


Como usar esta expansion

iBienvenido de nuevo a Arnak! En esta expansion te encontraras con nuevas estrategias y nuevos
hallazgos que aportaran aiin mas variedad a tus partidas de Las ruinas perdidas de Arnah.

Para anadir al juego basico

Los componentes que te indicamos a continuacion deben afadirse inmediatamente al juego basico. Aparte
de ampliarlo, también se necesitan para otros apartados de esta expansion. Solo tienes que mezclarlos con los

componentes que ya tenias.
I 18 objetos I

5 yacimientos de nivel 3yacimientos de nivel
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12 artefactos 3 ayudantes 4 idolos 5 guardianes

NUEVOS MARCADORES DE INVESTIGACION

El nuevo tablero de investigacion tiene dos nuevos marca-
dores de investigacién. Estos marcadores se pueden usar
con o sin los lideres de 1a expedicién.

VARA LUNAR

Enlapagina 22 se explica
la variante con la Vara de
la Luna Roja.




Lideres de la expedicion

Los lideres de la expedicién aportan unas habilidades tinicas a los jugadores. Se pueden usar con o sin los nuevos
marcadores de investigacién (pero léete el apartado “Sobre el disefio de esta expansién” en la pagina 22).
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Todos los componentes de esta expansién llevan este simbolo: @




Lideres de la expedicion

Al jugar con esta parte de la expansion, cada jugador
asumira el papel del jefe o jefa de una expedicién y dis-
pondra de una serie de habilidades y estrategias uni-
cas a la hora de explorar Arnak.

Podéis elegir los lideres siguiendo el método que prefi-
rais. Si queréis asignar los lideres al azar, mezclad boca
abajo las fichas de asignacién y que cada jugador robe
una.

Algunos lideres son sencillos y otros requieren un poco
mas de experiencia para aprovechar al maximo su po-
tencial. En esta lista a mano derecha se enumeran los
personajes por orden ascendente de complejidad. Asi
pues, si alguien va a probar el juego por primera vez, te
recomendamos que empiece con alguin lider de la parte
superior dela lista.

CAPITAN - Un antiguo soldado cuya
valentia sirve de inspiracién a su nu-
trido equipo. Cuenta con 3 arquedlogos.

CETRERA - Una mujer que conoce
muy bien los secretos del reino ani-
mal. Tiene un aguila que puede en-
viar para conseguir valiosos objetos.

BARONESA - Una amante del arte, pero
también una astuta inversora. Dispone
de varias formas para conseguir los obje-
tos necesarios para la expedicion.

PROFESOR - Un investigador que estu-
dia la lengua y la cultura de las civili-
zaciones extintas. Sus contactos con el
mundo académico le permiten acceder
auna gran cantidad de artefactos.

EXPLORADORA - Una mujer solita-
ria que prefiere explorar la isla por su
cuenta. Solo es una arqueéloga, pero
puede visitar varios yacimientos.

MISTICO - El lider més enigmatico de
todos. Tiene varias formas de conse-
guir y desterrar el miedo, que puede
usar para nutrir sus rituales arcanos.




PREPARATIVOS DE LOS JUGADORES

Cada lider cuenta con su tablilla y sus cartas, que sus-
tituyen las tablillas y cartas basicas del juego original.
Quédate con la tablilla y las cartas iniciales que co-
rrespondan a tu lider. También necesitaras 2 cartas de
Miedo, como siempre.

Utiliza las figuras de arquedlogo y las piezas de investi-
gacion del juego basico.

Tu tablilla de juego se puede usar con cualquiera de los
cuatro colores del juego basico. Elige un color y 1a ficha
de tienda de ese color para sefialar tu tablilla. Puedes
colocar tus arquedlogos en sus tiendas, como se hacia
en el juego basico. Estas fichas también se pueden usar
para sefialar quién ha pasado en esta ronda; basta con
voltearlas al pasar para que muestren el lado de noche.
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Algunos lideres tienen unas normas especiales du-
rante la preparacién y necesitaran uno o mas de los
siguientes componentes de esta expansion:

¢

Cuando todas las tablillas estén preparadas, determi-
na el orden de juego y los recursos iniciales de la forma
habitual. Cada lider se explica con mas detalle en el
apartado correspondiente de este reglamento.

EFECTOS AZULES DE LAS CASILLAS
PARA IDOLOS

Aparte delos cinco efectos que ya es-
taban disponibles en el juego basico,
cada lider dispone ademas de un
efecto tinico entre sus casillas para
idolos.

Este efecto uinico solo se puede usar
al colocar un idolo en una casilla
azul.

Aljugar conlideres, no es necesario que uses las casi-
Ilas en un determinado orden. Asi pues, podrias usar
la casilla azul antes de ocupar las casillas normales.

Los cinco efectos habituales de
los idolos se pueden usar en cual-
quier casilla, incluida una casilla
azul.
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LLAMAR A UN ESPECIALISTA

Como accién principal del turno, po-
dras mover aqui a uno de tus arqueé-
logos disponibles para usar el efecto
plateado de uno de los ayudantes
disponibles enla reserva.

Esta accion solo se puede usar una vez por ronda. El ar-
quedlogo se quedara en este espacio durante el resto de
la ronda. No se considerara que el arquedlogo esté co-
locado (ni siquiera para la carta Transmisién) ni tam-
poco podra desplazarse mediante otra accion o efecto.
Al terminar la ronda, volvera a reunirse con los demas
arquedlogos, como siempre.




La cetrera
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El aguila
VUELO

Tu aguila empezard en la casilla inicial de su marcador.
El simbolo sefala que debes avanzar el aguila en
el marcador. Este avance puede producirse de distintas
maneras:

Al principio de cada ronda,
incluida la primera, avanza
1 casilla automaticamente.

Dos de tus cartas iniciales
tienen un efecto que hace
avanzar el aguila.

Tu efecto tinico con los idolos
avanza el aguila.

Puedes usar el favor de un
guardian para avanzar el
aguila en vez de aplicar el
efecto senalado en la loseta
del guardian.

Siel aguila ya estuviera en la 1iltima casilla del marca-
dor, avanzarla no tendria ningun efecto.

REGRESO

Durante tu turno, podras usar el efecto de la casilla
actual del dguila o de cualquier casilla anterior. Si lo
haces, devuelve el dguila a la casilla inicial y luego
resuelve el efecto elegido.

Los dos primeros efectos son acciones gratuitas, conlo
que seria posible avanzar de nuevo el dguila y usarla
otra vez en un mismo turno.

Los efectos y solo se pueden realizar como
accion principal del turno. Te permiten activar cual-
quier yacimiento descubierto (tanto si esta ocupado
como sino) del nivel indicado.

Ten en cuenta que el aguila no regresa al final de cada
ronda; se quedara volando hasta que uses uno de sus
efectos.

Si el dguila regresara de
esta casilla, podrias elegir
cualquiera de los tres
primeros efectos.



La baronesa
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INGRESOS

Gracias a sus inversiones la baronesa dispone de ingresos
regulares. Al principio de las rondas II, I1I, [V y V, cuando
robes cartas para reponer la mano, también te quedaras
la  quecolocaste encima dela fila de cartas durante la
preparacion de la partida.

Un consejo: ten presente que dos de tus cartas iniciales
tienenun  como valor de desplazamiento.

1



El profesor
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EL MALETIN

Los efectos del maletin indican que la ficha
que se muestra debe ponerse en el maletin (para dife-
renciarla de las fichas que se pueden usar sin restric-
ciones).

Las fichas de que tengas en el maletin solo se pue-
den usar para comprar artefactos.

Las fichasde  que tengas en el maletin solo se pue-
den usar para pagar el coste que supone jugar un ar-
tefacto de lamano P (y no se pueden usar en un
efecto de ).

RECURSOS ADICIONALES

Al principio de las rondas II, III, IV y V, al reponer las
cartasdetumano deberastomarlafichade  ode

correspondiente para esa ronda del tablero y dejarla
en tumaletin. Estas fichas solo se pueden usar para los
artefactos, como se ha indicado anteriormente.

ARCHIVO

Alrealizarla accién Comprar un artefacto (ya sea como
accién principal o como parte de un efecto), podras
comprar el artefacto o bien de la fila de cartas (como
siempre) o bien de tu archivo.

Cuando vacies el archivo

por primera vez, obtendras

para tu maletin y re-

pondras el archivo con las

tres primeras cartas del mazo de artefactos. Eslainica

manera de rellenar nuevamente el archivo y solo puede
suceder una vez por partida.

13



La exploradora
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PREPARATIVOS

Utiliza solamente una figura de arquedloga.
Deja la otra enla caja.

CARTAS INICIALES




REUTILIZAR LA ARQUEOLOGA

Paga el tentempié.

=

Solo tienes una arquedloga, pero podras usarla varias
veces enuna mismaronda. Sila tienes en la tablilla, po-
dras enviarla a unyacimiento siguiendo las reglas habi-
tuales. Sila arquedloga ya estuviera en un yacimiento,
podras Excavar o Descubrir con ella siemprey cuando te
quede al menos una ficha de tentempié sin usar.

Para reutilizar a tu arquedloga, toma una ficha de ten-
tempié de tu tablilla, voltéala y déjala en el yacimiento
donde estaba la arquedloga. Paga el coste del tentem-
pié, silo tuviera:

La arquedloga se trasladara al nuevo yacimiento si-
guiendo las normas habituales y con los costes habi-
tuales de desplazamiento.

No esta permitido trasladar tu arquedloga a un
yacimiento que tenga una ficha de tentempié. Esta
restriccion se aplica incluso para los yacimientos que
tengan casillas para dos arquedlogos y para los efectos
de “traslado”. Elresto de jugadores no se ven afectados
por tus fichas de tentempié; estas fichas no “ocupan”
yacimientos ni espacios.

Importante: si usas un tentempié para dejar un yaci-
miento con un guardian, no obtendras Miedo.

Paga el coste de
desplazamiirﬁ habitual.

Empezaras la partida con solo 2 tentempiés. El tercero
estara disponible mas adelante, a partir delaronda IIL

Puedes usar los tentempiés en el orden que prefieras.
Cuando los hayas usado todos, ya no podras volver
areutilizar a tu arqueéloga durante esta ronda. Las fi-
chas de tentempié se devuelven a la tablilla al finalizar
laronda.

Atencion: Podras usar un tentempié para cualquier
accion de Excavar o Descubrir, tanto si es tu accion
principal como si forma parte de otro efecto. No se
usa un tentempié para cualquier efecto que “devuelva”
o0 “traslade” a una figura de arquedlogo colocada.

15



El mistico
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RITUALES

Cada una de tus cartas iniciales uinicas se puede
desterrar para realizar un ritual. El efecto tinico con tus
idolos también incluye la opcién de realizar un ritual.
A diferencia de los demas efectos de los idolos, realizar
un ritual se considera la accion principal del turno.

Elige uno de los rituales que aparece debajo de tu pila
ritual. Para pagar el coste, retira 2, 3 0 4 cartas de Miedo
de tu pila ritual y devuélvelas al mazo de Miedo.

Devuelve 2 Miedos para obte-
ner y

Devuelve 3 Miedos para com-
prar un artefacto con un des-
cuento de 3

Devuelve 4 Miedos para de-
rrotar a un guardian en un
yacimiento que estés ocupan-
do sin pagar el coste.

16



CARTAS INICIALES
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Nuevos marcadores de investigacion

Para jugar con uno de los nuevos marcadores de in-
vestigacién, solo tendras que colocarlo encima del
marcador de investigacion en cualquiera de las caras
del tablero original. Te recomendamos que utilices
la cara del Templo de la Serpiente porque sus yaci-
mientos tienen unos costes de desplazamiento mas
interesantes.

Al investigar en el Templo del Mono o el Templo del
Lagarto, podras encontrar algunos objetos intere-
santes pertenecientes a la antigua cultura de Arnak
antes incluso de llegar al final del recorrido; es posi-
ble obtener una loseta del templo en vez de avanzar
por el marcador si tienes la lupa lo bastante cerca.

Sitienes lalupa una fila por deba-
jo del templo, podras realizar la
accién Investigar para adquirir
una loseta de plata de 6 puntos
o una de bronce de 2 puntos, en
vez de avanzar en el marcador. El
coste es el mismo que pagarias en
la fila del templo.

Si estas dos filas por debajo del
templo también podras adquirir
una loseta, tal como se ha des-
crito anteriormente, pero solo
podra ser una loseta de 2 puntos.

Ten presente que las losetas de oro de 11 puntos solo
se pueden adquirir en la fila del templo.

Algunos avances en el marcador de investigacion tie-
nen un coste de desplazamiento adicional aparte de
los costes habituales. Estos costes de desplazamiento
se pagan de la forma habitual.



El Templo del Mono
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OTRAS MONERIAS

Como recompensa para la lupa en esta fila,
podras usar la cara plateada de un ayudan-
te disponible en la reserva. Si lo haces, pon
ese ayudante en el fondo de su pila (a me-
nos que sea el iinico ayudante que quedara en esa pila).

Con esta recompensa o bien adquieres un

nuevo ayudante plateado o bien mejoras

uno de tus ayudantes a su lado dorado y lo
recuperas. Como estas limitado a 2 ayudantes, siya tu-
vieras 2, solo podrias optar por mejorar a uno.

Esta recompensa para el cuaderno te per-
mite activar cualquier yacimiento descu-
bierto de nivel  (tanto si esta ocupado
como sino).

Esta recompensa para el cuaderno te per-
mite recuperar a dos ayudantes. No po-
drias usarla para recuperar el mismo ayu-
dante dos veces.
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El Templo del Lagarto
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EL GUARDIAN

El guardian se desvelara en cuanto la lupa de cual-
quier jugador llegue a esa fila. Mientras no sea de-
rrotado, ninguna pieza podra avanzar mas alla del
guardian.

El guardian se puede derrotar como si las piezas
de investigacion de los jugadores fueran las figu-
ras de arquedlogos en el yacimiento del guardian.
Por ejemplo, como accidén principal podrias pagar
el coste de derrotar al guardian si tu lupa hubiera
llegado a esa fila. Pero también sirven las formas
alternativas de derrotar a un guardian: Revélver
0 Maza de guerra funcionarian si tuvieras una
pieza de investigacion alli. Trampa para osos fun-
cionaria siempre y cuando ningun otro jugador
hubiera llegado a esa fila (pero no funcionaria
antes de desvelar el guardian). Sin embargo, no se
pueden usar efectos que desplacen un guardian
del marcador de investigacion.

Al terminar la ronda, si nadie ha derrotado al
guardian, recibiras 1 Miedo por cada pieza de
investigacion que tengas en la casilla del guar-
dian.
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i{ERUPCION VOLCANICA!

Esta recompensa para el cuaderno te per-

mite activar cualquier yacimiento de nivel

que no esté ocupado. Después, el vol-

can entra en erupcion y lo destruye!

Devuelve a la caja la loseta del yacimiento (junto con

cualquier guardian que hubiera). Descubre la loseta

superior de la pila de idolos restantes y ponla boca

arriba donde estaba el yacimiento. Ahora sera posible

volver a descubrir un nuevo yacimiento en esa localiza-
cion.

Si no hubiera ningiin yacimiento

erupcion no tendria ningun efecto.

sin ocupar, la

OTRAS AVENTURAS

Cuando tu lupa llegue a esta fila, toma de
inmediato 2 cartas de Miedo y afnadelas
a tu zona de juego.

En esta recompensa para la lupa, tendras
que elegir entre una moneda o una brijjula.

Paga el coste del idolo con un
idolo que no esté en una casi-
Ila. Devuelve el idolo a la caja.

Observaciones sobre algunas cartas

LENTE DE AUMENTO

Por ejemplo, si tu lupa hubiera avanza-
do 5 filas, podras elegir dos de las tres
opciones (pero sin poder elegir la mis-
ma opcién dos veces). Si decides robar
una carta, podras mirarla antes de ele-
gir tu segunda opcién. En el Templo del
Mono, la casilla del artefacto se consi-
dera como una sola fila.

CAMARA

Los yacimientos de nivel estan en
2filas de 4. Siya tuvieras un arquedlogo
enunyacimientodenivel ,laCamara
te dara acceso a un yacimiento descu-
bierto en cualquiera de las 4 casillas de
esa fila horizontal. Incluso podrias ele-
gir el yacimiento que tuviera un ar-

quedlogo tuyo.

CINTURON MULTIUSOS

Puedes elegir y resolver las opciones en
el orden que prefieras. Por ejemplo, si
decidieras robar una carta, podrias mi-
rarla antes de decidir tu segunda op-
cién.

BOTIQUIN

“Mira” significa lo mismo que “Roba
hasta’, tal como aparecia en el juego
original. Hemos cambiado el texto para
que quede mas claro que esto no es
como . No podras realizar ninguna
accién gratuita (especialmente, del
tipo o )hastaquehayastermina-
do de mirar las cartas.

SALABRE

El Salabre se aplica a todos los objetos
que compres o consigas durante el resto
de la ronda. El efecto seguiria aplican-
dose aun cuando desterraras la carta
(v el efecto no se aplicaria si no hubie-
ras jugado el Salabre para este efecto).

VARA DE LA DIVISION
Si pagas el coste de , la carta que
descartes podria desterrarse con el
efecto
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.. Variante conla Vara Partida en solitario
\ L4 2.
‘ de la Luna Roja NUEVOS IDOLOS
‘s ob . El primer idolo de tu rival vale 3 puntos, igual
Para que aparizcan mas o ]etoi y arte.ac- que el resto de {dolos (aunque no aparezca enla tablilla
tos durante el transcurso de la partida, del rival).

podéis optar por jugar con esta variante. Al
final de la ronda, la Vara de la Luna Roja TEMPLO DEL LAGARTO
destierra los 2 objetos y los 2 artefactos
mas cercanos que tuviera antes de avan-
zar a la siguiente casilla de ronda.

Cuando la lupa del rival se encuentre en la casilla con
el guardian del templo, se aplicaran las siguientes re-
glas:

Alfinal de la ronda I: + No se muestra el guardian (el rival sabe de qué se tra-
ta, pero no telo quiere decir). El guardian solo se des-
velara cuando tii llegues ala casilla.

+ Si el rival realiza la accién Derrotar a un guardian,
se ignoraran los guardianes de los yacimientos y de-
rrotara al guardian del templo (tanto si has llegado
a descubrirlo como sino).

+ Si el rival realiza la accién Investigar, simplemente
avanza como si el guardian no estuviera alli.

Al final de la ronda II, destierra 4 cartas:
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Un juego de Min & Elwen

Equipo de desarrollo: Michal Stach
Michaela Stachova
Tomas Uhli¥
Adam Spanél
Diserio grdfico: Radek Boxan

Disefio artistico: Ondiej Hrdina
Milan Vavron
JiFi Kiis
Jakub Politzer
FrantiSek Sedlacek
Stépan Drastik
Asesoramiento artistico: David Jablonovsky
Produccién: Vit Vodicka
Redaccion del reglamento: Jason Holt
Coordinacién del proyecto: Jan Zvonicek
Supervision del proyecto: Petr Murmak
De la edicién en espariol

Responsable editorial: Xavier Garriga

Traduccién y adaptacion: Oriol Garcia

iNo DEJES DE EXPLORAR!

El mundo de Arnak es inmenso
y todavia hay muchas cosas
por descubrir.

DEVIR DEVIR IBERIA S.L.

Rossello 184
www.devir.com 08008 Barcelona

UN AGRADECIMIENTO MUY ESPECIAL A:
Nuestro equipo principal:

+ Radek “RBX" Boxan por hacer todo lo posible para convertir nuestras
ideas en unos magnificos prototipos a pesar de los incontables
cambios y actualizaciones, y por encargarse de practicamente todo el
apartado grafico final. jEres todo un héroe para nosotros!

+ Tomas “Uhlik” Uhli#, Pavel “pajada” Ceska, y Vit Vodicka por las
grandes ideas y fantasticas aportaciones que hicieron.

+ Adam Spanél por los comentarios tan itiles que aportd y por crear
nuevas versiones en BGA que permitieran probar el juego por Internet
alavelocidad del rayo.

+ Jason Holt por escribir este fantastico reglamento.
+ Regina Urazajeva por ser una maga del marketing.

+ Misa Zaoralova y Hana Slaninova por su trabajo en el apartado
grafico.

+ Radim “Finder” Pech por crear un trailer tan estupendo.

+ Jakub Uhli¥ por coordinar y encargarse de las pruebas de juego y por
organizar el trabajo con las traducciones.

+ Kreten, Lenka, Lukas y Terezka por probar el juego en familia y por
sus excelentes contribuciones.

+ TomHelmich, Anezka “Angie” Seberova, Miroslav Felix Podlesny y el
resto del equipo de CGE. jGracias por probar tantas veces las primeras
versiones que no estaban bien equilibradas y por todas vuestras
aportaciones tan titiles!

Nuestros probadores en linea: Leonardo Ciaroni por dedicarle tanto
tiempo; Michael Murphy por sus comentarios tan utiles, perspicaces
y detallados; Peter Harding (Pelorn) y Vienna Chichi Lam (Vichi) por ser
el alma de 1a comunidad de pruebas en linea; Doge Coin, Mateusz “Zozul"
Zozulinski, Christine Cloostermans, Higawind, zlorfik, SimonFPM, Victor
Kikudome, Larry Tan, Nicholas Henning, Bruno Pacheco, KuonGK, Bennzilla,
tsuzumik, yosuke000, Mather, William Wong, Siddharth Manickasundaram
y mas de 80 fantasticos jugadores de Arnak que probaron la versién por
Internet. Todos le habéis dedicado mucho tiempo y esfuerzos y habéis
superado nuestras expectativas de lejos. jMuchisimas gracias!

Board Game Arena: Jurica Hladek, Emmanuel Colin y todo el equipo de
Board Game Arena por su apoyo y por dejarnos usar su plataforma en un
entorno digital de pruebas como ningtin otro.

Probadores dela versidn fisica: Stanislav Kube$ por presentarse a todas
las pruebas que organizamos; Tomas Tyc por ayudarnos a conseguir que
las fichas de tentempié fueran lo bastante intuitivas; Tereza St¥ilkova,
Rumun, Monca, Leontynka, Krystof, Ivan “eklp” Dostal, Lada Pospéch,
Michal Ringer, Ruda Maly, Kuba Kutil, Kristian “Christheco” Burys,
Petr Ovesny, Tomik, Youda, Pitrs, Ozzy, Ella, Elnie, Terezka y otros
participantes de Warcon 2021. jMuchas gracias por habernos ayudado
a que esta experiencia fuera mejor todavia!
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Puedes elegir cualquier guardian que hayas de- Activa cualquier yacimiento de
rrotado y cuyo favor ya hayas usado. Voltéalo nivel  que no esté ocupado.
para poder volver a usar su favor. Retiralo de 1a partida. Descubre la

loseta superior de la pila de idolos
y coldcala donde estaba el yacimiento.
A partir de ahora se podra descubrir un

Elige uno de los guardianes sin usar que hayas de-
rrotado y giralo boca abajo sin obtener su favor.

Activa cualquier yacimiento . nuevo yacimiento aqui.
Activa cualquier yacimiento descubierto Quédate con un ayudante plateado o mejora
denivel . un ayudante que tuvieras a dorado. (No pue-

Activa cualquier yacimiento descubierto des tener més de dos ayudantes.)

denivel . Recupera dos ayudantes. No puedes recupe-
rar el mismo ayudante dos veces.

Utiliza el efecto de cualquier idolo del tablero
que esté boca arriba.

Usa el efecto de la cara plateada de un ayudante
disponible en la reserva.

Usa el efecto de la cara dorada de un ayudante
disponible en la reserva.

Usa el efecto de 1a cara plateada de un ayudante
disponible en la reserva. Después, coldcalo de-
bajo de su pila.

Elige: o bien obtienes  obien

El efecto de este idolo no es una accién gratuita.

+ Silapilade cartas de Miedo se agota, obtendréis fichas de Miedo envez de cartas.

+ Siunefecto genera un valor de desplazamiento que no puedes usar de inmediato, podras
usarlo en cualquier otro momento antes de que termine tu turno.

+ Siel mazo de objetos o de artefactos se termina, se quedara vacio; las cartas no se vuelven
a barajar.

+ Sijuegas el efecto de una carta que dura toda la ronda, seguira durando toda la ronda
aunque la carta esté en el marcador de investigacién del Templo del Mono o se haya des-
terrado.



