


Componentes

27 fichas de moeda 27 fichas de biissola
16 pecas de idolo
4 tabuleiros de jogador 24 pecas de templo
Tabuleiro de jogo, com o lado do com duas faces
Templo do Passaro
(Templo da Cobra no lado oposto)
NI T ITTITITTITIT 7777 1folha de adesivos

15 pecas de guardido
1ficha de diario e1ficha

1tabuleiro de provisdo com duas faces de lupa de cada cor

10 pecas de local nivel
16 fichas de tabua

4 cartas basicas de cada cor
2 figuras de arquedlogo
de cada cor

6 pecas de local nivel 12 fichas de pontas de flecha

19 cartas de Medo
18 pecas de bonificacédo

12 pecas de assistente . P
de investigacdo

9 fichas de rubi

/ )
/ 1cajado \-//
{

J lunar

lindicador 5 pecas de bloqueio 10 pecas de reserva

40 cartas de objetos . e
de jogador inicial

15 pecas de acdo rival usadas

no modo solitario
35 cartas de artefato 1bloco de folhas de pontuacéo
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Tabuleiro de jogo

Use o lado com o Templo do Passaro para jogar
a sua primeira partida.

Olado com o Templo da Cobra
usaregras especiais que sao
explicadas na pagina19.

Fileira de Cartas

A fileira de cartas contém itens e artefatos que
pode obter durante o jogo. Certifique-se de que
as cartas estdo divididas em baralhos separados.
Elas tém o mesmo verso, mas podem ser facil-
mente distinguidas pela sua face e pelo simbolo
que tém no canto superior direito.

1 Artefatos. Embaralhe o baralho de
artefatos virado para baixo e coloque-
-0 no espaco marcado.

2 Medo. Coloque as cartas de Medo no
espaco marcado. Elas sdo todas iguais,
por isso pode po-las viradas para cima.

3 Itens. Embaralhe o baralho de itens
virado para baixo e coloque-o no espaco
marcado.

4 Cajado lunar. Coloque o cajado lunar na
fileira de cartas, como ilustrado, para
indicar que é a primeira (I) rodada (ron-
da).

5 Coloque 1 artefato na fileira de cartas,
virado para cima, a esquerda do cajado
lunar.

6 Coloque 5 itens na fileira de cartas, vi-
rados para cima, a direita do cajado lu-
nar.

Preparacao

11
10

Ilha

Pecas de idolo. Misture-as e coloque-as aleatoriamente nos locais.

7
8

Locais denivel .Cadalocalnumaregido  recebe umidolo virado para cima.

Locais de nivel . Cadalocal numaregido  recebe um idolo virado para cima e um virado

para baixo, como ilustrado no tabuleiro.

Pecas de bloqueio

9

Dependendo do nimero de jogadores, pode ser preciso bloquear alguns espacos de acéo. Trate
estes espacos bloqueados como se nem estivessem impressos no tabuleiro. Nao estaréo disponi-
veis durante o jogo inteiro.

Numa partida para quatro jogadores, nio use as pecas de bloqueio. (Esta pagina ilustra uma
partida para trés jogadores.)

Numa partida para trés jogadores, bloqueie 3 espacos . Misture as pecas de bloqueio
viradas para baixo e vire 3 delas a sorte. Cada uma destas corresponde a um local

J J J J J

Use as 3 pecas para bloquear o espaco em cada um desses 3 locais. (Coloque-as viradas
para baixo no tabuleiro.) Guarde as 2 pecas que néo foram usadas na caixa.

Numa partida para dois jogadores, bloqueie todos os 5 espacos .Cadalocal sé ficard com

espaco para um arqueologista.



Marcador de Investigacdo

Pecas de templo. Faca pilhas de
10 pecas de templo no templo.
Cada pilha tera tantas pecas
como participantes em jogo.
Como ilustrado, as pecas de
11 pontos estdo numa pilha em cima, as de
6 pontos estdo em duas pilhas no meio e as de
2 pontos estdo em trés pilhas em baixo. Guarde
as pecas que nao foram usadas na caixa.

12

Modo solitdrio

Pecas de bonificacido deinvestigacdo. Embaralhe as pecas virada para baixo e distribua-as por:

1 Pilha de bonificacio do Templo Perdido.

Faca uma pilha com um niimero de pecas de bonificacao de investigacao
igual ao de jogadores. Coloque esta pilha, virada para baixo, no topo do
marcador de investigacao.

Espacos das pecas de bonificacdo. A maioria dos espacos no marcador de investigacao re-
cebe 1 peca de bonificacéo.

Os espacos marcados desta maneira s recebem uma peca em partidas
com quatro jogadores.

Estes espacos apenas recebem uma peca em partidas com trés ou
quatro jogadores.
Aleatoriamente, distribua as pecas de bonificacdo de investigacéo pelos espacos apropriados e vire-
-os para cima. Arrume na caixa as pecas que nao foram usadas.

16
18 17

15

14

Tabuleiro
de provisdo

13 13 Recursos. Coloque todas as fichas de re-
cursos no tabuleiro de provisao.

Pecas de local nivel . Embaralhe as
pecas de local marcadas com e colo-
que-as, viradas para baixo, no tabuleiro de

provisao.

Pecas de guardido. Embaralhe os guar-
dides e coloque-os, virados para baixo, no ta-
buleiro de provisao.

Pecas delocalnivel .Embaralhe aspecas de
local marcadas com e coloque-as, viradas
para baixo, no tabuleiro de provisao.

Pecas de assistente. Vire todos os assistentes
para que fiquem com o lado prateado para cima.
Embaralhe-os e faca trés pilhas com 4 pecas cada.

Estes componentes sdo usados
apenas na variante para um jo-
gador. A preparacio é feita da
mesma maneira do que para
uma partida com dois jogado-

res. As regras completas encon-
tram-se na pagina 20.

Coloque-as no tabuleiro de provisao.

Fichas de investigacdo. As fichas de investigacio
dos jogadores também sdo colocadas no tabuleiro de
provisdo, como explicado na pagina seguinte.



Preparacdo do jogador
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Cada jogador escolhe uma cor e recebe o tabuleiro de jogador, fichas de investigacdo, 2 miniaturas de arquedlogo e 4 cartas basicas dessa mesma cor.

Tabuleiro de jogador

Mantenha o seu tabuleiro de jogador a sua frente

e coloque as miniaturas de arquedlogo nele. espacos para usar
os idolos que vai
descobrindo
recompensas que
pode obter por
usar os idolos
o seu baralho

os seus arquedlogos

Fichas de investigacdo

As suas fichas de investigacdo sdo colocadas num
espaco de inicio abaixo do marcador de investiga-
cdo. Precisara de uma lupa na primeira vez que for
investigar, por isso deixe-a em cima do diario.

espacos para
o0s assistentes
que recruta

Tematicamente, os seus arquedlogos estéo nas tendas e os seus recursos (fichas de recursos) estdo nos caixotes

de provisdes, mas pode organizar esta zona da maneira que quiser.

O seu baralho inicial

Cada jogador tem o seu préprio baralho, e todos os baralhos sdo inicialmente iguais. O seu deve conter 4 cartas basicas da sua cor, mais 2 cartas de Medo:

2 cartas

de Financiamento 2 cartas de Exploracdo

Embaralhe o seu baralho e coloque-o, virado para baixo, no seu tabuleiro de jogador.

Ordem de jogo

O jogador inicial sera aquele que mais recentemente
| tenha viajado a um lugar que nunca tenhaido antes.

Dé-lhe o indicador de jogador inicial. O jogo prosse-
V/ gue no sentido horario.

Recursos iniciais

Estes dependem da ordem de jogo, como indicado a seguir:

Jogador 1:

Jogador 2:

Jogador 3:

Jogador 4:

2 cartas
de Medo

DISPOSICAO RECOMENDADA DA MESA

Os tabuleiros de jogador podem ficar a volta do tabuleiro de jogo
como se vé na imagem.



Como jogar
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Objetivo do jogo
A sua tarefa é liderar uma expedicéo para explorar a desconhecida ilha de Arnak e descobrir os segredos de uma civilizacdo desaparecida.

Vai equipar a sua expedicdo com os itens necessarios, vasculhar as selvas por artefatos misteriosos e locais arqueoldgicos intrigantes, esforcar-se por vencer os
guardides desses locais e, talvez o mais importante, montar os fragmentos das ruinas de Arnak de modo a formar um objeto de investigacao coerente, que possa
levar a descoberta do Templo Perdido.

Os varios feitos da sua expedicdo valem pontos que serdo somados no fim da partida para determinar o jogador que liderou a expedicao mais bem-suce-
dida.

Resumo do jogo

Uma partida é jogada ao longo de 5 rodadas (rondas).

Osjogadores revezam-se escolhendo varias acdes que os ajudam a descobrir os segredos da
ilha. A medida que o jogo avanca, mais partes da ilha serdo exploradas e mais acdes ficardo
disponiveis. As acdes vdo lhe dar recursos, oportunidades e pontos.

Cadarodada prossegue da seguinte maneira: R
ECURSOS

1. Tirar. Todos os jogadores tiram cartas do seu baralho até terem 5 cartas na mao. As moedas representam o financiamento da

2. Jogar o turno. O jogador com o indicador de jogador inicial comeca a jogar. Os turnos sua expedicao. Elas sao usadas para comprar
dos jogadores prosseguem no sentido horario. Esta limitado a uma acéo principal por itens.
turno, mas tem um niimero ilimitado de acées gratuitas. As biissolas representam o tempo e energia

3. Passar a vez. No seu turno, pode passar a vez para indicar que néo quer jogar mais du- gastos a explorar ailha. Portanto, elas sao usa-
rante essa rodada. Os outros jogadores continuam com os seus turnos até todos terem das para descobrir artefatos e novos locais ar-
passado. queoldgicos.

4. Preparar a rodada seguinte. Todas as cartas da sua area de jogo sdo embaralhadas As tabuas representam textos antigos que
evoltam para o fundo do seu baralho. O tabuleiro é preparado para arodada seguinte. pode decifrar. Estes textos podem ensina-lo
Oindicador de primeiro jogador é passado para a esquerda. a usar os artefatos que a medida que os desco-

bre.

5. Mover o cajado lunar. No fim de cada rodada, mova o cajado lunar para assinalar
a passagem do tempo. | As pontas de flecha representam os restos das

. . . . armas que vai descobrindo. Geralmente, elas
Enquanto a lua cresce, as expedicdes exploram a ilha, adquirem itens e arte- si0 necessirias para vencer os guardides da
fatos titeis e investigam as lendas de Arnak. Apds 5 rodadas, a lua fica cheia ‘ ilha

e chega a hora de ver quem liderou a expedicdo mais bem-sucedida.
Os rubis sdo misteriosos talismés do deus pas-

saro Ara-Anu. Sao dificeis de encontrar, mas
muitas vezes essenciais para concluir as suas
investigacdes sobre os mistérios de Arnak.

T ——T—



O seu turno
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Tem varias opcdes no seu turno. Elas dependem das cartas que tem na mao e do que se passa no tabuleiro de jogo.

Acées principais

No seu turno, pode executar uma acéo principal e um niimero ilimitado de acées gratuitas.

As acdes principais sdo:

ESCAVAR UM LOCAL (pagina 9)

DESCOBRIR UM NOVO LOCAL (pagina 10)

VENCER UM GUARDIAO (pagina 11)

COMPRAR UMA CARTA (pigina12)

JOGAR UMA CARTA (pagina13)
INVESTIGAR (pagina 14)

PASSAR A VEZ (pagina17)

You always perform exactly one main action per turn.
You may also be able to perform one or more free actions,

as explained below.

A sua mao

Pode jogar uma carta pelo seu valor de viagem ou pelo seu efeito, mas nio pelos dois.

VALOR DE VIAGEM

Podeusar estevalor de viagem
para pagar por certas acdes,
tal como a acdo “Escavar um
local” na pagina seguinte.

ou
EFEITO

Pode jogar a carta pelo
seu efeito.

Este efeito significa que
recebe uma ficha de
do tabuleiro de provisio.

ACOES GRATUITAS

Um efeito com este simbolo néo conta como
a acdo principal do seu turno.

No seu turno, pode executar quantas acoes
gratuitas quiser. Elas podem ser jogadas
antes, depois e até durante a sua acio
principal.

MEDO

Uma carta de Medonéo
tem um efeito. No entanto,
pode ser usada pelo seu
valor de viagem

A SUA AREA DE JOGO

Quando usa uma carta, ela é colocada virada para cima a sua
frente na mesa, ao lado do seu tabuleiro de jogador. Este espaco
é chamado de “a sua area de jogo”.

Tabuleiro Area de jogq
de jogador

Asua area de jogo é praticamente uma grande pilha de descarte.
As cartas vao-se acumulando a cada turno. Elas nédo retornam ao
seu baralho até ao fim da rodada (ronda).



Escavar um local
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Sendo a acdo principal do seu turno, pode enviar um dos seus arquedlogos para fazer uma escava-
cdo em qualquer um dos 5locais . Também pode escavar emlocais e , depois de terem sido
descobertos.

Para escavar um local

1. Pague o custo de viagem indicado no espaco para onde quer enviar o seu arqueélogo. Esse espa-
co deve estar desocupado (isto é, ndo deve ter nenhuma miniatura de arquedlogo nele, e numa
partida para 2 ou 3 jogadores, néo deve ter uma peca de bloqueio.)

2. Mova o seu arquedlogo do seu tabuleiro de jogador para o dito espaco.

3. Aplique o efeitoilustrado nolocal. (A legenda completa dos simbolos encontra-se na contracapa
deste manual de regras.)

Nota: Se ambos os seus arquedlogos ja estiverem noutros locais, ndo ira poder executar esta acao.

Exemplo: A jogadora vermelha gasta uma carta com uma para enviar o seu arquedlogo para o local
aquiilustrado. Ela coloca a sua miniatura no espaco da etiraduasfichas . Ojogador seguinte a usar
este local nesta rodada vai ter de cobrir o custo de . A jogadora vermelha também poderd

fazer isto num turno posterior, mesmo jd ld tendo um arquedlogo. Se ambos os espacos estiverem
ocupados, mais ninguém poderd escavar nesse local durante esta rodada.

Pagar os custos de viagem

Como seria de esperar, pode pagar o custo de uma ao

gastar uma carta com o simbolodeuma . Tireacarta Pode usar a na sua carta
G0 e -a vi i 5 de Medo para pagar o custo
1 )
da sua méo e jogue-a, virada para cima, na sua area de para pag
jogo, ignorando o seu efeito. Também pode pagar com va- de viagem de uma

lores de viagem mais altos, como indicado na Hierarquia
da viagem descrita nesta pagina.

Dois simbolos

Se o custo for de dois simbolos, pode cobri-lo com valores de viagem de duas proveniéncias.

Também é possivel que o jogador possua uma carta que lhe dé os dois simbolos. Essa carta
também pode cobrir o custo de apenas um simbolo, mas nesse caso, o simbolo adicional
iria ser desperdicado (ndo passa para o seu préximo turno).

Exemplos:

Este local tem dois espacos
para arquedlogos.

CONTRATAR UM PILOTO

Pode sempre gastar duas moedas para produzir um
avido, que pode ser usado para pagar por qualquer
simbolo de viagem, como indicado na Hierarquia da
viagem abaixo.

HIERARQUIA DA VIAGEM

E sempre possivel pagar um custo gastando um valor
de viagem maior. Esta hierarquia da viagem também
esta no seu folheto de resumo.

(] paga por
qualquer coisa.

o ndo pode
pagar pelo
evice-versa.

Qualquer valor
de viagem cobre
o custo da



Descobrir um novo local
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No inicio do jogo, ha apenas 5 locais disponiveis para escavacéo.
Mas durante a partida, pode encontrar alguns novos. E possivel
descobrir qualquer local ou que ainda nédo tenha uma
peca de local.

Para descobrir um novo local

1 Percorra a regido selvagem.

Decida se quer descobrir um

local ou um . Consulte

o tabuleiro e pague o custo de

ilustrado. Depois, escolha

um local ndo descoberto nes-

sa regido e pague o custo de

viagem, para mover o seu ar-
queodlogo do seu tabuleiro para o espaco desse local.

2 Tire o idolo. Aplique imediatamente o efeito do idolo. Se
o local tiver dois idolos, recebe os dois, mas apenas apli-
ca o efeito do que esta virado para cima. Guarde os seus
idolos virados para baixo no seu tabuleiro de jogador,
nos caixotes de provisdes ilustrados.

3 Descubra o local. Tire a primeira peca da pilha corres-
pondente aolocal-  ou . Coloque-a no tabuleiro,
virada para cima. O local esta agora descoberto e o joga-
dor aplica o seu efeito imediatamente.

4 Desperte o guardido. Tire a primeira peca da pilha de
guardides e coloque-a, virada para cima, na peca do lo-
cal.

O guardidonéo o afeta imediatamente. No entanto, no fim da ro-
dada, ganha uma carta de Medo quando recolhe o seu arquedlogo
de um local que possui um guardizo. (ver a pagina 17.)

Para evitar isto, pode tentar derrotar o guardido como uma acéo
num turno posterior (ver a pagina seguinte) ou pode conseguir
escapar ao guardido com a ajuda de certas cartas que permitem
mover o seu arquedlogo, ou o guardido.

Assim que o seu arquedlogo for embora (for exemplo, numa roda-
da posterior) o local descoberto passa a ser outro lugar para
onde os arquedlogos podem ser enviados a fazer uma esca-
vacdo. O custo da impresso no tabuleiro sé se aplica quan-
do descobre estes locais, ndo quando faz escavacoes neles. Pode
enviar um arqueélogo para fazer uma escavacdo num local que
ainda tenha um guardido. Regressar desse local no fim darodada
vale-lhe uma carta de Medo, mesmo que nio tenha sido o jogador
que despertou o guardido.

(a acima.



Vencer um guardido
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Guardides

Criaturas misteriosas guardam as ruinas da ilha. Um guardido aparece sempre que um jogador
descobre um novo local. O guardido ndo tem nenhum efeito imediato. Porém, no fim da rodada,
ojogador ganhauma carta de Medo por cada arquedlogo que regresse de um local que ainda tenha

um guardido. (ver a pagina 17

Os guardides permanecem no tabuleiro até serem derrotados. Eles nio impedem os arquedlogos

de escavarem nos seus locais.

Para vencer um guardido

Como acéo principal do seu turno, pode escolher vencer um guardido. Deve ter um arquedlogo no

local do guardido.

1. Pague o custoilustrado na parte inferior da peca de guardido.

2. Remova o guardido do tabuleiro e guarde-o junto ao seu tabuleiro de jogador.

Este efeito permite-o vencer um guardiao num local onde tenha um arqueé-
logo sem ter de pagar o custo. (No entanto, o proprio efeito pode ter um

dadiva do guardido )«

/ / pague isto para vencer

Conselho: em certas situacdes, pode ser necessario vencer
um guardido e evitar a sua carta de Medo. Noutras, pode
obter mais pontos ao guardar esses recursos para investi-
gacdo. Nao se sinta obrigado a vencer cada guardido que
desperta.

custo, que deve ser pago.) Os guardizes vencidos desta maneira também véo

parajunto do seu tabuleiro de jogador.

Usar uma dadiva do guardido

Depois de vencer um guardido, o jogador ganha o seu respeito e ele pode conceder-lhe a dadiva ilustrada no canto superior direito. A dadiva pode ser usada
uma vez durante a partida, em qualquer um dos seus turnos. Depois de a usar, vire o guardido para baixo para indicar que a dadiva ndo pode ser usada

novamente.

Algumas das dadivas sdo valores
de viagem que podem ser usados
para pagar um custo de viagem,
tal como quando joga cartas da
sua méo.

Idolos

Encontre idolos quando descobre novos locais. Quando obtém um idolo, guar-
de-o0 nos caixotes de provisdes do seu tabuleiro de jogador. Os idolos devem
ficar virados para baixo porque a recompensa da descoberta ja ndo é relevante.

Cada idolo vale 3 pontos quando acaba o jogo.

CASAS DOS IDOLOS

As quatro casas no topo do seu tabuleiro déo-lhe acesso a efeitos uiteis. No seu
turno, pode colocar um idolo numa casa como uma acéo gratuita:

1. Mova o idolo dos seus caixotes de provisdes para a casa desocupada mais
a esquerda no seu tabuleiro de jogador.

2. Escolha um efeito das cinco opcdes ilustradas.

Outras sdo acOes gratuitas
que podem ser usadas
a qualquer momento durante

O guardido vale 5 pontos quando
acaba o jogo, quer tenha usado
a sua dadiva ou no.

um dos seus turnos.

Use o poder do idolo com sabedoria! Cada uma das quatro casas valera um
certo nimero de pontos se ainda estiver vazia quando o jogo acabar.

Um idolo que estiver numa casa nio pode ser movido, por isso cada casa
s6 pode ser usada uma vez por jogo. (A menos que encontre um artefato que
permita contornar esta regra.)

T
possiveis
efeitos das casas
dos idolos



Comprar uma carta
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Ojogador melhora o seu baralho ao comprar artefatos e itens da fileira de cartas.

Resumo da fileira de cartas

Afileira de cartas é dividida em duas partes pelo cajado lunar:

baralho
baralho de de itens
artefatos rodada
atual
artefato .
cajado
lunar
items
custo pontos no fim custo
do jogo

Os artefatos estio a esquerda; itens a direita. A cada rodada, o cajado lunar move-se um espaco para a direita, fazendo com que cada rodada subsequente
tenha mais artefatos e menos itens. A medida que as expedicdes exploram cada vez mais em direcéo ao coracio da ilha, elas descobrem mais artefatos, mas re-

cebem menos ajuda do continente.

Itens

Pode comprar diversos itens titeis para equipar
a sua expedicdo. Um item que compre vai para
o fundo do seu baralho, o que significa que geral-
mente aparecerd na sua mio no inicio da préxima
rodada.

Para comprar um item

Artefatos

Os artefatos sdo tesouros valiosos que pode encontrar enquanto explora a ilha. Paga por eles com fichas
de ,querepresentam o tempo passado a explorar. Dizemos que “compra” a carta, embora, na verdade,
a sua expedicdo ande a procura deles ao abrir caminho pela selva e ao percorrer as planicies rochosas. Ao
contrario dos itens, um artefato pode ser usado assim que o tira da fileira de cartas.

Para comprar um artefato

1. Escolha um artefato da fileira de cartas.

1. Escolha umitem da fileira de cartas.
2. Pague o custo de

2. Pague o custo em
baixo da carta.

ilustrado na parte de

3. Coloque o item virado para baixo no fundo no seu canto.

do seu baralho.

4. Reabasteca a fileira de cartas.

4. Reabasteca a fileira de cartas.

REABASTECER A FILEIRA DE CARTAS

Se, no fim do seu turno, faltar alguma carta a fileira de cartas, rea-
basteca-a com uma carta do mesmo tipo:

1. Deslize as cartas em direcio do cajado lunar para criar espaco
no fim.

2. Coloque uma nova carta nesse espaco vazio.

Seum baralho esgotar as suas cartas, entdo deixa de ser necessario
deslizar as cartas e reabastecer a fileira com cartas desse baralho.

3. Mova o artefato para a sua area de jogo. Tem a opcéo de apli-
carimediatamente o seu efeito, ignorando o custode )

ilustrado na parte de baixo da carta. Nota: quando compra um artefato,

pode aplicar o seu efeito. Esse efei-
to pode ser uma outra acdo, como
enviar um arquedlogo para fazer
uma escavacao numlocal. Isto tudo
é considerado como parte da sua
acdo principal desse turno.

Exemplo: esta é a fileira de cartas na rodada II. O jogador comprou um item, por
isso vai reabastecer a fileira com um item, como ilustrado. Se tivesse comprado um
artefato, o substituto iria preencher a fileira a partir da outra direcdo.



Jogar uma carta
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Para jogar uma carta

1. Jogue a carta, virada para cima, da sua méo para a sua area de jogo.
2. Aplique o efeito da carta.

A carta permanece virada para cima na sua area de jogo pelo resto da rodada (a me-
nos que tenha uma oportunidade para a descartar, como se explica abaixo).

Um efeito com este simbolo é uma acdo gratuita. Isto significa que jogar a carta
nio conta como a sua acio principal nesse turno. As suas cartas de Financiamento
e de Exploracdo contém efeitos que sdo acdes gratuitas e alguns dos efeitos dos itens
também o sao.

Por outro lado, se o efeito nao estiver assinalado como uma acéo gratuita, entdo
¢ a acdo principal do seu turno. Todos os efeitos dos artefatos sio acdes princi-
pais, tal como o sdo alguns efeitos dos itens, como o do Papagaio.

Quando joga um artefato, também tem de pagar um custo especial de  » , tal
como explicado na vinheta desta pagina. Esta regra ndo se aplica aos itens.

Lembre-se: uma carta que tenhanamaéo pode ser usada pelo seu valor de viagem ou
pelo seu efeito. Nao pelos dois ao mesmo tempo.

PILHA DE DESCARTE

Ha certasregras e certos efeitos que enviam cartas para a pilha de descarte, que se
encontrano topo do tabuleiro dejogo. Os itens e os artefatos tém pilhas de descarte
especiais junto aos seus baralhos. As cartas de Medo retornam ao baralho de Medo
quando sdo descartadas. As cartas de Financiamento e de Exploracdo devem ir para
junto do baralho de Medo quando sdo descartadas. Normalmente, a excecdo das
cartas de Medo, as cartas na pilha de descarte nio voltam a entrar no jogo.

Este simbolo marca as pilhas de descarte dos artefatos e dos itens no tabulei-
ro. Se vir este simbolo num efeito, significa que pode descartar uma carta
da sua mio ou da sua drea de jogo.

Conselho: se possivel, é muito mais eficiente jogar uma carta e depois descarta-la
da sua area de jogo, do que diretamente da sua méo.

Exemplo: digamos que usa o seu turno para jogar o Papagaio. Ele fica
virado para cima na sua drea de jogo e o jogador aplica o seu efeito. Este
efeito diz-lhe para gastar uma carta de modo a ganhar um rubi. Ao con-
sultar a sua mdo de jogo, decide gastar uma carta de Financiamento.
Ponha-a em jogo, mas ignore o seu efeito. Ndo vai poder usd-la como
moeda nesta rodada, mas é compensado ao poder tirar uma ficha de
rubi do tabuleiro de provisdo. Com isto, o seu turno termina, a menos
que tenha acdes gratuitas que queira jogar.

JOGAR CARTAS DE ARTEFATO
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Todos os efeitos de artefato tém um
custo de } no canto. Quando com-
pra o artefato, este custo é ignorado
e o jogador aplica o efeito sem o pagar.
Mas, sempre que joga o efeito do ar-
tefato a partir da sua méo, o custo
de ) temdeserpago.

O efeito do artefato também podera
incorrer noutros custos. Estes terdo de
ser pagos sempre que usar o efeito.



Investigar
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Uma acéo de investigacdo move as suas fichas de investigacdo para a fileira seguinte do marcador as-
sociado: 1

1 Decida qual das fichas vai mover. Se o seu diario estiver debaixo da sua lupa , pode
mover qualquer uma das fichas. Porém, o seu diario nunca pode ser movido para uma fileira
acima da sua lupa. (Isto é facil de memorizar: primeiro descobre-se uma coisa e depois anota-
-se a descoberta.)

2 Escolha um espaco para onde a mover. S6 pode avancar para um espaco que esteja ligado
a onde se encontra no momento. Por vezes, isto deixa-o apenas com uma opcao. Nao se preo-
cupe com as outras fichas de investigacdo; o mesmo espaco pode ser ocupado por varias fichas.

3 Pague o custo e avance para esse espaco. O custo estd impresso no caminho que liga o espaco
onde esta ao para onde quer ir.

4 Ganhe os resultados da sua investigacio:

+ Tirauma peca de bonificacio? Se o espaco tiver uma ficha de bonificacdo de investigacéo
virada para cima, ganhe imediatamente a bonificacéo ilustrada e remova a ficha do jogo.
Apenas o primeiro jogador a chegar a esse espaco é que ganha a bonificacéo. 3

+ Ojogador aplica sempre o efeito da fileira. O efeito depende se moveu a sua lupa ou o seu
diario, como ilustrado no fim da fileira. (Ignore os pontos por enquanto. Esses serdo con-
tabilizados quando o jogo acabar, dependendo de onde as suas fichas acabarem ficando.)

Se quiser, pode aplicar o efeito da fileira antes de usar a peca de bonificacéo.

Nota: os custos devem ser pagos antes de se ganhar qualquer recompensa. 4

O Templo Perdido

Quando a sua lupa chegar a fileira superior do seu marcador de investigacéo, o jogador descobre o Templo Perdido!
Ao contrario do que acontece com as outras fileiras, ganha mais pontos se chegar aqui antes. Coloque a sua lupa
no espaco vazio que valer mais pontos.

A seguir, tire uma peca de bonificacdo. Vasculhe a pilha de pecas viradas para baixo e escolha uma. Devolva as
outras. Ha o suficiente para todos.

Nota: nao é possivel mover a sua ficha de diario para a fileira do Templo Perdido.

Explorar o Templo Perdido

Assim que tiver encontrado o Templo Perdido, podera usar acdes de investigacdo posteriores para saber mais sobre a historia de Arnak!

Se escolher investigar com a sua lupa quando esta ja estiver no Templo Perdido, em vez de pagar para avancar a ficha, vai pagar para tirar 1 peca de templo de
qualquer uma das pilhas.

Na parte de baixo do templo existem trés custos diferentes que podera - - -

pagar. Cada pilha de pecas tem um certo custo combinado, como ilus-
trado a direita. custo combinado

Por exemplo, a pilha de pecas de 6 pontos a esquerda requer que pa- desta pilha

gue os dois custos que se encontram a esquerda. A pilha de pecas de - - - -

6 pontos a direita requer que pague os dois custos que se encontram
adireita. A pilha de pecas de 11 pontos no topo requer que pague todos
os trés custos.

Ha um niimero limitado de pecas em cada pilha. Néo é possivel com- - - -

prar pecas de uma pilha que estiver vazia.

3 custos diferentes



Para onde se pode mover?

0 jogador azul e a jogadora vermelha tém
a respectiva lupa em espacos diferentes da
primeira fileira. O espaco do jogador azul
estd ligado a ambos os espacos da fileira
seguinte, sendo que pode avancar para
qualquer um deles. ] o espaco da jogadora
vermelha estd ligado apenas a um espaco
da fileira seguinte.

Todas as outras fichas estio nos espacos
iniciais. Fichas nos espacos iniciais podem
avangar para qualquer espaco da primeira
fileira.

O jogador amarelo pode avancar a sua
lupa. Ndo vai poder avancar o seu didrio
até a sua lupa estar, no minimo, uma fileira
a frente do didrio.

Acdo de investigacio

No seu turno, a jogadora vermelha decide
usar a sua lupa para fazer uma investiga-
cdo. Ela paga para avancar para
o préximo espaco. Ela remove a peca de bo-
nificacio de investigacéo e ganha uma ficha
de . A peca volta para a caixa e a ficha
é colocada no seu tabuleiro. (Lembre-se de
que ndo € possivel usar esta ficha para pa-
gar o custo da investigacdo. Esse custo deve
ser pago primeiro.) Ao olhar para o efeito da
lupa a direita, ela vé que ganha 1

Obter um Assistente

Sendo o turno do jogador azul, ele decide
fazer uma investigacdo com o seu didrio.
Ndo é permitido mover o seu didrio para
além da sua lupa, mas ele pode mové-lo
para a mesma fileira, e até para o mesmo
espaco, se quiser.

Digamos que ele faz exatamente isso. Paga

para mover o seu didrio para o es-
paco onde tem a sua lupa. O jogador azul
poderd escolher um dos 3 assistentes dis-
poniveis no tabuleiro de provisdo. Ele tira
o assistente e coloca-o com o lado prateado
para cima no seu tabuleiro de jogador. Os
assistentes sdo explicados em detalhe na
pdgina seguinte.

pontos no fim dojogo



ASS iS ten tQS Ouso deste Assistente de

assistente é uma ,

. < . - . nivel prateado
Os assistentes sdo pessoas que vieram acdo gratuita V
integrar a sua expedicdo. Cada assisten-
te tem dois niveis: prateado e dourado.
O lado dourado tem o efeito mais forte.
O marcador de investigacdo da-lhe assis-
tentes prateados quando move a sua ficha

de didrio para certas fileiras. .
Efeito do

assistente

Recrutar
assistentes

Quando avanca o seu diario para J
uma fileira com este simbolo, es- Habilidade ganha

colha um dos assistentes dispo- pelo assistente quando
niveis no tabuleiro de provisao. sobe de nivel
(Normalmente, existem 3. Porém,

algumas das pilhas podem ficar vazias durante o jogo.)

Nota: os assistentes que néo estdo no topo devem ser mantidos em segredo para que
ninguém saiba quais séo até o que esta antes ser retirado.

Coloque o assistente numa das casas de assistente do seu tabuleiro de jogador. O lado
prateado deve ficar virado para cima.

Os assistentes tém varios efeitos. Se o efeito for uma acéo gratuita, pode usa-la imedia-
tamente ou pode guarda-la para a usar mais tarde.

Usar assistentes

Para usar o seu assistente, deite-o de lado, como mostra a ima-
gem. Um assistente deitado estd exausto e nao estd disponivel
para trabalhar.

Geralmente, s6 pode usar um efeito de assistente uma vez por ro-
dada (ronda). No fim da mesma, todos os assistentes séo renova-
dos; sio postos novamente em pé.

No entanto, ha certos efeitos das cartas que podem renovar um assistente du-
rante a rodada, permitindo-o ser usado outra vez, o que em alguns casos até
pode acontecer de imediato.

Promover assistentes

Quando avanca o seu diario para uma fileira com este simbolo, pro-
mova um dos seus assistentes para o nivel dourado (vire-o para
olado dourado). Nesse momento, o assistente fica renovado mesmo
se o seu efeito do nivel prateado ja tenha sido usado antes narodada.

ASSISTENTES TEM UMA VARIEDADE DE EFEITOS:

Alguns assistentes tém Este assistente permite-
varios efeitos por onde -0 comprar um artefato ou
escolher. Pode usar este um item com desconto.
assistente para obter O desconto é de 1 neste lado
um como uma acao e de 2no lado promovido.

gratuita. Por outro
lado, pode usa-lo para
obter um

no.

Este assistente ndo tem um
simbolo de acdo gratuita.
Por isso, usa-lo conta como
a acao principal do seu tur-

Exemplo:

O jogador azul usa o seu assistente para obter uma

Depois, ele paga para avancar a sua ficha de didrio.
O efeito de didrio dessa fileira permite que ele promova qual-
quer um dos seus assistentes.

Escolhe promover o assistente que jd tinha usado. Ele vira
a peca. Como parte do efeito, o assistente fica renovado. Ele
poderia usd-lo novamente agora, se quisesse.

Este assistente precisa de uma para
lhe fazer uma . Pode pagar o custo de
viagem da mesma maneira que os paga
para as acOes dos arquedlogos. Como
esta é uma acdo gratuita, torna possivel
usar uma carta com para duas
coisas: por exemplo, uma poderia
pagar pelo efeito deste assistente e a ou-
tra poderia pagar para enviar um ar-
quedlogo Escavar um local.



Passar a vez
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Durante o seu turno, pode escolher passar a vez. Isto é, informar os outros jogadores que ndo vai jogar mais tur-

nos nesta rodada. Passar a vez conta como a sua acdo principal nesse turno. Nesse momento, também deve usar

: ~ . . . o Alguns efeitos podem
quaisquer acdes gratuitas que tiver disponiveis. necessitar que passe
Assim que tiver passado a vez, nio tem direito a mais nenhum turno durante o resto da rodada. O jogo continua avez como parte

do seu custo.

no sentido horario, mas salta a sua vez. Por outro lado, se for o tinico jogador que ainda néo tiver passado a vez,

pode jogar varios turnos consecutivos.

Arodada termina quando todos os jogadores tiverem passado a vez.

Preparacdio da rodada seguinte

Se nao for o fim da rodada V, o jogador termina a rodada preparando-se para a pré-
xima.

Todos os jogadores fazem o seguinte simultaneamente:

1.

Devolver ambos os arquedlogos ao respectivo tabuleiro de jogador. Cada vez que
se recolhe um arquedlogo de um local com um guardido, adiciona-se 1 carta de
Medo 2 area de jogo correspondente.

. Normalmente, as maos dos jogadores estardo vazias. Mas, se ainda restarem car-

tas, cada carta pode ser descartada para a respectiva area de jogo ou guardada
para arodada seguinte.

Conselho: use as cartas todas antes de passar, se puder. Guardar uma carta na
méo para a rodada seguinte so € 1itil em casos raros.

Recolher todas as cartas da respectiva area de jogo, embaralha-las bem e coloca-
-las, viradas para baixo, no fundo do respectivo baralho.

Nota: os itens que tenham sido comprados durante a rodada estardo agora por
cima de todas as cartas acabadas de ser embaralhadas.

4. Renovar os respectivos assistentes. (Po-los novamente de pé.)

A fileira de cartas deve ser reajustada da seguinte maneira:

1.

3.

Descarte as duas cartas de cada lado do cajado lunar (Isto elimina 1 artefato
e litem. A pilha de descarte é explicada na pagina 13).

Mova o cajado lunar para a direita de modo a indicar o niimero da rodada se-
guinte.

Reabasteca a fileira de cartas (como explicado na pagina 12).

O indicador de jogador inicial é movido um lugar para a esquerda. Havera um novo
jogador inicial na nova rodada.

Comece a nova rodada tirando cartas até ter uma méo de 5 cartas completa. Se o seu
baralho néo tiver cartas suficientes para criar uma méao completa, tire as que houver.

Fim da rodada V

No fim da rodada V, todos os jogadores recuperam os seus arquedlogos e ganham

Medo dos guardiaes. Ignore todos os outros passos e proceda a pontuacéo final.

Exemplo de uma preparacio da fileira de cartas:

Fim da rodada I, preparando a rodada II.

Durante a preparacdo da rodada III, um artefato desliza.



Pontuacdo final
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Quando o jogo chega ao fim, anote os pontos de todos os participantes na folha de pontua-
cdo e faca a sua adicdo. Os pontos podem ser obtidos das seguintes formas:

Cada uma das suas fichas de investigacdo marca pontos dependendo da
sua fileira. As lupas na fileira do Templo Perdido marcam pontos segundo
a ordem pela que chegaram ao referido.

Cadauma das suas pecas de templo marca a quantidade de pontos indica-
dana peca.

Cada um dos seus idolos marca 3 pontos, mesmo se estiver numa casa.
Adicione também os pontos indicados nas casas de idolos vazias.

-]

Cada guardiio que vencer vale 5 pontos, quer tenha usado a dadiva ou néo.

Cada carta de item e artifato marca a quantidade de pontos indicada no
seu canto inferior direito.

Cada carta de Medo marca -1 ponto. Se tiver pecas de Medo (ver pagina 23),
cada uma marca -2 pontos.

Quem tiver o maior miimero de pontos, ganha.

Os empates sdo decididos em favor do jogador que chegou primeiro ao
Templo Perdido. Se ninguém conseguiu chegar ao Templo Perdido, o empate
é decidido em favor do jogador que tem a maior valor de investigacdo. Apés
isto, os jogadores que ainda estiverem empatados, assim o permanecem.

C
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O lado com o Templo da Cobra
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A primeira expedicdo a Arnak ndo correu muito bem. Faz algum tempo que
ninguémrecebe noticias dela. Enquanto explora ailha, veja se encontra algum
sobrevivente.

0 nosse navig ozoz

Um tabuleiro diferente

O lado do Templo da Cobra tem locais com custos de viagem diferentes e tem
um marcador de investigacdo diferente.

Resgate de assistentes

Este espaco no meio do marcador de investigacao
contém sobreviventes da primeira expedicédo.
Pode ser capaz de salvar um deles se explorar as
ruinas da ilha.

Durante a preparacdo, coloque 1 assistente por

jogador neste espaco. Estes assistentes devem
ser escolhidos aleatoriamente. O assistente no topo da pilha é do conhecimen-
to geral, mas as identidades dos que estéo por baixo deve manter-se incégnita
para os jogadores que ainda nao alcancaram essa fileira.

O tabuleiro de proviséo recebera trés pilhas de assistentes, como habitual-
mente. Duas das pilhas terdo trés assistentes e a terceira sera constituida pelo
resto dos assistentes.

Para avancar uma ficha de investigacéo através desta
ponte, vai ter de pagar 1 idolo. O idolo deve vir dos
seus caixotes de provisdes. Nio pode ser um dos que
estdonas casas. Remova a peca de idolo do jogo.

, mas {emo que, mesmo agui, aitu{& val eonseguil nos enconliat!

Este efeito da lupa deixa-o resgatar 1 assistente, daqueles que

estdo no marcador de investigacdo. Examine a pilha em segredo

e tire um. Deixe o resto dos assistentes na mesma ordem e devol-
va a pilha ao marcador de investigacao.

Ao contrario dos assistentes vindos do tabuleiro de provisao, o assistente que
resgata estd exausto. Nao o podera usar nesta rodada, a menos que algum
efeito o renove.

Exemplo: a jogadora vermelha quer avancar a sua lupa para o espaco de resgate
de assistentes.

1. Elaretira um idolo dos seus caixotes de provisdes e arruma-o na caixa.
2. Ela avanca a sua lupa.
3. Ela examina a pilha de assistentes e escolhe o capitio do navio.

4. O capitio do navio estd exausto por estar hd tanto tempo abandonado em
Arnak. A jogadora vermelha ndo poderd usar a sua habilidade até ele ficar
renovado.

Este efeito permite-o promover um assistente de prateado para
dourado (no lado oposto do tabuleiro, sé poderia fazer isto ao
mover o seu diario). Se tiver dois assistentes prateados, pode pro-
mover qualquer um deles. Néo precisa de saber qual deles é que
salvou.

Como de costume, um assistente exausto é renovado quando é promovido.

Historias de arrepiar!
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Este efeito da lupa significa que ganha uma carta de Medo!
Coloque-a virada para cima na sua area de jogo, ignorando o seu
valor de viagem.

Durante a preparacéo, colocou 2 ou 3 pecas de bonificacdo nesta fileira do mar-
cador de investigacdo. Quando move uma ficha de investigacéo para 14, seja
uma lupa ou um diario, escolhe uma das pecas. Apenas a peca escolhida é que
éremovida.



Modo solitario
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Esta variante para um uinico jogador permite-lhe desfrutar da emocéo de des-
cobrir as ruinas perdidas, mesmo sem outro jogador para competir.

Preparacao

Prepare o tabuleiro como se tratasse de uma partida para 2 jogadores.
Sempre que for suposto uma pilha ter um niimero de pecas igual ao niimero de
jogadores, atribua-lhe 2 pecas.

Prepare o seu préprio tabuleiro como de costume. Vaijogar em segundo lugar,
porissocomecacom1l el

Preparacdo do rival

Escolha outro tabuleiro de jogador para representar a expedicdo rival. Use
olado com as tendas cinzentas. Dé-lhe todas as 6 miniaturas de arquedlogo
que nao sejam da sua cor.

O seu rival usa apenas uma ficha de investigacao. Coloque a lupa do seu rival
no espaco inicial, junto as suas fichas de investigacéo.

Pilha de acdo rival

Use 10 pecas de acéo para construir a pilha de acdo do seu rival.

Use todas as 5 pecas de acdo de arquedlogo:

J J J J J

Use 5 pecas de acdo vermelhas ou 5 verdes:

As pecas de acdo vém em pares. A acao vermelha é uma versdo mais agressiva
da acdo verde. Todas as 5 acdes tém de estar na pilha, por isso vai precisar de
uma peca de cada par. O conjunto das 5 pecas que nado forem utilizadas deve
ser arrumado na caixa.

O niimero de pecas vermelhas é o seu nivel de dificuldade, que vai de 0 a 5.
Decida quantas delas vai usar, escolha-as aleatoriamente, olhe para elas e adi-
cione as pecas verdes apropriadas para completar o conjunto.

Embaralhe a pilha de acéo rival virada para baixo e estara pronto para come-
car 0jogo.

Estando sempre um passo a frente, o seu rival serd o jogador inicial em todas
as 5rodadas. O turno do seu rival processa-se desta maneira:

1. Vire a primeira peca de acdo do seu rival e coloque-a ao lado da pilha de
acao.

2. Execute a acdo indicada. Se a situacéo tornar a acdo impossivel, o seu ri-
val néo faz nada nesse turno.

O jogador e rival vao alternado os turnos durante a rodada, tal como aconte-
ceria numa partida com dois jogadores. O seu rival néo passa a vez até ter
jogado todas as 10 pecas de acio, mesmo se o jogador ja tiver passado
avez.

Acées do rival

Cada acdo do rival é como uma acédo do jogador, mas o jogo concentra-se no
impacto que essas acdes témno jogador. A expedicéio rival nio ganha ou gas-
ta fichas de recursos. Eles nunca recebem cartas de Medo. Porém, eles rece-
bem pontos.

Nota: os simbolos nas pecas de acdo néo correspondem exatamente aos efei-
tos descritos na contracapa deste manual de regras. Eles sdo apenas simples
lembretes das regras explicadas nesta secao.

Este simbolo significa que o seu rival ndo faz nadanarodada V.

Escavar um local

O seu rival quer impedi-lo de obter o re-
curso da imagem. Procure por um local
que ofereca esse recurso e coloque um ar-
quedlogo rival num espaco de 14. (Se todos esses
espacos estiverem ocupados, o seu rival ndo faz nada.)

Se houver varios espacos desses, o seu rival escolhe um com as seguintes prio-
ridades:

¢ E preferivel um local numa fileira mais alta do que um numa fileira mais
baixa.

+ Entrelocais da mesma fileira, o seu rival prefere o que mais a esquerda ou
direita, como determinado pela seta de decisdo. (ver a caixa abaixo.)

A SETA DE DECISAO

Quando a expedicao rival tem de escolher entre duas ou
mais coisas, escolhe sempre a que esta mais a esquerda
ou mais a direita, dependendo do lado para que a setana
pilha de acdo rival esta apontando. Se tiver dividas
quanto a peca de acdo final quando a pilha estiver vazia,
use a seta da peca que esta no fim da pilha de pecas usa-
das.

Mantenha todas as pecas de acéo rival orientadas com a borda escura
para baixo, de modo a ter o mesmo niimero de setas para a esquerda
e para a direita.



Descobrir
um novo local

Dependendo da rodada, o seu rival descobre um
local ou . Sehouver varios locais por des-
cobrir:

+ Primeiro, reduza as opcdes a uma fileira. Entre locais
aos da fileira de baixo.

, dé preferéncia

+ Depois, use a seta de decisao para escolher a esquerda ou direita.

Coloque um arquedlogo rival no espaco escolhido. Mova a(s) ficha(s) de
idolo  para o tabuleiro do seu rival. Se o idolo virado para cima for um
que ele ainda néo tem, ele é colocado virado para cima no espaco correspon-
dente. Se for repetido, coloque-o virado para baixo no espaco a direita rotu-
lado com -1. Pode haver varios idolos empilhados no espaco -1. Se o seu rival
obtiver um idolo virado para baixo, coloque-o no espaco -1, ignorando o seu
lado oposto.

O local recém-descoberto recebe uma peca de local, como seria de es-
perar. Como indicado na peca de acdo, o local obtém um guardido ape-
nas em certas rodadas.

Investigacdo

Avance a lupa do seu rival para a préoxima
fileira. Se precisar de escolher um espaco,
use a seta de decisdo.

Se houver 1a uma peca de investigacio, remova-
-a do jogo. Se for 0 espaco do Templo Perdido, remova a peca superior da pilha
de bonificacéo.

Se o seu rival ndo puder avancar mais devido ao fato de ja ter chegado ao
Templo Perdido, dé-lhe uma peca de 6 pontos. Use a seta de decisdo para es-
colher entre a pilha da esquerda ou da direita, isto se ambas ainda tiverem
pecas.

Tire o primeiro assistente da pilha mais alta do tabuleiro de provisdo. Se
as pilhas forem do mesmo tamanho, use a seta de decisdo. Remova o as-
sistente do jogo.

Tabuleiro com o Templo da Cobra: quando a ficha do seurival chega ao espaco
deresgate dos assistentes, ele tira o primeiro assistente desse espaco, além do
assistente que tira do tabuleiro de provisao.

Vencer um guardido

Se houver um guardido num local ocu-

pado pelo seurival, mova-o para o tabu-

leiro dele. Siga as mesmas prioridades
usadas na secao Escavar um local: prefira a fileira
mais alta, use a seta de deciséo se necessario.

Se o seu rival ndo tiver um arquedlogo

num local com um guardido, entdo faz uma investigacio, mas néo

recebe um assistente do tabuleiro de proviséo. (No entanto, no lado
do Templo da Cobra, ele resgatara um assistente se chegar a esse espaco.)

Comprar um item

Naversdo verde desta acdo, o seurival tira
o item com o menor valor de pontos. Na
verséo vermelha, ele tira o maior. Resolva os em-
pates com a seta de decisdo. Coloque a carta no
tabuleiro do seu rival. Termine a acéo reabastecendo a fileira de cartas.

Comprar um artefato

Como pode ter adivinhado, é como com-
prar um item.

Fim da rodada (ronda)

No fim da rodada, devolva todos os arqueélogos do rival ao seu tabuleiro.
O seurival ndo ganha cartas de Medo. Embaralhe a pilha de acdo virada para
baixo e o seu rival fica pronto para jogar de novo. O seu rival sera o jogador
inicial em todas as rodadas, sendo que o indicador de jogador inicial néo vai
ser necessario.

Pontuacao

A expedicdo rival marca pontos pela posi-
cdo da respectiva lupa e por pecas de tem-
plo, guardides vencidos e cartas compradas,
como seria de esperar.

Também marca 3 pontos por cada idolo tini-
covirado para cima. Os idolos que estiverem
na pilha -1s6 valem 2 pontos cada.

0 jogador marca os seus pontos como habi-
tualmente. Compare os seus pontos com os
do rival. Quem tiver mais é o vencedor.

Campanha solitaria

Quer jogar uma campanha sozinho/a? Consulte a pagina www.arnak.game !
+ Varios cenarios sem igual.
+ Novos objetivos.

+ O quetera acontecido com a expedicdo do Professor Kutil?



Apéndice

Notas sobre algumas cartas selecionadas

AGENDA

Esta carta aplica-se apenas ao seu diario e nao a sua lupa. Nao
se esqueca de que o seu didrio ndo pode ultrapassar a sua lupa.

ARCO E FLECHAS

0 maximo que pode ganhar é

ARMADILHA DE URSOS

Pode usar a armadilha num local com ou sem o seu arquedlogo.
A inica restricdo é que mais ninguém podera estar 14. (E uma
precaucéo de seguranca.)

BUSSOLA DE PRECISAO
VARA DE PESCAR

Ao contrario de como com uma acdo normal de

comprar cartas, aqui pode fazé-lo mesmo se néo

puder pagar por nenhuma carta da fileira. Revele
a primeira carta do baralho interessado. E uma das cartas que pode comprar.
Também pode decidir ndo comprar nenhuma carta e vira-la novamente para
baixo. Se optar por comprar uma carta diferente, a carta de cima vai para a fi-
leira quando a reabastece, como de costume.

FACA MILITAR

Escolha dois dos quatro beneficios ilustrados. Nao é permitido
escolher apenas um e recebé-lo duas vezes.

BRINCO DE OBSIDIANA

Primeiro decida se quer tirar 1 ou 2 cartas e depois tire a quan-
tidade escolhida do fundo do seu baralho. Se tirar 1, fica com ela
na sua mao. Se tirar 2, examine-as, fique com uma na mao e co-
loque a outra na sua area de jogo, virada para cima, ignorando
o seu efeito e valor de viagem.

CAJADO DE EXPLORADOR
SANDALIAS DE EXPLORADOR

O seu arquedlogo pode ser realocado a partir de
qualquer local. O efeito restringe apenas o tipo de
locais para onde ele pode ser movido.

CHIFRE DECORADO

Se for trocar um assistente prateado, o novo também devera
ser prateado. Se trocar um assistente dourado, vire o novo para
o seu lado dourado. O assistente que coloca no seu tabuleiro de
provisao deve ficar com lado prateado a vista.

COROA DO GUARDIAO

Este artefato ndo pode mover um guardiao para um local ainda
néo descoberto. Um local desocupado é aquele que nao contém
arquedlogos. Se qualquer um dos espacos de um local estiver
ocupado, considera-se o local inteiro ocupado.

FRASCO DE cO6CO
VINHO ANTIGO

O efeito do artefato conta como a acédo principal
do seu turno, mesmo que o efeito do assisten-
te seja uma acdo gratuita. O assistente nao fica

exausto depois de ser usado no tabuleiro de provisdo. Se usar isto para gerar
um valor de viagem, esse valor é desperdicado a menos que o use numa acéo

gratuita antes do seu turno acabar. Note que o efeito ndo pode ser aplicado

PINCEL aum assistente que esteja no espaco de resgate de assistentes do marcador de
Todososidolosnoseutabuleirodejogadorcontamparaapontua- investigacio do Templo da Cobra.
cdo, quer estejamnas casas ounao. O maximo que pode ganhar é -

IDOLO DE ARA-ANU

LAMINA GRAVADA

BRINCO DE CRISTAL

Primeiro decida quantas cartas quer tirar e depois tire essa
quantidade. Dessas, guarde uma na mao. Se tirou mais do que
uma, pode devolver uma delas ao topo do seu baralho. As que
sobrarem devem entéo ser colocadas na sua area de jogo sem
efeito nenhum.

Este desconto pode ser usado para comprar uma
peca de templo.

MARTELO ORNAMENTADO

Tire o item que estiver mais a direita da fileira de cartas e co-
loque-o na pilha de descarte dos itens. A seguir, pode tirar um
item dessa pilha. Nao precisa de pagar o seu custo. Coloque-o no
fundo do seu baralho. No fim do seu turno, reabasteca a fileira
de cartas.

OCARINA DO GUARDIAO

Se ambos os seus arqueblogos estiverem no seu ta-
buleiro, ainda pode jogar esta carta para trans-
formar todos os seus simbolos de viagem em
Seuma carta tiver 2 simbolos de viagem, eles sdo transformados
em



Ndo esquecer!

*

Pode sempre pagar para comprar um

Néo pode avancar asuafichade  paraalém da suafichade

Cada fileira do marcador de investigacdo temum efeito. Ojogador aplica
o efeito independentemente de receber ou nao uma peca de bonificacdo.

Quando promove o seu assistente, também o renova.

Quando usa o efeito de
sua area de jogo.

, pode descartar uma carta da sua mao ou da

Ganhe medo, depois embaralhe. No fim da rodada, recupere os seus ar-
quedlogos, talvez ganhando cartas de Medo dos guardides, antes de emba-
ralhar as cartas da sua area de jogo.

As cartas embaralhadas sédo colocadas no fim do seu baralho. E apenas
no fim da rodada. Nao deve andar a embaralhar cartas em nenhum outro
momento.

Quando compra um item, ele é colocado no fim do seu baralho. Isto sig-
nifica que estardo acima de todas as cartas que embaralhar no fim da ro-
dada.

Perguntas frequentes

.

Posso ter mais do que 5 cartas na mao? Sim. O limite de 5 cartas sé se
aplica quando se recebem as cartas no inicio da rodada.

Ha alguma maneira de comprar um item e usa-lo depois na mesma ro-
dada? Sim. Quando compra um item, ele é colocado no fim do seu baralho.
Ha certos efeitos de tiragem de cartas que podem fazer com que o tire.
Assim que o tiver na méo, pode usa-lo no turno que quiser.

Posso embaralhar o meu baralho durante a jogada? Nio. O jogador em-
baralha o seu baralho apenas no inicio do jogo. No fim de cada rodada,
embaralha todas as cartas que estdo na sua area de jogo e as coloca no fim
do seu baralho. Nao é permitido voltar a embaralhar.

Mas e se 0 meu baralho ficar sem cartas? Se o seu baralho ficar sem car-
tas, ndo pode tirar mais nenhuma. As cartas da sua area de jogo nao re-
tornarao ao seu baralho até ao fim da rodada. Se comprar um item, colo-
que-o simplesmente no lugar do seu baralho. Esse item passa a estar no
fim (e no topo) do seu baralho.

Qual é a diferenca entre o efeito e “realocar”? Os dois sdo comple-
tamente diferentes. O efeito obedece as regras de uma acio, seja a de
“Escavar um local” ou “Descobrir um novo local". Ele requer que use um
arquedlogo do seu tabuleiro de jogador e que pague os custos de viagem,
a menos que carta diga o contrario. Em contraste, s6 pode realocar um
arquedlogo se este ja estiver num local, e ele néo pode ir para um local por
descobrir. As realocacdes nio tém custos de viagem.

Esta carta permite-me mover um arqueélogo de outro jogador? Nao.
Neste jogo, ndo ha efeitos que permitam a um jogador afetar as cartas,
miniaturas ou fichas de outro jogador.

Abreviaturas

Os simbolos seguintes nédo usados como abreviacdes de varios componentes
dojogo:

.

.

uma carta de item
uma carta de artefato
uma ficha de guardido
um assistente
uma ficha de idolo

uma das suas miniaturas de arquedlogo

Acoes gratuitas

Durante o seu turno, pode executar um qualquer niimero de acdes gratuitas
antes, durante ou depois da sua acdo principal. Pode ter a sua disposicdo as
seguintes acdes gratuitas:

.

Todos os efeitos de cartas marcados com o simbolo  séo acdes gratuitas.

Colocarumidolo  numa casa é uma acdo gratuita.

Usar uma dadiva do guardido é uma acéo gratuita.

Usar um efeito de assistente é uma acéo gratuita, exceto para o assistente
que o permite comprar uma carta com um desconto.

PECAS DE RESERVA

As pecas multiplicadoras x3 sdo para serem usadas no
caso de estar quase a ficar sem fichas. Cada ficha na peca
conta como 3. Nao é suposto que as fichas no tabuleiro de
provisao sejam limitadas.

O outro lado da peca é uma peca de Medo. Se tiver de tirar
uma carta de Medo quando o baralho de Medo esté vazio,
tire uma peca de Medo. Ela vale -2 pontos durante a pon-
tuacdo final. Guarde a peca de Medona sua area de jogo. Se
tiver a oportunidade de descartar uma carta da sua area
dejogo, pode, em vez disso, descartar a peca de Medo.

Nos jogos de teste, estas pecas s6 foram necessarias em casos extre-
mamente raros. Dependendo do seu estilo de jogo, o seu grupo pode
nunca precisar deles.



EFEITOS

Muitos dos efeitos apenas ilustram as fichas que ganha:
Ganbhe as fichas indicadas.
Ganbhe as fichas indicadas.
Ganhe as fichas indicadas.

Ganhe uma carta de Medo e as fichas indicadas. Deve ti-
rar uma carta de Medo do tabuleiro e coloca-la, virada para cima, na
sua area de jogo. (Ignore o seu valor de viagem). Se néo houver cartas
de Medo disponiveis, receba uma peca de Medo, como explicado na
pagina 23.

2 Pode pagar o custo a esquerda para ganhar o beneficio a
direita. Se ndo puder para o custo, ou ndo o quiser fazer, entdo nio
recebe o beneficio.

> Pague o custo para escolher uma das duas fichas.
Faca uma das duas seguintes trocas: 2 ou 2

» Numa carta de artefato, isto serve para lembrar que o efeito
custal .Porém, este custo sé se aplica quando a joga da sua méo,
néo quando a compra.

D 0 jogador paga este custo ao colocar uma carta da sua mao
virada para cima na sua area de jogo, ignorando o valor de viagem
da carta e o seu efeito. Se ja ndo tiver cartas na sua méo, nio podera
pagar este custo e ndo ganhara o beneficio do efeito.

Pode tirar uma carta. Se o seu baralho estiver vazio, este efeito
é nulo.

Pode escolher uma carta da sua mao, ou da sua area de jogo, e
descarta-la (como explicado na pagina 13).

Pode tirar uma carta. A seguir, pode descartar uma carta da
sua méo ou da sua area de jogo. Saiba que cada parte do efeito é op-
cional.

Pode tirar uma carta. A seguir, deve jogar uma carta virada
para cima na sua area de jogo, ignorando o seu valor de viagem e
efeito.

Pode renovar um dos seus assistentes. Ver a pagina 16.

Este simbolo denota que o efeito nao conta como a sua acéo prin-
cipal neste turno. Pode executar as acdes gratuitas que quiser antes,
depois e até durante a sua acéo principal.

EFEITOS PARA ACOES

Os efeitos abaixo permitem-no executar uma acéo.
Normalmente, seria a acdo principal do seu turno, mas aqui
é considerada apenas parte do efeito.

Pode tirar imediatamente uma acéo “Escavar um local”
ou “Descobrir um novo local” se tiver um arquedlogo no seu
tabuleiro de jogo. O efeito pode especificar beneficios ou li-
mitacdes especiais. to.

Pode vencer um guardifo imediatamente, sem ter de
pagar o custo ilustrado na peca de guardido. Este efeito apli-
ca-se apenas aum guardido que estejanum local onde possui
um arquedlogo.

PALAVRAS-CHAVE

ative um local: quando ativa um local, usa o seu efeito. Ndo precisa de ter um ar-
quedlogo nesse local e os arquedlogos dos outros jogadores ndo o impedem de ativar
olocal, amenos que as cartas digam o contrario. Nao precisa de pagar nenhum custo
de viagem. Nao pode ativar um local que ainda néo tenha sido descoberto.

ative uma peca de local: duas cartas permitem-no ativar a primeira peca de local de
uma das pilhas. Simplesmente aplique o efeito da peca, como quando ativa um local.

desconto: aplique o efeito como se tivesse as fichas ou o valor de viagem ilustrado no
desconto. Por exemplo, um desconto de significa que um custo de

éreduzidoaum . Umdesconto de significa que um simbolo de um custo
de viagem esta coberto. (Porém, um desconto de néo tem efeito em custos de
viagem que ndoincluamuma ) Os descontos néo reduzem os custos para valores
negativos e ndo séo transferidos para outras acdes.

descarte: envie uma carta para a pilha de descarte, como explicado na pagina 13.
Alternativamente, um efeito pode especificar que tire uma carta da pilha de descarte.

descarte esta carta para: quando joga a carta pelo seu efeito, ela é colocada na pilha
de descarte em vez de na sua area de jogo.

ganhe :quando ganha um item, significa que ndo paga o custode . Salvo in-
dicacdo em contrario, isto é idéntico a acdo “Comprar uma carta’, exceto que ignora

o0 passo onde o custo é pago.

local desocupado: um local esta desocupado se ninguém tiver la uma miniatura de
arqueélogo. (As pecas de guardido ndo contam como que para ocupar o local). Um
local  ocupado ainda pode ter um espaco desocupado, embora o local seja consi-
derado “ocupado”.

ocupado pelo jogador: ocupa um local se tiver 14 uma miniatura de arquedlogo.

passar a vez para ganhar: deve passar a vez para ganhar o beneficio. Nao jogara mais
turnos durante o resto da rodada.

realocar: sem pagar o custo de viagem, escolha um dos seus arquedlogos ja posi-
cionados num local e mova-o para um espaco desocupado de um local diferente ja
descoberto. O efeito pode especificar restricdes adicionais.

@ -© _} 3 u} Pode comprar RECURSOS INICIAIS
imediatamente um artefato ou item Jogador 1:
da fileira de cartas. O preco é reduzi-
do pelo valor indicado. Jogador 2:

Execute a acdo “Comprar um ar- Jogador 3:
tefato”, ignorando o passo onde paga Jogador 4:
o seu custo, mas aplicando o seu efei-

BARALHO INICIAL

} Execute a acdo “Comprar um
item”, ignorando o passo onde paga
o seu custo.



