""E'_S RUINES PERDUES DE~ |

Lorsqulun riche sponsor a contacté notre petite éguipe pour proposer de financer une expédition, jarrivais & peine &y croire!
e oot sercit da retrousin Laxpddltion perdie dacllsbie proposour Vutl) ispmid p aeivironun R
connupour ses théories délirantes selon lesquelles une terre perdue était cachée quelgue part dans les eaun inexplorées de
Locéan Pacifique.

Onutile de dire que nous avons tout de suite accepts. Jem’dtais déji intéressé & certaines de ses recherches, mais laisses-moi.vous
confier que toute cette entreprise a.été bienplus ardue queje ne lavais prévu. Je dois avouer quejai été sur le point d abandonner
& maintes reprises et quejaurais probablement fait demi-tour depuis longtemps sans ma chére étudiante, Antoinette Dupré.,
Cest pour ainsi dire elle qui a troué cette lle merveilleuse. Saténacité et sonjugementnont de cesse den’ étonner.
Malheureusement, la vie nest pas faite que de bonnes surprises. §'airécemment découvert quAntoinette a décidé de se rebeller
contremon autonité. Elle aforméune faction dissidente dans notre expédition, ralliant beaucoup demembres évsa cause. G aidii
btre bien aveugle pour nepas men apercevoir. Cestune éleve brillante, vouée d'une passion pour la connaissance et la précision,
etc/était aussiune le amie. Peut-étre est-elle cependant trop jeune, trop avide de reconnaissance et de gloire. Slle nen reste

pas moins une figure inspirante, et nombrewx sont cewr qui se sont laissés emporter par sapassion.

Wotre expédition était censée pouvoir tout affronter. Mais maintenant que nos rangs sont divisés et que nombre d'entre nous
ont choisi de suivre lajeune femme, je crains que nous natteignions pas Lobjectif que nous nows étions fixés en venant ici.




Introduction des regles
de la campagne

Pour jouer la campagne, vous aurez besoin du jeu de plateau LES
RUINES PERDUES DE NARAK et vous devrez maitriser les régles de
sa variante solo. Vous pourrez trouver ces régles sur www.iello.com.

Apres avoir suivi les instructions spéciales de mise en place de
chaque chapitre, procédez normalement au reste de la mise en place
de la variante solo. Chaque chapitre précise la face du plateau a
utiliser, ainsi que certains ajustements rendant le chapitre unique.
Assurez-vous de consulter les régles de mise en place spéciales avant
de préparer le jeu.

Vous pouvez jouer la campagne avec les actions violettes de la
mini-extension solo que vous pouvez également télécharger sur
www.iello.com.

Nouveaux mot-clés

Cette campagne introduit plusieurs nouveaux éléments, détaillés
ci-dessous :

REGLES SPECIALES

Elles seront révélées pour chaque chapitre au fur et a mesure
de votre progression dans 'histoire.

OBJECTIFS

Lorsque vous atteignez un objectif, vous remportez le
chapitre. Continuez cependant a jouer jusqu'a la fin de la
cinquiéme manche afin de calculer et noter votre score final.

ACCOMPLISSEMENTS

Il n'est pas nécessaire de les réaliser pour remporter la partie,
mais ils peuvent améliorer votre score et éventuellement vous
offrir des récompenses supplémentaires a conserver pour les
chapitres suivants.

MARQUEURS HISTOIRE &«

Vous aurez besoin de quelques piéces ou jetons pour marquer
certaines étapes de 'histoire. Les tuiles Stock ; peuvent étre
utilisées a cet effet. Le marqueur Premier joueur §€) fera office
de marqueur Histoire spécial. Votre rivale ne gagne ni ne retire
aucun marqueur Histoire.

CARTES HISTOIRE [

Chaque chapitre dispose de sa propre pioche de cartes
Histoire. Vous pouvez les imprimer ou utiliser I'application
web pour manipuler ces cartes. Sauf indication contraire dans
la mise en place, mélangez la pioche correspondante avant la
partie et placez-la prés du plateau. Vous y piochez une carte
chaque fois que vous gagnez un lyg : dans ce cas, résolvez cette
carte Histoire immédiatement.

RECOMPENSE

Ala fin d'un chapitre, vous recevrez généralement une
récompense dépendant du nombre d'accomplissements
que vous avez réalisés.

=~ Ala recherche du professeur Kutil

Décompte et victoire

La difficulté doit étre définie avant de commencer la premiére
partie et s'applique & I'ensemble de la campagne. Ainsi, il vous sera
plus facile de comparer votre score avec vos résultats futurs ou avec
d'autres joueurs.

Vous remportez un chapitre si vous remplissez tous ses objectifs.
Comparez votre score avec celui de votre rivale : la différence
correspond a votre avantage. Vous n'avez pas besoin de battre le
score de votre rivale pour l'emporter, vous pouvez poursuivre la
campagne avec un avantage négatif.

Vous perdez le chapitre si la partie se termine avant que vous
ayez atteint l'objectif correspondant. Ne notez aucun score et
recommencez simplement le chapitre.

Les résultats de la campagne sont comptabilisés une fois que vous
avez remporté le dernier chapitre. Votre score pour la campagne
dans la difficulté choisie correspond a la somme des avantages de
tous les chapitres.

Face a votre rivale

Avant de commencer a jouer, vous devrez choisir la difficulté de
la pioche Rivale a utiliser pendant toute la campagne. Choisissez
judicieusement : vous devez conserver la méme difficulté tout au
long de la campagne si vous voulez pouvoir comparer votre score
avec celui des autres joueurs.

Pour définir votre difficulté, additionnez la valeur de toutes les
cartes Rivale que vous choisissez d'utiliser. Les cartes vertes ont une
valeur de O, les rouges de 1 et les violettes de 2.

Le tableau ci-dessous attribue un nom a chaque niveau de difficulté
et précise vos ressources de départ, qui peuvent différer de celles
proposées par le jeu solo normal.

0. EXPLORATEUR DE BACS A SABLE :
1. ECLAIREUR:
2. AVENTURIER :

EXPLORATEUR CHEVRONNE :

IO
C 2 1 1)
IO
IO
IO
IO
20
20
O
20O
1)

. PISTEUR:
CHEF D'EXPEDITION :
. ARCHEOLOGUE REPUTE:
TRAQUEUR DE MYTHES :
. NARAKOLOGUE CELEBRE :
ELU D'ARA-ANU :
. REINCARNATION D’ARA-ANU :




Chapitre I - Lexpédition perdue

Lorsque nous sommes arrivés, la terre semblait vierge. Mais trés vite, nous avons découvert des traces de présence humaine: [’ épave dun avionprés
durivage. Qtomzamme/zt, iLsemble que, avecle bon équipement, nous pourrions étre en mesure de le réparer. Quelle découverte!

Jutpas notresurprise lorsquielle sest envolée & notre approche. Wotre pauvre cuistoten estencore sous lechoe. I prétend lavoir vuemporter quelgue
chose, peut-étreunlivre. St sl sagissait dune sorte dejournal que Wutil aurait laissé demiére lui... Nous devrions vraiment essayer demettrelamain
dessus!

Do Phesre, mous awons décidbdbclomie b na i e N ot e bcaliser o dventuch
survivants, tout en essayant de retrouver le hibow et ainsi récupérer le livre quil aurait emporté, celui-cipouvant contenir des informations inestimables.
Malheureusement; ce sont surtout des bétes que nous avons croisées dans lajungle. Des créatures comme nous nen avions jamais vues auparavant.
Laffrontement etne semontrent dociles quine fois maitrisées. Slles deviennent alors presque apprivoisées, sattardent dans les environs etnows aident
méme pendant quelques temps. Jen'aijomais vuunetelle chose. G espére sincérement que nous aurons le temps détudier ce phénomene.

Pour lemeilleur owpour lepire, Antoinette et ses partisans ont décidé de suivre une autre voie, enseconcentrantsur l'éude des ruines. Jenesais pas
cequuils cherchent vraiment, mais nous pouvons affirmer quils nontjusqu’&présent montré aucun intérét & retrouver le professeur Kutil, Peut-étre a-t-
elleLintention de revendiquer Lexclusivité de la. découverte de lile?

Mise en place

Pour mettre en place le premier chapitre, suivez les étapes
ci-dessous, puis préparez le reste du jeu en suivant les regles
normales de mise en place d'une partie solo.

ETAPE 3

+Sur la case de la piste Recherche
représentant un hibou (4¢ ligne,

= . 2 e au centre), placez le marqueur

ETAPE 1 GGLGGE g n au lieu d'une tuile Bonus de

+ Utilisez1a face TEMPLE DE L'OISEAU. A " 4 recherche.

i ] ' +Placez le gardien Hibou & coté du

v : plateau. Glissez la carte Carnet en
§ + Pour ce chapitre, retirez du jeu . dessous.

l'artéfact Clé en pierre et l'objet
Brosse.

ETAPE 4

+ Mettez de coté les objets Aéroplane Tk 3
et Carnet, qui seront utilisés aux e - = *Neplacez aucune idole sur le plateau.
E,i.,:::‘.::s,..::;,z?:m., étapes2et 3. g V3 - [ *Aulieu d'uneidole, placez un iy sur
- chaque site de la région #).

ETAPE 2

ETAPE 5

*Placez le site de niveau #) du
crash de l'avion sur le site A
« double boussole », et placez la
carte Aéroplane en dessous.

+ Retirezla tuile Action « archéologue/boussole » de la
pile d'actions rivales (uniquement pour ce chapitre).

ETAPE 6

¢+ Prenezles ressources de départ correspondant a votre niveau
de difficulté.




\ : V4 (] i (] o
Reégles spéciales Objectifs
Pour remporter ce chapitre, vous devez trouver et maitriser le Pour remporter ce chapitre, vous devez remplir ces deux objectifs :

BE e MikOn. . — Faire progresser votre loupe jusqu'a la case comportant

DECOUVRIR DE NOUVEAUX SITES le jeton Premier joueur .

> ; o N . itri i i .
¢ Vous ne pouvez pas découvrir un nouveau site dans la région £3). Maigiserl=par o

¢+ Chaque fois que vous découvrez un nouveau site dans la )
région ) Accomplissements
+ Piochez 2 tuiles Site, choisissez I'une d'entre elles et résolvez

+ Gagnez 4 points si vous atteignez la rangée avec votre jeton
son effet. Remettez le site inutilisé en dessous de la pile.

Calepin.

+ Apres avoir réveillé le gardien, prenez le marqueur Histoire. + Gagnez 3 points supplémentaires si vous réalisez

+ Révélez une carte Histoire et choisissez l'une des deux l'accomplissement précédent sans exiler la carte Carnet.
options proposees. + Gagnez 5 points si vous atteignez le Temple avec votre jeton ?
Placez ensuite le marqueur Histoire du site en face d'une
rangée de la piste Recherche. Vos jetons ne peuvent accéder
qu'aux cases d'une rangée qui dispose d'un marqueur

Histoire a coté d'elle.

Lisez ce texte lorsque votre loupe atteint le (%) .

/ ¢ 4enopthie yuonumod ynou o
¢ Le est considéré comme un marqueur Histoire. Vous n'avez RURURLRYIIIDT 21 TRUIRY [, “FUUDIUD SOHRID]
pas besoin de placer un g sur sa rangée. op1DR0UOWAM M9 $79VD NNy 990 QUL APDD
+ Vosjetons @ et m ne peuvent effectuer des recherches que M0GTY D “YUOHTAIOVU] P 92000 JUOD .1 9977 "270husa]
dans les rangées déja marquées par un g oule (%) . worD un byt noqry o 10 PRI U0V SMOAG,
+ Vous ne pouvez pas effectuer de recherches au-dessus du hibou
tant que vous ne l'avez pas maitrisé.

——

Le gardien Hibou ne peut étre maitrisé que par le paiement des
trois tablettes. Une fois maitrisé, conservez-le normalement
(vous pouvez utiliser sa faveur), et ajoutez le Carnet a votre main.

+ Lesrangées situées au-dessus du hibou doivent toujours étre
marquées d'un g pour étre accessibles, y compris le Temple.

HISTOIRE

* Wy estun marqueur Histoire. Lorsque vous le gagnez, Lisez ce texte lorsque vous avez maitrisé le gardien Hibou :
révélez une carte Histoire.

+ Lorsque vous recherchez la case avec le marqueur Histoire 7
laissez-le sur cette case et lisez le texte de I'histoire désignée @
parle dans ce livret de regles.

+ Une fois que vous avez atteint 1a case du gardien Hibou, i suoruLofy 9] ‘oURY 9P MaTAM DPaR~ OO
vous pouvez le maitriser lors de votre action principale de

¥ o DY YUDP JIDUQL] TITD JOULDO NUIDY 3] 2 3THTO24 P
n'importe quel tour ultérieur.

9TULIET STIIIIIOP D STOUD]IL) WOV UOY dopaI0hiso0 umod

’

LE SITE DU CRASH DE LAVION iyl m’iyawbmmd#omm THOGTY 3] STUIDO D 1YV

+ Dans ce chapitre, ce site est considéré comme un site 4. PUOTD 9TIOU “FITMUIDAUO0DP 72 IMIDIUD] STBIIND FuTf 3

+ Entant quaction principale, vous pouvez payer 5 piéces pour i Tt
prendre la carte Aéroplane dans votre main. Sivous le faites,

s
retirez la tuile Site de la partie (vous n'avez pas besoin d'étre sur Re C 0 mpe nS e S

le site pour faire cela). Le site du dessous redevient désormaisle e : 3 o5
y ) Si vous avez terminé ce chapitre avec succeés, vous pouvez choisir une
site habituel. ] ; 3
récompense avant de passer au chapitre suivant - vous commencerez
RIVALE avec un objet supplémentaire en dessous de votre pioche :

* Votre rivale n'a pas d'action Boussole dans ce scénario et ne + Sivous avez rempli les objectifs de ce chapitre, commencez avec
dispose donc que de 9 tuiles Action dans sa pile. le Carnet.

La rivale n'est limitée par aucun marqueur Histoire lors de ses
recherches.

+ Votre rivale ne découvre pas de nouveaux sites et ne révéle pas
de gardiens. Au lieu de cela, lorsquelle découvre un nouveau site,
elle pioche au hasard un jeton & de 1a boite (ou deux lorsquelle
découvre un site de niveau £#) et le place face visible sur son
plateau en suivant les régles habituelles : les (& uniques rapportent
3 points et les doublons rapportent 2 points en fin de partie.

Sivous avez également rempli l'un des accomplissements, vous
pouvez, ala place du Carnet, conserver l'une des autres cartes
Objet de votre pioche dont le coiit est de 3 pieces au moins.
Sivous avez réalisé plusieurs accomplissements, vous pouvez,
alaplace du Carnet, conserver un objet de votre pioche ou de
celle de votre rivale dont le coiit est de 3 pieces au moins.

Notez la récompense choisie afin de pouvoir 'utiliser en début
de partie deés le prochain chapitre.




Chapitre II -

Le survivant

L’ tude diw camet aporté ses fruits : bien que nous nayons pas tout déchiffré, nous savons maintenant vers oiils se dirigeaient. Nows nous

WNous avons constaté que les bétes avec lesquelles nows nous lions damitié sattardent souvent avec nous etnous aident évnous déplacer plus
efficacement dans cette jungle. Cela savére particuliérement utile alors que nows recherchons lexpédition de Xutil dans cette vaste contree.

Aprs quelques jours, nous avons décowvert des traces : des humains sontpassés par L. Faittroublant, certaines des choses quenous avons
trowvé semblent étre relativement intactes. Jeme demande bien ce qui est arrivé & Lexpédition pour abandonner un équipement aussiprécieux -

o
Mise en place
Pour mettre en place ce chapitre, suivez les étapes ci-dessous, puis

préparez le reste du jeu en suivant les regles normales de mise en
place d'une partie solo.

ETAPE 1
Suite du chapitrel:
+ Placezla carte Carnet en dessous de votre pioche (ou une autre carte,
sivous l'avez gagnée comme récompense lors du chapitre précédent).
Rivale
+ Lorsque de la mise en place des tuiles Temple, placez une des

tuiles & 11 points sur le plateau de votre rivale. Il n'en restera
qu'une seule dans le Temple.

ETAPE 2

+ Utilisez la face TEMPLE DU SERPENT.

¢+ Aulieu d'une tuile Idole, placez au
hasard un objet, face visible, de coiit

&iid sur chaque site de larégion §).

+ Danslarégion £, placez des tuiles
i : % Idole normalement.

O]
e

o) e
Sestire

ETAPE 3

Placezun iy ala fin des rangées
2, 6 et 8 de la piste Recherche.

Placezle ) alafindelarangée 4
comme marqueur Histoire spécial.

Séparezla pioche de cartes
Histoire de ce chapitre en trois
en fonction de leur dos. Placez
ensuite aléatoirement une carte
face cachée a coté des rangées 2,
6 et 8 de la piste Recherche.

ETAPE 4

Prenezlesressources de départ correspondant a votre niveau de difficulté.

e g o TR
Régles spéciales
Pour remporter ce chapitre, vous devez atteindre le Temple

avant votre rivale et gagner la tuile a 11 points restante. Vous
devez également obtenir deux idoles.

DECOUVRIR DE NOUVEAUX SITES

+ Vous ne pouvez pas découvrir un nouveau site dans la région
£3¥ tant que vous n'avez pas atteint la case Sauvetage des
assistants sur la piste Recherche.

+ Danslarégion &), aulieu de gagner une idole, gagnezl'objet
du site et placez-le en dessous de votre pioche. En dehors de ce
cas, la découverte fonctionne selon les regles normales.

RECHERCHER

+ Entant qu'action principale, vous pouvez retirer du jeu l'un
de vos gardiens maitrisés pour rechercher gratuitement avec
votre @ ou votre m, méme sivous avez déja utilisé la faveur
de ce gardien. Cela peut étre particulierement utile pour payer
le coiit de recherche [&). Cependant, vous ne pouvez pas utiliser
cette action pour prendre une tuile Temple.

HISTOIRE

¢+ Chaque fois que votre @ atteint une rangée avec un N,
révélezla carte Histoire correspondante.

Le marque 'un de vos objectifs. Lorsque vous l'atteignez
avec votre ?, lisez le texte de I'histoire correspondant dans ce
livret de regles.

La carte Histoire que vous obtenez en atteignant la rangée du
Temple perdu vous offre un bonus optionnel, au lieu de prendre
l'une des tuiles Bonus face cachée. Vous pouvez consulter les
tuiles avant de décider d'en prendre une ou d'utiliser le bonus
optionnel.

RIVALE

¢ Lorsque l'expédition rivale découvre un site dans la région #),
elle gagne la carte Objet et une idole face visible au hasard
parmi celles restantes. En fin de partie, les idoles uniques
rapportent 3 points et les doublons 2 points.




Objectifs

Pour remporter ce chapitre, vous devez remplir chacun de ces
objectifs :
. — Atteindre la case Sauvetage des assistants avec votre @
+ Atteindre le Temple du serpent avant votre rivale.
+ Obtenir la tuile a 11 points restante.

+ Avoir2idoles.

Accomplissements

+ Gagnez 4 points sivous avez 2 idoles inutilisées en fin de partie.

+ Gagnez 3 points sivous n'avez aucune carte Peur en fin de partie.

Lisez ce texte, lorsque vous atteignez la case Sauvetage
des assistants :

yuorRq] Y9][R3 925 9P Y17l STIap 2mop ofmd g
7D guojanal ) ymouamb arfard af a0 e akoouo 190 amavseford
1S, apoUIORF DD PRI F SO ST PUUIBICHUTS UL

jampfphovinty
yuorodsyp ymov s1oul ‘gapon] 17 vap sodeououmy bt

auonb apgogphuoo ap inoanodap gpmnarpoun Ty,

~IOP(, IeTY MO 1D PIPIP ChuOY UM TP §OQULOP §9P ofj00R
P ert R e e
U p ORI J1DA 110, 201 UM PU0AD ITHOU0 121 40T 99YDT
90 mavvaford o) omb DRI UMDY moNG o aIpUofay
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e el o o 7 B
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'ﬁpmfnp GUOKID 910U TIKIID I [ FUDAKUTIIUN ANN0L] FUOAD §10) (3
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N

e ”/"'/MJ*-/J\_

Lassistant choisi rejoint votre expédition et arrive épuisé,
comme d'habitude. Notez bien de quel assistant il s'agit,
car vous aurez besoin de cette information plus tard.

A partir de maintenant, vous pouvez découvrir des sites £y.

Conclusion
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Récompenses

Sivous avez terminé ce chapitre avec succes, vous pouvez choisir une
récompense avant de passer au chapitre suivant. Créez une pioche
de cartes a partir des équipements suivants, adaptés a l'exploration
de souterrains :

+ Grappin
+ Corde
¢+ Fouet
¢+ Torche
+ Hache
+ Gourde

Puis piochez-y 2, 3 ou 4 cartes en fonction du nombre
d'accomplissementsréalisés dansle chapitrell (0, 10u 2) et choisissez
un objet. Vous commencerez le chapitre suivant en placant cet objet
en dessous de votre pioche.

Vous commencerez également le chapitre suivant avec l'assistant
que vous avez sauvé au cours de ce chapitre.

N'oubliez pas de noter vos récompenses afin de pouvoir
commencer le chapitre suivant avec celles-ci.
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Traduction francaise : MeepleRules.fr | Relecture francaise : Robin Houpier
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Chapitre

- Le tunnel de la terreur — 7

]
Nous pensons que/apmjedw %Mapomuioéwnvoyagemempnmtanﬂea tunnels souterrains md’e’temlentdom /e,temp[a s pa/tentdarw toutes les directions ]
et onne peut pas dire quils soienttrés engageants. Motre instinct nous pousse &nous tenir &l écart. Mais, malgré cette appréhension, ilvanous falloir les explorer
aénous voulons mappr'em{/edaoa/ttag& gecrw'/w Quenous ayons vztep‘attdenompem’mdam cedédale; &moins que les inscriptions omant les murs des tunnels

puissentnous donner unindice quant i lafagon de nous orienter.

WNotre pisteuse semble étrangement agitée. Sllemiapris apartunmoment afindeme confier ses soupgons. Ellepense que les tunnels sonthabités par certaines des
créatures redoutables quenous appelons les gardiens. Stpas quiune owdeux, non... beaucoup. Sicestlecas, ceseraitoraiment dommage quenous nayons pas le
temps d étudier leurs étranges comportements, car notre priorité absolue doit maintenant étre de retrowver le professeur. Je.commence &minquiéter pour sav.séeunits,

Sinomc[evomnommmﬂuw/ardeawm nouadammet/ebmprqaa/u

Mise en place

Pour mettre en place ce troisieme chapitre, suivez les étapes
ci-dessous, puis préparez le reste du jeu en suivant les regles
normales de mise en place d'une partie solo.

ETAPE 1
Suite du chapitreII :

+ Vous commencez la partie avec un assistant supplémentaire.
Sivous avez joué le chapitre précédent, prenez celui que vous avez
sauvé. Sinon, prenez-en un au hasard. Il commence la partie face
argentée visible et redressé (c'est-a-dire disponible).

Placez l'objet recu en récompense a la fin du chapitre Il en dessous
de votre pioche. Si vous n'avez pas joué le chapitre précédent,
créez une pioche a partir des cartes suivantes : Grappin, Corde,
Fouet, Torche, Hache et Gourde. Prenez 2 cartes au hasard dans
cette pioche et choisissez-en une que vous placez en dessous de
votre pioche. Remettez les cartes restantes dans la pioche Objet.

ETAPE 2

Changements de mise en place de la
variante solo :

Utilisez la face TEMPLE DE L'OISEAU.

Retirez de la partie l'artéfact Couronne
du gardien pour ce chapitre.

Placez le a coté des tuiles dans le
Temple.

ETAPE 3

Préparation du Tunnel de la terreur :

+ Placez ces trois sites sur le plateau
comme indiqué ci-contre.

ETAPE 4

Mise en place du Tunnel de la terreur :

¢+ Prenez 6 tuiles Gardien au hasard :
placez-en une sur le site le plus bas,
deux sur le site du milieu et trois sur le
site du haut, toutes face cachée.

+Placezun iy sur chacun des trois
sites.

ETAPE 5

Prenez les ressources de départ correspondant a votre niveau
de difficulté.

\ V.
Regles spéciales
Pour remporter ce chapitre, vous devez maitriser tous

les gardiens sur les sites Tunnel, atteindre le Temple et
revendiquer une tuile a 11 points.

SITES TUNNEL

¢+ Cessites sont déja découverts.

+ Endébut de partie, vous ne pouvez excaver que le site Tunnel
du bas : le reste du tunnel est pour le moment inaccessible.

La premiére fois que vous excavez un site Tunnel, tous les
gardiens de ce site sont révélés.

Vous ne pouvez excaver un nouveau site Tunnel qu'une fois que
le site Tunnel d'en dessous ne contient plus aucun gardien.

GARDIENS

+ Ala fin d'une manche, lorsqu'un archéologue retourne sur
votre plateau individuel depuis un site, vous recevez une carte
Peur pour chaque gardien présent sur ce site.

Il n'y a aucun moyen de maitriser un gardien qui n'a pas
encore été révélé.

Lorsqu'il y a plusieurs gardiens sur un site, vous pouvez les
maitriser dans l'ordre de votre choix, chaque gardien devant
faire l'objet d'une action principale distincte.

Vous ne recevrez aucun point pour les 6 gardiens du tunnel,
mais vous pouvez cependant utiliser leur faveur. (Vous n'avez
pas besoin de noter les gardiens provenant du tunnel. Retenez
simplement que 6 de vos gardiens ne comptent pas).
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LE SURVIVANT

+ Vous commencez avec un assistant, et vous pouvez en gagner
deux de plus. Faites comme si votre plateau disposait de trois
emplacements. Le survivant peut étre amélioré ou redressé,
tout comme les autres assistants.

HISTOIRE

+ Gagnezle iy etlisez une carte Histoire chaque fois que vous
retirez le dernier gardien d'un site Tunnel.

+ Lorsque vous obtenezla tuile a 11 points, lisez le texte de
I'histoire correspondant au ¢&) dans ce livret de regles.

RIVALE

+ Votre rivale n'excave pas les sites du Tunnel de la terreur sur
lesquels un gardien est encore présent.

¢ Sivotrerivale tente de découvrir un site £¥ alors qu'il n'en
reste plus, elle découvre un site #)ala place.

Objectifs

Pour remporter ce chapitre, vous devez remplir ces deux objectifs :

+ Ilne doit plusy avoir de gardiens dans le Tunnel de la terreur.

. - Remporter la tuile & 11 points.
Lisez ce texte lorsque vous remportez la tuile a 11 points.
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Accompllssements

+ Gagnez2 points supplémentaires lorsque vous revendiquez
votre premiére tuile a 6 points.

Gagnez 5 points supplémentaires lorsque vous revendiquez
votre deuxiéme tuile a 6 points.

Gagnez 4 points si vous n'avez qu'une seule ou aucune carte
Peur dans votre pioche en fin de partie.

N'oubliez pas que 6 de vos gardiens ne vous rapportent aucun point.

Conclusion

Lisez ce texte si vous remportez le chapitre :
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Récompenses

+ Sivous avez terminé ce chapitre avec succes, vous commencerez
le chapitre suivant avec une idole face cachée sur votre plateau.
Vous commencerez également avec un artéfact supplémentaire
en dessous de votre pioche :

Sivous avez rempli les objectifs de ce chapitre, commencez avec
la carte CIé en pierre.

Sivous avez également réalisé I'un des accomplissements,
vous pouvez a la place conserver l'une des cartes Artéfact
de votre pioche dont le coiit est de 3 boussoles ou moins.

Sivous avez réalisé plusieurs accomplissements, vous pouvez

ala place conserver n'importe quel artéfact de votre pioche ou

de celle de votre rivale dont le coiit est de 3 boussoles ou moins.
Deplus, choisissezl'un des assistants aveclesquels vous avez terminé
ce chapitre pour vous accompagner lors du prochain chapitre.

Notez la récompense choisie afin de pouvoir commencer
al'utiliser dés le prochain chapitre.
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Dour sauver le compagnon de Kutil, quelguin doit passer par Lentrée secrite & marée basse. Malhewrensement, le passage a été concu
avant d’étre engloutipar la marée montante. Selon leprofesseur, la majeure partie dutemple est en fait construite sous le niveaun de leau.
Pour nows aider, le professeur nous a confié les notes de ses recherches sur cette entrée secréte, ainsi quine idole et un mystérieux artéfact qui,
selon lui, pourraient aider & ouvrir certaines portes. Sspérons que nous serons asses rapides etperspicaces !

Mise en place o ETAPE 3

Pour mettre en place le quatriéme chapitre, suivez les étapes A Votiaicton Calett 1
ci-dessous, puis préparez le reste du jeu en suivant les regles AN} P r(=:]e o ae.pm EOMMENCE su.r 2
normales de mise en place d'une partie solo. . - { rangée3 delapiste Recherche (laissez1a
: =k ) tuile bonus en place).
ETAPE 1 - g +Placez un lyg alextrémité des rangées
Suite du chapitre III : . )4 2 6et8delapiste Recherche.

+ Vous commencez la partie avec un assistant supplémentaire. ! X N *Placezle alafindelarangée4:
Sivous avez joué le chapitre précédent, choisissez I'un de vos ¢ d s 7y  ilestconsidéré comme un marqueur
assistants du chapitre III. Sinon, prenez-en un au hasard. = i : I  Histoire spécial.

Il commence la partie face argentée visible et redressé ’
(c'est-a-dire disponible).

Commencez avec une idole face cachée. ETAPE 4

Placez l'artéfact Clé en pierre en dessous de votre pioche : + Ne placez pas les tuiles Temple
(ou la carte que vous avez recue & sa place en récompense B ST o Habitiales

ST bluse precddent). En contrepartie, placez le Pendant en

. _ cristal, 1a Couronne du gardien et le
ETAPE 2 ) - Pendant d'obsidienne sur le Temple.

Utilisez1a face TEMPLEDU SERPENT. & ColaCog¥lli + Placezdestuiles 22 points surles
- z artéfacts comme indiqué : deux piles

de deux, et une pile de trois au milieu.

Retirez de la partie 'artéfact Carte du
ciel pour ce chapitre.

Mettez de coté les artéfacts Couronne 2

du gardien, Pendant en cristal et . ETAPE 5

Pendant d'obsidienne qui seront I ' + Placez une tuile @ an hasard en
utilisés a l'étape 4. b o face de la premiéere rangée de la piste
: Recherche. Cela indique que cette
rangée sera inondée ala fin dela
manche.

ETAPE 6

+Placez le site du crash de I'avion face Niveaude | Tuilesa6 Prenez les ressources de départ

cachée sur le site @ de niveau I difficulté | points correspondant & votre niveau de
0 difficulté. Lorsque vous placez les
tuiles Temple, placez sur le plateau
de votre rivale le nombre de tuiles a
6 points correspondant a votre
niveau de difficulté. Pour évaluer ce
niveau, additionnez la valeur de
toutes les cartes Rivale que vous
choisissez d'utiliser. Les vertes valent 0, les rouges valent 1 et les

violettes valent 2.

+Ne condamnez aucun emplacement
avec les tuiles @ au début de la 1,2
partie : tous les emplacements sont 34
accessibles lors de votre premiére 5,6
manche. 7,8

9,10
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Regles spéciales
Pour remporter ce chapitre, vous devez atteindre sains et
saufs le Temple et gagner les trois artéfacts quiy sont cachés.

INONDATION

¢ Leniveau de l'eau angmente au cours de la partie. A la fin de
chaque manche, consultez le chapitre Régles d'inondation pour
déterminer comment l'inondation progresse.

A tout moment, si votre loupe se trouve sur une case inondée,
vous perdez la partie.

Apreés avoir fait monter le niveau de l'eau a la fin de chaque
manche, gagnez autant de cartes Peur que le nombre de rangées
que doit franchir votre calepin pour dépasser le niveau de l'eau,
y compris ala fin de la cinquieme manche.

Une fois qu'un site est inondé, il ne peut plus étre utilisé pour
des effets de cartes.

PLATEAU PRINCIPAL

¢ Alafin de la premiére manche, révélez le site du crash de
l'avion. Il compte comme un site &) pour divers effets de cartes
de ce chapitre. Il ne peut pas étre découvert avant cela.

+ Chaque fois que vous découvrez un nouveau site, piochez
deux tuiles et choisissez-en une. Remettez la tuile inutilisée
en dessous de la pile.

HISTOIRE

+ Chaque fois que votre loupe atteint une rangée avec un lyg,
piochez et résolvez une carte Histoire.

Le marque l'un de vos objectifs. Lorsque vous l'atteignez
avec votre loupe, considérez l'objectif comme accompli et lisez le
texte correspondant.

La carte Histoire que vous obtenez en atteignant la rangée du
Temple perdu vous offre un bonus optionnel au lieu de prendre
l'une des tuiles Bonus face cachée. Vous pouvez consulter les tuiles
avant de décider d'en prendre une ou d'utiliser le bonus optionnel.

RIVALE

+ Chaque fois que votre rivale ne peut pas placer un archéologue, elle
gagne 1piece. Pour chaque piéce, elle marque 1 point a 1a fin de la partie.

+ Sivotrerivale doit prendre une tuile Temple, elle 1a prend dans la boite.

RECHERCHER

+ Grace aux notes du professeur Kutil, vous commencez avec
votre jeton Calepin sur la rangée 3 (les rangées précédentes sont
ignorées et vous ne gagnez pas les bonus correspondants). Par
ailleurs, la régle normale s'applique : vous ne pouvez pas avancer
votre calepin tant que votre loupe n'est pas devant lui.

Dans ce chapitre, il est possible d'atteindre le Temple méme
avec votre jeton Calepin. Si vous l'atteignez, placez le jeton sur
l'emplacement libre le plus a gauche et prenez une tuile bonus
(s'ily en a).

Lorsque vous explorez le temple des marées, vous pouvez payer
pour prendre 1 tuile Temple, comme d'habitude. Toutefois, seules
les tuiles & 2 points sont disponibles au début.

Lorsque vous retirez la derniére tuile d'un artéfact, vous le placez
immédiatement dans votre zone de jeu et résolvez son effet. Vous
devez donc:

*

¢ Acquérir les deux tuiles a 2 points cofitant chacune &) ;j
;j} pour obtenir le Pendant en cristal.

Acquérir les trois tuiles a 2 points cofitant chacune * pour
obtenir la Couronne du gardien.

Acquérir les deux tuiles & 2 points colitant chacune 3 g
pour obtenir le Pendant d'obsidienne.

Une fois que vous avez revendiqué les 3 artéfacts, vous pouvez
continuer d'acquérir des tuiles Temple en suivant les régles
normales. Elles sont illimitées dans ce chapitre : prenez-en
autant que nécessaire dans la boite.

A tout moment, en tant qu'action gratuite, vous pouvezretirer
dela partie 'une de vos tuiles a 2 points pour gagner une @ :

REGLES D'INONDATION

Alafin dela manchel:

Révélez 3 tuiles @ au hasard. Utilisez-les pour bloquer
completement les sites 4 correspondants en placant les tuiles sur
leur effet. Les sites sont maintenant inondés et inutilisables pour le
reste de la partie.

*

Inondez la premiere rangée de la piste Recherche en placant la
tuile € ::) sur leffet de la loupe comme indiqué.

Placez la tuile :’) restante en face de la deuxiéme rangée.
Cela indique que cette rangée sera inondée a la fin de la
deuxiéme manche.

Révélezle crash de 'avion sur le site @ de niveau I. Il compte
comme un site A pour divers effets de cartes dans ce chapitre.

Alafin delamanchell :

*

Utilisez le plateau Réserve pour complétement inonder tous les
sites A/ et les deux premiéres rangées de la piste Recherche (en
recouvrant toutes ces cases avec le plateau Réserve et récupérer




ainsi les 3 tuiles 3). Si des jetons Recherche de votre rivale se
trouvaient sur les deux premiéres rangées, placez-les sur une
case de départ du plateau Réserve.

Placez 3 tuiles @ en face des rangées 3, 4 et 5. Elles seront
inondées a la fin de la troisiéme manche.

Alafin dela mancheIII :

+ Inondezles rangées 3, 4 et 5 de la piste Recherche en déplacant
les tuiles £79) vers leur rangée sur le plateau.

+ Placez des tuiles /:2) en face des rangées 6 et 7. Leau inondera
ces rangées a la fin de la quatriéme manche.

Alafin delamancheIV:

Inondez les rangées 6 et 7 de 1a piste Recherche en déplacant
les tuiles @vers leur rangée sur le plateau.

La piste Recherche est maintenant compléetement inondée, a
l'exception de la zone du Temple, qui demeure émergée pour le
reste de la partie.

Apres le retour au camp de vos archéologues, piochez et placez
4 gardiens face visible sur les sites découverts. Commencez par
la rangée du haut et placez-les de gauche a droite, en ignorant
les sites ayant déja un gardien (s'il n'y a pas de place pour les
4, placez-en autant que possible).

Objectifs

Pour remporter le chapitre, vous devez remplir ces trois
objectifs :
. - Atteindre la case Sauvetage des assistants avec votre @

. — Garder votre @ au-dessus de l'inondation et la faire
progresser jusqu'a la case du Temple perdu.

+ Récupérez les trois artéfacts sacrés du Temple perdu.

Lisez ce texte lorsque vous atteignez la case Sauvetage des
assistants :
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Prenezle marqueur et déplacez-le sur le Temple perdu.

Lisez ce texte lorsque vous atteignez le Temple perdu :
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Accomplissements

.

Sivous atteignez le Temple perdu avec votre jeton Calepin,
gagnez 3 points en plus des points indiqués sur sa case.

Gagnez 4 points sivous parvenez a maitriser 4 gardiens ou plus.

Gagnez 3 points si vous avez 3 cartes Peur ou moins dans votre

pioche en fin de partie.

Conclusion

Lisez ce texte lorsque vous remportez ce chapitre :

Ginalement, nows avons réussi i récupérer lo.couronne et les
sur les bétes. Canapas duré longtemps, mais suffisamment
pour réussir anous glisser hors de la vallée et rejoindre le rivage.
Malheureusement, 'ile autrefois relativement paisible sest
profondément transformée, le danger rédant & chaque recoin.

Meme avec les artéfacts, nows nosons pas y rester plus longtemps.

Quant &l raison de ce changement, Antoinette a avoué quelle
pourraiten étreresponsable. Pe donateur anonyme quifinance
ses efforts ici sur Narak lui a demandé d’ étudier et de rechercher
le lien entre la faune indigéne et Lancienne civilisation. Sllea
ol L bt inuencen los bttes
o e bl el o chode it
aveugle etne se sontpas calmées depuis.

WNous allons pour Linstant rentrer cheg nous, afin de fuir la colére
pourra se concentrer sur sa guérison. Reste & savoir sinous serons
en mesure de revenir unjour. Nous nepouvons quespérer que les
bétes se calmeront avec le temps, ow que nows powrrons trouver
quelgue chose qui puisse remédier & cette situation.
O B e R nyactricis
donateur d Antoinette, et pourquoisouhaitait-il rester anonyme?
Qulest-ce qui a suscité son intérét siparticulier pour lo faune de
WNarak, alors que personne navaitjamais entendwpaf'[ef' de cette
o W o e Dl ol

Félicitations !
Vous avez terminé la campagne !

Découvrez ci-contre la conclusion correspondant a l'avantage

global que vous avez obtenu lors de la campagne.

AVANTAGE INFERIEURA O ;

ECLIPSES

Cette expédition a été beaucoup plus difficile que prévu. Franchement, c'est une
chance que nous ayons survécu. Il semble cependant quAntoinette ait réussi a
rassembler beaucoup d'éléments pendant son séjour sur I'ile. Peu de temps apres
son retour, elle a publié un article étonnant qui a recu un excellent accueil de
nos pairs. Nos propres accomplissements semblent bien minces en comparaison.

AVANTAGE 0-20 :

SATISFAISANT

Cette expédition a rempli tous les objectifs que nous nous étions fixés, et peut-
étre méme davantage. Nous avons été accueillis chaleureusement par notre
université et le doyen nous y a offert un poste permanent. Nos recherches ont
été largement saluées par la communauté scientifique. Avec un peu de chance,
cela devrait nous faciliter la levée de fonds pour notre prochaine expédition.

AVANTAGE 21-40 :

EXCEPTIONNEL

Depuis notre retour, nous sommes de plus en plus occupés. Nos
découvertes décrivant le lien unique entre l'ancienne civilisation et les
anciennes bétes de l'ile ont suscité de nombreuses discussions dans
les cercles scientifiques. Certains l'appellent l'expédition du siécle.
Nous avons recu de nombreuses offres de collaboration de la part de
prestigieuses universités et de nombreux donateurs ont manifesté leur
intérét pour notre prochaine expédition.

AVANTAGE SUPERIEUR A 40 ;

REVOLUTIONNAIRE

Depuis notre retour, notre expédition est au centre de toutes les attentions.
Nos découvertes sont en tout point extraordinaires, faisant instantanément
sensation. Nous pensons que les secrets des anciens peuples que nous
avons découverts pourraient changer non seulement notre facon de voir
le développement des civilisations, mais également notre compréhension
de l'origine de certaines cultures. De nombreux scientifiques reconnus ont
exprimé leur volonté de rejoindre notre équipe. Les donateurs se disputent
I'honneur d'étre ceux qui financeront notre prochain périple.
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Variante pour la campagne solo :
Fonds d'investissement

Dans cette variante, vous devez jouer 1a campagne a son plus haut niveau de difficulté. Heureusement, vous recevez une aide du continent
de la part d'un riche méceéne, qui vous fait profiter d'un financement spécial.

Avant le premier chapitre, définissez le nombre de pieces pour votre financement. Nous vous recommandons d'essayer avec 15 piéces.
Certaines pieces de votre financement pourront étre ajoutées a vos ressources au début de chaque chapitre.

Vous commencez chaque chapitre avec les ressources habituelles : 1 piece et 1 boussole. Apres avoir mis en place le jeu et pioché votre main
de départ, vous décidez du nombre de piéces a retirer du financement. Ajoutez ces piéces a vos ressources de départ. (Aucune piéce ne sera
ajoutée au financement : la quantité initiale doit servir pour toute la campagne.)

Quel est le financement le plus bas dont vous avez besoin pour battre votre rivale
au plus haut niveau de difficulté ?

Partagez vos résultats sur BGG !
www.cge.as/ar-solo-bgg
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