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Usando esta Expansdo

Caminhos Tortuosos lhe permite explorar regides desconhecidas de Arnak, na forma de um novo tabuleiro impresso em ambos os lados. Para jogar com
ele, deixe o tabuleiro original na caixa do jogo. Posicione o tabuleiro de Caminhos Tortuosos com o lado que quer explorar voltado para cima e siga as
instrucdes de preparacdo listadas mais adiante.

Os novos tabuleiros desta expansédo apresentam trilhas de investigacao desafiadoras, as quais foram desenvolvidas para serem usadas com lideres das
expansoes Lideres de Expedicio e A Expedicdo Perdida. Vocé pode jogar sem os lideres destas expansoes, porém aguarde um jogo desafiador neste caso!

Os novos tabuleiros nao foram desenvolvidos para serem usados com quaisquer trilhas de investigacédo das expansdes Lideres de Expedicio e A Expedicdo
Perdida. Mas claro, vocé é bem-vindo para testar estas combinacdes — por sua conta e risco!

As pontuacdes potenciais dos novos templos podem ser diferentes das pontuacdes tipicas de outros templos. Por exemplo, jogar com o Templo da Aranha
geralmente resulta em pontuacdes finais menores que no Templo do Passaro, ao passo que o Templo da Coruja tende a oferecer mais oportunidades de

pontuacao.

Componentes

2 pecas de local nivel 2 pecas de local nivel

Tabuleiro de jogo impresso em dois lados
(Templo da Aranha ou da Coruja)

4 pecas de guardido

4 fichas de investigacao de lanterna
28 fichas de tabua escura

8 pecas de assistente

24 pecas de templo da Coruja

e o 10 pecas de idolo
6 pecas de bonificacao

de investigacdo

7 pecas de acdo rival usadas

no modo solitario 5 objetivos do rival 4 divisorias de cartas
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Templo da Aranha
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Preparacao
Este templo utiliza tabuas escuras. Quando preparar o jogo, coloque uma tabua escura por jogador em cada espaco para tabuas escuras do tabuleiro, abaixo

doslocais , formando a provisdo de tabuas escuras. Devolva quaisquer tabuas escuras remanescentes para a caixa.

Tabuas Escuras

As tabuas escuras sdo usadas para invocar altares na trilha de investigacdo do Templo da Aranha, lhe oferecendo uma nova forma de usar artefatos.

Existe uma provisao limitada de tabuas escuras no jogo. Sempre que ganharuma  , pegue-a do espaco mais a esquerda que ainda possuauma . Se

a provisao de tabuas escuras estiver vazia, receba uma tabua normal no lugar.

Tabuas escuras também podem ser usadas em todas as mesmas formas das tdbuas normais. Sempre que usar uma tabua escura no lugar de uma tabua
normal - seja para pagar um custo ou para —ela é devolvida a provisdo de tabuas escuras. Sempre reponha a provisao de tabuas escuras da direita para
a esquerda. Cada espaco pode ser reabastecido até a sua quantidade original de tabuas (que é igual 4 quantidade de jogadores).

Invocando um Altar

Existem cinco espacos na trilha de investigacdo reservados para artefatos. Eles
sdo altares. Como sua acéo principal, vocé pode invocar um altar.

Para fazé-lo, vocé deve ter uma tabua escura e uma ficha de investiga-
cio posicionada acima do altar de sua escolha. A ficha de investigacéo
nao precisa estar diretamente acima do altar — qualquer espaco acima dele

é suficiente.

Altares estardo vazios no inicio do jogo. Quando invocar um altar, vocé deve
colocar uma de suas  abaixo do altar, no espaco correspondente a sua cor.

+ Se invocou um altar vazio, pegue um artefato da fileira de cartas e colo-
que-o no altar. Vocé tem a opcdo de resolver imediatamente seu efeito.
O artefato permanecera 14 pelo restante da partida, permitindo que outros

' jogadores também o utilizem.
+ Se invocou um altar que ja possui um artefato, resolva o efeito do artefato
(caso queira).
Nota: Quando invocar um altar vazio, o Professor pode escolher um
dos artefatos de seu arquivo no lugar de um da fileira de cartas.

Cada jogador pode colocar, no maximo, 3 tabuas escuras abaixo de cada

altar.

Exemplo: O jogador amarelo quer invocar o Ouro da Serpente - um
artefato atualmente disponivel na fileira de cartas, Ele pode colocd-Io ou
no segundo ou no terceiro altar. Ele escolhe o terceiro altar e coloca uma

. tabua escura abaixo dele. Entdo, ele move o Ouro da Serpente para o altar
eresolve o efeito do artefato,

Ojo ]

j glyador azul pode, atualmente, invocar apenas o altar mais baixo, ji que
su 7 i ] :

@ lupa ndao se encontra acima dos demais altares. Contudo, ele s¢ pode

fazeri i 3s i
' Isto mais uma vez - apds isto ele alcangard o limite de trés tdbuas
escuras neste altar,
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Os jogadores ganham tibuas
escuras de duas formas:

Da trilha de investigacdo,

Do tabuleiro principal. Quatro locais como uma bonificacéo por
no tabuleiro fornecem tabuas escuras alcancar determinados espacos.

para os jogadores na forma de um
efeito escuro adicional: apds escava-
lo, realocar para ou descobrir um
destes locais com um arquedlogo,
pode resolver o efeito escuro. Quando
descobrir um local novo, o guardido

é revelado apés o efeito escuro ser
resolvido.

Importante! Efeitos que lhe permitem
ativar um local, como Bindculosou
néo permitem que vocé ganhe o efeito
escuro destes locais. Porém, cartas que
permitem que coloque ou realoque um
arquedlogo, como Cajado Desbravador,
lhe permitem resolver efeitos escuros.

s %

Pontuando Tabuas Escuras - O Custo da Ambicdo
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As  que osjogadores usarem para invocar altares permanecerao na trilha de investigacao pelo
restante do jogo. Invocar altares pode levar os jogadores a perderem pontos ao final do jogo:

1. Devolva tabuas ndo utilizadas. Quaisquer ~ nao utilizadas que os jogadores tiverem ao final
do jogo séo devolvidas a provisdo de tabuas escuras. Lembre-se que cada espaco mantém tantas
tabuas quanto jogadores na partida.

2. Receber pontos negativos. O espaco vazio mais a direita da provisio de tabuas escuras determi-
na quantos pontos negativos cada  usada vale. Por exemplo, se este espaco estiver marcado
com , entdo os jogadores perdem 3 pontos por cada tabua escura que eles usaram em altares.

3. Pontuar altares. Por fim, avalie cada altar com um artefato: determine qual jogador colocou mais
em cada altar. Este jogador ganha os pontos impressos acima do altar. Caso exista um empate,
todos os empatados ganham estes pontos.

Dica: Embora invocar altares possa fazer vocé perder alguns pontos, isto pode trazer vantagens sig-
nificativas durante o jogo. Para compensar estas perdas, preste atencio em quem possui mais ~ em
cada altar.

1 4

Exemplo de Pontuacio:

Primeiro, todas as
w remanescentes sio devolvidas
a provisdo. O jogador amarelo tem

trés e ao retornd-las ele altera os
pontos negativos para cada tdbua escura de
-4 para -3 para todos.

Em seguida, os jogadores recebem pontos negativos
pelas tdbuas colocadas nos altares: o azul recebe
-15 pelas 5 tabuas e o amarelo recebe -12 por

4 tabuas.

Por fim, a maioria nos altares é pontuada.

0 jogador azul recebe 2 pontos pelo primeiro altar
e o amarelo recebe 3 pontos pelo quarto altar.
Ambos os jogadores recebem 3 pontos pelo terceiro
altar jd que existe um empate. Ninguém recebe
pontos pelo segundo e quinto altar, ja que eles néo
foram usados.



Templo da Coruja
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Preparacdo

Cada jogador precisara de uma ficha de investigacdo de lanterna.
Por enquanto, deixe-as em seu tabuleiro de jogador.

Este templo utiliza um conjunto vinico de pecas de templo. Deixe as pecas de templo normais na
caixa.

+ Topo do templo: Coloque pecas de templo da Coruja e idolos, com o verso para cima, no
topo do templo, de acordo com os valores impressos (por exemplo, com 3 jogadores, serdo
duas pecas de 1 ponto em cada pilha).

+ Corpo do templo: Coloque uma peca de templo da Coruja ou uma peca de bonificacao em
cada um dos espacos apropriados ao longo da trilha de investigacdo. Alguns espacos rece-
bem apenas uma peca em partidas com 3 ou 4 jogadores.

+ Passagens Secretas: Assegure-se de também colocar pecas de templo da Coruja e idolos Preparacio das pecas de topo
nas passagens secretas na trilha de investigacéo! do templo para trés jogadores.
Se estiver jogando com idolos da expansao A Expedicio Perdida, remova
idolos com efeitos eefeitos - eles ndo sdo usados em jogos
ES EN com este templo.

Observe que neste tabuleiro todos os locais denivel ~ na segunda fileira comecam com 11idolo
voltado para cima e 1 voltado para baixo. Estes locais também custam 2 adicionais para
explorar (adicionalmente as 3 buissolas usuais).

Passagens Secretas ! A

A trilha de investigacio do Templo da Coruja possui seis passagens secretas que vocé pode < ’\
explorar usando a sua lupa.

1 Pode entrar em uma passagem secreta nao utilizada que esteja conectada com
o0 espaco de sua lupa ao usar uma aco de Investigar e pagar o custo.

2 Coloque a sua lupa no espaco reservado e receba a ficha ou idolo abaixo da passagem
secreta. A passagem passa a estar bloqueada para todos os outros jogadores. Cada
passagem pode ser explorada somente uma vez!

3 Por fim, coloque a sua lanterna no espaco inicial da trilha de investigacdo. 2

Se vocé pegou uma passagem secreta, ndo pode mais mover sua lupa pelo restante do jogo:
+ Em futuras acdes de investigacao, pode mover ou a sua lanterna ou o seu diario.

Observe que investigar com a lanterna resulta em diferentes efeitos.

+ 0 diario pode ser movido até o nivel onde a sua lupa ou lanterna se encontram, o que for
mais alto.

Observacao: O Jornalista ainda pode mover o seu diario um passo a frente da sua
lupa, mesmo que ele tenha pegado uma passagem secreta. Adicionalmente,
o Jornalista pode mover o seu didrio um passo a frente da sua lanterna.

+ Comoa  permanece napassagem secreta, cada jogador sé pode explorar uma passagem \
secretanojogo.O  ea  nuncapodem entrar em uma passagem secreta.



~

Coletando Pecas de Templo
Pecas de templo estdo espalhadas pela trilha de investigacdo
do Templo da Coruja. Se tiver qualquer uma das suas fichas de
investigacio no mesmo espaco que uma peca de templo, vocé
pode usar uma acéo de investigacdo e pagar o custo mostrado
para compra-la.
Adicionalmente, uma vez que alcance uma fileira marcada com
um dos icones de pirdmide, vocé pode usar sua acéo de investiga-
cdo para comprar pecas de templo do topo do templo:
Se alcancou a 5° fileira, vocé podera comprar uma /
peca de templo de 1 ponto ou um idolo, pagando
o custo usual.
Se alcancou a 7° fileira, vocé podera comprar um
idolo, uma peca de 1 ponto ou uma de 5 pontos,
pagando o custo usual. ;

Se alcancou a 9° fileira, vocé podera comprar \ passagens secretas
qualquer peca de templo, pagando o custo \
usual.

e ser usada para

6 pod .
A carta Agenda sO P  adquirir quais-

avancar o diario, nao par
quer pecas de templo.

Poderes das Novas Pecas de Templo Pontuacdo

As pecas de templo do Templo da Ao final do jogo, receba pontos baseados na posicéo de sua lupa (mes-
Coruja possuem um poder especial mo que ela esteja em uma passagem secreta), didrio e lanterna.
associado a elas. Assim que tiver
adquirido quaisquer duas pecas de
tempo da Coruja, vocé podera
combina-las para criar uma casa de
idolos adicional.

Caso exista um empate, o jogador com mais pontos de investigacdo
e pecas do templo combinados ganha. Se os jogadores continuarem
empatados, o jogo termina em empate.

Como uma acéo livre, vocé pode usar
qualquer um dos cinco efeitos padrao
das casas de idolo ao colocar um

idolo nesta nova casa. Nao pode usar
quaisquer efeitos de casas de idolos
azuis exclusivos do seu lider. Nao perde
pontos por colocar idolos em uma
destas casas.




Variantes Solitarias
Templo da Aranha

Preparacao
Apés montar a pilha de acdo rival com 10 pecas, embaralhe junto a peca de acdo do Templo da Aranha para formar uma pilha de 11 pecas. O restante da prepa-
racdo do modo solitario permanece a mesma, preparando o tabuleiro e a provisdo de tabuas escuras como se fosse uma partida para 2 jogadores.

Peca de Acdo do Templo da Aranha

Quando o seu rival virar a peca de acéo do Templo da Aranha, a acdo muda, dependendo da rodada (ronda) atual. Ele pode
fazer uma ou ambas das seguintes opcdes:

. Invocar um altar: O rival colocauma  da provisdo de tabuas escuras abaixo do altar mais alto que possui um
artefato, independentemente da localizacédo da sua lupa.

. Colocar um artefato e invocar o altar: O rival escolhe um artefato da fileira de cartas, coloca-o no altar vazio
mais baixo e colocauma  da provisdo de tabuas escuras abaixo dele. Use a seta de decisdo para determinar se o ar-
tefato escolhido serd o mais a direita ou mais a esquerda. Se a lupa do rival ainda néo avancou para cima do altar vazio
mais baixo, nada acontece.

No caso raro da provisdo de tabuas escurar estar vazia, o rival pula estas acdes.

Pontuacao

O rival ndo perde nenhum ponto pelas tdbuas escuras que ele posicionou, mas recebe pontos por ter colocado a maioria de tabuas escuras em um altar, como
um jogador normal receberia. Todas as demais pontuacdes do rival sdo realizadas da forma usual.

Templo da Coruja

Preparacao
Apés montar a pilha de acdo rival com 10 pecas, embaralhe junto a peca de acdo do Templo da Coruja para formar uma pilha de 11 pecas. O restante da prepara-
céo do modo solitario permanece a mesma, preparando o tabuleiro como se fosse uma partida para 2 jogadores.

Passagens Secretas

. Sempre que o rival for avancar a sua lupa, verifique se ela estd em um espaco conectado a uma passagem secreta nao utilizada. Caso esteja e a seta
de decisdo aponte para a passagem secreta, ele entrara nela. O rival também ganha quaisquer idolos ou pecas de templo da passagem secreta quan-
do entrar nela.

+ Quando o rival entrar em uma passagem secreta, coloque a lanterna da cor dele na base da trilha de investigacao. A partir de agora, sempre que o rival for
avancar a sua lupa, ele avanca a lanterna no lugar.

Peca de Acdo do Templo da Coruja

Quando o seu rival virar esta peca, ele pega a peca do templo mais baixa na trilha de
investigacdo. Caso haja mais de uma peca na posicao mais baixa, o rival usa a seta de
decisdo para selecionar uma.

+ Se for uma peca de 1 ponto, o rival a pega e avanca a sua lupa uma vez mais.
+ Se for uma peca de 5 pontos, o rival a pega.

+ Se for uma peca de 10 pontos, o rival a marca com uma biissola e avanca com sua lupa
duas vezes se ela ja ndo estava marcada. Caso contrario, o rival a pega. Se o jogador
obtém uma peca de 10 pontos marcada antes do rival, ele ndo recebe a buissola usada
para marca-la.

O rival sempre pode pegar a peca do templo mais baixa, independentemente da posicédo das
suas fichas de investigacéao.




Mini Expansoes Solitarias
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Objetivos do Rival

Esta mini expansao fornece motivacdes adicionais a expedicdo rival. Cada
vez que eles cumprem um objetivo, recebem pontos adicionais. Vocé pode
frustrar os planos deles ao realizar os objetivos antes.

Novos Componentes

A

Preparacao

Use a preparacdo para 2 jogadores, como usualmente faria em uma partida
solitaria de Arnak. Mantenha quaisquer e restantes por perto
- elas representam recompensas que o seu rival pode ganhar ao alcancar
objetivos (ao jogar com o Templo da Coruja, vocé ainda precisara das pecas
de templo do jogo base para este propésito).

Esta mini expansao usa
5 novas pecas chamadas de
objetivos do rival.

Mantenha ao seu alcance as 5 pecas de objetivo em uma pilha com o verso
para cima.

Como Jogar - Uma Rodada

O seurival é 0 jogador inicial em cada rodada, como é usual no jogo solitario.

Antes do seu primeiro turno em cada rodada, misture os objetivos com

o verso para cima. Revele aleatoriamente e posicione 3 deles, com a frente para
cima, a sua frente. Estas sdo as acdes que o seu rival quer realizar antes de
vocé.

Como a expedicéo do rival ja realizou uma acdo nesta rodada, é possivel que ele
ja tenha cumprido um destes objetivos. Ele néo recebe pontos por isto. Substi-
tua este objetivo por, aleatoriamente, um dos dois remanescentes na pilha.

Se foi o primeiro jogador a realizar um objetivo em particular, simplesmen-
te o vire com a frente para baixo — o seu rival ndo recebera pontos por ele nesta
rodada.

Se o seu rival foi o primeiro a realizar um objetivo em particular, vire-
-0 com a frente para baixo e entregue uma peca de 2 pontos ao seu rival — estes
pontos irdo somar em sua pontuacdo final.

Desta forma, em cada rodada, seu o rival pode receber 0, 2, 4 ou 6 pontos dos
objetivos. Vocé nao ganha pontos, mas pode reduzir a quantidade de pontos
que o seu rival ganha.

remanescentes, o rival troca trés das
remanescente.

Falta de Pecas: Se acabarem as
suas pecas ganhas por uma

Ajustes

Nés achamos que 3 objetivos por rodada dao uma boa variedade ao jogo

e aumentam o desafio do jogo solitario normal. E possivel ter um gostinho
desta expansao ao revelar apenas 2 objetivos a cada rodada. Vocé também
pode aumentar o desafio ao usar 4 objetivos por rodada, mas a variedade

é melhor com 2 ou 3.

Outra forma de ajustar esta expansao é fazer o primeiro objetivo revelado
valer 4 pontos. Coloque 2 pecas de templo de 2 pontos nele para mostrar que
ele é um objetivo de maior prioridade.

Detalhes

Seja o primeiro
jogador a comprar um
item nesta rodada.

Seja o primeiro
jogador a comprar um
artefato nesta rodada.

Seja o primeiro Seja o primeiro joga-

jogador a descobrir dor a investigar com
um novo local nesta a sua lupa ou lanterna
rodada. nesta rodada.

Seja o primeiro jogador a ter uma porcao de arquedlogos no
tabuleiro. O seu rival precisa de 3 e vocé, de 2.

Dica: Para ajuda-lo a se lembrar deste objetivo, coloque 3 ar-
quedlogos do rival na peca — ou 2 se o seu rival ja enviou um
para o tabuleiro.

Nota: Para os propésitos deste objetivo do rival, os
lanches da Exploradora sdo considerados como sendo
arquedlogos.

OBSERVACOES

Vocé pode cumprir um objetivo (prevenindo o seu rival de pontuar nele)
mesmo se a acio nao for a sua acdo principal. Por exemplo, um efeito que
The permite ganhar um item gratuito conta como “compra-lo”, o que iria
cumprir o objetivo de comprar um item.

E possivel cumprir miiltiplos objetivos em um turno. Como descobrir um
novo local interage com o objetivo de arquedlogos, até seu o rival pode
cumprir dois em um turno.



Mini Expansoes Solitarias
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Acoes Roxas

Parabéns por ganhar a variante solitaria das Ruinas Perdidas de Arnak diversas
vezes. No maior nivel de dificuldade.

Muitos fas de Arnak nos escreveram para nos dizer como eles ja tinham ganha-
do do mais dificil jogo solitario e estavam procurando por um desafio maior.
Pois aqui esta ele!

Componentes

Esta expansao inclui um conjunto de 5 acdes do rival roxas.

\ L 4 4 4

Preparacdo

Para formar a pilha de acdo rival, use as 5 pecas de acédo de arquedlogo, como
habitualmente:

E adicione 5 pecas de acdo roxas ou vermelhas, uma de cada tipo:

O seu nivel de dificuldade aumenta em 1 por cada peca vermelha e em 2 por
cada peca roxa, lhe dando uma gama de dificuldade entre O, ao usar apenas as
pecas verdes, até 10, usando somente as roxas.

A outra diferenca na preparacdo é que a expedicio
rival agora possui um para acompanhar a sua lupa.

Acoes

Acoes roxas s@o basicamente as mesmas que as verdes e vermelhas... porém
mais agressivas.

INVESTIGAR

Na rodada V, a expedicdo rival avanca a sua lupa duas
vezes. Desta forma, é possivel para eles receberem
2 pecas de templo em um turno.

VENCER UM GUARDIAO

Apds vencer um guardido (ou investigar com a lupa,

caso nenhum guardido esteja disponivel) a expedicéo

rival investigara com o seu diario — como um jogador,

ele pode mové-lo para cima até a fileiradasua  ou
, & que estiver mais alta.

O seu diario pode remover pecas de bonificacido e soma-
ra pontos de diario ao final do jogo.

Note: Se estiver usando a mini expanséo Objetivos do
Rival, o diario ndo terd nenhum efeito no objetivo da
Lupa.

COMPRAR UMA CARTA

O seu rival compra duas cartas com uma acdo, uma de cada tipo. Uma carta
é aquela com o maior valor de pontos no tipo indicado. A outra é a carta com
o menor valor de pontos.

DESCOBRIR UM NOVO LOCAL

A acdio segue as mesmas regras de antes. Contudo, ao
final do jogo, cada um dos idolos da expedicao rival vale
um ponto adicional (4 pontos por cada idolo uinico, com
a frente para cima e 3 pontos por cada um na pilha de

).

Observacio: Esta regra se aplica apenas se esta peca roxa estiver entre as esco-
lhidas para esta partida.
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Michael Murphy, vocé foi uma grande ajuda administrando a comunidade online novamente, Arte: Ondiej Hrdina
assim como entregando excelente feedback e observacdes valiosas. Obrigado! JiFi Kiis

. . Jakub Politzer

Gus Cook, por ter assumido o lugar de redator de regras, o que lhe cai bem! :-) §tépan Drastik

Jakub Uhlit e David Nedvidek, por cuidarem dos protdtipos fisicos e testes.

Trailer & Ativos 3D:

Roman Bedna¥

Riman, por todo o trabalho duro ao criar o insert novo, a despeito dos muitos obstaculos que Consultor de Arte: David Jablonovsky
: L : . . -
vieram em sua direcdo. Foi um longo caminho. Vocé é nosso heréi! Gerente da Comunidade: Michael Murphy
Tomas Zadrazil, por estar disposto a dar um passo a caminho do desconhecido e tomar conta da Producio: Vit Vodicka
producéo do insert. Tomas Zadrazil
Kew, por ajudar a analisar os dados de feedback. Regras: Gus Cook
. . . e Jason Holt
Eleni Papadopoulou, por criar videos téo incriveis!
Gerente do Projeto: Jan Zvonicek
Regina Urazajeva, Ollie, Iva Nedvidkova, e muitos outros, por gerenciar as pré-vendas,
o marketing e o suporte ao consumidor. Foi muito, mas vocés o conseguiram fazer de forma Supervisio do Projeto: Petr Murmak
brilhante! Tradugio: Romir G. E. Paulino
Revisio: Marcelo Fernandes
ILUSTRADORES: Lo
Rui Ferrao
Ondra Hrdina, Jifi Kiis, e Kuba Politzer: Isto ja foi dito muitas vezes antes, mas a sua arte faz
0 jogo ganhar vida. Obrigado pelo excelente trabalho!
Um grande obrigado a Antoine Najjarin por nos ajudar a refinar as regras do Templo da Aranha.
CONTINUE EXPLORANDO

Um agradecimento especial aos autores de Lords of Waterdeep, um dos nossos jogos de alocacéo
de trabalhadores favoritos. O mecanismo de corrupcao de Scoundrels of Skullport foi a inspiracio
quando criamos o Templo da Aranha.

Testadores: Diduska, Stanislav Kubes, Lenka “slunicko.miki” Zitova, David “Shrap” Zita, Petule
Pékna, Kaja “Runemaker” Pékny, Daniel “Cukiik” Knapek, Filip X, Pavel Ceska, Martin “Intos”
Sedmera, Markéta. Vocés foram testadores fantasticos! E um caloroso obrigado a todos que se
juntaram a ndés no WSBG, eventos da Czechgaming, CGE Deskotestovani e diversos outros eventos
de teste. A sua resposta, energia e suporte nos ajudaram a dar forma ao jogo em muitas formas
importantes.

Nossos testadores online: kuro, nyahan, Cristhian Gudifio (Crisgud), UtterMarcus, RabbitRain,
Ivan Filatov, Lachlan Ward-Smith, Dung Hoang, James (pandax42) Liao, Patryk Gatka, autopp,
Kagura L "HK", Zoomie86, AaronMIG, 3106kun, irlys, Tish, Arien Malec, sasimirobot, Albert

Mena, tsuzumik, trotv, Michael Molen, Kedamashi, Marcel Dragomir, Andi Muhammad Fadlillah
Firstiogusran (Xiot), Sreekar, Laskas, Dionprv, Luke, Barry Smith, Buddydave, Vily, nushura, Mark
Fenrick e Mascha Artz.

Novamente, ficamos impressionados com a quantidade de pessoas dispostas a nos ajudar
a testar! Obrigado!

Ha algum tempo que vém pedindo uma versdo digital de As Ruinas

Perdidas de Arnak - e estamos excitados em dizer que ela estd a
caminho!

Ainda existe muito a descobrir!
Siga o link abaixo para videos explicativos, diarios
dos designers, progresso da arte e muito mais.

Ok a7

cge.as/explore-arnak

© Czech Games Edition ((@)

Abril de 2025
www.CzechGames.com C L
4

Nés ndo queremos acelerd-la. No lugar disto, trabalhamos bem pro-
ximos do time CGE digital para criar uma experiéncia que permane-
ca fiel ao original, ao mesmo tempo que adicione novas formas de
apreciar a aventura.

MIN & ELWEN

Criadores de Arnak

Independentemente de estar jogando solitdrio ou desafiando amigos
online, em breve serd capaz de explorar Arnak de uma forma comple-
tamente nova. Estamos ansiosos para que se juntem a nés neste novo
capitulo da jornada!

cge.as/arnak-app
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ICONOGRAFIA

Este simbolo denota que o efeito ndo conta como sua acdo principal neste
turno. Pode executar as acoes gratuitas que quiser antes, depois e até duran-
te a sua acéo principal.

O Mistico possui um efeito de idolo que nao é uma acéo livre.

Ganhe as fichas indicadas.

Ganhe uma carta de Medo e as fichas indicadas. Deve tirar uma
carta de Medo do tabuleiro e coloca-la, virada para cima, na sua area de jogo.
(Ignore o seu valor de viagem). Se néo houver cartas de Medo disponiveis,
receba uma peca de Medo.

Escolha um: Ganhe ou ou

D Pode pagar o custo a esquerda para ganhar o beneficio & direita. Se
nao puder pagar o custo, ou néo o quiser fazer, entdo nao recebe o beneficio.

2 Pague o custo para escolher uma das duas fichas.
Faca uma das duas seguintes trocas: b ou )

» Numa carta de artefato, isto serve para lembrar que o efeito custa 1
Porém, este custo s6 se aplica quando a joga da sua mao, nao quando a
compra.

D O jogador paga este custo ao colocar uma carta da sua méo virada para
cima na sua area de jogo, ignorando o valor de viagem da carta e o seu efeito.
Se ja ndo tiver cartas na méo, nao podera pagar este custo e ndo ganhara o
beneficio do efeito.

Pode tirar uma carta. Se o seu baralho estiver vazio, este efeito é nulo.

Pegue a carta e a coloque no topo de seu baralho (néo resolva o efeito
da carta).

Pode tirar a carta de baixo de seu baralho. Se o seu baralho estiver
vazio, entdo isto nao tem efeito.

Pode escolher uma carta da sua mao ou da sua area de jogo e descarta-la.

Pode tirar uma carta. A seguir, pode descartar uma carta da sua mao
ou da sua area de jogo. Saiba que cada parte do efeito é opcional.

Pode tirar uma carta. A seguir deve jogar uma carta virada para cima
na sua area de jogo, ignorando o seu valor de viagem e efeito.

Pode realizar imediatamente uma acéo “Escavar um local” ou “Descobrir
um novo local” se tiver um arqueélogo no seu tabuleiro de jogo. O efeito pode
especificar beneficios ou limitacdes especiais.

@ -© _} ; ‘} Pode compr.ar lmedlatame.ntff um artefato ou item da
fileira de cartas. O preco é reduzido pelo valor indicado.

@ Executeaacdo “Comprar um artefato”, ignorando o passo onde paga o
seu custo, mas aplicando o seu efeito.

} Execute a acdo "Comprar um item”, ignorando o passo onde paga o seu
custo.

Para pagar este custo no Templo da Arvore, descarte um artefato da sua
mao ou da sua area de jogo.

Pode vencer um guardido imediatamente, sem ter de pagar o custo
ilustrado na peca de guardifo. Este beneficio aplica-se apenas a um guardido
que esteja num local onde vocé possui um arquedlogo.

Escolha qualquer guardido que tenha vencido e cuja dadiva ja tenha sido
usada. Vire-o novamente com a frente para cima para tornar sua dadiva
uséavel novamente.

Escolha um guardido nao usado que tenha vencido e vire-o com o verso
para cima, sem receber a sua dadiva.

Ative qualquer local
Ative qualquer local de nivel ~ descoberto.
Ative qualquer local de nivel ~ descoberto.

Ative qualquer local de nivel ~ desocupado. Remova-o do jogo. Revele
o idolo superior da pilha de idolos restantes e o coloque no local removido.
Agora é possivel descobrir um novo local 14.

No Templo da Queda d'Agua, este é o lembrete para escolher um dos
locais escondidos, ativa-lo, remové-lo e retorna-lo para a base (fundo)
da pilha regular.

Ganhe um assistente de nivel prateado.
Promova um de seus assistentes para o nivel dourado e renove-o.

Pegue um novo assistente de nivel prateado ou promova um de seus
assistentes para o nivel dourado (néo pode ter mais que 2 assistentes).

Pode renovar um de seus assistentes.

Renove dois assistentes. Nao pode renovar o mesmo assistente duas
vezes.

Use o efeito do lado prateado de um dos assistentes disponiveis no
tabuleiro de provisao.

Use o efeito do lado dourado de um dos assistentes disponiveis no
tabuleiro de provisao.

Use o efeito do lado prateado de um dos assistentes disponiveis no
tabuleiro de provisao. Em seguida, coloque-o na base da pilha.

3 Use um dos seus assistentes, mas no lugar de resolver o seu
efeito, receba os componentes mostrados. Se o efeito do assistente possui um
custo (como  P) ignore este custo.

Use o efeito de qualquer idolo com a face para cima no tabuleiro. Caso
nao existam idolos com a face para cima, entdo isto nao tem efeito.

Pague (na trilha de investigacéio) ou ganhe (nas cartas de encontro) um
idolo com o verso para cima. Idolos sdo ganhos dentre aqueles que sobraram
ap0s a preparacao.

Para resolver o efeito deste idolo, pegue uma peca de templo de 2 pontos
de qualquer uma das trés pilhas.

Este icone, presente no Templo da Arvore, significa que deve posicionar
um idolo nao usado em um pedestal vazio para realizar o efeito indicado.

Tire e resolva uma carta de encontro do capitulo indicado.

Efeitos de cartas de encontro marcadas desta forma podem ser guarda-
dos para mais tarde.

No Templo da Aranha, pegue a
escuras. Se estiver vazia, ganhe

mais a esquerda da provisdo de tabuas
no lugar.

RECURSOS INICIAIS
Jogador 1

Jogador 2
Jogador 3

Jogador 4

BARALHO INICIAL
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