con el lider al frente (tal cual se muestra mas abajo).

Las expediciones jugadas se mantienen delante de los jugadores y se

punttian al final de la temporada.
lu
o

Las caracteristicas del lider son Las caracteristicas del lider son
Amarillo y Lingiiista. Verde y Fotdgrafo. Esta expedicion
Esta expedicion es legal ya que las es legal ya que todas las cartas
cartas comparten Lingiista como comparten la caracteristica Verde.
caracferistica comun. Nota: puedes tener cartas idénticas
en la misma expedicion, tal como en
el ejemplo.

Las caracteristicas del lider son Azul y Guia. Una de las cartas defrds del

lider es Azul, la ofra es Guia. Esta expedicidn NO es legal, puesto que TODAS

y las cartas en una expedicién deben tener la MISMA caracteristica en comun
(ya sea color o rol).

™
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opcionales y se pueden resolver en cualquier orden.

Color: si el tamafio de tu expedicion es lo suficientemente grande,
puedes avanzar el vehiculo ubicado en el sitio arqueoldgico que tenga
el mismo color que el de tu lider. Revisa el nimero limite 4ff» que esta
ala derecha del espacio en el que se encuentra tu vehiculo. Si el tamafo
dela expedicion es igual o més grande que el limite, avanza tu vehiculo
al siguiente espacio. No te puedes mover mds de un espacio con una
sola expedicion.

Puedes jugar una expedicién incluso si no alcanzas el tamario requerido
para el siguiente espacio en el sitio. Si la expedicién no es lo suficientemente

grande, no mue_vas t}t vehiculo. )

F
~ |

Para avanzar en esta tablero, necesitas una expedicion que contenga 3 o
mds cartas. Con esta expedicidn de 5 cartas, podrds moverte al siguiente

espacio.

Rol: puedes usar el efecto del rol del lider (ver detalles en la pagina 8).

Por ultimo, deberas devolver todas las cartas que queden en tu mano a

la exhibicion.
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Con esta mano podrias jugar cualquiera de las siguienfes combinaciones:

Una expedicidn rosa de 2 cartas liderada por un Médico.

Una expedicidn rosa de 2 cartas liderada por un Patrocinador.
Una expedicidn verde de 2 cartas liderada por un Botanico.
Una expedicidn azul de 2 cartas liderada por un Botdnico.
Cualquier expedicion de | carta.

Cualquier carta que no se use, se devolvera a la exhibicidn.
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Una vez que se hayan jugado todaslas cartas de una expedicion, se podran
llevar a cabo los efectos de las caracteristicas del lider. Ambos efectos son
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Los jugadores contintian turnandose hasta que se robe la tercera carta de "F gw‘ [T I

mono, lo que desencadenard de manera inmediata el final de la temporada.
Luego, todos los jugadores llevan a cabo los siguientes pasos: f
1. Devolver las cartas que no se hayan jugado: devuelve al mazo las “ / J'_' . S
cartas que tengas en tu mano y en la exhibicion (sin ningtin efecto). - '
2. Llevar a cabo los efectos de “Final de Temporada” de cada rol
(dependiendo de los roles que se estén jugando, ve los detalles en la p. 8).
En el ejemplo de la derecha, el jugador con el marco de Botdnico ﬁ * * * 1!( ﬁ_
gana 2 puntos y lo devuelve cerca de los tableros.
Obtener puntos de los sitios: los jugadores ganan el numero de :
puntos 3% que se muestre en el espacio donde quedé el vehiculo en — ""F’“" — f - ’
cada sitio arqueoldgico. Los vehiculos no se restauran y se mantienen /
en el espacio actual. T"g

Obtener puntos por las expediciones jugadas: usando la tabla que se - |
muestra mas abajo, los jugadores sumaran puntos por cada expedicion '
que jugaron de acuerdo con el tamano de las mismas. puntuar todas las
expediciones, devuelve las cartas al mazo (a menos que sea la tltima

t da). :
emporada) | -t *
f

Nota: los puntos se marcan en el tablero de victoria usando las fichas de
jugador. Si un jugador supera los 100 puntos, se le da la vuelta a su ficha
para mostrar el lado de 100. KRN MAD
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Si acabas de terminar la temporada final (2-3 jugadores: segunda
temporada; 4-6 jugadores: tercera temporada), contintia con el final del
juego. De lo contrario, preparate para la siguiente temporada llevando a
cabo los pasos descritos en “Empezar una nueva temporada” de la pagina 3.

FINAL DE LA PARTIDA

El juego termina tras la temporada final. {El jugador con la puntuaciéon mas

alta gana!

5. En caso de un empate, el jugador con la expedicién mds grande
durante la ultima temporada, gana. Si todavia hay un empate, los
jugadores deberan comparar su siguiente expedicion mas grande hasta
determinar un ganador. En el raro caso de que los jugadores empatados
tengan exactamente el mismo niimero de expediciones con el mismo
tamano, jve online y expresa lo astronémicamente improbable que es
esta situacion!

El jugador del Zepelin Blanco obtiene un total de 10 punlos en los
siguientes sitios: 2 en Machu Picchu, 0 en Chichén Iizd, 0 en Great
Zimbabwe, 0 en Grotta Azzurra, 2 en Nan Madol y 6 en Sigiriya.
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El jugador Café obtiene un lotal de 8 punlos en los siquientes sitios: 2 en
Machu Picchu, 1 en Chichén Itzd, 3 en (reat Zimbabwe, 4 en (rotta Azzurra,
-Z en Nan Madol y 0 en Sigiriya.

Este jugador obtiene 27 puntos:

12 por su expedicidn de 6 cartas,

8 por la de 4 cartas liderada por

el Fotdgrafo (efecto de “final de
temporada” del Fotdgrafo, p. 8).
Obtiene 5 puntos por la de 4 cartas
liderada por el Botdnico y no obtiene
puntos por su expedicién de | carta.
Y suma 2 puntos por tener el marco
del Botdnico. El marco se devuelve
cerca de los tableros para la
siquiente femporada.

& LA R

REB[AS QUE SE SUELEN PASAR P[]R AlT[]

2-3 jugadores= 2 temporadas; 4-5 jugadores= 3 temporadas.

e Baraja las cartas de mono en la mitad de abajo del mazo.

o El limite de mano es de 10 cartas. Si tienes 10, no puedes obtener una
carta y debes jugar una expedicion.

¢ Al jugar una expedicion, debes devolver todas las cartas que no hayas
jugado a la exhibicion, jahora todos las podran usar!

¢ Los vehiculos se utilizan para marcar el progreso en distintos tableros. El
progreso de cada vehiculo se mantiene durante la partida, jno “reinicies”
los vehiculos al final de una temporada!

o Alllevar a cabo una expedicion, solo las caracteristicas del lider importan
(color y rol).

o Todas las cartas Mercenario se sacan de las expediciones al final de la
temporada, antes de sumar los puntos de una expedicion (ver p. 8).

e Cuando un Alumno es un lider de expedicion, no avances tu vehiculo, sin
importar el tamafo de la expedicion (ver p. 8)

CREDITOS
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ROLES DE [0S LIDERES
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Esta seccion explica lo que hace el rol de cada lider, asi como el momento para usar sus efectos: INMEDIATAMENTE (se resuelve cuando se juega una
j' expedicion), EN CURSO (un efecto pasivo que siempre se aplica), FINAL DE TEMPORADA o DE LA PARTIDA. Todos los efectos son opcionales,

fl
f excepto aquellos listados como “Restriccion” (como los listados para el Mercenario y el Alumno), los cuales son obligatorios. A continuacion, también se
muestra el icono asociado a cada rol.

VAR £ HLINGUST A Tt 1

Preparacion: coloca el marco del Botanico cerca de Preparacion: coloca el tablero del Lingiiista cerca de Inmédiatamenteenivez de devolverlis
los tableros. los otros tableros. Cada jugador coloca 1 vehiculo en cartas restantes a la exhibicién, quédate en
Inmediatamente: compara los tamanos de esta el espacio 0 de éste. B and con el mismo o er(; de cartas que
expedicién con la que tenga el marco de Botanico. Si Inmediatamente: avanza tu vehiculo en el tablero del tenga esta expedicion
la expedicion actual es igual o mas grande que Lingiiista tantos espacios como nimero de cartas en '
)Cé: la del marco, gana 2 puntos y coloca el marco esta expedicion. Si te detienes o pasas por Y
sobre esta expedicion. Nota: puedes tomar un espacio que contenga un artefacto de ﬂ. p".[]TU '
¢l marco del Boténico de una expedicion Lingiiista, avanza 1 de tus vehiculos de Inmediatamente: puedes avanzar 1 de tus
f propia. ) cualqu}e; sitio, Sif} impor.tar el tamafio de vehiculos de cualquier sitio (en vez del sitio
Fi Final de temporada: el jugador que tenga la expedicion o el nivel limite. que sea del mismo color que tu lider) siempre
el marco del Botanico gana 2 puntos y lo Final de temporada: el jugador (o los y cuando el tamaiio de tu expedicién sea lo
coloca cerca de los tableros. jugadores empatados) que estén mds lejos en suficientemente grande como para pasar el
j(* ) el tablero del Lingiiista ganan 2 puntos. limite en el sitio que escogiste.
* ELCARTOGRAF O %
Inmediatﬂaglente:nsi avanzas tu vehiculo con ﬂ M[R[}[N‘ﬁnlﬂ i d lid diw EI' pRUFESUR o
-""_‘-.“’; Estricciomyins ok EhEgls Do i e ser Teer O Preparacion: coloca todas las fichas de Profesor en el

; MM’ puedes jugar de manera una expedicion. Si tienes 10 Mercenarios en tu mano
inmediata una expedicion adicional de tu

mano (llevando a cabo sus efectos) antes de
devolver tu mano a la exhibicidn.

ELCOMISARID m

i .

fh

? Preparacion: cada jugador toma un tablero de museo,
.

“

7

centro de la mesa.

Inmediatamente: toma 1 ficha de Profesor de igual o

menor valor que el tamano de esta expedicion.

Final de temporada: calcula el valor total de las fichas

de Profesor de cada jugador. El jugador (o jugadores

empatados) con el mayor valor total escoge 1 sitio y

avanza su vehiculo 1 espacio. El jugador (o jugadores
empatados) con el valor total mas bajo (desde 0 si

durante tu turno, no puedes jugar una expedicion y
deberas devolver toda tu mano a la exhibicion y
terminar tu turno.

En curso: los mercenarios son comodines y
se pueden agregar a cualquier expedicién
para aumentar su tamarno, sin importar el
color y el rol.

Final de temporada: antes de sumar los puntos
de expedicion, saca todos los Mercenarios de tus

coloca las fichas de reliquia en el centro de la mesa.
Inmediatamente: coloca en tu tablero de museo la no tienen fichas) escoge 1 sitio (en el que su
ficha de reliquia que sea del mismo color que el del 3 = vehiculo no esté en el extremo izquierdo) y
Comisario (limite de 1 ficha de reliquia por expediciones. retrocede su vehiculo 1 espacio. Luego devuelve
cada color en tu tablero de museo). todas las fichas de Profesor al centro de la mesa.

Final dela Partida: obtiene puntos dependiendo EI_ pATR[][: IN AD[]R — I&
d la’c‘antmtilzlad o et dle rtelgllm; dlferrér;:’eg que Inmediatamente: luego de devolver tu mano EI. AI.U M N[] -
tengas en tu museo (usala tabla de més abajo). ala exhibicion, roba un nimero de cartas del Restriccion: cuando un Alumno es el lider de una
mazo igual al tamafio de esta expedicion. expedicion, no puedes avanzar tus vehiculos de ningtin

sitio, sin importar el tamano de la expedicion.
Nota: en el mazo hay el doble de cartas de

"ol : /

L1 L :
) Y EI_ GUl A 2 EI_ I:[]T[][;R AI:[] —B Alumno que de los otros roles, %0.que per{mte
pd - : : que los jugadores creen expediciones mas
i=, i i Final de la temporada: puntua esta o s e valean mA o ek o [
A Inme. atamente: se considera que esta xpeii6nlpomo i tuvieta una carta g AR p ,

expedicion tiene 1 carta adicional a efectos de e tempora mejora otros efectos de lider.
di 1 dicional a efectos di adicional da fectos de lid

avanzar en el tablero de sitio.

TANTALLON CASTLE

Final de temporada: si tu vehiculo estd solo en un espacio, ganas los puntos
que indique el nimero de la estrella grande. Si tu vehiculo comparte un
espacio con otro, ganas los puntos que indique la estrella pequefia.

URD

Movimiento de vehiculos: luego de mover tu vehiculo, puedes ganar los
puntos que se muestren en el espacio actual. Silo haces, reinicia tu vehiculo

| SITIDS ARQUELOEICOS
T CHCHENITIA, ~

Movimiento de vehiculos: al final de tu turno, cuando tu vehiculo avance
en este sitio, roba hasta la misma cantidad de cartas § que se encuentre al
lado del limite que acabas de cruzar. (Estas cartas se roban del mazo, no dela
exhibicién). Tu limite de mano sigue siendo 10.

RAPANUI

Final de temporada: el jugador cuyo vehiculo se encuentre mas lejos en este
tablero gana 3 puntos, y su vehiculo se restaura en el espacio del extremo
izquierdo. Los vehiculos de los otros jugadores se mantienen en sus lugares.

TA-SERHET-MAN SISl

Preparacion: cada jugador coloca 2 vehiculos en el extremo izquierdo de
este tablero, en vez de solo 1.

de este sitio envidandolo al espacio del extremo izquierdo.

Final de temporada: no obtienes puntos del tablero Uluru durante el paso
“Ganar puntos de sitios” Solo podras ganar puntos de Uluru usando la
habilidad “Movimiento de vehiculos” descrita anteriormente.

UR e =
Final de temporada: cuando se revele la tercera carta de mono, segiin
J i T 2 vehicol el orden establecido y empezando con el jugador inicial, cada jugador
[ugar una expedicion: escoge 1 de tus vehiculos para avanzar. M s .

Final de temporada: obtéf i vehialjlo = o) A podré jugar una expedicién inmediatamente (Llevando a cabo los efectos
! P P Po q correspondientes). El maximo tamafio de esta expedicion depende de la

_‘\‘I:: Q‘}\ espacio mas cercano al espacio de inicio. No obtienes puntos por el otro posicién de tu vehiculo en dl tablero de Ut [1].

vehiculo.

‘!'_ = 9B \ == ; ! —
ST e e WA AN B A AN ) I St B el T






