BAAKO:
UNEARTH THE PAST

Las ruinas de una nueva civilzacion han sido descubiertas, y arquedlogos de
todo el mundo comienzan a trabajar para desenterrar todos los tesoros e
historias que la ciudad antigua de Baako tiene escondidos.

Tomaras el papel de uno de estos prestigiosos arquedlogos y, durante cada
turno, dibujaras cercas por todo tu terreno para formar las figuras que las

cartas determinen y asi descubrir los distintos fdsiles, tesoros y ruinas que

estan ocultos. Entre mas y mas grandes, ganaras mas puntos, pero mayor el
riesgo de que los demas arquedlogos puedan arruinar tu descubrimiento.

iQué esperas? Toma tu pala, y juntos desenterremos el pasado.
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Comenzar a Jugar

——<&> PREPARACION DE PARTIDA

2 0 mas jugadores.

Reparte a cada jugador una hoja preimpresa
de BAAKO en su lado A.

28

Ten listos dos dados de seis caras.

e

Reparte algo para dibujar a cada jugador
(recomendamos un lapiz y una goma por si
necesitan hacer correcciones).

2/

b

Coge 1 carta al azar, de cada uno de los 5 tipos
de cartas que hay, y colocalas boca arriba al
centro de la mesa a la vista de todos.

Debera haber 5 cartas sobre la mesa : 1tesoro,
3 fosiles y 1 ruina.
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Tesoro L—— Fosiles ———! Ruina

Cada jugador, opcionalmente, puede escribir su
nombre o pseudonimo de Arquedlogo en la
parte superior derecha de su hoja.

Archeologist:

 Alecander

COMO JUGAR ©—

Fases de cada turno

1.- Inicio de Turno

Cada partida de Baako (en su lado A) se divide
en 15 turnos donde todos los participantes
juegan simultaneamente.

Para llevar un control correcto de los turnos,
al principio de cada turno cada jugador debera
rellenar el circulo correspondiente en su linea
de tiempo:
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2.- Tirar los dados

Designa a un jugador para que tire los dos
dados sobre la mesa, el resultado debe ser
visible para todos.

3.- Dibujar en tu hoja

Todos los jugadores usan el resultado de ambos
dados para dibujar la cerca correspondiente:

OB 8
x| - T —

N
B Los numeros e a a, representan el

perimetro de una cerca, que te servira para
completar las figuras que indican las cartas.

m Elndmero @, es un agujero que dibujarés
en la hoja de otro jugador para bloquear su
jugada (ver siguiente hoja).



—<& COMO JUGAR

Dibujar Cercas

Cuando vayas a dibujar una cerca, debes
hacerlo a partir del punto central del terreno
de tu hoja, o desde el vértice o lado de otra
cerca previamente dibujada, pero sélo
siguiendo la linea punteada.

Nota: Puedes dibujar las cercas en cualquier

orientacion y direccion, siempre y cuando las
lineas no se crucen o empalmen.

Ejemplo: Es apenas el primer turno del juego, y
el resultado de los dados es @y 3.

El jugador decide dibujar primero la cerca Il

(correspondiente al dado @), y debe hacerlo
desde el punto central de su terreno.

Luego, el jugador decide dibujar la cerca H
(correspondiente al dado @), y puede hacerlo
desde el punto central de su terreno o a partir
de cualquier cerca ya dibujada.

Dibujar Agujeros

Si en el resultado de los dados aparece un -
entonces, antes de dibujar cualquier cerca, los
jugadores deben pasar su hoja al jugador de
su izquierda.

Cada jugador debe dibujar un en algun
cuadro de la hoja del otro jugador, con la
intencion de bloquearle el cumplimiento de
alguna forma. Solo puede hacerlo adyacente al
punto central del terreno o adyacente a una
cerca sin completar. Una vez que todos los
jugadores lo dibujaron, regresan la hoja a su
duefio, y éstos contintan dibujando la cerca
correspondiente al resultado del otro dado.

En caso de que el resultado de los dados sea
doble @ entonces ignora ese resultado, y los
dados deben volver a tirarse.

Ejemplo:

4.- Fin de turno

Cuando todos los jugadores hayan terminado
de dibujar sus cercas, y sus descubrimientos,
(ver siguiente hoja), el turno actual termina, y
comienza el siguiente.

5.- Fin del juego

Luego de terminar el Gltimo turno @, y de
dibujar la cerca especial (ver pagina 5), la
partida termina y los jugadores cuentan los
puntos W que consiguieron a través de sus
descubrimientos (ver siguiente pagina).



——<& PUNTOS DE VICTORIA

Dibujar descubrimientos

Cuando al dibujar tus cercas en la fase de
“Dibujar en tu hoja” completes la figura que
una de las cartas te pida, ganaras puntos de
victoria W .

Hay 5 cartas en juego durante cada partida,
correspondientes a 3 categorlas de
descubrimientos:

Tres Fésilgs: Las cartas de fosiles
son las mas comunes, y

) w representan fosiles antiguos de 2, 3
55 y 4 cuadros de espacio. Estos

o0 descubrimientos otorgan puntos de

b victoria por completarlos, y otorgan
puntos extras por cumplir su
condicion.

Un Tesoro: Son descubrimientos de

solo 1 cuadro de espacio. Solo

pueden ser completados si se
cumple su condicion.

Una Ruina: Son descubrimientos de
9 cuadros de espacios, y son las
que mas puntos otorgan de todos
los descubrimientos. Solo pueden
ser completadas si se cumple su
condicion.
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En resumen, las tres cartas de Fdsiles pueden
ser completadas sin importar nada, y ademas
te otorgaran puntos extras si cumples con su
condicion. Las cartas de Ruinas y Tesoro
también pueden ser completadas en cualquier

momento, pero SOLO te daran puntos al final
de la partida si cumplen sus condiciones.

No podras dibujar un descubrimiento si sobre
la forma hay un agujero .

Nota: Al igual que con las cercas, las formas
pueden ser completadas en cualquier direccion

y orientacion.

Ejemplo: El resultado de los dados en este

turno fueron B3 vy @8 -

Primero, el jugador decide dibujar la cerca " :
(correspondiente al dado @), y gracias a ese
movimiento ha completado la forma del
descubrimiento Fosil 2@, y lo dibuja dentro.

Si estd adyacente
a un tesoro ©

Luego, dibuja la cerca = , (correspondiente al
dado @), completando otro Fosil 2@, y lo
dibuja dentro.




——<& MAPA

Algunas cartas de descubrimiento te daran
puntos si estan o no adyacentes o sobre
ciertas partes del mapa.

Borde del
Mapa

Centro Borde del
Mapa

Centro

Adyacente:

HUGVO Descubrimiento

Borde del Mapa

——<& CERCAS ESPECIALES

Al terminar el 5to, 10mo y 15vo turno, notaras
en tu linea de tiempo el simbolo ©) . En cada

una de estas 3 pausas, todos los jugadores
deberan dibujar en su mapa una de las 6

cercas especiales que estan en la parte
izquierda de su hoja.

Una vez usada una de estas cercas especiales,
tachala X para indicar que no se podra usar
en la siguiente pausa. Es obligatorio dibujar
una de estas formas en cada pausa, y una vez
que todos lo hicieron, pueden proseguir con el
juego de forma normal.

Ejemplo: Al final del 5to turno, el jugador debe
dibujar una cerca especial, y elige la siguiente:




—<& PUNTUACION

Sumar Puntos de Victoria Tesoros Ruinas

. : Fosiles
Al final del 15vo turno, y despues de haber
resuelto el @, es momento de sumar todos | |
los puntos de victoria de tus descubrimientos.

Puntos
*Totales

|
® 23

Para hacerlo, usa la tabla de puntuacion de la
parte inferior de tu hoja.

D Los huevos esparcidos por el mapa HUGVOS
d/ deben ser cercados completamente en

. ; Condtcuones extras

su mismo cuadro, o te restaran 2 de los fésiles

puntos de victoria, por cada huevo no

cercado. =

Al igual que con un agujero, un Fésil Jesoro

Trilobite Gigante

descubrimiento no puede ser dibujado

si comparte cerca con un huevo.

Ejemplo: Al final de la partida, este jugador

. . . . | el borde
conseguira los siguientes puntos: re pa
. + Solo si toca el borde
Slaeztnaha:eyvaocenle del mapa

Condicién para
puntos extras

Puntos de Puntos de
Victoria Victoria

Condicién

F05|l Fosil

nlob-te Gigante
= @ S———— N

+
Si estd adyacente
a un huevo

Si esté adyacente
a una grieta

Solo si toca el borde Solo si toca tres o
del mapa mas fosiles



—<&> MODO SOUTARIO Puntuacion

Preparamon Al final de la partida, calcula tus puntos de
manera normal, y trata de alcanzar la mejor
Para una partida solitaria de Baako, sigue los puntuacion:

mismos pasos de preparacion, solo que
reemplaza la hoja por una en su lado B.
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Destruye pasados

Cambio de Reglas

Q

- Estudiante
En escencia las reglas del juego son las

mismas: Tira dos dados cada turno para
dibujar las cercas, y tratar de cumplir con los
requisitos de las 5 cartas de descubrimientos.
Sin embargo, hay algunos cambios
importantes al tratarse de un juego para un
jugador:

- Profesor Aventurero
Arqueélogo Veterano

- Descubridor Exético

Q
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1.- La linea de tiempo es mas corta, ahora
solo son 12 turnos. Siguen existiendo las

tres pausas para dibujar las cercas Mas de - Viajante del Tiempo
especiales.

2.- El resultado ° ahora no es un agujero,
si no la cerca n por lo que no pasaras la

hoja ni dibujaras un agujero en ningun lado.

3.- Los Unicos agujeros que hay en el
mapa estan ya predibujados, y, contrario a
lo que sucede con los huevos, si cercas por
completo un agujero se te restaran 2 puntos
de victoria por agujero cercado.

Todas las reglas de las cartas de
descubrimientos, siguen siendo las mismas.

Disefio de juego y Disefio grafico
por Alexz Martinez.

Si deseas contribuir o dejar algun comentario,
puedes hacerlo via mail a alarmaes@gmail.com



BAAKO: UNEARTH THE PAST

Nombre de Arquedlogo
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BAAKO: UNEARTH THE PAST

Nombre de Arquedlogo
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Fosil Fosil Fosil
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+7iy +7iy +7ip
Si esta adyacente Si no esta adyacente Si estd adyacente
a un tesoro © a otro fosil ©© a un huevo

Fosil Fosil Fosil

Australopithecus Panthera Onca Augusta

Si esta adyacente Si esta adyacente

Si no toca el centro a un agujero a otro fdsil

Fosil Fosil Fosil

Mamwmuthus Lagenanectes Tyrannosaurus Rex

+1iy
Si no esta adyacente Si toca el borde
a un huevo del mapa

Si toca el centro




Tesoro

Tesoro

(e )

Tesoro

W viscaraderieara |

Solo si toca el borde
del mapa

Solo si toca cualquier
tipo de fosil

Ruina

Asentamiento

Solo si toca
otro tesoro ©

Ruina

Solo si toca el borde
del mapa

Solo si esta
adyacente a un huevo

Solo si toca tres o
mas fosiles
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X

Reverso opcional de las cartas



BAAKO: UNEARTH THE PAST

Nombre de Arquedlogo
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BAAKO: UNEARTH THE PAST

Nombre de Arquedlogo
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Fosil Fosil Fosil

Si esta adyacente Si no esta adyacente Si esta adyacente
a un tesoro © a otro fosil ©© a un huevo

Fosil Fosil
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Si no t | cent Si esta adyacente Si esta adyacente
e a un agujero a otro fosil

Fosil Fosil
O

Si no esta adyacente Si toca el borde

Si toca el centro a un huevo del mapa




Tesoro

Solo si toca el borde
del mapa

Solo si toca el borde
del mapa

Tesoro

' Diamante '

Solo si toca cualquier
tipo de fosil

Ruina

Solo si esta
adyacente a un huevo

Tesoro

. Mascara de Piedra '

Solo si toca
otro tesoro ©

Solo si toca tres o
mas fosiles
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Reverso opcional de las cartas



