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achamama (Madre Tierra) guia al pueblo Quechua..

...en su biisqueda de tierras fértiles. La diosa andina trae prosperidad
a las familias que la adoren profundamente, y Pachamama pinta el paisaje
con los frutos de sus numerosas cosechas.

Lidera a tu gente a territorios inexplorados en busca de nuevas tierras
para cultivar. Explora esas regiones, traza sus contornos y desarrolla
la agricultura en acuerdo con las costumbres y leyendas de Pachamama.
Si la honras respetando sus principios fundamentales de diversidad y separacién,
la Naturaleza te recompensard. Si no, sufrirds su ira. Tus habilidades de deduccién
y capacidad de actuar en el momento oportuno te ayudardn en tu tarea ...

Tu gente llega a un valle en el que la humanidad adn no ha dejado su huella. Explora sus
regiones mientras intentas adivinar qué desea Pachamama que plantes en cada localizacion.

La rueda Pachamama especifica la preparacion secreta de las losetas de Terreno, determinadas /’H’
por el disco de Escenario insertado antes de jugar. Durante la partida, indica el terreno que
los Quechuas descubren, segtin la posicion exacta de la casilla.

Debes deducir qué tipo de cultivos deben plantar tus Quechuas para respetar la voluntad
de la Pachamama. Sera fundamental respetar:

@ El tamano especifico de las regiones

&> Un principio de diversidad: una regiéon nunca puede contener dos cultivos idénticos

Pachamama prohibe cualquier transgresion de estas dos reglas fundamentales.
ijPara cada espacio en el tablero, sélo hay una opcién correcta!

Honora el deseo de variedad de Pachamama plantando cultivos en las losetas
de Terreno que descubras y haciendo progresar tus peones de Diversidad, todo
mientras mantienes el equilibrio con la naturaleza.



COMPONENTES

62 Losetas de terreno ! '2dosinflecha/1 lado con flecha [modo solitario & cooperativol) 16 peones de Diversidad 1 tablero de Diversidad
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. . 4 peones de Puntuacion
15 losetas 17 losetas 15 losetas 15 losetas
de Lodo de Arena de Hierba de Roca

57 losetas de Cultivo

1 Reglamento

‘ Lo tienes en tus manos.

30 discos de Escenario

10 losetas 10 losetas 12 losetas 12 losetas de 13 losetas
de Quinoa de Maiz de Chili Hojas de Coca de Boniato
20 peones de Ofrenda
4 Quinoa 4 Corn 4 Chili 4 Coca Leaf 4 Sweet Potato
pawns pawns pawns pawns pawns
20 peones Quechua 2 peones Otoma (para modos solitario y cooperativo)
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PREPARACION

@ Tras elegir un escenario corto o largo (25 o 45 casillas), iATTENCION! o Prepara el escenario:
coloca el tablero en el centro de la mesa y el tablero A partir de este punto hasta el final o Forma un suministro de losetas de Terreno que contenga
de Diversidad a su lado. de la preparacién, nadie puede mirar exactamente el nimero y tipo de losetas indicado en el
o Cada jugador: elige un color y recoge lo siguiente: el frente del disco de Escenario, dorso del disco de Escenario. Apila las losetas de Terreno
o Tus peones Quechua: solo el dorso. por tipo en el tablero de Diversidad como parte de los
(e partida a 2 jugadores: 5 peones. suministros generales.

o Toma las losetas de Terreno “iniciales” (de las pilas que
acabas de crear) y colocalas como se indica en el dorso
del disco de Escenario.

O En cada loseta de Terreno “inicial”, coloca una loseta
de Cultivo del tipo indicado en el dorso del disco de
Escenario para esa casilla.

O Coloca el disco de Escenario en la rueda Pachamama
(presta atencién a la orientacion!). A continuacion fija

0o partida a 3 jugadores: 4 peones.
)\ partida a 4 jugadores: 3 peones. ]
o Tu pedn de Puntuacién, que empieza en la casilla 10
del tablero de puntuacién.
o Tus 4 peones de Diversidad, que van en el tablero
de Diversidad, cada uno al fondo de la columna
correspondiente a su tipo de terreno.
e En el tablero, como suministros generales:
o Por cada tipo de pedn de Ofrenda incluye 1 por jugador. el eje central.
Ejemplo para 2 jugadores: 2 de Quinoa, Maiz, Chilis, Hojas @ Elige el primer jugador al azar.
de Coca y Boniato (10 peones en total). & Devuelve el resto a la caja; no lo usaras durante esta partida.
o Apila todas las losetas de Cultivo por tipo. Frente Dorso
e Cierra las dos ventanas de la rueda Pachamama.
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Preparacién para 3 jugadores.
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Estas lineas punteadas
representan un camino

(utilizado sélo en modos N y =t ) .7 ;u 3
solitario y cooperativos, == e g 5> ¥, -
ver pagina 8). o o
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DESARROLLO DE LA PARTIDA

Durante la partida, los jugadores toman turnos en sentido horario. En tu turno debes Explorar o Adivinar.

Una accion de Explorar siempre empieza con una fase de Movimiento y puede llevar a una fase de Descubrimiento.

MOVIMIENTO

En esta fase mueves uno de tus peones Quechuas en el tablero. El movimiento no esta Puedes elegir si mueves un pedn Quechua que ya esta en el tablero o si tomas uno de tu
limitado en ndmero de casillas. reserva general para ponerlo en juego (suponiendo que te quede alguno).
Tu pedn Quechua solo se puede mover ortogonalmente 0*} y, si el pedn llega a una casilla Si pones uno nuevo en juego, el pedn Quechua comienza su movimiento en cualquier casilla
con una loseta de Cultivo y / o otros de tus peones Quechua, puede cambiar de direcciény del borde del tablero, siempre y cuando ese espacio no esté ocupado por un peén Quechua
continuar moviéndose, y puede hacerlo tantas veces como desees. de otro jugador. Se aplican las reglas anteriores.
Tu pedn Quechua no puede entrar o atravesar una casilla ocupada por un pedén Quechua RECUERDA
de un oponente. @ Si la casilla esta vacia o solo tiene una ficha de Terreno, el pedn Quechua debe detenerse.

@ Si la casilla tiene una ficha de Cultivo, el pedn Quechua puede continuar su movimiento.
Si tu pedn Quechua entra una casilla sin una ficha de Cultivo ni peédn Quechua de tu color & Si la casilla tiene un peén Quechua del mismo color, el nuevo peén debe continuar
(es decir, una casilla vacia o que solo contenga una loseta de terreno), debe finalizar su su movimiento.

movimiento alli.

En este ejemplo, hay siete casillas inalcanzables ::
por un peén Quechua que entre en juego desde una
reserva personal. Todas las casillas del borde del
tablero (pequefio) son accesibles Las casillas

o @ son accesibles a través de T @, cuya
tinica loseta de Cultivo permite al peén continuar su
movimiento. La casilla @@ es accesible a través
de la casilla @@ que también contiene sélo
una loseta de Cultivo. Presta atencién que en este
ejemplo no hay otros peones Quechua en juego.

En cualquier caso, al final del movimiento, solo puede haber un peén Quechua por casilla.
Ademas, tu pedn Quechua no puede terminar en el mismo espacio en el que empezé.

Tu pedén Quechua no puede ni detenerse ni pasar por una casilla ocupada por un peén
Quechua de un oponente. Sin embargo, puedes pasar por una casilla ocupado por un
pedn Quechua del mismo color (sin puede detenerse alli).

Este ejemplo utiliza la misma preparacion que el ejemplo ante-
rior, pero con la diferencia que hay peones Quechua en juego,
y jel resultado es muy diferente! La Casilla @ es inal-
canzable porqué el peén Quechua verde en (®; bloquea
el camino a traves de la loseta de Cultivo. La Casilla @ @
también esta bloqueada por un peén Quechua verde. El juga-
dor Azul podria traer un peon en juego a través de la Casilla
@ @ y atravesarn @ @ (que también tiene un pedn
Quechua azul) para acabar su moviento en () &), )

El peén Quechua marrén en @@ estd en apuros, con lo que parece sin acceso
a una casilla vacia; sin embargo, hay un pasage la la derecha y arriba que le permite
acceso a la casilla @@ ) @@ (esto ocurre porque marrén puede atravesar
casillas ocupadas por otros peones marrones).

o (e . Fijate que Azul podria haber movido el peén Que-
chuaen (&% en vez de traer un nuevo peén al tablero.

Final,ente, en lugar de mover uno de tus peones Quechua, puedes recuperar uno de tus
peones Quechua del tablero a tu reserva personal, sin importar donde esté.

Recuperar uno de tus peones Quechuas cuenta como tu accién de Exploraicén y,
a veces, jes la Gnica opcién disponible!




1.

4.

5.

Coge la loseta Pachamamay
aseglrate que ambas ventanas estén
cerradas.

En la rueda, alinea el elemento natural con el
fondo rojo y el animal con fondo beige (coor-
denadas) de la casilla final del peén Quechua

con la flecha dorada y el cursor blanco.

MUY IMPORTANTE!

1.
2.

Presta atencidn a no confundir la ventana de Descubrimiento

s

con la ventana de Adivinacién

Abre la ventana de Descubrimiento
para ver la loseta de Terreno que
debe ir en esas coordenadas,
andncialo a los demas jugadores,

y cierra la ventana.

Toma la loseta de Terreno correspondiente de la reserva general, y colécala debajo del

pedn Quechua que acabas de mover.
Avanza una posicion el pedn de
diversidad correspondiente al tipo de
terreno (en el tablero de Diversidad);
presta atencion de no moverlo
pasado la posicién final.

Finalmente puntdas:4l punto de victoria
({;_‘c) por cada uno de tus peones de
Diversidad en ese nivel, incluyendo
el que acabas de avanzar (+24% en el
ejemplo opuesto).

Si no pudiste avanzar la ficha

porque esta en el nivel mas alto, puntda ] 43x.

Ofrenda

Adivinacién consiste en deducir (ver Entendiendo a Pachamama, pagina 6) qué cultivos deben
ser plantados en una o mas losetas de Terreno descubiertas.

Una loseta de Cultivo siempre va en una loseta de Terreno; nunca en una casilla vacia!

Cuando decides hacer una accién de Adivinacion, cada uno de tus peones Quechua en una
loseta de Terreno vacia puede adivinar, en el orden de tu eleccidn. Sin embargo, debes realizar
como minimo una adivinacién.

PASOS A SEGUIR

Otro jugador coge la rueda Pachamama.

Elige uno de tus peones Quechua e indica el tipo de loseta de Cultivo que crees que

Pachamama ha decidido que crezca en la casilla ocupada por el peén.

El jugador con la rueda Pachamama alinea las coordenadas (un elemento natural en

el fondo rojo y un animal en fondo blanco) de la casilla ocupada por el peén Quechua,

abre la ventana de Adivinacidn, y anuncia la respuesta (el tipo de loseta de Cultivo).

Sin importar el resultado, toma la loseta de Cultivo correcta de la reserva general y

coldcalo debajo de tu pedn Quechua.

Si tu adivinacién fue correcta:

© Ganas un numero de t{’:‘_ igual al nivel de la loseta de @ Boniato.............nivel T
Cultivo colocada (ver tabla a la derecha) @ Hojas de Coca..

© Ganas un peén de Ofrenda del mismo tipo que el cultivo
colocado, a menos que ya tengas uno de ese tipo.
Cada jugador sélo puede tener uno de cada tipo de cubo
de Ofrenda.

© Sideseasy es posible, puedes hacer una nueva adivinacién con otro de tus peones

Quechua. =
ATENCION

En una accién de Adivinacién, todos tus peones Quechua en losetas de Terreno
sin losetas de Cultivo pueden potencialmente hacer adivinaciones.

Si tu adivinacién es incorrecta: pierdes un nimero de 43 igual al nivel de la loseta
de Cultivo. Tu t{"g. no puede ser menos que cero. No recibes pedn de Ofrenda en
respuesta incorrecta.

IMPORTANTE

Una adivinaciéon incorrecta inmediatamente termina tu turno

Después (y solo después) de una Exploracion o Adivinacion
(con éxito), puedes hacer una Ofrenda a Pachamama para

ganar ek,

Elige peones de Ofrenda que tengas, y ofréceselos a
Pachamama devolviéndolos a la reserva general.

El ndmero de t{;‘f_ que ganes dependera puramente de la
cantidad de peones de Ofrenda (sin importar el tipo):
@ 1marcador de Ofrenda = @® 3=

&> 2 marcadores de Ofrenda = 1l

@ 3 marcadores de Ofrenda = B 4t
&> 4 marcadores de Ofrenda = @ t{’::.
& 5 marcadores de Ofrenda = T03=

iEn ninglin momento puedes tener mas que un pedn
de Ofrenda del mismo tipo! jEs por ello que los peones
t{:’g_ de Ofrenda que entregues siempre seran diferentes!




ENTENDIENDO A PACHAMAMA

Por el bien de la humanidad, Pachamama impone su voluntad sobre ella.
Para adivinar correctamente es importante entender las reglas que te permiten acomodar sus deseos: la regla de
diversidad y la de separacién.

LA REGLA DE DIVERSIDAD

Las losetas de Terreno se agrupan en regiones. Una region
es un grupo de 1-5 losetas de Terreno del mismo tipo,
adyacentes ortogonalmente entre si.

Las regiones del mismo tamario (por el ndmero de casillas
que contienen) pueden tener formas diferentes.

Las regiones con 4 casillas pueden tener cualquiera
de estas formas.

Ademas, dos regiones del mismo tipo nunca son adyacentes
entre si, ni siquiera diagonalmente.

sasas laaaas

jAqui hay dos configuraciones que nunca encontrards! El

circulo rojo indica dos regiones de Hierba que se tocan en
una esquina. jEso es imposible! El borde rojo indica dos

regiones de Hierba que se tocan ortogonalmente, cosa que
forma una regién de 6 casillas; esto es imposible porque
las regiones siempre tienen entre 1y 5 casillas, nunca 6.

Cada region debe tener losetas de Cultivo diferentes entre
si y encajan con el tamaiio de la regién. Una region de 1
casillas solo tendra una loseta de Cultivo de nivel 1, una
region de 2 casillas tendréa una loseta de Cultivo de nivel 1
y otra de nivel 2, et cetera. Por eso, las losetas de Cultivo
de nivel 5 s6lo estaran en las regiones de cinco casillas.

Las regiones del mismo tamafio pueden tener diferentes
formas, pero siempre tendran las mismas losetas de Cultivo,
aunque estas pueden estar colocadas en diferentes modos.
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LA REGLA DE SEPARACION

Dos cultivos idénticos (es decir, del mismo nivel) nunca
pueden ser adyacentes entre si, ni de modo ortogonal ni
diagonal, si importar el tipo de terreno en que se encuentren.

jAqui hay dos configuraciones que nunca encontrards!

Los dos cuadrados rojos en el centro indican dos cultivos
de Quinoa (nivel 5) que son adyacentes diagonalmente;
jesto es imposible! El rectangulo rojo de la esquina inferior
derecha indica dos cultivos de Chili (nivel 3) que son
adyacentes ortogonalmente. jesto es imposible!

Una regién de 4 casillas puede tener esta forma. Sin
importar el tipo de terreno que sea, siempre tendrd un
cultivo de nivel 1, uno de nivel 2, uno de nivel 3 y uno de
nivel 4 (nunca uno de nivel 5), pero no tienen porque estar
siempre colocados en la misma forma, ya que deben respetar
la segunda regla de Pachamama...

FIN DE LA PARTIDA

El fin de la partida ocurre cuando colocas la dltima loseta
de Terreno (no de Cultivo!) en el tablero. Acaba el turno
como siempre.

Entonces, empezando por tiy continuando en modo horario,
cada jugador puede hacer una adivinacién con uno de sus
peones Quechua. Continua haciendo adivinaciones hasta
que todos hayan ejecutado todas las adivinaciones que
quieran y puedan.

Estas adivinaciones al final de la partida otorgan t{é__ y
peones de Ofrenda como las demas adivinaciones durante
la partida.

Si no puedes o no quieres hacer una adivinacion, debes
pasar. Una vez hayas pasado, debes parar de jugar. Si te
quedan peones Quechua en losetas de Terreno sin loseta
de Cultivo, esas losetas de Cultivo no deben ser reveladas.
Una vez todos han pasado, el juego termina.

IMPORTANTE

Si haces una adivinacion incorrecta, pierdes % igual al

nivel del cultivo que va en esa casilla, y ademas debes
pasar (tal como harias durante la partida).

Una vez todos hayan pasado (sea o no de modo voluntario),
todos pueden hacer una ofrenda final a Pachamama.

El jugador con la puntuaién mas alta gana.

En caso de empate, gana el jugador empatado que haya
movido el mayor numero total de posiciones en tablero de
Diversidad. En caso de adin haber un empate, los jugadores
que hayan empatado comparten la victoria.




EJEMPLO DE UNA RONDA COMPLETA

ES EL TURNO DE MARRON.
Decide adivinar y empieza con el |
pedn Quechua en ‘f\ﬁ @ adivi-
nando una cosecha de nivel 5.

Tras confirmar con la rueda,
vemos que la adivinacién

de Marrén era incorrecta;
Pachamama quiere una cosecha
de nivel 4 a/lf Asi que Marrén
pierde 4 ¥3&. Sin embargo, se
pone un cultivo de nivel 4 debajo
del peén Quechua y el turno de
Marrén termina al instante.

jEsto no fue una buena jugada! Hu-
biera sido mejor comenzar la adi-
vinacién con el peén Quechua en
6‘5’)\ @ cuya respuesta es obvia y
no tiene posibilidad de error. ;Por
qué? Podemos deducir que el culti-
vo en E@“) % es de nivel 1, ya que

su regién solo contiene una casilla.
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Esto significa que ningtin otro cultivo de nivel 1 puede ser adyacente a (FV““% Ademas,

(Lq @ estd ocupada, por lo que la tnica casilla restante ! ff “

en esa region del Valle debe

ser de nivel 1. ;Marrén ha aprendido una dura leccion: anunczar las casillas seguras primero!

ES EL TURNO DE BLANCO. Ella
elige explorar poniendo en juego
su tercer peén Quechua de su
reserva personal, entrando en
(@) @ Como la casilla estd
vacia, el peén Quechua debe
detenerse inmediatamente alli.

Ella revela la loseta de Terreno
para esta casilla: Roca.
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ES EL TURNO DE VERDE. Quiere espe-
rar hasta tener tres peones Quechuas
en posicion de adivinar antes de hacer
una adivinacion. Sus peones Quechuas
en (/"‘q @ y (gf\ @ ya estdn bien
postcronados So/o el peon de (gf\ @

no lo estd; asi que quiere mover/o pero [
no puede alcanzar una loseta de Terre- %

no sin cultivos porque estd completa-
mente rodeado con cultivos por peo-
nes Quechuas de los oponentes. Por lo
tanto, Verde decide recuperar el peén
Quechua de (@“’) @ para colocarlo en
una mejor posicion en otro turno.

Finalmente, Verde decide hacer una ofrenda a Pachamama. Entrega cuatro peones de
Ofrenda (jtodos diferentes!) Para recibir@t{é_‘-.-.

IT'S BLUE'S TURN. At the beginning
of their turn, they already have four
Offering pawns: levels 1,2, 3, and 4,
as it turns out.

Decide adivinar, comenzando con el
peon Quechua en (%) , adivinando
una cosecha de nivel 5. jPerfecto! Se
pone una loseta de cultivo de nivel 5
debajo del peén Quechua y Azul recibe
5 {; y un peén de Ofrenda plirpura
(permitido, porque atin no tenia una).

Azul contintia adivinando con su
peén Quechua en @@ y adivina
una cosecha de nivel 1. jCorrecto de
nuevo! Se pone una loseta de cultivo
de nivel 1 debajo del peén y Azul
recibe 1 tt’@, pero no gana un peén
de Ofrenda de Boniato, porque ya

Es
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ATENCION S

El ndmero de losetas de terreno que quedan en la | |
: :

reserva general puede proporcionar pistas ...
Quedan 3 losetas de Roca. Todas deben ir cerca
de Q‘“) % porque una loseta de Cultivo de nivel
5 requiere una region de 5 casillas. Siguiendo esta
[6gica, las 4 losetas de Lodo deben ir alrededor

de ﬂ@"\

tiene uno. Eso stgmflca que la dltima loseta de Hierba
encontrara su lugar en (FW %

Asi que, a pesar de que a la partida le queda
mucho para acabar, se puede deducir mucha
informacién, jy eso sin siquiera considerar las

losetas de Cultivo!

Azul podria seguir adivinando
(porque esta completamente seguro*),
pero quiere esperar para poder
recoger los peones de Ofrenda.

Por supuesto, Azul decide hacer una ofrenda a Pachamama con sus 5 (diferentes) peones
de ofrenda, ganando 70 4.

| *En la regién de Arena con dos peones Quechuas azules
faltan dos cultivos: nivel 4 y 5. Es facil deducir cual va
donde: la loseta de Cultivo de nivel 4 en (\ )@ es
adyacente al peén azul en Q@,\/ , por lo que la loseta
de Cultivo debajo de ese pedn no puede ser de nivel 4.

Eso significa que la tnica solucién posible es que la loseta
de nivel 4 esté (”“\@ y la de nivel 5 en ((@r/ @




MODO SOLITARIO

El pueblo némada Otoma (ficticio) también vagabundea por estos terrenos desconocidos en busca de nuevas tierras a cultivar.
Su gran movilidad es su mejor recurso. Necesitards tenacidad para ganar a estos exploradores.

IMPORTANTE

Los escenarios cortos (25 casillas) son incompatibles con el modo solitario!

Prepara todo como una partida para 2 jugadores, con las siguientes modificaciones:

@ El pueblo Otoma esta compuesto por un pedn Quechua de cada color (excepto el color
que hayas elegido), mas el pedén Otoma purpuray el peén Otoma amarillo.
Por simplicidad, nos referimos a estos peones como los “peones de Otoma”.

@ Utiliza un juego de peones de diversidad del mismo colory un peén de Puntuacién
para el pueblo Otoma.

@ El pueblo Otoma nunca hace ofrendas a Pachamama, asi que usa solo un juego
de peones de Ofrenda (para ti).

@ Ordena las losetas de Terreno por tipo, luego mézclalas y, finalmente, apilalas
(en 4 pilas diferentes con la flecha boca abajo).

@ Coloca los cinco peones Otoma como se indica en el dorso del diso de Escenario.
El pueblo Otoma luego gana:
© Un namero de L{f«_},_ igual al nivel de la loseta de Cultivo en el que se colocéd
cada pedn.
© Avanza una casilla en el tablero de Diversidad y t{‘f_ por los peones de Diversidad
que hayan sido movidos, en acorde con las losetas de Terreno en que hayan sido
colocadas; Resuelve los peones Otoma de izquierda a derecha y de arriba a abajo.

© © © 0 6 © © 0 ©
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Tras la preparacién, el pueblo Otoma avanza en las pistas de Diversidad como
se indica, en érden: +1 en la pista de Hierba (peén amarillo), +2 en la pista de
Roca (pedn azul y después el peon morado), +1 en la pista de Lodo (peén verde),
y +1 en la pista de Arena (pedn blanco).

Se juega igual a una partida multijugador, excepto los siguientes cambios:

Simplemente juega turno tras turno (Exploracién o Adivinaciéon); sin embargo, seras
eventualmente interrumpido por el pueblo de Otoma después de que explores, pero no
tras adivinacion. Por lo tanto, puedes adivinar e inmediatamente explorar sin interrupcion.

MOVIMIENTO: REGLAS BASICAS

No puede devolver tu peones Quechuas a tu reserva personal. Una vez que hayas colocado un
pedn Quechua en el tablero, éste debe permanecer en el tablero hasta el final de la partida.

Las flechas en las losetas de Terreno no afectan el movimiento del peén Quechua.

Cuando descubras una loseta de Terreno (ver Descubrimiento, pagina 5), revela una de modo
que su flecha sea visible, orientandola de modo que la pequena flecha que indica el Norte
esta orientada del mismo modo que la rosa de los vientos del tablero (en la esquina inferior
derecha). A continuacién, colécala en su casilla adecuada.
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Las flechas vienen en seis colores diferentes, correspondientes a los colores de los peones
Quechuay Otoma. Cuando un peén Quechua termina su movimiento en una loseta de Terreno
(ya sea porque la loseta estuviera alli o porque ha sido recién colocada debajo del pedn
Quechua) sin una loseta de Cultivo, el color de la flecha indica el color del peén Otoma que
debe ser movido inmediatamente:

@ Si el color de la flecha es igual al color del pedn Quechua que acabas de mover,
ta eliges lo que ocurre:
© Version facil: no pasa nada; continda con tu proxima accion.
© Versidn dificil: tu turno termina, y entonces mueves el peén Otoma de tu eleccién
en la direccién indicada por la flecha (ver Movimiento: Reglas para el Pueblo Otoma
en la pagina 9).
@ En cualquier otro caso, mueve el peén Otoma del mismo color que la flecha en la
direccion indicada (ver Movimiento: Reglas para el Pueblo Otoma en la pagina 9).




MOVIMIENTO: REGLAS DEL PUEBLO OTOMA No hay una adivinacién final cuando todas las losetas de Terreno estén en el tablero.

Los peones de Otoma se mueven a lo largo de las fichas de Terreno, sin importar lo que haya Ganas si tienes mas 4= que el pueblo Otoma.
sobre ellas (nada, ni un peén Quechua, in un peén de Otoma, ni una Loseta de Cultivo),
siempre en linea recta, sin cambiar de direccion, excepto cuando deben usar un sendero. En caso de empate, gana el pueblo Otoma.

Hay senderos dibujados en los cuatro bordes del tablero. Solo el pueblo Otoma

puede usarlos. Cuando un peén de Otoma abandona el rea de juego, sigue el

camino a la casilla en el otro extremo del del sendero. Y el pedn de Otoma no

se detiene ahi; continda moviéndose (en dos esquinas del tablero, los senderos \
permiten que los peones de Otoma salgan de una columna para entrar en una

fila, y vice versa). Es perfectamente posible que un peén de Otoma siga varios
caminos en un solo movimiento.

Un pedn de Otoma deja de moverse cuando llega a una casilla vacia del tablero. A continuacion,
sigue estos dos pasos:

1. Usando la rueda Pachamama, el peén de Otoma automéaticamente (y siempre de modo
correcto) descubre las losetas de Terreno y Cultivo en su casilla. El pedn de diversidad
correspondiente avanza de modo usual, lo que le otorga %= al pueblo Otoma.
Atencién: Cuando el pedn Otoma revela una loseta de Terreno, ignora la flecha.
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2. El pueblo Otoma gana un numero de = igual al nivel de la loseta de Cultivo
colocada, pero nunca recibe peones de Ofrenda.

El turno del pueblo Otoma acaba. Tu siguiente turno empieza.

ADIVINACION

Cuando adivines, debes hacerlo con todos tus peones Quechuas en losetas de Terreno sin
cultivos. Si cometes un error, pierdes una cantidad de ¥%= igual al nivel de la loseta de Cultivo
colocada (como de costumbre), pero debes continuar con tus adivinaciones, arriesgando mas
errores. Una vez que hayas completado todas tus adivinaciones, puedes hacer una ofrenda,
incluso si cometiste errores durante la adivinacién.




MODO COOPERATIVO

Enfrentado a las capacidades de exploracién extraordinarias del pueblo Otoma, deberéis unir fuerzas si queréis tener la posibilidad de expandir vuestras culturas.
Presta atencién al pueblo Otoma que se beneficiard de cada pequefio movimiento que hagas, mientras intentdis obtener la ventaja.
Cada vez que uno de vosotros mueva un peén Quechua podrias bloquear tu acceso a un nuevo terreno que el pueblo Otoma explorard primero.

IMPORTANTE

Los escenarios cortos (25 casillas) son incompatible con el modo cooperativo!

Prepara todo como en una partida regular (modo competitivo, ver pagina 3), con las siguientes
modificaciones:

@ To mantener un registro de tus niveles de diversidad y puntos de victoria, todos
comparten un tnico color de peones.

@ Prepara dos conjuntos de peones de Ofrenda en el tablero. E x2

@ Utiliza la tabla que se muestra a continuacién para ver cuantos peones Quechua cada
jugador/pareja obtiene. Cada jugador/pareja obtiene peones de un solo color que sea
diferente del color de otros jugadores/parejas.

Modo facil Modo normal Modo experto

Partida a 2 jugadores 4 por jugador 3 por jugador

Partida a 3 jugadores 3 porjugador 2 por jugador

Partida a 4 jugadores 4 por pareja 3 por pareja

En una partida a 4 jugadores forma dos parejas (equipos) de 2 jugadores cada uno. Ambos
jugadores de una pareja juegan utilizando peones del mismo color. En cualquier caso,
los 4 jugadores (ambos equipos) ganaran o perderan juntos como un grupo. Durante la
partida, los colores de peones deben alternar (los jugadores se deben sentar alrededor de
la mesa respectivamente). «

@ Cada jugador obtiene una pantalla.

Las pantallas sirven para empujarte a comunicar.

@ Reparte las losetas de Terreno que anteriormente colocaste en el tablero
de Diversidad de modo equitativo (si un jugador obtiene menos losetas de un tipo,
debera recibir mas losetas de otro tipo para compensar); todos deberian acabar con
casi el mismo ndmero de losetas.

Ordena tus loestas de Terreno por tipo, y a continuacién ordena las pilas antes de colocarlas
detras de tu pantalla, Flecha boca arriba. Asegurate de orientar la losetas de lo alto de cada
pila correctamente (ver pagina 8).

Solo la orientacién de las flechas en lo alto de cada pila deberia ser visible; no puedes mirar
las losetas que hayan debajo.

EL OTOMA

Prepara todo para una partida de 2 jugadores, con las siguientes modificaciones:

@ El pueblo Otoma recibe un niimero de peones de un color no utilizado; el ndmero
depende en el modo que estés jugando (no importa el nimero de jugadores). La tabla
de abajo indica el nimero de peones Otoma que deben ser puestos en juego:

Modo facil Modo normal

Modo experto

4 peones Otoma 5 peones Otoma

&> Utiliza los peones de Diversidad y el marcador de puntuacién correspondientes para el
pueblo Otoma.

@ Coloca los peones Otoma como se indica en el dorso del disco de Escenario. El pueblo
Otoma entonces gana:
© Un ndamero de t{‘:: igual al nivel de la loseta de Cultivo en que cada pedn fue
colocado.
© Avanza una casilla en el tablero de Diversidad y t.{f:’; por los peones de Diversidad
que hayan sido movidos, en acorde con las losetas de Terreno en que hayan sido
colocadas; Resuelve los peones Otoma de izquierda a derecha y de arriba a abajo.
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Tras la preparacién, el pueblo Otoma avanza en las pistas de Diversidad como
se indica, en orden: +1 en la pista de Hierba o +1 en la pista de Roca o,
+1 en la pista de Lodo o, y +1 en la pista de Arena o




Una ronda de la partida cooperativa es idéntica a una ronda en modo competitivo, con las siguientes excepciones.

Toma turnos (Exporando o Adivinando) como siempre. Después de una Exploracién (pero nunca tras Adivinacién), puedes ser interrumpido por el pueblo Otoma.

~ _UNA RONDA DE LA PARTIDA

En tu turno, debes gastar una loseta de Terreno de lo alto de una de tus cuatro pilas detras de
tu pantallay colocarla en lo alto de la correspondiente columna en el tablero de Diversidad.

No puedes intercambiar losetas de Terreno entre si, y tampoco puedes intercambiarlas
con el tablero de Diversidad.

A continuacién, debes tomar una accion: Explorar o Adivinar. La orientacién de la flecha
s6lo importa si estas Explorando (ver Exploracién debajo).

EXPLORACION

MOVIMIENTO
Todas las reglas de movimiento se aplican (ver pagina 4), con las siguientes excepciones:

@ Elige uno de tus peones Quechua, y empieza moviendolo 1 casilla en la direccién de la
loseta de Terreno que acabas de colocar en el tablero de Diversidad. Tras este primer paso,
el peon puede opcionalmente continuar moviendose como siempre.

@ Durante su movimiento, el peén Quechua no puede pasar por la misma casilla dos
veces, y no puede parar en una loseta de Cultivo en juego.

& No puedes recuperar tus peones Quechua a tu reserva personal. Una vez has
colocado un pedén Quechua en el tablero, éste debe quedarse en el tablero durante el
resto de la partida.

DESCUBRIMIENTO

Las fase de Descubrimiento es idéntica a una ronda en modo competitivo (ver pagina 5),
con la siguiente excepcién: si el tablero de Diversidad no tiene un tipo de Terreno que debes
jugar, todos deben decidir que jugador proveera la loseta de lo alto de una de sus pilas.
Coloca la loseta de Terreno directamente en el tablero, debajo del peén Quechua que hizo
el descubrimiento.

En cualquier caso, avanza el pedn de Diversidad correspondiente en el tablero de Diversidad,
y punttia 4= por tu diversidad de terreno hasta ahora (ver pagina 5).

REACCION DEL PUEBLO OTOMA

Una vez hayas acabado la exploracién, mira a ver si hay peones Otoma en la misma columnay
en la misma fila que la posicién que tu peén Quechua termind la partida. En caso afirmativo,
cada uno de esos peones Otoma se tienen que mover; si no, ningln pedn Otoma se mueve.

Cada pedn Otoma que se debe mover lo hace acorde a su proximidad al pedn Quechua
que acabas de mover, y el peén Otoma se aleja del Quechua que se acaba de mover: el mas
cercano se mueve primero y el mas lejano dltimo. Si hay peones equidistantes, entre todos
elegid un 6rden en que los peones empatados se muevan.

Los peones Otoma se mueven como en el modo solitario (ver pagina 9).

Cuando un meeple Otoma revela una loseta de Terreno y una de Cultivo, gana un marcador de
Ofrenda segn las reglas basicas. Si el tablero de Diversidad no tiene losetas de Terreno del tipo
adecuado, los jugadores deben decidir quien ofrecera la loseta de lo alto de una de sus pilas. Coloca la

loseta de Terreno directamente en el tablero, debajo del meeple Otoma que hizo el descubrimiento.

Una vez todos los peones Otoma de la misma fila y columna se han movido, el siguiente
jugador empieza su turno.

ADIVINACION

Ejecuta adivinaciones como en el modo competitivo, excepto que los jugadores comparten
sus marcadores de Ofrenda. Sin importar el nimero de jugadores, solo puedes tener un péon
de Ofrenda de cada tipo a la vez.

OFRENDA

Al final de tu turno, puedes hacer una Ofrenda y puntuar los respectivos t{i?..

Cada vez que haces una Ofrenda, el pueblo Otoma tambien hace una Ofrenda utilizando
todos sus peones de Ofrenda (si tiene al menos 1).

Sial final del turno, nadie tiene una loseta detras de su pantalla, la partida termina. El grupo
y el pueblo Otoma puede hacer una ultima Ofrenda. El pueblo Otoma puntdia t{jj_ por cada
posicion del tablero no esté ocupada por una loseta de Terreno. El grupo gana si tiene mas
L{g que el pueblo Otoma. En caso de empate el pueblo Otoma gana.




Los recuadros de abajo facilitan la explicacion de los conceptos badsicos de Tiwanaku a nuevos jugadores.

n Explica las posible configuraciones de losetas que forman regiones.

Dos regiones del mismo tipo
no pueden ser adyacentes
diagonalmente.

Dos regiones del
mismo tipo no pueden
ser adyacentes
ortogonalmente (una
regién no puede ser
mayor que 5 espacios).

s b
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Explica el enlace entre el tamafio de la region y los tipos de
cultivos que habra en la misma, asi como sus configuraciones.

n Explica que esta prohibido que dos cultivos idénticos sean adyacentes.

B Finalmente, invita a los nuevos jugadores que deduzcan los cultivos que habra en las

posiciones A, B, C, Dy E (jesconde las respuestats debajo de la imagen!), utilizando
solo la informacién disponible en la imagen (en los suministros hay 1 loseta de Arena,
3 de Rocay 4 de Lodo); indica que toda la informacion “que falta” puede ser deducida!
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