


Oyun tahtasi, Kus Tapinag tarafi
(Vilan Tapinag diger tarafta)

Icerik

1cift tarafl tedarik tahtas

Her renkte 4 baslangic karti

19 Korku kart1

40 esya kart1

35 eser karti

6  seviyelialan karosu

12 asistan karosu
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1baslangic
oyuncusu pulu

/
|
J

1adet puanlama defteri

27 para 27 pusula pulu

16 idol karosu

4 cift tarafli oyuncu tahtast 24 tapiak karosu
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15 muhafiz karosu
Her renkte 1 defter
ve 1 bilyiitec
10  seviyeli alan karosu
16 tablet pulu
Her renkte

2 arkeolog figiirii

12 ok bas1 pulu

18 arastirma odiilii karosu

9 miicevher pulu

5 kapatma karosu 10 rezerv karosu

Tek kisilik oyunda kullanilacak
15 rakip aksiyon karosu
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Oyun Tahtasi

Eger ilk defa oynuyorsaniz, iizerinde Kus Tapmagi olan
tarafi kullamn.

Uzerinde Yilan Tapinag olan
taraf, 19. sayfadaaciklanan
oOzel kurallara gore
oynanmaktadur.

Kart Sirasi

Kart siras1 oyun sirasinda elde edebileceginiz

esyalart ve

eserleri barindirmaktadir.

Bunlarmn ayr destelere ayrildiklarindan emin
olun. Esya ve eserlerin arka yiizleri aymuhr
ancak onyiizlerinden ve sag iist koselerindeki
simgelerinden kolayhkla ayirt edilebilirler.

1

Eserler. Eser kartlarii karistirin
ve yiizil asag gelecek sekilde isaretli
alana yerlestirin.

Korku. Korku kartlarim isaretli
alana yerlestirin. Hepsi aym oldugu
icin yiizleri yukan gelecek sekilde
yerlestirin.

Esya. Esya kartlarim karistirin
ve yiizleri asagl gelecek sekilde
isaretli alana yerlestirin.

Ay Asasi. Ay Asasim yukarida
gosterildigi gibi Dbirinci turda
oldugunuzu belirtecek sekilde kart
sirasina yerlestirin.

Kart sirasinda Ay Asasinin soluna,
yiizii yukart gelecek sekilde 1 eser
karti acin.

Kart sirasinda Ay Asasi'nin sagna,
yiizii yukar1 gelecek sekilde 5 esya
kart1 acin.

Kurulum

1
10

Ada

idol Karolart. idol karolarim karistirm ve alanlara
rasgele yerlestirin.

7

8

seviyeli alanlar.  bolgesindeki her alana yiizii acik bir idol karosu
yerlestirilir.
seviyelialanlar.  bolgesindekiher alana yukar gosterilen sekilde bir yiizii acik,

bir yiizii kapal idol karosu yerlestirilir.

Kapatma Karolar

9

Oyuncu sayisina bagh olarak bazi aksiyon alanlarinin kapatilmast gerekebilir.
Kapatilmis olan alanlar oyun tahtasinda yokmus gibi davranmalisiniz. Bu alanlar
oyun boyunca kullamlmayacaktir.

Dort oyunculu oyunda, kapatma karolarim kullanmayn. (Bu sayfada iic kisilik bir
oyun gosterilmektedir.)

Uc oyunculu oyunda, 3 tane alanimi kapatin. Kapatma karolarin yiizleri asagi
gelecek sekilde karistirin ve aralarindan rastgele iic tanesini cevirin. Her biri bir
alamna denk gelecektir.

J J J J J

Bu 3 karoyu kullanarak bahsi gecen 3 alandaki alanim kapatin. (Tahtaya yiizleri
asag1 gelecek sekilde yerlestirin.) Kullanilmayan 2 karoyu kutuya geri koyun.

iki oyunculu oyunda, 5
yer olacakfur.

alamn da kapatin. Her alanda sadece bir arkeolog icin



Arastirma Yolu

10 Tapinak Karolari. Tapmak _J Arastirma Odiilii Karolari. Karolan yiizleri asag1 gelecek sekilde karistirin ve asagida
bolgesinde, tapmak  belirtilen sekilde dagitin:

karolarmdan  bir  deste
olusturun. Her destede
oyuncu sayist kadar karo bulunmahdr.
Asagida gosterildigi gibi, iistte 11 puanh
karolardan olusan 1 deste, ortada 6 puanh

11 Kayw Tapmak Odiil Destesi.

Arastirma

odiilit karolarindan oyuncu sayist kadar olacak

sekilde bir deste olusturun. Bu desteyi arastirma yolunun en
iistiine yiizii asag1 gelecek sekilde yerlestirin.

karolardan olusan 2 deste ve altta 2 puanh Odiil Karosu Alanlan. Arastirma yolundaki bircok alana 1 adet 6diil karosu

karolardan olusan 3 deste vardr. yerlestirilir.

Kullamlmayan karolart kutuya
geri koyun.

12

18 17

13

Tek Oyunculu Oyun

Bu parcalar sadece tek
oyunculu oyunda kullanilirlar.
Tek oyunculu oyun, 2 oyunculu
kurulumunu kullanir.

Kurallar 20. sayfadadir.

Bu sekilde isaretlenmis alanlara, sadece dort oyunculu oyunda
odiil karosu yerlestirilir.

Bu sekilde isaretlenmis alanlara sadece iic ya da dort oyunculu
oyunda 0diil karosu yerlestirilir.

Arastirma odiilii karolarim uygun alanlara rastgele bir sekilde
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dagitin, ardindanyiizlerini cevirin. Kullamlmayan
karolar1 kutuya geri koyun.
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Tedarik Tahtasi

Kaynaklar. Biitiinkaynakpullarim
tedarik tahtasina yerlestirin.

Seviyeli Alan Karolar.
Arkasinda isareti olan alan
karolarimin tamamim karistirin ve

yiizleri asagl gelecek sekilde tedarik
tahtasina yerlestirin.

MuhafizKarolar. Muhafizkarolarim
karistirn ve yiizleri asag1 gelecek sekilde
tedarik tahtasina yerlestirin.

16 Seviyeli Alan Karolarl. Arkasinda

isareti olan alan karolarinin tamammm

karistirin ve yiizleri asag1 gelecek sekilde
tedarik tahtasma yerlestirin.

Asistan Karolari. Asistanlarn giimiis renkli
taraflari yukar gelecek sekilde cevirip. Uc
rastgele desteye, iclerinde 4'er tane karo olacak
sekilde karistirdiktan sonra tedarik tahtasina
yerlestirin.

Arastirma Pullar. Bir sonraki sayfada da
anlatilacag gibi, oyuncularin arastirma pullar1 da
tedarik tahtasinda yer alir.



Oyuncu Kurulumu
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Her oyuncu bir renk secmeli ve sectigirenge ait olan oyuncu tahtasim, arastirma pullarini, 2 arkeolog figiiriinii ve 4 baslangic kartim almalidir.

Oyuncu Tahtasi Arastirma Pullar

Oyuncu tahtamzi éniiniizde tutun ve iizerine Resfettiginiz idolleri Arastirma pullarimiz, arastirma yolunun
arkeolog figiirlerinizi yerlestirin. k;‘"‘m abilecegjiniz altindaki bir baslangic alamnda

baslamaktadir. Ik arastrmamz yaptigimz

alanlar
zaman Dbilyiitecinizi kullanacaksimz, bu
yiizden onu defterin iizerine yerlestirin.
aldiginz
idolleri asistanlar
kullanarak elde yerlestireceginiz
edebileceginiz alanlar
adiiller
desteniz
arkeologlariniz

Temaya uygun olmasi acisindan arkeologlarimz cadirlarda , kaynak pullarimz tedarik kasalarinda
olmahdir ancak bu alan dilediginiz gibi kullanabilirsiniz.

Baslangic Desteniz

Her oyuncunun kendi destesi vardir ve her deste baslangicta aym kartlari icermektedir. Destenizde kendi oyuncu renginizde 4 baslangic karti ve
ayrica 2 Korku kart1 bulunmaktadir:

2 Finansman karti 2 Kesif karti 2 Korku kart1

Destenizi karistirin ve oyuncu tahtamzin iizerine yiizii asag1 gelecek
sekilde yerlestirin.

Oyun Sirasi

En yakin zamanda daha 6nce ziyaret etmedigi ONERILEN MASA DUZENi
bir yeri ziyaret eden oyuncu, oyuna baslar.
Baslangic oyuncusu pulunu bu oyuncuya verin.
Oyun saat yoniinde oynanmaya devam
edecektir..

Oyuncu tahtalari, oyun tahtasinin etrafina asagidaki sekilde
yerlestirilebilir.

Baslangic Kaynaklar

Baslangic kaynaklart asagida gosterildigi sekilde oyuna
baslama sirasina gore dagitilir.

1. Oyuncu:
2. Oyuncu:
3. Oyuncu:

4. Oyuncu:



Oynanis
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Oyunun Amaci

Goreviniz, heniiz kesfedilmemis olan Arnak adasim kesfetmek ve yok olmus bir uygarhgin sirlarim ortaya cikartmak icin yapilan bir sefere
onderlik etmektir.

Kesif ekibinizi yararh esyalarla donatacak, ormanlarda gizemli eserler ve etkileyici kazi alanlar1 arayacak, bu alanlardaki muhafizlar yenmek
icin miicadele edecek ve -belkide en 6nemlisi- Arnak Harabelerinin parcalarim tutarh bir arastirmada bir araya getirerek Kayip Tapmagin
bulunmasin saglayacaksiniz.

Kesfinizde ulastigimiz her tiirlii basart size puan kazandiracak ve bu puanlar oyun sonunda hangi oyuncunun en basarih kesfi

diizenledigini gosterecektir.

Oyuna Genel Bakis

Oyun 5 tur boyunca oynamr

Oyuncular adanin sirlarim ortaya cikartmalarma yardimcr olacak cesitli
aksiyonlar secerek siralarini oynarlar. Oyun ilerledikce adanin daha biiyiik
bir boliimii kesfedilecek ve daha fazla aksiyon yapmak miimkiin olacaktir.
Aksiyonlarimz size kaynak ve puan kazandirabilecek, farkh imkanlar
saglayabilecektir.

Her tur su sekilde ilerler:

1. Kart Cekin. Biitiin oyuncular ellerinde 5 kart olana kadar destelerinden kart
ceker.

2. Siramz1 Oynaymn. Baslangic oyuncusu puluna sahip olan oyuncu oyuna
baslar. Oyuncular sirayla, saat yoniinde siralarini oynamaya devam eder.
Sira size geldiginde bir ana aksiyon ve simrsiz sayida serbest aksiyon
gerceklestirebilirsiniz.

3. Pas gecin. Swra sizdeyken pas gecebilir ve turun geri kalamnda
oynamayacaginzi belirtebilirsiniz. Diger oyuncular pas gecene kadar
oynamaya devam eder.

4. Sonraki turu hazirlayin. Oyun alanindaki biitiin kartlar karstinhr ve
destenin en altina geri yerlestirilir. Oyun Tahtasi bir sonraki tur icin
hazirlanir. Baslangic oyuncusu pulu soldaki oyuncuya gecer. |

5. Ay Asast'nihareket ettirin. Her turun sonunda zamanmn gecisini \ /
gostermek icin ay asast hareket ettirilir.

eserler bulur ve Arnak'in efsanelerini arastirir. 5 turun sonunda
dolunay kendini gosterecektir ve en basarih kesif gezisini kimin
diizenledigini gorme zamam gelecektir.

Gokte ay bityiirken, kasifler aday1 kesfeder, yararh esyalar ve /
[
/

KAYNAKLAR

Paralar, kesif gezinizicin gereken maddi
finansmam temsil etmektedir. Esya satin
almak icin kullanihirlar.

Pusulalar, aday1 kesfederken harcanilan
vakti ve enerjiyi temsil etmektedir. Eser
satin almak ve yeni alanlar kesfetmek icin
kullanilirlar.

Tabletler, sirrini ¢cézmeye calistiginmz eski
metinleri temsil etmektedir. Bu metinler
size kesfettiginiz eserlerinasil
kullanabileceginizi 6gretebilirler.

Ok Baslari, kesfettiginiz silah kalintilarim
temsil etmektedir. Genellikle adanin
muhafizlarim yenmek icin kullanihirlar.

Miicevherler, Kus Tanr1 Ara-Anunun
gizemli tilsimlaridir. Miicevherleri bulmak
oldukca zordur ancak Arnak'in
gizemlerine dair yapacagimz arastirmayt
tamamlamaniz icin olmazsa olmazdr.



Siraniz
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Stramzda yapabileceginiz bir cok sey var. Yapacaginiz secimler, elinizdeki kartlara ve oyunun durumuna bagh olarak degisecektir.

Ana Aksiyonlar

Bu aksiyonlardan birini turunuzun ana aksiyonu olarak secin.

BiR ALANDA KAZI YAP (sayfa9)
YENi BiR ALAN KESFET (sayfa 10)
BiR MUHAFIZI YEN (sayfa11)

BiR KART SATIN AL (sayfa12)
BiR KART OYNA (sayfa 13)
ARASTIRMA YAP (sayfa14)

PAS GEC (sayfa 17)

Her zaman tur basina bir ana aksiyon yapabilirsiniz.
Ayrica, asagida aciklandig gibi, bir veya daha fazla serbest aksiyon yapabilirsiniz.

Eliniz
Bir kart1 seyahat degeri ya da o6zelligi icin oynayabilirsiniz, ancak ikisini aym anda kullanamazsimz.

SEYAHAT DEGERI

Seyahat degerini bazt

aksiyonlarin bedelini 6demek

icin kullanabilirsiniz - 6rnegin
karsi sayfada anlatildig1 gibi Bir Alanda
Kaz1 Yap aksiyonu icin kullanabilirsiniz.

—YADA —

OZELLIGI
Karty, ozelligiicin
Ce OYUN ALANINIZ
oynayabilirsiniz.
Bir kart kullandigimzda, ilgili kart oyuncu tahtamzin
Bu 6zellik tedarik KORKU yanina yiizii yukar1 gelecek sekilde yerlestirilir. Bu alana
tahtasmndan bir Korku kartlarinn oyun alan denir.
alacaginiz anlamina gelir. herhangi bir dzelligi
yoktur. Ancak v
SERBEST AKSIYONLAR seyahat degeri icin o
kullanilabilirler. o

Bu simgeye sahip bir o6zellik, siramzda

yapacagniz ana aksiyonunuz yerine gecmez. Oyun Alan,
Oyuncu Tahtast

Sira sizdeyken, istediginiz kadar serbest
aksiyon yapabilirsiniz. Ana aksiyonunuzdan

once, sonra ve hatta ana aksiyonunuzu
gerceklestirirken bile oynanabilirler.

Oyun alammz esasen Oniiniize yayilmis bir 1skarta
destesidir. Oyun oynandikca kartlar burada birikir. Tur
sonuna kadar destenize geri donmezler.



Bir Alanda Kaz1 Yapmak
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Siramzda ana aksiyonunuz olarak arkeologlarimzdan birini alanlarindan herhangi
birine kazi yapmaya gonderebilirsiniz. Kesfedildikten sonra, ve  alanlarinda da kaz
yapabileceksiniz.

Bir Alanda Kaz1 Yapmak Icin:

1. Arkeologunuzu goéndermek istediginiz alamn iizerinde behrtllen seyahat bedelini
odeyin. Alan bos olmaldir. (Yani iizerinde arkeolog figiirii olmamal ya da 2 veya
3 oyunculu oyunda, iizerinde kapatma karosu olmamalidr.)

2. Arkeologunuzu oyuncu tahtamzdan o alana tastyin.

3. Alanda gosterilen ozelligi gerceklestirin. (Bu kural kitabinin arkasinda simgelerin
aciklamalart bulunmaktadir.)

Not: Eger her iki arkeologunuz da alanlardaysa, bu aksiyonu gerceklestiremezsiniz.

Ornek: Kirmizi oyuncu, arkeologunu burada gésterilen alana géndermek icin
iceren bir kart kullaniyor. Figiiriinii alanina yerlestiriyor ve iki ~ pulu ahyor.

Bu turda kazi alamni kullanacak bir sonraki oyuncunun iicretini karsilamasi
gerekecek. Bu aksiyonu, orada bir arkeologu olmasina ragmen Kirmizi oyuncu bile
bir sonraki sirasinda yapabilir. Eger her iki alan da doluysa, bu tur boyunca hickimse Bu alanda arkeologlar icin
figiiriinii bu alana génderemez. iki aksiyon alani var.
Seyahat Bedelini Odemek

e_y a , 61_ - e e Ini . eme BiR PiLOT KIRALAMAK
Tahmin edebileceginiz gibi, ikonu olan bir kart seyahat bedelini L . . R
kullanarak  bedelini 6deyebilirsiniz. Bu sayfada Gdemek icin Korku A‘Ségldakl Seyahat Hlyefar§1s1nde de‘ gostenldtlgl
Seyahat Hiyerarsisi kisminda gosterildigi gibi kartlmzda'ki ‘uda gibi, heT zaman }Vlerhangl.bl.r .seyaha'l‘t 1kom.1'ye‘rlfle
dahayiiksek seyahat degerleriile de ddeyebilirsiniz. kullanabilirsiniz. gecenbirugak cagmak icin iki para ddeyebilirsiniz.

Kart1 elinizden alin ve etkisini dikkate almadan
yiizil yukar gelecek sekilde oyun alaniniza yerlestirin.

Iki Ikon
Eger iki tane seyahat ikonu 6demeniz gerekiyorsa, bunu iki ayr kaynaktan alinan seyahat

degeriyle ddeyebilirsiniz. SEYAHAT HiYERARSiSi

Iki seyahat ikonuna sahip olan kartlarimz olabilir. Béyle bir kart tek ikonlu bir ~ Daha yiiksek bir seyahat degeri harcayarak
seyahat bedelini de karsilayabilir, ancak fazla olan ikon muhtemelen bosa  daima daha diisiik bir seyahat bedelini
gidecektir. Fazla ikonlar sonraki siramzda kullanilamaz. odeyebilirsiniz. Seyahat hiyerarsisi ayrica hzh

referans sayfamzda da bulunmaktadur.

Ornekler:

hepsinin
yerine gecer.

ve
birbirlerinin
yerine gecmezler.

Herhangi bir

seyahat degeri
ddemek icin

kullanilabilir.



Yeni Bir Alan Kesfetmek
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Oyununbasinda, kaziyapmakicin sadece 5 alan mevcuttur.

Ancak oyun boyunca yeni alanlar bulabilirsiniz. Uzerinde 1
alan karosu olmayan herhangi bir ve alamm
kesfedebilirsiniz.

Yeni Bir Alan Kesfetmek

1 El degmemis topraklara
atilin. ya da
bélgelerinden  hangisinde
kesif yapacagimza karar
verin. Tahtaya bakin ve
bolgede  belirtilen
bedelini ddeyin. Daha
sonra o bolgede kesfedilmemis bir alan secin ve 2
arkeologunuzu kendi oyun tahtamzdan o alanin
aksiyon alanina hareket ettirmek icin gerekli olan
seyahat bedelini 6deyin.

2 idolii alin. idoliin 6zelligini hemen gerceklestirin.
Eger alanda iki idol varsa her ikisini de alirsimz
ancak sadece yiizii actk olanin ozelligini
gerceklestirirsiniz. Idollerinizi, oyuncu tahtamzda
cizili tedarik kasalarmmn iistiine yiizii asagiya
gelecek sekilde yerlestirin.

3 Alam kesfedin. Alan ile eslesen desteden en
iistteki karoyu alin. ( yada ) Yiizii yukan
gelecek sekilde tahtanin iizerine yerlestirin.
Boylece alan kesfedilmis olur ve dzelligini hemen 3
gerceklestirebilirsiniz.

4 Muhafizn uyandirn. Muhafiz destesinin en
iistiindeki karoyu cekin ve alan karosunun iistiine
yiizil yukar gelecek sekilde yerlestirin.

Muhafiz siziuyandigi anda etkilemez. Ancak turun sonunda
eger arkeologunuzu iizerinde muhafiz olan bir alandan geri
alirsaniz, bir Korku kart1 alirsimz. (Sayfa 17'ye bakimz.)

Buna engel olabilmek icin, daha sonraki bir swramzda
aksiyon olarak muhafizi yenmeyi deneyebilirsiniz. (Yandaki
sayfayabakinz) Ya da arkeologunuzu veya muhafizihareket
ettirmenizi saglayan bazi kartlarim yardimiyla muhafizdan
kacabilirsiniz.

Arkeologunuz bir alam terk ettiginde, (6rnegin daha
sonraki bir turda) kesfedilmis olan bu alan arkeologlarin
kaz1 yapmak icin gonderilebilecegi yeni bir alan haline
gelir. Tahtaya basilmis olan iicreti, kazi yapmak icin
degil, yalmzca bu alam kesfetmek icin gecerlidir. Uzerinde
muhafiz olan bir alam kazmast icin arkeologunuzu
gonderebilirsiniz; turun sonunda arkeologunuz béyle bir
alandan geri donerse, muhafiz1 uyandiran siz olmasaniz
bile korku kart1 cekersiniz.



Muhafiz Yenmeh
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Muhafizlar

Adadakiharabeleri gizemli yaratiklar korumaktadir. Bu yaratiklar, herhangi bir oyuncu
yeni bir alan kesfettiginde ortaya cikar. Muhafizlar ortaya ciktig1 anda sizi etkilemez,
ancak turun sonunda eger arkeologunuzu iizerinde muhafiz olan bir alandan geri

alirsamz, bir Korku kart1 alirsimz. (Sayfa 17'ye bakiniz)

Muhafizlar, yenilene kadar oyun tahtasinin iizerinde kalirlar. Arkeologlarin alanlarda

kazi yapmasina engel olmazlar.

Bir Muhafizi Yenmek icin:

Siranizda ana aksiyon olarak, bir muhafizi yenebilirsiniz. Muhafizin bulundugu alanda

bir arkeologunuz olmak zorundadr.

1. Muhafiz karosunun altinda gosterilen bedeli 6deyin.

2. Muhafiz1 oyun tahtasindan cikartin ve onu oyuncu tahtanzin yanina yerlestirin.

Bu ozellik, arkeologunuzun oldugu bir alandaki muhafizi herhangi
bir bedel 6demeden yenmenizi saglayacaktir. (Ancak, ozelligin
kendisinin 6denmesi gereken bir bedeli olabilir.) Bu sekilde yenilen

muhafizlar da oyuncu tahtamzin yamna yerlestirilirler.

muhafizin liitfu ’)

4 yenmehici

. / / bunlan b'd'eyin

fpucu: Bazen bir muhafizi yenmek ve Korku kartt
almaktan kacinmak cok oOnemli olabilir. Diger
durumlarda, bu kaynaklari arastirma icin saklayarak
daha fazla puan alabilirsiniz. Uyandirdigimz her
muhafizi yenmek zorunda oldugunuzu diisiinmeyin.

Muhafizin Liitfunu Kullanmak

Bir muhafizi yendiginizde onun saygisimi kazanirsimz, ve bu size muhafiz karosunun sag iist kosesinde belirtilen liitfu kazandirir. Bu littuf
dilediginiz bir zaman, bir kereye mahsus olmak iizere kullanilabilir. Liitfu kullandiktan sonra, bir daha kullanamayacagimz belirtmek icin

muhafiz karosunu yiizii arkaya gelecek sekilde cevirin.

Baz littuflar elinizden kart
harcayarak yaptiginz gibi,
seyahat bedellerini 6demek
icin kullanabileceginiz
seyahat degerleridir.

Idoller

Yeni alanlar kesfettiginiz zaman cesitliidoller bulursunuz. Elde ettiginiz
idolleri oyun tahtamzda bulunan tedarik kasalarinda saklayin.
Idollerin 6n yiiziindeki 6diil, alindiktan sonra gecerli olmadig icin
tahtamzda yiizii asag1 doniik sekilde tutulmahdr.

Her idol oyun sonunda 3 puan degerinde olacaktir.

ipOL YUVALARI

Oyuncu tahtamzin iist kismindaki dort yuva, yararh oOzellikler elde
edebilmenizi saglar. Kendi siramzda bir idolii serbest aksiyon olarak
bir yuvaya yerlestirebilirsiniz:

1. idolii tedarik sandiklarimzdan oyuncu tahtamzda en solda kalan
bos yuvaya tasiyn.

2. Tahtada gosterilen bes ozellik arasindan bir tanesini secin.

Diger littuflar, kendi
siramzda istediginiz zaman
kullanabileceginiz serbest
aksiyonlardr.

Mubhafiz, liitfunu kullansaniz
da, kullanmasaniz da oyun
sonunda 5 puan degerinde
olacaktir.

Idoliin giiciinii dikkatli bir sekilde kullamn! Oyunun sonunda hala bos
olan yuvalar size belirli bir puan kazandiracaktr.

Yuvaya yerlestirilmis bir idoliin yeri degistirilemez, bu sebeple her
yuva oyun basina sadece bir kere kullamlabilir. (Bu kural esnetmenizi
saglayan bir eser elde etmediginiz siirece.)

TS =
idol yuvasi
ozellikleri



Kart Satin Almak
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Kart sirasindan eser ve esya satin alarak destenizi gelistirirsiniz.

Kart Sirasi’'na Genel Bakis

Kart Sirast, Ay Asast tarafindan iki boliime aynlmstir:

eser

destesi
Mevcut tur

eser
ay asasi

satin alma
iicreti

esya
destesi
esyalar
oyun sonundaki Satmn alma
puan degeri iicreti

Eserler solda; esyalar sagda bulunur. Her turun sonunda ay asas1 bir adim saga hareket eder, boylece her tur sirada daha cok eser, daha az esya
olur. Kasifler adamn derinliklerine indikce, anakaradan gelen destek azalacak ama daha fazla eser bulmaya baslayacaklardir.

Esyalar

Kesif ekiplerinizi donatmak icin yararh
esyalar satin alabilirsiniz. Satin aldigimz
bir esya destenizin en altma gider, bu da
genellikle bir sonraki turun basinda elinizde
olacagi anlamina gelir.

Bir Esya Satin
Almak icin:

1. Kart sirasindan bir esya secin.

2. Kartin altinda gosterilen iicretini
odeyin.

3. Esyayr yiizii asag1 gelecek sekilde
destenizin en alta yerlestirin.

4. Kart sirasim doldurun.

KART SiRASINi DOLDURMAK

Stranizin sonunda, eger kart sirasinda bir kart eksikse, sira

benzer tiirde bir kartla doldurulmaldir:

Eserler

Eserler aday1 kesfederken buldugunuz degerli hazinelerdir. Eserleri ,onlart bulmak icin
harcanan vakti temsil eden  pullari ile 6deme yaparak elde edersiniz. Kesif ekibiniz ashnda
ormanlar asarak, sarp yamaclari gecerek eserleri kesfediyor olsa da, kolaylik olmasi acisindan
kart1 “satin aldigimzt” séyleyecegiz. Esyalarin aksine, bir eser, kart sirasindan alindig1 anda
kullanilabilmektedir.

Bir Eser Satin Almak icin:

1. Kart sirasindan bir eser secin. Not: Bir eser satin aldigimzda,
ozelligini gerceklestirebilirsiniz.
Bu ozellik, bir alanda kaz
yapmak icin bir arkeolog
gondermek gibi baska bir
aksiyon olabilir. Biitiin bunlar
siramzda  yaptigimz  ana
4. Kart sirasim doldurun. aksiyonun bir parcast olarak
kabul edilir.

2. Kartin altinda gosterilen  iicretini ddeyin. iicretini
odeyin.
3. Eseri oyun alammmza tastym. Kosesindeki »

bedelini gormezden gelerek ozelligini hemen
gerceklestirebilirsiniz.

Ornek: Bu, II. turdaki kart swrasidir. Bir esya satin aldimz, bu yiizden
gosterildigi gibi siray1 bir esyayla dolduracaksimz. Eger bir eser satin almis
olsaydimz, siray1 diger desteden bir eserle dolduracaktiniz.

1. Sonunda bosluk birakmak icin kartlar ay asasina

dogru kaydirin.

2. Bos kalan alana yeni bir kart acin.

Eger bir destedeki kartlar bitmisse, o tiirden kartlar icin

siray1 dolduramazsiniz.



Kart Oynamak
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Kart Oynamak icin:

1. Elinizden bir kart1 oyun alanimza yerlestirin.
2. Kartin o6zelligini gerceklestirin.

Kart, turun geri kalanminda oyun alammzda acik kalacaktir. (Asagida
aciklandig gibi kart1 bir sekilde siirgiin etme sansimz yoksa.)

Bu simgeye sahip Ozellikler, serbest aksiyonlardir. Boyle bir karti
oynamak siwramzda ana aksiyon olarak sayilmaz. Finansman ve Kesif
kartlarimzin 6zelligi serbest aksiyondur ve baz1 esya ozellikleri de serbest
aksiyondur.

Diger yandan, oOzellik bir serbest aksiyon olarak isaretlenmemisse,
siramzda yapacaginiz ana aksiyon bu olacaktir. Biitiin eser 6zellikleri ve
Papagan'da oldugu gibi bazi esya etkileri ana aksiyonlardur.

Bir eser oynachgimizda, bu sayfadaki kutuda aciklandigi gibi  » bedelini
de 6demeniz gerekmektedir. Bu kural esyalar icin gecerli degildir.

Hatirlatma: Elinizdeki bir kart, ya seyahat degeri icin harcanabilir ya da
ozelligini gerceklestirmek icin oynanabilir. Ikisi birlikte kullamlamaz.

SURGUN

Baz1 kurallar ve ozellikler, kartlari oyun tahtasinin en iistiinde bulunan
siirgiin bolgesine gonderir. Esya ve Eser destelerinin yamnda o tiirden
kartlara ait birer siirgiin alant bulunmaktadir. Korku kartlar siirgiin
edildiklerizaman Korku destesine geri dénerler. Finansmanve Kesifkartlar,
siirgiin edildikleri zaman, Korku destesinin yakinindaki bir alana giderler.
Korku kartlart disindaki kartlar siirgiin alamna gitmislerse genellikle
tekrardan oyuna giremezler.

Bu isaret, tahtadaki eser ve esya siirgiin destelerini isaret etmektedir.
Eger herhangi bir 6zellikte bu simgeyi goriirseniz, elinizden ya da oyun
alammzdan bir kart1 siirgiine gonderebilirsiniz demektir.

fpucu: Miimkiinse bir kart1 kullanip sonra siirgiine gondermek, elinizden
siirgiine gondermekten daha verimlidir.

Ornek: Diyelim ki swramzda Papagan kartim oynamaya
karar verdiniz. Karti oyun alanimza yerlestirir ve dzelligini
gerceklestirirsiniz. Bu kartin ozelligi, elinizdeki bir karti
kullanarak miicevher elde etmektir. Elinizi inceledikten sonra bir
Finansman kartini bu sekilde kullanmaya karar veriyorsunuz. Bu
tur onu para almak icin kullanmayacaksiniz ama buna degecek;
Tedarik tahtasmdan bir miicevher pulu alacaksimz. Oynamak
istediginiz bir serbest aksiyon yoksa bu aksiyonu yaptiktan sonra
siraniz bitmis olacak.

ESER KARTLARINI OYNAMAK
disiinmisliike. Aneak simde esetin dufa facln
gezem sak&a(iguw(m gufée&nme?e Zag&v(u« ge&c
de kadim meﬁ'w&éoé bunun cem/a&uu gu(ago&hz

Biitiin eser dzelliklerinin kosesinde
bir ) bedelivardir. Eseri satin
aldigimz zaman bu bedel
gormezden gelinir ve 6denmeden
eserin Ozelligi gerceklestirilebilir.
Ancak eser kartim elinizden
oynayip ozelligini kullandigimz
zaman, ) bedelini
odemelisiniz.

Eserin ozelliginin baska bedelleri de olabilir. Bu bedeller,
ozelligi her kullandigimizda ddenmelidir.



Arastirma Yapmak

On Disdiinci Giin — Oslascndan kcsck it mezsak. Bit kag salcslek bis melin. Hes bisi it digetine
wnlam kalcyor. Ainak on geemisine dait bu ipuelatone diisinmek igin zaman ayciacagom,
Arastirma aksiyonu, arastirma pullarimzdan bir tanesini arastirma yolundaki bir iist siraya
tasimamzi saglar. 1

1 Hangi arastirma pulunu hareket ettireceginize karar verin. Eger defteriniz

biiyiitecinizin altindaysa, istediginiz pulu hareket ettirebilirsiniz. Ancak

defteriniz asla biiyiitecinizin iizerindeki bir siraya gecmemelidir. (Hatirlamast
kolay; Bir seyi once kesfedersiniz, daha sonra yazarsinz.)

2 Hareket edilecek bir alan secin. Sadece bulundugunuz alana bagh olan bir alana
hareket edebilirsiniz. Bu durumda bazen yalmzca tek seceneginiz kalir. Diger
oyuncularin arastirma pullar varsa endiselenmeyin, birden fazla arastirma pulu 2
aym boslukta yer alabilir.

3 Bedelini 6deyin ve alana hareket edin. Odemeniz gereken bedel, bulundugunuz alan
ile hareket edeceginiz alanin arasindaki kopriide belirtilir.

4 Arastirmamzin sonuclarim elde edin:

+ Bir odiil karosu kazanabilirsiniz. Eger hareket ettiginiz alanda yiizii acik bir 3
arastirma Odiilit karosu varsa, iizerinde belirtilen 6diilit alin ve karoyu oyun
disina cikarin. Yalmzca o alana ilk ulasan oyuncu arastirma odiiliinii kazanr.

+ Hareket ettiginiz siramin ozelligini daima gerceklestirirsiniz. Hareket ettiginiz
stranin sonunda belirtildigi gibi, defteri hareket ettirdiginizde farkh, biiyiiteci hareket
ettirdiginizde farkh ozellikler gerceklesir. (Puanlan simdilik gérmezden gelin. Bu
puanlari oyun sonunda arastirma pullarimzin bulundugu yere gore kazanacaksimz.) 4

Dilerseniz, arastirma odiilii karosunu kullanmadan once de alamin Ozelligini
gerceklestirebilirsiniz.

Not: Herhangi bir 6diil kazanmadan once, 6denmesi gereken bedeller ddenmelidir.

Bilyiiteciniz arastirma yolunun en iistiindeki siraya ulastiginda, Kayip Tapmagi kesfetmis olursunuz!

Diger stralardan farkh olarak buraya erken ulasirsaniz, daha fazla puan almis olursunuz. Bityiitecinizi
kalan en yiiksek puanh bos alana yerlestirin.

Daha sonra bir arastirma 6diilit karosu alin. Yiizii kapah sekilde bulunan arastirma odiilii karosu
destesine bakip bir tanesinisecin. Diger karolari geribirakin. Herkese yetecek kadar 6diil bulunmaktadir.

Not: Defter pulunuzu Kayp Tapinak sirasina tasimamz miimkiin degildir.

Kayip Tapinagi Kesfetmek

Kayp Tapinagi bulduktan sonra, sonraki arastirma aksiyonlarimzi Arnak'in hikayelerini kesfetmek icin kullanmaya devam edebilirsiniz.
Eger Kayip Tapinakta bulundugunuz halde biiyiitecle bir arastirma - - -

yapmay1 secerseniz, pulu ilerletmek yerine, destelerden herhangi

bir tanesinden 1tapmakkarosu almak icin deme yapabilirsiniz. bu deste icin bedel

Tapinagin alt tarafinda Odeyebileceginiz iic farkh bedel kombinasyonu

bulunmaktadir. Her karo destesi, sagda gosterildigi gibi belirli - - - -

bir bedel kombinasyonuna sahiptir.

Mesela, soldaki 6 puanlik deste icin soldaki iki bedeli 6demeniz

gerekmektedir. Sagdaki 6 puanlik deste icin sagdaki iki bedeli - - -

Odemeniz gerekmektedir. En iistteki 11 puanhk deste icin iic
bedeli de 6demeniz gerekmektedir.

Her destedeki karolarin sayist stmirhidir. Bos bir desteden
tapinak karosu alamazsiniz.

3 farkh bedel



Nereye Gidebilirsiniz?

Mavi Oyuncu ve Kirmizi Oyuncunun
biiyiitecleri ilk siradaki farkl alanlarda
bulunmaktadir. Mavi  Oyuncu'nun
bulundugu alan bir sonraki siradaki
her iki alana da baghdir, boylece Mavi
Oyuncu iki alana da hareket edebilir.
Kirmizi Oyuncu'nun bulundugu alan
ise sonraki siradaki sadece bir alana
baghdr.

Diger  biitiin  pullar  baslangic
alamindadir.  Baslangic  alanlarinda
bulunan pullar, ilk siradaki herhangi
bir alana ilerleyebilirler.

Sar1 Oyuncu biiyiitecini ilerletebilir.
Defterini ise, biiyiiteci en az bir sira
ileride olmadan ilerletemez.

Arastirma Aksiyonu

Kirmizi oyuncu, sira  kendisine
geldiginde Dbiiyiiteci ile arastirma
yapmaya karar verir. Bir sonraki alana
ilerlemek icin bedelini oder.
Arastirma 6diilii karosunu kaldirir ve
bir pulu kazamr. Kaldirdign karo
kutuya geri doner ve kazandigi pul,
oyuncunun tahtasina gider. (Bu pul ile
arastirma bedelini 6demenin imkdnsiz
oldugunu unutmayn. Bedel énceden
ddenmelidir.) Sag tarafta bulunan
biiyiitec 6zelligine baktiginda ise 1 adet
kazandigin goriir.

Bir Asistan Kazanmah

Oynama swrast Mavi oyuncudadir
ve defterini kullanarak arastirma
yapmaya  karar  verir.  Defterini
biiyiitecinin 6niine tasimasi kurallara
aykiridir, ancak isterse biiyiiteciyle ayn
sirada, hatta ayni alana bile tastyabilir .

Diyelim ki béyle yapiyor; defterini
biiyiiteci ile aym bosluga tasimak
icin bedelini dder. Tedarik
tahtasinda bulunan 3 asistandan bir
tanesini secer. Asistani alarak giimiis
tarafi yukari gelecek sekilde oyuncu
tahtasina yerlestirir. Asistanlar bir
sonraki sayfada detayh Dbir sekilde
anlatilacaktir.

oyun sonundaki
puan degeri



Bu asistam

ASlSta n Ia r kullanmak bir

Asistanlar kesif gezinize katilmak serbestaksiyony
icin gelen kisilerdir. Her asistanin
iki seviyesi vardir; Giimiis ve Altn.
Altin tarafi daha giiclii bir 6zellige
sahiptir. Arastirma yolu, defteriniz
belirli siralara ulastiginda size giimiis
asistanlar kazandiracaktr.

Giimiis seviye asistan

Asistanin
ozelligi

Asistan
Kazanmak )

Asistanin
gelistirildikten sonra
sahip olacag ozellik

Defterinizi bu isareti
tastyan bir siraya hareket
ettirdiginizde  tedarik
tahtasinda bulunan
asistanlardan bir tanesini secin. (Genellikle 3 tane vardir;
ama oyun ilerledikce destelerden bazilari bitebilir.))

Not: Destenin iistiinde olmayan asistanlarin gizli tutulmas1 gerekmektedir,
boylece eniistteki asistan alinana kadar alttaki asistanlarin ne oldugu bilinemez.

Asistani, oyuncu tahtamzdaki bos asistan karelerinden birine giimiis tarafi
yukari gelecek sekilde yerlestirin.

Asistanlarin cesitli 6zellikleri vardir. Eger ozellik bir serbest aksiyonsa, aldigimz
gibi gerceklestirebilir ya da sonraya saklayabilirsiniz.

Asistanlari Kullanmak

Asistanimazi kullanmak icin sol tarafta gosterildigi gibi gibi
yana cevirin. Yana cevrilmis bir asistan bitkin diismiistiir
tekrar kullamlamaz.

Genellikle bir asistanin o6zelligini her tur yalmzca bir
kere kullanabilirsiniz. Turun sonunda biitiin asistanlar
yenilenirler ve diiz cevrilirler.

Ancak baz1 kart Ozellikleri asistanlarimzin tur sirasinda yenilenerek
tekrar kullanilabilecek hale gelmesini, hatta hemen kullanmilmasim
saglayabilir.

Asistanlari Gelistirmek

Defterinizi bu isareti tastyan bir siraya hareket ettirdiginizde,
asistanlarimizdan bir tanesini altin seviyesine yiikseltin, yani
kisaca altin tarafim cevirin. Giimiis seviye ozelligi bu tur
kullamlmus olsa dahi, asistan yenilenir.

ASiSTANLARIN CESiTLi OZELLIKLERi VARDIR:

Bazi asistanlar birden
fazla ozellik secenegi

Bu asistan, indirimli

sunmaktadir. eser almanizi

Bir serbest aksiyon saglamaktadir.

olarak bu asistam Saglayacag indirim,

para kazanmak icin bu yiizii icin 1 kaynak,
kullanabilirsiniz. gelistirilmis yiizii icin 2 kaynaktir.
Alternatif olarak, Bu asistamn iizerinde serbest aksiyon
onubir  almakicin isareti olmadig1 icin bu asistam kullanmak
kullanabilirsiniz.

ana aksiyon olarak sayilmaktadr.

olarak bir esya ya da bir

Ornekh:

Mavi Oyuncu bir  almak icin asistanini kullanr.

Sonra, defter pulunu ilerletmek icin

bedelini dder. Bu siradaki defter dzelligi, bir asistanin
gelistirilmesine izin vermektedir. Iki asistanindan
diledigi bir tanesini gelistirebilir.

Mavi Oyuncu, zaten kullamlmig olan asistanini
gelistirmeyi seciyor. Asistan karosunu arka tarafina
ceviriyor. Gelistirme oOzelliginin bir parcast olarak
asistan yenileniyor. Mavi oyuncu isterse bu asistani
hemen tekrar kullanabilir.

Bu asistan size
istemektedir. Bu bedeli aym
arkeologunuzu hareket ettirmek icin
odediginiz seyahat bedeli gibi
ddeyebilirsiniz. Bu bir serbest
aksiyon oldugu icin, iceren bir
kartin iki farkh sey icin kullanilmasim
saglayabilmektedir. Ornegin: Bir  ile bu asistamn
ozelliginin bedeli 6denir ve digeri ile bir arkeologun
Bir Alanda Kaz1 Yap aksiyonu yapmasi saglanabilir.

iiretmek icin bir



Eger baska bir ana aksiyon oynamay1 secmeyecekseniz, pas gecmeniz gerekmektedir. Bir ana aksiyon
oynamadan, sadece serbest aksiyon oynayarak siranizi oynamaniz miimkiin degildir.

Pas Gecmek
pek cok hatika sey keg{eﬁ}/c.’ }’am M&i Zu&&(ecej&«ézé kim gc’&&&é kc'?

Oynama sirast sizdeyken, pas gecmeyi secebilir, yani diger oyunculara turun geri kalaninda
oynamayacagizi belirtebilirsiniz. Pas Gecmek siramzin ana aksiyonu olarak sayilacaktir. Bu sirada Bazi 6zellikleri
hala kullanabileceginiz serbest aksiyonlarimz varsa kullanmahsimz.

gerceklestirmeniz
icin pas gecmeniz
gerekebilir.

Pas gectikten sonra, turun geri kalaninda oynamayazsimz. Oyun akisi saat yoniinde sizi atlayarak
devam edecektir. Heniiz pas gecmemis olan tek oyuncu sizseniz, ard arda siralarimzi oynabilirsiniz.

Biitiin oyuncular pas gectigi zaman, tur sona erer.

Bir Sonraki Turun Kurulumu

Eger besinci turun sonunda degilseniz, sonraki turun kurulumunu yaparak
mevcut turu tamamlarsiniz.

Biitiin oyuncular aym anda asagida belirtilen asamalari uygular:

1.

Her iki arkeologunuzu da oyuncu tahtaniza geri tastym. Second is: Her
iizerinde muhafiz olan bir alandan arkeolog aldigimzda, oyun alammza
bir korku kart1 ekleyin.

. Genellikle elinizde hi¢ kart kalmamus olacaktir. Ancak eger elinizde kart

kaldiysa, kartlar oyun alammza iskartaya cikartilabilir ya da bir
sonraki tur icin saklanabilir.

fpucu: Eger miimkiinse, pas gecmeden once biitiin kartlarmzi kullanm.
Bir sonraki tur icin elinizde kart tutmak nadiren yararh olacaktr.

. Oyun alanimzdaki biitiin kartlar toplaymn, iyice karistirin ve destenizin

altina yiizleri asag1 gelecek sekilde yerlestirin.

Not: Tur sirasinda satin aldigimz esyalar, az once karistirdiginz biitiin
kartlarin iistiinde olacaktur.

4. Asistanlarimazi yenileyin. (Onlar diiz cevirin.)

Kart sirasi1 asagidaki gibi ayarlanmaldir:

1.

3.

Ay Asast'min her iki tarafindaki kart1 siirgiine gonderin. (Bu 1 eser ve
1 esyamn gitmesi demektir. Siirgiin 13. sayfada aciklanmaktadir.)

. Ay Asasi'm sonraki turun kacimnct tur oldugunu belirtecek sekilde saga

kaydirin.
Kart sirasim doldurun. (Sayfa 12'de aciklandig gibi.)

Baslangic oyuncusu pulu, soldaki oyuncuya aktarihir. Her tur yeni bir
baslangic oyuncusu olacaktr.

Elinizde 5 kart olana kadar destenizden kart cekerek yeni tur baslaymn. Eger
destenizde elinizi 5 karta tamamlayacak kadar kart kalmachysa, kalan biitiin
kartlari cekin.

Besinci Turun Sonu

Besinci Turun sonunda, biitiin oyuncular arkeologlarim geri alirlar ve
muhafizlardan Korku kart1 ahirlar. Diger biitiin acdimlar atlamr ve son
puanlamaya gecilir.

Kart Siras1 Kurulum Ornegi:

Birinci turun sonu, ikinci tura hazirlik

Uciincii turun icin kurulum sirasinda, bir eser kayar



Son Puanlama
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Oyun sona erdiginde, herkesin puanlarim puanlama defterine kaydedin ve
toplayin. Puanlar asagidaki kaynaklardan gelebilir:

Arastirma pullarimizin her biri bulundugu swraya goére puan
vermektedir. Kayip Tapinak sirasindaki biiyiitecler, Kayip Tapinaga
ulasma sirasina gore puan verecektir.

Tapinak karolarimzin her biri, karoda gosterilen miktarda puan
verecektir.

idollerinizin her biri, bir yuvada olsa bile 3 puan verecektir. Ayrica
bos idol yuvalarinda gosterilen puanlar da kazanirsiniz.

4
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Liitfunu kullanmus olsamz da olmasamz da yendiginiz her muhafiz
size 5 puan verecektir.

Her esya ve eser karti, sag alt kosede gosterilen miktarda puan
verecektir.

Korku kartlarinin her biri -1 puan verecektir. Eger korku karolariniz
varsa (23. sayfaya bakiniz); onlar -2 puan olarak verecehtir.

En cok puam olan oyuncu oyunu kazanir.

Esitlik durumunda, Kaywp Tapmnaga ilk ulasan oyuncu oyunu
kazamr. Eger hickimse Kayip Tapinaga ulasmadiysa, en yiiksek
arastirma puamna sahip olan oyuncu esitlikte iistiin olacaktir. Eger
bunlara ragmen oyuncular esitlerse esitlik bozulmayacaktr.
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Yilan Tapinag Taraf1

GeMc'méz
Elimizden ;e&u‘
Arnak'a yapilan ilk kesif oldukca kotii gitmisti. Uzun zamandan beri

kimse onlardan haber alamadi. Aday1 kesfederken, sag kalanlar icin
bir goziin actkta olsun!

Farkh Tahta

Yilan Tapmnag tarafinda farkh bir arastirma yolu ve farkh seyahat
bedellerine sahip alanlar bulunmaktadir.

Asistan Kurtarma

Arastirma yolunun ortasindaki bu alan, ilk

kesif gezisinden sag kalanlar
barindirmaktadir.  Adanin  kalintilarim
kesfederseniz, onlardan birini
kurtarabilirsiniz.

Oyun kurulumu sirasinda bu alana oyuncu
basina 1 tane asistan yerlestirin. Bu asistanlar rastgele bir sekilde
secilmelidir. Destenin iistiindeki asistan biitiin oyuncular gorebilir
ancak destenin altindaki asistanlarin kimlikleri heniiz o siraya
ulasmarms oyuncular tarafindan bilinmemelidir.

Tedarik tahtasinda yine ii¢ asistan destesi olacaktir. Bu destelerin
iki tanesinde iicer tane asistan olacaktir ve iiciincii destede ise kalan
biitiin asistanlar olacaktr.

Bir arastirma pulunu bu koépriiden ilerletmek

icin, 1idol ddemelisiniz. idol'ii tedarik kasamzdan

Odemelisiniz, yuvalardaki idoller 6deme icin

kullamlamaz. Odediginiz idol karosunu oyundan

cikartm. Idol'ii tedarik kasamzdan ddemelisiniz,

yuvalardaki idoller 6deme icin kullamlamaz.
Odediginizidol karosunu oyundan cikartin.

Bu Dbilyiitec ozelligi, arastirma yolunda bulunan

asistanlardan 1 tanesini kurtarmamzi saglamaktadir.

Desteye gizlice bakin ve bir asistan alin. Kalan asistanlar
aym swrada tutun ve desteyi arastirma yolundaki yerine geri
yerlestirin.

ve gebiye hielis sey kalmad..
ancak ama guém(a ZL& géli Zu&cajcm[m W&icm./

Tedarik tahtasindan alinan asistanlarin aksine, kurtardiginiz asistan
oOniiniize acildiginda bitkin diismiis durumda olacaktir. Yenilenmis
hale getirmediginiz siirece onu bu tur kullanamazsiniz.

AJJ

Ornek: Kirmizi Oyuncu, biiyiitecini asistan kurtarma bosluguna
ilerletmek istiyor.

1. Idolii tedarik kasasindan cikartir ve oyun kutusuna geri koyar.
2. Biiyiitecini ilerletir.

3. Asistan destesine bakar ve Kaptan' secer.
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. Kaptan, Arnak'ta bu kadar uzun siire mahsur kaldig1 icin bitkin
diismiistiir. Kirmizi oyuncu, Kaptan yenilenene kadar yetenegini
kullanamaz.

Bu ozellik, bir asistar giimiis seviyeden altin seviyeye

gelistirmenizi saglar. (Oyun tahtasinn diger tarafinda, bu

ozelligi  yalmzca hareket

kazanabilirdiniz.) Eger iki tane giimiis asistarmmz varsa
dilediginiz bir tanesini gelistirebilirsiniz. Kurtardifimz asistamn
hangisi oldugunu takip etmenize gerek yoktur.

defterinizi ettirerek

Her zaman oldugu gibi, bitkin diismiis bir asistan gelistirildigi zaman
yenilenmis hale gelir.

Korkunc Hikdyeler!

Busla kazazedeletin fikiyeleting wzun siiteles mahsuts faloues
insanlison Camalile anclatina yotdk. Anlallihlusonin
diisiindik. //céa?d’eéc sagmalik (bl ol die, onlate sedlellik.
[aém M’U’b v{aﬁa M schbone n@a aéalﬂ(ckga,

Bu biiyiitec ozelligi, bir Korku karti alacagimz anlamina
gelmektedir! Seyahat degerini gormezden gelerek onu
oyun alaniniza yiizii yukari gelecek sekilde yerlestirin.

Oyun kurulumu sirasinda arastirma yolunun bu sirasina 2 ya da 3 tane
arastirma 0diilii karosu yerlestirin. Herhangi bir arastirma pulunuzu
buraya hareket ettirdiginiz zaman, karolardan birini secersiniz.
Sadece sectiginiz karo kaldirlacaktr.



Tek Kisilik Oyun
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Tek kisilik oyun, rekabet edecek baska bir oyuncu olmadan bile kayip
harabeleri kesfetmenin heyecanin yasamamnizi saglar.

Kurulum

Oyun tahtasim 2 oyunculu oyun icin kurdugunuz gibi kurun.
Bir destenin oyuncu sayisina esit sayida karoya sahip olmasi
gerektiginde, 2 karo koyun.

Her zaman yaptigimz gibi kendi oyuncu tahtamz1 hazirlaym. Tkinci
oyuncu olarak oynayacaksimz bu yiizden 1 ve 1 ile oyuna
baslayin.

Rakibin Kurulumu

Rakip kasif grubunu temsil etmek icin baska bir oyuncu tahtasi secin.
Gri cadirlarin oldugu tarafi kullamin. Kendi renginizde olmayan
6 arkeolog figiiriin tamamini ona verin.

Rakibinizsadece bir arastirma pulu kullanacak. Rakibinizin biiyiitecini
arastirma pullarimzin yanindaki bir baslangic alanina yerlestirin.

Rakip Aksiyon Destesi

10 aksiyon karosu ile rakibinizin aksiyon destesini olusturun.

5 Arkeolog hareket karosunun tamamim kullanin:

5 Kirmizi ya da Yesil hareket karosunu kullanmn:

J

Aksiyon karolan ciftler halindedirler. Kirmizi aksiyonlar, yesil
aksiyonlarin daha saldirgan halleridir. 5 farkl aksiyonun tamamimin
da destede olmasi gerekir, bu sebeple her aksiyon ciftinden bir karoya
ihtiyacimz vardir. Kullamilmayan 5 karoyu kutuya geri yerlestirin.

Kirmizi karolarin sayisi zorluk seviyenizi belirleyecektir. Zorluk
seviyesi 0 ila 5 arasindadir. Kac tane kirnmzi karo kullanacagimza
karar verin ve o sayida kirnnzi karoyu rastgele bir bicimde secin.
Karolara bakin ve seti tamamlamak icin ihtiyac duydugunuz yesil
karolar1 ekleyin.

Rakibin hareket destesini yiizii asag1 gelecek sekilde karistirin; artik
oynamaya hazirsiniz.

Oynanis

Sizden daima bir adim 6nde olan rakibiniz oyunun 5 turunun da
baslangicoyuncusu olacaktir. Rakibinizin sirasisu sekildeilerlemelidir:

1. Rakibinizin destesinin en iistiindeki aksiyon karosunu acin ve
onu aksiyon destesinin yamina birakin.

2. Belirtilen aksiyonu gerceklestirin. Eger oyunun durumu
hareketiimkansiz kiliyorsa, rakibiniz sirasinda herhangi bir sey
yapamayacaktir.

Tur swrasinda, iki oyunculu bir oyunda yapacagimz gibi sirayla
oynayin. Siz pas gecmis olsaniz bile, rakibiniz 10 aksiyon karosunun
hepsini oynayana kadar pas gecmeyecektir.

Rakip Aksiyonlari

Rakibin her aksiyonu, bir oyuncunun aksiyonlan gibidir, ancak oyun
bu aksiyonlarin sizin iizerinizdeki etkilerine odaklanir. Rakip kesif
ekibi, kaynak pulu kazanamaz ya da bunlari harcayamaz. Rakip asla
Korku kart1 almaz. Ancak puan toplayabilir.

Not: Aksiyon karolarindaki semboller, bu kural kitabimin arkasinda
actklanan etkilerle tam olarak ayn degildir. Bunlar sadece bu boliimde
ayrintilari verilen kurallar1 gosterir.

Bu sembol, rakibin 5. turda hicbir sey yapmadig1 anlamina gelir.

Bir Alanda Kaz1 Yapmak

Rakibiniz, belirtilen kaynag almamz

engellemek istiyor. Bu kaynag
kazandiran bir alan arayin ve bu alana rakip
bir arkeolog yerlestirin. (Eger biitiin bu
alanlar doluysa, rakibiniz herhangi bir sey
yapmayacaktir))

Eger bu tiirden birden fazla alan varsa, rakibiniz asagidaki oncelik
sirasina gore bir tanesini sececektir:

+ Daha iist sirada olan bir alan, daha alt sirada olan bir alana tercih
edilecektir.

+ Eger iki alan da aym siradaysa, rakibiniz karar okunun belirledigi
sekilde daha sol ya da daha sagda kalan alam tercih edecektir.
(Asagrdaki kutucuga bakimz.)

KARAR OKU

Rakip kesif ekibi, birden fazla secenek arasinda
secim yapmak durumunda kaliyorsa, rakip hareket
destesindeki okun baktig1 yone gore, daima en
soldaki ya da en sagdakini sececektir. Eger deste
bosken son hareket karosu icin bir karar okuna

ihtiyac  duyuyorsamz, kullamlmis karolarin
bulundugu destenin el altindaki karoda bulunan
oku kullanabilirsiniz.

Esit miktarda sol ve sag karar oku olmasi icin, biitiin rakip
hareket karolarim koyu kenarlar alta gelecek sekilde tutun.



Yeni Bir Alan Kesfetmek

Rakibiniz, bulundugunuz tura bagh olarak
yada  seviyeli bir alam kesfeder. Eger
birden fazla kesfedilmemis alan varsa:

+ Oncelikle kesfedilecek swrayi secin.
alanlar arasinda en alt siray1 tercih edin.

+ Sonra karar okunu kullanarak, kesfedilecek alamn hangi yonde
olacagint belirleyin.

Secilen alana rakip bir arkeolog yerlestirin. idol pullarim
rakibinizin oyun tahtasina yerlestirin. Eger yiizii yukar1 doniik olan
idol rakibin heniiz sahip olmadig1 bir idolse, ilgili alana yiizii acik bir
sekilde yerlestirin. Eger rakibinizin halihazirda sahip oldugu bir idol
ise, sagdaki -1 etiketli bosluga yiizii asag1 gelecek sekilde yerlestirin.
-1 alanna birden fazla idol yerlestirilebilir. Rakibiniz yiizii kapah bir
idol alirsa, diger tarafin gérmezden gelerek -1 alamna yerlestirin.

Yeni kesfedilen alan, tahmin edeceginiz iizere bir alan karosu
alacaktir. Bu alan, aksiyon karosunda belirtildigi gibi sadece
belirli turlarda bir muhafiz alacaktir.

Arastirma Yapmak

Rakibinizin biiyiitecini bir sonraki
siraya ilerletin. Eger bir yon secmeniz
gerekiyorsa, karar okunu kullanabilirsiniz.

Eger ilerlenen alanda bir arastirma 6diilii karosu varsa, onu oyundan
ctkartin. Eger bu alan bir Kayip Tapinak alaniysa, arastirma odiilii
destesinden en iistte bulunan karoyu cikartin.

Eger rakibiniz Kayip Tapinaga ulastig1 icin daha fazla ilerleyemiyorsa,
ona 6 puanlik bir tapinak karosu verin. Eger her iki destede de tapmak
karosu varsa, alinacak desteyi secmek icin karar okunu kullamn.

Tedarik tahtasindaki en fazla asistana sahip olan destenin en
iistiinde bulunan asistam alin. Eger desteler esit sayidaysa karar
okunu kullammn. Asistam oyundan cikartin.

Yilan Tapinagi tahtasi: Rakibinizin pulu asistan kurtarma alamna
ulastiginda, rakibiniz o alanda bulunan destenin eniistiindeki asistan
alir. Bu asistani tedarik tahtasindan aldig1 asistana ek olarak alir.

Muhafizi Yenmek

Eger rakibinizin isgal ettigi bir

alanda bir muhafiz varsa, onu
rakibinizin oyun tahtasina tasiyin. Bir
Alanda Kazi Yapmak aksiyonu icin
kullandigimz esitlik bozucularin aymsim
kullamn: Yiiksekte olan siray1 tercih edin, gerekirse karar okunu
kullanin.

Eger rakibinizin muhafiz olan bir alanda arkeologu yoksa

rakibiniz bu aksiyon yerine Arastirma aksiyonu
gerceklestirecektir ama tedarik tahtasindan bir asistan almayacaktur.
(Ancak, Yilan Tapinagi tarafinda, asistan kurtarma bosluguna
ulasilirsa bir asistan kurtarilacaktir.)

Esya Satin Almak

Bu  aksiyonun  yesil  karolu

versiyonunda rakibiniz en diisiik
puanh esyay1 satin alacaktir. Bu aksiyonun
kirmiz1 karolu versiyonunda rakibiniz en yiiksek puanh esyay1 satin
alacaktir. Esitlikleri karar oku ile bozabilirsiniz. Kart1 rakibinizin
oyuncu tahtasina yerlestirin ve kart swrasim tekrar doldurarak

aksiyonu tamamlayin.

Eser Satin Almak

Tahmin edebileceginiz gibi bu
aksiyon da esya satin alma aksiyonu
gibi gerceklesmektedir.

Tur Sonu

Turun sonunda Dbiitiin rakip arkeologlarim rakibin tahtasmna geri
dondiiriin. Rakibiniz Korku kart1 almayacaktir. Aksiyon destesini
yiizil asag1 gelecek sekilde karistirdiktan sonra rakibiniz bir sonraki
tura hazir olacaktir. Rakibiniz her tur baslangic oyuncusu olacaktrr,
bu sebeple baslangic oyuncusu puluna ihtiyaciniz olmayacaktur.

Puanlama

Rakip kesif ekibi, tahmin edeceginiz
iizere, bilyiitecinin konumu, tapmnak
karolari, yenilen muhafizlar ve satin
alinan kartlara gore puan almaktadr.

Rakip kesif ekibi, her benzersiz ve
yiizil acik idol icin 3 puan almaktadr.
-1yigimindaki idoller rakibe sadece 2'ser
puan kazandiracaktur.

Kendi puanlarimz1 her zamanki gibi hesaplaym. Puammz rakibin
puanyla karsilastirn. En yiiksek puana sahip olan oyuncu oyunu
kazanir.

Tek Oyunculu Macera
Profesor Kutil'i Aramak

Profesor Kutil'e ve ekibine ne oldugunu, Arnak Harabelerinin bu
iicretsiz 4 boliimden olusan solo campaign'inde 6grenin.

+ Her biri benzersiz kurallara ve
hedeflere sahip dort boliimde
ilerleyin.

+ Kayip kesif ekibinin hikayesini
ogrenin.

+ Yardimc1 web uygulamasiyla ya

da yazdir-ve-oyna dosyalarim
kullanarak oynayin.
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Secili Kartlar Uzerine Notlar
ASKER BICAGI

Gosterilen dort ozellikten iki tanesini secersiniz. Yalnizca
bir tanesini secip iki kere kullanamazsiniz.

AYI TUZAGI

Tuzag1 arkeologunuzun bulundugu ya da bulunmadig
bir alana oynayabilirsiniz. Baska bir oyuncunun o alanda
olmamasi gerekmektedir. (Bu bir giivenlik dnlemidir.)

FIRCA

Oyuncu tahtamzda bulunan, idol yuvasinda olan ya da
olmayan biitiin idolleriniz sayilir. Bu 6zellikten en fazla
kazanabilirsiniz.

OK VE YAY

Bu 6zellikten en fazla kazanabilirsiniz.

OLTA
PUSULA

Normal bir kart satin alma aksiyonundan

farkli olarak, kart sirasindaki herhangi bir
kartin bedelini karsilayamasamzbile bu 6zelligi gerceklestirebilirsiniz.
flgili destenin en iistiindeki kart1 acin, bu kart da satin alabileceginiz
kartlardan biridir. Kart almamaya karar verebilir ve actigimz kart1
yiizii kapah geri birakabilirsiniz. Eger desteden actigimz karttan farkh
bir kart satin almay1 tercih ederseniz, actigimz kart1 siraya, tekrar
doldurma kurallarina gore yerlestirirsiniz.

SEYIR DEFTERI

Bu kart sadece defter icin gecerlidir, biiyiitec icin gecerli
degildir. Defterinizin, biiyiitecinizi gecemeyecegini
unutmayin.

ANTIK SARAP
HiNDiSTAN CEVizi MATARA

Asistamimzin  6zelligini  kullanmak  bir

serbest aksiyon olsa bile, eserinizin 6zelligini

kullanmak swamzin ana aksiyonu olarak
sayilr. Asistan kullamldiktan sonra bitkin diismez. Eger bu ozelligi
kullanarak bir seyahat degeri elde ederseniz, siraniz bitmeden 6nce bir
serbest aksiyon ile kullanmadigimz siirece bu deger bosa gidecektir. Bu
ozelligin, Yilan Tapmag arastirma yolunda bulunan asistan kurtarma
alamndaki bir asistana uygulanamayacagim unutmayin.

ARA-ANU IDOLU
YAZITLI BICAK

Bu indirim, bir tapinak karosu almak icin
uygulanabilir.

DEKORATIF BOYNUZ

Eger giimiis asistani takas ederseniz, yeni alacagimz
asistan da giimiis olacaktir. Eger altin asistam takas
ederseniz, yeni alacagimz asistan da altin renkli
olacaktwr. Tedarik tahtasina geri biraktigimz asistan
giimiis tarafina cevrilmelidir.

MUHAFIZ CALGISI

Her iki arkeologunuz da oyuncu tahtamzda olsa bile,
biitiin seyahat ikonlarimzi ‘e doniistiirmek icin bu
kart1 oynayabilirsiniz. Eger bir kartta 2 seyahat ikonu
varsa, bunlar 'e doniisecektir.

MUHAFIZ TACI

Bu eser, muhafizi heniiz kesfedilmemis bir alana
tastyamaz. Bos alan, iizerinde arkeolog olmayan bir
alandur. Bir alandaki aksiyon alanlarindan herhangi bir
tanesi doluysa o alan, dolu olarak kabul edilir.

ISLEMELI CEKIiC

Kart sirasindaki en sagdaki 6geyi alin ve siirgiin edilen
esyalar icin kullanlan desteye yerlestirin. Daha sonra
siirgiine gonderilen esya destesinden bir esya alabilirsiniz.
Bu esyanin iicretini 6demezsiniz. Bu esyay1 destenizin en
altinayerlestirin. Siramizin sonunda kart sirasini doldurun.

KASIF SANDALETLERI
KASIF ASASI

Arkeologunuz  herhangi bir alandan
tasmabilir. Bu oOzellik sadece tekrardan
yerlestirilebilecegi alan tiirlerini
kisitlamaktachr.

KRISTAL KUPE

Oncelikle kac kart cekeceginize karar verirsiniz, daha
sonra o sayida kart cekersiniz. Bu kartlardan bir tanesini
elinizde tutun. Eger birden fazla kart cektiyseniz, bir
tanesini destenizin iistiine geri birakabilirsiniz. Kalan
kartlar, herhangibir 6zelligi kullamlmadan oyun alamniza
yerlestirilir.

OBSIDYEN KUPE

Oncelikle 1 kart mi, yoksa 2 kart m cekeceginize karar
verirsiniz, daha sonra da destenizin en altindan o sayida
kart1 cekersiniz. Eger 1 kart cekerseniz onu elinize dahil
edin. Eger 2 kart cekerseniz, kartlara bakin, bir tanesini
elinize dahil edin, digerini ise yiizii yukar gelecek sekilde,
ozelligini ve seyahat degerini kullanmadan oyun alammza
yerlestirin.



Unutmayin!

*

*

*

Her zaman odeyerek  satin alabilirsiniz.

pulunuzu  pulunuzun iizerinde bir yere ilerletemezsiniz.

Arastirma yolunun her swrasimin bir ozelligi vardiwr. Siranmn
ozelligi, bir arastirma ddiilitkarosu alip almadiginiza bakilmaksizin
gerceklesecektir.

Asistanimz gelistirdiginiz zaman aym zamanda onu yenilenmis
hale getirirsiniz.

etkisini kullandigimzda, elinizden ya da oyun alanimzdan bir
kartu siirgiine gonderebilirsiniz.

Korku kart1 alin, sonra destenizi karistirim. Turun sonunda
arkeologlarimzi gerialdiktan sonra - ve gerekiyorsa muhafizlardan
Korku karti aldiktan sonra- oyun alammzdaki kartlarnmz
karistirirsiniz.

Kanstinlan kartlar destenizin en altina gider. Ve yalmzca
turun sonunda kartlarimz karistirilir, bunun disinda kartlarmizi
karistirmamahsimz.

Bir esya satin aldigimzda, aldigimz esya destenizin en altina
gider. Bu, turun sonunda karistirdigimz biitiin kartlarn iizerinde
kalacagi anlamina gelmektedir.

Slkca Sorulan Sorular

Ellmde 5'ten fazla kart tutabilir miyim? Evet. El limiti sadece bir
turun basinda kart cekerken gecerlidir.

Biresyayisatmahp, onuaymsiradakullanmamnbiryoluvarm?Evet.
Bir esya satin aldigimzda bu destenizin en altina gider. Bazi kart
cekme ozellikleri, aldigimz kart1 cekmenizi saglayabilir. Elinizde
oldugu siirece onu siramzda istediginiz zaman kullanabilirsiniz.

Oyun sirasinda destemi karistirabilir miyim? Hayir. Destenizi
sadece oyunun basinda karistirirsimz. Her turun sonunda oyun
alanindaki biitiin kartlarimz karistirir ve destenizin en altina
yerlestirirsiniz. Bunun disinda kart karistirmaya izin verilmez.

Peki, ya destemde kart biterse ne olur? Eger destenizde kart
kalmadiysa, daha fazla kart cekemezsiniz. Oyun alammzdaki
kartlar, tur sonuna kadar destenize geri donmeyecektir. Bir esya
satin alirsanmz, onu desteniz icin ayrilmis kisma yerlestirmeniz
yeterlidir. O esya artik destenizin en altinda (ve en iistiinde)
bulunmaktadir.

ozelligi ile "“tasnma” arasindaki fark nedir? Bu ikisi
birbirlerinden tamamen farklidr. etkisi, Bir Alanda Kaz
Yapmak ya da Yeni Bir Alan Kesfetmek hareketlerinin kurallarim
takip etmektedir. Oyuncu tahtamzdan bir arkeolog kullanmamnzi
gerektirmektedir ve kartta aksi belirtilmedigi siirece seyahat
bedelini 6demeniz gerekmektedir. Buna karsilik, arkeologunuzu
yalmzca bir alamn iizerindeyse tasiyabilirsiniz, ve kesfedilmemis
bir alanin iizerine yerlestiremezsiniz. Tastmak icin bir seyahat
bedeli 6demezsiniz.

Bu kart benim baska bir oyuncunun arkeologunu hareket
ettirmeme izin veriyor mu? Hayir. Oyunda baska bir oyuncuya ait
kartlan, figiirleri ya da pullar etkilemenize izin verecek herhangi
bir 6zellik bulunmamaktadr.

Kisa Aciklamalar

Asagidaki simgeler, cesitli oyun bilesenleri icin kisaltma olarak
kullamlabilir:

*

*

bir esya kart1

bir eser kart1

bir muhafiz karosu
bir asistan
bir idol karosu

arkeolog figiirlerinizden biri

Serbest Aksiyonlar

Sira sizdeyken, ana aksiyonunuzdan once, aksiyon sirasinda ya da
sonrasinda dilediginiz kadar serbest aksiyon gerceklestirebilirsiniz.
Asagidaki serbest aksiyonlari gerceklestirme sansimz vardir:

*

sembolil ile isaretlenmis biitiin kartlarin ozellikleri serbest

aksiyondur.
Biryuvayaidol  yerlestirmek bir serbest aksiyondur.
Muhafizin liitfunu kullanmak bir serbest aksiyondur.

indirimli bir sekilde kart satin almamzi saglayan asistanin disinda,
bir asistamn etkisini kullanmak bir serbest aksiyondur.

REZERV KAROLARI
Uzerinde x3 yazan karolar, tahtadaki pullar bitmeye
basladiginda  kullanmamz icin vardir. Karo

iizerindeki her bir pul, 3 pul olarak sayilacaktir.
Tedarik tahtasindaki pullar stnirh degildir.

Karonun diger tarafi bir korku karosudur. Eger
Korku destesi bosken bir Korku kart1 almamz
gerekiyorsa, bunun yerine bir korku karosu alirsiniz.
Oyun puanlamasinda her korku karosu -2 puan
eder. Korku karosunu oyun alammzda tutun. Eger
oyun alammzdaki bir kart1 siirgiine goénderme
oOzelligi edinirseniz, bu ozelligi korku karosu
iizerinde kullanabilirsiniz.

Oyunun testi sirasinda bu karolar gercekten asiri nadir
durumlarda kullandik. Oyun tarzimzabagh olarak oyun
grubunuzun bu karolara hic ihtiyaci olmayabilir.



OZELLIKLER

Ozelliklerin  bir
belirtmektedir :

cogu Dbasitce kazandigimz pullan

Belirtilen pullari kazamn.
Belirtilen pullari kazanmn.
Belirtilen pullar kazamn.

Bir Korku kart1 alin ve belirtilen pullari kazanmn.
Tahtadan bir Korku karti almah ve oyun alammza yiizii
yukar1 gelecek sekilde yerlestirmelisiniz. (Seyahat degerini
gbrmezden gelin.) Eger Korku karti kalmadiysa, 23. sayfada
actklandig gibi bir Korku karosu alin.

2 Sagdaki kazanci elde edebilmek icin soldaki bedeli
Odemelisiniz. Eger bedeli 6demezseniz ya da bunu tercih
etmezseniz sagdaki kaynag elde edemezsiniz.

2 iki puldan bir tanesini almak icin bedelini
odemelisiniz.
Suikitakastanbiriniyapm: ) YADA )

b Eser kartlarmn iistiindeki bu ikon, eser kartim oynamak
icinl1  ddemeniz gerektigini hatirlatmaktadir. Ancak bu bedel,
satin aldigimzda degil, sadece elinizden oynachgimzda gecerlidir.

D Bu iicreti, elinizdeki bir kart1 6zelligini ya da seyahat
degerini kullanmadan oyun alaninmiza yiizii actk bir sekilde
yerlestirerek odersiniz. Eger elinizde hic kart kalmadiysa bu
iicreti ddeyemez ve 6zelliginden yararlanamazsiniz.

Bir kart cekebilirsiniz. Eger destenizde kart kalmamissa,
bu isaretin bir etkisi olmaz.

Elinizden ya da oyun alanimzdan bir kart secebilir ve
siirgiine gonderebilirsiniz. (13. sayfada aciklandig1 gibi.)

Bir kart cekebilirsiniz. Sonra elinizden ya da
oyun alanmmmizdan bir kart secebilir ve onu siirgiine
gonderebilirsiniz. Ozelligin her béliimiiniin istege bagh
oldugunu unutmamalisimz.

Bir kart cekebilirsiniz. Sonra elinizdeki bir kart1
ozelligini ya da seyahat bedelini kullanmadan oyun alaniniza
yiizil acik bir yerlestirmelisiniz.

Asistanlarimizdan birini yenilenmis hale getirebilirsiniz.
Sayfa 16'ya bakiniz.

AKSiYON OZELLIiKLERI

Asagidaki Ozellikler, bir aksiyon yapmamza izin
verirler. Normal sartlar altinda bu siramzin ana
aksiyonu olurdu, ancak burada sadece ozelligin bir
parcast olarak kabul edilirler.

Oyuncu tahtamzda bir arkeolog varsa, hemen
Bir Alanda Kaz1 Yap ya da Yeni Bir Alan Kesfet
aksiyonlarindan bir tanesini gerceklestirebilirsiniz. Bu
ozelligin farkh kisitlamalari ya da kazanclari olabilir.

Muhafiz karosunda gosterilen bedeli 6demeden bir
muhafiziyenebilirsiniz. Bu 6zellik, sadece arkeologunuzun
bulundugu bir alanda bulunan bir muhafiz icin gecerlidir.

@ -o - Jn_gh Kartsirasinda
bulunanbir eseryada esyayisatin

Bu simge, bir 6zelligin siramzda ana aksiyonunuz olarak sayilmadigim
gostermektedir. Ana aksiyonunuzdan 6nce, sonra ve hatta ana aksiyonunuz
strasinda dilediginiz kadar serbest aksiyon oynayabilirsiniz.

ANAHTAR KELIMELER

kazan: Esya kazanmak,  bedeli 6demeden esya kart1 almak anlamina
gelir. Aksi belirtilmedigi siirece Bir Esya Satin Al aksiyonuyla aym sekilde
calisir, ancak kartin bedelini 6demeniz gerekmez.

Almak icin pas gec: Bu kazanci elde etmek icin icin pas gecmeniz
gerekmektedir. Turun geri kalaninda oynayamazsimz.

Bir alam aktif hale getirmek: Bir alam aktif hale getirdiginiz zaman,
ozelligini kullamrsimz. O alanda bir arkeologunuzun olmasi gerekmez ve
diger oyuncularin arkeologlar kart aksini séylemedigi siirece alam aktif
hale getirmenize engel teskil etmemektedir. Herhangi bir seyahat bedeli
odemezsiniz. Heniiz kesfedilmemis bir alam aktif hale getiremezsiniz.

Bir alan karosunu aktif hale getirmek: Oyundaki iki kart destesinden
bir tanesinin en iistiinde bulunan alan karosunu aktif hale getirmenizi
saglamaktadir. Bu karoyu aktif hale getirmek icin karonun o&zelligini
gerceklestirmeniz yeterli olacaktur.

Bos alan: Alanda herhangi bir oyuncunun arkeolog figiirii yoksa, o alan bos
kabul edilir. (Muhafiz karolar1 bir alam isgal etmezler.) Uzerinde arkeolog
figiirii olan olan bir ~ alam “dolu alan” olarak kabul edilse bile, bos olan
baska bir aksiyon alamna sahip olabilir.

Bu kart1 siirgiin edin: Kart1 6zelligi icin oynadiginiz zaman oyun alaniniza
gitmek yerine siirgiine gidecektir.

indirim: Ozelligi, sanki indirimde gosterilen pullara ya da seyahat degerine

sahipmis gibi gerceklestirin. Ornegin, indirimi, yerine
. bedeli 6demeniz anlamina gelmektedir. indirimi, seyahat bedelindeki
bir ikonun kargilandig1 anlamina gelir. (Ancak indirimin olmayan

seyahat maliyetleri iizerinde herhangi bir etkisi yoktur.) indirimle, bedelleri
sifirin altina diisiiremez ve baska aksiyonlara aktarilamazlar.

Bulundugun alan: Eger bir alanda bir arkeolog figiiriiniiz varsa, o alanda
bulunmaktasimzdir.

Siirgiin: Kart1 13. sayfada aciklandig1 gibi siirgiine gonderin. Ayrica,
siirgiindeki bir kart1 almamzi saglayan baska bir 6zellik olabilir.

Tasima: Herhangi bir seyahat bedeli dédemeden bir alanda bulunan
arkeologlarimizdan bir tanesini alin ve daha 6nceden kesfedilmis farkl bir
alan tasiyin. Bu ozellik, ek olarak baska kisitlamalara sahip olabilir.

BASLANGIC KAYNAKLARI

Birinci Oyuncu:
alabilirsiniz. Bedeli Dbelirtilen ikinci
miktar kadar diisecektir. Tkinci Oyuncu:
® Bedelini 6demeden Bir Eser Al Uguncii Oyuncu:
aksiyonu gerceklestirebilirsiniz, Dérdiincii Oyuncu:
ozelligini de kullamrsimz. .
6 BASLANGIC DESTESI

gn Bedelini 6demeden Bir Esya Al
aksiyonu gerceklestirebilirsiniz.



