


Componentes

27 fichas de moneda 27 fichas de brujula
16 losetas de idolo
4 tablillas individuales de doble cara 24 losetas de templo
Tablero principal, por la cara del
Templo del Pajaro (en la otra cara
hay el Templo de la Serpiente)
NI TN ITIITTITITITITIT 7777 1hoja de adhesivos

15losetas de guardian
1pieza de cuadernoy1pieza de

lupa en cada uno de los colores

1tablero de doble cara parala reserva

10 losetas de yacimiento de nivel
16 fichas de inscripciones

4 cartas basicas de cada color
2 figuras de arquedlo-

gos en cada uno de los
colores

6 losetas de yacimiento de nivel 12 fichas de punta de flecha

19 cartas de Miedo , i |
. 18 losetas de recompensa a la
12 tarjetas de ayudante . o p
9 fichas de gema investigacion
/ |
(/ lvara
lunar
40 cartas de objeto J lindicaa.lo.r fie jugador 5losetas de anulacion 10 fichas de multiplicacién
inicial y miedo
15 tarjetas de accién del
35 cartas de artefacto 1bloc de hojas de puntuacion rival (parala variante en

solitario)
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Tablero principal

Para la primera partida usad la cara del Templo del Pajaro.

La cara del Templo de la Serpiente
tiene unas reglas especiales
que se explican en la pa-
gina19.

Fila de cartas

La fila de cartas muestra los objetos y artefac-
tos que podras conseguir durante la partida.
Asegurate de que estén separados en dos ma-
zos distintos (aunque tienen el mismo dorso,
se pueden distinguir facilmente por el anverso
y por el icono de la esquina superior derecha).

Artefactos. Baraja el mazo de
artefactos boca abajo y déjalo en el
recuadro sefialado.

2 Miedo. Coloca las cartas de Miedo
en el recuadro sefialado. Todas estas
cartas son iguales, asi que puedes de-
jarlas boca arriba.

3 Objetos. Baraja el mazo de obje-
tos boca abajo y déjalo en el recuadro
sefialado.

4 Vara lunar. Coloca la vara lunar tal
como se muestra en la fila de cartas,
indicando que eslarondal.

5 Descubre 1 artefacto y déjalo boca
arriba enlafila de cartas, alaizquier-
da de lavara lunar.

6 Descubre 5 objetos y déjalos boca
arriba enlafila de cartas, ala derecha
delavara lunar.

Preparativos

11
10

La isla

Losetas de idolo. Mézclalas y repartelas al azar entre los yacimientos.

7
8

Yacimientos de nivel . Ponunidolo boca arriba en cada yacimiento de la regién

Yacimientos de nivel . Pon un idolo boca arriba y otro idolo boca abajo en cada yaci-
miento delaregion |, tal como se indica en el propio tablero.

Losetas de anulacion

9

En funcién del nimero de jugadores, puede que algunas casillas de accién no entren en
juego. Se considera que una casilla anulada es como si no estuviera en el tablero; no se
podra usar en toda la partida.

En una partida con 4 jugadores no uses las losetas de anulacion (en estas imagenes se
muestra una partida para 3 jugadores).

En una partida con 3 jugadores anula 3 casillas . Mezcla las losetas de anulacién
boca abajo y descubre 3 al azar. Cada una se corresponde con un yacimiento

J

Utiliza las losetas para anular la casilla de cada uno de los 3 yacimientos (colécalas
boca abajo en el tablero). Devuelve a la caja las 2 losetas sobrantes.

En una partida con 2 jugadores anula las 5 casillas . Cada yacimiento solo tendra
espacio para un arquedlogo.



Marcador de investigacion
10

las con las losetas de templo
en el Templo. Cada pila debera
tener tantas losetas como ju-
gadores. Tal como se ve, habra
una pila con las losetas de 11 puntos en la
parte superior, dos pilas con las losetas de 1

tas de 2 puntos en la base. Devuelve las lose-
tas sobrantes a la caja.

11 La pila de recompensas del Templo.

Losetas de templo. Dispon pi- J Losetas de recompensa alainvestigacion. Mezcla estas losetas boca abajo y repartelas entre:

Crea una pila con tantas losetas de recompensa como jugadores
haya. Deja esta pila boca abajo en la parte superior del marcador de

investigacion.

Casillas para las losetas de recompensa. La mayoria de casillas
6 puntos en el centro y tres pilas con las lose- del marcador de investigacion deberan tener 1loseta de recompensa.

Las casillas con este icono solo tendran una loseta en las partidas con

4 jugadores.

Las casillas con este icono solo tendran una loseta en las partidas con

3 04 jugadores.

Reparte las losetas de recompensa al azar entre las casillas correspondientes
y después desciibrelas. Devuelve las losetas sobrantes a la caja.

12

18 17

13

Partidas en solitario

Estos componentes se usan
Unicamente para la variante
en solitario. Esta variante
utiliza los preparativos para
las partidas con 2 jugadores
(ver reglas en p. 20).

14

16

15

El tablero
de la reserva

13 Recursos. Coloca todas las fichas de
recursos en la reserva.

Losetas de yacimientonivel .Mezcla
las losetas de yacimiento sefialadas con
y déjalas boca abajo en la reserva.

Losetas de guardian. Mezcla los guardia-
nesy déjalos boca abajo en la reserva.

Losetas de yacimiento de nivel . Mezcla
las losetas de yacimiento sefialadas con
y déjalas boca abajo en la reserva.

Losetas de ayudante. Pon a todos los ayu-

dantes con la cara plateada visible. Mézclalos

y forma 3 pilas al azar con 4 ayudantes en cada
una. Deja estas pilas en la reserva.

Piezas de investigacion. Las piezas de investi-
gacion de los jugadores también se colocan en la
reserva, tal como se explica enla siguiente pagina.



Preparativos de los jugadores
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Cada jugador debera elegir un color y quedarse la tablilla, 1as piezas de investigacion, 2 figuras de arquedlogo y 4 cartas basicas de ese color.

La tablilla Piezas de investigacion

Deja tu tablilla frente a ti y pon tus Las piezas de investigacion se sitiian en la
arquedlogos encima. casillas para usar los casilla inicial que hay en la parte inferior
idolos que descubras del marcador de investigacién. La primera

vez que investigues deberas usar la lupa,
asi que coldcala encima del cuaderno.

casillas para
recompensas los ayu-
que puedes con- dantes que
seguir al usar contrates

los idolos

tu mazo
tus arquedlogos

Tematicamente tus arquedlogos estan en las tiendas de campana y las fichas de recursos en las cajas de
provisiones, pero puedes organizarte esta zona como prefieras.

Tu mazo inicial

Cada jugador tiene su propio mazo y todos los mazos iniciales son iguales. Este mazo inicial tendra 4 cartas basicas de tu color y 2 cartas de Miedo:

2 cartas de Financiacién 2 cartas de Exploracion 2 cartas de Miedo
Baraja tu mazo y déjalo boca abajo en tu tablilla.
Empezara la partida quien haya viajado mas re- DISPOSICION RECOMENDADA DEL JUEGO
| cientemente a un lugar donde no hubiera estado Las tablillas pueden situarse asi alrededor del tablero central.
antes. Dale a ese jugador el indicador de jugador
inicial. Los turnos seguiran en sentido horario
(hacia la izquierda).

Recursos iniciales

Los recursos iniciales dependeran del orden de juego, tal como se
indica a continuacion:

Jugador 1:
Jugador 2:
Jugador 3:
Jugador 4:



Desarrollo de la partida
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Tu mision sera encabezar una expedicion para explorar la misteriosa isla de Arnak y descubrir los secretos de una civilizacion desaparecida.

Tendras que equipar a tu expedicién con practicos objetos, buscar misteriosos artefactos en medio de la jungla, descubrir enigmaticos yacimientos ar-
queolégicos, derrotar a los guardianes que custodian estos lugares y —posiblemente, lo mas importante— reunir los fragmentos de las ruinas de Arnak
para disponer de una base de estudio que te permita descubrir el Templo Perdido.

Los logros de tu expedicién te aportaran puntos que se sumaran al final de la partida para determinar qué jugador ha encabezado la expedicion
de mas éxito.

Resumen del juego

Una partida dura 5 rondas.

Los jugadores realizaran distintas acciones por turnos que les serviran para descubrir
los secretos de la isla. Durante el transcurso de la partida se ira explorando la isla
y cada vez habra mas acciones disponibles. Las acciones te permitiran conseguir re-

cursos, habilidades y puntos. RECURSOS
Cadaronda sigue estos pasos: Las monedas representan fondos para la ex-
1. Robar. Cadajugador roba de sumazo hasta tener 5 cartas en la mano. pedicién. Se utilizan para comprar objetos.
2. Jugar por turnos. El jugador que tenga el indicador de jugador inicial empieza la Las briijulas representan el tiempo y la ener-
ronda y el resto seguiran por turnos en sentido horario. Durante tu turno solo po- gia dedicados a explorar la isla. Se utilizan
dras hacer una accién principal y tantas acciones gratuitas como quieras. para descubrir artefactos y yacimientos ar-
3. Pasar. Durante tu turno puedes pasar para indicar que ya no vas a jugar mas du- queoldgicos.
rante el resto de la ronda. Los demas jugadores seguirdn realizando sus turnos Las inscripciones representan textos anti-
hasta que todos hayan pasado. guos que podras descifrar. Estos textos pue-
den ensenarte a utilizar los artefactos que

4. Preparar la ronda siguiente. Baraja todas las cartas de tu zona de juego y déjalas
en el fondo de tu mazo. Prepara el tablero para la ronda siguiente. El indicador de

jugador inicial pasa al jugador de la izquierda. Las puntas de flecha representan restos de
(

encuentres.

5. Desplaza la vara lunar. Al final de cada ronda, mueve la vara lunar armas antiguas. A menudo son necesarias
para sefialar el paso del tiempo. : / para derrotar alos guardianes de la isla.
Segiin crece la luna las expediciones seguiran explorando la isla, adqui- | Las gemas son unos misteriosos talismanes
riendo objetos y artefactos y estudiando a conciencia las leyendas de / del dios pajaro Ara-Anu. Son difi.cile:s de en-
Arnak. Después de 5 rondas, cuando sea luna llena, habra llegado el mo- ‘I contrar, pero a menudo resultan indispensa-
mento de ver quién ha dirigido la mejor expedicion. f Xles kpara desentrafiar los misterios de

) rnak.

_)



Los turnos de juego
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Durante tu turno dispondras de varias opciones, que a menudo dependeran de las cartas que tengas en la mano y de cdmo esté el tablero principal.

Acciones principales

Durante tu turno tendras que hacer una accion principal y tantas acciones gratuitas como quieras.

Las acciones principales son:

EXCAVAR EN UN YACIMIENTO (p.9)
DESCUBRIR UN NUEVO YACIMIENTO (p. 10)
DERROTAR A UN GUARDIAN (p. 11)
COMPRAR UNA CARTA (p.12)

JUGAR UNA CARTA (p.13)

INVESTIGAR (p. 14)

PASAR (p.17)

Tu mano

Puedes jugar una carta por su valor de desplazamiento o por su efecto, pero no por ambas cosas.

VALOR DE
DESPLAZAMIENTO

Puedes usar el valor de despla-
zamiento para pagar determinadas acciones
(como la accién Excavar en un yacimiento
que puede verse en la pagina siguiente).

O BIEN
EFECTO
Puedes jugar la carta
por su efecto. TU ZONA DE JUEGO
MIEDO ; is dei i
Este efecto indica que . Cada vez .qlfle juegues una. carta deberas de]arlrfn boca arriba
obtienes una ficha de L.as cartas. de’ Miedo no freTlte a ti, junto a tu tablilla. Esta zona se considera tu zona
dela reserva. tienen ningun efecto, dejuego.
aunque se pueden usar
por su valor de desplaza-
ACCIONES GRATUITAS miento . »
Un efecto que tenga este icono no se con- ® '
sidera la accién principal del turno. ®
Durante tu turno podras realizar tantas Zo0
. . na de jy,
acciones gratuitas como quieras. Estas Tablilla del jugador Juego
acciones pueden realizarse antes, des-
pués o incluso durante tu accién prin- Tu zona de juego viene a ser, en esencia, como una pila de des-
cipal. carte con todas las cartas visibles. Las cartas se iran acumu-

lando de un turno al siguiente y no se reciclaran y volveran al
mazo hasta que termine la ronda.



Excavar en un yacimiento
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Como accién principal del turno puedes enviar a uno de tus arquedlogos para que excave en
cualquiera de los 5 yacimientos . También podras excavar en los yacimientos  y en
cuanto se hayan descubierto.

Para excavar en un yacimiento

1. Paga el coste de desplazamiento que aparece en la casilla donde quieres enviar a tu ar-
quedlogo. Esta casilla debe estar vacia (es decir, no puede haber otro arquedlogo en ellay, en
las partidas con 2 0 3 jugadores, no puede haber una loseta de anulacién).

2. Mueve a tu arquedlogo de tu tablilla a esa casilla.

3. Resuelve el efecto indicado en el yacimiento (en la contraportada del reglamento se expli-
can todos los iconos).

Atencion: si tus dos arquedlogos ya estuvieran en algiin yacimiento, no podrias realizar esta
accion.

Ejemplo: la jugadora Roja se gasta una cartacon  para enviar a su arquedlogo al yaci-

miento que aqui se indica. Coloca su figura en la casillade  y obtiene dos fichas de

El siguiente jugador que quiera usar este yacimiento durante esta ronda tendrd que pagar
. Incluso la propia jugadora Roja podria hacerlo en un turno posterior, aunque ya

tuviera a un arquedlogo alli. Si las dos casillas estuvieran ocupadas, nadie mds podria

venir aqui a excavar durante esta ronda.

Pagar los costes de desplazamiento

Como era de esperar, puedes pagar un coste de gastando una

carta con unicono de ;juegala carta de tu mano

dejandola boca arriba en tu zona de juego e ignoran- Puedesusar  detu
do su efecto. También podrias pagarlo con un valor de carta de Miedo para pa-
desplazamiento superior (tal como puede verse en la gar un coste de
Jerarquia de desplazamientos que hay en esta pagi- desplazamiento de

na).

Dos iconos

Si un coste incluye dos iconos, podras pagarlo con el valor de desplazamiento de dos origenes
distintos.

También es posible que tengas una carta que te aporte dos iconos. Una carta asi pue-
de utilizarse para pagar un coste con un solo icono, pero el segundo icono posible-
mente se perderia (no se conserva de un turno al siguiente).

Ejemplos:

Este yacimiento tiene
dos casillas para arquedlogos.

CONTRATAR A UN PILOTO

Siempre puedes gastarte dos monedas para dispo-
ner de un avién que sirve para pagar cualquier ico-
no de desplazamiento, tal como puede verse en la
Jerarquia de desplazamientos.

JERARQUIA DE DESPLAZAMIENTOS

Siempre puedes pagar un coste usando un valor de
desplazamiento superior. Esta jerarquia también
aparece enla hoja de ayuda.

sirve para
pagar cualquier
cosa.

no sirve para
pagar yvice-
versa.

Cualquier valor
de desplaza-
miento sirve
para pagar



Descubrir un nuevo yacimiento
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Al principio de la partida solo habra 5 yacimientos en los que

se pueda excavar. Pero durante la partida podras hallar nue- 1
vos yacimientos. Puedes descubrir cualquier yacimiento

0  queno tengatodaviaunaloseta de yacimiento.

Para descubrir un nuevo
yacimiento

1 Atraviesa la jungla. Tendras
que decidir si quieres descu-
brir un yacimiento 0
Mira el tablero y paga el cos-
te indicado en . Después
elige un yacimiento por des- 2
cubrir de esa region y paga el
coste de desplazamiento ne-
cesario para mover a tu arquedlogo desde tu tablilla
ala casilla del yacimiento que hay en el tablero.

2 Quédate el idolo. Resuelve de inmediato el efecto del
idolo. Si el yacimiento tuviera dos idolos, quédate los
dos, pero aplica solo el efecto del que esté boca arri-
ba. Deja los idolos boca abajo en las cajas de provisio-
nes que hay en tu tablilla.

3 Descubre el yacimiento. Toma la loseta superior de la
pila que se corresponda con el yacimiento( o )
y colécala en el tablero boca arriba. Ahora ya se ha
descubierto el yacimiento y su efecto se resolvera de
inmediato. 3

4 Despierta al guardian. Roba la loseta superior de la
pila de guardianesy déjalo boca arriba sobre laloseta
del yacimiento.

El guardian no te afectara de inmediato. Sin embargo, al final
de la ronda recibiras una carta de Miedo si recuperas un ar-
quedlogo de un yacimiento que tenga un guardian (ver p. 17).

Para evitarlo, podras realizar una accién en un turno poste-
rior para intentar derrotar al guardian (ver la pagina siguien-
te). O bien puedes intentar zafarte del guardian con la ayuda
de ciertas cartas que te permitan mover a tu arqueélogo o al
guardian.

Cuando tu arquedlogo se haya ido (por ejemplo, en una ron-
da posterior) el yacimiento descubierto sera un lugar mas 4
al que podran ir los arquedlogos para excavar. El coste en
que hay impreso en el tablero inicamente se aplica al
descubrir un yacimiento, y no al excavarlo. Puedes enviar un
arquedlogo a excavar en un yacimiento que todavia tenga un
guardian; si regresas de ese yacimiento al final de la ronda,
recibirds una carta de Miedo (aun cuando no fueras tii quien
despert6 al guardian).



Derrotar a un guardidan
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Guardianes

Unas misteriosas criaturas custodian las ruinas de la isla. Cada vez que un jugador descubra
un nuevo yacimiento, aparecera un guardian. El guardian no tiene ningiin efecto inmediato,
pero al final de la ronda recibiras una carta de Miedo por cada arquedlogo tuyo que regrese

de un yacimiento que todavia tenga un guardian (ver p. 17).

Los guardianes se quedaran en el tablero hasta que les derroten, pero no impiden que los

arquedlogos excaven en esos yacimientos.

Para derrotar a un guardian

Como accidn principal del turno puedes derrotar a un guardian. Para ello deberas tener un

arquedlogo en el yacimiento del guardian.
1. Paga el coste que aparece en la parte inferior de la loseta del guardian.

2. Retira el guardian del tablero y déjalo junto a tu tablilla.

Este efecto te permite derrotar a un guardian en un yacimiento donde
tengas a un arquedlogo sin pagar el coste (sin embargo, puede que debas
pagar el coste del efecto, en caso de tenerlo). Los guardianes derrotados

de esta forma también deben dejarse junto a tu tablilla.

dod Lo un wonslive, sino Lo uno Lo (os Ze;ewa(m’os ;um(émes de Ainak.

favor del guardién )

7’ paga esto

\ / / para derrotarlo

Un consejo: en algunos casos puede ser importante
derrotar a un guardian y asi evitar recibir la carta de
Miedo. En otros casos se pueden conseguir mas puntos
siesos recursos se destinan ala investigacién. Dicho de
otromodo: no te sientas obligado a derrotar a todos los
guardianes que despiertes.

Reclamar el favor de un guardidn

Tras derrotar aun guardian te habras ganado surespetoy te brindara el favor que aparece en la esquina superior derecha. Este favor se podra reclamar
una sola vez en toda la partida, durante cualquiera de tus turnos. Tras reclamar el favor, pon el guardian boca abajo para sefialar que ya no podras

volver a usarlo.

Algunos favores tienen un

valor de desplazamiento que se

puede usar para pagar el coste

de un desplazamiento, como
harias al gastar cartas de la mano.

Idolos

Al descubrir nuevos yacimientos te encontraras idolos. Cuando consigas un
idolo déjalo en las cajas de provisiones que tienes en tu tablilla. Los idolos
deberian estar boca abajo porque la recompensa que aportan al principio
yano se volvera a conseguir.

Alfinal de la partida cada idolo valdra 3 puntos.
CASILLAS PARA IDOLOS

Las cuatro casillas que tienes en la parte superior de la tablilla te permiti-
ran acceder a algunos efectos muy ttiles. Durante tu turno podras poner
un idolo en una casilla como accién gratuita:

1. Traslada el idolo desde tus cajas de provisiones hasta la casilla vacia
situada mas ala izquierda de la tablilla.

2. Elige uno de los 5 efectos indicados.

Otros favores son acciones
gratuitas que se pueden re-
clamar en cualquier momen-
to durante cualquiera de tus
turnos.

Un guardian te aportara

5 puntos al final de la partida
(tanto si has reclamado su
favor como sino).

iPero piénsatelo bien antes de recurrir al poder de un idolo! Cada una de
las cuatro casillas valdra un cierto niimero de puntos si sigue vacia al final
delapartida.

Un idolo que ocupe una casilla ya no podra moverse de alli, asi que
cada casilla solo se podra usar una vez por partida (a menos que encuen-
tres un artefacto que te permita cambiar esta regla).

TS =
posibles efectos
de los idolos



Comprar una carta
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Mejoraras tu mazo comprando artefactos y objetos de la fila de cartas.

La fila de cartas

La fila de cartas queda dividida en dos partes gracias a la vara lunar:

mazo
mazo de de objetos
artefactos ronda
actual
to
artefac vara
lunar
objetos
coste de puntos al final coste
compra dela partida de compra

Los artefactos quedan a la izquierda y los objetos a la derecha. A cada ronda, 1a vara lunar se desplazara una casilla hacia la derecha, de modo que

cada vez habra mas artefactos y menos objetos. A medida que las expediciones se vayan adentrando en el corazén de la isla, iran descubriendo mas ar-
tefactos y a la vez recibiran menos apoyo desde la costa.

Objetos Artefactos

Puedes comprar objetos que te resultardn muy  Los artefactos son valiosos tesoros que te encontraras mientras exploras la isla. Tendras que pa-

utiles para la expedicion. Los objetos se dejan  garlos con fichas de  , que representan el tiempo dedicado a explorar. Diremos que “compras” la
en el fondo del mazo, lo cual supone que nor-  carta, aunque enrealidad tu expedicién esta abriéndose paso por lajunglay atravesando pedregales
malmente los tendras en tu mano cuando em-  en busca del artefacto. A diferencia de los objetos, los artefactos pueden usarse en el momento
piece la nueva ronda. de adquirirlos.

Comprar un objeto Comprar un artefacto

1. Elige un objeto de la fila de cartas. 1. Elige un artefacto dela fila de cartas. Atencién: cuando compres un
2. Paga el coste sefialado en la parte infe- 2. Pagaelcoste  seiialado enlaparteinferiordelacarta. artefacto, podras resolver su
rior dela carta. 3. Deja el artefacto en tu zona de juego. Tienes la opcion de efecto. Es pf)'sible que el .efecto
3. Deja el objeto boca abajo en el fondo de tu resolver su efecto inmediatamente, ignorando el coste 5% otra accion, como enviar un
mazo. b que hay en la esquina. arquedlogo a excavar en un yaci-
miento. Todo ello se considerara

4. Repodnlafila de cartas. 4. Reponlafila de cartas.

como parte de la accién principal.

REPONER LA FILA DE CARTAS Ejemplo: asi estd la fila de cartas en la ronda II. Has comprado un objeto, asi

que tendrds que reponer la fila poniendo un nuevo objeto, tal como se muestra.
Si hubieras comprado un artefacto, el nuevo artefacto se repondria desde el
otro lado.

Cuando finalices tu turno, si falta cualquier carta en la fila de cartas,
rellena la fila poniendo una carta del mismo tipo:

1. Desplaza las cartas hacia la vara lunar para que quede espacio
en el extremo.

2. Descubre una cartay ponla en el espacio que haya quedado vacio.

Siunmazo se queda sin cartas, dejaras de desplazary reponer las car-
tas de ese tipo.



Jugar una carta
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Para jugar una carta

1. Muestrala carta en tu manoy déjala boca arriba en tu zona de juego.
2. Resuelve el efecto dela carta.

La carta se quedara boca arriba en tu zona de juego durante el resto delaronda
(a menos que puedas desterrarla, como se explica mas adelante).

Un efecto que tenga este icono se considera una accion gratuita. Esto signi-
fica quejugarla cartano se considerala accion principal del turno. Las cartas
de Financiacién y Exploracién tienen efectos que son acciones gratuitas, y los
efectos de algunos objetos también son acciones gratuitas.

Por otro lado, si un efecto no viene sefialado como accién gratuita, se conside-
rara la accion principal del turno. Todos los efectos de los artefactos se consi-
deran acciones principales, aligual que los efectos de algunos objetos (como el
que aparece en el Loro).

Cuando juegues un artefacto, también tendras que pagar un coste especial
b , tal como se explica en el recuadro de esta pagina. Esta regla no se aplica
alos objetos.

Recuerda: una carta de la mano se puede jugar por su valor de desplazamiento
o por su efecto, pero no por ambos.

DESTERRAR

Hay algunasreglasy efectos que envian cartas al destierro, situado enla parte
superior del tablero. Los objetos y artefactos tienen unas pilas especiales jun-
to a sumazo para las cartas desterradas. Las cartas de Miedo se devuelven al
mazo de Miedo cuando se destierran. Excepto las cartas de Miedo, las cartas
desterradas no acostumbran a entrar de nuevo en juego.

Este simbolo se refiere a las pilas de artefactos y objetos desterrados del
tablero. Siun efecto muestra este simbolo, significa que podras desterrar
una carta de la mano o de tu zona de juego.

Un consejo: a ser posible, es mejor usar una cartay luego desterrarla de tu zona
de juego antes que desterrarla de 1a mano.

Ejemplo: supongamos que usas tu turno para jugar el Loro. Lo dejas
boca arriba en tu zona de juego y resuelves su efecto. El efecto te in-
dica que gastes una carta para conseguir una gema. Repasando tu
mano, decides gastar una carta de Financiacion. La pones en juego
pero ignoras su efecto. Esta ronda no podrds usarla como moneda,
pero la recompensa lo vale: obtienes una gema de la reserva. Con
esto acaba tu turno (a menos que te queden acciones gratuitas que
quieras jugar).

JUGAR CARTAS DE ARTEFACTO

Al enconliaily cicimos sales como /mwém[a, pete
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Todos los efectos de los artefactos
tienenun coste ) en su esquina.
Al comprar el artefacto, este coste se
ignora y podras aplicar su efecto sin
pagarlo. Pero cada vez que juegues
un artefacto de tu mano, tendras
que pagar el coste ) .

Puede que el efecto de un artefacto
también tenga otros costes. De ser
asi, cada vez que uses el efecto ten-
dras que pagar estos costes adicio-
nales.
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Investigar
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Esta accién sirve para que una de tus fichas de investigacién avance ala siguiente fila del marcador
de investigacién:

Decide qué pieza de investigacion vas a mover. Si el cuaderno  esta por debajo de la
lupa , puedes mover cualquiera de las piezas. Sin embargo, el cuaderno no puede es-
tar nunca por encima de la lupa (es facil de recordar: primero tienes que descubrir algo
para luego poder anotarlo).

Elige a qué casilla se movera. Solo podras mover la pieza a una casilla que esté conectada
conla casilla actual. A veces no tendras dénde elegir. No te preocupes por las otras piezas
de investigacién; en una misma casilla puede haber varias piezas.

Paga el coste y desplaza la pieza a esa casilla. El coste esta indicado en el puente que
conecta la casilla de origen con la de destino.

Obtén los resultados de tu investigacion:

+ ;Quedarse una loseta de recompensa? Si en la casilla hubiera una loseta de recom-
pensa boca arriba, conseguirias de inmediato la recompensa indicada y retirarias la
loseta de recompensa de la partida. Unicamente el primer jugador que llegue a esa
casilla conseguira la recompensa.

+ Resolver el efecto de 1a fila. Este efecto dependera de si has desplazado la lupa o el
cuaderno, tal como se indica a la derecha de la fila. De momento, ignora los puntos
(solo se contabilizan al final de la partida, en funcién de donde hayan terminado tus
piezas).

Puedes resolver el efecto de la fila antes de usar la loseta de recompensa, si lo prefieres.

Atencion: antes de conseguir cualquier recompensa deberas pagar los costes.

El Templo Perdido

Cuando tu lupa llegue ala fila superior del marcador de investigacién, habras descubierto el Templo Perdido.
A diferencia de las otras filas, cuanto antes llegues aqui, mas puntos conseguiras. Coloca tu lupa en la casi-

la vacia que valga mas puntos.

1

Después quédate una loseta de recompensa. Examina la pila de losetas que hay boca abajo, elige unay de-
vuelve el resto. Hay suficientes para todos los jugadores.

Atencion: no es posible llevar el cuaderno hasta la fila del Templo Perdido.

Explorar el Templo Perdido

Cuando hayas encontrado el Templo Perdido podras realizar acciones de investigacion para estudiar la historia de Arnak.

Si decides investigar con la lupa cuando ya esté en el Templo Perdido, en vez de pagar para avanzar la pieza, pagaras para quedarte 1loseta de templo

de cualquiera de las pilas.

En la base del templo hay tres costes distintos que puedes pagar.

Cada pila de losetas tiene una combinacién concreta de costes, tal
como se ve a la derecha.

Por ejemplo, la pila de 6 puntos de la izquierda te obliga a pagar
los dos costes de la izquierda. La pila de 6 puntos de la derecha te

obliga a pagar los dos costes de la derecha. La pila superior de 11
puntos te obliga a pagar los tres costes.

Las losetas que hay en cada pila son limitadas; si no quedan mas -
losetas en una pila, no podras comprar en ella.

combinacion de
costes para esta pila

3 costes distintos



;Donde puedes avanzar?

Los jugadores Rojo y Azul tienen sus lupas
en distintas casillas de la primera fila. La
casilla del Azul estd conectada con las
dos casillas de la siguiente fila, asi que
el Azul podria moverse a cualquiera de
ellas. En cambio, la casilla del Rojo solo
estd conectada con una casilla de la fila
siguiente.

Las otras piezas estdn en las casillas ini-
ciales. Las piezas situadas en las casillas
iniciales pueden moverse a cualquier ca-
silla de la primera fila.

El jugador Amarillo puede avanzar su
lupa. No podria avanzar su cuaderno
hasta que su lupa esté como minimo una
fila por delante.

Accion de investigacion

Durante su turno, el jugador Rojo decide
investigar con su lupa. Paga para
avanzar a la siguiente casilla. Retira
la loseta de recompensa a la investiga-
cién y obtiene una ficha . La loseta se
devuelve a la caja y la ficha va a su tablilla
(recuerda que no es posible usar esta fi-
cha para pagar el coste de investigacion;
primero se debe pagar el coste). Segiin
indica el efecto de la lupa a la derecha,
también obtiene 1

Conseguir un ayudante

Durante su turno el jugador Azul decide
investigar con su cuaderno. No seria vd-
lido avanzar con el cuaderno si quedara
por delante de su lupa, pero podria mo-
verlo a la misma fila e incluso a la misma
casilla, si quisiera.

Supongamos que lo hace. Paga

para mover el cuaderno a la casilla donde
estd su lupa. Ahora puede elegir uno de
los tres ayudantes que hay disponibles en
la reserva. Se queda con un ayudante y lo
deja por la cara plateada en su tablilla
(los ayudantes se explican en la pdgina
siguiente).

puntos al final
de la partida



Ayu d a n te S Usar este Ayudante de
ayudante es una i
Los ayudantes representan a personas  accién gratuita y/ nivel plateado
que han venido para unirse a tu expedi-
cién. Cada ayudante tiene dos niveles:
plateadoy dorado. La cara dorada tiene
un efecto mas potente. En el marcador
de investigacion conseguiras ayudan-
tes plateados cuando avances con tu Efecto del
cuaderno a determinadas filas. ayudante
Contratar ayudantes
Almover tu cuaderno a una fila J
que tenga este simbolo elige Habilidad que
uno de los ayudantes disponi- consigue el ayudante
bles en la reserva (normalmen- cuando ha mejorado

te habra 3, pero podria ser que,
seguin avance la partida, algunas pilas se vacien).

Atencion: los ayudantes que no estén en la parte superior de la pila deben mante-
nerse ocultos para que nadie sepa cudles son hasta que no se haya retirado el ayu-

dante de encima.

Pon el ayudante en uno de los espacios para ayudantes que hay en tu tablilla. La cara

plateada debera estar boca arriba.

Los ayudantes tienen distintos efectos. Si el efecto es una accién gratuita, podras
usarlo de inmediato o bien guardarlo para mas tarde.

Usar ayudantes

Para usar un ayudante, giralo 90° (tal como se ve en la ima-
gen). Un ayudante girado se considera agotado y no podra

usarse de nuevo.

Por lo general, solo podras usar el efecto de un ayudante una
vez por ronda. Al finalizar la ronda, se recuperaran todos los

ayudantes (es decir, se enderezaran).

Sin embargo, los efectos de algunas cartas pueden recuperar a un ayudante
durante laronda, de modo que podria usarse de nuevo (incluso de inmediato).

Mejorar ayudantes

Cuando muevas el cuaderno a una fila que tenga este simbolo,
mejora a uno de tus ayudantes, volteandolo para que muestre su
lado dorado. Al hacerlo, el ayudante se recuperara (aunque hu-
bieras usado su efecto plateado en un momento anterior de la

ronda).

LOS AYUDANTES TIENEN VARIOS EFECTOS:

Algunos ayudantes te
dan a elegir entre va-
rios efectos. Como ac-
ciéon gratuita podrias
usar este ayudante
para obtener . Si
no, podrias usarlo
para obtener

Este ayudante te permite
comprar un artefacto o un
objeto con un descuento. El
descuento es de 1 por este
lado y de 2 por el lado mejo-
rado.

Este ayudante no tiene el icono de accién gra-
tuita, asi que usarlo se considera la accién
principal del turno.

Ejemplo:

Eljugador Azul usa su ayudante para conseguir

Después paga para avanzar su cuaderno. El efec-
to del cuaderno que hay en esa fila le permite mejorar a un
ayudante. Puede mejorar al que prefiera.

El jugador decide mejorar el ayudante que ya ha utilizado.
Voltea la loseta y, como parte del efecto, recupera al ayu-
dante. Podria volver a usarlo inmediatamente, si quisiera.

Este ayudante necesita para hacer

. Puedes pagar el coste de desplaza-

miento del mismo modo que se pagan

los costes de desplazamiento para los

arquedlogos. Como se trata de una ac-

cién gratuita, seria posible usar una

carta con para dos cosas: por ejemplo, 1 servi-

ria para pagar el efecto de este ayudante y la otra para
enviar un arquedlogo a excavar en un yacimiento.



Sino realizas ninguna accién principal, tendras que pasar. No esta permitido jugar un turno solo con accio-

Pasar
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En tu turno puedes pasar; comunicar a los demas jugadores que ya no realizaras mas turnos esta ronda.
Pasar se considera la accién principal del turno. Si lo haces, deberias usar cualquier accién gratuita que Puede que algunos
todavia te quedara por hacer.

nes gratuitas y sin accién principal.

efectos te obliguen
a pasar como parte
del coste.

Una vez hayas pasado ya no tendras ningin turno mas durante el resto de la ronda. Los jugadores seguiran
en sentido horario, pero cuando te fuera a tocar a ti se saltara tu turno. Y del mismo modo, si fueras el tinico

jugador que no ha pasado todavia, podrias realizar varios turnos de forma consecutiva.

La ronda terminara cuando todos los jugadores hayan pasado.

Preparacion de la siguiente ronda

Excepto al terminar la quinta ronda, cada ronda finaliza preparando la siguiente.

Todos los jugadores deberan realizar los siguientes pasos de manera simulta-
nea:

1.

Devuelve tus dos arquedlogos a la tablilla. Cada vez que recuperes un ar-
queodlogo de un yacimiento con un guardian, aiiade 1 carta de Miedo a tu
zona de juego.

. Normalmente no te quedaran cartas en la mano, pero si tuvieras alguna po-

drias decidir entre dejarla en tu zona de juego o bien guardartela para la
siguiente ronda.

Un consejo: usa tantas cartas como puedas durante la ronda; pocas veces sale
a cuenta guardarse cartas en la mano.

. Toma todas las cartas de tu zona de juego, barajalas a conciencia boca abajo

y ponlas en el fondo de tu mazo.

Atencion: los objetos que antes hubieras colocado en el fondo de tu mazo aho-
ra quedaran encima de todas las cartas que has barajado.

4. Recupera a tus ayudantes (enderezandolos).

Prepara la fila de cartas de la siguiente manera:

1.

3.

Destierra las dos cartas que estén a uno y otro lado de la vara lunar (esto
eliminara 1 artefacto y 1 objeto). En la p. 13 se explica el destierro.

. Desplaza la vara lunar un espacio a la derecha para sefialar el niimero de la

siguiente ronda.

Repoén la fila de cartas (tal como se explica en la pagina 12).

La ficha de jugador inicial se entrega al jugador de la izquierda (al empezar la
nueva ronda habra un nuevo jugador inicial).

Empieza 1a nueva ronda robando cartas de tu mazo hasta volver a tener 5. Sino
quedaran suficientes cartas en tu mazo, simplemente rébalas todas.

Finde la ronda V

Al terminar la ronda V todos los jugadores recuperaran a sus arquedlogos y reci-
biran Miedo de los guardianes. Saltate el resto de pasos y procede al recuento
final.

Ejemplo de preparacion de la fila de cartas:

Finde la ronda Iy preparacion de la ronda II.

Durante la preparacion de la ronda IIl un artefacto se desplaza.



Recuento final
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Al final de 1a partida anota los puntos de los jugadores en una hoja de puntuacion
y suma el total. Los puntos pueden venir de distintos lugares:

Cada pieza de investigacion te dara los puntos indicados en su fila. Las
lupas del Templo Perdido te aportaran puntos en funcién del orden de
llegada al templo.

Cada loseta de templo que tengas te dara los puntos indicados.

Cada idolo valdra 3 puntos, aunque esté en una casilla. Suma también
los puntos indicados en las casillas de idolos vacias.

&=

Cada guardian que hayas derrotado valdra 5 puntos, tanto si recla-
maste su favor como si no.

Cada carta de objeto y artefacto valdra los puntos sefialados en la es-
quina inferior derecha.

Las cartas de Miedo restaran 1 punto cada una. Si tuvieras alguna fi-
cha de Miedo (ver p. 23), te restara 2 puntos.

Eljugador con mas puntos es el ganador.

En caso de empate, ganara el jugador que hubiera llegado antes al
Templo Perdido. Si ninguno de los jugadores empatados llegé al Templo
Perdido, el empate se resolvera a favor del jugador con mas puntos
de investigacion. Si el empate persiste, los jugadores comparten la
Victoria.

Czech Games Edition



El Templo de la Serpiente

/Vuesﬁ& batco no 7uen(a' nada. [wl%wﬁmos

La primera expedicién a Arnak no fue muy bien. Hace tiempo que no se
tienen noticias de ella. Segiin explores la isla puede que encuentres algun
superviviente...

Un tablero distinto

La cara del Templo de la Serpiente tiene unos yacimientos con unos costes
de desplazamiento y un marcador de investigacion distintos.

Rescatar a un ayudante

Este espacio en medio del marcador de investi-
gacion contiene los supervivientes de la prime-
ra expedicion. Si exploras las ruinas de la isla
puede que logres rescatar a alguno de ellos.

Durante la preparacion de la partida pon tan-

tos ayudantes en este espacio como jugado-
res haya. Selecciona los ayudantes al azar. El ayudante que quede encima
de la pila estara a la vista de todos, pero los que queden debajo deberian
permanecer ocultos para cualquier jugador que no haya llegado ain
a esta fila.

Lareserva tendra 3 pilas de ayudantes, como siempre. Dos de las pilas ten-
dran 3 ayudantesy la tercera pila tendra todos los ayudantes que queden.

Para cruzar este puente con una pieza de investi-
gacion, tendras que pagar 11idolo. El idolo tendra
que venir de tus cajas de provisiones; no puede
estar en una casilla. Retira el idolo de la partida.

/'few me &wm 7ue éu&cﬁa aiwé nos emn/ﬁlaéé./

Este efecto de la lupa te permitira rescatar a 1 ayudante de

los que haya en el marcador de investigacién. Examina en se-

creto la pila de ayudantes y quédate con el que prefieras. Deja
el resto de ayudantes en el mismo orden en el que estaban y devuelve la
pila al marcador de investigacion.

A diferencia de los ayudantes de lareserva, el ayudante rescatado entrara
en juego agotado; no podras usarlo en esta misma ronda (a menos que
tengas algiin efecto para recuperarlo).

-

Ejemplo: el jugador Rojo quiere avanzar su lupa a la casilla de rescate de ayu-
dantes.

1. Retira un idolo de las cajas de provisiones y lo devuelve a la caja.
2. Avanza su lupa.

3. Revisa la pila de ayudantes y se queda con el capitdn.

4

. El capitdn lleva mucho tiempo perdido en Arnak y estd agotado. El juga-
dor no podra usar su habilidad hasta que el capitdn se recupere.

Este efecto te permite mejorar un ayudante de plateado a do-

rado (en la otra cara del tablero solo podias hacerlo al mover

el cuaderno). Si tienes dos ayudantes plateados, podras mejo-

rar el que quieras; no es necesario que te acuerdes de cual fue
el ayudante que rescataste.

Como siempre, si mejoras a un ayudante agotado, se recuperara.

jUnas historias terrorificas!
Al phineipio cleimos que sus hislotias no ehan mas que
alucinaciones, liuls de (o Caumalica expetiencia de eslat
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iEste efecto de la lupa significa que tendras que quedarte una
carta de Miedo! Déjala boca arriba en tu zona de juego, sin
tener en cuenta su valor de desplazamiento.

Durante la preparacion habras puesto 2 o 3 losetas de recompensa en esta
fila del marcador. Al mover aqui tu pieza de investigacién (la lupa o el cua-
derno) podras elegir una de las losetas. Unicamente se retirara la loseta
que elijas.



Variante en solitario
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Esta variante en solitario te permitira vivir la emocién de descubrir las
ruinas perdidas de Arnak sin otro jugador contra el que competir.

Preparativos

Prepara el tablero del mismo modo que lo harias para una partida de
2jugadores. Siempre que una pila deba tener tantas losetas como jugado-
res, ponle dos losetas.

Prepara tu tablilla de la forma habitual. Como seras el segundo en jugar,
empiezasconl  y1

Preparacion del rival

Elige otra tablilla para representar la expedicién rival. Utiliza el lado que
tiene las tiendas grises y pon las 6 figuras de arquedlogo que no sean de
tu color al lado.

Turival solo usara una pieza de investigacion. Pon la lupa del rival en una
casilla inicial junto a tus piezas de investigacion.

Pila de acciones del rival

Creala pila de acciones del rival con 10 tarjetas de accién.

Utiliza las 5 tarjetas de accién de los arquedlogos:

J J J J

Utiliza 5 tarjetas de accién rojas o verdes:

J J J J

Las tarjetas de accién rojas y verdes van emparejadas. La accién roja es
una version mas agresiva de la accién verde. Las 5 acciones tendran que
estar en la pila, asi que necesitaras una tarjeta de cada pareja. Devuelve
ala cajalas 5 tarjetas que no vayas a usar.

El mimero de tarjetas rojas que uses determina el nivel de dificultad,
de 0 a 5. Decide cuantas tarjetas rojas usaras, seleccionalas al azar, mira-
lasy afade las tarjetas verdes que hagan falta para completar el set.

Mezcla la pila de acciones rivales boca abajo y ya estas listo para empezar.

Desarrollo de la partida

Como va un paso por delante, tu rival siempre sera el jugador inicial en las
5rondas. El turno del rival sera asi:

1. Descubrelatarjeta de accion superior del rival y déjala junto ala pila
de acciones.

2. Resuelvela accion indicada. Sila situacion hace que la accion sea im-
posible, el rival no hara nada ese turno.

Durante la ronda iras alternando tus turnos con los del rival, igual que
harias en una partida con dos jugadores. La expedicion rival no pasara
hasta que haya jugado sus 10 acciones, incluso aunque tii ya hubieras
pasado.

Acciones del rival

Las acciones del rival equivalen a las acciones de un jugador, pero lo im-
portante es el efecto que esas acciones tienen sobre ti. Tu rival ni conse-
guira ni se gastara fichas de recursos. Tampoco recibe cartas de Miedo.
Sin embargo, si que acumulara puntos.

Atencion: los simbolos de las tarjetas de accion no son exactamente como
los efectos descritos en la contraportada de este reglamento; son simple-
mente recordatorios de las reglas que se detallan en este apartado.

Este simbolo indica que el rival no hace nada durante la ronda V.

Excavar en un yacimiento

El rival no quiere que obtengas el recur-
so sefalado. Busca un yacimiento que
aporte ese recurso y pon un arquedlogo del ri-
val en esa casilla (si todas las casillas posibles
ya estuvieran ocupadas, el rival no hara nada).

En caso de haber varias casillas disponibles, el
rival elegira siguiendo esta lista de prioridades:

+ Unyacimiento de una fila superior sera preferible a un yacimiento de
una fila inferior.

+ Dehaberyacimientos enlamisma fila, el rival optara por el yacimiento
situado mas a la izquierda o mas la derecha, segun sefiale la flecha de
decisi6n (ver el apartado inferior).

LA FLECHA DE DECISION

Siempre que la expedicion rival tenga que elegir entre
dos o mas cosas, elegira la situada mas a la izquierda
o0 a la derecha, en funcion de donde sefiale 1a flecha
que hay en la pila de acciones del rival. Si necesitaras
decidir para la uiltima tarjeta de accién, cuando ya no
quedan mas tarjetas en la pila, utiliza la flecha que
haya en el fondo de la pila de tarjetas usadas.

Deja todas las tarjetas de accién orientadas de modo que el borde
oscuro quede debajo; asi habra el mismo niimero de flechas apun-
tando a izquierday a derecha.



Descubrir un nuevo yacimiento

El rival descubre un yacimiento o , en
funcién de la ronda. Si hubiera varios yaci-
mientos por descubrir:

+ Determina primero qué fila elegira. Entre
los yacimientos , da preferencia ala fila
inferior.

+ Despuésusalaflecha de decision para decidir entreizquierda o derecha.

Pon un arqueélogo rival en la casilla elegida y traslada la(s) ficha(s)
deidolo ala tablilla del rival. Si todavia no tenia el idolo que estaba boca
arriba, déjalo boca arriba enla casilla correspondiente. Si el idolo estuvie-
rarepetido, déjalo boca abajo enla casilla marcada con “-1". En esta casilla
puede haber varios idolos. Si el rival consigue unidolo boca abajo, colécalo
enla casilla “-1", ignorando su otra cara.

En el yacimiento recién descubierto se pone una loseta de yaci-
miento, como siempre. Solo se pondra un guardian en el yacimiento
en determinadas rondas (tal como se indica en la propia tarjeta de accién).

Investigar

Avanza lalupa de 1a expediciénrival ala
fila siguiente. Si hubiera varias casillas
a las que pudiera moverse, utiliza la fle-
cha de decision.

Siavanza a una casilla con una loseta de recompensa, retirala de la parti-
da. Siavanza ala casilla del Templo Perdido, retira la loseta superior de la
pila de recompensas.

Si el rival no pudiera avanzar mas porque ya hallegado al Templo Perdido,
se quedaria unaloseta de 6 puntos en vez de avanzar. Utiliza la flecha para
decidir entre la pila izquierda o derecha, si hiciera falta.

Quédate el ayudante superior de la pila mas alta que haya en la re-
serva. Si hay varias pilas con la misma altura, utiliza la flecha de de-
cision. Retira el ayudante de la partida.

Cara del Templo de la Serpiente: cuando la expedicion rival llegue a la ca-
silla derescate de ayudantes, se quedara el ayudante superior de la pila que
hay alli. Este ayudante se aiiade al ayudante que consigue de la reserva.

Derrotar a un guardidn

Si hubiera un guardian en un yaci-

miento ocupado por el rival, traslada-

lo a su tablilla. Si hubiera varios yaci-
mientos a elegir, sigue el mismo procedimiento
que al excavar en un yacimiento (a poder ser, la
fila superior, y usando la flecha de decisién si
hiciera falta).

Si el rival no tiene a ningiin arqueélogo en un yacimiento con un

guardian, en vez de ello realizara la accién Investigar, pero sin
quedarse un ayudante de la reserva (aunque en la cara del Templo de la
Serpiente rescataria a un ayudante sillegara a la casilla del rescate).

Comprar un objeto

En la version verde de esta accién el ri-
val se queda el objeto que menos puntos

valga. En la versién roja, se queda el que mas puntos valga. Resuelve cual-
quier empate con la flecha de decision. Deja la carta en la tablilla del rival.
Completa la accién reponiendo la fila de cartas.

Comprar un artefacto

Como te habras imaginado, es igual
que comprar un objeto.

Final de la ronda

Al terminar la ronda, devuelve todos los arquedlogos rivales a su tablilla.
El rival no recibe cartas de Miedo. Mezcla 1a pila de acciones boca abajo
para que el rival pueda jugar su ronda de nuevo. El rival sera el jugador
inicial todas las rondas, por lo que no necesitaras el indicador de jugador
inicial.

Recuento final

La expedicién rival puntuara en funciéon
de la posicion de su lupa, las losetas de
templo que tenga, los guardianes que haya
derrotadoylas cartas que haya comprado.

Ganara 3 puntos por cada idolo tinico que
tengaboca arriba. Los idolos que tenga en
la pila “-1" solo le daran 2 puntos cada uno.

T ganaras puntos como siempre. Luego,
compara tus puntos con los del rival; quien tenga mas puntos, gana.

Camparia en solitario

;Quieres probar a jugar una campaiia en solitario?
iPues visita www.arnak.game ! (en inglés)

+ Varios escenarios tinicos

+ Nuevos objetivos

+ ;Quéle sucedié ala expedicién perdida del profesor Kutil?

Camparia en solitario
En busca del profesor Kutil

Descubre qué le ha sucedido al profesor Kutil y a su equipo en esta
campaiia gratuita de cuatro episodios para Las ruinas perdidas de
Arnak.

+ Recorre los cuatro episodios, cada
uno de los cuales tiene sus propias
reglasy objetivos.

+ Descubre qué sucedié conla expedi-
cién perdida.

+ Puedesusarla aplicacién de la web
o bien imprimirte los archivos.



Apéndice

Apuntes sobre algunas cartas
ARCO Y FLECHAS

Lo maximo que puedes obtener es

CANA DE PESCAR
BRUJULA DE PRECISION

A diferencia de una accién normal para com-
prar una carta, podrias hacer esto aun cuando
no pudieras pagar ninguna carta de la fila de
cartas. Descubre la carta superior del mazo correspondiente; es una de las
cartas que podrias comprar. También podrias decidir no comprar ninguna
cartayvolver a dejarla boca abajo. Si decides comprar otra carta, esta car-
ta superior se pondra enlafila en el momento de reponerla, como siempre.

CEPILLO

Se tienen en cuenta todos los idolos de tu tablilla, tanto
si estan en una casilla como sino. Lo maximo que puedes
obtener es

DIARIO

Esta carta solo sirve para tu cuaderno, y no para tu lupa.
Recuerda que el cuaderno no puede sobrepasar a la lupa.

NAVAJA SUIZA

Tendras que elegir dos de las cuatro opciones. No es valido
elegir solo una y repetirla.

TRAMPA PARA 0SOS

Puedes usar la trampa en un yacimiento que ya tuviera a un
arquedlogo tuyo. La restriccién es que solo puedes estar ti
(como medida de precaucién).

CORONA DEL GUARDIAN

Este artefacto no permite trasladar un guardian a un yaci-
miento que todavia no se haya descubierto. Un yacimiento
vacio es aquél que no tenga arquedlogos. Si cualquiera de las

IDOLO DE ARA-ANU
LANZA CON INSCRIPCIONES

Este descuento se puede aplicar a la hora de
comprar una loseta de templo.

MARTILLO CON ORNAMENTOS

Toma el objeto situado mas a la derecha de la fila de cartas
y déjalo en la pila de objetos desterrados. Después puedes
quedarte un objeto de 1a pila de objetos desterrados, sin pa-
gar su coste. Ponlo en el fondo de tu mazo. Cuando termine
tu turno, repén la fila de cartas.

OCARINA DEL GUARDIAN

Aunque tus dos arquedlogos estén en la tablilla, podrias ju-
gar esta carta para convertir todos los iconos de desplaza-
mientoen . Siuna carta tiene 2 iconos de desplazamien-
to, se convierten en

PENDIENTE DE CRISTAL

Primero tendras que decidir cuantas cartas robar y luego
robarlas. De entre ellas, quédate una en la mano. Si robas-
te mas de una, puedes devolver otra a la parte superior del
mazo. Tendras que dejar cualquier carta sobrante que roba-
ras en tu zona de juego sin resolver su efecto.

PENDIENTE DE OBSIDIANA

Primero tendras que decidir si robas 1 0 2 cartas y luego ro-
barla(s) del fondo de tu mazo. Sirobas 1, déjala en la mano. Si
robas 2, miralas, quédate una en la mano y deja la otra boca
arriba en tu zona de juego, ignorando su efecto y su valor de
desplazamiento.

SANDALIAS DEL EXPLORADOR
VARA DEL EXPLORADOR

El arquedlogo puede venir desde cualquier ya-
cimiento. El efecto solo limita el tipo de yaci-
mientos a los que puede trasladarse.

VINO ANTIGUO
BOTELLA DE COCO

El efecto del artefacto se considera la accién
principal del turno, aun cuando el efecto del
ayudante sea una accién gratuita. El ayudan-

casillas del yacimiento esta ocupada, se considera que el ya-
cimiento no esté vacio.

CUERNO DECORADO

Si intercambias un ayudante plateado, el nuevo ayudante
también serd plateado. Siintercambias un ayudante dorado,
voltea el nuevo ayudante para que muestre su lado dorado.
El ayudante que dejes en la reserva debera quedarse por el
lado plateado.

te no se agota si lo has usado en la reserva. Si utilizas el artefacto para
un valor de desplazamiento, perderas ese valor a menos que lo uses con
una accion gratuita antes de que termine tu turno. Ten en cuenta que este
efecto no se puede aplicar a un ayudante que esté en la casilla de rescate
de ayudantes que hay en el Templo de la Serpiente.



,Recuerda'

+ Siempre puedes pagar para comprar un

Tupiezade  nopuede avanzar a tu pieza de

Cada fila del marcador de investigacion tiene un efecto. El efecto se
resolvera independientemente de si te quedas una loseta de recom-
pensa.

Al mejorar a un ayudante, también se recupera.

Si utilizas el efecto
la zona de juego.

, puedes desterrar una carta de la mano o de

Primero recibes Miedo y después barajas. Al final de la ronda tus ar-
quedlogos regresaran (puede que con alguna carta de Miedo debido
a los guardianes) y luego tendras que barajar las cartas de tu zona de
juego.

Las cartas barajadas se dejan en el fondo del mazo. Y solo cuando
termina la ronda; no hay ningiin otro momento en que debas barajar
tus cartas.

Al comprar un objeto, se deja en el fondo del mazo. Asi pues, quedara
encima de todas esas cartas que barajes al final de la ronda.

Preguntas habituales

+ ;Puedo tener mas de 5 cartas en la mano? Si. El limite de cartas enla
mano solamente se aplica en el momento de robar cartas al principio
del turno.

;Hay alguna manera de comprar un objeto y usarlo mas adelante en
lamismaronda? Si. Al comprar un objeto se deja en el fondo del mazo.
Los efectos de algunas cartas podrian hacer que lo robaras. En cuanto
lo tengas en la mano, podras usarlo en cualquiera de tus turnos.

;Puedo barajar el mazo durante la partida? No. Solamente se baraja
el mazo al principio de la partida. Al final de cada ronda, tendras que
barajar todas las cartas de tu zona de juego y dejarlas en el fondo del
mazo. No se puede barajar en ningtin otro momento.

Y si me quedo sin cartas en el mazo? Si no te quedan cartas en el
mazo, no podras robar ninguna. Las cartas que tengas en la zona de
juego no volveran a tu mazo hasta el final de la ronda. Si compras un
objeto, déjalo en el espacio para tu mazo; ese objeto sera, al mismo
tiempo, 1a parte superior e inferior de tu mazo.

;Cudl es la diferencia entre el efecto  y “trasladar”? Los dos son
totalmente distintos. Elefecto  sigue las normas de una accién, ya
sea Excavar en un yacimiento o Descubrir un nuevo yacimiento. Para
ello tendras que usar un arquedlogo de tu tablilla, y tendras que pagar
el coste de desplazamiento (a menos que la carta indique lo contrario).
En cambio, solamente podras trasladar a un arquedlogo si ya se en-
cuentra en unyacimiento, y no podria ir aunyacimiento sin descubrir.
Al trasladar no hay que pagar ningiin coste de desplazamiento.

¢;Esta carta me permite mover el arqueélogo de otro jugador? No.
No hay ningun efecto en el juego que te permita afectar a las piezas,
cartas o figuras de otro jugador.

Iconos de referencia

Estos iconos se utilizan para distintos componentes del juego:

.

*

una carta de objeto
una carta de artefacto
una loseta de guardian

un ayudante

una loseta de idolo

uno de tus arquedlogos

Acc:ones gratuitas

Durante tu turno puedes realizar tantas acciones gratuitas como quie-
ras, ya sea antes, durante o después de tu accion principal. Existenlas
siguientes acciones gratuitas:

Todos los efectos de las cartas que vengan sefialados con el simbolo
son acciones gratuitas.

Ponerunidolo  enuna casilla es una accién gratuita.

Reclamar el favor de un guardian es una accién gratuita.

Usar el efecto de un ayudante es una accién gratuita (excepto el del
ayudante que te permite comprar una carta con descuento).

FICHAS DE MULTIPLICACION Y MIEDO

Las fichas de multiplicacién x3 solo se deben usar si
estds a punto de quedarte sin algiin componente.
Cada ficha que haya encima del multiplicador vale
por 3. Se supone que las fichas que hay en la reserva
sonilimitadas.

La otra cara del multiplicador es una ficha de Miedo.

Si tuvieras que quedarte una carta de Miedo y ya no

quedaran cartas de Miedo en el mazo, tendras que

quedarte una de estas fichas. Cada una de ellas vale

-2 puntos durante el recuento final. Deja la ficha de
Miedo en tu zona de juego. Si en algiin momento tienes ocasion
de desterrar una carta de la zona de juego, podras desterrar la
ficha de Miedo en vez de ello.

Mientras probamos el juego, rara vez tuvimos que recurrir
a estas fichas, y depende de cémo juguéis en vuestro gru-
po es posible que no las uséis nunca.



EFECTOS

Hay muchos efectos que simplemente muestran las fichas que
consigues:

Obtén las fichas indicadas.
Obtén las fichas indicadas.
Obtén las fichas indicadas.

Obtén una carta de Miedo y las fichas indicadas.
Deberas quedarte una carta de Miedo del tablero y dejarla boca
arriba en tu zona de juego (ignorando su valor de desplazamien-
to). Sino quedaran cartas de Miedo disponibles, tendrias que que-
darte una ficha de Miedo (tal como se explica en la p. 23).

2 Puedes pagar el coste de la izquierda para obtener el
beneficio de 1a derecha. Si no puedes pagar el coste o no quieres
hacerlo, no conseguiras el beneficio.

2 Paga el coste para elegir entre una de las dos fichas.

Hazuno delos dos intercambios: ) OBIEN p

» Enuna carta de artefacto sirve para recordar que el efecto
cuestal .Sinembargo, este coste solo se aplica al jugar la carta
de lamano, y no al comprarla.

D Este coste se paga dejando una carta de lamano boca arriba
en la zona de juego, ignorando su valor de desplazamiento y su
efecto. Sino tuvieras cartas en la mano, no podrias pagar el coste
y por lo tanto no podrias conseguir el beneficio del efecto.

Puedes robar una carta de tu mazo. Si no te quedan cartas en
el mazo, no tiene ninguin efecto.

Puedes elegir una carta de la mano o dela zona de juego y des-
terrarla (tal como se explica enla p. 13).

Puedes robar una carta. Después puedes desterrar una
carta de tumano o de tu zona de juego. Cada una de las partes del
efecto es opcional.

Puedes robar una carta. Después tienes que dejar una car-
ta de 1a mano en tu zona de juego, ignorando su valor de despla-
zamiento y su efecto.

Puedes recuperar a uno de tus asistentes (ver p. 16).

Esto icono indica que el efecto no se considera la accién princi-
pal del turno. Puedes jugar tantas acciones gratuitas como quie-
ras antes, después e incluso durante tu accién principal.

EFECTOS DE LAS ACCIONES

Los efectos sefalados a continuacion te permiten realizar
una acciéon. Normalmente seria la accion principal del tur-
no, pero aqui se consideran simplemente como parte del
efecto.

Puedes realizar de inmediato la accién Excavar en un ya-
cimiento o Descubrir un yacimiento, siempre y cuando ten-
gas a un arquedlogo en tu tablilla. Puede que el efecto tenga
algunos beneficios o limitaciones concretas.

Puedes derrotar de inmediato a un guardian sin pagar
el coste que aparece en la loseta del guardian. Este efecto
solo se puede aplicar a un guardian que esté en un yacimien-
to con uno de tus arquedlogos.

CONCEPTOS CLAVE

Activar un yacimiento: cuando actives un yacimiento usaras el efecto del yaci-
miento. No necesitas tener a un arquedlogo alli y los arquedlogos de los demas
jugadores no te impiden activar el yacimiento, a menos que la carta indique lo
contrario. No tendras que pagar ningun coste de desplazamiento. No podras ac-
tivar ningtin yacimiento que no se haya descubierto todavia.

Activar una loseta de yacimiento: hay dos cartas que te permiten activar la lo-
seta superior de una de las pilas de yacimientos. Basta con aplicar el efecto de la
loseta, del mismo modo que lo harias al activar un yacimiento.

Descuento: aplica el efecto como si tuvieras las fichas o el valor de desplazamien-
to que se sefiala en el descuento. Por ejemplo, un descuento de significa
que un coste de sereduciriaa . Un descuento de significa
que un icono del coste de desplazamiento quedaria cubierto, fuera cual fuera
(en cambio, un descuento de no tendria efecto alguno sobre los costes de
desplazamiento quenotengan ). Un descuento no puede reducir un coste por
debajo de cero ni tampoco se mantiene de una accién a la siguiente.

Destierra esta carta: al aplicar el efecto de la carta, en vez de dejarla en tu zona
de juego se destierra.

Destierro: una carta puede desterrarse, tal como se explica en la pagina 13.
Puede que algiin efecto te permita conseguir una carta del destierro.

Obtén  :siobtienesunobjeto, significa quenotienes que pagarsucosteen
A menos que se indique lo contrario, es la misma accién que comprar una carta,
excepto que aqui ignoras el paso de pagar el coste.

Ocupado: se considera que un yacimiento esta ocupado si hay un arqueélogo en
él.

Pasar para conseguir: para obtener el beneficio tendras que pasar. Durante el
resto de la ronda ya no dispondras de ningiin turno mas.

Trasladar: sin pagar ninguin coste de desplazamiento, toma a uno de tus ar-
quedlogos que ya esté en un yacimiento y muévelo a una casilla vacia de otro
yacimiento que ya haya sido descubierto. Puede que el efecto sefiale alguna res-
triccién mas.

Yacimiento vacio: se considera que un yacimiento esta vacio si no hay ningin
arquedlogo en él (las losetas de guardian no se considera que ocupen un lugar).
Un yacimiento  ocupado podria tener una casilla vacia aun cuando el yaci-
miento se considerara “ocupado”.

@ -© _} 3 “} Puedes com- RECURSOS INICIALES
prar un objeto o un artefacto de Jugador 1:
inmediato de la fila de cartas. El
. .. , . Jugador 2:
precio se reducira segun la canti-
dad sefialada. Jugador 3:
Realiza la acciéon Comprar un Jugador 4:
artefacto, saltandote el paso de MAZO INICIAL

pagar el coste, pero resolviendo su
efecto.

gR Realiza la accién Comprar un
objeto, saltandote el paso de pagar
el coste.



