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FAQ y Foro: www.ystari.com
Contenido

1 Tablero de Juego

36 cartas “terreno / patrén”

100 cubos “arquedlogo” (25 de cada color: azul, rojo, verde y blanco)

19 discos marcador para los jugadores (incluyendo 1 marcador de “primer jugador”y 6
“+50” marcadores de punto)

5 marcadores de “patrén” ( 1 naranja, 1 marrén, 1 amarillo, 1 morado”

e este libreto.

Erase unavez...

1899. Durante mas de un siglo, el piblico Europeo ha estado fascinado por la Egiptologia, y los
descubrimientos de Denon, Champollion, Petrie y otros.

Al encuentro de aventura y gloria, equipos de arquedlogos buscan en las arenas de Egipto
tesoros ocultos.

Objeto del juego

Los jugadores personifican a arqueologos trabajando para patrones. Excavan la tierra de
Egipto para encontrar artefactos preciosos, los cuales adornaran las salas mas prestigiosas del
Museo. Al final del juego, el Museo organiza una gran exposicion. El jugador que haya
conseguido mas prestigio ( descubriendo cosas y obteniendo los lugares mas ventajosos en el
Museo) gana el juego.

Preparacion

e Eltablero se coloca en la mesa.

e Los cubos multicolor son colocados cerca del tablero. Constituiran el stock general.

e Cada jugador elige un color, toma los 2 discos marcadores correspondientes, luego
coloca uno de estos discos en el espacio 0 del marco de la tarjeta del recorrido del
marcador (1), y el otro cerca de la escala de pasar (4).

e Un jugador, escogido aleatoriamente, comienza el juego: Coge los cinco marcadores
de los patrones y los coloca aleatoriamente, uno tras otro, en los espacios circulares de
las 5 alas del Museo. (3)

El Juego

El juego se divide en cuatro sesiones. Durante cada sesion, los jugadores excavan una region
de Egipto colocando sus hombres en varias areas de excavacion de la region. El final de la
sesion, una vez que las excavaciones se han hecho, el arque6logo mejor posicionado puede
reclamar cualquier parcela de tierra o enviar a sus hombres fuera para preparar la exposicion
final del Museo.
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Cada parcela de tierra es colocada bajo la tutela de un patron. Reclamando un parcela, un
jugador gana los derechos de apelar al patron y usar el poder especifico en el transcurso de la
sesiones posteriores.

El Museo es dividido en varias habitaciones de prestigio variado. Los jugadores pueden
reservar esas habitaciones enviando hombres al Museo. Ellos deben escoger cuidadosamente
entre las diferentes alas, mientras observan el progreso de sus oponentes.

1. Recorrido
del Marcador
2. Museo
3. Alas del Museo
4. Escala de
Pasar
5. Patrocinadores

Cartas

35 de las 36 cartas presentan una parcela de tierra en el frente, y un patrén en la vuelta. La
Gltima carta también presenta una parcela, pero no hay patrén en su parte trasera.

Parcelas: Las parcelas son piezas de tierra en las cuales los jugadores pueden colocar sus
cubos para realizar excavaciones. Cada parcela esta dividida en seis espacios que pueden
estar vacios o contener una piramide. Los espacios conteniendo una piramide son obstaculos;
los jugadores no pueden colocar cubos en ellos. Hay mas, en el centro de cada parcela, hay
una capsula con informacion. En la capsula se indica el grado de prestigio de cada parcela:
algunas cartas no tienen ninguna figura en ellos, algunas tienen un 2, un 3, o un 5,el cual
representa los puntos de prestigio que los jugadores irdn ganando si es su propia parcela. En el
centro de la capsula, un simbolo indica a que patron es adjudicada esa parcela.

Regiones: Al comienzo de cada rondo, una nueva regién — compuesta de parcelas — es puesta
(ver fig.1; ver también Fase 1). La regidn es un tablero de juego. Estd compuesta de areas (fig.
2), las cuales son grupos de dos parcelas. Las parcelas no tienen arriba o abajo, pueden ser
colocadas en cualquier direccion.

Las diversas areas que hacen una region pueden ser separadas por un espacio para hacer
mas facil el diferenciarlas. Sin embargo, las areas seran consideradas adyacentes. De esta
manera, 2 espacios que estan cara con cara de cada lado (pero no diagonalmente) en dos
diferentes cartas son consideradas adyacentes (fig. 3). Hay mas, las capsulas no son
consideradas como obstaculos. En consecuencia, dos espacios separados por una
capsula son considerados adyacentes.
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Fig. 1: una region Fig. 2: un area Fig.3: espacios Adyacentes
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Progreso del Jueqgo

El juego se divide en cuatro sesiones; cada sesion se divide en tres fases.

Fase 1 — Nueva Sesién

Al comienzo de cada rondo, los jugadores cogen cubos
de su color del stock general. Cada jugador coloca sus
cubos delante de ellos. De esta manera , ellos toman:

e 11 cubos si juegan 3 jugadores
e 8 cubos si juegan 4 jugadores.

Si no hay suficientes cubos en el stock general el
jugador solo puede tomar los que queden.

Los cubos que fueron tomados del stock general hacen
el stock personal del jugador.

Entonces, el primer jugador construye la region que va
a ser excavada durante su sesion: el jugador baraja la
pila de cartas y coloca la regién como se muestra en la
derecha (las parcelas boca arriba).

Fase 2 — Excavaciones

Comenzando por el primer jugador y siguiendo en el
sentido de las agujas del reloj, cada jugador puede por
turnos escoger una accion de las cuatro acciones
siguientes:

A. Empezar una nueva excavacion
El jugador toma un cubo de su stock personal y lo
coloca en un espacio libre a su eleccién en la regiéon
que esta siendo excavada. Es imposible colocar un
cubo en un espacio que contenga una piramide.

B. Ampliar una excavacién existente
El jugador coloca dos cubos de su stock personal.
Coloca el primer cubo en un espacio libre,
horizontalmente o verticalmente adyacente a un
espacio que ya contenga uno de sus cubos.
Entonces el jugador coloca el segundo cubo en un
espacio libre, horizontalmente o verticalmente
adyacente al espacio donde fue colocado el primer
cubo. Estos cubos no pueden ser colocados en una
casilla que contenga una piramide.

C. Pasar
El jugador pasa. Coloca su marcador disco en el primer
espacio libre de la escala de pasar(esto es, el espacio
con el nimero mas bajo disponible). La Fase 2 termina
para este jugador. Esta es la Unica accion disponible
cuando un jugador no le quedan cubos en su stock
personal.

D. Apelar al patron
Esta accion esta disponible desde el comienzo de la
segunda sesion, gracias a las parcelas los jugadores
cogeran durante la Fase 3 de la primera sesién (ver
Fase3).
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Establece la region: en las sesiones 1,2 y 3, 8 parcelas
son colocadas para formar 4 areas (2 lineas con 2
areas por linea — ver las cartas amarillas en el dibujo).
En la sesion 4, 12 parcelas son colocadas para formar
6 areas (3 lineas con 2 areas por linea — ver cartas
amarillas y las cartas rojas en el dibujo- ver también
fig.1 en la pagina anterior).
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El Azul comienza una excavacioén nueva. Puede
colocar sus cubos en los espacios A o B (espacios
vacios), pero no en C o D (ya tienen cubos), y no en E
o F (por que hay piramides).
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Los rojos amplian una de sus excavaciones existentes
(espacio A) colocando un cubo rojo en B, luego otro en
(C

El verde pasa, poniendo un disco marcador en el
primer espacio libre de la escala de pasar.




Gracias a sus medios financieros, los cinco patrones
pueden ayudar a los jugadores con sus especificos
poderes.

En su turno, el jugador gira la carta del patrén en el que

estéa interesado. Entonces, el jugador actia como es

indicado (ver mas abajo). Un jugador sélo puede girar

una carta por turno. Una carta girada no puede ser
usada de nuevo durante la misma sesion, pero un

jugador puede apelar al mismo patrén varias veces en

la misma sesién (tantas como cartas le queden al
jugador por girar, con el patrén en ellas).

a) Lady Violeta

El jugador toma un cubo de su color del stock
general y lo coloca en su stock personal.
Entonces, el jugador realiza la accion A
(empezar una excavacién nueva) o la accion B
(ampliar una excavacion existente). Si al jugador
no le quedan cubos en el stock general, no puede
realizar esta accion.

b) Lord Lemon

El jugador puede empezar un excavacién nueva
tomando un cubo de su stock personal y lo coloca
en un espacio conteniendo una piramide (accién
A), 6 amplia una excavacion existente colocando
uno de los dos cubos de su stock personal en un
espacio que contenga una pirdmide (accion B).

c) Sir Brown

El jugador envia uno de sus hombres fuera para
reservar una habitacién del Museo. En vez de jugar
en una region, ellos colocan un cubo de su stock
personal dentro del Museo (siguiendo las reglas de
colocacion del Museo (ver Fase 3- Colocando
cubos en el Museo)).

d) Mrs. Blackmore

El jugador puede empezar una excavacion nueva
colocando 2 cubos de su stock personal en vez de
uno. El jugador pone el primer cubo en un espacio
libre a su eleccion, y el segundo cubo en un
espacio libre, horizontalmente o verticalmente
adyacente al primer cubo. Estos cubos no pueden
ser colocados en un espacio conteniendo una
piramide.

e) Coronel Tangerine

El jugador puede ampliar una excavacion existente
colocando 3 cubos de su stock personal en vez de
dos. El jugador coloca el primer cubo en un
espacio libre, horizontalmente o verticalmente
adyacente a un espacio que ya contenga un
cubo de su color. Luego el segundo cubo en un
espacio libre, horizontalmente o verticalmente
adyacente al primero, y el tercer cubo en un
espacio libre, horizontalmente o verticalmente
adyacente al segundo. Estos cubos no pueden
ser colocados en un espacio que tenga piramide.
Cuando sélo queda un jugador (esto es, cuando los
otros jugadores han pasado), este jugador sélo
puede acometer una accion. Entonces, el juego
pasa a la Fase3.
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Azul gira la carta de Lord Lemon. Luego el azul amplia
una de sus excavaciones colocando un cubo en A
(pirdmide) y B. Ya que a ya tiene una piramide, es
imposible para azul colocar su segundo cubo en el
espacio C.
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Rojo gira la carta con Mrs. Blackmore, y pone un cubo
en Ay el otro en B, el cual es adyacente a A.
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Blanco gira la carta del Coronel Tangerine. Luego,
Blanco amplia una de sus excavaciones colocando 3
cubos en los espacios A, By C.
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FASE 3 — Investigacién

Durante esta fase, los jugadores reclamaran
parcelas y reservaran salas en el Museo para la
exposicion final.

Inspeccién de las areas

Cuenta areas una a una, empezando con la que
esta en la esquina superior izquierda de la region.
Cuenta linea a linea, de izquierda a derecha.

En cada éarea, los jugadores son clasificados por el
namero total de cubos que han colocado. El
jugador con el mayor nimero de cubos en el area
va primero, el jugador con el segundo mayor
namero de cubos es el segundo y asi
sucesivamente. Los jugadores que no han
colocado cubos en el &rea no son clasificados.

Desempate: Si dos jugadores o0 mas han colocado
el mismo ndmero de cubos en el &rea, mira en la
escala de pasar para resolver el desempate y la
clasificacion. En este caso, el jugador que ocupe el
espacio mas bajo en esta escala (esto es, el
jugador que pas6 primero) gana el desempate.

El jugador que es clasificado primero en el area
debe escoger entre estas 2 opciones:

e Toma una de las dos cartas de parcelas
gue componen el area (ver reclamar una
parcela).

¢ Reservar una sala en el Museo colocando
una de sus cubos del stock general (ver
Colocando cubos en el Museo) . Esta
accion es imposible si al jugador no le
guedan cubos en el stock general.

Luego, el jugador que fue clasificado segundo debe
escoger entre estas 2 acciones:

e Tomar la carta de parcela restante (si el
primer jugador toma la otra carta) o una de
las dos cartas de parcela ( si el jugador
coloc6 un cubo en el Museo).

e Reservar una sala en el Museo colocando
uno de sus cubos del stock general. Esta
accion es imposible si al jugador no le
quedan cubos en el stock general.

Cuidado!: en casos raros un jugador estaria sélo en
un area. Es ese caso, el jugador SOLO puntta
como el primer clasificado.

Si quedan cartas una vez, que el primer y segundo
jugador han escogido (esto es, si al meno uno de
ellos ha reservado una sala del Museo), el jugador
que se clasifico tercero y posiblemente el que
estuviera en cuarta posicion puede tomar la
parcela(s) restante. No pueden ir al Museo.
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Las areas se cuentan siguiendo la orden mostrado
arriba.

Sl |
-E e | ®

Inspeccion de un area: en esta area el Azul es
clasificado primero con 4 cubos, el Rojo y el Verde
tienen 2 cubos, y el blanco tiene 1 cubo. El Verde
paso antes que el Rojo, por lo que el Verde ocupa
una plaza mejor en la escala de pasar, y es
consecuentemente clasificado segundo. Rojo sera
tercero y el Blanco cuarto.

Azul debe escoger entre dos cartas y el Museo. El
escoge la carta de la izquierda, cuyo valor es de 3,
por lo que el Azul mueve en el recorrido del
marcador 3 espacios. Luego, Azul devuelve la carta
de su patrocinador a su posicion original. A partir del
comienzo del siguiente turno, Azul, podra activar la
ayuda de Lord Lemon.

El Verde puede escoger entre la carta restante y el
Museo. Escoge colocar un cubo en el Museo (ver
ejemplo).

Estando clasificado tercero, Rojo no puede ir al
Museo, por lo que coge la carta restante. Ya que no
hay nimeros en ella, el marcador Rojo no se mueve
por el recorrido del marcador. Rojo devuelve la carta
de su patrocinador a su posicion original. A partir del
comienzo del siguiente turno, Rojo, podra activar la
ayuda de Mrs. Blackmore.

Como no quedan cartas, el Blanco no puede hacer
nada. Todos los cubos son devueltos al stock
general, y la inspeccion y reparto de la proxima area
puede comenzar.



Finalmente, descartar las cartas sobrantes en el
area (devolver a la caja). Todos los cubos que
fueron jugados en el area son devueltos al stock
general. Se continGia con la siguiente area.

Colocando cubos en el Museo
El Museo se divide en una sala central y cinco alas.

Cada ala se compone de 2 salas (una sala con un
valor de 3 abierta a otra sala con un valor de 5), y
esta dedicada a los descubrimientos de un patrén
especifico.
Entre las alas, hay salas con un valor de 2. Estas
salas pertenecen a las 2 alas que las rodean. Estan
abiertas a las salas valoras con 5 de estas alas.
Cuanto mas alto es el valor de una sala, mas
puntos de prestigio dara la sala durante su
exhibicion. Cada sala no puede contener mas de
un cubo.
Siempre que un jugador coloca un cubo en el
Museo, puede :
e Colocarlo en cualquier sala libre con valor 2
o3.
e O colocarlo en una sala con valor de 5
adyacente a una sala de 2 o0 3 que ya
tengan controladas.

Final de la Fase

Cuando todas las areas han sido investigadas, la
fase se termina. Entonces:

e El dltimo jugador en la escala de pasar se
convierte en el primer jugador de la
siguiente sesion.

e Laescala de pasarse vacia.

e Las cartas de los patron que fueron giradas
durante la fase 2 son puestas derechas
(por lo que, los jugadores podran usarlas
de nuevo en la siguiente sesion)

Una nueva sesion empieza.

Los Jugadores mantienen los cubos que no
usaron durante esta sesion; los podran usar en
la proxima sesion.
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Colocando cubos en el Museo:Verde coloca un cubo
verde desde el stock general dentro del Museo. Este es
el primer cubo de Verde en el Museo, por lo que las salas
con valor 5 no estan disponibles. También es imposible
para Verde poner un cubo en salas que ya estén
ocupadas, por lo que decide colocar un cubo en la sala
situada entre las alas de Lord Lemon y Mrs. Blackmore.

Colocando cubos en el Museo (cont.): Mientras se
inspecciona otra area, Verde escoge colocar otro cubo
en el Museo. Ya que ya hay un cubo verde entre las alas
de Lord Lemon y de Mrs. Blackmore, ambos con valor 5,
estan ahora disponible. Verde puede también colocar un
cubo en cualquier sala no ocupada con valor de 2 o 3.
Finalmente, Verde decide colocar un hombre la sala “5”
de Lord Lemon, la cual, desde ahora, no esta disponible
para otros jugadores.




Final del Juego
El juego finaliza al final de la cuarta sesién. Los
puntos son constados:

Exposicién del Museo

Durante la exposicion, los jugadores ganan puntos
segun el nimero de cartas que tengan en relacion
a los lugares que ocupan en el Museo.

Por ejemplo, el lugar que un jugador ocupa en el
ala de Lord Lemon afecta al valor de las cartas que
Lord Lemon tenga. Asi, cada cartadarade 1 a5
puntos de prestigio.

Para contar puntos en el Museo, empieza con el
ala nimero 1, y continGa hasta el ala nUmero 5. Por
cada ala, un jugador gana puntos de acuerdo al
namero de cartas que el patron tiene, y de acuerdo
a la posicién del jugador en la sala:

e Sieljugador esta en una sala “5”, gana 5
puntos de prestigio por cada carta que
tenga.

e Siel jugador esta en una sala “3", gana 3
puntos de prestigio por cada carta que
tenga.

e Siel jugador esta en una habitacion
adyacente al ala (habitacién “2"), gana 2
puntos de prestigio por cada carta que
tenga.

e Siel jugador no esta en ninguna habitacién
del ala, ni en cualquier habitacion
adyacente al ala, s6lo puntian un punto
por cada carta que tenga.

e Siel jugador esta en varias de las
habitaciones de antes, por cada carta que
tenga, gana el nimero de puntos
correspondientes a la habitacion con la
figura mas alta.

Series

Por cada serie de cinco cartas de diferente patrén
que tenga, un jugador gana 5 puntos.

El jugador que mas puntos de prestigio tenga,
gana el juego. En caso de empate, el jugador
que tiene mas cubos en su stock personal,
gana. Si esto causa un nuevo empate, los
jugadores empatados comparten la victoria.

Hay una carta de parcela ( carta de 5 puntos) que
no esta afiliada a cualquier patron. Esta carta no
produce ningn punto punto de museo o de series
al final del juego.
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Exposicion Final del Museo: al final de la cuarta sesion,
Azul tiene las cartas mostradas arriba. De acuerdo con la
posicioén de sus cubos en el Museo, Azul puntia:

+ 3 puntos por carta de Lord Lemon, total 6 puntos.

+ 3 puntos por la Unica carta de Mrs. Blackmore.

+ 5 puntos por carta de Sir Brown, total 15 puntos.

+ 2 puntos por carta de Coronel Tangerine, total 4 puntos.
« 1 punto por la carta de Lady Violet.

Series: Azul tiene una serie completa de cartas de

diferentes patrones. Consecuentemente, Azul puntta 5
puntos.



Juego para 2 Jugadores

Las reglas también se pueden aplicar a 3 jugadores, pero un jugador neutral debe ser jugado
por ambos jugadores. Este jugador neutral no puntia, aunque , los jugadores pueden usarlo
para bloquear a su oponente.

Al principio de cada sesion (Fase 1) , cada jugador toma 11 de sus cubos y 4 cubos del color
neutral. Escoge un marcador de pasar del mismo color para el jugador neutral y colécalo en el
espacio 2 de la escala de pasar. En consecuencia, durante el juego, el primer jugador que pase
siempre ganara los empates contra el otro jugador y el neutral, mientras que el jugador que no
pase primero, siendo clasificado tercero en la escala, siempre perderéa los empates.

Durante la Fase de Excavacion (Fase 2), el jugador juega normalmente, luego puede usar sus
cubos neutrales para empezar una excavacion neutral (accion A), o ampliar una excavacion
neutral ya existente (accién B), siguiendo las reglas de colocacion de cubos. El jugador
neutral no puede beneficiarse de los poderes de los patrones.

Durante la fase de inspeccion (Fase 3), cuando el jugador neutral es clasificado primero o
segundo en un area, debe, automaticamente, escoger una carta (en otras palabras, nunca
coloca cubos en el Museo). La carta es escogida de acuerdo a la clasificacién del area:

e Siel jugador neutral es clasificado primero, el jugador que esté clasificado tercero (o el
jugador que no esté clasificado, si ambos jugadores no estan en el area) escoge la
carta del jugador neutral.

e Siel jugador neutral es clasificado segundo, el jugador que esta clasificado primero
escoge la carta del jugador neutral.

e Las cartas escogidas por el jugador neutral son permanentemente descartadas.

e Siel jugador neutral esta solo en el area, ambas cartas son permanentemente
descartadas.

Consejos

e Administra tu stock de cubos prudentemente: los cubos que quedan sin usar al final de
una sesién se pueden usar en la siguiente sesion. Asi, un jugador que ha reservado ma
cubos que sus oponentes, dispondra de mas para su siguiente sesién, esto es
especialmente Util para la cuarta sesion, cuando el juego de regién es mas largo.

¢ No te enfrentes en vano: recuerda que los primeros 2 jugadores de cada area tienen
seguro el ganar algo (cualquiera de los dos parcelas colocan en el Museo). Por lo tanto
no es util acumular cubos en un area donde sélo estas amenazado por un oponente, 0
intentar batir a un oponente a cualquier costo cuando ambas parcelas son igual de
interesantes.

e No te olvides del Museo: si no colocas cubos en el Museo, tus cartas solo valdran 1
punto, que no es suficiente para ganar el juego. Intenta asegurar un acceso al Museo
con una carta de “Sir Brown”, o “sacrifica” alguna parcela al mismo tiempo (por
ejemplo, cuando hay sélo 2 jugadores en el area, y la carta que estas sacrificando no
beneficiaria a ninguno.)

e Pasa cuidadosamente: si dejas de colocar cubos demasiado pronto, corres el riesgo de
ver a los otros jugadores ganarte mayoritariamente. En cambio, es inttil gastar cubos si
piensas que la situacién es suficientemente segura, sobre todo desde que has sido el
primero en pasar, que te asegura que vas a ganar cada empate.
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