


tabld de joc, fata cu Templul Pasarii
(Templul Sarpelui pe verso)

1tabla de provizii cu doua fete

4 carti de start pentru
fiecare culoare

19 carti fricd

40 carti obiecte

35 cérti artefacte

Componente

4 table de jucator cu doua fete
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15 cartonase gardian

10 cartonase sit nivelul

6 cartonase sit nivelul

12 cartonase asistent

/ |

|

1toiagul \//
lunii
1marcator de primul
jucator

1 carnet de scor

27 jetoane moneda

16 cartonase idol

1foaie cu abtibilduri

16 jetoane tableta

27 jetoane busola

24 cartonase templu

1jeton carnet siljeton lupa
pentru fiecare culoare

2 arheologi pentru
fiecare culoare

12 jetoane varf de sdgeata

9 jetoane rubin

5 cartonase de blocaj

18 cartonase bonus
de cercetare

10 cartonase rezervé

15 cartonase
actiune rival
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Pregitirea jocului

Tabla de joc

Foloseste fata cu Templul Pasérii in prima ta partida.

Templul Sarpelui contine re-
guli speciale descrise la
pagina 19.

Réndul cu carti

Acesta contine obiecte si artefacte pe care
le poti lua pe durata partidei. Asigura-te
cd sunt impartite in pachete diferite. Au
acelasi verso, dar pot fi diferentiate usor
pe fata si prin ilustratia din coltul drept

superior.

1

Artefacte. Amesteca pachetul
cu fata in jos si pune-1 pe spatiul
marcat.

Fricd. Pune cartile Fricd pe
spatiul marcat. Sunt la fel, asadar
pune-le cu fata in sus.

Obiecte. Amesteca pachetul
cu obiecte cu fata in jos si pune-1
pe spatiul marcat.

Toiagul lunii. Pune-1 pe randul
cu carti, cum e ilustrat, indicand
faptul ca e runda L

Pune1artefact pe randul cu carti,
cu fata in sus, in stdnga toiagului.

Pune 5 obiecte pe randul cu cérti,
cufatainsus, in dreapta toiagului.

11
10

Insula

Cartonase idol. Amestecé-le si pune-le in mod aleatoriu pe situri.

7
8

Situri de nivelul . Fiecare sit dinregiunea  primeste unidol cu fata in sus.

Situri de nivelul . Fiecare sit din regiunea  primeste un idol cu fata in sus si
unul pe verso, cum e ilustrat pe tabla de joc.

___)Cartonase de blocaj

9

Unele spatii de actiune ar putea fi blocate in functie de numarul de jucatori. Trateaza
spatiile blocate ca si cumnu ar exista pe tabla. Nu vor fi disponibile in partida respectiva.

Intr-o partida cu patru jucitori, nu folosi cartonasele de blocaj. (Aceast pagini
ilustreaza o partida cu trei jucatori).

Intr-o partida cu trei jucitori, blocheazi 3 spatii . Amesteca toate cartonasele de
blocaj cu fata in jos siintoarce pe fatd 3 in mod aleatoriu. Fiecare corespunde unui sit

J J J J J

Foloseste cele 3 cartonase ca sa blochezi spatiile de pe fiecare dintre cele 3 si-
turi. (Asaza-le pe verso pe tabld). Pune in cutie cele 2 cartonase nefolosite.

Intr-o partida cu doi jucitori, blocheazi toate cele 5 spatii . Fiecare sit va avea
spatiu doar pentru un arheolog.



Pista de cercetare

10 Cartonase templu. Formati _J Cartonase bonus de cercetare. Amesteca-le cu fata in jos si pune-le pe:

teancuri de cartonase tem-
plu. Fiecare teanc are carto-
nase egale cu numarul de ju-
catori. Asa cum eilustrat, cartonasele de 11
puncte au un teanc in varf, cartonasele de

11 Teancul cu bonusuri de cercetare.

Formeaza un teanc cu cartonase bonus de cercetare egale
cunumarul de jucatori. Pune-1pe verso in partea superioa-
rd a pistei de cercetare.

6 puncte formeaza doua teancuriin mijloc, 12 Spatii pentru cartonase bonus. Majoritatea spatiilor de pe pista de cerce-
iar cartonasele de 2 puncte formeaza tare contin cate 1 cartonas bonus.

3 teancuri la nivelul inferior. Cartonasele
nefolosite sunt returnate in cutie.

Spatiile marcate astfel contin cate un cartonas in partidele
cu patru jucatori.

Aceste spatii contin cate un cartonas doar in partidele cu
minim trei jucitori.

Distribuie cartonasele bonus de cercetare in mod aleatoriu pe spatiile cores-

12

18 17

13

Versiunea solo

Aceste componente sunt fo-
losite doar in versiunea solo.
Aceasta varianta foloseste
pregatirea pentru o partida
cu 2 jucatori. Regulile com-
plete la pagina 20.

pondente, apoi intoarce-le pe fata. Cele nefolosite sunt retur-

nate in cutie.

16

15

14

Tabla cu provizii

1 Resurse. Pune toate jetoanele re-
sursa pe tabla cu provizii.

Cartonase sit de nivelul
Amesteca-le pe cele marcate si
pune-le cu fata in jos pe tabla cu pro-

vizii.
15 Cartonase gardian. Amestecd-le
si pune-le cu fata in jos pe tabla cu pro-
vizii.
16 Cartonase sit denivelul . Amesteca-le

pe cele marcate  si pune-le cu fata in
jos pe tabla cu provizii.

17 Cartonase asistent. Intoarce toti asistentii

cu partea argintie in sus. Formeaza in mod

aleatoriu trei teancuri de cate 4 cartonase.
Pune-le pe tabla cu provizii.

Jetoane de cercetare. Jetoanele de cercetare
ale jucatorilor se pun tot pe tabla cu provizii,
cum e detaliat 1a pagina urmatoare.



Pregitirea jucdtorului
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Fiecare jucator trebuie sd aleagd o culoare si s ia tabla de jucétor, jetoanele de cercetare, 2 miniaturi arheolog si 4 cirti de start in cu-

loarea aleasa.

Tabla de jucator

Tine-o in fata ta si pune arheologii pe ea.

spatii pentru folosit
idolii descoperiti
posibile
recompense
pentru folosi-

rea idolilor
pachetul
tﬁu arheologii tdi

Jetoane
de cercetare

Jetoanele tale de cercetare se pun pe
o pozitie de start aflata sub pista de cer-
cetare. Prima data cand cercetezi, vei

spatii pen- .
paritp folosi lupa, asadar pune-o deasupra car-
tru asisten- .
.. . netului.
tii recrutati

In mod tematic, arheologii tai se afla in cort si jetoanele resursa in cutiile cu provizii, dar poti

organiza acest spatiu cum doresti.

Pachetul de start

Fiecare jucator are propriul pachet si toate pachetele de start sunt identice. Pachetul tdu ar trebui sa contina 4 carti de start de culoarea

ta siinca 2 carti frica:

2 cérti finantare 2 céirti explorare

Amestecd pachetul si pune-1 pe verso pe tabla de jucator.

Ordinea de joc

Incepe jucatorul care a calitorit cel mai re-
cent intr-un loc pe care nu l-au mai vizitat

anterior. Da-i acestuijucator jetonul de prim
jucator. Partida continua in sensul acelor de

ceasornic.

Resurse de start

Resursele de start variaza conform pozitiondrii astfel:
Jucatorul 1:
Jucatorul 2:
Jucitorul 3:

Jucatorul 4:

2 cdrti fricd

RECOMANDARE DE ASEZARE
A TABLEI DE JOC

Tablele jucatorilor pot fi plasate astfel in jurul tablei cen-
trale.



Desfasurarea jocului
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Scopul jocului

Obiectivul tdu este si conduci o expeditie in explorarea insulei necartografiate Arnak si sd descoperi secretele unei civilizatii disparute.

ti vei echipa expeditia cu obiecte utile, vei ciuta junglele pentru a gisi artefacte misterioase si situri arheologice, te vei stradui s invingi
gardienii acelor situri si, poate cel mai important, vei asambla fragmente ale ruinelor din Arnak pentru a forma un corp de cercetare care
ar putea ajuta la descoperirea Templului Pierdut.

Diversele realizari ale expeditiei tale vor valora puncte la finalul partidei si acestea vor determina ce jucator a condus cea mai reusi-
ta expeditie.

Prezentare generala

Partida se desfiasoara pe durata a 5 runde.

Jucatorii efectueaza ture alegand diverse actiuni care sa ii ajute sa descopere
secretele insulei. Pe durata partidei, o parte mai mare a insulei va fi explora-
ta si mai multe actiuni vor deveni disponibile. Actiunile iti pot aduce resurse,
oportunitati si puncte.

RESURSE

Monedele reprezinta finantarea expedi-

Fiecare runda se desfisoaré astfel: tiei tale. Sunt folosite pentru cumpara-

1. Trage. Totijucatorii trag din pachetele proprii pana la limita de 5 carti. rea obiectelor.

2. Efectueazi ture. Incepe jucitorul care detine marcatorul de primul juci- Busolele reprezintd timpul si energia
tor. Jucatorii efectueaza ture in sensul acelor de ceasornic. Esti limitat la consumate pentru explorare. Asadar
o singura actiune principala pe turd, plus un numér nelimitat de actiuni sunt folosite pentru a descoperi artefac-
gratuite. te si situri arheologice noi.

3. Pas. In tura ta, poti spune pas ca s indici ca ai terminat de jucat pentru Tabletele reprezinta texte antice pe care
restul acestei runde. Ceilalti jucédtori pot continua sa efectueze ture pana le poti descifra. Acestea te-ar putea in-
cand toti jucatorii spun pas. vata cum sé folosesti artefactele gasite.

4. Pregiteste runda urmétoare. Toate cartile din zona ta de joc sunt ames- Varfurile de sageti reprezinta piese din
tecate si plasate la fundul pachetului propriu. Pregiteste tabla pentru armele descoperite. Sunt necesare ade-
runda urmatoare. Marcatorul de primul jucitor este pasat | sea in luptele cu gardienii insulei.
la stanga. ‘ / Rubinele sunt talismane misterioase ale

5. Muta toiagul lunii. La finalul fiecarei runde, muta toiagul ca \ zeului pasare Ara-Anu. Sunt rare dar
sa marchezi trecerea timpului. esentiale pentru completarea cercetari-
Pe masura ce luna se implineste, expeditiile exploreaza insula, lor de pe Arnak.

obtin obiecte si artefacte utile si cerceteaza legenda Arnak.
Dupa 5 runde, luna este plina si e timpul sd vedeti cine a avut
cea mai reusita expeditie.

T N———T—



Tura ta
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Intura ta, ai cateva optiuni. Alegerile tale vor fi luate conform cartilor din mana ta si situatiei de pe tabla de joc.

Actiuni principale

In tura ta efectuezi exact o actiune principali plus un numér nelimitat de actiuni gratuite. Actiunile principale sunt:
SAPA LA UN SIT (pagina 9)

DESCOPERA UN SIT NOU (pagina 10)

INVINGE UN GARDIAN (pagina 11)

CUMPARA O CARTE (pagina 12)

JOACA O CARTE (pagina 13)

CERCETEAZA (pagina 14)

PAS (pagina17)

Efectuezi intotdeauna exact o actiune principala pe tura.
Poti sa efectuezi si una san mai multe actiuni gratuite,
cum e detaliat mai jos.

Mana ta

Poti juca o carte pentru valoarea ei de cilitorie sau pentru efectul siu, dar nu pentru ambele.

VALOAREA
DE CALATORIE

O poti folosi ca sa pla-
testi pentru actiuni diverse - ca ac-

tiunea Sapa la un sit.
EFECT
Potijuca o carte
pentru efectul ei.
ZONA TA DE JOC
Acest efect inseamnd - Cand folosesti o carte, o pui jos in fata ta, langa tabla
cd poti lua un jeton FRICA de jucator. Acest spatiu se numeste zona ta de jucator.
de pe tabla cu provizii. O carte fricdinu are
efect. Dar poate fi folo-
ACTIUNI GRATUITE sita pentru valoarea sa » -
’ ilitori 9
Un efect cu acest simbol nu este consi- de caldforie . 9
derat actiune principala in tura ta.
A . Zona de jo,
In tura ta, poti juca un numér nelimi- Tabla de jucator
tat de actiuni gratuite. Pot fijucate
inainte, dupi sau chiar in timpul Zona ta de joc este practic un pachet cu carti decartate
actiunii principale. alaturate. Cartile se acumuleaza cu fiecare tura. Nu sunt

readuse in pachetul tau pana la finalul rundei.



Sapa la un sit
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Una dintre actiunile principale este sa trimiti un arheolog sa sape la unul dintre cele
5situri . Veiputeasdsapisilasiturile si  dupa ce au fost descoperite.

v ] L[]
Sd sapi la un sit
1. Plateste costul calitoriei ilustrat pe spatiul pe care vrei sa trimiti arheologul.

Spatiul trebuie sa nu fie ocupat. (Nu trebuie s fie alt arheolog pe el, iar intr-o par-
tida cu 2 sau 3 jucatori nu trebuie sa fie blocat).

2. Muté arheologul de pe tabla de jucator pe acel spatiu.

3. Aplica efectul ilustrat pe acel sit (Pe ultima pagina a regulamentului este o lista
completa cu simboluri).

Nota: Daca ambii arheologi proprii sunt deja pe situri, nu poti efectua aceasta actiune.

Exemplu: Rogu joacd o cartecu  ca sd isi trimitd arheologul pe situl ilustrat. Pune piesa
pe spatiul  siia doud jetoane . Jucatorul urmdtor care va folosi acest sit in

aceastd rundda va trebui sd pldteascd un cost de . Si Rosu ar putea face asta,

intr-o turd ulterioard, desi are deja un arheolog acolo. Daca ambele spatii sunt
ocupate, nu mai poate fi trimis nimeni sd sape acolo in aceastd rundd.

Plateste costurile de caldtorie

Cum probabil ai intuit, poti pldti un cost de
consumand o carte cu simbolul ia cartea
din mana ta si pune-o in zona ta de joc cu fata
in sus, ignorand efectele. Poti plati si cu valori
mai mari de calatorie, cum e ilustrat in Ierarhia
Calatoriilor de pe aceasta pagina.

Potifolosi  de pe
cartea Fricd pentru
a plati costul de

Doua simboluri

Daca un cost cere doua simboluri, poti plati folosind doua surse.

E posibil si sd ai o carte care iti ofera singura cele doud simboluri. O astfel de
carte poate acoperi si costul unui singur simbol, dar probabil vei irosi simbo-
lul extra. Nu se raporteaza in tura urmatoare.

Exemple:

Acest sit are doud spa-
tii pentru arheologi.

ANGAJEAZA UN PILOT

Poti oricand sa cheltui doud monede ca sa gene-
reziun avion care poate plati orice simbol de ca-
latorie, cum e ilustrat in Ierarhia Calatoriilor.

IERARHIA CALATORIILOR

Poti oricand sa plétesti un cost folosind valori
mai mari de cilitorie. Aceasta ierarhie se afld
si pe cartonasele rezumat.

plateste
pentru orice.

nu poate
plati pentru
si vice versa.

Orice valoare
poate pliti
pentru



Descopera un sit nou

liva 10 - Ecéé/m woaslic de a%w&gé s=a inllot5 ew /owe,sé' {mﬁsﬁw 6(69/%6 W&' din muan ce W piese de atlz
9&4&2& incs inlacle. Dat buewiiile ﬂ(esco/oeéc’ié&i aw K«%Muiaﬁ de (&m monslinlii cate misuna in fuiu[ (’nallZa

La inceputul partidei sunt disponibile doar 5 situri pen-

tru sdpat. Dar pe parcurs, poti descoperi altele noi. Poti 1
descoperi orice sit de nivelul ~ sau  careinca nu are

un cartonas asociat.

Sa descoperi un sit nou

1 Strabate salbaticia. Decide
daca vrei sd descoperi un
sit de mivelul sau .
Uité-te pe tabla si pliteste
costulde ilustrat. Apoi
alege un sit nedescoperit
din acearegiune si pliteste
costul de cilatorie ca sé iti muti arheologul de 2
pe tabla de jucdtor acolo.

2 Ia idolul. Aplicd imediat efectul idolului. Daca
situl are doi idoli, ia-i pe améndoi, dar aplii efec-
tele doar de pe cel pe fata. Tine-ti idolii pe tabla
de jucétor cu fata in jos pe spatiul dedicat cutii-
lor cu provizii.

3 Descopera un nou sit. Ia cartonasul aﬂAat deasu-
pra pachetului de situri - sau . Intoarce-1
si pune-1pe tabla dejoc. Acel sit a fost acum des-
coperit si aplici imediat efectul séu.

4 Trezeste un gardian. Intoarce cartonasul aflat
deasupra pachetului de gardieni si pune-1 dea- 3
supra sitului.

Gardianul nu te afecteazd imediat. Insé la finalul rundei
vei obtine o carte Frica daca iti recuperezi arheologul de
pe unsit care are un gardian activ pe el. (Vezi pagina 17).

Ca sd eviti asta, poti incerca sa invingi gardianul ca
o0 actiune intr-o tura ulterioara. Sau ai putea sa scapi
de gardian cu ajutorul unor cérti care permit mutarea
arheologului sau a gardianului.

Dupa ce arheologul tiu a plecat (de exemplu, intr-o tura

ulterioara), situl descoperit este un nou locin care ar-

heologii pot fi trimisi sa sape. Costul ilustrat pe

tabla de joc se aplicd doar cand descoperi aceste situri, 4.
nu si cand sapi. Poti trimite un arheolog s sape la un sit

care incd are un gardian; intoarcerea de pe un astfel de

sit 1a finalul rundei iti aduce si o carte Fricd, chiar daca

nu ai fost cel care a trezit gardianul.



Invinge un gardian
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Gardieni

Creaturimisterioase pazescruinele insulei. Un gardian apare atunci cand un jucator
descopera un nou sit. Gardianul nu are un efect imediat. Dar la finalul rundei, obtii
o carte Frici pentru fiecare arheolog care se intoarce de pe un sit care inca are un

gardian. (Vezi pagina 17.)

Gardienii rdmén pe harta pana cand sunt invinsi. Nu previn arheologii sa sape la

siturile lor.

Sd invingi un gardian

Una dintre actiunile tale principale este sa invingi un gardian. Trebuie sa ai un arhe-

olog pe situl gardianului.

1. Plateste costul ilustrat in partea inferioara a cartonasului gardian.

2. Inlitura gardianul de pe table de joc si tine-11anga tabla ta de jucator.

Acest efect iti permite sa invingi un gardian pe un sit unde ai un
arheolog fari sa platesti costul. (ins efectul poate avea un cost
care trebuie plitit). Gardienii invinsi in acest mod tot ajung langa

tabla ta de jucator.

binecuvintarea ~
gardianului )

/ / ca sd invingi

Sfat: In unele situatii poate fi foarte important si
invingi un gardian si sa eviti cartea Fricd. In alte
situatii, poti obtine mai multe puncte daca salvezi
acele resurse pentru cercetare. Nu te simti con-
strans sa invingifiecare gardian pe care il trezesti.

Foloseste binecuvintarea unui gardian

Dupa ce ai invins gardianul, i-ai castigat respectul si iti poate oferi o binecuvantare ilustrata in coltul drept superior. Aceasta binecu-
vantare poate fi folositd o singura data per partida, in orice tura de-a ta. Dupa ce ai folosit-o, intoarce cartonasul gardian pe verso ca

sd indice ca acea binecuvantare nu va mai fi oferita.

Unele binecuvantari au
valori de calétorie si pot
plati costul unei calatorii, la
fel ca jucarea unei carti din
mana.

Idoli

Atunci cand descoperi situri noi, gésesti idoli. Cand obtii un idol, ti-
ne-1pe cutiile cu provizii de pe tabla de jucator. Idolii ar trebui si stea
pe verso pentru cd recompensa de la descoperire nu mai e relevanta.

Fiecare idol valoreaza 3 puncte la finalul partidei.

SPATIILE PENTRU IDOLI

Cele patru spatii aflate in partea superioara a tablei de jucator iti
dau acces la efecte utile. In tura ta, poti pune un idol pe un spatiu
ca o actiune gratuita:

1. Muta idolul din cutiile cu provizii pe primul spatiu neocupat
aflat in stanga randului de pe tabla ta de jucator.

2. Alege un efect dintre cele cinci optiuni ilustrate.

Altele sunt actiuni
gratuite care pot fi
folosite oricand in una din
turele tale.

Gardianul valoreaza

5 puncte la finalul partidei
indiferent daca ti-a oferit
sau nu binecuvéntarea.

Dar foloseste puterea idolului cu atentie! Fiecare dintre cele patru
spatii valoreaza puncte la finalul partidei daca nu sunt ocupate.

Unidol pe un spatiu nu poate fi mutat, asadar fiecare spatiu poa-
te fi folosit o singurd data per partida. (Exceptie fac artefactele
care iti permit sa modifici aceasta regula).

//"'” A
efecte posibile ale
spatiilor de idoli



Cumpdra o carte
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iti imbunétatesti pachetul cumparand artefacte si obiecte de pe randul cu carti.

Randul cu carti

Cartile sunt impartite in doua categorii de toiagul lunii:

pachetul
pachetul cy cu obiecte
artefacte runda
/' actuald
artefact toiagul
lunii )
obiecte
costul punctela finalul costul
partidei

Artefactele se afli in stanga; obiectele sunt in dreapta. In fiecare rund, toiagul lunii se muté un spatiu spre dreapta, asadar fiecare

runda are mai multe artefacte si mai putine obiecte. Pe masura ce expeditiile exploreaza mai adanc in inima insulei, mai multe artefacte
sunt descoperite, si scade sprijinul obtinut de pe insula principala.

Obiecte Artefacte

Poti cumpara obiecte utile ca sa ajuti expe-  Artefactele sunt comorivaloroase pe care le gasesti explorand insula. Platesti pentru ele cu
ditia. Un obiect cumpérat merge la fundul  jetoane , reprezentand timpul petrecut explorand. Vom spune ca ai ,cumpérat” cartea,
pachetului tdu, asadar va ajunge in ména  desi expeditia ta defapt il cauta explorand insula si plecand in drumetii montane. Spre deo-
ta de obicei la inceputul rundei urméatoare.  sebire de obiecte, un artefact poate fi folosit imediat cum il iei din randul cu carti.

Sd cumperi un obiect Sa cumperi un artefact

1. Alege un obiect din randul cu carti. 1. Alege un artefact din randul cu carti. Lo )
Nota: Cand cumperi un arte-
2. Plateste costul  ilustrat pe carte. 2. Plateste costul  ilustrat pe carte. fact, ii aplici efectul imediat.
3. Pune obiectul pe verso la fundul pa- 3. Muti artefactul in zona ta de joc. Ai optiunea sa  Acel efect ar putea sa fie o alta
chetului tiu. i aplici imediat efectul, ignorand costul ) din actiune, precum trimiterea
. .. colt. unui arheolog sé sape la un sit.
4. Repopuleaza randul cu carti. ’

E considerata parte din acti-

4. Repopuleaza randul cu carti. A y
’ unea ta principala in aceasta

tura.
REPOPULEAZA RANDUL CU C AR’I‘I Exemplu: Acesta este randul cu cdrtiin runda II. Ai campdrat un obiect
La finalul turei tale. dacs sunt spatii coale in randul cu asadar trebui sd umpli spatiul gol cu alt obiect, cum e ilustrat. Dacd ai
carti, umple-le cu célr H de acelasiptip'r § cumpdrat un artefact, cel nou ar intra pe tabla din directia opusd.
7 ¥ 5 .

1. Muti cértile spre toiagul lunii ca sa faciloc la coada.
2. Intoarce o carte noui pe acel spatiu gol.

Dacé nu mai sunt carti in vreun pachet, atunci nu se mai
reumple randul cu carti pentru acel tip de carti.



Joaca o carte
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Sd joci o carte

1. Joaci o carte din méana ta cu fata in sus in zona ta de joc.
2. Aplica efectul cartii.

Cartea ramane cu fata in sus in zona ta de joc pentru restul rundei (ex-
ceptie facand cazurile de exilare).

Unefect cuacest simbol este o actiune gratuiti. Dacé ojoci, nu e con-
siderata actiunea principala din tura respectiva. Cartile Finantare si
Explorare au efecte care sunt actiuni gratuite. Siunele efectele ale obiec-
telor contin actiuni gratuite.

In schimb, dac efectul nu e marcat ca o actiune gratuita, atunci e ac-
tiunea principala din acea tura. Toate efectele artefactelor sunt ac-
tiuni principale, precum si unele efecte ale obiectelor, precum cartea
Papagal.

Cand joci un artefact, trebuie sa platesti si un pret special » , cum
e descris pe aceastd pagina. Acea regula nu se aplica si la obiecte.

Atentie: O carte din mana poate fi consumata ori pentru valoarea de
calatorie ori pentru efect. Nu pentru ambele simultan.

EXIL

Unele reguli si efecte trimit carti in exil, care e situat in partea supe-
rioara a tablei de joc. Obiectele si artefactele au spatii speciale langa
pachetele corespondente. Cartile Frici se intorc in pachet atunci cand
sunt exilate. Cartile Finantare si Explorare trebuie puse 1anga pachetul
Fricd atunci cand sunt exilate. Exceptand cartile Fricd, toate celelalte
carti exilate nu se intorc in joc in mod obisnuit.

Acest simbol marcheaza pachetele de exil ale artefactelor si obiec-
telor de pe tabla. Daca vezi acest simbol intr-un efect, inseamna ca
poti exila o carte din méana ta sau din zona ta de joc.

Sfat: Dacd e posibil, e mai eficient sa folosesti o carte si apoi sa o exilezi
din zona de joc, decat sa o exilezi din mana.

Exemplu: Séi presupunem cé ai jucat Papagal in tura ta. Il pui
cu fata in sus in zona ta de joc si ii aplici efectul. Acest efect iti
permite sd folosesti o carte ca s obtii un rubin. Uitdndu-te la
cdrtile din mand, decizi sd folosesti o carte Finantare. Joac-o,
dar ignora-i efectul. Nu o vei folosi pentru monede in tura
aceasta, dar pretul meritd: Ia un rubin din tabla cu provizii.
Tura ta ia sfarsit dacd nu mai ai si alte actiuni gratuite pe care
vrei sd le joci.

CARTI ARTEFACTE

Cand lram g&sof,am c et lFam uv(?z[es
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Toate efectele artefactelor au un
cost » in colt. Cand cumperi
artefactul, acest cost esteignorat
si aplici efectul fara sa il platesti.
Dar céand joci efectul artefactu-
lui din méani, trebuie sa pla-
testicostul ) .

Efectul artefactului poate sa aiba

si alte costuri. Aceste alte costuri
trebuie platite de fiecare data cand aplici efectul.



Cercetare
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O actiune de cercetare mutd unul dintre jetoanele tale de cercetare cu un pas mai sus pe
pista de cercetare:

1 Decide ce jeton vrei si muti. Daca jetonul carnet  se afla sub jetonul lupa
potimuta orice jeton. Insa carnetul tiu nu poate fi mai sus decat lupa. (E usor de
amintit: intai descoperi ceva, apoi iei notite).

2 Alege un spatiu pe care sa te muti. Te poti muta doar pe un spatiu care este conec-
tat cu spatiul actual. Uneori vei avea o singura optiune. Nu te ingrijora inlegdtura
cu celelalte jetoane de cercetare — un spatiu poate gazdui mai multe jetoane. 2

3 Plateste costul ca sa te muti pe acel spatiu. Costul este ilustrat pe conexiunea
dintre spatiul initial si cel nou.

4 Obtii roadele cercetirii tale:

+ Ieiun cartonas bonus? Dacé spatiul are un cartonas bonus de cercetare cu fata
in sus, revendica imediat bonusul ilustrat si scoate cartonasul din joc. Doar pri- 3
mul jucator care ajunge pe acel spatiu primeste bonusul.

+ Apliciintotdeauna efectul de pe treapta. Efectul variaza in functie de jetonul mu-
tat, lupa sau carnet, cum e ilustrat in partea dreapta. (Ignora punctele pentrumo-
ment. Ele vor fi numarate la finalul partidei, in functie de pozitia jetoanelor tale).

Poti sd revendici bonusurile de pe treapta inainte sa folosesti cartonasul bonus, 4
daca iti doresti.

Nota: Costurile trebuie platite inainte de a revendica orice recompensa.

Templul pierdut

Cand ajungi cu lupa la varful pistei de cercetare, ai descoperit Templul pierdut! Spre deosebire de
celelalte trepte, obtii mai multe puncte daca ajungi aici mai repede. Pune lupa pe spatiul liber
care valoreaza cele mai multe puncte.

Apoi ia un cartonas bonus. Uita-te la toate cartonasele aflate cu fata in jos si alege unul. Pune-le
pe celelalte la loc. Sunt destule pentru toti.

Nota: Nu e posibil sa muti jetonul carnet pe treapta cu Templul pierdut.

Exploreaza Templul pierdut

Dupa ce gasesti Templul pierdut, poti sa efectuezi mai multe actiuni de cercetare ca sa descoperi povesti de pe Arnak!

Daca alegi si cercetezi cu lupa cind se afld deja pe treapta - - -

Templului pierdut, inloc sa platesti ca sa avansezijetonul, poti
pliti ca sa iei un cartonas templu dintr-un pachet. combinatia de costuri

s o . . e ru acest pachet
In partea inferioard a templului sunt trei costuri diferite ce pent p

pot fi platite. Fiecare pachet cu cartonase are o combinatie - - - -

particulara de costuri, cum e ilustrat in dreapta.

De exemplu, pachetele de 6 puncte din stdnga necesita pla-

ta celor doud costuri din stdnga. Cea din dreapta necesita - - -
plata celor doua costuri din dreapta. Pachetul cu cartona-

sele de 11 puncte necesita plata tuturor celor trei costuri.

Cartonasele din fiecare pachet sunt limitate. Nu poti

cumpara cartonase dintr-un pachet care e gol. .
3 costuri diferite



Unde poti muta?

Albastru si Rosu au ambii lupele
pe spatii diferite ale primei trepte.
Spatiul jucatorului Albastru e conec-
tat cu ambele spatii din treapta ur-
mdatoare, asadar Albastru se poate
muta pe oricare. Insd spatiul jucéito-
rului Rosu e conectat doar cu spatiul
aflat direct deasupra.

Toate celelalte jetoane sunt pe pozi-
tiile de start. Jetoanele de pe pozitiile
de start pot avansa pe orice spatiu de
pe prima treaptd.

Galben poate sd isi avanseze lupa.
Nu poate sa avanseze si cu carnetul
panda cind nu mutd lupa cu cel putin
o treaptd mai sus.

Actiunea de cercetare

In tura sa, Rosu decide si cercete-
ze folosind lupa. Plateste ca
sd avanseze pe treapta urmdtoare.
Inléturd cartonasul bonus de cerce-
tare si obtine unjeton . Cartonasul
e pus in cutie §i jetonul pe tabla sa de
jucdtor. (De notat ci nu poti folosi je-
tonul ca sa platesti pentru costul de
cercetare — costul trebuie plitit ina-
inte). Uitdndu-se la bonusul pentru
lupd din dreapta, observi ci trebuie
sd revendice 1

Obtine un asistent

In tura sa, jucdtorul Albastru decide
sd cerceteze cu carnetul. Nu e permis
sd mute carnetul deasupra lupei, dar
poate sd il mute pe acelasi rand si
chiar pe acelasi spatiu, dacdi doreste.

Sa presupunem cd face asta. Albastru
pliteste ca sd mute carnetul pe
acelasi spatiu cu lupa. Albastru alege
unul dintre cei 3 asistenti disponibili
pe tabld. Albastru ia asistentul si il
pune pe tabla sa de jucdtor, pe fata
argintie. Asistentii vor fi detaliati pe
urmdtoarea pagind.

puncte la finalul
partidei



Folosirea

AS iS ten!:i acestui asis- \ Asistent

. y . tent e o actiu- argintiu
Asistentii sunt oameni care s-au .y V g
B ’ . . ne gratuita
alaturat expeditiei tale. Fiecare
asistent are doud nivele - argintiu si
auriu. Partea aurie e mai puternica.
Pista de cercetare iti va oferi asis-
tenti argintii cand iti muti carnetul Efectul
pe anumite randuri. asistentului
’ J
Cand muti carnetul pe un Abilitatea pe care \\,
rand cu acest simbol, alege o obtine asistentul
unul dintre asistentii dis- cdnd creste nivelul

ponibili pe tabla de joc. (De
obicei sunt 3, dar unele pachete ar putea fi epuizate pe du-
rata partidei).

Nota: Asistentii care nu sunt la suprafata ar trebui sa fie ascunsi ca nimeni
sa nu stie ce urmeaza inainte de recrutarea celor disponibili.

Pune asistentul pe unul dintre spatiile dedicate de pe tabla ta de jucétor.
Trebuie sa fie vizibild partea argintie.

Asistentii au diverse efecte. Daca efectul este o actiune gratuita, ai optiunea
sa o folosestiimediat sau o poti pastra pentru o tura ulterioara.

Foloseste asistentii

Ca sa folosesti asistentul, intoarce-1 pe orizontala, cum
eilustrat. Un asistent pozitionat astfel este epuizat sinu
mai poate fi activat.

In general, poti folosi efectul unui asistent o daté pe run-
da. La finalul rundei, toti asistentii sunt resetati - intorsiin pozitie verticala.

Insa unele efecte de cirti ar putea reseta un asistent in timpul run-
dei, permitand o a doua folosire, poate chiar imediat.

Imbunatateste asistentii
Cand muti carnetul pe un rand cu acest simbol, imbunita-
teste-ti unul dintre asistenti la nivelul auriu - il intorci pe

partea aurie. Imediat, asistentul este resetat chiar daca
fata argintie a sa a fost deja folosita in aceasta runda.

ASISTENTII AU O VARIETATE DE EFECTE:

Unii asistenti ofera Acest asistent iti permite
o alegere de efecte. sa cumperi un artefact
Ca o actiune gratui- sauun obiect lareducere.
ta, poti folosi acest Reducerea este 1 pe
asistent sa obtii aceastd fata si 2 pe cea
0 . Alternativ, imbunatatita.

poti sd obtii un

Apoi pliteste
net. Efectul carnetului de pe acel rdnd ii permite si
imbunitdteasci un asistent. Il poate creste pe oricare.

Acest asistent nu are simbol de actiune
gratuita, asadar folosirea sa e considera-
ta actiunea principala a tureirespective.

Albastru isi foloseste asistentul ca sd obtind o

ca sd isi avanseze jetonul car-

Albastru alege si il imbundatidteascd pe cel deja folo-
sit. Intoarce pe verso cartonasul. Ca parte a acestui
efect, asistentul este resetat. Poate sa aplice efectul
din nou chiar acum, dacd doreste.

Acest asistent arenevoiedeo  ca
sa iti dea o . Poti plati costul de
caldtorie in acelasi mod in care pla-
testi si pentru actiunile arheologi-
lor. Deoarece asta e o actiune gratu-
ita, e posibil sa folosesti o carte cu

pentru doud lucruri: De exemplu, 0 ar pu-
tea plati pentru efectul acestui asistent si cealalta
ar putea plati pentru trimiterea unui arheolog sa
sape la un sit.



Pas

Am a(esw/oeiéfaﬁl(—o(e mulle minuni azi! Cine ,slee ce vom gisi macne?

In tura ta, poti alege si spui pas - informezi pe ceilalti jucatori ci nu vei mai efectua alte ture in
aceasta runda. E considerata actiunea principala a acelei ture. Ar trebui ca acum sa folosesti si

il . 1 ot ef Unele efecte ar
toate actiunile gratuite pe care le mai poti efectua. putea avea ca parte
Dacd nu mai efectuezi nici o actiune principald, atunci trebuie sa spui pas. Nu poti si efectuezi din cost si spui pas.

o turd compusa doar din actiuni gratuite, fara nici una principala.

Dupa ce ai spus pas, nu mai poti efectua ture pentru restul rundei. Partida continua in sensul
acelor de ceasornic, dar tu nu mai efectuezi ture. Si dacd esti singurul jucator care nu a spus pas,
poti efectua cate ture consecutive vrei.

Runda se incheie cand toti jucatorii spun pas.

Pregateste runda urmatoare

Dacé nu s-a incheiat runda V, incheie runda pregatind-o pe urmatoarea. Exemplu de pregatire a randului cu carti:

Toti jucatorii fac urmatoarele simultan: Finalul rundei I, pregtirea rundei L

1. Recupereaza ambii arheologi si pune-i pe tabla de jucator. De fiecare
data cand iei un arheolog de pe un sit cu un gardian, adaugi 1 carte
Fricdin zonata de joc.

2. De obicei mana ta de cartiva fi goala. Dar daca ai carti ramase, fiecare
carte poate fi decartata in zona ta de joc sau pastrata pentru urma-
toarea runda.

Sfat: Foloseste-ti toate cartile inainte sa zici pas, daca poti. Sunt foarte
rare cazurile in care e util sa tii o carte pentru runda urmatoare.

3. Stringe toate cartile din zona ta de joc, amesteci-le bine si pune-le cu
fata in jos la fundul pachetului tau.

Noté: Obiectele pe care le-ai cumparat in timpul rundei vor fi acum
deasupra tuturor cartilor pe care tocmai le-ai amestecat.

4. Reseteazi-ti asistentii. (Intoarce-i pe verticali.)
Réndul cu cérti trebuie ajustat astfel:

1. Exileazi cele doua carti aldturate toiagului lunii. (Vor fi inlaturate
1artefact si1obiect. Exilul este detaliat la pagina 13).

2. Muta toiagul lunii spre dreapta ca sa indice numarul rundei urma-
toare.

3. Umple randul cu cérti (vezi pagina 12).

Marcatorul de primul jucitor se muti la juciatorul din stanga - va fi un
nou prim jucator in noua runda.

Incepe noua rundi tragand carti pani ajungila 5 cirti in mana. Daci pa-
chetul tau nu are destule carti ca sa umpli mana, trage cate ai.

In timpul pregitirii rundei III, un artefact se mutd.

Finalul rundei V
La finalul rundei V, toti jucatorii isi recupereaza arheologii si obtin Fricd

de la gardieni. Sari peste ceilalti pasi si continua cu calcularea scorului
final.



Scorul final
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La finalul partidei, noteaza punctele tuturor pe carnetul de scor si calculeaza

punctajul final. Punctele pot veni din urmatoarele surse:

Fiecare jeton de cercetare oferd puncte conform randului pe
care e pozitionat. Lupele din Templul Pierdut vor aduce puncte in
functie de ordinea in care au ajuns acolo.

Fiecare cartonas templu oferd punctele ilustrate pe el.

Fiecare idol iti aduce 3 puncte, chiar daca e situat pe un spatiu
dedicat. Adauga si punctele de pe spatiile deidoli care sunt goale.

4
@

C

Fiecare gardian pe care I-ai invins valoreaza 5 puncte, chiar daca
i-ai folosit binecuvantarea sau nu.

Fiecare obiect si artefact adaugéd punctele ilustrate in coltul
stang inferior.

Cértile Fricd scad scorul cu céte 1 punct. Dacé ai cartonase Fricd
(vezi pagina 23), acestea scad céte 2 puncte.

Castiga cine are cele mai multe puncte.

In caz de egalitate, castigd jucitorul care a ajuns primul la
Templul Pierdut. Daca nu a ajuns nimeni la Templul Pierdut,
castiga jucatorul cu cel mai mare scor de cercetare. Daca tot
e egalitate, jucatorii impart victoria.

Czech Games Edition



Templul Sarpelui
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Prima expeditie din Arnak a decurs destul de prost. Nimeni nu
i-a mai putut contacta de ceva vreme. Cand explorezi insula, cauta
cu atentie supravietuitori.

Tabla de joc diferita

Fata cu Templul sarpelui are situri cu costuri diferite de calatorie si
o0 pista de cercetare diferita.

Salvarea asistentilor

Acest spatiu din mijlocul pistei de cerceta-
re are supravietuitori din prima expeditie.
Aiputea sa salvezi unul daca explorezi rui-
nele insulei.

In timpul pregétirii jocului, adaugi cate
1asistent pe acest spatiu pentru fiecare jucator. Acesti asistenti
ar trebui alesi in mod aleatoriu. Asistentul aflat la suprafata este
vizibil tuturor, dar identitatile celor aflati dedesubt vor fi ascunse
jucatorilor care nu au ajuns acolo inca.

Tabla cu provizii va avea trei pachete cu asistenti in continuare.
Doua dintre acele pachete vor avea cate trei asistenti, iar al treilea
pachet ii va contine pe toti cei rdmasi.

Ca sa avansezi pe pista de cercetare peste
acest pod, trebuie sa platesti 1 idol. Idolul
trebuie sd vina din cutiile tale cu provi-
zii - nu poate fi luat dintr-un spatiu pentru
idoli. Inlatura din joc cartonasul idol.

i a timas wimie. Am inceteal 24

dus wii lem ci me va gisi 5¢ acec!

Acest efect de lupa iti permite sa salvezi 1 asistent din-

tre cei de pe pista de cercetare. Uitd-te in pachet in se-

cret si alege unul. Lasa-i pe ceilalti asistenti in aceeasi
ordine si pune pachetul inapoi pe pista.

Spre deosebire de asistentii de pe tabla cu provizii, asistentul salvat
este epuizat. Nu il vei putea folosi in aceasta runda decat daca ai
un efect ca sa il resetezi.

o

Exemplu: Rosu vrea si avanseze lupa pe spatiul de salvare a asisten-
tilor.

1. Inléturd un idol din cutiile sale cu provizii si il pune in cutie.
2. Avanseazd lupa cu un pas.
3. Seuitd in pachetul cu asistenti si alege cipitanul.

4. Capitanul este epuizat din cauzd cd a stat izolat pe Arnak atat de
mult. Rosu nu va putea sd ii foloseasci abilitatea panda nu il rese-
teazd.

Acest efect iti permite sd cresti un asistent de la argint

la aur. (Pe partea cealaltd a tablei de joc, puteai face

asta doar cand mutai carnetul.) Dac ai doi asistenti de
argint, il poti creste pe oricare - nu trebuie sd memorezi care e asis-
tentul salvat.

Un asistent epuizat este resetat cand ii creste nivelul.

Povesti ingrozitoare!

Lo uwe/mf am L;Méaf /aove,sﬁé’e sale considetindi—(le
fhaliccinaléc din canza Ciaumelos Caiuliut pe insull, dus
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Acest efect al lupei inseamna cé obtii o carte Fricd!
Pune-o cu fata in sus in zona ta de joc, ignorand valoa-
rea de calatorie.

In timpul pregatirii jocului, ai impértit 2 sau 3 cartonase bonus
acestui rand de pe pista de cercetare. Cand muti un jeton de cerce-
tare acolo - lupa sau carnet — alege unul dintre cartonase. Doar
cartonasul ales este inlaturat.



Versiunea solo

Ciedeam ci am ﬁmll_ﬁﬁaf sectel. Dat alli ecéé/ei esle inainlea noasliz!

Aceasta versiune solo e construitd ca sa te bucuri de plécerile des-
coperii ruinelor pierdute fara sa fii in competitie cu alt jucator.

Pregdtirea jocului

Pregateste tabla de joc ca pentru 2 jucitori. Cand un pachet trebuie sa
aiba un numar de cartonase egal cu cel de jucétori, pune 2 cartonase.

Pregateste-ti tabla de jucator conform regulilor. Esti al doiela juca-
tor, asadarincepicul  si1

Pregdtirea rivalului

Alege o alta tabld de jucator ce va reprezenta expeditia rivala.
Foloseste partea cu corturi gri. Ofera-i pe toti cei 6 arheologi de
la celelalte culori.

Rivalul téu foloseste doar un jeton de cercetare. Pune-i lupa pe un
spatiu de start langé jetoanele tale.

Pachetul cu actiuni
ale rivalului

Construieste-i pachetul cu actiuni ale rivalului cu 10 cartonase de
actiuni.

Foloseste toate cartonasele de actiuni ale arheologilor:

J J J J

Foloseste 5 cartonase de actiuni rosii sau verzi:

J

Cartonasele cu actiuni vin in perechi. Actiunile rosii sunt versiuni
mai agresive ale celor verzi. Toate cele 5 actiuni trebuie si fie in pa-
chet, asadar ai nevoie de cite un cartonas din fiecare pereche.
Setul de 5 cartonase nefolosite e pus in cutie.

Numiirul de cartonase rosii reprezinta nivelul de dificultate, de
la 0 1a 5. Decide cate vrei sa folosesti, alege atatea cartonase rosii
in mod aleatoriu, uitd-te la ele si adauga cartonasele verzi lipsa ca
sa completezi setul.

Amestecd pachetul cu actiuni si pune-1pe verso, iar acum potijuca.

Desfasurarea jocului

Mereu cu un pas inainte, rivalul tdu incepe in fiecare runda. Tura
functioneaza astfel:

1. intoarce actiunea rivalului pe fati si pune-o langa pachet.

2. Efectueaza actiunea indicati. Dacé actiunea nu poate fi efec-
tuata, rivalul tau nu face nimic in acea tura.

Pe parcursul rundei, rivalul tdu si cu tine alternati turele, la fel ca in-
tr-o partida cu doi jucétori. El nu spune pas pana cind nu a jucat
toate cele 10 cartonase cu actiuni, chiar daca tu ai spus deja pas.

Actiunile rivalului

Fiecare actiune a rivalului e ca o actiune a unui jucator, dar jocul se
axeazd pe impactul acestor actiuni asupra ta. Expeditia rivala nu
obtine sau consumi resurse. Nu obtine cirti Frici. Insé colectea-
zd puncte.

Nota: Simbolurile de pe cartonasele cu actiuni nu sunt identice cu
efectele descrise pe spatele regulamentului. Sunt doar referinte la
regulile detaliate in aceasta sectiune.

Acest simbolindica faptul ca rivalul nu face nimicin runda V.

Sapd la un sit

Rivalul tau vrea sa te impiedice sa
obtii resursa ilustrata. Cauta un sit
care ofera acea resursa si pune un arheo-
log rival pe acel spatiu. (Daca toate astfel
de spatii sunt ocupate, rivalul nu face nimic.)

Daca sunt mai multe astfel de spatii, rivalul tau alege unul cu ur-
matoarele proprietati:

+ Epreferat un sit aflat pe un rand superior in detrimentul unuia
de pe unrand inferior.

+ Dintre situri aflate pe acelasi rand, rivalul prefera situl aflat la
extrema stanga sau dreapta, cum e determinat de sdgeata de-
ciziilor. (Vezi mai jos).

SAGEATA DECIZIILOR

Cand expeditia rivala are de ales intre doua sau
mai multe lucruri, alege intotdeauna pe cel aflat
cel mai aproape de extremele dreapta sau stanga,
in functie de directia sagetii de pe pachetul cu ac-
tiuni. Daca ai nevoie de o decizie pentru ultimul
cartonas de actiune, cand pachetul e gol, foloseste
sageata de pe ultimul cartonas de actiuni folosit.

Tine toate cartonasele de actiuni ale rivalului orientate cu
partea inchisa la culoare la fund ca sa ai acelasi numar de sa-
geti drepte si stangi.



Descoperd un sit nou

Rivalul descopera un sit sau , in
functie de runda. Daca sunt mai multe si-
turinedescoperite:

¢+ Mai intéi alege un rand. Dintre siturile
mai inferior.

, e preferat randul cel

+ Apoi foloseste sdgeata deciziilor ca sa alegi intre stanga si
dreapta.

Pune un arheolog rival pe spatiul ales. Muti jetonul/jetoanele
idol  pe tabla rivalului. Dacd idolul cu fata in sus este unul pe
care nu il detine Inca, se pune cu fata in sus in spatiul corespon-
dent. Daca e duplicat, pune-1 cu fata in jos langa spatiul marcat -1.
Se pot acumula mai multi idoli pe spatiul -1. in cazul idolilor obti-
nuti pe verso, se pun pe spatiul -1, ignorand cealalta fata.

Situl nou descoperit obtine un cartonas sit. Situl primeste
un cartonas gardian doar in anumite runde, cum e indicat
pe cartonasul actiune.

Cercetare

Avanseazd lupa rivalului pe randul
urmator. Daca trebuie sd alegi un
spatiu, foloseste sageata deciziilor.

Daca e un cartonas bonus de cercetare acolo, scoate-1 din joc. Daca
e spatiul Templul pierdut, scoate primul cartonas de pe pachetul cu
bonusuri.

Dacarivalul nu poate avansa pentru cé deja a ajuns la Templul pier-
dut, primeste in schimb un cartonas de 6 puncte. Foloseste sageata
deciziilor sé alegi intre dreapta sau stanga, daca ambele incd au
cartonase.

Ia asistentul aflat deasupra de pe pachetul cel mai inalt de pe
tabla cu provizii. Daca pachetele sunt egale, foloseste sageata
deciziilor. Scoate acel asistent din joc.

Tabla Templul sarpelui: Cand jetonul rivalului ajunge la spatiul de
salvat asistenti, primeste asistentul aflat deasupra pe acel spatiu.
In plus, ia asistentul de pe tabla cu provizii.

ol o ]
Invinge un gardian
Daca este un gardian pe un sit sub
ocupatie rivala, mutd-1 pe tabla
rivalului. Foloseste acelasi mod de a rezol-
va egalitatile ca in cazul actiunii Sapa la
un sit: de preferat randul cel mai superior,
foloseste sigeata deciziilor daca e necesar.

Dacé nu sunt arheologi rivali pe un sit cu un gardian, riva-

lul efectueaza in schimb Cercetare, dar nu ia un asistent
de pe tabla cu provizii. (Insd, pe fata cu Templul Sarpelui, va salva
un asistent daca ajunge pe acel spatiu).

Cumpard un obiect

In versiunea verde a acestei actiuni,

rivalul ia obiectul cu cele mai putine
puncte. In versiunea rosie, pe cea cu cele
mai multe. Egalitdtile sunt rezolvate cu sdgeata deciziilor. Pune
cartea pe tabla rivalului. Incheie actiunea reintregind randul cu
carti.

Cumpara
un artefact

Cum probabil suspectai, e la fel ca
achizitia unui obiect.

Finalul rundei

La finalul rundei, intoarce toti arheologii rivali pe tabla lor. Ei nu
obtin carti Fricd. Amesteca pachetul cu actiuni, pune-1pe verso, si
rivalul este gata de o noua runda. El va fi primul jucitor in fiecare
runda, asadar nu e nevoie de marcatorul de prim jucator.

Scorul final

Expeditia rivald primeste puncte pen-
tru pozitia lupei, pentru cartonase
templu, pentru gardieni invinsi si
pentru carti cumparate.

Obtine 3 puncte pentru fiecare idol

unic, cu fata in sus. Idolii din pachetul
-1aduc doar cate 2 puncte.

Tu obtii puncte la fel ca in versiunea obisnuitd. Compara punctele
curivalul si afla cine a castigat.

Campania Solo
In ciutarea Profesorului Kutil

Afla ce s-a intamplat cu profesorul Kutil si echipa sa in
aceastd campanie solo gratuitd de patru capitole pentru
Lost Ruins of Arnak.

+ Progreseaza prin cele patru ca-
pitole, fiecare cu un set unic de
reguli si obiective.

+ Descopera povestea expeditiei
disparute.

+ Joaca cu o aplicatie web de tip
companion sau foloseste fisi-
erele print-and-play.



Anexa

Note pe cirti selectate

ARC CU SAGETI

Poti sa obtii maximum

CAPCANA DE URS

Poti folosi capcana pe un sit cu sau fara arheologul tau.
Restrictia e ca nimeni altcineva sa nu se mai afle acolo.
(E o masura de precautie).

COMPAS
UNDITA

Spre deosebire de o actiune obisnuita de

cumpdrare de carti, poti face asta chiar
dacd nu iti permiti nici o carte din rand. Intoarce prima carte din
pachetul relevant. E una dintre cartile pe care le poti cumpara. Poti
decide si sd nu cumperi nici o carte si sa o intorci inapoi pe verso.
Dacé alegi sa cumperi o altd carte, cea de deasupra va popula ran-
dul atunci cand il reintregesti.

CUTIT MULTIFUNCTIONAL

Alegi doua dintre beneficiile ilustrate. Nu poti sa alegi
doar unul si sa il aplici de doua ori.

JURNAL

Aceasta carte se aplica doar carnetului tau, nu si lupei.
Nu uita ca nu poti muta carnetul pe un rand superior
lupei.

PENSULA

Senumara totiidolii de petablata dejucator, chiar daca
se afla pe spatii idoli sau nu. Poti sd obtii maximum

CERCEL DE CRISTAL

Decide intai cate carti vrei sa tragi, apoi trage atatea.
Dintre acelea, tine doar una in mana. Daca ai tras mai
mult de una, una poate fi pusa inapoi la suprafata pa-
chetului tiu. Cartile ramase pe care le-ai tras trebuie
plasate in zona ta de joc fara efect.

CIOCAN ORNAT

Ia obiectul aflat la marginea dreapta a randului si
pune-1in pachetul cu obiecte exilate. Apoi poti lua
un obiect din pachetul cu obiecte exilate. Nu platesti
costul sau. Pune-11a fundul pachetului tau. La finalul
turei tale, reintregeste randul cu carti.

CORN DECORAT

Dacé schimbi un asistent argintiu, cel nou este tot
argintiu. Daca schimbi un asistent auriu, asistentul
nou va fi tot auriu. Asistentul pe care il pui pe tabla cu
provizii va fi argintiu.

COROANA GARDIANULUI

Acest artefact nu poate muta un gardian pe un sit care
nu a fost descoperit. Un sit neocupat este unul fara ar-
heologi. Daca unul dintre spatiile sitului este ocupat,
atunci acel sit este considerat ocupat.

IDOL ARA-ANU
CUTIT INSCRIPTIONAT

Aceasta reducere poate fi aplicata la cum-
pararea unui cartonas templu.

OCARINA GARDIANULUI

Dacé ambii argheologi ce iti apartin sunt pe tabla ta,
tot potijuca aceasta carte ca sa iti transformi toate
simbolurile de calatorie in

Daca o carte are 2 simboluri de calatorie, acestea
devin

SABOTI DE GHID
TOIAG DE GHID

Arheologul tau poate firelocat de pe orice
sit. Acest efect restrictioneaza doar tipu-
rile de sit destinatie.

VIN ANTIC
PLOSCA DIN COCOS

Efectul artefactului e considerat drept ac-
tiunea ta principald in aceasta turd, chiar
daca efectul asistentului e o actiune gra-

tuitd. Asistentul nu este epuizat dupa ce a fost folosit pe tabla cu
provizii. Daca folosesti cartea ca sa generezi o valoare de calatorie,
acea valoare este irositd daca nu o folosesti intr-o actiune gratui-
ta inainte de incheierea turei tale. Efectul nu poate fi aplicat unui

CERCEL DE OBSIDIAN asistent de pe spatiul de salvat asistenti in versiunea cu Templul

oy aear 1w . - . Sarpelui.
Decide intai daca vrei sa tragi 1 sau 2 carti, apoi trage

atatea de la fundul pachetului tau. Daca ai tras 1, pas-
treaz-oinména. Daca ai tras 2, uita-tela ele, pastreaza
una in mana si pune-o pe cealaltd in zona ta de joc fara
efect sau valoare de célatorie.



Nu uita!

*

*

Poti oricind sa platesti ca sd cumperiun

Nu potiavansajetonultiu  deasupra jetonului tiau

Fiecare rand de pe pista de cercetare are un efect. Aplici efec-
tul indiferent daca ai luat sau nu un cartonas bonus.

Cand cresti nivelul asistentului, il si resetezi.

Cand folosesti efectul
din zona ta dejoc.

, poti exila o carte din ména ta sau

Obtii fricd, apoi amesteci. La finalul rundei iti recuperezi arhe-
ologii - si posibil carti Fricd de la gardian - inainte s& amesteci
cartile din zona ta de joc.

Cartile amestecate sunt puse la fundul pachetului tau. Si doar
la finalul rundei - nu trebuie sa amesteci carti in alte circum-
stante.

Cand cumperi un obiect, il pui la fundul pachetului tiu.
Inseamna ci va fi deasupra cértilor pe care le amesteci la finalul
rundei.

Intrebiiri frecvente

*

Pot si am mai mult de 5 cirti in mana? Da. Limita de cérti se
aplica doar cand tragi cartila inceputul unei runde.

Este un mod prin care pot si cumpar un obiect si sa il folo-
sesc mai tarziu in aceeasi runda? Da. Cand cumperi un obiect
il pui la fundul pachetului tau. Anumite efecte de tras carti iti
pot permite s il tragi. O data ce e iIn ména ta, il poti folosi in
orice tura.

Pot si imi amestec pachetul in timpul partidei? Nu. iti ames-
teci pachetul doar la inceputul partidei. La finalul fiecarei run-
de, amesteci cartile din zona ta de joc si le pui la fundul pache-
tului tau. Nu este permisa amestecarea cartilor in rest.

Dar daci pachetul meu nu mai contine carti? Daca nu mai ai
cartiin pachet, numaipotisa tragi. Cartile din zona ta de jocnu
se vor intoarce in pachet pana la finalul rundei. Daca cumperi
un obiect, pune-1 pe spatiul pentru pachetul tau - acel obiect
este acum fundul (si suprafata) pachetului tau.

Care e diferenta intre efectul  si ,relocare”? Sunt complet
diferite. Efectul  respecta regulile unei actiuni, ori Sapa la un
sit ori Descopera un sit nou. Ti se cere sé folosesti un arheolog
de pe tabla ta de jucator si trebuie sa platesti costul de cala-
torie daca nu scrie diferit pe carte. In contrast, poti reloca un
arheolog doar daca el este deja pe un sit, si nu poate sa mearga
pe un sit nedescoperit. Nu plitesti costul de cilitorie ca sa
relochezi.

Aceasti carte imi permite sa mut arheologul altui jucator?
Nu. Nu exista efecte in joc prin care poti afecta cartile, miniatu-
rile sau jetoanele altui jucator.

Notatii prescurtate

Urmadtoarele simboluri sunt notatii prescurtate pentru diverse
componente ale jocului:

*

o carte obiect

o carte artefact

un cartonas gardian
un asistent
un cartonas idol

unul dintre arheologii tai

Actiuni gratuite

In tura ta, poti efectua oricat de multe actiuni gratuite inainte, in
timpul sau dupd actiunea principald. Poti avea disponibile urma-
toarele actiuni gratuite:

*

Toate efectele cartilor marcate cu simbolul
tuite.

sunt actiuni gra-

Plasarea unuiidol  intr-un spatiu e o actiune gratuita.

Folosirea binecuvantarii unui gardian e o actiune gratuita.

Folosirea efectului unui asistent e o actiune gratuita, excep-
tand asistentul care cumpéra o carte cu reducere.

CARTONASE REZERVA

Cartonasele cu multiplicator x3 sunt create pen-
tru ale folosi cand se epuizeaza jetoanele. Fiecare
jeton de pe cartonas reprezinta defapt 3 jetoane.
Jetoanele de pe tabla cu provizii nu sunt in canti-
tate limitata.

Cealaltd fatd a cartonasului este un cartonas fri-
cd. Daca trebuie sa iei o carte Fricd si pachetul
e gol, iei un cartonas frica in schimb. Valoreaza
-2 puncte la finalul partidei. Tine cartonasul frica
in zona ta de joc. Daca poti sa exilezi o carte din
zona ta de joc, poti exila cartonasul in schimb.

In timpul testelor, am folosit aceste cartonase in condi-
tii foarte rare. In functie de stilul de joc, grupul tiu ar
putea sa nu le foloseasca niciodata.



EFECTE

Multe efecte doar ilustreaza jetoanele pe care le obtii:
Obtiijetoanele ilustrate.
Obtii jetoanele ilustrate.
Obtii jetoanele ilustrate.

Obtii o carte Fricd si jetoanele ilustrate. Trebuie
saieio carte Fricd de pe tabla sisd o pui pe fatd in zona ta de
joc. (Ignora-ivaloarea de calatorie). Daca nu sunt carti Fricd
disponibile, ia un cartonas frica, cum e detaliat la pagina 23.

D Potiplati costul din stanga ca si obtii beneficiul
din dreapta. Dacd nu poti plati costul sau nu vrei sa o faci,
nu primesti beneficiul.

> Plateste costul ca sa alegi unul dintre cele doua
jetoane.

Efectueaza unul dintre aceste doua schimburi:
) SAU )

b Pe o carte artefact, aceasta e o atentionare ca efec-
tul costd1 . Insa acest cost se aplici doar cand o joci din
mana ta, nu si cand o cumperi.

D Platesti acest cost punand una dintre cértile tale cu fata
in sus in zona ta de joc, ignorand valoarea sa de calatorie si
efectul sau. Daca nu ai cirti ramase in mana, nu poti plati
acest cost, asadar nu poti obtine beneficiul acestui efect.

Potitrage o carte. Dacd pachetul tiu e gol, nu are efect.
Poti alege o carte din mana ta sau din zona ta de joc si sa
o trimiti in exil (vezi pagina 13).

Poti trage o carte. Apoi poti exila o carte din mana
ta sau din zona ta de joc. De notat ca fiecare parte din acest
efect e optionala.

Poti trage o carte. Apoi trebuie sa pui o carte din
mana ta pe fatd in zona ta de joc, ignorand valoarea sa de
calatorie si efectul sau.

Potireseta unul dintre asistentii tai. Vezi pagina 16.

Acest simbol denotd ca efectul nu e considerat actiune
principala in aceasta tura. Poti sd joci cate actiuni gratuite
vreiinainte, dupa sau chiar in timpul actiunii tale principale.

CUVINTE CHEIE

activeaza un cartonas sit: Doua carti permit activarea cartonasului sit
din pachete. Aplicd doar efectul cartonasului, la fel ca la activarea unui
sit.

activeaza un sit: Cand activezi un sit, aplici efectul acelui sit. Nu e nevoie
sa ai un arheolog acolo si arheologii altor jucatori nu te pot bloca, decat
daca scrie diferit pe carte. Nu platesti costul de célatorie. Nu poti activa
un sit care inca nu a fost descoperit.

exil: Trimite aceasta carte in exil, cum e detaliat la pagina 13. Alternativ,
un efect ar putea specifica s iei o carte din exil.

exileazi aceasta carte in: Cand joci cartea pentru efectul sau, se duce in
exilin loc de zona ta de joc.

obtine :Cand obtii un obiect, inseamna ca nu platesti costul . Daca
nu e specificat altfel, e identic cu actiunea Cumpara o carte, doar ca sari
peste platirea costului.

ocupat de tine: Ocupi un sit daca ai un arheolog acolo.

pas ca sa obtii: Ca sa obtii beneficiul, trebuie sa spui pas. Nu vei mai efec-
tua ture in aceastd runda.

reducere: Aplica efectul ca atunci cand ai avea jetoanele sau valorile de
calatorieilustrate pereducere. De exemplu, o reducere de inseam-
nacaun cost de eredusla .Oreducerede  inseamnaca
e acoperit un simbol dintr-un cost de célitorie. (insé o reducere de

nu are efect pe costurile de cilatorie care nu au  .) Reducerile nu vor
scidea costul sub zero si nu se vor raporta pentru alte actiuni.

relocheaza: Fara sa platesti un cost de célatorie, ia unul dintre arheologii
tdi deja aflati pe un sit si muta-1 pe un spatiu neocupat de pe alt sit care
a fost deja descoperit. Efectul ar putea specifica anumite restrictii aditi-
onale.

sit neocupat: Un sit este neocupat daca nimeni nu are un arheolog acolo.
(Cartonasele gardian nu ocupa unsit.) Unsit  neocupat ar putea sa mai
aiba un spatiu neocupat chiar daca situl este considerat ,ocupat”.

EFECTE ACTIUNI

Efectele urmatoare iti permit sa efectuezi o actiune.
inmodnormal ar trebui sa fie actiunea principala din
tura ta, dar aici e considerata doar o parte din efect.

Potiimediat sa efectuezi o actiune Sapa la un sit
sau Descopera un sit nou, daca ai un arheolog pe ta-
bla de jucator. Efectul poate specifica beneficii spe-
ciale sau limitéari.

Poti sa invingi imediat un gardian fara sa pla-
testi costul ilustrat pe cartonasul gardian. Acest
efect se aplica doar unui gardian aflat pe acelasi sit
cuunul dintre arheologii tai.

‘@ -© IR Potisi cum- RESURSE DE START
peri imediat un artefact sau un Jucitorul 1:

obiect din rand. Pretul este re- 3

dus cu cantitatea ilustrata. Jucatorul 2:

® Efectueazi  actiunea Jucatorul 3:

Cumpara un artefact, sarind Jucatorul 4:

peste plata costului, dar apli-

} Efectueazd actiunea Cum-
pard un obiect, sarind peste
plata costului.



