


Componenti

27 monete 27 tessere bussola
16 tessere idolo
4 plance giocatore multi-faccia 24 tessere tempio
tabellone, lato del Tempio dell'Uccello
(Tempio del Serpente sull'altro lato).
NIII T ITTTTITITIT T 777 1foglio degli adesivi

15 tessere guardiano
1segnalino quaderno

e 1segnalino lente di
ingrandimento per ciascun colore

1plancia rifornimento multi-faccia

10 tessere sito livello
16 segnalini tavoletta

4 carte base per ciascun colore
2 miniature archeologo

per ciascun colore

6 tessere sito livello 12 segnalini punta di freccia

19 carte Paura

. 18 tessere bonus ricerca
12 tessere assistente

9 segnalini gioiello

/ |
(/ 1bastone
J della luna

1segnalino 5 tessere blocco 10 tessere riserva

40 carte oggetto . .
primo giocatore

15 tessere azione rivale per

35 carte artefatto 1blocchetto segnapunti la variante in solitario.
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Preparazione

Tabellone

Usateillato con il Tempio dell'Uccello per la vostra prima partita. 3

Il lato del Tempio del Serpente
segue regole speciali che sono
spiegate a pagina19.

Fila delle Carte

La fila delle carte contiene gli oggetti e gli
artefatti che potete acquisire durante la
partita. Assicuratevi di dividerle in mazzi
separati. Hanno lo stesso dorso, ma possono
essere facilmente distinti dal lato frontale
e grazie all'icona nell'angolo superiore destro.

1

Artefatti. Mescolate, coperto,
il mazzo degli artefatti e piazzatelo
nello spazio corrispondente.

Paura. Piazzate le carte Paura
sullo spazio corrispondente. Sono
tutte uguali per cui piazzatele
scoperte.

Oggetti. Mescolate, coperto, il
mazzo degli oggetti e piazzatelo nello
spazio corrispondente.

BastonedellaLuna. Piazzateil bastone
della luna nella fila delle carte, come
mostrato, a indicare che é il round L.

Collocate 1 artefatto nella fila delle
carte, scoperto, a sinistra del bastone
della luna.

Collocate 5 oggetti nella fila delle
carte, scoperti, a destra del bastone
della luna.

11
10

L'Isola

Tessere Idolo. Mescolatele e assegnatele casualmente ai siti.

7
8

Siti diLivello . Ognisito nellaregione  riceve unidolo scoperto.

Siti di Livello
come indicato anche sul tabellone.

. Ogni sito nellaregione  riceve un idolo scoperto ed un idolo coperto,

) Tessere Blocco

9

In base al numero dei giocatori, potrebbe essere necessario bloccare un certo numero di
spazi azione. Considerate gli spazi bloccati come se non fossero presenti sul tabellone. Non
saranno disponibili per 'intera durata della partita.

In una partita a quattro giocatori, non usate alcuna tessera blocco (in questa pagina
viene mostrata una partita a tre giocatori).

In una partita a tre giocatori, dovrete bloccare 3 degli spazi . Mescolate le tessere
blocco coperte e scopritene 3 a caso. Ognuna corrisponde ad un preciso sito

J J J J J

Usate le 3 tessere per bloccare lo spazio presso ognuno di questi 3 siti (sul tabellone
vanno pero piazzate sul dorso). Riponete le 2 tessere inutilizzate nella scatola.

In una partita a 2 giocatori, bloccate tutti e 5 gli spazi . Ogni sito avra spazio per un

solo archeologo.



Tracciato Ricerca

10

12

Tessere Tempio. Create delle
pile di tessere tempio sul
tempio. Ogni pila dovra avere
un numero di tessere pari ai
giocatori. Come mostrato in

figura, le tessere da 11 punti saranno collocate
inuna singola pila in cima, le tessere da 6 punti
saranno disposte in due pile nel mezzo e le
tessere da 2 puntisaranno disposte in 3 pile alla
base. Riponete le tessere avanzate nellascatola.

Partita in Solitario

_J Tessere Bonus Ricerca. Mescolate queste tessere coperte e collocatele su:
11 Pila Bonus del Tempio Perduto.

Create una pila con un numero di tessere bonus ricerca pari al
numero dei giocatori. Collocate questa pila, coperta, in cima al
tracciato ricerca.

12 Spazi Tessera Bonus. La maggior parte degli spazi sul tracciato ricerca forniscono
1tessera bonus.
Gli spazi con questo simbolo ricevono una tessera solo nelle partite
a quattro giocatori.
Questi spazi ricevono una tessera solo nelle partite a tre o quattro
giocatori.

Distribuite le tessere bonus ricerca casualmente fra gli spazi appropriati, quindi
rivelatele. Riponete le tessere avanzate nella scatola.

16
18 17

15

14

Plancia
Rifornimento

13 1 Risorse. Piazzate tutti i segnalini
risorsa sulla plancia rifornimento.

14 Tessere Sito Livello . Mescolate le
tessere sito con l'icona e piazzatele
coperte sulla plancia rifornimento.

Tessere Guardiano. Mescolate
i guardiani e piazzateli, coperti, sulla
plancia rifornimento.

Tessere Sito Livello . Mescolate le tessere
sito conl'icona e piazzatele coperte sulla
plancia rifornimento.

Tessere Assistente. Rivolgete tutti gli
assistenti sul lato argentato. Organizzateli
in 3 pile costituite da 4 tessere casuali ognuna

Questi componenti vengono
utilizzati solo nella variante in
solitario. Lavarianteinsolitario
prevede una preparazione
identica a quella peruna partita
a2 giocatori. Le regole complete
sono a pagina 20.

e poi collocate sulla plancia rifornimento.

18 Tessere Ricerca. Anche i segnalini ricerca dei
giocatori vanno sulla plancia rifornimento, come
spiegato in dettaglio nella prossima pagina.



Preparazione dei Giocatori
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Ogni giocatore sceglie un colore e prende 1a plancia giocatore, i segnalini ricerca, 2 pedine archeologo e le 4 carte base di quel colore.

Plancia Giocatore

Collocate la vostra plancia giocatore di fronte

a voi e piazzate le pedine archeologo su di essa. spazi dove poter .
usare gliidoli trovatl
ricompense
ottenibili
usando gli idoli
il vostro | |
mazzo 1vostri
archeologi

Segnalini Ricerca

I vostri segnalini ricerca vanno sullo spazio
iniziale all'inizio del tracciato ricerca. La
prima volta che eseguirete una ricerca,
userete la vostra lente di ingrandimento, per
cui collocatela sopra il quaderno.

spazi per gli

assistenti

reclutati

Volendo rispettare 'ambientazione, i vostri archeologi dovrebbero stare nelle tende e i vostri segnalini
risorsa trovarsi nelle casse dei rifornimenti, ma potete organizzare questo spazio come volete.

Mazzo Iniziale

Ogni giocatore ha un proprio mazzo e tutti all'inizio della partita sono identici. Ogni mazzo iniziale comprende infatti4 carte base del colore del giocatore

pil1 2 carte Paura:

2 carte Finanziamento

Mescolate il vostro mazzo e piazzatelo, coperto, sulla plancia giocatore.

Ordine di Turno

Eseguira il primo turno il giocatore che pilt di
! recente ha viaggiato in luogo che non aveva mai

visitato prima di allora. Consegnate a quel
giocatoreil segnalino primo giocatore. Procedete

poi a giocare in senso orario.

Risorse Iniziali

Le risorse iniziali dipendono dall'ordine di turno iniziale, secondo
questa progressione.

Giocatore 1:
Giocatore 2:
Giocatore 3:

Giocatore 4:

2 carte Esplorazione

2 carte Paura

DISPOSIZIONE DEI POSTI CONSIGLIATA

Le plance giocatore dovrebbero circondare il tabellone come in
figura.



Flusso di Gioco

Gé(mw 7 - E s&w essele 7uc e /aosale gé’i ncéé su cio cée aggéam:f ceécallz? sl a é’wﬁ&/ [w ceﬂ,’?
mamenﬁ sem&a di essetsi nccaM/mé in un &u’?& saclo. Oun& meéavé;&e el J(Eru(ww? Oua& /oeu'w&'?
/Vmu a%éamo é’a minima éﬂ(ea 6(6 7ua&' 5egbefz é’ ’ésafa ce&, ma Jgém& ;éuéalfi o(é 5vefaé&' e Zfr Ka@em&/

Obiettivo del Gioco

Il vostro compito é quello di guidare una spedizione per perlustrare l'inesplorata isola di Arnak e scoprire i segreti di una civilta scomparsa.

Equipaggerete la vostra spedizione con oggetti utili, cercherete in mezzo alla giungla artefatti misteriosi e intriganti siti archeologici, lottando per
sconfiggere i guardiani di questiluoghi, e, forse, cosa pilt importante, metterete assieme gli indizi forniti dai frammenti delle rovine di Arnak per cercare

di scoprire la collocazione del Tempio Perduto.

A fine partita, i vari traguardi della vostra spedizione saranno convertiti in punti e sommati per determinare quale giocatore abbia guidato la

spedizione di maggior successo.

Panoramica

La partita dura 5 round.

I giocatori eseguono i loro turni scegliendo fra varie azioni che li aiutano a scoprire
i segreti dell'isola. Nel corso della partita, una porzione sempre maggiore dell'isola
sara esplorata facendo diventare disponibili un numero sempre piii vario di azioni. Le

azioni forniscono risorse, opportunita e punti.
Ogni round é cosi strutturato:

1. Pesca. Tuttiigiocatoripescano dal proprio mazzo fino ad avere una mano di
5 carte.

2. Turni dei giocatori. Il giocatore col segnalino primo giocatore inizia. I giocatori
risolvono il proprio turno in senso orario attorno al tavolo. Nel vostro turno siete
limitati ad un'azione principale, pill un numero illimitato di azioni gratuite.

3. Passare. Nel vostro turno potete passare, per indicare non che non intendete pilt
eseguire turni per la durata del round corrente. Gli altri giocatori continueranno

arisolvere turni finché non avranno tutti passato.

4. Preparazione del turno successivo. Mescolate tutte le carte nella vostra area di
gioco e collocatele in fondo al vostro mazzo. La plancia giocatore viene preparata

per il turno successivo. Il segnalino primo giocatore ruota verso sinistra.

5. Spostamento del bastone della luna. Alla fine di ogni round,
avanzate il bastone della luna per indicare il passaggio del tempo.
Man mano che la luna cresce, le spedizioni esplorano l'isola,
acquisiscono oggetti ed artefatti utili e studiano le leggende di
Arnak. Dopo 5 round, in occasione della luna piena, & tempo di
determinare la spedizione di maggior successo.

[

/

T ——— T

RISORSE

Monete rappresentano i fondi della vostra
spedizione. Sono spese per comprare gli
oggetti.

Bussole rappresentano il tempo e l'energia
investiti per esplorare l'isola. Pertanto, sono
spese per scoprire artefatti e nuovi siti
archeologici.

Tavolette rappresentano antichi testi che
potete decifrare. Questi potrebbero aiutare
a capire come usare gli artefatti che trovate.

Punte di Freccia rappresentano le scorte di
armi che trovate sull'isola. Sono spesso
necessarie per sconfiggere i guardiani locali.

Gioielli sono misteriosi talismani del dio
Uccello Ara-Anu. Sono difficili da trovare, ma
spesso essenziali per completare il vostro
studio dei misteri di Arnak.



Il turno
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Nel vostro turno avete diverse opzioni. Le vostre scelte dipenderanno dalle carte
in mano e dalla situazione sul tabellone.

Azioni Principali

Eseguite una di queste azioni come azione principale del vostro turno:

SCAVARE PRESSO UN SITO (pagina 9)
SCOPRIRE UN NUOVO SITO (pagina10)
SCONFIGGERE UN GUARDIANO (pagina 11)
COMPRARE UNA CARTA (pzgina 1)
GIOCARE UNA CARTA (pagina13)
RICERCARE (pagina 14)

PASSARE (pagina17)

Dovrete sempre eseguire esattamente un'azione principale
per turno. Inoltre, potete eseguire una o pii1 azioni gratuite,
come indicato pilt avanti.

La mano

Potete giocare una carta per il simbolo viaggio o per I'effetto, ma non per entrambi.

SIMBOLO VIAGGIO

Potete usare il simbolo viaggio

qui accanto per pagare certe

azioni, come l'azione Scavare
presso un Sito nella pagina di fronte.

——— OPPURE ———
EFFETTO

Potete giocare la

carta per il suo
effetto.

Questo effetto vi consente di
prendere un segnalino
dalla plancia rifornimento.

AZIONI GRATUITE

Un effetto con questo tipo diicona non
conta come azione principale del turno.

Nel vostro turno, potete giocare tutte le
azioni gratuite che volete. Queste possono
essere giocate prima, dopo o anche
durante l'azione principale.

PAURA

Una carta Paura non ha
alcun effetto. Tuttavia,
pud ancora essere
usata per il suo simbolo
viaggio

AREA DI GIOCO

Quando usate una carta, questa va piazzata sul tavolo, di
fronte a voi, vicino alla plancia giocatore. Questo spazio sara
la vostra area di gioco.

Plancia
Giocatore

Areq
di Gioco

Insostanza, lavostra area gioco é un'area in cui spargereivostri
scarti. Le carte si accumuleranno li turno dopo turno, dato che
non ritorneranno nel vostro mazzo fino alla fine del round.



Scavare presso un Sito
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Come azione principale del vostro turno, potete mandare uno deivostriarcheologia scavare presso
uno dei5siti . Man mano che vengono scoperti, potrete anche scavare pressoisiti e

Per Scavare presso un Sito

1. Pagate il costo di viaggio indicato sullo spazio in cui volete inviare il vostro archeologo.
Deve trattarsi di uno spazio non occupato (il che significa che non deve contenere gia un
archeologo e, in una partita a 2 o 3 giocatori non deve contenere una tessera blocco).

2. Spostate uno dei vostri archeologi dalla vostra plancia giocatore fino allo spazio scelto del
Tabellone.

3. Risolvete l'effetto indicato sul sito (potete trovare una completa disamina delle icone
nell'ultima pagina di questo regolamento).

Nota: se ambedue i vostri archeologi si trovano gia sui siti non potrete eseguire questa azione.

Esempio: il Rosso spende una carta con un per mandare un archeologo nel sito
raffigurato. Piazza la pedina sullo spazio e prende due segnalini . Il giocatore
successivo ad usare questo sito in questo round dovra pagare un costo di . Potrebbe

essere anche il Rosso a farlo, in un turno successivo, nonostante abbia gia un archeologo sul posto.
Se ambedue gli spazi sono occupati, nessun altro puo mandare un archeologo a scavare presso
questo sito, fino alla fine del round in corso.

Pagare i Costi di Viaggio

Come avrete intuito, potete pagare un costo di

i Poteteusareil  sullavostra
spendendo una carta con licona : prendete la
carta dalla mano e collocatela nella vostra area di cartqu'm{l P er.p “‘f“"’
un costo di viaggio di

gioco, ignorandone l'effetto. Potete anche pagare con
un simbolo viaggio superiore, come mostrato nella
Gerarchia di Viaggio di questa pagina.

Due Icone

Se un costo riporta due icone, potete pagarlo conivalori di viaggio di due diverse fonti.

Potreste anche avere una sola carta che vi fornisce ambedue le icone. Una carta di
questo genere puo anche coprire un costo mono-icona, ma in questo caso, l'icona
aggiuntiva sara sprecata. Non potete conservarla per un turno successivo.

Esempi:

Questo sito ha due spazi
per gli archeologi.

RECLUTARE UN PILOTA

Potete sempre pagare due monete per generare
un simbolo aeroplano che potete usare per pagare
qualsiasi icona di viaggio, come mostrato nella
sottostante Gerarchia di Viaggio.

GERARCHIA DI VIAGGIO

Potete sempre pagare un costo pagando un
simbolo viaggio superiore. Questa gerarchia di
viaggio e riportata anche sulla vostra scheda di
consultazione rapida.

puo sostituire
qualsiasi simbolo
viaggio.

non sostituisce
la eviceversa.

Qualsiasi
simbolo viaggio
puo sostituire
un



Scoprire un Nuovo Sito
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All'inizio della partita, solo 5 siti sono disponibili per lo scavo.

Nel corso della partita, comunque, potete scoprirne di nuovi. 1
Potete scoprireun qualsiasisito o  chenonabbiaancora

associata una tessera sito.

Per Scoprire
un nuovo Sito

1 Attraversate la giungla.
Decidete se volete scoprire
un sito oppure un
sito . Controllate il
tabellone e pagate il costo
di indicato. Poi scegliete 2
un sito non scoperto nella
relativa regione e pagate il
simbolo viaggio richiesto per spostare uno dei
vostri archeologi dalla vostra plancia giocatore allo
spazio di quel sito.

2 Prendete I'ldolo. Risolvete immediatamente l'effetto
dell'idolo e prendetelo. Se il sito ha due idoli, dovrete
prenderli entrambi, ma risolverete l'effetto solo di
quello scoperto. Conservate i vostri idoli coperti,
sulle casse dei rifornimenti della plancia giocatore.

3 Scoprite il Sito. Prendete la tessera sito in cima alla
pilache corrispondealtipodisito: o .Piazzatela
scoperta sul tabellone. Il sito é stato appena scoperto 3
e potete subito risolverne l'effetto.

4 Risvegliate il Guardiano. Pescate la tessera in cima
alla pila dei guardiani e collocatela scoperta sulla
tessera sito.

Il guardiano appena risvegliato non vi ostacola
immediatamente. Comunque, alla fine del round riceverete
una carta Paura nel ritirare un archeologo da un sito
sorvegliato da un guardiano (vedete pagina 17.)

Per evitarlo, potete cercare di sconfiggere il guardiano con
l'azione di un turno successivo (vedete la pagina di fronte).
Oppure potreste riuscire a scappare dal guardiano con l'aiuto
di certe carte di consentono di spostare il vostro archeologo
oil guardiano. 4

Una volta che il vostro archeologo se ne é andato (ad esempio,
in un turno successivo) il sito scoperto & un altro luogo
dove gli archeologhi possono essere inviati a scavare.
Il costo di indicato sul tabellone si applica solo quando
scoprite questi siti, non quando vi scavate. Potete inviare
un archeologo a scavare presso un sito che ha ancora un
guardiano. Tuttavia, quando ritornera dal sito alla fine del
round, riceverete una carta Paura, anche se non siete stati voi
arisvegliare il guardiano.



Sconfiggere un Guardiano
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Guardiani

Misteriose creature sorvegliano le rovine dell'isola. Un guardiano appare ogni volta che un
giocatore scopre un nuovo sito. Il guardiano non ha alcun effetto immediato. Tuttavia, alla
fine del round, riceverete una carta Paura per ogni vostro archeologo che ritorna da un sito

sorvegliato da guardiano (vedete pagina 17).

I guardiani restano sul tabellone finché non vengono sconfitti. Non impediscono agli

archeologi di scavare presso i siti da loro sorvegliati.

Per Sconfiggere un Guardiano

Potete sconfiggere un guardiano con la vostra azione principale. Per farlo, dovete avere

almeno un archeologo presso il sito sorvegliato dal guardiano.

1. Pagateil costo raffigurato nella parte inferiore della tessera guardiano.

favore del guardiam)

7/ pagaquesto

\ / / per sconfiggerlo

2. Rimuovete il guardiano dal tabellone e conservatelo sulla vostra plancia giocatore.

Leffetto qui accanto vi consente di sconfiggere un guardiano su un sito in
cui avete un archeologo senza pagarne il costo (comunque, questo
effetto potrebbe avere un suo costo da pagare). Anche i guardiani
sconfittiin questo modo vanno conservati sulla plancia giocatore.

Suggerimento: in alcune situazioni, puo essere molto
importante sconfiggere un guardiano ed evitare le sue
carte Paura. In altri frangenti, potreste ottenere piit
punti spendendo le vostre risorse per la ricerca. Non
sentitevi obbligati a sconfiggere ogni guardiano che
avete risvegliato.

Sfruttare il Favore di un Guardiano

Dopo aver sconfitto un guardiano vi sarete guadagnati il suo rispetto, il che vi garantira il favore rappresentato nell'angolo superiore destro. Il favore
cosi ottenuto puo essere speso una volta per partita, durante uno qualsiasi deivostri turni. Dopo aver sfruttato il favore, girate il guardiano sul retro

per mostrare che il favore non potra essere usato ancora.

Alcuni favori sono simboli
viaggio che possono essere
usati per pagare i costi di
viaggio, esattamente come se
spendeste carte dalla mano.

Idoli

Troverete gli idoli scoprendo nuovi siti. Quando ricevete un idolo,
collocatelo sulle casse dei rifornimenti della vostra plancia giocatore.
Gli idoli dovrebbero esservi collocati coperti dal momento che il bonus di
scoperta non e piit importante.

A fine partita, ogniidolo varra 3 punti.

SPAZI IDOLO

I quattro spazinella parte alta della vostra plancia giocatore vi consentono
di accedere ad utili effetti. Nel vostro turno, potete collocare un idolo in
uno spazio idolo come azione gratuita:

1. Spostate l'idolo dalle vostre casse dei rifornimenti sullo spazio idolo
libero pii1 a sinistra della plancia giocatore.

2. Scegliete un effetto fra i cinque raffigurati.

Altri favori sono azioni
gratuite, che possono essere
usate in qualsiasi momento
durante uno dei vostri turni.

A fine partita ogni guardiano
varra 5 punti,

indipendentemente dal fatto
di aver sfruttato il suo favore.

Vi raccomandiamo di usare saggiamente il potere degli idoli! A fine
partita, ognuno dei quattro spaziidolo varra un certo numero di punti se
sara ancora libero.

Un idolo in uno spazio idolo non puo pii1 essere spostato, per cui ogni
spazio pud essere riempito una sola volta per partita (a meno di non
trovare un artefatto che permetta di aggirare questa regola).

T
Possibili effetti di
uno spazio idolo



Comprare una Carta
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Potete migliorare il vostro mazzo comprando artefatti e oggetti dalla fila delle carte.

Panoramica della Fila delle Carte

La fila delle carte é divisa in due parti dal bastone della luna:

mazzo degli

artefatti round
corrente

artefatto bastone
della
luna
costo di
acquisto

mazzo degli
oggetti
oggetti
punti a fine costo
partita di acquisto

Gli artefatti sono sulla sinistra; gli oggetti sulla destra. Ad ogni round, il bastone della luna si sposta di uno spazio verso destra, in modo che round
dopo round gli artefatti aumentino e gli oggetti diminuiscano. Difatti, man mano che le spedizioni si addentreranno nel cuore dell'isola, scopriranno
sempre piit artefattiin loco e riceveranno sempre meno supporto dalla costa.

Oggetti

Potete comprare oggetti utili per equipaggiare
la vostra spedizione. Gli oggetti comprati
vanno collocati in fondo al vestro mazzo, il
che significa che solitamente vi arriveranno in
mano all'inizio del round successivo.

Per Comprare
un Oggetto

. Scegliete un oggetto nella fila delle carte.

2. Pagate il costo in indicato nella parte
bassa della carta.

3. Collocate l'oggetto, coperto, in fondo al
vostro mazzo.

4. Ripristinate la fila delle carte.

Artefatti

Gli Artefatti sono preziosi tesori che potete trovare mentre esplorate l'isola. Per ottenerli dovrete
spendere segnalini , a rappresentare il tempo investito nell'esplorazione. Diremo che avrete
“comprato” la carta, anche se in realta la vostra spedizione 'ha dovuta cercare aprendosi la strada
in mezzo alla giungla e attraversando le pianure rocciose. A differenza degli oggetti, un artefatto
puo essere usato non appena viene preso dalla fila delle carte.

Per Comprare un Artefatto

1. Scegliere un artefatto nella fila delle carte. Nota: quando comprate un
artefatto, poteterisolvernel'effetto.

Tale effetto pud essere unaltra
3. Spostate l'artefatto nella vostra area di gioco. Se  azione, come inviare un archeologo

volete, potete immediatamente risolverne l'effetto, a scavare presso un sito. Ogni
ignorandoilcosto ) nell'angolo. eventuale azione bonus & ancora

4. Ripristinatela fila delle carte considerata come parte dell'azione
principale del vostro turno.

2. Pagateilcostodi  indicatonellapartebassadellacarta.

RIPRISTIN ARE LA FIL A DELLE C ARTE Esempio: poniamo che nel round II sia questa la fila delle carte. Comprate un

Alla fine del vostro turno, se la fila delle carte é priva di una
carta, ripristinate la fila con una carta dello stesso tipo.

oggetto, per cui ripristinate la fila con un altro oggetto, come mostrato. Se
aveste comprato un artefatto, il nuovo artefatto sarebbe stato ripristinato
scorrendo nella direzione opposta.

1. Fate scivolare le carte verso il bastone della luna per

creare uno spazio in fondo.

2. Collocate una nuova carta nello spazio vuoto.

Seunmazzo siesaurisce, allorale carte di quel tipo non vengono
pi fatte scivolare e ripristinate nella fila delle carte.



Giocare una Carta
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Per Giocare una Carta

1. Calate una carta dalla mano, scoperta, nella vostra area di gioco.
2. Risolvete l'effetto della carta.

La carta rimarra scoperta nella vostra area di gioco per il resto del round
(a meno che non abbiate il modo di esiliarla, come spiegato oltre).

Un effetto con questa icona é un'azione gratuita. Pertanto, giocare questo
tipo di carte non conta come azione principale del turno. Le vostre carte
Finanziamento ed Esplorazione hanno effetti che sono azioni gratuite ed anche
gli effetti di diversi oggetti sono azioni gratuite.

D'altro canto, se un effetto non é un'azione gratuita, allora conta come azione
principale del turno. Tutti gli effetti degli artefatti sono azioni principali,
come pure gli effetti di alcuni oggetti, come il Pappagallo.

Quando giocate un artefatto, dovrete pagare uno speciale costo  » , come
spiegato nel riquadro in questa pagina. Questa regola non si applica agli
oggetti.

Promemoria: una carta nella mano puo essere spesa per il suo simbolo viaggio
oppure giocata per il suo effetto. Non per ambedue.

ESILIO

Certeregole ed effettimandano alcune carte in esilio, ovveronellazona in cima
al tabellone. Oggetti e artefatti hanno speciali pile di esilio vicino ai rispettivi
mazzi. Le carte Paura tornano nel mazzo Paura quando esiliate. Le carte
Finanziamento ed Esplorazione dovrebbero essere collocate vicino al mazzo
Paura quando esiliate. Eccetto le carte Paurg, le carte in esilio solitamente non
tornano mai in gioco.

Questo simbolo contrassegna le pile d'esilio delle carte artefatto ed oggetto
sul tabellone. Se vedete questo simbolo su un effetto, significa che potete
decidere di esiliare una carta dalla mano o dalla vostra area di gioco.

Suggerimento: se possibile, & piu1 efficiente usare una carta e poi esiliarla dalla
vostra area di gioco, piuttosto che esiliarla direttamente dalla mano.

Esempio: poniamo che usiateilvostro turno pergiocareil Pappagallo.
Collocatelo scoperto nella vostra area di gioco e risolvetene l'effetto.
Questo effetto consente di consumare una carta per ricevere un
gioiello. Consultando la vostra mano, decidete di consumare una
carta Finanziamento. Per cui la mettete nell'area di gioco, ma ne
ignorate l'effetto. Non potrete pill usarla per ricevere una moneta
in questo round, ma il gioco vale la candela: prendete un segnalino
gioiello dalla plancia rifornimento. Questo completa il vostro turno,
a meno che non abbiate delle azioni gratuite da risolvere.

GIOCARE LE CARTE ARTEFATTO
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Tutti gli effetti degli artefatti hanno
uncostodi  p nell'angolo. Quando
comprate lartefatto, questo costo
é ignorato e potrete risolverne
leffetto senza pagarlo. Tuttavia,
ogni volta che giocate l'effetto

dell’'artefatto dalla mano, il costo
di ) deve esserepagato.

Leffetto dell'artefatto puo inoltre
prevedere altri costi. Questi altri
costivanno pagati ogni volta che usate l'effetto.



Ricercare
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Un’azione di ricerca fa avanzare uno dei vostri segnalini ricerca sulla successiva riga del tracciato
ricerca: 1

1 Decidete quale segnalino ricerca avanzare. Se il vostro quaderno  si trova sotto la
vostralented'ingrandimento | siete obbligatiad avanzarel'altro segnalino. Comunque,
il vostro quaderno non deve mai avanzare su una riga pii1 alta di quella occupata
dalla vostra lente di ingrandimento (¢ facile da ricordare: prima di poter scrivere
riguardo qualcosa, dovete prima scoprirla).

2 Scegliete lo spazio su cui avanzare. Potete avanzare verso l'alto su uno spazio connesso
al vostro spazio attuale. Talvolta questo vilascia con una sola scelta. Non vi preoccupate 2
della presenza di altri eventuali segnalini ricerca: su uno spazio possono coesistere un
qualsiasi numero di segnalini.

3 Pagateil costo e avanzate nello spazio. Il costo é indicato sul ponte che connetteil vecchio
spazio al nuovo spazio.
4 Beneficiate dei risultati della vostra ricerca: 3

+ Tessera Bonus? Se lo spazio contiene una tessera bonus ricerca scoperta, ricevete
immediatamente il bonus raffigurato e rimuovete la tessera dal gioco. Solo il primo
giocatore a raggiungere questo spazio riceve il bonus.

+ Risolvete semprel'effetto dellariga. Leffetto cambia a seconda che abbiate avanzato
la lente di ingrandimento o il quaderno, come indicato alla fine della riga (ignorate
ipuntiper ora. Questi punti saranno assegnati a fine partita, in base a quanto i vostri 4
segnalini saranno avanzati).

Se volete, potete risolvere l'effetto della riga prima di usare la tessera bonus.

Nota: i costi devono essere pagati prima di ricevere qualsiasi ricompensa.

Il Tempio Perduto

Quando la vostra lente di ingrandimento raggiunge la riga superiore del tracciato ricerca, avrete scoperto il
Tempio Perduto! A differenza delle altre righe, riceverete pili punti se avanzerete qui prima degli altri.
Piazzate la vostra lente di ingrandimento sullo spazio vuoto libero e col maggior numero di punti.

Poi ricevete una tessera bonus dalla pila bonus del Tempio Perduto. Consultate la pila di tessere coperte,
sceglietene una e rimettete a posto le altre. Ce n'é esattamente una per giocatore.

Nota: non é consentito avanzare il segnalino quaderno sulla riga del Tempio Perduto.

Esplorare il Tempio Perduto

Una volta trovato il Tempio Perduto potete sfruttare le successive azioni ricerca per scoprire le vicende di Arnak!

Se scegliete di ricercare con la vostra lente di ingrandimento quando

essa si trova gia nel Tempio Perduto, invece di pagare per avanzare il - - -

segnalino, pagate per prendere 1 tessera tempio da una qualsiasi
delle pile. combinazione di costi

per questa pila

Nella parte inferiore del tempio sono riportati tre differenti
costi da pagare. Ogni pila di tessere corrisponde ad una precisa - - - -
combinazione di costi, come illustrato qui a destra.

Ad esempio, la pila da 6 punti sulla sinistra richiede di pagare

i due costi sulla sinistra. La pila da 6 punti sulla destra richiede - - -

invece di pagare i due costi sulla destra. Infine, la pila da 11 punti
in cima richiede di pagare tutti e tre i costi.

Le tessere in ogni pila sono in numero limitato. Non potete
comprare le tessere da una pila esaurita.
3 costi differenti



Dove potete muovere?

Sia il Blu che il Rosso hanno la propria
lente di ingrandimento su un diverso
spazio della prima riga. Lo spazio del Blu
é connesso ad ambedue gli spazi della
riga successiva. Lo spazio del Rosso,
invece, é connesso soltanto a uno spazio
della riga successiva.

Tutti gli altri segnalini si trovano nei loro
spazi di partenza. I segnalini sugli spazi
di partenza possono avanzare solamente
sugli spazi della prima riga.

11 Giallo pud avanzare la propria lente di
ingrandimento. Non puo invece avanzare
il quaderno finché non avra avanzato
la lente di ingrandimento su una riga
successiva.

Azione Ricerca

Nel proprio turno, il Rosso decide
di ricercare con la propria lente di
ingrandimento.  Paga per
avanzare sullo spazio  successivo.
Rimuove la tessera bonus ricerca e riceve
un segnalino . La tessera viene
riposta nella scatola e il segnalino viene
immagazzinato sulla plancia giocatore
(notate che é impossibile usare questo
segnalino per pagare il costo di ricerca:
tale costo deve essere pagato prima).
Consultando l'effetto della lente di
ingrandimento sulla destra, vede che
guadagna 1

Guadagnare un Assistente

Nelproprio turno, il Blu decide diricercare
col proprio quaderno. Non é consentito
avanzare il proprio quaderno su una
riga pitt alta di quella della propria
lente di ingrandimento, ma é consentito
avanzare sulla stessa riga e, volendo,
anche sullo stesso spazio.

E cosi infatti decide di fare: il Blu paga

per avanzare il quaderno
nello spazio con la propria lente di
ingrandimento. Il Blu puo quindi scegliere
uno dei 3 assistenti disponibili sulla
plancia rifornimento: ne prende uno e lo
colloca sulla plancia giocatore sul lato
argentato. Gli assistenti saranno spiegati
in dettaglio nella prossima pagina.

punti a fine partita



Usare questo

A S S iS te n ti assistente \ Assistente Esempio:

di livello

. . o . éun'azione ; ;
Gliassistentisonoindividui giuntifin qui ratuita V argento 11 Blu usa il suo assistente per ottenere una
. - . ui
per unirsi alla vostra spedizione. Ogni g
assistente ha due livelli: argento e oro.
Il lato dorato mostra l'effetto pil1 forte.
Il tracciato ricerca vi fornira assistenti
di livello argento quando avanzate il
vostro quaderno su certe colonne. Effetto
dell'assistente
o o o Poi paga per avanzare il segnalino quaderno.
d eg l 1 ASS lS tentl J Leffetto del quaderno di questa riga gli permette dimigliorare
. Abilita che ' un assistente. Puo sceglierne uno qualsiasi dei suoi.
Quando avanzate il vostro .. . N
. l'assistente ricevera
quaderno su una riga con .
una volta migliorato

questo simbolo, scegliete uno

degli assistenti disponibili

sulla plancia rifornimento (normalmente sono 3; comungque,
a partita inoltrata, alcune pile potrebbe esaurirsi).

Nota: gli assistenti non in cima alle pile dovrebbero restare nascosti in modo che
nessuno sappia quale sara il nuovo assistente rivelato quando uno di quelli in cima
viene preso.

Collocate I'assistente su uno dei riquadri assistente della vostra plancia giocatore,
conillato argentato visibile.

Gli assistenti hanno diversi effetti. Se l'effetto  un'azione gratuita, potete usarlo

immediatamente oppure potete conservarlo per un momento futuro. T, .. .
ppurep P Il Blu sceglie di migliorare l'assistente che ha gia usato.

Capovolge quindi la tessera e, come parte delleffetto,

USCI Te g h ASS lS te ntl l'assistente é ripristinato. Potra ora usarlo nuovamente, se

Per usare i vostri assistenti, ruotateli nel verso orizzontale, viole.

come mostrato. Un assistente orizzontale é esaurito e non piit
disponibile per essere usato.

Normalmente potete usare leffetto di un assistente solo
una volta del round. A fine round tutti gli assistenti sono
ripristinati: fateli tornare nuovamente in posizione verticale.

Comunque, gli effetti di alcune carte potrebbero ripristinare un assistente
all'interno del round, permettendo di usarlo pin volte, volendo anche
immediatamente.

Migliorare gli Assistenti

Quando avanzate il quaderno su una riga con questo simbolo,
migliorate uno dei vostri assistenti al livello oro, ovvero
capovolgetelatesserasullato dorato. Quando fate cio, provvedete
anche a ripristinare I'assistente anche se il suo effetto a livello
argento era gia stato usato nel round corrente.

GLI ASSISTENTI HANNO UNA VARIETA DI EFFETTI:

Alcuni assistenti Questo  assistente  vi Questo assistente necessita di uno
offrono una scelta fra consente di comprare un per ottenere una . Potete pagare il
pin  effetti.  Come artefatto o un oggetto simbolo viaggio nello stesso modo in
azione gratuita, potete beneficiando di uno sconto. cuilo paghereste durante le azioni degli
usare questo assistente Lo sconto e di 1 su questo archeologi. Dato che questa & un‘azione
per ricevere una . lato e di 2 sul lato dorato. gratuita, vi & consentito suddividere
In alternativa, potete
usarlo per ottenere
un

una carta con fra due effetti: ad esempio, uno
puo essere speso per leffetto dell'assistente, mentre
l'altro puo essere speso per inviare un archeologo
a Scavare presso un Sito.

Questo assistente non ha un'icona azione
gratuita, per cui usarlo conta come azione
principale del turno.



Passare
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Nel vostro turno, potete decidere di passare: informate gli altri giocatori che non intendete eseguire altri
turni in questo round. Passare conta come azione principale del turno. Quando lo fate, potete quindi usare

. L . . . Alcuni effetti possono
un qualsiasi numero di azioni gratuite ancora a vostra disposizione. . ...
richiedervi di passare
Una volta che avete passato, non potete piii risolvere alcun turno per il resto del round. Il giro continuera come parte del loro costo.

a procedere in senso orario, ma vi saltera. E, al contrario, se siete l'unico giocatore rimasto a non avere
ancora passato, potete eseguire tuttiiturni che volete uno dopo l'altro.

[l round termina quando tutti hanno passato.

Preparazione del Turno Successivo

Se quello appena conclusosi non é il round V, completate il turno corrente

d 1 . Esempio di Preparazione della Fila delle Carte:
preparando quello successivo.

. . . . . . . . Fine del round I, preparazione del round II.
Ogni giocatore dovra simultaneamente risolvere i seguenti punti:

1. Fate tornare ambedue i vostri archeologi sulla plancia giocatore. Ogni volta
che recuperate un archeologo da un sito sorvegliato da un guardiano,
aggiungete 1 carta Paura alla vostra area di gioco.

2. Normalmente la vostra mano sara vuota. Ma se avete ancora carte in mano,
ogni carta puo essere ora scartata nell'area di gioco o conservata per il
round successivo.

Suggerimento: usate tutte le carte nel vostro ultimo turno, se vi riuscite.
Conservare una carta per il round successive é raramente utile.

3. Radunate tutte le carte nella vostra area di gioco, mescolatele assieme
e collocatele coperte in fondo al vostro mazzo.

Nota: gli Oggetti che avete comprato durante il round appena concluso si
troveranno ora sopra tutte le carte avete appena mescolato.

4. Ripristinate i vostri assistenti (ricollocateli verticalmente).
La fila delle carte deve essere aggiustata come segue:

1. Esiliate le due carte ai lati del bastone della luna (questo rimuovera
1artefatto e 1 oggetto. Lesilio é spiegato a pagina 13.)

2. Avanzate il bastone della luna verso destra ad indicare il numero del round
che sta per iniziare.

3. Ripristinate la fila delle carte (come spiegato a pagina 12).

11 segnalino primo giocatore passa al giocatore successivo sulla sinistra: sara
un diverso giocatore ad aprire il turno successivo.

Iniziate il nuovo round pescando fino ad avere una mano completa di 5 carte. Se
il vostro mazzo non ha abbastanza carte per raggiungere una mano completa,
pescate allora tutte le carte del mazzo.

Fine del Round V

Allafine delround V, tuttiigiocatoriritiranoipropriarcheologi daisiti e ricevono
le carte Paura dai guardiani. Saltate invece tutti gli altri passi e procedete al
calcolo del punteggio finale.

Durante la preparazione del round III, un artefatto scorre.



Punteggio Finale
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A fine partita, registrate i punti di ciascuno su un foglietto segnapunti e sommateli.
I punti sono generati dai seguenti traguardi:

Ognuno dei vostri segnalini ricerca vale puntiin base alla riga raggiunta.
Le lenti di ingrandimento nella riga del Tempio Perduto forniscono punti
in base all'ordine in cui sono entrate nel Tempio Perduto.

Ognuna delle vostre tessere tempio vale 'ammontare indicato sulla tessera.

Ognuno dei vostri idoli vale 3 punti, anche quelli posizionati sugli spazi
idolo. Aggiungete inoltre i punti visibili sugli spazi idolo vuoti.

&=

Ogni guardiano sconfitto vale 5 punti, che ne abbiate usato o meno il suo
favore.

Ogni carta oggetto e artefatto vale il quantitativo di punti indicato
nell'angolo inferiore destro.

Le carte Paura valgono -1 punto ciascuno. Se ne avete, ogni tessera paura
(vedete pagina 23), vale-2 punti ciascuna.

s s

Chi ha pii1 punti é il vincitore.

Rompete eventuali pareggi in favore del giocatore che raggiunto il Tempio
Perduto per primo. Se nessun giocatore ha raggiunto il Tempio Perduto,
rompete i pareggiin favore del giocatore col piit alto punteggio di ricerca.
In caso di ulteriori parita, i giocatori ancora a pari merito condividono la
posizione.
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Il Lato del Tempio del Serpente
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Sembra che la prima spedizione ad Arnak sia stata un disastro. Nessuno
ha avuto notizie dei primi esploratori da un po' di tempo a questa parte.
Mentre esplorate l'isola tenete gli occhi apertiin cerca dei superstiti.

Tabellone alternativo

Il lato col Tempio del Serpente presenta siti con differenti simboli di
viaggio e un differente tracciato ricerca.

Salvare un Assistente

Questo spazio al centro del tracciato ricerca
ospita deisopravvissutidella prima spedizione.
Potresti liberare uno di essi esplorando le
rovine dell'isola.

Durante la collocate

1 assistente per giocatore su questo spazio.
Questi assistenti saranno sorteggiati casualmente. Lassistente in cima
alla pila é di pubblico dominio, ma le identita di quelli sottostanti devono
restare sconosciute ai giocatori che non hanno ancora raggiunto la riga
in questione.

preparazione,

La plancia rifornimento ospitera tre pile di assistenti, come al solito. Due
delle pile avranno tre assistenti, e la terza pila conterra gli assistenti
restanti.

Per avanzare un segnalino ricerca oltre questo
ponte, dovrete pagare 1 idolo. Lidolo deve
provenire dalle vostre casse dei rifornimenti: non
puo essere uno di quelli posizionati su uno spazio
idolo. Rimuovete l1a tessera idolo spesa dal gioco.

Mew@ Cetcammo &
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Questo effetto della lente di ingrandimento vi consente di

liberare 1 degli assistenti presenti sul tracciato ricerca.

Consultate segretamente la pila e prendetene uno a vostra
scelta. Poi ricollocate gli assistenti restanti, impilati nello stesso ordine,
sul tracciato ricerca.

A differenza degli assistenti provenienti dalla plancia rifornimento, un
assistente liberato é esausto. Non sarete in grado di usarlo in questo
round a meno che un effetto non lo ripristini in qualche modo.

Esempio: il Rosso vuole avanzare la propria lente di ingrandimento sullo
spazio per liberare un assistente.

1. Rimuove un idolo dalle casse dei rifornimenti e lo ripone nella scatola.

2. Avanza la propria lente di ingrandimento.

3. Consulta la pila degli assistenti e seleziona il capitano.

4. Ilcapitano é esaurito a causa del lungo tempo che ha passato inisolamento

su Arnak. Il Rosso non potra usarne l'abilita finché non verra ripristinato.

Questo effetto vi consente di migliorare un assistente da

livello argento allivello oro (sull'altro lato del tabellone, potete

far questo solo quando avanzate con il vostro quaderno). Se
avete due assistenti argentati, potete migliorare uno qualsiasi dei due.
Non vi serve tenere traccia di quale sia quello che avete liberato.

Come al solito, un assistente esausto viene ripristinato nel momento in
cui é migliorato.

Racconti paurosi!
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Questo effetto della lente di ingrandimento significa che
ricevete una carta Paura! Piazzatela scoperta nella vostra
area di gioco, ignorandone il simbolo viaggio.

Durante la preparazione, collocate 2 o 3 tessere bonus su questa riga del
tracciato ricerca. Quando avanzate un segnalino ricerca qui (lente di
ingrandimento o quaderno) potete scegliere una delle tessere. Soltanto
la tessera che scegliete viene rimossa.



Variante in Solitario
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Questavariante in solitario vi permette di gustare il brivido della scoperta
delle rovine perdute anche senza un altro giocatore con cui competere.

Preparazione

Preparate il tabellone come in una partita a 2 giocatori. Pertanto, ogni
pila che dovrebbe avere un numero di tessere pari al numero dei giocatori,
dovra contenere 2 tessere.

Preparate la vostra plancia giocatore come al solito. Comincerete per
secondo, per cuiiniziereteconl el

Preparazione del Rivale

Scegliete un‘altra plancia giocatore per rappresentare la spedizione
rivale. Usate il lato con le tende grigie. Assegnategli tutti e 6 le pedine
archeologo non del vostro colore.

Il rivale adoperera soltanto un segnalino ricerca. Colloca la lente di
ingrandimento del rivale sullo spazio iniziale accanto ai vostri segnalini
ricerca.

Pila Azione Rivale

Create la pila azione del rivale con le 10 tessere azione.

Usate tutte e 5 le tessere azione archeologo:

J J J J J

Usate le 5 tessere azione rosse o verdi:

J J J J

Le tessere sono presentiin coppie. Lazione rossa é una versione pii cattiva
dell'azione verde. Tutte le 5 azioni devono essere incluse nella pila per cui
dovrete includere una tessera da ogni coppia. Riponete nella scatola le
5 tessere avanzate.

Il numero di tessere rosse incluse rappresenta il livello di difficolta,
da 0 a 5. Decidete quante tessere rosse usare, estraete casualmente quel
numero di tessere rosse, poi guardatele e aggiungete le tessere verdi per le
azioni mancanti, cosi da completare il set.

Mescolate le tessere azione rivale coperte e sarete pronti a giocare.

Flusso di Gioco

Sempre un passo avanti a voi, il rivale sara il primo giocatore per tutti
e 5round. Il turno del vostro rivale procedera come segue:

1. Rivelate 1a tessera azione rivale in cima e piazzatela a fianco della
pila azione.

2. Risolvetel'azioneindicata. Selasituazionerendel'azioneimpossibile,
il vostro rivale non fara nulla per quel turno.

Nel corso del round, il rivale e voi alternerete i turni, come avverrebbe in
unanormale partita a due giocatori. Il rivale non passa finché non avra
risolto tutte e 10 le tessere azione, anche qualora abbiate gia passato.

Azioni Rivali

Ogni azione rivale funziona come una normale azione giocatore, ma il
suo effetto si concentra sull' impatto che queste azioni hanno su di voi. La
spedizione rivale non riceve o spende segnalini risorsa. Non riceve mai
carte Paura. Tuttavia, riceve i punti.

Nota: i simboli sulle tessere azione non corrispondono esattamente agli
effetti descritti nell'ultima pagina del regolamento. Sono semplicemente
un promemoria delle regole descritte in questo capitolo.

Questo simbolo indica che il rivale non fa nulla durante il round 5.

Scavare presso
un Sito

Il rivale vuole impedirvi di reperire la

risorsa raffigurata. Trovate un sito che
offre quella risorsa e collocate un archeologo rivale su uno spazio di tale
sito (se tutti gli spazi di questo tipo sono occupati, il rivale non fa nulla).

Se ci sono pin spazi di questo tipo, il rivale ne sceglie uno in base alla
seguente priorita:

+ Unsito in unariga superiore ha precedenza rispetto ad un sito in una
riga inferiore.

+ Frasitidellastessariga, il rivale preferisce il sito pill esterno a sinistra
o a destra, come determinato dalla freccia dirimente (vedete il
riquadro sottostante).

LA FRECCIA DIRIMENTE

Quando la spedizione rivale deve scegliere fra due
o0 pil1 possibilita, opta sempre per quella pii1 a sinistra
opilladestra, aseconda chela freccia sulla pila azione
rivale punti verso sinistra o verso destra. Se avete
bisogno di dirimere la tessera azione finale, quando la
pila é vuota, usate la freccia sulla tessera in fondo alla
pila delle tessere usate.

Fate attenzione a mantenere tutte le tessere orientate con il bordo

in ombra in basso, cosi da avere lo stresso numero di frecce sinistre
e frecce destre.



Scoprire
un Nuovo Sito

Il rivale scopreunsito o , aseconda del
round. Se ci sono piu siti non ancora scoperti:

+ Per prima cosa restringete la scelta a una riga. Fra i siti , date

precedenza alla riga inferiore.
+ Poiusate la freccia dirimente per scegliere fra sinistra e destra.

Collocate un archeologo rivale sullo spazio scelto. Spostaste eventuali
idoli sulla plancia giocatore del rivale. Se l'idolo scoperto é di
una tipologia che gli mancava, collocatelo scoperto sullo spazio
corrispondente. Se & un duplicato, collocatelo coperto sullo spazio sulla
destra con il -1. Altri idoli duplicati andranno impilati sullo spazio -1. Se
il rivale riceve un idolo coperto, lo colloca sullo spazio -1, ignorandone il
lato frontale.

Come avrete intuito, il sito scoperto ricevera una tessera sito,
mentre un guardiano vi sara risvegliato solo in certi round, come
indicato sulla tessera azione.

Ricercare

Avanzate la lente di ingrandimento del
rivale nella riga
determinare lo spazio, applicate la
freccia dirimente.

successiva. Per

Se sul posto c'é una tessera ricerca, rimuovetela dal gioco. Se invece si
tratta di uno spazio del Tempio Perduto, rimuovete la tessera in cima alla
pila bonus del Tempio Perduto.

Se il rivale non puo avanzare perché ha gia raggiunto il Tempio Perduto,
riceve invece una tessera da 6 punti. Applicate la freccia dirimente per
scegliere fra la pila sinistra o destra, se ambedue hanno ancora tessere.

Prendete l'assistente in cima alla pila con piu1 tessere della plancia
rifornimento. In caso di parita di tessere, applicate la freccia
dirimente. Rimuovete l'assistente dal gioco.

Tabellone del Tempio del Serpente: quando il segnalino del rivale
raggiunge lo spazio che consente di liberare l'assistente, prende
l'assistente in cima a questo spazio. Questo in aggiunta all'assistente
preso dalla plancia rifornimento.

Sconfiggere un Guardiano

Se almeno un guardiano sorveglia

uno dei siti occupati dal rivale, ne

dovrete spostare uno sulla plancia
giocatore del rivale. Usate lo stesso spareggio
applicato per l'azione Scavare presso un Sito:
date precedenza alla riga superiore e usate la
freccia dirimente se necessario.

Se il rivale non ha archeologi su siti sorvegliati dai guardiani,

decide invece di Ricercare, manon prende alcun assistente dalla
plancia rifornimento (comunque, sul lato col Tempio del Serpente,
potrebbe liberare un assistente se raggiunge lo spazio corrispondente).

Comprare
un Oggetto

Con la versione verde di questa azione,

ilrivalericeve l'oggetto conil valore in punti minore. Conlaversione
rossa, il rivale riceve 'oggetto con il valore maggiore. Rompete i pareggi
applicando la freccia dirimente. Collocate 1a carta sulla plancia giocatore
del rivale. Completate l'azione ripristinando la fila delle carte.

Compare
un Artefatto

Come avrete intuito, quest'azione
funziona esattamente come l'acquisto di un oggetto.

Fine del Round

Afineround, fate tornare tutti gli archeologi rivali sulla plancia giocatore
del rivale. Il rivale non riceve carte Paura. Per rendere il rivale pronto
per il round successivo limitatevi a coprire, mescolare e poi impilare le sue
tessere azione. Dato che il rivale é il primo a giocare in tutti i round, il
segnalino primo giocatore non sara necessario.

Punteggio

Come avrete immaginato, la spedizione
rivale riceve punti per la posizione della
propria lente di ingrandimento, per le
tessere tempio, per i guardiani sconfitti
e per le carte comprate.

Inoltre, riceve 3 punti per ogni idolo
differente scoperto. Gli idoli duplicati
nella pila -1 forniscono solo 2 punti
ciascuno.

Voi ricevete invece i punti come al solito. Confrontate i vostri punti con
quelli del rivale. Chi ha pilt punti é il vincitore.

Campagna in Solitario
Alla Ricerca del Professor Kutil

Scoprite cos'e accaduto al professor Kutil ed alla sua squadra in
questa campagna in solitario gratuita (da 4 capitoli) di Le Rovine
Perdute di Arnak.

+ Fatevi strada attraverso i quattro
capitoli, ognuno con regole proprie e
obiettivi specifici.

+ Ricostruite la vicenda della

spedizione perduta.

+ Giocate con l'apposita app integrata
o usate il materiale print&play.




Appendice

Note su specifiche carte

ARCO E FRECCE

Il massimo premio possibile e

BUSSOLA DI PRECISIONE
CANNA DA PESCA

A differenza di una normale azione di acquisto

carta, potete eseguire questo effetto anche se
non siete in grado di comprare alcuna carta nella fila delle carte. Rivelate
la carta in cima al relativo mazzo: volendo potete comprare questa. Potete
comunque decidere di non comprare alcuna carta e girare nuovamente la
cartain cima. Se scegliete di compare una carta differente, la carta in cima
finisce normalmente nella fila delle carte quando la ripristinate.

COLTELLINO SVIZZERO

Scegliete due dei quattro benefici indicati. Non é consentito
scegliere lo stesso beneficio due volte.

DIARIO

Leffetto di questa carta si applica solo al quaderno, ma
non alla lente di ingrandimento. Non dimenticate che il
quaderno non puo avanzare oltre la lente di ingrandimento.

PENNELLO

Vengono contati tutti gli idoli sulla plancia giocatore,
indipendentemente dal fatto che si trovino su uno spazio
idolo o no. Il massimo premio possibile e

TAGLIOLA

Potete usare la tagliola su un sito indipendentemente dalla
presenza o meno di un vostro archeologo. La restrizione
riguarda solo gli archeologi altrui (¢ una precauzione di
sicurezza).

BASTONE DELLAPRIPISTA
SANDALI DELLAPRIPISTA

Il vostro archeologo puo essere ricollocato
prendendolo da qualsiasi sito. Leffetto
vincola solo il sito su cui é possibile ricollocare
l'archeologo.

CORNO DECORATO

Se sostituite un assistente argentato, il vostro nuovo
assistente dovra ancora essere argentato. Se sostituite un
assistente dorato, capovolgete il nuovo assistente sul lato
dorato. L'assistente che collocate sulla plancia rifornimento
deve essere piazzato sul lato argentato.

CORONA DEL GUARDIANO

Questo artefatto non puo spostare un guardiano su un sito
che non e ancora stato scoperto. Un sito non occupato & uno
sito privo di archeologi. Se almeno uno degli spazi di un sito
€ occupato, l'intero sito e considerato occupato.

FIASCHETTA DI COCCO
VINO INVECCHIATO

Leffetto di questo artefatto conta come azione

principale del turno, anche qualora l'effetto

dell'assistente  fosse un'azione gratuita.
Lassistente non diventa esausto dopo essere stato usato dalla plancia
rifornimento. Se lo usate per generare dei simboli viaggio, quei simboli
sono sprecati a meno che non li spendiate durante un'azione gratuita
entro la fine del turno. Notate che l'effetto non puo essere applicato ad un
assistente che si trova sullo spazio che libera un assistente del tracciato
ricerca del Tempio del Serpente.

IDOLO DI ARA-ANU
LAMA INCISA

Questo sconto pud essere applicato per
comprare una tessera tempio.

MARTELLO DECORATO

Prendete l'oggetto pilt a destra mella fila delle carte
e collocatelo nella pila degli oggetti esiliati. Quindi prendete
un oggetto dalla pila degli oggetti esiliati. Non dovete
pagarne il costo: semplicemente collocatelo in fondo al
vostro mazzo. A fine turno, ripristinate la fila delle carte.

OCARINA DEL GUARDIANO

Se ambedue i vostri archeologi sono sulla vostra
plancia giocatore, potete ancora giocare questa carta
per trasformare tutte le vostre icone viaggio in

Se una carta ha 2 icone viaggio, sono trasformare in

ORECCHINO DI CRISTALLO

Per prima cosa decidete quante carte pescare, quindi
pescatele. Di queste, sceglietene una da tenere nella mano.
Se avete pescato piit di una carta, potete collocare una delle
altre carte in cima al mazzo. Qualsiasi altra carta rimanente
pescata dovra ora essere collocata nella vostra area di gioco
senza risolverne l'effetto.

ORECCHINO D'OSSIDIANA

Per prima cosa decidete se pescare 1 o 2 carte, quindi
pescatele dal fondo del mazzo. Se ne pescate 1, collocatela
nella mano. Se ne pescate 2, guardatele, mettetene una nella
mano e l'altra nell'area di gioco, scoperta, senza risolverne
l'effetto e senza ottenerne l'eventuale simbolo viaggio.



Non Dimenticate!

*

Potete sempre pagare per ricevere un

Non potete avanzare il vostro segnalino
segnalino

sopra il vostro

Ognirigadeltracciatoricerca haun effetto. Potrete risolvere l'effetto
indipendentemente dal fatto che abbiate ottenuto una tessera.

Quando migliorate un assistente esausto questo viene ripristinato.

Quando usate l'effetto  , potete esiliare una carta dalla mano
o dalla vostra area di gioco.

Primaricevetela paura, poi mescolate. Alla fine del round recuperate
gli archeologi (ricevendo eventuali carte Paura a causa dei guardiani)
prima di mescolare le carte nella vostra area di gioco.

Le carte mescolate vanno in fondo al vostro mazzo. E cio avviene solo
a fine round: non dovrete mescolare le carte in nessun‘altra occasione.

Quando comprate un oggetto dovete metterlo in fondo al vostro
mazzo. Questo significa che si trovera sopra tutte le carte che
mescolerete alla fine del round.

Domande Frequenti

*

Potete avere pii1 di 5 carte in mano? Si. Il limite di mano vale solo nel
momento in cui pescate le carte all'inizio del round.

C'e un modo di comprare un oggetto e usarlo piii tardi durante lo
stesso round? Si. quando comprate un oggetto questo va in fondo al
vostro mazzo. Alcuni effetti di pesca potrebbero farvelo pescare. Una
volta che lo avete in mano, potete usarlo durante uno dei vostri turni.

Potete mescolare il vostro mazzo durante la partita? No. Mescolate
il vostro mazzo solo all'inizio della partita. Alla fine di ogni round,
mescolerete tutte le carte nella vostra area di gioco e poi le metterete
in fondo al vostro mazzo. Nessun altro mescolamento é consentito.

Cosa accade se il vostro mazzo esaurisce le carte? Se il vostro mazzo
finisce le carte, non potete piit pescarne. Le carte nella vostra area di
gioco non torneranno nel vostro mazzo fino a fine round. Se comprate
un oggetto, collocatelo a formare nuovamente un vostro mazzo:
quell'oggetto sitrova ora in fondo (e in cima) al vostro mazzo.

Qual éla differenzafral'effetto  eil “ricollocare"? I due effettisono
completamente differenti. Leffetto segue le regole di un'azione
Scavare presso un Sito oppure Scoprire un Nuovo Sito. Richiede di
collocareun archeologo proveniente dalla plancia giocatore e dipagare
il costo di viaggio a meno che la carta non specifichi diversamente. Al
contrario, potete ricollocare un archeologo solo se si trova gia su un
sito e non potete spostarlo su un sito non ancora scoperto. Inoltre,
non pagate alcun costo di viaggio quando ricollocate.

Qualche carta mi permette di spostare un archeologo altrui? No.
Nessun effetto del gioco vi consente di agire sulle carte, sulle pedine
o sui segnalini di un altro giocatore.

Notazione Simbolica

Le seguenti icone vengono usate come abbreviazioni per i seguenti
componenti del gioco:

.

.

una carta oggetto
una carta artefatto
una tessera guardiano
un assistente
una tessera idolo

una delle vostre pedine archeologo

Azioni Gratuite

Durante il vostro turno potete eseguire un qualsiasi numero di azioni
gratuite prima, durante o dopo l'azione principale. Sono disponibili le
seguenti azioni gratuite:

*

Tutti gli effetti delle carte contrassegnate dal simbolo  sono azioni

gratuite.

Collocareun  inuno spazio idolo é un'azione gratuita.

Usare il favore di un guardiano é un'azione gratuita.

Usare leffetto di un'assistente é un'azione gratuita, eccetto per
l'assistente che vi consente di comprare una carta beneficiando di uno
sconto.

TESSERE RISERVA

Le tessere moltiplicatore x3 sono pensate per sostituire
i segnalini esauriti. Ogni segnalino su queste tessere
conta come 3 segnalini del proprio tipo. In effetti,
i segnalini sulla plancia di rifornimento sono da
considerati illimitati.

Laltro lato mostra una tessera paura. Se dovete
prendere una carta Paura dopo che il mazzo Paura
é esaurito, prendete invece una tessera paura. Tali
tessere valgono -2 punti durante il punteggio finale.
Conservate le tessere paura nella vostra area di gioco. Se
avetela possibilita di esiliare una carta dalla vostra area
di gioco, potete al suo posto esiliare una tessera paura.

Durante i test di gioco, abbiamo avuto bisogno di queste
tessere molto raramente. A seconda dello stile di gioco del
vostro gruppo, potreste non averne mai bisogno.



EFFETTI

Molti effetti semplicemente raffigurano i segnalini che vi
forniscono:

Ricevete i segnalini indicati.
Ricevete i segnalini indicati.
Ricevete i segnalini indicati.

Ricevete una carta Paura e i segnalini indicati. Dovete
prendere una carta Paura dal tabellone e collocarla scoperta
nella vostra area di gioco (ignoratene il simbolo viaggio). Se le
carte Paura sono esaurite, prendete invece una tessera paura,
come spiegato a pagina 23.

D Potetepagareil costo a sinistra per ricevere il beneficio
adestra. Senon potete o non volete pagare il costo, non otterrete
il beneficio.

4 Pagate il costo per ottenere uno dei due segnalini.

Eseguite una di queste due trasformazioni:
D OPPURE )

» Sulle carte artefatto, questo € un promemoria del fatto
che l'effetto costal . Tuttavia, questo costo si applica quando
giocate l'artefatto dalla mano, non appena lo comprate.

) Pagate questo costo prendendo una carta dalla mano
e calandola nella vostra area di gioco, ignorandone l'effetto ed
eventuali simboli viaggio. Se 1a vostra mano non contiene carte,
non potete pagare questo costo, per cuinonriceverete il beneficio
di questo effetto.

Potete pescare una carta. Se il vostro mazzo e vuoto non
risolvete alcun effetto.

Potete scegliere una carta nella mano o nella vostra area di
gioco e collocarla nell'esilio (come spiegato a pagina 13).

Potete pescare una carta. Poi potete esiliare una carta
dalla mano o dall'area di gioco. Notate che ambedue le parti
dell'effetto sono opzionali.

Potete pescare una carta. Poi dovete prendere una carta
dalla mano e collocarla scoperta nella vostra area di gioco,
ignorandone l'effetto e I'eventuale simbolo viaggio.

Potete ripristinare uno deivostri assistenti. Vedete pagina 16.

Questaiconaindica chel'effettonon conta come azione principale
delvostro turno. Potete giocare un qualsiasi numero di queste azioni
gratuite prima, dopo o anche durante la vostra azione principale.

EFFETTI AZIONE @
immediatamente
artefatto o un oggetto dalla fila
delle carte. Il costo é ridotto
dellammontare indicato.

Gli effetti sottoelencati vi consentono di risolvere
un'azione. Normalmente questa sarebbe l'azione
principale del turno, ma qui é considerata semplicemente
come parte dell'effetto.

PAROLE CHIAVE

attivate un sito: quando attivate un sito risolvete l'effetto del sito. Non avete
bisogno di avere un vostro archeologo in loco e gli archeologi altrui non vi
impediscono di attivare il sito, a meno che la carta non specifichi diversamente.
Non dovete pagare alcun simbolo viaggio. Non potete attivare un sito che non
é stato ancora scoperto.

attivate unatessera sito: due carte consentono di attivare la tessera sito in cima
ad una pila dei siti. Semplicemente risolvete l'effetto della tessera, come quando
attivate un sito.

esilio: mandate la carta nell'esilio, come spiegato a pagina 13. In alternativa, un
effetto potrebbe farvi prendere una carta dall'esilio.

esiliate questa carta: quando giocatore questa carta per il suo effetto esiliatela
invece di calarla nella vostra area di gioco.

occupato da voi: state occupando un sito quando avete una pedina archeologo
presso di esso.

passate per ricevere: per ricevere il beneficio, dovete passare. Non potrete
risolvere altri turni fino alla fine del round corrente.

ricevete
costo di

: quando ricevete un oggetto, significa che non dovete pagarne il
. A meno che non sia specificato altrimenti, questo effetto e identico
ad un'azione Comprare una Carta, se non per il fatto che non é necessario pagare
il costo della carta.

ricollocate: prendete uno dei vostri archeologi che si trova gia su un sito
e spostatelo su uno spazio non occupato di un sito differente che sia gia stato
scoperto. Leffetto potrebbe specificare ulteriori vincoli.

risolvete Tleffetto come se aveste i simboli
raffigurati  mnello sconto. Ad esempio, wuno sconto di

significa che un costo di éridottoa . Unosconto di

significa che potete ignorare un qualsiasi simbolo in un costo diviaggio (uno sconto

di , comunque, non sconta nulla sui simboli viaggio che non hanno ). Gli

sconto:
viaggi

segnalini o i

sconti non riducono un costo sotto zero ed eventuali resti non possono essere
usati su altre azioni.

sito non occupato: un sito e non occupato se nessun giocatore ha una pedina
archeologo presso di esso (le tessere Guardiano non contribuiscono ad occupare
un sito). Unsito  occupato potrebbe ancora avere uno spazio non occupato,
pur restando considerato a tutti gli effetti come un sito occupato.

RISORSE INIZIALI

Giocatore 1:

® _} ) ‘} Potete

comprare un

Giocatore 2:

Giocatore 3:

Potete risolvere immediatamente un'azione Scavare Risolvete un'azione Comprare Giocatore 4:
presso un Sito o Scoprire un Nuovo Sito, se avete un  unArtefattosenzapagarneil costo,
archeologo sulla vostra plancia giocatore. Leffetto puo  ma risolvendone normalmente MAZz0 INIZIALE
specificare ulteriori benefici o vincoli. l'effetto.

Potete immediatamente sconfiggere un guardiano
senza pagare il costo raffigurato sulla tessera guardiano.
Questo effetto si applica soltanto a un guardiano che
sorveglia un sito dove avete un archeologo.

} Risolvete un'azione Comprare
un Oggetto senza pagarne il costo.



