


Reglas de camparia

En solitario o con dos jugadores

Esta camparia esta disefiada para un jugador, o para dos cooperando entre si.

En una partida de dos jugadores, la narracién asume que ambos liderais la expedicién, pero jugais como dos
jugadores distintos uniendo vuestros esfuerzos.

El texto de las reglas de campaiia especificas para dos jugadores aparece destacado en este mismo color.

Preparacion general de capitulo

Prepara la partida para un jugador mas de los que sois. Por ejemplo, al formar las pilas de losetas de templo,
tendran 2 losetas sijuegas en solitario, o 3 si se trata de una partida de dos jugadores. Esto se debe a que en cada
partida también habra un rival, con una tablilla y figuras para simular las acciones de un oponente.

Icono de
) No anules ninguna casilla con las losetas de anulacién. Sin capitulo
embargo, ciertos capitulos pueden usar losetas de anulacién para
otras cosas. ni
El rival siempre lleva el rojo. Prepara la tablilla del juga- Jugadores
dor rojo y asignale los 6 arquedlogos rojos. El rival usa
también la lupa roja; coldcala en la casilla inicial junto
alas demas. Cada capitulo cuenta conunda
El rival usa la pila de acciones roja. Prepara la carta de resumen para recordarte
pila como se indica en las reglas de la variante en el objetivo y los logros.

solitario del juego basico.

Determina el orden de juego de manera que el
rival juegue el uiltimo enlarondal. Los jugadores reciben recursos
iniciales en funcion de este orden.




PERSONALIZACION

En la preparacion segiin las reglas especificas del capitulo, dispones de algunas opciones para personalizar tu
partida.
Cada jugador elige un lider de expedicion. No tiene por qué ser el mismo lider elegido en
el capitulo anterior. Piensa en el lider como en un miembro de tu expedicién al que recu-
rres para que se ocupe de los desafios de ese capitulo, y no como en un personaje que debas
asumir. Esta expansion te permite elegir entre el periodista o 1a mecanica, y si dispones de
la expansién Lideres de la expedicidn, puedes elegir uno de esos lideres. Si prefieres un lider sencillo, prueba con el
prospector o el viajero, descritos en la pagina 10 del reglamento.

Elige un nivel de dificultad. La campaiia esta disefiada para jugadores de Arnak experimentados, en MODO
NORMAL. Cada capitulo también ofrece un MODO ESTUDIANTE, con reglas de capitulo ajustadas especificamente
para ayudar a los jugadores que atin estén aprendiendo. Para los que ya han completado la camparia en el modo
normal, se recomienda probar el MODO ARNAKOLOGO, con reglas de capitulo ajustadas especificamente para que
lavictoria suponga un mayor desafio. No es obligatorio usar el mismo nivel de dificultad durante todala camparia.

No es necesario que ambos jugadores jueguen en el mismo nivel de dificultad. Para mas detalles, consulta el
apartado Variantes de la pagina 37.

Desarrollo general del juego

Excepto en el caso de cambios de capitulo especificos, los jugadores juegan sus turnos segiin las reglas habitua-
les, y el rival segiin las reglas de la variante en solitario. Consulta las paginas 20 y 21 del reglamento del juego
basico.

Al final de 1a ronda, pasa el indicador de jugador inicial, como si el rival fuera otro jugador (esto
difiere de la reglas de la variante en solitario usuales).

PALOMAS

Solo en las partidas de dos jugadores, cada jugador empieza la partida con una paloma.
Puedes usar tu paloma para enviarle a tu compatiero 1 de tus fichas de recursos (  , ,

,0 ).
Mandar una paloma es una accién gratuita. Recibir una paloma también es una accién gra-

tuita, por lo que tu compatiero puede enviarte una paloma durante tu turno.

Cuando una paloma te trae un recurso, conserva la paloma y ponla boca abajo para indicar que no se puede vol-
ver a usar en esta ronda. Al final de la ronda, las palomas usadas se vuelven a poner boca arriba.

Ten en cuenta que es posible empezar una ronda con dos palomas. En tal caso, puedes mandar hasta 2 palomas,
pero tu compafero no podra enviarte nada.



CARTAS DE ENCUENTRO

Cada capitulo cuenta con sus propias cartas de encuentro, presentandote misterios para que los explores segiin
las reglas especiales de ese capitulo.

Cuando resuelvas una carta de encuentro, elige una de
las dos opciones y aplica su efecto.

La opcién de la izquierda es un efecto que se aplica de
inmediato.

El efecto , a la derecha, se puede guardar para mas
tarde. Sino esta marcado como accién gratuita, solo se
puede usar como accién principal del turno.

En partidas de dos jugadores, un efecto puede ser
usado por cualquiera de los jugadores.

Cada opcidn presenta también un simbolo de narracién enla esquina. Cuando eliges esa opcién, consigues tam-
bién ese simbolo. Estos simbolos quedaran registrados cuando termines el capitulo.

Para hacer un seguimiento de tus simbolos, desliza 1a carta de encuentro, una vez usado su efecto, bajo la carta
de resumen, en el lado izquierdo o en el derecho, de manera que el simbolo quede a la vista (tal como se muestra
enlaimagen de la pagina siguiente).

Enel caso delas acciones , consérvalas junto a tu tablilla hasta que uses su efecto.

LOGROS

Cada capitulo ofrece 3 cartas de objeto o de artefacto que se pueden conseguir durante el juego.
Cuando cumples los requisitos de la carta de capitulo, obtienes la carta y la colocas encima de tu
mazo (no resuelvas su efecto en este momento, ni aunque sea un artefacto).

En partidas de dos jugadores, cualquiera de los jugadores puede obtener la carta, al margen de
quién tenga el turno.

Cada logro te proporcionara también un simbolo de narracién, como los de las cartas
de encuentro.

Si consigues este simbolo, ti decides su equiva-
lencia al final del capitulo.

Final de capitulo

A menos que se indique lo contrario, juegas el
capitulo hasta el final de la ronda V, como es
habitual. Cada capitulo tiene su propio objetivo.

OBJETIVO DE CAPITULO

Si cumples el objetivo del capitulo, ganas. Lee el texto Cirta de resumen
de narracién especial del final del capitulo.

Si pierdes, puedes volver a intentarlo. Vuelve a jugar el capitulo como sila partida no hubiera tenido lugar.

Opuedes optar por aceptarla derrota. Cada capitulo ofrece un final alternativo con una penalizacion que se aplica
enel capitulo siguiente. Pero no estas obligado a aceptar una derrota. En su lugar, puedes volver a jugar el capitulo.



RUTAS DE NARRACION

Si ganas (o si optas por aceptar una derrota) registra los
simbolos de narracién obtenidos de tus logros y cartas de
encuentro marcandolos en la hoja de campana.

Cada ruta empieza en el centro de la hoja de campana y dis-
curre a partir de ahi. Cuando maques un simbolo, debes ha-
cerlo en el comienzo de surecorrido o continuando una ruta
yamarcada.

Ejemplo: Si a continuacion marcas una
huella, podrias usarla para continuar
la ruta del antifaz, debido a la inter-
seccion. Pero después, tu siguiente
huella tendria que empezar desde el
principio, no podrias marcar el
punto de trama.

PUNTOS DE TRAMA

Determinadas casillas de cada ruta de narracién
estan sefialadas como puntos de trama. Sillegas
a un punto de trama, anota ese niimero bajo la
casilla de puntuacion de ese capitulo y luego
buiscalo al final del manual.

Cada punto de trama te proporciona una car-
ta. Empezaras el capitulo siguiente con
esta carta debajo de tu mazo. En partidas
de dosjugadores, cualquiera de los jugado-
res puede empezar con ella.

Cuando llegues al final de una ruta, cual-
quier simbolo de narracién adicional de
ese tipo te cuenta como

Supongamos que has conseguido
3 y1 de los encuentros, junto
con y de los logros. Si usas
tu comoun ,conseguirias un
punto de trama en esa ruta.

PUNTUACION DE CAPITULO

objetivo cumplido Si ganas, calcula tu puntuacion del modo habitual. En partidas
de dos jugadores, sumad vuestras puntuacionesy dividid el to-
tal entre dos. La puntuacién del rival se calcula segiin las reglas
de la variante en solitario del juego basico.

TN

puntuacion
de capitulo

Para obtener tu puntuacion del capitulo, resta la puntua-
cion del rival de la tuya. El niimero resultante puede ser nega-

tivo, pero no te preocupes, pues conservas la victoria. Anota la
puntuacion en la hoja de puntuacion.

logro conseguido

Sioptas por aceptar una derrota, no calcules tu puntuacién; tu
puntuacion de capitulo es de -10.



Empezar la camparia

COMPONENTES SEPARADOS

Antes de empezar la campaiia, asegiirate de separar todos los objetos, artefactos, y ayudantes marca-
dos con este simbolo. No estaran en sus mazos al iniciar la campania.

Estos componentes se consiguen durante el juego. Los ayudantes y los logros conseguidos en un capitulo pasan
a sus mazos habituales para futuros capitulos. Las cartas de punto de trama empiezan el capitulo siguiente de-
bajo de tumazo, y luego pasan a los mazos habituales para capitulos posteriores. Por el contrario, las cartasy los
ayudantes que queden por conseguir se devuelven a la bolsa de componentes separados.

Los componentes solo se consiguen si ganas o si aceptas una derrota. Si optas por volver a jugar el capitulo, lo
haces como sila partida que has perdido nunca hubiera tenido lugar.

Mezcla los guardianesy los idolos de esta expansion en sus pilas habituales. Los yacimientos de esta expan-
sién no se usan en la campana.

{EMPIEZA LA NARRACION!

Ya estas listo para empezar el capitulo uno. jQue tengas mucha suerte!



Capitulo uno

NECESITARAS:

solitario dos jugadores

1o cartas de encuentro del capitulo uno Carta de resumen del capitulo uno

4 07fichas
de multiplicacion*

El diario del Avién reparado Refresco fdolo bitho Notas sobre los
profesor Kutil guardianes
! v ! v
yacimiento del avién guardian buho* guardian aguila* loseta de niebla

estrellado™

* componentes del juego basico



Preparativos y reglas del capitulo uno

Usa la cara del tablero del TEMPLO DEL PAJARO.

iA la jungla!
;Quién sabe qué te puedes encontrar?

Barajalas 10 cartas de encuentro del capitulo uno.

1 Deja una carta de encuentro boca abajo
en cada yacimiento de nivel , y en los
cuatro de nivel  mas exteriores (dejan-
do aunlado las 2 cartas restantes).

Coloca también en cada yaci-

2 miento denivel  unidoloboca
arriba (pero no idolo boca abajo).
3 Los yacimientos de nivel  con car- 1

tas no reciben idolos. Cada yacimiento
sin cartas recibe un idolo boca abajo.

EXPLORAR LA JUNGLA

Revela una carta de encuentro cuando descubras su
yacimiento. Resuélvela inmediatamente antes o después
del efecto de 1a loseta del yacimiento.

El avion estrellado

4 Colocala carta de objeto Avion reparado en el yacimiento de la brijjula

§ Colocalaloseta del yacimiento denivel ~ del avién estrellado encima de ella.

Coloca 4 fichas de multiplicacion en 1a loseta de yacimiento. Son fichas de reparacion.
En partidas de 2 jugadores, usa 7 fichas de reparacion.

6

REPARAR EL AVION

Elyacimiento del avién estrellado es un yacimiento , reemplazando al yacimiento de britjula habitual hasta
que esté reparado.

Las fichas de reparacion son para el logro Reparar el avion de este capitulo, como se explica en la pagina 12.



Guardianes del aire

El marcador de investigacion no contiene las habituales losetas de recompensa a la inves-
tigacion.
Coloca El diario del profesor Kutil en la casilla de investigacion derecha de la
sexta filay ciibrelo con el guardian biiho, boca arriba.

9 En partidas de dos jugadores, coloca también la carta Notas so-
brelos guardianes en la casilla al lado del biiho, y ciibrela con el
guardian aguila, boca arriba.

ANTE LOS GUARDIANES

Los guardianes te bloquean el paso. No puedes investigar mas alla de la sexta
fila hasta que todos los guardianes del marcador de investigacion hayan sido
derrotados.

Para derrotar a un guardian del marcador de investigacion, debes tener
una pieza de investigacion en la casilla de 1a loseta del guardian. El guardian
puede ser derrotado como resultado de tu accién principal o por efectos que
te permitan derrotar a un guardiin en un yacimiento (pero los efectos que
mueven guardianes no sirven).

Al final de 1a ronda, obtendras una carta de Miedo por cada pieza de investi-
Conserva la carta de gacion que se encuentre en una casilla con un guardian.
resumen del capitulo uno

. Cuando derrotes a un guardian, recoge su loseta del modo habitual. Asi mis-
junto al tablero.

mo, lee lanarracién oculta al final de este manual. Bitho: narracion oculta 11.
Aguila: narracién oculta 27.



10

Un camino a través de la jungla

Has divisado la criatura que pudo haber derribado el avién de Kutil. Pero, ;qué habra sido de Kutil? ;Se lo llevé la
criatura a su nido? ;O se quedd aqui, observando como la criatura se alejaba volando? En cualquiera de los casos, el
destino de Kutil estd vinculado con esa ave monstruosa. Debes encontrar una forma de llegar hasta su risco.

Coloca la loseta de niebla por encima de la segunda fila
del marcador de investigacién.

ENCONTRAR EL CAMINO

De entrada, no sabes como llegar hasta las aves del risco; no
puedes investigar 1a fila de 1a loseta de niebla, ni ninguna
otra fila mas alla (asi pues, al principio, solo puedes investigar
la primera fila). Para encontrar un camino hasta el risco, tendras
que explorar la isla. 10

Enuna partida en solitario, puedes avanzar laloseta de niebla
una fila por cada yacimiento descubierto. Avanzar la loseta es
una accion gratuita que cuesta

En partidas de dos jugadores, necesitaras 2 yacimientos descu-
biertos para avanzar, accion gratuita que cuesta . Sinem-
bargo, tu compariero puede pagar el total o parte de dicho coste,
jugando cartas para obtener valores de desplazamiento o con
acciones gratuitas que proporcionen valores de desplazamiento.

Un consejo: Si avanzas laloseta de niebla en cuanto descubras un yacimiento, serd mas facil hacer un seguimien-
to. Sin embargo, esto no es obligatorio. Por ejemplo, un jugador en solitario podria descubrir yacimientos en dos
turnosy luego avanzar laloseta de niebla dos veces en un turno posterior. Si quieres hacer un seguimiento de este
proceso, coloca una ficha de briijula en la loseta de niebla cada vez que descubras un yacimiento. Cuando
avances la loseta, retira una ficha (2 fichas en partidas de dos jugadores).

Para encontrar el camino hasta las aves, debes descubrir un total de 5 o 10 yacimientos. Cuando avances la lo-
seta mas alla de las aves, retirala del juego. {Has encontrado el camino hasta el risco!



jTraicion!

Antoinette sera tu rival en este capitulo.
1 Retira la accién Descubrir un nuevo yacimiento de la pila de tu rival.
Anade laloseta de accion Comprar un objeto verde a la pila de tu rival.

Sinla accién de descubrir, Antoinette no podra descubrir nuevos yacimientos.

La accién de Investigar de Antoinette no se ve afectada por la loseta de niebla. Ella no interactiia con los guardia-
nes en el marcador de investigacion.

1



Logros Ajustes

REPARAR EL AVION MODO ESTUDIANTE
Coloca la carta Avion reparado bajo el yacimiento del avién Durante los preparativos, re-
estrellado. visa el mazo de objetos y toma
Marca el yacimiento con un determinado niimero de fichas el Avestruz, la Tortuga marina
de reparacion (usa las fichas de multiplicacién x3 del juego ola Mula de carga, lo que
basico). Retira una ficha de reparacién cada vez que actives encuentres primero. Después
el yacimiento. vuelve a barajar el mazo.

Inicias la partida con esa carta
encima de tu mazo. Haz esto
antes de robar tu mano para
larondal. (En partidas de dos

CLIENTE DEL ANO jugadores, cada jugador em-
pieza con un animal de carga).

Colécala encima de tu mazo cuando se hayan retirado todas las fichas de
reparacion. Retira también la loseta del yacimiento.

Solitario: 4 fichas de reparacién Cooperativo: 7 fichas de reparacion

Coloca la carta Refresco junto a las fichas delareserva.

Marcala con todas las fichas ~ gastadas en objetos. MODO ARNAKOLOGO
Coldcala encima de tu mazo cuando tenga suficientes fichas ~ Empiezasconun  menos
de moneda. (cada uno). Derrotar al bitho

y al aguila cuesta el doble, yno
pueden ser derrotados por

LLEGAR A LA CIMA otros medios.

Coloca la carta Idolo biiho junto a las losetas de templo.

Solitario: 7 Cooperativo: 14

Colécala encima de tu mazo cuando hayas llegado al templo
y hayas investigado una loseta de templo de 6 u 11 puntos.

Cooperativo: cada jugador debe investigar una loseta
requerida.

Objetivos del capitulo uno

Derrota al guardian bitho. En partidas de dos jugadores, también hay que derrotar al guardian aguila.

12

Recuerda marcar tus simbolos de narracion, incluyendo los de los logros.



Tumazo ya esta preparado para la campana. Su contenido se puede revelar
capitulo a capitulo, mientras juegas la historia de seis capitulos, ya sea en solitario
o enlavariante cooperativa de dos jugadores.

Pero también puedes limitarte a mezclar las cartas nuevas con las de los mazos
bésicos y empezar a jugar una partida normal. Los detalles al respecto se explican
enlapagina 2 del reglamento.

CADA CAPITULO CONTIENE

cartas
iniciales de cartas de resumen
los lideres (solitario y cooperativo)
Capitulo uno
recompensas
de logros
Capitulo dos
mazo de
encuentros
Capitulo tres
Capitulo cuatro
Capitulo cinco

Capitulo seis

Recompensas de narracion
(objetos y artefactos)



