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o>~ Usando Esta Expansdo ~— <&

Bem-vindo de volta a Arnak! Nesta expansdo, vocé encontraré varias maneiras diferentes
de aumentar a variedade de taticas e descobertas em seu jogo As Ruinas Perdidas de Arnak.

Adicione ao Seu Jogo Base

Os componentes mostrados aqui devem ser adicionados ao seu jogo base imediatamente.

Além de expandir seu jogo base, eles sdo necessarios para suportar as outras partes desta expansao.
Basta mistura-los com os componentes existentes.

12 cartas de artefatos 3 pecas de assistente 4 pecas de idolo 5 pecas de guardido
7 ¥
' NOVAS TRILHAS DE PESQUISA
0 novo tabuleiro de pesquisa tem duas novas trilhas

de pesquisa. Elas podem ser usadas com ou sem os
lideres da expedicao.

SUBSTITUICOES

Substitua o artefato Chave de Pedra e o

assistente de minerador por essas novas
versdes, que foram
rebalanceadas para
esta expansao.

CAJADO LfJNAR

A variante do cajado
lunar vermelho é
explicada na péagina 22.

NOTAS DE PREPARACAO
Z | Na maior parte, a configuracdo é a mesma de sempre. (

Agora vocé tera 4 idolos restantes. Vocé precisara deles se estiver jogando com
o Templo do Lagarto. Caso contrério, devolva-os a caixa.

Agora vocé tera 5 assistentes por pilha no tabuleiro de suprimentos - exceto o
Templo da Cobra, que deve ter duas pilhas de 4 e uma pilha de 3, 4 ou 5.

@




Lideres de Expedicao

Os lideres de expedicdo dao a cada jogador suas proprias habilidades tnicas. Eles podem ser usados (
com ou sem as novas trilhas de pesquisa. (Veja as Notas de Design na pagina 22.) 14

' CAPITAO
/; .fa 1 arquedlogo

' FALCOEIRA

1 peca de falcdo \?s

Somteier

' PROFESSOR

1 peca de mala i/

A i .

' EXPLORADORA
a é 3 pecas de lanche

o LTS S B R

% 0 a@ @@ @ 6 pecas de funcdo aleatéria M 4 pecas de tenda

s

(<< Todos os componentes desta expanso estio marcados com este simbolo. 3




Ao jogar com esta parte da expansao, cada jogador
assume o papel de um lider de expedicdo com
estratégias e habilidades tGnicas para explorar
Arnak.

Os jogadores podem escolher os lideres de acordo
com qualquer método que desejar. Se vocé quiser
designar lideres aleatoriamente, misture as fichas
de funcio aleatéria viradas para baixo e faca com
que cada jogador compre uma.

Alguns lideres sdo faceis de se jogar. Outros exigem
um pouco de experiéncia antes de descobrir como
usar todo o seu poder. A lista a direita é ordenada
com os lideres mais simples no topo e os mais
desafiadores na parte inferior. Para jogadores
novos em Arnak, recomendamos um lider do topo
da lista.

CAPITAO - Um militar cuja coragem
inspira sua grande equipe. Ele tem
3 arquedlogos.

FALCOEIRA - Uma mulher que conhece
os costumes do reino animal. Ela
tem uma 4guia que pode enviar
para recuperar bugigangas tteis.

BARONESA - Amante das artes, mas
também astuta investidora. Ela tem
muitas maneiras de obter os itens
necessarios para esta expedicao.

A

PROFESSOR - Pesquisador que estuda
a lingua e a cultura das civilizagoes
perdidas. Contatos académicos ddo
a ele acesso a uma gama mais
ampla de artefatos.

EXPLORADORA - Uma solitdria que
prefere explorar a ilha sozinha.
Ela é apenas uma arqueéloga,
mas pode visitar varios locais.

MISTICO - O lider mais misterioso de
todos. Ele tem muitas maneiras de
ganhar e exilar o medo, que ele pode
usar para energizar rituais arcanos.

£




PREPARACAO DO JOGADOR

Cada lider tem seu proprio tabuleiro e cartas que
substituem o tabuleiro do jogador e as cartas basicas
do jogo base. Pegue o tabuleiro e as cartas iniciais
que pertencem ao seu lider. Vocé também precisara
de 2 cartas de Medo, como de costume.

Use as figuras do arquedlogo e fichas de pesquisa
do jogo base.

Seu tabuleiro de jogador pode ser usado com
qualquer uma das quatro cores de jogador do jogo
base. Escolha uma cor e use a ficha de tenda dessa
cor para marcar o seu tabuleiro. Vocé pode colocar
seus arquedlogos em suas tendas, assim como fez
no jogo base. Essas fichas também podem ser
usadas para marcar quem ja passou nesta rodada -
basta gira-las para o lado noturno quando vocé
passar.

Certos lideres de expedicdo tém regras de confi-
guracdo especiais que podem incluir um ou mais
desses componentes adicionais desta expansao:

a

X

Uma vez que seus tabuleiros estejam configurados,
a ordem de jogo e os recursos iniciais sdo determinados
normalmente. Cada lider de expedicdo é explicado
em detalhes em sua propria secao do livro de regras.

EFEITOS DAS CASAS DE IDOLOS
F g Os lideres de expedicdo tém
‘ k ~ efeitos exclusivos das casas
- * de idolos, além das cinco que
também estavam disponiveis

no jogo base.

Seu efeito exclusivo das casas

quando vocé coloca o idolo em
uma casa azul.

Ao jogar com os lideres de expedigao, vocé ndo
precisa usar as casas de idolos na ordem. Assim,
vocé pode usar uma casa azul antes mesmo que as
casas normais sejam preenchidas.

HP
95

XQC

de idolos podem ser usados com
qualquer uma das suas casas de
idolo, mesmo as azuis.

de idolo pode ser usado apenas

Os cinco efeitos usuais das casas

i
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O Capitao

Dezem que sei (123 o mixcime dp wew, Time, mas nis fa 5651@(& pete isso.

Uea vez que vocé lenha « k/auﬁgiw & Ciallas lem as pessoas,
(Ev(aﬁ as me//mes pessoas 7ueb:m 743 Md’/m /Mﬁa voce.

~ Vocé tem 3 arquedlogos. Pegue o arquedlogo o

PREPARA(;AO el La cinza e use-o como qualquer outro arqueélogo oor
[

da sua cor.

-,

TRANSMISSAO {

O efeito desta carta é uma das 3 agdes gratuitas mostradas na tabela: ﬁ
'i

+ Se vocé ndo tiver arquedlogos alocados, a carta ndo pode ser jogada por seu efeito.

+ Se voce tiver 1 arquedlogo alocado, sua tinica op¢ao é ganhar .

+ Se vocé tiver 2 arqueblogos alocados, vocé escolhe ganhar & ou @

+ Se todos os seus 3 arquedlogos ja estiverem alocados, qualquer uma das trés '
opgoes estara disponivel para vocé.
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- MEDO OcuLTO &

CHAME UM ESPECIALISTA

Como agdo principal do seu turno,
- vocé pode mover um de seus arquedlogos
disponiveis aqui para usar o efeito prata
_ de um dos assistentes disponiveis
no tabuleiro de suprimentos .

Esta acdo pode ser usada apenas uma vez por rodada.

0 arquedlogo permanece no espaco pelo restante da
rodada. Ele ndo conta como um arquedlogo alocado
(nem mesmo para a carta Transmissdo) e ndo pode ser
movido por nenhuma agdo ou efeito. No final da rodada,
ele se junta aos outros arqueblogos como de costume.

Como uma carta de Medo, o0 Medo Oculto nio
pode ser jogado para um efeito. No entanto,

ele tem uma propriedade especial: se vocé de
alguma forma conseguir exila-lo, vocé ganharé

(para sua area de jogo) e @



%n/m a mim, Vem/m a mim, VeMa a mim 7uch'4§ ﬁ-tiwc'nﬁ./

O, o que vocé me liouxe dests vez?

R =

Pegue a peca de falcao e coloque-a no
espaco inicial do falcdo. (No entanto,
ele passara para o préximo espago

- no inicio da primeira rodada.)

CARTAS INICIAIS

VINCULO ANIMAL
A carta Vinculo Animal tem um dos trés efeitos descritos na tabela. Suas escolhas sdo
determinadas pelo niimero de guardides que vocé superou:

+ Se vocé ndo tem nenhum guardido, vocé deve escolher @
+ Se vocé tiver 1 ou 2 guardides, vocé pode escolher O ou n

+ Se vocé tiver 3 ou mais guardides, vocé pode escolher qualquer um dos trés efeitos. j 4
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& Seu Falcao g -TORAE

No seu turno, vocé pode usar o efeito do espago
VOAR atual do falcdo ou qualquer espaco anterior.
Retorne o falcdo ao espago inicial e execute o
efeito escolhido.

Seu falcdo comega no espaco inicial de sua trilha
de falcdo. O simbolo ksigniﬁca que vocé deve
avancar seu falcdo ao longo da trilha. Isto pode  Os dois primeiros efeitos sdo agoes livres e,
ser feito de varias maneiras: portanto, pode ser possivel avancar o falcao

. novamente e usi-lo vérias vezes no mesmo turno.
( | Avanca 1 espaco automati-

- | i ; ,

| e k | camente no inicio de cada  Os efeitos § e 37 s6 podem ser executados

‘ | rodada, incluindo a como a agdo principal do seu turno. Eles permitem
rodada I. que vocé ative qualquer local descoberto (ocupado

ou nio) do nivel descrito.
Duas de suas cartas

iniciais tém o efeito de Observe que o falcdo ndo retorna ao final de cada
avancar o falcio. rodada - ele permanece em vdo até que vocé use

um de seus efeitos.
Seu efeito de idolo tGnico

TR L e i s o e SRR *. . JEmas Rt L o R L  TTERise.  osmmed o ¥ L o~

* avanga o falcéo. 'yt
N
( Vocé pode usar a dédiva de i \{‘
“ , % b k um guardido para avangar i
‘ o falcdo em vez do efeito v
impresso na peca do 4 -
guardiao. ) \]

Se o falcdo ja estiver no espaco final da trilha,
avangar o falcao ndo tem efeito.

e RASTREAMENTO

Quando vocé compra 2, o guardido

9@
Ty =

Ao retornar o falcio deste
| guc vo;e n;o ZSCO{ITU val espago, vocé pode escolher
B cf Y Undodapria. qualquer um dos trés

primeiros efeitos.



NS> % > ABaronesa “=pro >

Nis eslow agqui de fesias. Eslow agui pelos segiedss de Ainak. E ew consigo o que eu 1%_1&-:_

—— " = o -

Coloque as moedas nos espacos II, III, IV e V acima da linha de cartas.

'\‘ 1 Comece o0 jogo com a Entrega Especial na méo.
: Embaralhe seu baralho e compre mais 4 cartas
para sua mao inicial de 5.

)
| &
:
%

CARTAS INICIAIS

A Desenvoltura tem um dos trés efeitos descritos na tabela. Suas op¢des dependem de
quantas cartas de itens estdo atualmente em sua area de jogo:

+ Se vocé nao tiver nenhum, ganhe &J.

* Se vocé tiver 1.0u 2, vocé escolhe & ou @).

+ Se voce tiver 3 ou mais, vocé escolhe qualquer uma das trés opgoes.

I



A Baronesa tem rendimentos regulares dos seus
investimentos. No inicio das rodadas II, III, IV e V,
enquanto se prepara para a proxima rodada, vocé
também ganha J que colocou acima da linha de
cartas durante a preparacao.

31 /

’7 ENTREGA ESPECIAL
Esta carta tem um verso

MBS diferente para lembré-lo de que |
.“%; nunca estara no seu baralho. ‘

} Quando vocé embaralha sua

| area de jogo no final da rodada, esta carta
l vai para sua mdo - mesmo que estivesse

| no exilio! Serd sempre uma das suas

| 5 cartas no inicio da rodada.

No seu turno, vocé pode jogar a Entrega
Especial ao comprar (ou ganhar) um item. |

Em vez de ir para o fundo do seu deck \ '
(ou onde quer que o efeito diga que o \ "
item deve ir), o item vai para sua mao. \

Dica: Néo negligencie o fato de que duas de suas
cartas iniciais tém um valor de viagem @‘.
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O Professor

Esé f&d/’ A equipe («n (nﬁéfﬁeﬁvff oMo um “duzamenﬁ ewﬁc” /oigvoségzies.
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b PREPARACAO Pegue 0s 3 primeiros artefatos do baralho e
w coloque-os virados para cima perto do seu
- Guarde a peca de Mala | Lk f _

jogador. Durante o jogo, _ .
3
B
|
]
I3
¢

tabuleiro de jogador. Este é o seu arquivo.
perto do seu tabuleiro de
vocé a usara para guardar

fichas de tdbuas e biissolas

que podem ser usadas

g &
i ]{\ apenas para artefatos. ;

N s
F Relocate  placed f to ‘ I;I A:fwlﬂjm!i;)in}

i A or ) she and activate it
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Coloque as fichas, nos espacos II, III, IV e V acima da linha de cartas, como mostrado.

i e e
CARTAS INICIAIS
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A MALA

Os efeitos da mala ﬁ indicam que a ficha
representada deve ser colocada em sua mala para
diferenci-la das fichas que podem ser usadas
livremente.

As fichas @ em sua mala podem ser usadas
apenas para comprar artefatos.

As fichas g’; em sua mala podem ser usadas apenas
para pagar o custo para jogar um artefato. &/
(E eles ndo podem ser usados em um efeito t} 3

RECURSOS BONUS

No inicio das rodadas II, III, IV e V, enquanto se
prepara para a proxima rodada, vocé pega aquela
ficha @) ou ¥ da rodada, ou ficha do tabuleiro,
e a adiciona a sua mala. Essas fichas s6 podem ser
usadas para artefatos, conforme descrito acima.

 LINGUISTICA

4 A Linguistica tem um dos trés efeitos descritos
na tabela. Suas opges dependem de quantas
cartas de artefato estdo atualmente em sua érea

‘ de jogo:

+ Se vocé ndo tiver nenhum, ganhe J
‘ + Se vocé tem 1, vocé escolhe O ou @

‘ + Se vocé tiver 2 ou mais, vocé escolhe
qualquer uma das trés opgoes.

Qualquer carta de artefato em sua érea de jogo

; conta, incluindo uma que vocé comprou nesta

i rodada ou uma que foi gasta da sua méo por seu
k valor de viagem. (Artefatos em seu arquivo, no

F’ * | entanto, ndo estdo em sua édrea de jogo.)

/’J

s
R s

pots

ARQUIVO

Quando vocé realiza a agio Comprar um Artefato
(seja como sua agdo principal ou como parte de
um efeito), vocé pode comprar da fila de cartas,
como de costume, ou do seu arquivo.

A primeira vez que seu
arquivo estiver vazio,
ganhe (@) na sua mala e
recarregue seu arquivo
com 3 novos artefatos do topo do baralho. Esta é
a inica maneira de seu arquivo ser preenchido
novamente; isso pode acontecer apenas uma
VezZ por jogo.

o e




A Exploradora

| gﬂm/m? /Viw me Ve}& ex,:&imu(f /%u«k so2infja. Esl'«;u 5{m,oé'esmcnl§... na {émﬁ:
Mm’l;, mudfr na Kéml'é

PREPARACJ\O ‘ Pegue as 3 fichas de lanche. |
i 9 Jo ) Coloque 2 no seu tabuleiro.
{ US? apenas um ar ql:leélogo. - 'J Coloque aquela com a bissola
; Deixe o outro na caixa. / no espaco III da linha de cartas. .-i

) CARTAS INICIAIS

CAMINHADA E CARTOGRAFIA
Dois efeitos de carta sdo pagos com uma ficha de lanche. Por exemplo, se vocé jogar a Caminhadae T
optar por ativar um local 4/, vocé precisa colocar na carta uma ficha de lanche disponivel (pagando J "‘
o custo da ficha, se houver). Isso significa que a ficha nao pode ser usada para reutilizar seu arqueélogo |
. nesta rodada. A ficha permanece em sua area de jogo mesmo que a carta seja exilada. Ela retorna ao
J @ __seu tabuleiro apenas no final da rodada.

e e RSN S NS W




Ll ;B
Pague o lanche.

| g
N m
; m c“‘@;
Pague o custo
normal da wagem

Vocé tem apenas um arquedlogo, mas pode ser
usado vérias vezes por rodada. Se estiver no seu -
tabuleiro de jogador, vocé pode envia-lo para um ﬁ'? v u
local de acordo com as regras usuais. Se o seu '

arquedlogo estiver em um local, vocé ainda poderd  Vocé comega com apenas as 2 primeiras fichas de

Escavar ou Descobrir um local com ele se tiver  lanche. A terceira est4 disponivel apenas em rodadas
pelo menos uma ficha de lanche nao utilizada. posteriores, comegando na rodada III.

Quando voce reutilizar seu arque6logo, pegue uma  Vocé pode usar suas fichas em qualquer ordem.
ficha de lanche do seu tabuleiro, vire-a e coloque-a  Uma vez que todas tenham sido usadas, seu
no local que vocé esté deixando. Pague o custo  arqueélogo nao pode ser reutilizado novamente
mostrado na ficha, se houver: nesta rodada. Suas fichas de lanche retornam ao
seu tabuleiro de jogador no final da rodada.

Nota: Vocé pode usar uma ficha de lanche para
qualquer agdo de Escavar ou Descobrir um local,
seja sua acdo principal ou parte de algum outro
efeito. Vocé ndo usa uma ficha de lanche para
efeitos que “retornam” ou

“realocam” um arquedlogo I
alocado. A
Vocé nunca pode mover seu arqueélogo para um 8

local marcado por uma ficha de lanche. Isso se
aplica até mesmo a locais com espacos para dois
arquedlogos e para efeitos de “realocacdo”. Outros
jogadores ignoram suas fichas de lanche - elas
nao “ocupam” locais ou espagos.

sem custo

Seu arqueélogo se muda para seu novo local de
acordo com as regras e custos de viagem normais.

Dica: Se vocé usar uma ficha de lanche para sair de
um local com um guardido, vocé nao ganha medo. J

s

- ESCOTISMO

: Quando vocé compra 2, a pega de local
que vocé ndo escolheu vai para o fundo
da pilha.

Nl




} Sim, elato que mews welados was sio aml'Zo/wos A cullusa L %Mk eta uma ewllite Lo

USANDO SEU MEDO

Como vocé tem efeitos g em suas cartas
iniciais, vocé tera mais oportunidades de
exilar o Medo do que o normal. Sempre que
vocé exilar uma carta de Medo (por qualquer
meio), vocé a coloca em uma pilha de ritual
especial que vocé mantém em seu tabuleiro.
Essas cartas nao lhe dardo pontos negativos no
final do jogo e podem ser usadas para rituais.

Nota: Se o baralho de Medo ficar sem

cartas, 0s jogadores recebem fichas de

medo em vez de cartas de Medo. Se
vocé exilar uma ficha de medo, ela conta
como uma carta de Medo para propdsitos
de rituais - coloque-a em sua pilha de
rituais.

RITUAIS

ie&gm, magia ¢ »mslfa;m 4& /oémw comlvieetw(éi o5 msl’Eéws v(e um pove a(’esa/miew(w,
nao faz senﬁﬂ(& afﬂv&‘t’bs eMm seus /m]aéws (Eimaﬁ?

g)h' Cada uma de suas cartas iniciais tinicas pode
ser exilada para realizar um ritual. Seu efeito de
idolo exclusivo também inclui a opgéo de realizar
um ritual. Ao contrario de todos os outros efeitos
de idolos, realizar o ritual conta como sua acao
principal no turno.

Escolha um dos rituais descritos abaixo da pilha de
rituais. Para pagar seu custo, descarte 2, 3 ou 4 cartas
de Medo da pilha e devolva-as ao baralho de Medo.

R 4O
: ——

g' ’_ 6@1 comprar um artefato com
desconto de 3 @).

B .  Descarte 4 Medos para vencer
“’W um guardido em um local que
Yool VOCé ocupa sem pagar o custo.

Descarte 2 Medos para

ganhar & ¢ @.

Descarte 3 Medos para




Casas DE Iporos

Vocé tem cinco casas de idolos em vez de quatro. Se vocé usar um espaco marcado por

vocé ganha uma carta de Medo em sua é4rea de jogo. Se vocé escolher um efeito de idolo que |
conceda H, tal carta de Medo pode ser imediatamente exilada. Ndo se esqueca que vocé |
ndo é obrigado a usar as casas de idolo em ordem. 2

SUSSURROS DO ALEM

Depois de comprar uma mao completa (inclusive
no inicio do jogo), adicione uma carta de Medo
do baralho de Medo a sua mao. (Entdo vocé comega
cada rodada com 6 cartas.) Se o baralho de Medo
estiver vazio, ignore esta habilidade.

CARTAS INICIAIS

Exile this card 1

e SNAE 2= 524

: Exiji -
Exile this card! ‘ ile thig card

) —of

L

LA

o

o

Cada uma das 4 cartas iniciais do Mistico
tem um efeito “Exile esta carta para (¥ ”
Esta ndo é uma acéo livre. Observe que o
(t)ﬁ se aplica apenas quando vocé esta
jogando a carta para esse efeito, ndo quando
vocé a exila por a]gum outro meio. Vocé nao
pode usar o efeito ﬁ se sua pilha de ritual
ndo tiver cartas de Medo suficientes para
pagar por um ritual.




“Novas Trilhas de Pesquisa— /<

Para jogar com uma das novas trilhas de pesquisa,
basta sobrepd-la na trilha de pesquisa em ambos
os lados do tabuleiro original. Recomendamos
usar o lado do Templo da Cobra porque seus
locais tém custos de viagem mais interessantes.

Ao pesquisar o Templo do Macaco ou o Templo
do Lagarto, vocé pode encontrar itens interessantes
do folclore de Arnak antes mesmo de chegar ao
final do caminho - é possivel pesquisar por uma
peca do templo em vez de avangar pela trilha se
sua lupa estiver perto o suficiente do templo.

Se sua lupa estiver uma fileira [
abaixo do templo, vocé pode / [}
usar uma agdo de Pesquisa para |, &%
comprar uma peca de prata de ‘" =
6 pontos ou bronze de 2 pontos

em vez de avangar pela trilha.

O custo da peca é o mesmo que

seria na fileira do templo.

Se vocé estiver duas fileiras
abaixo do templo, poderd / =
comprar uma peca, conforme
descrito acima, mas apenas
pecas de bronze de 2 pontos
estdo disponiveis.

Observe que as pecas de ouro de 11 pontos estdo
disponiveis apenas na fileira do templo.

LIk Od dOOO

Alguns avangos na trilha de pesquisa tém custos
de viagem além dos custos de fichas. Pague esses
custos de viagem da maneira usual.




< <" “"Templo do Macaco " =
{

" Dd_l:ﬂ(ﬂ a0 oy dp caminiio encmﬁmos um aiﬁ{dfr méslIEh‘o;&, iecenl?nm{i v(’esew{aw(&. Pqums \
‘- _ maleas de wios enlomendns mﬁém a 4[51’3&4 ~ 05 macacos Lambem pensam que sio a%ueM 1

PECAS DE BONUS OUTROS NEGOCIOS DE MACACO

/ * Todas as pecas de bonus de pesquisa sdo , - Como recompensa da lupa para esta
' secretas, colocadas em pilhas viradas para y) linha, vocé pode usar o lado prateado de
baixo, como a que geralmente é encontrada - um assistente disponivel no tabuleiro de

apenas na fileira do templo. Um jogador que suprimentos. Se vocé fizer isso, mova o
chega ao espaco olha através das pecas, assistente para a parte inferior da pilha (a menos
escolhe uma e devolve as restantes com a que seja o Unico assistente restante nessa pilha).

face para baixo. Cada pilha tem uma peca P |
o o r ara esta recompensa, pegue um novo
Por Jogacor, mas € possive 8 assistente de prata ou atualize um de '}
peca da mesma pilha se sobrar alguma

d didrio ch seus assistentes de prata para ouro.
AR SE8 CLO CleRe & B6e SRR Vocé esta limitado a 2 assistentes, portanto, se vocé

O ARTEFATO ja possui 2, deve escolher a opcao de atualizagdo.
+ Este espago precisa de uma carta de artefato : Esta recompensa de didrio permite 15
aleatdria com a face para cima que custa exa- ﬂ;’ vocé ative qualquer local de nivel #)

tamente @) @ @). Embaralhe o baralho de e descoberto (ocupado ou néo).

artefatos e compre cartas até encontrar uma @ Fsta recompensa de didrio permite atualizar
com esse custo. Coloque-o com a face para g dois assistentes. Vocé ndo pode usi-lo
cima no espaco e embaralhe quaisquer outras wmmmsd Para atualizar um assistente duas vezes.

[/‘\ cartas que vocé comprou de volta ao baralho.

. @ n, Na fileira do artefato, sua lupa
deve se mover pelo espaco a esquerda, com
o artefato, e seu didrio deve se mover pelos
espacos a direita. Ele pode se mover para
esses espacos mesmo enquanto sua lupa
ainda estd no artefato.

+ Quando sua lupa atingir o espaco do artefato,
vocé pode ativar o artefato (sem pagar seu
custo &),

no tabuleiro. Nenhum jogador pode compra-lo,
mové-lo ou substitui-lo.

f + Trate o artefato como se estivesse impresso B w7
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“¢>\"Templo do Lagarto—

e

Enﬂ(& &‘ﬁw@ no mecs n& Mzmlzn/m,
enconliamos nosso camintpp Z@um«(f
/m wm ZlEméve[’ Wéﬂ&'&&.’ Jus(} 7umw@
pensivamos les enconllinds um camint,
o chis comeeou o Liewe.

PREPARACAO
+ Depois de colocar os idolos, embaralhe os
4 idolos restantes em uma pilha virada para
baixo e coloque-a ao lado da linha Q

+ Depois de embaralhar as pecas de guardido,
coloque um guardido desconhecido virado
para baixo neste espaco.

O GUARDIAO

O guardido é revelado assim que a lupa de
qualquer jogador atingir essa linha. Nenhuma
ficha de jogador pode avangar além do
guardido até que alguém o venca.

0 guardido pode ser vencido como se as fichas
de pesquisa dos jogadores fossem arqueologos
no local do guardido. Por exemplo, como sua
acao principal, vocé pode pagar o custo para
vencer o guardido se sua lupa atingir essa
linha. Mas as formas alternativas de vencer
um guardido também se aplicam: Revélver ou
Clube de Guerra funcionara desde que vocé
tenha uma ficha de pesquisa la. Armadilha de
Urso funcionaré desde que nenhum outro
jogador tenha alcancado essa linha ainda (mas
nao funcionaré antes que o guardido seja
revelado). No entanto, efeitos que movem um
guardido ndo podem ser usados para mover
um guardido da (ou para a) trilha de pesquisa.

No final da rodada, se o guardiao ndo for vencido,
vocé recebe 1 Medo para cada ficha de pesquisa
que tiver no espago do guardio.
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ERUPCAO VULCANICA!

.| Para esta recompensa de didrio, ative
{ V qualquer local de nivel #] desocupado.
Entdo o vulcdo entra em erupgdo e o
destrdi! Devolva a peca de local - e qualquer
guardido nele - para a caixa. Vire a peca de cima
da pilha de idolos restantes e coloque-o voltado
para cima onde estava o local. Agora é possivel
Descobrir outro local novamente nesse mesmo
local.

Observe que, se ndo houver locais \IJ
desocupados, isso ndo tera efeito.

LENTES DE MAO

% Por exemplo, se sua lupa avangou 5
"W linhas, vocé pode escolher duas das
trés op¢oes (mas nao pode escolher
a mesma duas vezes). Se vocé optar
por comprar uma carta, vocé pode
olhar para ela antes de fazer sua
segunda escolha. No Templo do
Macaco, o espaco do artefato conta
como apenas 1 linha.

CAMERA
Y& Os locais de nivel #] estdo em 2

=21 linhas de 4. Se vocé ja tem um arque-

: 6logo em um local de nivel #), a
Camera da acesso a um local descoberto

Nttvate ary 8] sie bn a row
where you have a placed .

M em qualquer um dos 4 espacos nessa
linha horizontal. Vocé pode até

escolher o local com seu arquedlogo.

CINTURAO DO EXERCITO
S S Vocé tem permissdo para escolher e

™% resolver as opcoes em qualquer ordem.

. ® Por exemplo, se vocé optar por comprar
Mfilm“w uma carta, podera examiné-la antes
= 5™ _ de decidir sobre sua segunda escolha.

OUTRAS AVENTURAS

Quando sua lupa chegar a esta linha,

vocé imediatamente ganha 2 cartas de

Medo em sua érea de jogo.
Para esta recompensa de lupa, vocé
HoR n‘ok] a2y
- S
AT ol
T4 we @

escolhe uma moeda ou uma biassola.

Vocé paga o custo do idolo
com um de seus idolos que
nao esteja numa casa.
Coloque o idolo na caixa.

“Notas Sobre Algumas Cartas ™ 7~

KIT DE PRIMEIROS SOCORROS
= "Olhar" significa a mesma coisa que
"tire até" no jogo original. Alteramos
o texto para deixar mais claro que isso
ndo é como . Vocé ndo pode jogar
acoes livres (especialmente ndo
) até terminar de lidar com as
cartas que vocé esta olhando.

Kook ut the tep & cardy of
your deck, Eher exile up b,

REDE DE ATERRAGEM

grommmmyzon A Rede de Aterragem se aplica a todos
B % os itens que vocé compra (ou ganha)
pelo restante da rodada. O efeito
continua a ser aplicado mesmo que a

TR
For ¥he rest of this e«'\l
henever you by Iy you

. ot g carta seja exilada. (E o efeito nao se
aplica se a carta ndo foi jogada para
seu efeito.)

VARA DA DIVISAO

e\ Se vocé pagar o custo m ,a carta
4™ descartada pode ser exilada com o
efeito

P’ mnn E
Yeu may e of the drum:
J r:vd mn)

G4d

R R TSRS e v

. Gl



Variante: Cajado 7w roe 1 nocra N
da Lua Vermelha | 02 de Design®’

Uma das alegrias de jogar com os

Para ver mais itens e artefatos durante o [ _novos lideres é explorar seus novos
jogo, seu grupo pode concordar em jogar poderes. Claro, também demos a eles . |
com a Variante do Cajado da Lua Vermelha. algumas limita¢des interessantes, \ /
No final da rodada, o cajado da lua vermelha mas mesmo assim, vocé descobrird | |
exila 2 itens e 2 artefatos mais préximos a que pode fazer mais durante o jogo se |
ele antes de se mover para marcar a nova sua expedicdo tiver um lider. Por esse 1,
rodada. . motivo, projetamos as novas trilhas | |
¢ de pesquisa para serem um pouco  © |
No final da rodada I: x e r

Isso significa que, se seus lideres ,
é estiverem pesquisando o caminho ¢ |
¥ para o Templo do Passaro ou o Templo { ‘
da Cobra, vocé achara o jogo um pouco
| mais facil do que o normal. Vocé terd
f uma chance melhor de subir no
¥
't

caminho da pesquisa. E, inversamente, ¢
se vocé usar o Templo do Macaco ou

o Templo do Lagarto sem 0s novos
lideres, a linha superior sera mais
dificil de alcancar. w

A maioria de nossos testes foi feita q |
com 0s novos templos, mas esperamos °|
que vocé explore todos eles!
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Novos fcoNEs Usapos NESTA EXPANSAO

Vocé pode escolher qualquer guardido que |4, Ative qualquer local de nivel |
tenha vencido cujo beneficio j4 tenha sido desocupado. Remova-o do jogo.
usado. Vire-o para cima para tornar seu Vire a peca do topo da pilha de
beneficio utilizavel novamente. idolos restantes e coloque-o onde
estava o local. Agora é possivel

Escolha um dos guardioes nio utilizados que . ;
w0 & q descobrir um novo local 14.

vocé venceu e vire-o com a face para baixo

sem receber seu beneficio. %, i
/4 Pegue um novo assistente de prata ou

4 Ative qualquer local A atualize um de seus assistentes de prata
para ouro. (Vocé ndo pode ter mais do que

1/ Ative qualquer local de nivel # descoberto. dois assistentes.)

4% Ative qualquer local de nivel £3 descoberto. : ’ f 3
- [ ¢q Atualize dois assistentes. Vocé ndo pode

Y - L - 4 . .
:r‘; Use o efeito de qualquer idolo virado para [®+ atualizar o mesmo assistente duas vezes.
cima no tabuleiro

rz|, Use o efeito do lado prateado de um assistente

disponivel no tabuleiro de suprimentos. NOTAS GERAIS

|, Use o efeito do lado dourado de um assistente ~ AgOes livres sdo geralmente legais entre as ik
disponivel no tabuleiro de suprimentos. partes de um efeito. -

g Use o efeito do lado prateado de um assistente u E Se a carta que vocé comprar tiver uma f ‘
= disponivel no tabuleiro de suprimentos. Em acdo livre, vocé pode joga-la antes de exild-la. gl

seguida, coloque-o no fundo de sua pilha. E E Acbes gratuitas sio legais depois de

9 Escolha um: Ganhe ¥ ou @). tirar uma carta, mas vocé nio deve se

. X s % -k tornar incapaz de pagar o custo.
% Este efeito de idolo nio é uma acio livre. P pag

2 dadl N e o S
: | # .

Y A ; —— —~
{ ‘ NAo ESQUECA!

+ Se voceé ficar sem cartas de Medo, vocé ganha fichas de medo em vez disso.
+ Se um efeito gerar um valor de viagem que vocé ndo pode usar imediatamente,
vocé ainda pode usé-lo a qualquer momento antes do final do seu turno.

Se os baralhos de itens ou artefatos ficarem sem cartas, eles permanecerdo vazios.
As cartas ndo sdo embaralhadas.

Se vocé jogar um efeito de carta que dura a rodada inteira, ele durara a rodada
inteira mesmo se a carta estiver na trilha de pesquisa do Templo do Macaco ou
no exilio.




