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4 dvostrane table za igrace
glavna tabla, Pticiji Hram strana

(Zmijski Hram na drugoj strani)
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1list
sanalepnicama <
P 1Zeton sveske

i1Zeton lupe u svakoj boji
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2 figure arheologa

u svakoj boji
12 Zetona strela
18 plocica bonus
9 Zetona rubina istraZivanja

5 plocica blokiranja 10 rezervnih ploCica

15 protivnickih plocica
akcija za solo igranje
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Postavka

Glavna tabla

Koristite stranu Pticiji Hram za vasu prvu partiju. 3

11
10

Stranu Zmijski Hram prate

specijalna pravila koja su 2

objasnjena na stra-

ni19. 6

Red Karata

Red karata nudi predmete i artefakte koje
mozete da dobijete tokom igranja. Budite si-
gurni da su podeljeni na dva razlicita Spila.
Oni imaju istu pozadinu, ali se mogu lako ra-
zlikovati po njihovim prednjim stranama kao
iuz pomo¢ ikonice u gornjem desnom uglu.

Ostrvo

Plocice statua. Ove plocice promesajte
inasumicno ih dodajte na lokacije.

1 Artefakti. Promesajte artefakt 7 Nivo lokacije. Svaka lokacijauregionu  dobija

$pil licem na dole i postavite ga na
oznaceno mesto.

jednu statuu licem na gore.

Nivo  lokacije. Svaka lokacija u regionu  dobija jednu statuu licem na
goreijednu statuu licem na dole, kao Sto je prikazano na tabli.

2 Strah. Postavite karte Straha na
oznaceno mesto. One su sve iste pa ih ) Plotice Blokiranja
postavite licem na gore.
. L 9 Neka polja akcije ée moZzda morati da se blokiraju u zavisnosti od broja igraca.
3 Pl"edmetl.. P rorr‘lesa]te Spil p.red- Blokirana polja tretirajte kao da nisu ni odStampana na tabli. Ona ce biti ne-
meta i postavite ga licemna dole i po- dostupna za vreme trajanja cele partije.
stavite ga na oznaceno mesto.
L. _ Lo U partiji za Cetiri igraca, nemojte koristiti plocice blokiranja. (Ova stranica
& ed Karta,kako e pokasano, o Hstrajepartjuza rgrace)
ukazuje da je'runda L ' U partiji za triigraca, blokirajte 3 polja. Promesajte plocice za blokiranje
. ek ik . licem na dole i okrenite 3 nasumicno. Svaka odgovara jednoj  lokaciji.
5 Postavite 1 artefakt u red karata, li-
cem na gore, levo od mesecevog Sta- J ) ) ) )
pa. Iskoristite 3 plocice da blokirate polje na svakoj od te 3 lokacije. (Na tabli,
6 Postavite 5 predmeta u red karata postavite ih licem na dole.) Vratite 2 neiskoriséene plocice nazad u kutiju.

licem na gore, desno od mesecevog
Stapa.

U partiji za dva igraca, blokirajte svih 5
polje za samo jednog arheologa.

polja. Svaka lokacija ¢e imati



Staza za Istrazivanje

Ploc¢ice Hrama. Napravite go-
10 N

mile plocica hrama na hramu.

Svaka gomila ima onoliko plo-

Cica koliko je igraca. Kako je
prikazano, plocice od 11 bodova imaju jed-
nu gomilu na vrhu, plocice od 6 bodova
imaju dve gomile u sredini, plocice od
2 boda imaju tri gomile na dnu
NeiskoriSéene plocice vratite u kutiju.

12

Igra za Jednog Igraca

_J Plocice Bonus Istrazivanja. Promesajte plocice licem na dole i podelite ih na:

11 Izgubljeni Hram Bonus Gomilu.

Napravite gomilu sa onoliko bonus plocica koliko je igraca.
Postavite ovu gomilu licem na dole na vrh staze za istrazivanje.

12 Polja Bonus Plo¢ica. Veéina polja na stazi za istrazivanje dobijaju 1 bonus plocicu.

18

13

Polja oznacena na ovaj nacin dobijaju plocicu samo u partiji
za Cetiriigraca.

Ova polja dobijaju plocicu samo u partiji za triigraca.

Rasporedite bonus plocice istraZivanja nasumicno na odgovarajuéa polja, za-
tim ih okrenite licem na gore. Vratite neiskoriséene plocice nazad u kutiju.

17

Ove komponente se koriste
samo u solo varijanti. Igra
za jednog igraca koristi

postavku

strani 20.

za 2
Kompletna pravila su na

igraca.

16

15

14

Tabla za
Snabdevanje

1 Resursi. Postavite sve Zetone re-
sursa na tablu za snabdevanje.

Nivo Plocice Lokacija. Promesajte

plocice lokacija oznacene i posta-

vite ih licem na dole na tablu za sna-
bdevanje.

15 Plo¢ice Cuvara. Promesajte cuvare
i postavite ih licem na dole na tablu za
snabdevanje.

Nivo  Plocice Lokacija. Promesajte plo-
Cice lokacija oznaCene i postavite ih li-
cem na dole na tablu za snabdevanje.

Plocice Pomoénika. Okrenite sve pomoéni-

ke, srebrna strana na gore. PromeSajte ih na
3 nasumicne gomile od po 4 plocice na svakoj.
Postavite ih na tablu za snabdevanje.

Zetoni Istrazivanja. Zetoni istraZivanja igraca
takode idu na tablu za snabdevanje, Sto ¢e biti
objasnjeno na sledecoj strani.



Postavka za Igrace
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Svakiigrac treba da izabere boju i uzme tablu za igrace, Zetone za istrazivanje, 2 figure arheologa i 4 osnovne karte u toj boji.

Tabla za igrace Zetoni IstraZivanja

Drzite svoju tablu za igrace ispred sebe i po- polja koja se Vasi zetoni istraZivanja idu na pocetno polje
stavite figure arheologa na nju. koriste za statue ispod staze za istrazivanje. Prvi put kada bu-
koje otkrijete dete istrazivali, Vi ¢ete koristiti lupu, zato je
postavite na vrh sveske.
nagrade koje P f’l’_“ za .
moZete dobiti P omocml.ze koje
koriscenjem regrutujete
statua
Vas spil Vasi
arheolozi

Tematski, Vasi arheolozi su u Satorima, a Vasi zetoni resursa u sanducima za snabdevanje, ali
VimoZete da organizujete taj prostor kako god Vi Zelite.

Vas Pocetni Spil

Svaki igrac ima svoj Spil i svi Spilovi pocinju identicno. Vas $pil treba da ima 4 osnovne karte u Vasoj boji, plus 2 karte Straha.

2 karte Finansiran) 2 karte IstraZivanja 2 karte Straha

Promesajte svoj Spil i postavite ga licem na dole na svoju tablu za igranje.

Redosled Igranja

Prviigrac je onaj koji je u najskorije vreme puto-
vao na mesto na kome do tada nikada nije bio.

Tom igracu dajte marker prvog igraca. Igra ce
se nastaviti u pravcu kazaljke na satu.

Pocetni Resursi

Pocetniresursi zavise od redosleda igranja, kao $to je pokazano.

PREPORUCENA POSTAVKA TABLE

Table igraca mogu da stoje oko glavne table ovako.

Igrac1:
Igrac 2:
Igrac 3:
Igrac4:
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Nacin igranja
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Cilj I
Vas zadatak je da vodite ekspedicuju da istraZite neistraZeno ostrvo Arnak i otkrijete tajne ove iscezle civilizacije.

Opremite svoju ekspediciju sa korisnim predmetima, pretraZujte dZzungle za misterioznim artefaktima i intrigantnim arheoloskim nala-
ziStima, borite se da prevazidete cuvare tih nalaziSta i - Sto je mozda najvaZnije - sastavite fragmente rusevina Arnaka u koherentno telo
istrazivanja koje bi moglo dovesti do otkri¢a Izgubljenog hrama.

Razlicita dostignuca VaSe ekspedicije doneée Vam bodove koji ¢e se na kraju igre sabirati da bi se utvrdilo koji igrac je vodio
najuspesniju ekspediciju.

Pregled Igre

Igraseigrau5 rundi.

Igraciigraju naizmenicno i biraju razne akcije koje im pomazu da otkriju tajne
ostrva. Tokom trajanja igre istrazivace se sve veéi i veéi deo ostrva i postace

dostupno sve vise akcija. Akcije Vam mogu doneti resurse, razne mogucénosti, RESURSI
kao i bodove. e 2o . .
Nov¢iéi predstavljaju finansiranje za
Svaka runda se odvija na sledeci nacin: Vasu ekspediciju. Oni se koriste za kupo-
1. Povucite. Svi igraéi povlace karte iz svojih $pilova sve dok u ruci nemaju vinu predmeta.
5 karata. Kompasi predstavljaju potroSeno vreme

i energiju u istraZivanju ostrva. Zato se
onikoriste za otkrivanje artefakata i no-
vih arheoloskih lokacija.

2. Smenjivanje na potezu. Igrac sa markerom prvog igraca igra prvi. Igraci
se za stolom smenjuju u pravcu kazaljke na satu. Vi ste ogranicenina jednu
glavnu akciju u svom potezu, plus neogranicen broj besplatnih akcija.

Ploce predstavljaju drevne tekstove koje

mozete deSifrovati. Ovi tekstovi ée Vas

moZzda nauciti kako se koriste artefakti
koje pronadete.

3. Propustanje. U svom potezu, mozete da propustite potez kako biste na-
znacili da ste zavrsili sa igranjem do kraja runde. Ostali igraci igraju po
potezima sve dok svi igraci ne urade propustanje.

4. Postavka za sledeéu rundu. Sve karte na Vasem prostoru za igranje se pro-
mesaju i vracaju na dno Vaseg Spila. Tabla se postavlja za slede¢u rundu.
Marker prvog igraca se prosleduje na levo. /f

Strele predstavljaju ostatke oruzja koje
cete da pronalazite. One su Cesto po-
trebne kako biste uspeli da pridobijete

5. Pomerite mesecev Stap. Na kraju svake runde pomerite mese- uvare sa ostrva.

cev §tap kako biste naznadili prolazak vremena.

I dok se blizi pun mesec, ekspedicija istrazije ostrvo, sakuplja
korisne predmete i artefakte i istrazuje legende o Arnaku.
Nakon 5 rundi, mesec je pun i vreme je da se vidi ko je vodio
najuspesniju ekspediciju.

‘
Rubini su misteriozni talismani boga
ptice Ara-Anu. Oni se teSko pronalaze,
ali su cesto presudni za dovrSavanje
VaSeg istrazivanja misterija Arnaka.

T N———T—



Vas Potez
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U Vasem potezu, imate nekoliko opcija. Vasi izbori ¢e da zavise
od karata u Vasoj ruci i situacije na tabli za igranje.

Glavne Akcije

Izaberite jednu od ovih akcija kao glavnu akciju za Vas potez:

KOPANJE NA LOKACIJI (strana )
OTKRIVANJE NOVE LOKACIJE (strana 10)
PRIDOBIJANJE CUVARA (strana )
KUPOVINA KARTE (strana12)
ODIGRAVANJE KARTE (strana 13
ISTRAZIVANIJE (strana14)

PROPUSTANIJE (strana17)

Uvek izvodite tacno jednu glavnu akciju po potezu.

Takode cete biti u moguénosti da izvedete jednu ili viSe besplatnih akcija, kao sto je objasnjeno ispod.

Vasa Ruka

Mozete da igrate kartu ili za njenu putnu vrednost ili za njen efekat, ali ne za oboje.

PUTNA VREDNOST

Mozete da koristite ovu
putnu vrednost da plati-
te za odredene akcije — kao
Kopanje na Lokaciji akcija koja je na sle-
decoj strani.
ILI

EFEKAT

Mozete da odigrate
ovu kartu za njen
efekat.

STRAH
Ovaj efekat Z'f“ﬁ da Strahkarta nema efe-
Viuzmete  zeton sa kat. Medutim, moze se
table za snabdevanje. koristiti za svoju
utnu vrednost.
BESPLATNE AKCIJE P

Efekat sa ovom ikonicom ne racuna se
kao glavna akcija VaSeg poteza.

U VaSem potezu, moZete da odigrate
koliko god Zzelite besplatnih akcija. One

VAS PROSTOR ZA IGRANJE

Kada iskoristite kartu, ona se odlaZe licem na gore na
sto ispred Vas, odmah pored Vase table igraca. Taj pro-
stor se zove Vas prostor za igranje.

Prostor

Tabla Igraca 2a Igranje

mogu da se igraju pre, posle, pa cak
iza vreme Vase glavne akcije.

Vas prostor za igranje je prakticno rastrkani $pil za od-
bacene karte. Karte se akumuliraju iz poteza u potez.
One se ne recikliraju u Vas spil sve do kraja runde.



Kopanje na Lokaciji
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Kao Vasu glavnu akciju u potezu, mozete da posaljete jednog svog arheologa da kopa
nabilo kojojod5 lokacija. Takode cete moci da kopate na lokacijama i  nakon
$to budu otkrivene.

Da biste Kopali na Lokaciji

1. Platite cenu putovanja naznacenu na polju na koje Zelite da poSaljete svog arhe-
ologa. Polje mora biti slobodno. (Tj., ne moze da ima figuru arheologa na sebi,
auigriza2ili3igraca, mora daima plocicu blokiranja.)

2. Pomerite svog arheologa sa Vase table za igranje na to polje.

3. Razresite efekat naznacen na lokaciji. (Legenda za sve ikonice nalazi se na zadnjoj
strani ovih pravila.)

Napomena: Ako su oba Vasa arheologa veé nalokacijama, ne moZete daigrate ovu akciju.

Primer: Crvena koristikartusa  da poSalje svog arheologa na lokaciju ilustro-
vanu ovde. Ona postavlja svoju figurena ~ poljeiuzima dva  Zetona. Sledeci
igrac koji Zeli da koristi ovu lokaciju u ovoj rundi ée morati da pokrije trosak od
. Cak i Crvena moZe da uradi ovo, u kasnijem potezu, bez obzira $to veé¢ ima arheologa
na toj lokaciji. Ako su oba polja zauzeta, niko ne moZe biti poslat tu da kopa u ovoj rundi.

Placanje Cene Putovanja

Kao §to biste ocekivali, mozete da platite troSak MozZete da horistite

odigravanjem kartesa  ikonicom —uzmite sa Vase karte Strah
kartu iz svoje ruke i stavite je licem na gore na  kako biste platitli trosak
Va$ prostor za igranje, ignorisuci njen efekat. putovanja od

Takode mozete da igrate sa veéim vrednostima
za putovanje, kao Sto je pokazano na Hijerarhija
Putovanja na ovoj strani.

Dve Ikonice

Ako cena zahteva dve ikonice, mozZete ih pokriti sa vrednostima putovanja sa dva izvora.

Takode je moguce da imate kartu koja Vam daje dve ikonice sama po sebi.
Takva karta moZe i da pokrije trosak za jednu ikonicu, ali u tom slucaju, dru-
ga ikonica ¢e verovatno biti protracena. Ona se ne prenosi u drugu rundu.

Primeri:

Ova lokacija ima dva
mesta za arheologe.

UNAJMLJIVANJE PILOTA

Uvek mozete da potroSite dva novciéa da unaj-
mite avion koji moZe da se iskoristi da platite za
bilo koju ikonicu putovanja, kao $to je pokaza-
no na Hijerarhija Putovanja ispod.

HIJERARHIJA PUTOVANJA

Uvek mozete da platite cenu tako Sto cete pla-
titi vecu vrednost putovanja. Ova hijerarhija
putovanja se takode nalazi na Vasem brzom li-
stu beleski.

placa
bilo sta.

ne moze
da plati za
i obrnuto.

Bilo koja vrednost
putovanja
placa



Otkrivanje Nove Lokacije
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Na pocetku partije, samo 5 lokacija je dostupno za ko-
panje. Ali za vreme igre, moZete da pronadete nove.
Mozete da otkrijete bilo koju  ili  lokaciju koja jos
uvek nema plocicu lokacije na sebi.

Da Biste Otkrili
Novu Lokaciju

1 Prolaz  kroz divljinu.
Odlucite daliZelite daistra-
zite  lokacijuili  loka-
ciju. Proverite tablu i pla-
tite prikazanu cenu. 2
Zatim izaberite neotkrive-
nu lokaciju u tom regionu
i platite cenu putovanja da biste pomerili svog
arheologa sa Vase table na polje lokacije.

2 Uzmite statuu. Odmah razresite efekat statue.
Ako lokacija ima dve statue, uzimate ih obe, ali
koristite efekat samo one koja je okrenuta li-
cem na gore. Drzite Vase statue na Vasoj tabli
za igranje licem na dole na naznacenom mestu
sanduka za snabdevanje.

3 Otkrijte lokaciju. Uzmite plocicu sa vrha gomile
koja odgovaralokaciji- ili .Postavitejena
tablu licem na gore. Lokacija je sada otkrivena 3
i Vi odmah razreSavate njen efekat.

4 Probudite ¢uvara. Povucite plo¢icu sa vrha go-
mile ¢uvara i postavite je licem na gore na ploci-
cu lokacije.

Cuvar ne uti¢e na Vas odmah. Medutim, na kraju runde
dobicete kartu Straha kada vratite svog arheologa na-
zad sa lokacije koja na sebi ima Cuvara. (Pogledaj stra-
nu17,)

Kako biste ovo izbegli, moZete da pokusate da prido-

bijete ¢uvara kao akciju u nekom od kasnijih poteza.

(Pogledaj sledecu stranu.) Ili ¢ete biti u mogucénosti da 4
pobegnete ¢uvaru uz pomoé odredenih karata koje ce

Vam omoguéiti da pomerite svog arheologa ili cuvara.

Kada je Va$ arheolog sklonjen (na primer, u kasnijoj
rundi) otkrivena lokacija je jo$ jedno mesto na koje
mozete poslati arheologa da kopa. Cena  na tabli
odnosi se samo na situaciju kada se lokacija otkriva, ne
kada kopate. Mozete da posaljete arheologa da kopa na
lokaciji koja jos uvek ima cuvara; vracanje sa takve loka-
cijena kraju runde donosi Vam kartu Straha, cak i ako Vi
niste bili taj koji je probudio cuvara.



Pridobijanje Cuvara
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Cuvari

Misteriozna stvorenja uvaju rusevine na ostrvu. Cuvar se pojavljuje kada god igrac
otkrije novu lokaciju. Cuvar nema nikakav trenutni efekat. Medutim, na kraju run-
de, Vi dobijate kartu Straha za svakog arheologa koji se vraca sa lokacije koja jos

uvek ima cuvara. (Pogledaj stranu 17.)

Cuvari ostaju na tabli dok ih ne pridobijete. Oni ne spre¢avaju arheologe od kopa-

nja na svojim lokacijama.

Da biste Pridobili Cuvara

Kao glavnu akciju Vaseg poteza, mozete da pridobijete cuvara. Morate da imate ar-

heologa na lokaciji.
1. Platite cenu naznacenu na dnu plocice ¢uvara.

2. Sklonite ¢uvara sa table i ¢cuvajte ga na Vasoj tabli za igranje.

Ovaj efekat dozvoljava Vam da pridobijete ¢uvara na lokaciji na
kojoj imate arheologa bez plac¢anja cene. (Medutim, sam efekat
moze imati svoju cenu, koju morate da platite.) Cuvari pridobijeni

na ovaj nacin takode idu pored VaSe table za igranje.

Koriscenje Cuvareve Pomoci

-
cuvareva pomoé )

v / biste pridobili

Savet: U nekim situacijama, moze biti veoma va-
zno da pridobijete cuvara i izbegnete njegovu
kartu Straha. U drugim situacijama, moZete da
dobijete viSe poena cuvajudi te resurse za istrazi-
vanje. Nemojte se osecati primoranim da pridobi-
jete svakog ¢uvara koga probudite.

Pridobijanjem ¢uvara, zasluZeno ste stekli njegovo poStovanje i on Vam moZe pruZiti pomoé prikazanu u gornjem desnom ¢osku. Pomoé
moze bitiiskoriSéena samo jednom za vreme trajanja igre, u bilo kom od Vasih poteza. Nakon koriSéenja pomoc¢i, okrenite cuvara licem

na dole da pokazete da se pomo¢ ne moze ponovo iskoristiti.

Neke pomo¢i su vrednosti Druge pomodi su bespla- Cuvari ée vredeti 5 poena na
putovanja koje mogu da se tne akcije, koje mogu biti kraju partije bilo da ste
koriste da se plati cena koriSéene u bilo kom iskoristili njihovu pomo¢ ili
putovanja, bas kao da ste trenutku za vreme bilo - ne.

trosili karte iz svoje ruke. kog VaSeg poteza.

Statue

Statue pronalazite kada otkrijete novu lokaciju. Kada dobijete sta-
tuu, ¢uvajte je na sanduku za snabdevanje na Vasoj table za igranje.
Statue bi trebalo da stoje licem na dole zato Sto nagrada za otkriva-
nje vise nije relevantna.

Svaka statua ¢e na kraju igre vredeti 3 poena.

POLJA ZA STATUE

Cetiri polja na vrhu Vase table za igranje daju Vam pristup nekim
korisnim efektima. U VaSem potezu, moZete da stavite statuu na
polje za besplatnu akciju:
1. Pomerite Statuu iz svog sanduka za snabdevanje na prvo slo-
bodno skroz levo polje na Vasu tablu za igranje.
2. Izaberite jedan efekat od pet prikazanih opcija.

Alikoristite mo¢ statue mudro! Svako od Vasa Cetiri polja Ce vredeti
odredeni broj poena ako je jos uvek slobodno na kraju partije.

Statua na polju ne moze se vise pomeriti, to znaci da se svako
polje moze iskoristiti samo jednom u toku partije. (Osim ako ne
pronadete artefakt uz pomoc kog ¢ete ovo pravilo zaobiéi.)

//"'” A
moguci efekti
polja statua



Kupovina Karte
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Mozete da poboljsavate svoj $pil kupovinom artefakta i predmeta iz reda karata.

Pregled Reda Karata

Red karata podeljen je na dva dela mesecevim stapom:

Spil
artefakt predmeta
Spil trenutna
/' runda
t .
artefak mesecev
Stap .
predmeti
cenad za bodovina cena za
kupovinu kraju partije kupovinu

Artefakti su sa leve strane; predmeti su sa desne. U svakoj rundi, mesecev Stap se pomera za jedno mesto na desno, tako da u svakoj
novoj rundi ima viSe artefakata i manje predmeta. Kako ekspedicija istrazuje dublje i dublje ka srcu ostrva, oni otkrivaju sve vise i vie
artefakata, dok se istovremeno smanjuje podrska koju mogu da dobiju sa kopna.

Predmeti Artefakti

U mogucénosti ste da kupite korisne predmete  Artefakti su dragocena blaga koja pronalazite dok istrazujete ostrvo. Vi njih placate
kako biste opremili svoju ekspediciju. Predmet Zetonima, koji predstavljaju vreme provedeno u istrazivanju. MoZemo da kazemo
koji kupite ide na dno Vaseg Spila, Sto znac¢i  da “kupujete” kartu, iako ih Vasa ekspedicija zapravo pronalazi istraZivanjem, probija-
da ¢e obicno da Vam se pojavi u ruci na poce-  njemkroz dZzungluisetanjem preko kamenitih ravnica. Za razliku od predmeta, artefakt

tku sledece runde. moze da se koristi ¢im ga uzmete iz reda karata.

Da biste kupili predmet Da biste kupili Artefakt

1. Izaberite predmet iz reda karata. 1. Izaberite artefakt iz reda karata. Napome.na: Kada laipite ar-
tefakt, imate moguénost da

2. Platite  cenunaznacenuna dnu karte. 2. Platite  cenunaznacenu na dnu karte.

razreSite njegov efekat. Taj

3. Stavite predmet licem na dole na dno 3. Pomerite artefakt na Va$ prostor za igranje. efekat moze biti druga akci-
Vaseg spila. Imate mogucénost da odmah razresite njegov Ja, kao sto je slanje arheologa

efekat, ignoriSuéi  » cenuuuglu. da kopa na lokaciji. Sve ovo se

4. Dopunite red karata. smatra kao deo VaSe glavne

4. Dopunite red karata. akcije u tom potezu.

DOPUN] AVAN]JE REDA KARATA Primer: Ovo je red karata u rundi II. Vi ste kupili predmet, zato cete

Vi dopuniti red sa predmetima, kao Sto je prikazano. Da ste kupili ar-

Na kraju Vaseg poteza, ako karta nedostaje u redu kara- . ] . .
tefakt, novi artefakt bi popunio red iz suprotnog pravca.

ta, dopunite red sa kartom istog tipa:

1. Pomerite karte prema mesecevom $tapu tako da na-
pravite mesta na kraju reda.

2. Podelite novu kartu na to slobodno polje.

Ako u Spilu nestane karata, za karte tog tipa vise ne po-
merate karte i ne dopunjavate red.



Odigravanje Karte
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Da biste Odigrali Kartu

1. Odigrajte kartu iz svoje ruke licem na gore na svoj prostor za igranje.
2. Razresite efekat karte.

Karta ostaje licem na gore na VaSem prostoru za igranje za vreme tra-
janja runde (osim ako Vam se ne ukaze $ansa da je izbacite iz igre, kao
§to je objasnjeno ispod).

Efekat sa ovom ikonicom je besplatna akcija. To znaci da se igranje
karte ne racuna kao Vasa glavna akcija u ovom potezu. Vase karte
Finansiranja i Istrazivanja imaju efekte koji su besplatne akcije, kao Sto
ineki efekti predmeta mogu biti besplatne akcije.

Sa druge strane, ako efekat nije obelezen kao besplatna akcija, onda
je to glavna akcija u Vasem potezu. Svi efekti artefakata su glavne
akcije, kao i neki efekti predmeta, poput onog na Papagaju.

Kada odigrate artefakt, morate da platite i specijalnu  » cenu, kako
je objasnjeno u donjem desnom ¢osku na ovoj strani. Ovo pravilo se ne
odnosina predmete.

Podsetnik: Karta u ruci moze biti ili potroSena za svoju vrednost puto-
vanja ili odigrana za svoj efekat. Ne oboje.

IZBACIVANJE IZ IGRE

Odredena pravila i efekti teraju Vas da karte izbacite iz igre, polje za
to nalazi se na vrhu glavne table za igranje. Predmeti i artefakti imaju
specijalne Spilove za izbacene karte blizu svojih Spilova. Karte Straha
idu nazad na $pil za karte Straha kada su izbacene. Karte Finansiranja
i IstraZivanja treba da odu blizu Spila karata Straha kada su izbacene.
Osim karata Straha, karte koje su izbacene obicno se ne vracaju uigru.

Ovaj simbol oznacava mesto za Spil za izbacene karte predmeta
i artefakata na tabli. Ako vidite ovaj simbol na nekom efektu, to
znaci da moZete da izbacite kartu iz svoje ruke ili sa Vaseg pro-
stora za igru.

Savet: Ako je moguce, mnogo je efikasnije da odigrate kartu, a zatim je
izbacite iz svog prostora za igru, nego da je izbacite iz svoje ruke.

Primer: Recimo da ste iskoristili svoj potez da odigrate
Papagaja. On odlazi, licem na gore na Vase polje za igranje i ra-
zreSavate njegov efekat. Ovaj efekat Vam govori da iskoristite
neku kartu da biste dobili rubin. Pregledajuci karte u svojoj ruci
odlucujete da iskoristite kartu Finansiranja. Ubacite je u igru,
ali ignorisite njen efekat. Necete biti u mogucnosti da je isko-
ristite kao novci¢ u ovoj rundi, ali se po toj ceni isplati: Uzmite
Zeton rubina sa table za snabdevanje. Ovim zavrsavate svoj
potez, osim ako imate besplatnu akciju koju Zelite da odigrate.

IGRANJE ARTEFAKT KARATA

Kade. smo e /mvws& wislele smo da g
lazumemo. 4& sadn fMWm da sumn}am da
ai(ﬁ(«éf Ktipe mnogo vise mésl?i?«. Mosde. éemo
ovéwm plonaci u ovim dievnim (ek s{ovime.

Svi efekti artefakata imaju  »
cenu u uglu. Kada kupite ar-
tefakt, ova cena se ignoriSe, a Vi
efekat izvodite bez plaéanja. Ali
kada god odigrate efekat ar-
tefaktaizsvojeruke, ) cena
mora biti placena.

Efekat Artefakta moZe da ima
i drugu cenu. Ove druge cene mo-
raju biti plaéene svaki put kada koristite taj efekat.



Istrazivanje
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Akcija istrazivanja pomera jedan od Vasih Zetona istraZivanja na gore u sledeéi red staze
za istrazivanje: 1
1 Odlucite koji Zeton za istrazivanje pomerate. Ako je Vasa sveska  ispod Vase
lupe , moZete da pomerite bilo koji Zeton. Medutim, Vasa sveska ne sme nika-
da da se pomeriured iznad Vase lupe. (Ovo se lako pamti: Prvo nesto morate da
istrazite; zatim to zapisujete.)
2 Izaberite polje u koje cete se pomeriti. MoZete se pomeriti samo na polje koje je
povezano sa Vasim trenutnim poljem. Ponekad ce Vas ovo postaviti u situaciju
da imate samo jedan izbor. Nemojte da brinete za druge Zetone istrazivanja - vise 2
zetona moze da deli isto polje.

3 Platite cenu i pomerite se na polje. Cena je ispisana na mostu kojim je povezano
Vase staro i Vase novo polje.
4 Uberite plodove VasSeg istrazivanja:

+ Uzmite bonus plocicu? Ako polje ima licem na gore okrenutu bonus plocicu 3
istraZivanja, trenutno dobijate naznaceni bonus i uklonite bonus plo€icu iz
igre. Samo prviigrac koji dode do polja dobija bonus.
+ Uvek razresavate efekat reda. Efekat zavisi od toga da li ste pomerili lupu ili
svoju svesku, kao $to je naznaceno nakraju tog reda. (Ignorisite bodove za sada.
Ti bodovi ¢e se sabirati na kraju partije, na osnovu toga gde Vasi zetoni zavrse.)
Dozvoljeno Vam je da rezresite efekat reda pre nego §to iskoristite bonus plocicu,
ako Zzelite.

Napomena: Cena mora biti placena pre nego Sto se dobiju nagrade.

Izgubljeni Hram

Kada Vasa lupa dode do poslednjeg reda staze za istrazivanje, otkrili ste Izgubljeni Hram! Za razli-
ku od ostalih redova, dobijate viSe poena ako dodete ovde ranije. Postavite svoju lupu na preo-
stalo prazno polje koje vredi najvise poena.

Zatim uzmite bonus plocicu. Pregledajte gomilu plocica okrenutih licem na gore i izaberite jednu.
Ostale vratite. Ima ih taman dovoljno za sve.

Napomena: Nije moguce pomeriti Zeton sveske do reda sa Izgubljenim Hramom.

Istrazivanje Izgubljenog Hrama

Jednom kada ste pronasli Izgubljeni Hram, moZete da koristite akcije istraZivanja da otkrivate price sa Arnakal!

Ako se odlucite za istraZivanje sa svojom lupom kada je ona veé

na Izgubljenom Hramu, usmesto da igrate tako da pomerate - - -

svoj Zeton unapred, moZete da platite da uzmete 1 plocicu kombinacija cena
hrama sa bilo koje od gomila. 2a ovu gomilu

Na dnu ispod hrama su tri razlicite cene koje mozete da pla- - - - -

tite. Svaka gomila plocica ima specificnu kombinacuju cene,
ilustrovano sa desne strane.

Na primer, gomila vrednosti 6 poena sa leve strane zahteva - - -
od Vas da platite dve cene sa leve strane. Gomila vrednosti

6 poena sa desne strane zahteva od Vas da platite dve cene

sa desne strane. Gomila vrednosti 11 bodova na vrhu za-

hteva da platite sve tri cene.

Broj plocica na svakoj gomili je ogranicen. Ne mozete da

. . o 3razlicite cene
kupite plocicu sa mesta gde ih vise nema.



Gde Mozete Da Se Pomerite?

I Plavi i Crvena imaju svoje lupe na
razli¢itim poljima u prvom redu.
Polje na kom je Plavi je povezano sa
oba polja u sledecem radu, zato Plavi
moZe da se pomeri na bilo koje od
njih. Polje na kom je Crvena, sa druge
strane, povezano je samo sa jednim
poljem u sledecem redu.

Svi ostali Zetoni su na pocetnim po-
liima. Zetoni na pocetnim poljima
mogu da napreduju na bilo koje polje
u prvom redu.

Zuti moZe da napreduje sa svojom
lupom. Ne moze da napreduje sa sve-
skom sve dok njegova lupa nije bar
jedan red ispred.

Akcija Istrazivanja

U njenom potezu, Crvena odlucuje da
istrazuje sa svojom lupom. Ona placa

da bi napredovala na slede-
Ce polje. Ona sklanja bonus plocicu
istrazivanja i dobija Zeton . Plocica
se vraca nazad u kutiju, a Zeton ide
na njenu tablu. (Imajte na umu da
nije moguce koristiti ovaj Zeton za
plaéanje troskova istraZivanja - prvo
se mora platiti troSak.) Pogledom na
efekat sa lupe na desnoj strani, ona
vidi da dobija 1

Dobijanje Pomocnika

Upotezu Plavog, on odluci da istrazu-
je sa svojom sveskom. Nije mu dozvo-
ljeno da pomeri svoju svesku ispred
svoje lupe, ali mozZe da je pomeri u isti
red pa cak i isto polje, ako to Zeli.

Recimo da to uradi. Plavi placa

da pomeri svoju svesku na po-
lie gde se nalazi njegova lupa. Plavi
moZe da izabere jednog od 3 dostu-
pna pomocnika sa table za snabde-
vanje. Plavi uzima pomocnika i po-
stavlja ga, sa srebrnom stranom na
gore, na svoju tablu za snabdevanje.
Pomocnik ée biti objasnjen detaljno
na sledecoj strani.

bodovi
na kraju partije



Pomocnici

Pomocénici su ljudi koji su dosli da se
pridruze Vasoj ekspediciji. Svaki po-
mocénik ima dva nivoa — srebrni i zla-
tni. Zlatna strana ima bolje efekte.
Staza za istrazivanje ce Vam dati sre-
brnog pomoc¢nika kada pomerite svoj
zeton sveske na odredeni red.

Regrutacija
Pomocnika

Koriscenje

pomocnika \ Pomocnik

je besplatna srebrnog nivoa.
akcija. V

Pomocénihkovy
efekat,

J

Sposobnost koju W

Kada pomerite svoju svesku na pomocnik dobija

red sa ovim simbolom, odabe- kada je unapreden.

rite jednog od pomocénika do-

stupnog sa table za snabdevanje. (Obi¢no ih tuima 3; medutim,
neke od gomila ¢e mozda biti prazne kasnije tokom partije.)

Napomena: Pomocnici koji nisuna vrhu bitrebalo da ostanu sakriveni tako da
niko ne zna ko su oni sve dok se ne uzme pomocnik koji je iznad njih.

Pomoénika postavite na jedno od polja za pomoénike na Vasoj tabli za igranje.
Srebrna stana bi trebalo da bude okrenuta na gore.

Pomocénici imaju razlicite efekte. Ako je efekat besplatna akcija, imate mogu-
¢nost da ga iskoristite odmah ili moZete to da sacuvate za kasnije.

Koriscenje Pomocnika
Da biste koristili svog pomoénika, okrenite ga u stranu,

kao Sto je pokazano. Pomocnik okrenut na stranu je iskori-
Scen i nije dostupan za koriscenje.

Uopsteno, moZete koristiti efekat pomoénika samo jednom
u rundi. Na kraju runde, svi pomocénici se obnavljaju — okrecu se na poziciju

u kojoj su bili pre koriséenja.

Medutim, odredeni efekti karata mogu da obnove pomocnika za vreme
runde, omoguéavajuéi mu da bude ponovo iskoriséen, mozda cak i od-

mah.

Unapredivanje Pomocnika

Kada pomerite svoju svesku u red sa ovim simbolom, unapredi-
te jednog svog pomocnika na zlatni nivo - tj. okrenete ga na
zlatnu stranu. U ovom trenutku pomocnik je obnovljen cak
iako je njegov efekat sa srebrnog nivoa iskoriséen ranije u rundi.

POMOCNICI IMAJU RAZNE EFEKTE:

Neki od pomoénika
nude Vam izbor efe-
kta. Kao besplatna
akcija, mozete isko-
ristiti ovog pomoéni-
ka da biste dobili
Kao alternativa, mo-
Zete ga koristiti da
biste dobili

Ovaj pomocnik dozvolja-
va Vam da kupite artefakt
ili predmet sa popustom.
Popust je 1 na ovoj strani
i2 na unapredenoj strani.

Ovaj pomoénik nema ikonicu besplatna
akcija, tako da se koriSéenje ovog pomo-
¢nika racuna kao glavna akcija u Vasem
potezu.

Primer:

Plavi koristi svog pomocnika da bi dobio

Zatimplaca da napreduje sa svojim Zetonom
sveske. Efekat sveske iz tog reda dozvoljava mu da
unapredi svog pomocnika. MoZe da unapredi bilo kog.

Plavi bira da unapredi pomocnika kog je vec isko-
ristio. On okrece plocicu na drugu stranu. Kao deo
efekta, pomocnik je obnovljen. On moze da ga iskori-
sti odmah, ako to Zeli.

Ovom pomoéniku treba da bi

Vam napravio . MoZete da platite

trosak putovanjanaistinacinkao da

placate troskove putovanja za akciju

arheologa. Zato Sto je ovo besplatna

akcija, moguce je iskoristiti kartu sa

za dve stvari: Na primer, jedna ~ moZe da pla-

ti za pomocénikov efekat, a sa drugom mozete platiti
da posaljete arheologa da Kopa na Lokaciji.



Propustanje
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U VaSem potezu, mozZete izabrati propustanje — obavestavate ostale igrace da u nastavku runde

necete viSe odigravati poteze. Propustanje se ratuna kao Vasa glavna akcija za taj potez. U ovom Neki efekti ce mozda
trenutku bi trebalo da iskoristite sve besplatne akcije koje su Vam joS uvek na raspolaganju. zahtevati od Vas
da propusitite kao

Ako ne odigrate nijednu glavnu akciju, onda morate da propustite. Nije dozvoljeno da odigrate

potez sa samo besplatnim akcijama i bez glavne akcije.

deo njihove cene.

Jednom kada ste propustili, nemate viSe poteza do kraja runde. Tok igre se nastavlja u smeru ka-
zaljke na satu, ali Vas preskace. A obrnuto tome, ako ste jedini preostali igrac koji nije propustio

potez, onda moZete da igrate viSe puta za redom.

Runda se zavrsava kada su sviigraci uradili propustanje.

Postavka za Sledecu Rundu

Osim ako nije kraj runde V, zavrsavate rundu sa postavkom za sledecu.
Sviigraciistovremeno rade sledece:

1. Vratite oba svoja arheologa na Vasu tablu za igranje. Svaki put kada
vratite arheologa sa lokacije sa cuvarom, dodajte jednu Strah kar-
tu u svoj prostor za igranje.

2. Obicno ée Vam ruka biti prazna. Ali ako su Vam preostale karte, svaka
karta moze biti odbacena na Vas prostor za igranje ili sacuvana za
slede¢u rundu.

Savet: Iskoristite sve svoje karte pre nego Sto propustite, ako moZete.
Cuvanje karte u Vasoj ruci za sledeéu rundu je korisno samo u retkim
slucajevima.

3. Skupite sve karte sa Vaseg prostora za igranje, promesajte ih temelj-
no i spustite ih licem na dole na dno Vaseg spila.

Napomena: Predmeti koje ste kupili za vreme runde ée sada bitiiznad
svih karata koje ste upravo promesali.

4. Obnovite svoje pomoénike. (Okrenite ih na gore.)
Red karata bi trebalo da se prilagodi na sledeéi nacin:

1. Izbacite iz igre dve karte sa obe strane mesecevog stapa. (Ovako se
odbacuju 1 artefakti1predmet. Izbacivanje je objagnjeno na strani 13.)

2. Pomerite mesecev Stap na desno da naznacite broj sledece runde.
3. Dopunite red karata (objasnjeno na strani 12).

Marker za prvog igraca se pomera za jedno mestu u levo — u svakoj novoj
rundi ée biti novi prviigrac.

Zapocnite novu rundu povlacenjem karata sve dok nemate punu ruku,
5 karata u ruci. Ako Vas Spil nema dovoljno karata da biste imali punu
ruku, samo povucite sve §to imate.

Kraj Runde V

Nakraju runde V, sviigracivracaju nazad svoje arheologe i dobijaju Strah
za cuvare. Preskocite sve ostale korake i nastavite do konacnog bodova-
nja.

Primer Postavhe Reda Karata:

Kraj runde I, postavka za rundu II.

Za vreme postavke za rundu III, jedan artefakt spada.



Konacno Bodovanje
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Na kraju partije, zabeleZite svacije bodove na list za bodovanje i saberite ih. Bodovi
mogu da dodu od sledeéih izvora:

Svaki od Vasih zetona istrazivanja donosi bodove na bazi njihovog
reda. Lupa u redu Izgubljeni Hram ¢e doneti bodove na bazi reda po
kom su stigli u Izgubljeni Hram.

Svaka od Vasih ploéica hrama donosi bodova koliko je prikazano na
plocici.

Svaka od Vasih statua donosi 3 boda, ¢ak i ako nisu u svojim poljima.
Takode dodajte bodove koji su prikazani na slobodnim poljima za statue.

&=

Svaki éuvar kog pridobijete vredi 5 bodova, bilo da ste iskoristili njego-
vu pomodili ne.
Svaka artefakt ili predmet karta donosi Vam broj bodova pokazan

u donjem desnom uglu.

Strah karte boduju se -1 bod za svaku. Ako imate plocice straha (po-
gledaj str. 23), one se boduju -2 boda svaka.

Ko ima najvise bodova pobeduje.

NeresSen rezultat se lomiu koristigraca kojije prvidosao do Izgubljenog
Hrama. Ako niko nije doSao do Izgubljenog Hrama, nereSen rezultat se
lomi u korist igraca koji ima vise bodova od istraZivanja. Nakon toga,
igraci koji su izjednaceni, ostaju izjednaceni.

Czech Games Edition




Strana Zmijskog Hrama

00( Ms'eg giw(a

Prva ekspedicija za Arnak je prosla poprilicno loSe. Niko se nije cuo
sanjima veé duze vreme. Dok budete istrazivali ostrvo, obratite pa-
znju na potencijalne prezivele.

Drugacija tabla

Strana Zmijskog Hrama poseduje lokacije sa drugacijim cenama
putovanja i drugaciju stazu za istrazivanje.

Spasavanje Pomocnika

Na ovom polju u sredini staze za istraZiva-
nje nalaze se preziveli iz prve ekspedicije.
Mozda Cete biti u moguénosti da spasete
jednog od njih ako budete istrazivali ruse-
vine ostrva.

Zavreme postavke, podelite 1 pomocnika po igracu na ovo polje.
Ovi pomocnici bi trebalo da budu izabrani nasumicno. Pomoénik
kojije navrhu gomile je opSte poznat svima, aliidentitet onih ispod
mora biti nepoznat igracima koji jos nisu dosli do tog reda.

Tabla za snabdevanje ¢e imati tri gomile pomoénika, kao i obicno.
Dve gomile ée imatipo tri pomocénika, a treca gomila ée sadrzatisve
preostale pomocénike.

Da biste napredovali sa VaSim Zetonom za
istraZivanje preko ovog mosta, morate da pla-
tite 1 statuu. Statua mora da bude iz Vaseg
sanduka za snabdevanje - ne moze biti je-
dna od onih koji su na polju za statue. Izbacite
plocicu statue izigre.

widla nije oslaly. Pokwialt smo dn

a& se g&}ém o(a ée nas ¢ waé /ommée/

Efekat lupe dozvoljava Vam da spasete 1 pomocnika od

onih sa staze za istraZivanje. Tajno pregledajte gomilu

iuzmite jednog. Preostale pomocénike vratite istim redo-
sledom na gomilu na stazu za istrazivanje.

Zaraziku od poénika sa table za snabdevanje, pomo¢nik kog spase-
te je iskoriSéen. Necete modi da ga koristite u ovoj rundi osim ako
ga efekat ne obnovi.

o

Primer: Crvena Zeli da pomeri lupu na polje za spasavanje pomocnika.

1. Ona sklanja statuu sa svog sanduka za snabdevanje i vraca je u ku-
tiju.
2. Ona pomera unapred svoju lupu.

3. Ona pregledava gomilu sa pomocnicima i bira kapetana mora.

4. Kapetan mora je iskoriscen zbog vremena koje je proveo zarobljen
na Arnaku. Crvena nece moci da koristi njegovu sposobnost sve
dok se ne obnovi.

Ovaj efekat omogucava Vam da unapredite pomoénika

sa srebrne strane na zlatnu. (Na drugoj strani table to

moZete uciniti samo pomeranjem sveske.) Ako imate
dva srebrna pomocnika, moZete unaprediti bilo kog od njih — ne
morate paziti koji je od pomoénika spasen.

Kao i obicno, iskori$éen pomoénik se obnavlja kada se unapredi.

Uzasne Price!
U /aoieﬁw smo njegove plice odlucivall fao 423&&6”«@0?«6
/mmé iz @MW iskuslie loliker ﬂ(uge wasukanoslt,
all kako smo olktivall sve vize @/«u Atnaka..

Ovaj efekat lupe znadi da dobijate kartu Straha!

Postavite je licem na gore u svoj prostor za igru, zane-
marujuéi njenu vrednost putovanja.

Za vreme postavke, podeliéete 2 ili 3 bonus ploCice u ovaj red staze
za istrazivanje. Kada na to mesto premestite Zeton za istrazivanje-
lupu ili svesku - Vi birate jednu od polocica. Samo plocica koju ste
odabrali se uklanja.



Solo Varijanta

Mislele smo Lo smo ovie a}n/u 2adizalt samo 2a sele. Nekako, s(éu;é su ovde és,oien( nas!

Ova solo varijanta dozvoljava Vam da uZivate u uzbudenju otkriva-
nja izgubljenih ruSevina ¢ak i bez drugog igraca protiv koga biste
igrali.

Postavka

Postavite tablu kao za igru u 2 igraca. Gde god bi gomila trebalo
da ima broj plocica koliko je igraca, stavite na nju 2 plocice.

Svoju tablu postavite kao i obicno. Vi igrate drugi, znaci da po¢i-
njetesal i1

Postavka za Protivnika

Odaberite drugu tablu koja ¢e da predstavlja protivnicku ekspedi-
ciju. Koristite stranu sa sivim Satorima. Dajte im svih 6 figurica
arheologa, ne u Vasoj boji.

Vas protivnik koristi samo jedan Zeton za istrazivanje. Postavite
lupu svog protivnika na pocetno polje pored Vasih Zetona istrazi-
vanja.

Protivnicka Gomila Akcija

Napravite protivnicku gomilu akcija sa 10 plocica akcija.

Koristite svih 5 plocica akcija arheologa:

Koristite 5 crvenih ili zelenih plo€ica akcija:

J

Svih 5 akcija mora da bude na gomili, tako da Vam treba jedna
plocica od svakog para. Set od 5 neiskoriscenih plocica trebalo bi
da se vrati u kutiju.

Broj crvenih plocica pravi odnos tezine igranja, od O do 5.
Odlucite koliko éete crvenih plocica koristiti, nasumicno izaberite
toliko crvenih plocica, pogledajte ih i dodajte odgovarajuce zelene
plocice da biste kompletirali set .

Promesajte protivnicku gomilu akcija licem na dole i spremni ste
zaigranje.

Uvek jedan korak ispred, Vas protivnik je prviigrac u svih 5 rundi.
Potez VaSeg protivnika funkcioniSe ovako:

1. Okrenite protivnicku plocicu akcije sa vrha i spustite je pored
gomile akcija.

2. Razresite naznacenu akciju. Ako situacija akciju ¢ini nemogu-
¢om, Vas protivnik ne radi niSta u tom potezu.

Za vreme runde, Vas protivnik i Vi smenjujete se u potezima, kao
Sto biste to radili u partiji za dva igraca. Vas protivnik ne moze da
propusti potez dok ne odigra svih 10 plocica akcije, ¢ak i ako ste
Vi veé propustili.

Protivnicke Akcije

Svaka protivnicka akcija je kao akcija igraca, ali se igra fokusira na
uticaj koji te akcije imaju na Vas. Protivnicka ekspedicija ne do-
bija niti trosi Zetone resursa. Ona nikada ne dobija karte Straha.
Medutim, ona prikuplja bodove.

Napomena: Oznake na plocicama akcija nisu u potpunosti kao
efekti koji su objasnjeni na zadnjoj strani ovih pravila. Oni su samo
podsetnici na pravila koja su detaljno obajasnjena u ovom odeljku.

Ova oznaka znaci da protivnik ne radi nista u rundi V.

Kopanje na Lokaciji

Vas$ protivnik zeli da Vas spreci da
dobijete naznaceni resurs. Potrazite
lokaciju koja nudi taj resurs i postavite
protivnickog arheologa na to polje. (Ako
su sva sli¢na polja zauzeta, Va$ protivnik ne radi nista.)

Ako ima viSe takvih polja, Vas protivnik bira jedno od njih, ali po
sledeéim prioritetima:
+ Lokacijauvisemredu je veéiprioritet od lokacije unizim redovima.

¢+ Izmedu lokacija u istom redu, Vas protivnik vise preferira loka-
cije koje su Sto dalje sa desne ili leve strane, kako je odredeno
strelicom odluke. (Pogledaj kvadrat ispod.)

STRELICA ODLUKE

Kada protivnicka ekspedicija treba da odluci
izmedu dve ili vise stvari, ona uvek bira krajnje
levo ili krajnje desno, u zavisnosti od toga da li
strelica na protivnickoj gomili akcija pokazuje
levoili desno. Ako Vam je potreban dodatni nacin
da odaberete, za poslednju kartu akcije kada je
gomila prazna, iskoristite strelicu sa plocice koja
se nalazi na dnu gomile iskoriSéenih plocica.

Cuvajte sve protivnicke plocice akcija orijentisane tako daje ta-
mna strana na dnu da biste imaliisti brojlevih i desnih strelica.



Otkrivanje
Nove Lokacije

Va$ protivnik otkriva il lokacije,
u zavisnosti od runde. Ako postoji viSe neotkrivenih lokacija:

+ Prvosuzite izbor najedan od redova. Izmedu
prednost donjem redu.

lokacija, dajete

+ Zatimiskoristite strelicu odluke da biste izabrali levo ili desno.

Postavite protivnickog arheologa naizabrano polje. Pomerite Ze-
ton(e) naprotivnicku tablu. Ako je statualicem na gore ona koju
jos uvek nemaju, ona ide licem na gore na odgovarajuce mesto. Ako
je to duplikat, postavite je licem na dole na polje levo oznaceno sa -1.
Vise statua moZe se sloZitina -1 polje. Ako Vas protivnik dobije statuu
licem na dole, stavite je na -1polje, ignorisuéi njenu drugu stranu.

Novootkrivena lokacija dobija plo¢icu lokacije, kao Sto biste
i ocekivali. Lokacija dobija ¢cuvara samo u odredenim runda-
ma, kao §to je naznaceno na plocici sa akcijama.

Istrazivanje

Pomerite unapred protivnikovu
lupu u sledeci red. Ako je potrebno
da izaberete polje, iskoristite streli-
cu odluke.

Ako na tom polju postoji plo¢ica bonus istrazivanja, sklonite je iz
igre. Ako je to polje Izgubljenog Hrama, sklonite plocicu sa vrha go-
mile bonus plocica.

Ako Vas protivnik ne moZe da napreduje zato Sto je ve¢ stigao do
Izgubljenog Hrama, dajte mu plocicu sa 6 bodova umesto toga.
Iskoristite strelicu odluke da izaberete levu ili desnu gomilu, ako
na obe gomile jos uvek ima plocica.

Uzmite pomoénika sa vrha najvise gomile sa table za snabde-
vanje. Ako jeistibrojna obe gomile, iskoristite strelicu odluke.
Sklonite pomocnika iz igre.

Tabla Zmijskog Hrama: Kada protivnicki Zeton istrazivanja dode do
polja spasavanja pomocnika, on uzima pomocénika sa vrha tog polja.
Ovo je dodatak na pomocnika kog su uzeli sa table za snabdevanje.

Pridobijanje Cuvara

Ako se cuvar nalazi na lokaciji na

kojoj je i Va$ protivnik, pomerite
ga na protivnicku tablu. Iskoristite isti
nacin za reSavanje nereSenog rezultata
kao onaj za Kopanje na Lokaciji: ve¢u vre-
dnost ima vedi red, iskoristite strelicu od-
luke ako je potrebno.

Ako Va$ protivnik nema arheologa na lokaciji sa cuvarom,

Vas protivnik Istrazuje umesto toga, ali ne uzima pomo-
¢nika sa table za snabdevanje. (Medutim, na strani Zmijskog
Hrama, oni ce spasiti pomocnika ako dodu do tog polja.)

Kupovina Predmeta

U zelenoj varijanti ove akcije, Vas

protivnik uzima predmet sa najma-
njom vrednoséu bodova. U crvenoj vari-
janti, Va$ protivnik uzima najveéu. NereSen rezultat se reSava sa
strelicom odluke. Kartu stavite na protivnicku tablu. Akciju zavrsi-
te dopunjavanjem reda karata.

Kupovina Artefakta

Kao §to ste moZda i pogodili, ovo je
isto kao i kupovina predmeta.

Kraj Runde

Na kraju runde, vratite sve protivnikove arheologe na njihovu ta-
blu. Vas protivnik ne dobija karte Straha. Promesajte gomilu
akcija licem na dole i Va$ protivnik je spreman da igra opet. Vas
protivnik ée biti prvi igrac u svakoj rundi, tako da Vam marker
prvog igraca nece biti potreban.

Bodovanje

Protivnicka ekspedicija dobija bodo-
ve za poziciju njihove lupe, za plocice
hrama, za pridobijene ¢uvare i za ku-
pljene karte, kao Sto bi se i ocekivalo.

Oni dobijaju 3 boda za svaku jedin-
stvenu, licem na gore statuu. Statue
na -1 gomili daju im samo po 2 boda
za svakog.

Vi dobijate bodove kao i obi¢no. Uporedite svoje bodove sa svojim
protivnikom. Ko ima viSe bodova pobeduije.

Solo Kampanja
Potraga za Profesorom Kutilom

Saznajte §ta se desilo sa profesorom Kutilom i njegovim ti-

mom u ovoj besplatnoj, solo kampanji sa cetiri poglavlja

u Izgubljenim Rusevinama Arnaka.

+ Napredujte kroz cetiri poglavlja,
svako sa jedinstvenim skupom
pravila i ciljeva.

+ Otkrijte pricu izgubljene ek-
spedicije.

+ Igrajte se sa pratecom aplika-
cijom ili koristite fajlove za
Stampanje i igranje.



Dodatak

Beleske o Odabranim Kartama

CETKA

Sve statue na Va$oj tabli za igranje se racunaju, bez
obzira dali suna poljimaili ne. Vas maksimalni moguéi
dobitak je

DNEVNIK

Ova karta se odnosi samo na svesku, ne na Vasu lupu.
Nemojte zaboraviti da se Vasa sveska ne moze pomeriti
ispred Vase lupe.

LUK I STRELA

Vas maksimalni mogudéi dobitak je

MEDVEDA ZAMKA

MoZete da iskoristite zamku na lokaciji sa ili bez Vaseg
arheologa. Ogranicenje je da niko drugi ne moze biti
tamo. (To je mera predostroznosti.)

STAP ZA PECANJE
PRECIZNI KOMPAS

Za razliku od normalne akcije kupovi-

ne karte, ovo mozete uraditi cak i ako ne
mozete priustiti nikakvu kartu u redu karata. Otkrijte kartu sa
vrha odgovarajuceg Spila. To je jedna od karata koje mozete kupiti.
Takode moZete odluciti da ne kupite nijednu kartu i vratite je licem
na dole ponovo. Ako odlucite da kupite drugu kartu, karta sa vrha
ide ured kada se bude dopunjavao, kao i obicno.

VOJNICKI NOZ

Vi birate dve od Cetiri prikazane koristi. Nije Vam do-
zvoljeno da izaberete jednu i koristite je dva puta.

ARA-ANU STATUA
UGRAVIRANO SECIVO

Ovaj popust se moze primeniti pri kupovi-
ni plocice hrama.

CUVAREVA KRUNA

Ovaj artefakt ne moZe da pomeri ¢uvara na lokaci-
ju koja jos nije otkrivena. Slobodna lokacija je ona na
kojoj nema arheologa. Ako je bilo koje polje na lokaciji
zauzeto, cela lokacija se smatra zauzetom.

CUVAREVA OKARINA

AkosuobaVasaarheologanatabli, mozete odigratiovu
kartukako biste pretvorilisve Vase putne ikonice u
Ako karta ima 2 ikonice, one su pretvorene u

DREVNO VINO
CUTURA OD KOKOSA

Efekat artefakta se racuna kao Vasa gla-

vna akcija za taj potez, ¢ak i ako je efekat

pomocnika besplatna akcija. Pomoénik
nije iskoriS¢éen nakon upotrebe sa table za snabdevanje. Ako ko-
ristite ovo da biste dobili vrednost za putovanje, ta vrednost je
prortaéena osim ako je ne iskoristite kao besplatnu akciju do kraja
Vaseg poteza. Imajte na umu da efekat ne moZete da iskoristite na
pomocénika koji se nalazi na polju za spasene pomocnike na stazi za
istrazivanje Zmijskog Hrama.

IZREZBARENI CEKIC

Uzmite poslednji predmet na desnoj strani iz reda ka-
rata i stavite ga na polje za izbacene karte predmeta.
Zatim moZete da uzmete jedan predmet iz gomile za
izbacene karte predmeta. Ne placate njegovu cenu.
Stavite ga na dno Vaseg Spila. Na kraju Vaseg poteza,
dopunite red karata.

KRISTALNA MINDUSA

Prvo odlucite koliko ¢ete karata povuéi, zatim ih toli-
ko povucite. Od njih, jednu zadrzZite u svojoj ruci. Ako
ste povukli viSe od jedne, jednu mozete vratiti na vrh
VaSeg Spila. Sve preostale karte koje ste povukli sada
morate da spustite u Vas prostor za igranje bez efekta.

MINDUSA OD OPSIDIJANA

Prvo odlucite da li éete da povucete 1ili 2 karte, zatim
povucite toliko karata sa dna svog Spila. Ako povuce-
te 1, ona ide u Vasu ruku. Ako povucete 2, pogledajte
ih, stavite jednu u Vasu ruku, a drugu stavite na Vas
prostor zaigranje, licemna gore, ignorisuéinjen efekat
iputnu vrednost.

TRAGACEVE SANDALE
TRAGACEV MAGICNI STAP

Va$ arheolog moze biti premesten sa bilo
koje lokacije. Efekat samo ogranicava ti-
pove lokacija na koje moZe biti premesten.

UKRASENI ROG

Ako zamenite svog srebrnog pomoénika, Vas novi po-

mocnik je takode srebrn. Ako zamenite zlatnog pomo-

¢nika, Vi okrecete VaSeg pomocnika na njegovu zlatnu

stranu. Pomoénik kog spustate na tablu za snabdeva-
nje bi trebalo da bude postavljen na njegovu srebrnu stranu.



Nemojte Zaboraviti!

*

*

*

Uvek mozete da platite da kupite

Ne mozete da pomerite unapred Zetonispred Zzetona.

Svaki red staze za istrazivanje ima svoj efekat. Vi razreSavate
taj efekat bez obzira da li uzimate bonus plocicu.

Kada unapredite svog pomoénika, obnavljate ga.

Kada koristite  efekat, mozZete da izbacite kartu iz svoje
ruke ili svog prostora za igranje.

Dobijete strah, zatim promesate. Na kraju runde, uzimate
svog arheologa nazad — i potencijalno dobijate karte Strah od
Cuvara — pre meSanja karata sa VaSeg prostora za igru.

Promesane karte idu na dno Vaseg Spila. I samo na kraju run-
de —ne bi trebalo da mesate karte u bilo kom drugom trenutku.

Kada kupite predmet, on ide na dno Vaseg spila. To znaci da
¢e bitiiznad svih onih karata koje ste promesali na kraju runde.

Cesto Postavljana Pitanja

Da li mogu da imam viSe od 5 karata u ruci? Da. Limit karata
u ruci se odnosi samo kada povlacite karte na pocetku runde.

Da li postoji nacin da se kupi predmet i da se on iskoristi ka-
snije u istoj rundi? Da. Kada kupite predmet on ide na dno
VaSeg Spila. Odredene karte imaju efekat povlacenja karata
i mogu Vam dozvoliti da ih povucete. Jednom kada je u Vasoj
ruci, mozete da ga iskoristite u bilo kom potezu.

Da li mogu da promesam svoj Spil za vreme igre? Ne. MeSate
svoj Spil samo na pocetku partije. Na kraju svake runde, mesate
sve karte sa svog prostora za igru i spustate ih na dno Vaseg
$pila. Nikakvo drugo mesanje nije dozvoljeno.

Ali $ta ako moj Spil ostane bez karata? Ako nema kara-
ta u Vasem $pilu, ne mozete da povucete vise. Karte u Vasem
prostoru za igru se nece vratiti u Vas Spil do kraja runde. Ako
kupite predmet, samo ga spustite na prostor za Va$ $pil - taj
predmet je sada na dnu (i na vrhu) Vaseg spila.

Koja je razlika izmedu  efektai “preseliti”? Ta dva su skroz
razlicita. Efekat  pratipravila akcije, bilo Kopanje na Lokaciji
ili Otkrivanje Nove Lokacije. On zahteva od Vas da koristite ar-
heologa sa VaSe table za igranje i morate da platite cenu puto-
vanja osim ako karta ne kaze drugacije. Za razliku od toga, mo-
zete da preselite arheologa samo ako je veé na lokaciji i on moze
da ide na neotkrivenu lokaciju. Ne morate da platite cenu pu-
tovanja da biste se preselili.

Da li mi ova karta dozvoljava da pomerim tudeg arheologa?
Ne. Ne postoje efekti u igri koji ée Vam dozvoliti da uticete na
kartu, figuru ili Zeton drugog igraca.

Kratke Napomene

Sledece ikonice se koriste kao kratke napomene za razne kompo-
nente igre:

*

*

*

.

predmet karta
artefakt karta
plocica cuvara

pomocénik

plocica statue

jedna od Vasih figura arheologa

Besplatne Akcije

Za vreme Vaseg poteza, mozete da izvedete bilo koji broj bespla-
tnih akcija pre, za vreme ili posle VaSe glavne akcije. Na raspolaga-
nju Vam mogu biti sledece besplatne akcije:

*

.

*

Svi efekti karata obeleZenisa simbolom su besplatne akcije.

Postavljanje statue  u polje je besplatna akcija.

Koriséenje cuvareve pomoci je besplatna akcija.

Koriséenje efekta pomoénika je besplatna akcija, osim za po-
moénika koji Vam dozvoljava da kupite kartu sa popustom.

REZERVNE PLOCICE

Plocice x3 namenjene su za upotrebu ako ste u si-
tuaciji da Vam ponestaje Zetona. Svaki Zeton na
ploéici se racuna kao 3. Zetoni na tabli za snabde-
vanje nisu predvideni da budu ograniceni.

Na drugoj strani plocice je plocica straha. Ako bi
trebalo da uzmete kartu Strah kada je Spil Strah
karata prazan, uzimate plocicu umesto karte.
Ona ¢e imati vrednost -2 boda za vreme konacnog
bodovanja. Drzite ploc¢icu straha u svom prostoru
za igranje. Ako imate priliku da izbacite kartu sa
svog prostora za igranje, umesto toga mozete da
izbacite plocicu straha.

Prilikom testiranja igre, ove plocice su nam bile potre-
bne samo u ekstremno retkim situacijama. Zavisno
od Vaseg stila igranja, Vasoj grupi igraca mozda ni-
kada neée trebati.



EFEKTI
Mnogi efekti jednostavno prikazuju Zetone koje dobijate:
Dobijate naznacene zetone.
Dobijate naznacene Zetone.
Dobijate naznacene Zetone.

Dobijate kartu Strah i naznacene Zetone. Morate
uzeti kartu Strah sa table i postaviti je licem na gore u Vas
prostor za igranje. (Ignorisite njenu putnu vrednost.) Ako
karte Strah nisu dostupne, uzmite plocicu strah, kako je
objasnjeno na strani 23.

D Mozete da platite cenu sa leve strane da biste do-
bili pogodnost sa desne strane. Ako ne mozete da platite ili
ne Zelite, onda ne dobijate tu pogodnost.

2 Platite cenu da izaberete jedan od dva zetona.
Uradite jednu od ove dverazmene: ) ILI )

b Na artefakt karti, ovo je podsetnik da efekat iste ko-
Stal . Medutim, ova cena se primenjuje samo kada je
odigrate iz svoje ruke, ne kada je kupujete.

D Placate ovu cenu stavljanjem jedne od karata iz svo-
je ruke licem na gore na svoj prostor za igranje, ignorisuci
putnu vrednosti i efekat te karte. Ako Vam nije preostalo
vie karata u ruci, ne mozete platiti ovu cenuizbog togane
moZzete dobiti pogodnost od ovog efekta.

Mozete povuéi kartu. Ako je Vas Spil prazan, onda ovo
nema efekta.

Mozete da izaberete kartu iz svoje ruke ili svog prostora
zaigruiizbacitijeizigre (kao $toje objasnjeno nastrani13).
Mozete povuéi kartu. Zatim mozete izbaciti iz igre

kartu iz svoje ruke ili svog prostora za igru. Imajte na umu
da je svaki deo efekta opcionalan.

Mozete povuéi kartu. Zatim morate staviti kartu li-
cem na gore iz svoje ruke na svoj prostor za igranje, ignori-
$uéi njenu putnu vrednost i efekat.

MozZete da obnovite jednog svog pomoénika. Pogledajte
stranu 16.

Ova ikonica oznacava da se efekat ne racuna kao Vasa
glavna akcija u ovom potezu. MoZete da igrate koliko Zelite
besplatnih akcija pre, posle ili za vreme Vase glavne akcije.

EFEKTI AKCIJA

Efekti ispod dozvoljavaju Vam da izvodite akcije.
Standardno bi to bila glavna akcija u Vasem potezu,
ali ovde se prosto smatra samo kao deo efekta.

Mozete odmah da iskoritite akciju Kopanje na @
Lokaciji ili Otkrivanje Nove Lokacije, ako imate ar-
heologa na Vasoj tabli za igranje. Efekat moZe da
precizira specijalne pogodnosti ili ogranicenja.

Mozete odmah da pridobijete ¢uvara bez pla-
¢anja cene koja je naznacena na plocici cuvara. Ovaj
efekat se odnosi samo na cuvara na lokaciji na kojoj
imate arheologa.

te njegov efekat.

KLJUCNE RECI

aktivirajte lokaciju: Kada aktivirate lokaciju, koristite efekat lokacije.
Nije Vam potreban arheolog na lokaciji i arheolozi drugih igraca Vas ne
blokiraju ako Zelite da aktivirate lokaciju, osim ako karte ne kazu dru-
gacije. Ne placate cenu putovanja. Ne moZete aktivirati lokaciju koja jos
uvek nije otkrivena.

aktivirajte plocicu lokacije: Dve karte dozvoljavaju Vam da aktivirate
jednu od plocica sa vrha jedne od gomila. Jednostavno razresite efekat
plocice, kao kada aktivirate lokaciju.

dobiti  :Kada dobijete predmet, to znaci da ne platate ~ cenu. Osim
ako nije naznaceno drugacije, ovo je identicno kao akcija Kupovina
Karte, osim $to preskcete korak u kome se cena placa.

izbaciti iz igre: Poslati kartu izvan igre, kao §to je objasnjeno na stra-
ni 13. Sa druge strane, efekat moZe precizirati da treba da uzmete kartu
koja jeizvanigre.

izbaciti iz igre ovu kartu da biste: Kada odigrate kartu za njen efekat,
ona ide izvan igre umesto na Vas prostor za igranje.

popust: Razresite efekat kao da imate Zetone ili vrednost za putovanje
kao $to je naznaceno u delu za popust. Na primer, popust od zna-
Ci da je cena od smanjenana . Popust od znaci da je
jedna od ikonica u ceni putovanja placena. (Popust od , medutim,
nema efekta na cenu putovanja koja nema  .) Popust nece smanjiti
cenu ispod cene nula i ne moZe se preneti na druge akcije.

premestiti: Bez plac¢anja cene putovanja, uzmite jednog svog arheologa
koji je ve¢ na lokaciji i pomerite ga na slobodno polje na drugoj lokaciji
koja je ve¢ otkrivena. Efekat mozZe da precizira dodatna ogranicenja.

propustiti da biste dobili: Da biste dobili prednost, morate propustiti.
Necete dobiti viSe poteza do kraja runde.

slobodna lokacija: Lokacija je slobodna ako niko nema figuru arheologa
na tom mestu. (Plo¢ice Cuvara se ne racunaju kao da zauzimaju lokaciju.)
Zauzeta lokacija mozda jos uvek ima slobono polje ¢ak i ako se lokacija
smatra “zauzeta”.

zauzeta od strane Vas: Vi zauzimate lokaciju ako imate figuru arheologa
na tom mestu.

@ -© -Jn.gi Moiete odmah POCETNI RESURSI
da kupite artefakt ili predmet iz Igraé1:
reda karata. Cena se umanjuje za .
naznacenu vrednost. Igrac2:
Izvedite akciju Kupovina lgracs:
Artefakta, preskacuéi korak gde Igrac 4:
placate njegovu cenu, ali razresi- . -
POCETNI SPIL

} Izvedite akciju Kupovina
Predmeta, preskacuéi korak gde
placate njegovu cenu.



