/Gmuldozuu’ic&mece/wzj vino-anosotros paraﬁhanciarunaexpec{icidm apenas me/opodt’acreen’ gwdmbooéjetzboerw
localigar la expedicion del famoso profesor Xutil, que habia desaparecido-un afio-atrds. €l profesor era muy conocidopor sus
teorias aparentemente delirantes segiin las cuales, en algiin lugar ignoto del océano Pacifico; se escondia unaisla secreta.

%/a/ta/mcedew que aceptamos de inmediato: Q/oyaconoc[aalganoa de sus estudios, pero; a decir verdad,

B e e e i mrecokio. DS Confosan it catime T
abandonar varias veces y que, posiblemente, habria desistido hace mucho tiempo de no-ser por mi apreciada asistente,
Antoinette Dupré. Podria decirse practicamente que fue ella quien encontrd esta isla fantdstica. Superseveranciaysu
buen juicio no-han dejado de sorprenderme.

Por desgracia, la vida no-se compone dnicamente de sorpresas agradables. FHace poco-descubri que Antoinette habia
decidido poner en cuestion que yo-encabezara la expedicién. Ha creado una escision dentro-del grupo-y ha conseguido que
muchos seunan a su causa. Dué ciego-he sido-alno verlo-antes... s una gran académica, meticulosay apasionadapor el
conocimiento: U tambiénuna gran amiga. Perotalvezsea demasiadojoven... Excesivamente codiciosay conansias defama
y reconocimiento: Con todo; sigue siendo-alguien que sabe motivar ala gente, ymuchos se dejan llevar por su entusiasmo:
Se suponia que nuestra expedicion podria enfrentarse a cualquier cosa. Peroahora que nuestras filas estin divididas
y hay tanta gente siguiéndola, temo que no-logremos cumplir nuestro objetivo...




Introduccion
a las reglas de campana

Para jugar esta campaiia necesitaras el juego de mesa Las ruinas
perdidas de Arnak y deberas estar familiarizado con las reglas que se
utilizan para la variante en solitario. Puedes encontrar el reglamento
en www.devir.es.

Después de preparar la partida con las particularidades de cada
capitulo, sigue los preparativos habituales de una partida en solitario.
Cada capitulo indica la cara del tablero que deberas usar, asi como
algunos cambios para aplicar que haran que cada capitulo sea distinto.
Asegiirate de leer bien las reglas especiales antes de preparar cada
partida.

También podras jugar esta campafa con las acciones moradas de la
mini-expansion en solitario disponible en www.devir.es.

Nuevos conceptos clave

En esta camparia aparecen varios conceptos nuevos. Son los siguientes:

« REGLAS ESPECIALES

Segtin avances en la historia apareceran nuevas reglas en cada
capitulo.

OBJETIVOS

Cuando cumplas los objetivos indicados habras superado
el capitulo. Aun asi, sigue jugando hasta el final de 1a
ronda V para anotar tu puntuacion final.

LOGROS

No es necesario que los completes para ganar, pero hacerlo
puede mejorar tu puntuacion y puede que te aporte alguna
recompensa de cara a los siguientes capitulos.

FICHAS DE HISTORIA &«

Necesitaras unas cuantas monedas o fichas de algiin juego
para senalar determinados puntos de la historia (si quieres
puedes usar las fichas de multiplicacién ; para ello).
Elindicador de jugador inicial €} se utilizara como ficha
especial de historia. Tu rival no podra conseguir ni retirar
fichas de historia.

CARTAS DE HISTORIA [

Cada capitulo tiene un mazo de cartas de historia.

Puedes imprimirlas o bien usar la aplicacién web para manejar
las cartas. A menos que se indique lo contrario en la
preparacion de la partida, baraja el mazo correspondiente
antes de cada partida y déjalo junto al tablero. Cada vez que
consigas un lyg robaras una carta del mazo, que deberas
resolver de inmediato.

RECOMPENSA

Al final del capitulo normalmente recibiras una recompensa
en funcion de los logros que hayas conseguido.

Puntuacion y victoria

La dificultad deberia establecerse para toda la campafa antes de
empezar la primera partida. De este modo sera mas facil comparar tu
puntuacion con los resultados que consigas mas adelante o con los de
los demas jugadores.

Habras superado el capitulo si logras cumplir todos los objetivos.
Compara tu puntuacién con la de tu rival: la diferencia entre ambas
sera tu preeminencia. No es necesario superar la puntuacion de tu
rival para ganar: puedes seguir jugando la campana aunque tengas
una preeminencia negativa.

Habras perdido si la partida termina sin que hayas podido cumplir el
objetivo del capitulo. No anotes la puntuacién y vuelve a probar con
el mismo capitulo.

El resultado final de la campaiia se contabilizarad cuando hayas
superado el iiltimo capitulo. La puntuacién obtenida enla campaiia con
la dificultad que has elegido sera igual ala suma de la preeminencia de
todos los capitulos.

Tu rival

Antes de empezar a jugar tendras que elegir la dificultad del mazo rival
que vas a usar durante toda la campaiia. Elige bien: deberias mantener
lamisma dificultad durante toda la campaiia si quieres poder comparar
tu puntuacién con la de los demas jugadores.

Para determinar la dificultad, suma el valor de todas las cartas de tu
rival que vayas a usar. Las cartas verdes tienen un valor de 0, las rojas
de 1ylas moradas de 2.

En la tabla que aparece a continuacién veras el nombre que hemos
asignado a cada nivel de dificultad, asi como los recursos iniciales (que
pueden ser distintos a los de una partida normal en solitario).
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0. MARINERO DE AGUA DULCE:
1. EXPLORADOR DE JARDIN:
2. RASTREADORA:
3. AVENTURERA:
EXPLORADOR CURTIDO:
JEFE DE EXPEDICION:
. ARQUEOLOGA REPUTADA:
INVESTIGADORA INFATIGABLE:
. ARNAKOLOGO DE FAMA MUNDIAL:
EL ELEGIDO DE ARA-ANU:
. LA REENCARNACION DE ARA-ANU:




Cuandollegamos todo parecia terreno virgen. Pero pronto-encontramos sefiales de que alguien habiapasado por alli; junto a la costa
podian verse los restos de un avidn estrellado: Sin embargo; por sonprendente que paregcea, da la impresion de que podriamos repararlo si
dispusiéramos del equipo- adecuado. [ Menudo hallaggo!

Cuandonos acercamos alos restos del avion perturbamos a una extraiia bestia: un bitho gigante, con aspecto-de estatua, como-silo-hubieran
esculpido-en piedra. o obstante, en cuantonos acercamos alzd-el vueloy se fue. Nuestro cocinero-todavia sigue en estado de shock...

De momento-hemos decidido buscar indicios de[a&qaetﬁmm[a/mg[aqueweda/mtoahwm corzfzanc{oelblocaﬁgar wa[gunpouéle
superviviente. ﬁ[a,vegmtentamnwd Aegmre[mdtrodel/m/wpam,mcupemr el/d)quuew//euogpquepodmawntewm/ormacwnmmma/)/e

Contodo; en la selvanos hemos topado con unas criaturas comonunca habiamos visto. Gigantescas, majestuosas y aterradoras. Algunas
se vuelven mds pacificas cuando les entregamos obsequios, mientras que otras, curiosamente, solo-responden silas derrotamos en combate.
Entonces prdcticamente se muestran déciles, queddndose junto-a nosotros y ayuddndonos durante un tiempo. Nunca habia vistonada
semejante. Sspero disponer de tiempo-suficiente para estudiar este fendmenc...

@am,bienopam/mal, ﬁntoinetteyuw Aeguwloreo /zanoptadopormmdmtmta;;w/wncmdomedwdwrlao ruinas antes que nada.
Desconozeo cudl serd su objetivo final, pero-si de algo-estoy sequro-es que no-han mostrado ningiin interés en encontrar al profesor Xutil.

¢ Serd posible que quiera atribuirse todo el mérito-de haber descubierto-la isla?

Preparativos A

Para preparar el primer capitulo sigue los pasos detallados
a continuaciony preparaelresto dela partida siguiendo la preparacion

habitual para las partidas en solitario. " f L0y )
+Enla casilla de investigacion que tiene

3 s ~— lailustracion de un biiho, en vez de
PAsO1 .o T g colocar una loseta de recompensa,
+ Utiliza la cara del TEMPLO DEL PAJARO. 3| it colocalaficha @ .
: - R A Deja el guardian Biiho junto al tablero
y pon la carta Diario debajo de él.

¢ ¢+ Paraeste capitulo, retira del juego
el artefacto Llave de Piedray el
objeto Cepillo.

PASO 4

¢+ Deja aunlado los objetos Avion
y Diario (los usaras en los pasos ! = .. +Nopongas ningiin idolo en el tablero.

2y3). = N . 3
v o<t < [ +Envezde colocaridolos, pon un g en
cada yacimiento de la region &).

PASO 5

+ Coloca el yacimiento de nivel #) del
avion estrellado sobre el yacimiento
4 conlas dos brujulas. Después,
pon la carta de Avion debajo.

+ Retiralatarjeta de accion del arquedlogo con briijula
dela pila de acciones de tu rival (solo en este capitulo).

PASO 6

+ Toma los recursos iniciales correspondientes al nivel de dificultad
que hayas elegido.




Reglas especiales
Para superar este capitulo tendras que encontrar y derrotar
al guardian Biiho.

DESCUBRIR NUEVOS YACIMIENTOS

+ No puedes descubrir nuevos yacimientos en la region £%) .
+ Cada vez que descubras un yacimiento de la region #):

+ Roba 2losetas de yacimiento, elige una y resuelve su efecto.
Deja la otra loseta en el fondo de 1a pila.

+ Después de despertar al guardian, toma la ficha de historia.

+ Revelauna carta de historia y elige una de las dos opciones que
se te presenten.

+ Después, deja la ficha de historia junto a una fila del marcador
de investigacion. Tus piezas solo podran avanzar a las casillas de
una fila que tenga una ficha de historia allado.

INVESTIGAR

. se considera una ficha de historia. No es necesario poner
un lyg en su fila.
Tus piezas de @ y m solo podran avanzar a una fila que ya tenga
un fgg o el -
No podras investigar mas alla del Bitho hasta que lo derrotes.

Para poder acceder a las filas por encima del Bitho (incluido el
templo) también debera haber un g junto a ellas.

HISTORIA

* Iy esunaficha de historia. Cuando consigas uno, revela una carta
de historia.
Cuando investigues una casilla con la ficha de historia , déjalo
alliy lee el texto de la historia sefialado con el {&) en este
reglamento.
Cuando hayas llegado a la casilla del Bitho, podras derrotar al
guardian usando tu accion principal en cualquiera de tus turnos
posteriores.

EL LUGAR DEL AVION ESTRELLADO

+ Eneste capitulo este lugar se considera un yacimiento 4.

+ Como accién principal puedes pagar 5 monedas para afiadir la
carta Avién a tu mano. Silo haces, retira del juego la loseta de
yacimiento (no hace falta que estés en el yacimiento para hacerlo).
Elyacimiento que hay debajo a partir de ahora sera el yacimiento

habitual .
RIVAL

+ Eneste escenario tu rival no tiene la accién de la britjula, asi que
en su pila solo hay 9 tarjetas de accion.
Tu rival no esta limitada por las fichas de historia al investigar.
Tu rival no descubre nuevos yacimientos ni revela guardianes.
En vez de ello, cuando debiera Descubrir un nuevo yacimiento,
robara al azar un & (o dos, si se tratara de Descubrir un
yacimiento de nivel £%/) y lo colocard boca arriba en su tablilla
siguiendo las reglas habituales: al final de la partida los & vinicos
valdran 3 puntos y los duplicados 2 puntos.

Objetivos
Para superar el capitulo tendras que cumplir estos 2 objetivos:

* - Avanzar tu lupa hasta alcanzar la casilla serialada por la
ficha de historia ) .

+ Derrotar al guardian Biiho.

Logros

+ Suma 4 puntos si llegas hasta la fila del con tu cuaderno.

+ Suma 3 puntos mas si cumples el logro anterior sin desterrar
la carta Diario.

+ Suma 5 puntos sillegas al templo con la @

Lee este texto cuando llegues al &} conlalupa.
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El guardian Bitho solo se puede derrotar gastando tres inscripciones.

Una vez derrotado, puedes conservarlo como siempre (para usar su
favor) y luego afiadir el Diario a tu mano.

Lee este texto si derrotas al guardian Biiho:

P
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Recompensas

Sihas logrado superar este capitulo podras elegir una recompensa que
conservaras para el siguiente capitulo: un objeto extra que empezara
en el fondo de tu mazo:

+ Sihas cumplido los objetivos del capitulo, empieza con el Diario.

+ Sitambién has cumplido uno de los logros, en vez de empezar con
el Diario puedes empezar con cualquier otro objeto que tuvieras
en tu mazo siempre y cuando no costara mas de 3 monedas.

Sihas cumplido varios logros, en vez de empezar con el Diario
puedes empezar con cualquier otro objeto que estuviera en tu
mazo o en el de tu rival, siempre y cuando no costara mas de
3 monedas.

Anota la recompensa con la que te has quedado para recordar que
empezaras con ella en el siguiente capitulo.




Capitulo II - El superviviente

Sstudiar el diario ha dado-sus frutos: aunque no-lo-hemos descifrado por completo; sabemos adénde se dirigian, ast que partimos hacia alli de
inmediato:

Hemos deAcubwtoqaelaA bestias quelogramod apaagwarwmmdowquedanmuempcmwwtrm ynos ayudana,mooemooporh/mgla /
madjacdmente bcualreau[tamy,utdpamerwontf'w dramde[ae/xpetﬁaonde Wuutil en este territorio tan inmenso. £
Gras unos dias hemos empegado a encontrar indicios de que alguien ya habia pasadopor alli. Curicsamente, algunas delas cosas que hemos
encontrado no parecen dafiadas. Me pregunto que le sucederia a la expedicion para que se vieran obligados a dejar un equipo tan valioso-en
medwde[a/ung[w Lociertoes queredaltwpmoaqaante, perc-esperemos quewkawwce&dona&zma/o

Preparativos

Para preparar este capitulo sigue los pasos detallados a continuacién
y luego prepara el resto de la forma habitual para las partidas en
solitario.

PASO1
Del Capitulo I:

+ Ponla carta de Diario en el fondo de tu mazo (o la otra carta que
consiguieras como recompensa en el capitulo anterior).
Rival

¢+ Alprepararlas losetas de templo pon una de las losetas de 11 puntos
enla tablilla de tu rival. En el templo solo debe quedar una.

PASO 2

+Utiliza la cara del TEMPLO DE LA
SERPIENTE.

+En vez de colocar un idolo en cada
yacimiento de la regién #), pon un
objeto boca arriba elegido al azar de
coste Qi .

+Pon los idolos de la region £ de la
forma habitual.

PASO 3

¢+ Ponun ¢ alfinal de las
filas 2, 6 y 8 del marcador de
investigacion.
Ponel {8 alfinal delafila4
como ficha especial de historia.

Separa el mazo de historia en
tres partes siguiendo el dorso
delas cartas y dispén una carta
al azar junto a las filas 2, 6 y 8 del
marcador de investigacion.

PASO 4

Toma los recursos iniciales correspondientes al nivel de dificultad que
hayas elegido.

Reglas especiales

Para superar este capitulo tendras que llegar al templo antes que
turival y llevarte la loseta de 11 puntos que hay. También tendras
que conseguir 2 idolos.

DESCUBRIR NUEVOS YACIMIENTOS
+ No podras descubrir ningiin yacimiento de la region §3/ hasta
que no llegues ala casilla de rescate del ayudante que hay en
el marcador de investigacién.

Enlaregion &), envez de conseguir un idolo conseguiras el objeto
que haya en ese yacimiento y lo dejaras en el fondo de tu mazo.
Aparte de esto, Descubrir un nuevo yacimiento sigue las reglas
habituales.

INVESTIGAR

+ Como accidn principal puedes retirar uno de los guardianes que
hayas derrotado para investigar gratis con tu &/ o con el
incluso aunque ya hayas usado el favor del guardian. Esto puede
ser especialmente 1itil para pagar el coste de investigacion del (& .
Sin embargo, no puedes usar esta accion para conseguir una loseta
del templo.

HISTORIA

+ Cadavez que tu @ llegue a una fila con un lyg , muestrala carta
de historia que has preparado al lado.

EL € sefiala uno de los objetivos. Cuando llegues hasta él
conla §/, lee el texto serialado en este reglamento.

La carta de historia que consigas al llegar a la fila del templo

te aportara una recompensa que podras decidir quedarte en
sustitucion de una de las losetas de recompensa que hay boca
abajo. Puedes mirar las losetas antes de decidir si te quedas con
una de ellas o si usas la recompensa opcional.

RIVAL

¢+ Cuando la expedicion rival descubra un yacimiento en la region
#], conseguira la carta de objeto y uno de los idolos restantes
visibles elegido al azar. Estos idolos de tu rival siguen las reglas
habituales: al final de 1a partida los inicos valen 3 puntos y los
duplicados valen 2 puntos.




——

Objetivos Desenlace

Para superar el capitulo tendras que completar estos objetivos:

0 — Llegar hasta la casilla de rescate del ayudante con la (?

+ Llegar al Templo de la Serpiente antes de que lo haga tu rival.

+ Conseguir laloseta de 11 puntos. U2 SOUIDLTUDPD D Fo7UD UTK) sowruodaud souamb Joéw'p‘/as

¢+ Conseguir dos idolos. an [ soubypu 50y, b ap yorUIARaPD UOD SaprORmMbY]
Logros L
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+ Suma 4 puntos si al final de la partida tienes dos idolos sin usar. op-opud o vo-opdurag e o sowsas ‘vopasd voj e
+ Suma 3 puntos si al final de la partida no tienes ninguna carta R e e o e e )
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Cuando llegues a la casilla de rescate del ayudante lee este texto: ) e R R TR 1 7y L
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Si has superado con éxito este capitulo podras elegir una recompensa
que conservaras para el siguiente capitulo. Crea una pila de cartas con
el siguiente equipo que te servira para explorar el subsuelo:
D TR e el B b e e R + Garfio de escalada
DIFVO) DUT 429D $O1a] HIMU DYDIV2 -0 211D -0] 042,
opuatialr) “SOUNBYD SOUDLING SOUN-OT0 DYYDIDN(, FDMIDLLD
D2 9P DUND sounmmbay YDULTUTYA(, 422LD rowv;7u0d soU ¢ Antorcha
yDURTD OTdOUNT 1 joRURIaTY U OpDaIOOUD Sowaff,! + Hacha

( + Cantimplora
oquotaIALtY |3

De esta pila roba 2, 3 0 4 cartas al azar en funcién de los logros que

hayas cumplido en el capitulo II (0, 1 0 2) y luego quédate con uno de los

objetos. Empezaras el siguiente capitulo con este objeto en el fondo de
- tumazo.

- —~ /-_fﬁ W, NSRS _/
e —— .2 ’ . . .
\J""J También empezaras el siguiente capitulo con el ayudante querescataste

en este capitulo.

¢+ Cuerda

+ Latigo

A

El ayudante rescatado se unira a la expedicion agotado,
como siempre. Anota de qué ayudante se trata: lo necesitaras
para después.

Anota las recompensas para poder recordarlas en el siguiente
capitulo.

A partir de ahora ya puedes descubrir los yacimientos £% .




= Capitulo III - El tunel del terror

Suponemos que el profesor Xutilprosiguic su viaje usando-los tineles subterrdneos que se extienden en todas direcciones desde eltemplo.

Lo ciertoes quenopresagian nada buenoy prefeririamos no-adentrarmos en ellos, pero-habrd que explorarlos si queremos averiguar algomds.
el camino dentro-de este laberinto:

Sin embargo; nuestra rastreadora parecia inquietay quiso-hablar a solas conmigo para contarme sus sospechas. Cree quelos tineles estdn
habitados por algunas delas aterradoras criaturas a quienes hemos dadopor lamar “guardianes”. U nounas cuantas, sino-muchas.

De ser asi, seria una ldstima no-disponer de tiempo suficiente para estudiar su extrafio-comportamiento; pero-ahora nuestra prioridad debe ser

Stvamos a aventuramos por aqui, mds vale que estemos preparados.

Preparativos

Para preparar este capitulo sigue los pasos detallados a continuacién
y prepara el resto de la partida siguiendo la preparacion habitual para
las partidas en solitario.

PASO 4

Prepara el Tiinel del Terror:

I — : +Coloca 1loseta de guardian en el
PASO 1 __ = yacimiento inferior, 2 en el central
Del Capitulo II: v B > . y 3 en el superior (todas ellas boca

+ Empezaras la partida con un ayudante extra. Sijugaste el capitulo 100 g TSt abajo).
anterior, quédate con el ayudante que rescataste. Si no, quédate Za 4 +Coloca un g en cada uno de los tres
uno al azar. El ayudante empezara por el lado gris y enderezado. = 3, yacimientos.

Pon el objeto que conseguiste como recompensa en el Capitulo II
en el fondo de tu mazo. Si no jugaste el capitulo anterior, crea una
pila con las siguientes cartas: Garfio de escalada, Cuerda, Latigo,
Antorcha, Hacha 'y Cantimplora. Roba 2 cartas al azar de esta pila PASO 5

y quédate con una de las dos, poniéndola debajo de tu mazo. Toma los recursos iniciales correspondientes al nivel de dificultad que
Luego devuelve las demas cartas al mazo de objetos. hayas elegido.

PASO 2 Reglas especiales

Para superar este capitulo tendras que derrotar a todos los
guardianes del tiinel y llegar al templo para conseguir una loseta
de 11 puntos.

Cambios a los preparativos habituales
en las partidas en solitario:

Utiliza la cara del TEMPLO DELPAjAR0. LOS YACIMIENTOS DEL TUNEL

En este capitulo retira el artefacto ° Estos yacimientos ya estan descubiertos.

Corona del guardidn de 1a partida. + Alprincipio de la partida puedes excavar en el yacimiento inferior

: del tuinel, pero no en los demas yacimientos del ttinel.
Coloca el junto a las losetas de

{ia La primera vez que excaves en un yacimiento del tiinel se revelaran
emplo.

todos los guardianes que hubiera en él.

Cuando no quede ningiin guardian en un yacimiento del tiinel ya
podras excavar en el yacimiento que tenga encima.

GUARDIANES

+ Sialfinal de la ronda un arquedlogo regresa a tu tablilla desde
un yacimiento que tenga varios guardianes, recibiras una carta

Prepara el Tiinel del Terror: de Miedo por cada uno de ellos.

No se puede derrotar a un guardian que todavia no se haya revelado.

PASO 3

+ Coloca estos tres yacimientos en

el tablero tal como aparecen aqui Sienunyacimiento hay varios guardianes, puedes derrotarlos en el

orden que prefieras. Para cada uno se necesita una accion distinta.
Los 6 guardianes del tiinel no te van a reportar ningiin punto,
pero podras usar sus favores (no hace falta acordarse de qué
guardianes habia en el tinel; basta con recordar que 6 no cuentan).




EL SUPERVIVIENTE

+ Empezaras con un ayudante y podras obtener dos mas. Imaginate
que tu tablero tiene espacio para tres. El superviviente se puede
mejorar, al igual que los demas ayudantes.

HISTORIA

+ Consigue el lyd y lee una carta de historia cada vez que retires
eliiltimo guardian de un yacimiento del ttinel.

+ Cuando consigas la loseta de 11 puntos, lee el texto sefialado con
el en este reglamento.

RIVAL

+ Turival no excavara en los yacimientos del tiinel que todavia
tengan algiin guardian.

+ Siturival intenta descubrir un yacimiento £2/y no queda ninguno,
en vez de ello descubrira un yacimiento #).

Objetivos
Para superar este capitulo tendras que completar estos 2 objetivos:

¢+ No puede quedar ningiin guardian en el Tuinel del Terror.

. - Consigue una loseta de 11 puntos.

Cuando consigas la loseta de 11 puntos lee este texto.
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Logros

+ Suma 2 puntos extra si consigues tu primera loseta de 6 puntos.
+ Suma 5 puntos mas si consigues una segunda loseta de 6 puntos.

+ Suma 4 puntos si al final de la partida tienes una o ninguna carta
de Miedo en tu mazo.

Recuerda que 6 de los guardianes derrotados no te daran ningin
punto.

Desenlace

Si superas el capitulo, lee este texto:
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Recompensas

Si has superado este capitulo empezaras el siguiente capitulo con un
idolo boca abajo en tu tablilla. También empezaras con un artefacto en
el fondo de tu mazo:

+ Sicumpliste los objetivos de este capitulo, empezaras con la carta
Llave de piedra.

Sitambién cumpliste uno de los logros, en vez de ello puedes
empezar con uno de los artefactos que tuvieras en el mazo,
siempre y cuando no cueste mas de 3 brujulas.

Si cumpliste varios logros, en vez de ello puedes empezar con
uno de los artefactos que hubiera en tu mazo o en el de tu rival,
siempre y cuando no cueste mas de 3 brujjulas. Ademas, elige a un
ayudante con los que terminaste la partida para que te acomparie
en el siguiente capitulo.

Anota las recompensas para poder recordarlas en el siguiente
capitulo.




Capitulo IV - El Templo de las Mareas

Para salvar al comparierode Kutil, tendremos que acceder por unpasaje secreto cuando-hayamarea baja. Por desgracia, elpasaje fue disefiado :,'
comouwtmtam,deunapmeba‘/zayqae//egaraltemp/oam deque[acrecidade[axs aguas nos enga[laywentmxs intentamos c{eAa'ﬂ‘rw'/a,

sellene de agua con lamarea altay se vacie con la marea baja. 4
Por temerario-que parezea, nuestro-deber es ayudarle, dado que el profesor Kutilno-estd en condiciones de aguantar una prueba semejante.

Lehemos dejado enun lugar sequromientras otros miembros de la expedicion le atienden.

Para ayudamos el profesor nos ha confiado sus anotaciones sobre la.entrada secreta, junto conun idolo-y un misterioso-artefacto que al parecer

podria ayudamos con algunas puertas. ;Ssperemos ser lo-bastante rapidos y lo-bastante licidos!

= AR =

Preparativos

Para preparar este capitulo sigue los pasos detallados a continuacién
y prepara el resto de la partida siguiendo la preparacion habitual para
las partidas en solitario.

PASO 3

+ La pieza de tu cuaderno empieza
enla tercera fila del marcador de
, 7 d investigacion (dejalaloseta de
PAsO1 s 4N H recompensa alli).
i & A +Ponun g alfinal delasfilas 2,6y 8
+ Empezaras la partida con un ayudante extra. Sijugaste el - g ‘ del marcador de investigacion.
capitulo anterior, quédate con uno de los ayudantes del ¥ ool Al final deiaiae e
Capitulo III. Sino, quédate uno al azar. El ayudante empezara ;
por el lado gris y enderezado.

Del Capitulo III:

ficha especial de historia.

+ Empieza con una loseta de idolo boca abajo.
+ Pon el artefacto Llave de piedra en el fondo de tu mazo (o 1a otra PASO 4

carta que consiguieras como recompensa en el capitulo anterior). S . + No prepares las losetas de templo

habituales.

PASO 2 ‘ En vez de ello, coloca el Pendiente
de cristal, 1a Corona del guardidny el

o LR R e L Pendiente de obsidiana en el templo.

SERPIENTE.
Para este capitulo retira del juego
el artefacto Mapas celestes.

Coloca losetas de 2 puntos sobre los
artefactos tal como aparece aqui: dos
pilas de dos losetas y una pila de tres

Deja a un lado los artefactos Corona :
en medio.

del guardidn, Pendiente de cristal
y Pendiente de obsidiana; los usaras
en el paso 4. PASO 5

+ Ponunaloseta @ elegida al azar
junto ala primera fila del marcador de
investigacion. Esta loseta sefiala que
la fila se inundara al final de la ronda.

+Coloca laloseta del avion estrellado
boca abajo en el yacimiento de PASO 6
nivel I @ : Dificultad | Nvimero

de turival | de losetas

de 6 puntos

§ 3 Toma los recursos iniciales correspon-
o cubrainmguna} ca.s1.11a cant x dientes al nivel de dificultad que hayas
1osetas@ al principio de la partida; elegido. Al preparar el templo, coloca
enla primeraronda todas las casillas . losetas de 6 puntos en la tablilla rival
estaran disponibles. tod : segun la dificultad. Para determinar la
204 dificultad se suma el valor de todas las
56 cartas rivales que vayas a usar. Las verdes
7,8 tienen un valor de 0, las rojas de 1y las
moradas de 2.




Conseguir las tres losetas de 2 puntos (cada una de las cuales

Reglas eSp eCia leS cuesta ‘) para hacerte con la Corona del guardidn.

Para superar este capitulo tendras que llegar a tiempo al templo Conseguir las dos losetas de 2 puntos (cada una de las cuales
y conseguir los tres artefactos que alli se esconden. cuesta ¢ é ) para hacerte con el Pendiente de cristal.
A Cuando tengas los 3 artefactos podras seguir comprando losetas
INUNDACION de templo segtin las reglas habituales. En este escenario se
+ Eneltranscurso dela partida el nivel del agua ira creciendo. consideran ilimitadas: toma tantas de la caja como necesites.
Al final de cada ronda lee el apartado de Reglas para la inundacion En cualquier momento puedes retirar del juego una de tus losetas
para determinar cémo crece la marea. de 2 puntos como accion gratuita para conseguir una @ 5
Si en cualquier momento tu lupa se encuentra en una casilla

inundada, perderas la partida. REGLAS PARA LA INUND ACION

Después de subir el nivel del agua en cada ronda, recibiras una
carta de Miedo por cada casilla que tu cuaderno debiera avanzar
para situarse por encima del nivel del agua (incluso al final de la
quinta ronda).

Al final delarondaI:

Cuando un lugar quede inundado ya no se podra usar con los
efectos de las cartas.

TABLERO CENTRAL

+ Alfinal de la ronda Irevela el yacimiento del avién estrellado.
En este capitulo se considerara a un yacimiento 4| a efectos
de varias cartas. No esta permitido descubrirlo antes.

¢+ Cuando descubras un nuevo yacimiento roba dos losetas y elige
una de ellas. Deja la loseta sin usar en el fondo de la pila.

HISTORIA

+ Cadavez que tu lupa llegue a una fila con un lyg, roba una carta
de historia y aplica su efecto.

El sefiala uno de tus objetivos. Cuando llegues a él con
tu lupa, habras cumplido el objetivo y deberas leer el texto

&7 T ..o 1
correspondiente. Descubre 3 losetas @ al azar. Usalas para anular el yacimiento 4

correspondiente colocando la loseta sobre su efecto. A partir de ahora
el yacimiento se considera inundado y ya no se podra usar durante el
resto de la partida.

La carta de historia que consigas al llegar a la fila del templo

te aportara una recompensa que podras decidir quedarte

en sustitucion de una de las losetas de recompensa que hay boca
abajo. Puedes mirar las losetas antes de decidir si te quedas + Inundala primera fila del marcador de investigacién colocando
con una de ellas o si usas la recompensa opcional. la @ sobre el efecto de la lupa, tal como aparece aqui.

RIVAL + Colocalaloseta de @ restante junto a la fila 2. Esta loseta

" 3 § sefala el espacio que se inundara en la segunda ronda.
+ Cada vez que tu rival no pueda poner un arquedlogo ganara una

moneda. Al final de la partida sumara 1 punto por cada moneda
que tenga.

+ Revela el avion estrellado en el yacimiento @ de nivel I.
En este capitulo se considera un yacimiento 4| a efectos de

+ Siturival tuviera que quedarse una loseta de templo, la tomaria vanias.cares

de la caja.
Alfinal de la ronda II:
INVESTIGAR e
+ Gracias a las anotaciones del profesor Kutil empezaras con la pieza ¢ '
del cuaderno en la fila 3 (te habras saltado las filas anteriores
y por lo tanto no conseguiras ninguna recompensa por ellas).
Seguiras sin poder avanzar tu cuaderno hasta que no tengala lupa
por delante.
En este escenario es posible llegar al templo con la pieza del
cuaderno. Silo haces, pon la pieza en la casilla libre situada mas
alaizquierda y quédate una loseta de recompensa (si la hubiera).
Al explorar el Templo de las Mareas puedes pagar para quedarte
1loseta de templo, como siempre. Sin embargo, al principio solo
podras acceder a las losetas de 2 puntos.
Cuando retires la uiltima loseta de un artefacto deberas ponerlo
inmediatamente en tu zona de juego y resolver su efecto. Asi pues,
necesitaras: + Usaeltablero de la reserva para inundar por completo todos
+ Conseguir las dos losetas de 2 puntos (cada una de las cuales los yacimientos 4|y las dos primeras rondas del marcador de
cuesta @ ;jj ;j ) para hacerte con el Pendiente de cristal. investigacion (recupera las 3 losetas @ que hubiera). Si alguna




de las piezas de investigacion del rival estuviera en las dos + Después de que tus arquedlogos regresen al campamento, reparte
primeras filas, ponla en la casilla inicial del tablero de reserva. 4 guardianes boca arriba en los yacimientos descubiertos. Empieza

+ Pon3losetas ﬂ’a)’ junto alas filas 3, 4y 5. Estas filas se inundaran por la fila superior y repartelos de izquierda a derecha, saltandote
al final de la tercera ronda. cualquier yacimiento que ya tuviera un guardian (si no hubiera

espacio para los 4, reparte tantos como puedas).

Objetivos

Para superar este capitulo necesitaras cumplir estos 3 objetivos:

Al final de la ronda III:

— Llegar hasta la casilla de rescate del ayudante con la @

- Mantener la @ por encima de la inundacién y llegar con ella
hasta el Templo Perdido.

+ Conseguir los tres artefactos sagrados del Templo Perdido.

Cuando llegues a la casilla de rescate del ayudante lee este texto:
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+ Inundalatercera, cuartay quinta fila del marcador de NS

investigacion colocando sobre tablero las losetas que habia :
allado. Tomala ficha { y ponla en el Templo Perdido.

+ Ponlosetas Q) junto alas filas 6 y 7. Estas filas se inundaran

al final de la cuarta ronda. Cuando llegues al Templo Perdido lee este texto:

Al final de la ronda IV:
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+ Inundala sextay séptima filas del marcador de investigacion ‘ WMWPWW CUIRLORUETO
colocando las @ sobre el tablero.
+ Ahora el marcador de investigacion esta completamente inundado

excepto por la zona del templo, que permanecera segura durante
el resto de la partida.




Logros

Suma 3 puntos mas si llegas al templo con tu cuaderno (aparte
de los puntos que haya en la casilla).

Suma 4 puntos si has derrotado a 4 o mas guardianes.

Suma 3 puntos si al final de la partida tienes 3 cartas o menos
de Miedo.

Desenlace

Lee este texto si has superado el capitulo:

g‘ma[mente/ogramoa erzcontrar[acomﬂay[oapemﬁentea del
alto sacerdote, que sin duda sirvieron para apaciguar a las
valley llegar a la costa, pero-esta isla que antes parecia tan
artefactos nos atrevemos a quedarmos por mds tiempo-aqui.

le pidid que estudiara e investigara la relacidn entre la fauna
b Sl Do AR o e i RN %
acabo; pues acto-seguido-una rabia ciega se apoderd de ellas
y desde entonces nose habian vuelto-a calmar.

Ahoratenemos que volver a casaparaescapar delaira de
regresar. Qaperemoo queestas bestias wcalmencorbelpm
deltiempo; o-que entre lo-que hemos descubiertopodamos
g)e/’oquedan,nw,c/uu prequntas enelaire. ng}é/Lem,e[
misterioso-donante de Antoinette? ;U por qué preferia
permanecer en elanonimato? ; Qué despertd swinterds enla
fauna de Armak, teniendo-en cuenta que nadie sabia de su
existencia y muchomenos de la de los guardianes? Hay algo

iEnhorabuena!
ijHas terminado la campaiia!
Enla columna siguiente se indica el desenlace correspondiente

segun la preeminencia total que hayas conseguido
durante la campaiia.

PREEMINENCIA INFERIOR A O:

ECLIPSADO

Esta expedicion ha resultado ser mucho mds complicada de lo previsto.
Francamente, debo estar agradecido de que todos hayamos salido con
vida. Pero parece que Antoinette ha conseguido mucho material mientras
estuvo en la isla. Al poco de regresar publico un articulo que le granjeé
muchos elogios. Nuestros logros palidecen en comparacion con los suyos...

PREEMINENCIA 0-20:

SATISFACTORIO

Esta expedicion ha logrado cumplir todos los objetivos que nos
planteamos... e incluso alguno mds. En la universidad nos han acogido
efusivamente y me han ofrecido un puesto. Nuestra investigacion ha
tenido un gran reconocimiento entre la comunidad cientifica. Con un poco
de suerte, tendremos mds posibilidades de conseguir financiacion para la
proxima expedicion.

PREEMINENCIA 21-40:

EXCEPCIONAL

Desde que volvimos hemos estado muy ocupados. Nuestra investigacion
sobre la relacion entre esa antigua civilizacion y las miticas criaturas de la
isla ha generado un intenso debate entre los circulos cientificos. Hay quien
habla de la expedicion del siglo. Ya hemos recibido numerosas ofertas para
colaborar con universidades de prestigio y hay varios mecends que han
mostrado su interés en financiar nuestra siguiente expedicion.

PREEMINENCIA SUPERIOR A 40:

TRASCENDENTAL

Desde que regresamos hemos sido el centro de atencién. Nuestro
descubrimiento ha sido extraordinario y se ha convertido en toda una
sensacion. Creemos haber descubierto varios secretos sobre ese antiguo
pueblo que podrian cambiar no solo nuestro modo de ver el desarrollo de
las civilizaciones sino incluso lo que sabiamos hasta ahora del origen de
ciertas culturas. Varios prestigiosos cientificos han mostrado su interés
por unirse a nuestro equipo y los patrocinadores se disputan el honor de
ser quienes financien nuestra siguiente expedicion.

CREDITOS:
cmm—— T, Diseio del juego: Min & Elwen
Redaccién: Min
Diseiio grafico: Radek “rbx“ Boxan
Programacion de la aplicacion: pajada & Faire
Ilustraciones: Ondfej Hrdina, Jiti Kiis, Milan
Vavron, Jakub Politzer, Frantisek Sedlacek
Traduccién: Oriol Garcia
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enlas pruebas!




En busca del profesor Kutil 7=

Variante para la campania en solitario — Fondos para la expedicion

Esta variante se juega con el nivel maximo de dificultad, pero con la ayuda de un rico mecenas que te aportara unos fondos especiales para la
expedicion.

Antes del primer capitulo tendras que decidir cuantas monedas forman parte de estos fondos. Te recomendamos que empieces con 15 monedas.
Al principio de cada capitulo podras elegir cuantas monedas afiades a tus recursos iniciales.

Empezaras cada capitulo con los recursos habituales: una moneda y una ficha de brijjula. Después de preparar la partida y robar tu mano inicial
de cartas, tendras que decidir cuantas monedas quieres retirar, afiadiéndolas a tus recursos iniciales y restandolas de los fondos disponibles. Los
fondos especiales ya no se incrementaran durante el resto de la partida: deberan servirte para toda la campana.

£Cual sera la cifra menor disponible en los fondos con la que logres superar a tu rival en la maxima dificultad?
jComparte tus resultados en! www.cge.as/ar-solo-bgg

CREDITOS:

Diserio del juego: Min & Elwen | Redaccién: Min | Diserio grafico: Radek “rbx” Boxan | Desarrollo de 1a aplicacion: pajada & Faire
Tlustraciones: Ondfej Hrdina, Jifi Kiis, Milan Vavrot, Jakub Politzer y Frantisek Sedlacek

De la edicién en espariol: Responsable editorial: Xavier Garriga | Traduccién y adaptacién: Oriol Garcia

ijUn agradecimiento muy especial a todas las personas de BGG que participaron en las pruebas del juego!
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