


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.



Capitulo dos

NECESITARAS:

solitario dos jugadores

10 cartas de encuentro del capitulo dos Carta de resumen del capitulo dos

1ayudante aleatorio

Transmisor- Silla de montar Mapa del de esta expansion
receptor templo (2 en partidas de dos jugadores)
loseta
superpuesta
RECORDATORIOS:

+ Las cartas conseguidas con los simbolos de narracion del capitulo anterior empiezan debajo de tu mazo.

+ Todas las demas cartas conseguidas en el capitulo uno deben barajarse en los mazos de artefactos y de ob-
jetos. Si has jugado en solitario y has ganado el capitulo anterior, también barajas la carta de objeto Notas
sobre los guardianes en el mazo de objetos. Formara parte del mazo de objetos durante el resto de la campania.

+ Sihasaceptado una derrota en el iiltimo capitulo, no te olvides de la penalizacion.

13



Preparativos y reglas del capitulo dos

Usa la cara del tablero del TEMPLO DE LA SERPIENTE.

Objetos abandonados

1 En cada yacimiento
y , coloca una carta
de objeto aleatoria, boca
arriba y que cueste exacta-
mente . 2 1

Los yacimientos de nivel
no tienen idolos.

2 Losyacimientosdenivel  tienen
1idolo boca arriba.

RECOGER PISTAS 1

Cuando descubres un nuevo yacimiento, obtienes un
objeto y lo pones encima de tu mazo, antes de robar la
loseta de yacimiento (en un yacimiento de nivel  , pue-
des obtener el objeto inmediatamente antes o después de
resolver el efecto del idolo).

Aligual que tu, el rival obtiene un objeto del yacimiento cuan-
do descubre un nuevo yacimiento.

Supervivientes

Tu rastreador afirma que algunos de los campamentos de Kutil
han sido abandonados recientemente. jPuede que aiin esté vivo!

Se trata de los preparativos habituales de rescatar a un ayudante, salvo que solo pondras 1 ayudante
aleatorio de esta expansién (2 en partidas de dos jugadores).

Tu rival no podra recoger un ayudante de este espacio.

DESCUBRIR A LOS SUPERVIVIENTES

Como siempre, recoges a un ayudante cuando tu lupa llega al espacio correspondiente. Cuando rescates al pri-
mer ayudante, lee la narracion oculta 14.

14



Encuentros sorprendentes

Coloca laloseta superpuesta del capitulo dos

4 o o
enlaparteinferior del marcador de investiga-
cién para reemplazar los efectos de fila habi-
tuales.

Baraja las cartas de encuentro del capitulo
dos. Creaunapila de 4 o de 8 y devuelve el res-
to a la caja. Deja la pila junto al marcador de
investigacion. Robasy resuelvesla carta supe-
rior cada vez que evalilas este efecto:

Antoinette

Los guardianes de Kar-Kal

Cuando investigues, en lugar de pagar el coste ha-
bitual para avanzar en el marcador, puedes des-
cartar a cambio uno de tus guardianes, hayas usa-
do ono su favor. Ofendido por tu prueba, el guardian
sevay vuelve al fondo de la pila de guardianes. Yano
cuenta como guardian que hayas derrotado, ni ob-
tendras los 5 puntos por ello.

Incluso el coste de un idolo se puede pagar de esta
forma. Sin embargo, no puedes descartar un guar-
dian para pagar el coste de investigacién de una lo-
seta de templo.

Conserva la carta de resumen del
capitulo dos junto al tablero.

Antoinette también estd investigando a los guardianes, con un empeiio que parece ir
mds alld de la mera curiosidad intelectual. Temes lo que podria pasar si ella encuentra

el templo primero.

Este capitulo solo dura 4 rondas. Para ganar, debes (debéis) llegar al templo antes que Antoinette.

5 Sustituye la loseta Derrotar a un guardian de Antoinette por la loseta Investigar verde.

Antoinette norecoge un ayudante del espacio de rescate de ayu-

dantes.

Al preparar la ronda IV, coloca la loseta Investigar del rival debajo de

lapila.

15
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Logros Ajustes

BUSCAR EN TODAS PARTES MODO ESTUDIANTE
Coloca la carta Transmisor-receptor debajo del mazo de En los preparativos, empiezas con
4 u 8 cartas de encuentro. el guardian biiho. En partidas de
Colécala encima de tu mazo después de haber recogido la dos jugadores, el otro jugador
ultima (cuarta u octava) carta de encuentro. empieza con el aguila.
MODO ARNAKOLOGO

Al preparar los objetos abandona-

JINETE DE BESTIAS dos de Kutil (paso 1), usa artefac-
Coloca la carta Silla de montar junto al tablero principal. tos de valor enlugar
Coldcala encima de tu mazo cuanto tengas suficientes de objetos de valor
guardianes (al margen de si has usado o no sus favores). Cuando descubres un nuevo yaci-
Solitario: 3 Cooperativo: 6 en conjunto miento, obtienes su artefactoylo
colocas encima de tu mazo.
Coloca 7 fichas de miedo bajo
TRAZAR LA RUTA la pieza de investigacion de
Coloca la carta Mapa del templo junto al tablero princi- Antoinette. Ella deja tras de siun
pal. rastro de devastacion. Coloca una
Colécala encima de tu mazo cuando tengas suficientes ficha de miedo en cada casilla del
idolos. recorrido del templo por la que

pase. Cada vez que llegues a una
de esas casilla, coloca una carta
de Miedo en tu zona de juego.

Solitario: 2 idolos, en casillas o no.

Cooperativo: 3 idolos que no estén en casillas, en conjunto.

Objetivos del capitulo dos

Debes (debéis) llegar al templo antes que Antoinette. Este capitulo solo dura 4 rondas.

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



Capitulo tres

Después de una hora buscando en las ciamaras del templo, encuentras una serie de escalones que descienden.
Enciendes una antorcha y abres la marcha, con la esperanza de que ningiin otro miembro de tu expedicion pueda leer
los jeroglificos que anuncian que estdis a punto de entrar en los Tiineles del Terror.

NECESITARAS:

8 cartas de encuentro del capitulo tres \J \J \AJ

3yacimientos conicono  *

solitario dos jugadores

Carta de resumen del capitulo tres \/\J \/\J \AJ

En partidas de dos jugadores, necesitaras también
los yacimientos conicono  dela expansién
Lideres de la expedicion. Sino los tienes, usa
3 yacimientos aleatorios del juego basico.

Arma Carretilla de Gafas
improvisada mimbre

* componentes del juego basico

RECORDATORIOS:
+ Las cartas conseguidas con los simbolos de narracion del capitulo anterior empiezan debajo de tu mazo.

+ Todaslas demas cartas conseguidas previamente en la campafa deben barajarse en los mazos de artefactos
y de objetos.

+ Todo ayudante que hayas rescatado en el capitulo dos, ahora debe estar en las pilas habituales.

+ Sihasaceptado una derrota en el 1iltimo capitulo, no te olvides de la penalizacidn.

17
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Preparativos y reglas del capitulo tres

Usa la cara del tablero del TEMPLO DEL PAJARO.

jLos Tiineles del Terror!

1 Coloca los 3 yacimientos  del juego basico en la
columna izquierda, tal como se muestra. Son yaci-
mientos de tunel.

2 En partidas de dos jugadores, coloca también 3 yaci- PR
mientos masenlacolumnaderecha, procedentes dela 7
expansion Lideres de la expedicion. Sino los tienes, usa tres
yacimientos aleatorios del juego basico: 2 yacimientos
yunyacimiento  encima.

134

3 Barajalas 8 cartas de encuentro del capitulo tres y reparte una
a cada yacimiento de tiinel, boca abajo. Devuelve las cartas so-
brantes a la caja.

4 Coloca guardianes boca abajo en cada loseta de yacimiento: 2 guar- P

dianes enla fila inferior, 2 en 1a fila central, y 3 en la fila superior. dos

AVANZAR POR LOS TUNELES

Los tiineles son yacimientos descubiertos, pero no puedes excavarlos ni activarlos a menos que el
yacimiento de debajo (en la misma columna) esté libre de guardianes. Asi que, de salida, solo esta dis-
ponible el yacimiento de mas abajo. La primera vez que excaves o actives un yacimiento de ttinel, revela
todos sus guardianes.

Como es habitual, los guardianes no te impiden usar el efecto de su yacimiento y pueden ser derrotados. Enun
yacimiento con varios guardianes, se derrotan de uno en uno, en cualquier orden, usando acciones de derrotar
independientes.

Alfinal de laronda, sirecuperas a un arqueélogo de unyacimiento con varios guardianes, obtienes  por cada
guardian.

Cuando no queden guardianes en el yacimiento, revela y resuelve la carta de encuentro.

Se considera que los guardianes boca abajo estan presentes en ese yacimiento, enlo referente a los efectos de las
cartas, pero no pueden ser derrotados hasta que hayan sido revelados.



Encontrar el camino

Para avanzar a través de los tuineles, debes aprender

aleerlas inscripciones de las paredes.
Colocaunaloseta de templo

5 § l de 2 puntos bajo cada una

de estas tres filas. Con dos jugadores, coloca 2.
(Cada pila de losetas de 2 puntos en el templo
tendra solo 2 losetas).

2 3 4

cooperativo

DESCIFRAR LAS INSCRIPCIONES

No puedes avanzar tu pieza de investigacion por
encima de una loseta de templo.

Solo puedes retirar una loseta si tienes una pieza de
investigacion en la fila de abajo. Retirar la loseta es
una accién de investigacion de coste o

o ; es decir, pagas uno de los tres costes impre-
sos en lo alto del marcador. Conserva la loseta; tiene
un valor de 2 puntos, como siempre.

Antoinette

Antoinette parece saber algo que tii ignoras.

6

Antoinette empieza con unaloseta de \
templo de 11 puntos.

Antoinette teme a los guardianes del tiinel. Al determinar dén-

Conserva la carta de
resumen del capitulo tres
junto al tablero.

de enviara Antoinette a un arquedlogo, ignora cualquier tiinel
donde haya todavia un guardian; para ella, esos yacimientos
no existen.
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Logros
HAY QUE SER VALIENTE

Coloca la carta Arma improvisadajunto al mazo de Miedo.

Mircala con cada carta de Miedo que destierres. (Para
Lideres de la expedicion, esto incluye la carta Miedo
soterrado del capitan. El mistico no la marca hasta que
sus cartas de Miedo «desterradas» se hayan usado en
un ritual).

Colécala encima de tu mazo cuando tenga suficientes cartas de Miedo.

Solitario: 6 Cooperativo: 12

MANADA DE GUARDIANES
Coloca la carta Carretilla de mimbre junto al tablero
principal.
Coldcala encima de tu mazo cuando tengas suficientes
guardianes con favores sin usar.

Solitario: 4 Cooperativo: 8 en conjunto

EXPERIENCIA EN ARTEFACTOS
Coloca la carta Gafasjunto al tablero principal.

Coldcala encima de tu mazo cuando tengas suficientes
artefactos en tu zona de juego.

Solitario: 5 Cooperativo: 10 en conjunto

Ajustes

MODO ESTUDIANTE

Enlos preparativos, coloca el
artefacto Corona del guardidn junto
alafila de cartas. En partidas de
dos jugadores, coloca también ahi
la Maza de guerra. Marca cada uno
con2fichasde  pararecordarte
que en esta partida solo cuestan

. Ambar cartas se pueden
comprar de la fila de cartas y per-
manecen alli hasta que se compran.
Antoinette las ignora.

MODO ARNAKOLOGO

Cuando reveles los 3 guardianes del
yacimiento de mas arriba, afade
también 3 guardianes que hayas
derrotado (en partidas de dos juga-
dores, hazlo en ambos yacimientos).
Los guardianes pueden provenir

de cualquiera de los jugadores o de
ambos. Puedes entregar guardia-
nes con favores usados. Nota: si no
tienes suficientes guardianes, no
puedes excavar en el yacimiento.

Objetivos del capitulo tres

Todos los yacimientos de tiinel deben estar libres de guardianes.

Debes (debéis) llegar al templo.

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



Capitulo cuatro

NECESITARAS:

solitario dos jugadores

10 cartas de encuentro del capitulo cuatro ~ Carta de resumen del capitulo cuatro losetas de anulacién®

Bote Bendicién Manto yacimiento de avién yacimiento
del guardian del crepuisculo estrellado* de arbol blanco*
ayudantes sin 102 arqueélogos de un loseta
loseta de marea conseguir restantes color sin usar* superpuesta

* componentes del juego basico

RECORDATORIOS:

+ Las cartas conseguidas con los simbolos de narracién del capitulo anterior empiezan debajo de tu mazo.

+ Todaslas demas cartas conseguidas previamente en la campaia deben barajarse en los mazos de artefactos
y de objetos.

+ Sihasaceptado una derrota en el iiltimo capitulo, no te olvides de la penalizacién.
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Preparativos y reglas del capitulo cuatro

Usa la cara del tablero del TEMPLO DE LA SERPIENTE.

Cambio de parecer

Empiezas sin los habituales recursos iniciales. En
su lugar, empiezas con 1idolo y 1 ayudante elegido
entre los tres disponibles inicialmente.

Terreno elevado

Dos colinas solitarias dominan la playa.

En cadauno delos 2 yacimientos centrales, coloca un guardian
boca abajo. Encima de los guardianes, coloca la loseta de yaci-
miento de avién estrellado (en el yacimiento ) ylaloseta de
yacimiento de arbol blanco (en el yacimiento ), también boca
abajo. Estos yacimientos no tienen idolos.

Aliniciar la partida, no puedes descubrir ni excavar en estos yacimientos. Sin
embargo, si los yacimientos  se inundan en algiin momento, revelaras estos
dos yacimientos y contaran tanto como yacimientos  y de nivel . Puede que
ahora te preguntes qué quiere decir eso de «se inundan». Lo averiguaras al final de
laronda Il

Campamento de Antoinette

3 Retira laloseta de Derrotar a un guardidn de la pila de tu rival.
La  deturivalno seusara durante esta partida. Déjala enla caja.

La gente de Antoinette parece estar ocupada en reubicar su campamento en un terreno
mas elevado. Cada vez que tu rival investigue, tomara TODOS los objetos de la fila de cartas.
Coldcalos en su tablilla y repdn la fila de cartas.



jAventuras a la vista!

Quién sabe qué habra dentro del templo...

4

El marcador de investigacion no tiene lo-
setas de recompensa a la investigacion.
Coloca la loseta superpuesta del capitulo
cuatro en la parte superior del marcador
de investigacion para reemplazar los efec-
tos de fila habituales. Baraja las cartas de
encuentro del capitulo cuatro. Crea una
pila de 4 u 8 cartas y devuelve el resto a la
caja.

Presciencia

El piloto de Kutil tiene algunas notas sobre lo que
Kutil esperaba encontrar.

5 Tu cuaderno empieza en la fila 3 del mar-
cador de investigacion. Sin embargo, sigue
estando limitado por la regla habitual: no
puedes avanzarlo a menos que la lupa vaya
por delante (o en la misma fila, si eres el pe-
riodista).

Conserva la carta de resumen del
capitulo cuatro junto al tablero.
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Sube la marea

El agua estd subiendo. Tenéis que daros prisa. Pero, ;como?
¢Hacia donde?

6 Coloca una loseta de anulacion enla 1%, 2%, 4%, 5*
y 7*filas del marcador de investigacion. Colocala
loseta de marea en la reserva, debajo de las lupas.

El agua subira hasta la siguiente fila marcada al final de
cadaronda. Si tu lupa no esta por delante de la loseta
de marea, pierdes en el acto.

Tu cuaderno puede estar bajo el agua, pero querras
que al menos flote en la marea. Si esta por debajo de la
fila de la loseta de marea, recibes1  por cada fila que
necesitarias avanzar para llegar a la loseta de marea.
Compruébalo al final de cada ronda, después de que
haya subido 1a marea, incluso al final de la ronda V.

jAl rescate del profesor!

Coloca en el espacio de rescate de ayudantes

7 1 ayudante de esta expansion elegido al azar
que todavia no haya aparecido en la campara. Coloca
también 1figura de arquedlogo de un color sin usar. Este
es el profesor Kutil. En partidas de dos jugadores, usa
2 ayudantes aleatorios y 2 figuras de arquedlogo.

Cuando llegues al espacio de rescate de ayudantes (in-
cluso con el cuaderno del periodista) lee la narracién
oculta 45. A partir de entonces, puedes usar acciones de

investigacion para avanzar una figura de Kutil en lugar de una pieza de investigacién. Esto no activa ninguna
recompensa; es el precio que debes pagar por salvar a Kutil. La figura no bloquea una casilla enlo alto del templo.
En partidas de dos jugadores, cualquier jugador puede hacer avanzar a Kutil, una vez que un jugador lo haya

encontrado.

Las figuras de arquedlogo de Kutil deben permanecer por delante de la loseta de marea; de lo contrario,

pierdes en el acto.



jInundacion costera!

Alfinaldelarondall, avanzalaloseta demarea alasegundafila. Usalareservaparainundartodoslosyacimientos

después.

Ya no estan disponibles. Voltea los yacimientos de avién estrellado y de arbol blanco, y sus guardianes. Contaran
tanto como yacimientos ~ ydenivel  durante el resto de la partida. Lee la narracion oculta 43.

.

=
L0
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Logros
EXPLORAR EL TEMPLO

Coloca la carta Bote debajo del mazo de 4 u 8 cartas de
encuentro.

Colécala encima de tu mazo tras haber recogido la 1ilti-
ma (cuarta u octava) carta de encuentro.

GUARIDAS EN LAS PROFUNDIDADES
Coloca la carta Bendicion del guardidn junto al tablero
principal.
Coldcala encima de tu mazo cuando tengas suficientes

guardianes (con favores usados o no).

Solitario: 4 Cooperativo: 8 en conjunto

RESCATE RAPIDO

Coloca la carta Manto del crepiisculo junto al tablero
principal.

Coldcala encima de tu mazo si rescatas al profesor Kutil

antes del final de la cuarta ronda (en partidas de dos
jugadores, las dos figuras).

Ajustes

MODO ESTUDIANTE

En los preparativos, empieza con
21idolos boca abajo en lugar de
uno.

MODO ARNAKOLOGO

Tu cuaderno empieza en la segun-
da fila en lugar de la tercera. (No
hay recompensa de fila de inves-
tigacién por avanzar tu cuaderno
alatercera fila).

Objetivos del capitulo cuatro

Ganas si no pierdes. Es decir, tienes que llevar tu lupa y la figura de Kutil hasta el templo (en partidas de dos
jugadores, ambas lupas y figuras de arqueélogo).

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



Capitulo cinco

Has conseguido tu objetivo de encontrar al profesor. Sin embargo, con aquel extrafio barco anclado frente a la costa,
ni él ni tui queréis abandonar la isla. El profesor Kutil cree que los recién llegados son la expedicidn del doctor Roberto
Havran, un antiguo alumno, ex colega y hombre de cardcter cuestionable. A medida que la jungla se llena con el rugido
de los vehiculos, hacéis planes para averiguar qué estd tramando Havran.

La ayuda llega de inmediato y de una procedencia inesperada. Tu ex ayudante de investigacion, Antoinette, se presen-
ta en tu campamento y pide hablar contigo y con Kutil en privado.

- He cometido un error —admite Antoinette—. Me sentia en deuda con el doctor Havran, pero...
— Pero ahora temes que sus motivos no se deban a una simple curiosidad cientifica ~apunta Kutil.
Antoinette asiente.

- El doctor Havran es el donante anénimo que ha financiado esta expedicion —supone Kutil-, pero no pretendia en-
contrarme. Estaba mds interesado en... ;los guardianes?

- Si —dice Antoinette-. Le entregué todas mis notas. Era nuestro acuerdo. Pero yo creia que solo queria interpretar
leyendas antiguas. jNo me di cuenta de que el doctor Havran pretende convertirse en uno de los dioses de Arnak!

NECESITARAS:

10 cartas de encuentro del capitulo cinco

Lupa de joyeria Pistola Cetro
de bengalas de Kar-Kal

solitario dos jugadores

102 arqueoldgos de un
Carta de resumen del capitulo cinco 305 fichas de miedo* color sin usar Templo
dela Cascada

*componentes del juego basico

RECORDATORIOS:
+ Las cartas conseguidas con los simbolos de narracién del capitulo anterior empiezan debajo de tu mazo.

+ Todaslas demas cartas conseguidas previamente en la campaia deben barajarse en los mazos de artefactos
y de objetos.

+ Todo ayudante que hayas rescatado en el capitulo cuatro, ahora debe estar en las pilas habituales.

+ Sihas aceptado una derrota en el 1iltimo capitulo, no te olvides de la penalizacidn.
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Preparativos y reglas del capitulo cinco

Usala cara del tablero del TEMPLO DE LA SERPIENTE con el marcador de investigacion del TEMPLO DE LA
CASCADA. (Consulta la pagina 11 del reglamento).

Una fuerza rival

Toma una figura de arquedlogo de un color distinto al del jugadory el rival y colécala en el yacimiento de
nivel  inferior izquierdo, como muestra la imagen. Es el convoy de suministros del doctor Havran. En
partidas de dos jugadores, habra dos figuras de convoy.

Reunir informacion

Ante la superioridad numérica y logistica de Havran, un enfrenta-
miento directo seria una insensatez. Pero dispones de una ventaja:
tul conoces mejor la isla.

2 Baraja el mazo de cartas de encuentro del capitulo
cinco y reparte una boca abajo en cada yacimiento de
nivel  enlugar de un idolo. Devuelve el resto del mazo 2
(2 cartas) ala caja.

Cada vez que descubras un yacimiento de nivel , revela su carta de
encuentro. Resuélvela inmediatamente antes o después del efecto de la
loseta de yacimiento.

Cuando tu rival descubre un yacimiento, se queda con la carta de encuentro 1
y se anota 3 puntos al final de 1a partida.

Tu rival

3  Retira esta loseta del mazo del rival.

El convoy de suministros sigue una ruta en forma de S, como se puede

ver en la imagen. Cada vez que tu rival realice una de las cuatro acciones

de excavar restantes, tras resolver la accién, avanzara la figura del convoy de
suministros un tramo de su ruta. Ten en cuenta que esa figura del convoy de suministros no
bloquea la casilla, por lo que tii (o posiblemente tu rival) atin puedes enviar alli a un arqueélogo.

Si el convoy llega al final de su ruta, pierdes en el acto.



Interrumpir la cadena de suministros

Por lo que parece, Havran estd intentando levantar un campamento —jo quizd una fortificacién!- en el Arbol Blanco.
Segtin Kutil, algo asi le proporcionaria un poder enorme.

- Los ancestros creian que los rituales realizados en el Arbol Blanco podian influir en las fuerzas naturales de toda la
isla. jHay que detener ese convoy!

Puedes hacer retroceder el convoy. Cada vez que compres una carta, comprueba la columna de yacimientos
que tiene debajo. Sila figura del convoy esta en esa columna, hazlo retroceder una casilla (a menos que ya
esté enla casilla de salida). Puedes hacer retroceder el convoy desde el yacimiento del marcador de investigacién
comprando la quinta carta de 1a fila.

Aliados con tu causa

Losintrusos se asustan facilmente ante los antiguos guardianes
de Arnak. Cuando tu arquedlogo esta en el mismo yacimiento
que una figura de convoy de suministros, puedes gastar un fa-
vor de guardian para hacerla retroceder 1 casilla (en lugar del
efecto habitual del favor). Esto es una accién gratuita. En parti-
das de dos jugadores, debe ser tu arquedlogo y tu guardian, no
los de tu compariero.

Dos convoyes

En partidas de dos jugadores, cuando el rival excava,
cada  de convoy avanza una casilla. Sin embargo,
cuando un jugador hace retroceder una figura, solo
puede mover una por accién (es decir, una por carta

Conserva la carta de resumen del comprada, o una por favor gastado). Si cualquiera de las
capitulo cinco junto al tablero. figuras de convoy de suministros llega al templo, pier-
des, claro.
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Logros
DERROCHE

Coloca la carta Lupa de joyeria al lado de la fila de cartas.

Marcala con 1ficha cada vez que compres u obtengas una
carta de la fila de cartas con un valor minimo de
0

Coldcala encima de tu mazo cuando tenga suficientes fichas.

Solitario: 6 Cooperativo: 12

EMBOSCADA AL CONVOY

Coloca la carta Pistola de bengalas junto al tablero
principal.
Marca un yacimiento con una ficha de miedo si usas un

guardian para enviar una figura de convoy de vuelta a ese
yacimiento.

Coloca la carta Pistola de bengalas encima de tu mazo
cuando hayas marcado suficientes yacimientos diferentes.

Solitario: 3 Cooperativo: 5

ENFRENTAMIENTO PREDESTINADO

Coloca la carta Cetro de Kar-Kal junto al marcador de
investigacion.

Coldcala encima de tu mazo si tu lupa y la figura de convoy
estan enla casilla de yacimiento escondido. En partidas

de dos jugadores, ambas figuras de convoy y las lupas de
ambos jugadores deben estar en la casilla.

Ajustes
MODO ESTUDIANTE

Duplica tus recursos iniciales.

MODO ARNAKOLOGO

Enlos preparativos, cuando
retireslaloseta  del mazo de
Havran, coldcala en su pila de
descarte. Después de larondal,
se volvera a barajar enla pila, y el
convoy de Havran realizara 5 mo-
vimientos enlasrondasIlaV.

Objetivos del capitulo cinco

Para ganar, debes (debéis) llegar al templo y jugar las 5 rondas. Si un convoy llega al templo, pierdes en el acto.

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



Capitulo seis

NECESITARAS:

solitario dos jugadores
8 cartas de encuentro del capitulo seis Carta de resumen del capitulo seis
Motocicleta Gong del Rama sagrada 10 fichas
despertar de miedo*

* componentes del juego basico

RECORDATORIOS:

Templo
del Arbol

+ Las cartas conseguidas con los simbolos de narracién del capitulo anterior empiezan debajo de tu mazo.

+ Todaslas demas cartas conseguidas previamente en la camparia deben barajarse en los mazos de artefactos

y de objetos.

+ Sihasaceptado una derrota en el iiltimo capitulo, no te olvides de la penalizacién.
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Preparativos y reglas del capitulo seis

Usala cara del tablero del TEMPLO DE LA SERPIENTE con el marcador de investigacién del TEMPLO DEL ARBOL.
(Consulta la pagina 12 del reglamento).

jDemasiado tarde!

1 Coloca una figuraroja de arquedlogo enlafila del tem-
plo del marcador de investigacion, representando al doc-
tor Havran. En el marcador de investigacién no hay losetas
de templo nilosetas de recompensa a la investigacion.

2 Baraja la pila de guardianes y toma 9 boca abajo para for-
mar una pila junto al doctor Havran; jusa 18 en partidas de dos
jugadores! Si sobra algiin guardian, devuélvelo a la caja. La pila
del templo sera la pila de guardianes de este capitulo. Siempre
que robes un guardian para colocarlo en un yacimiento recién descu-
bierto, rébalo de la pila del doctor Havran del tablero.

O tal vez no...

Coloca 2 fichas de miedo encima de la fila de cartas, en las

casillas Iy III. \J J

Aliniciar la rondall, y de nuevo al iniciar la ronda III, reparte un
guardian dela pila del doctor Havran, boca arriba, en cada yacimiento denivel ynivel quehayasido
descubiertoy no tenga un guardian en ese momento. Las fichas de miedo te recuerdan la aplicacion de estaregla.



Conserva la carta de
resumen del capitulo seis
junto al tablero.

Conocimiento del terreno

4

Revisa el mazo de cartas de encuentro del capitulo seis
y toma uinicamente las cartas marcadas con un simbolo
de unaruta de narracién que haya sido completamente
tachada en tu hoja de camparia. Coloca estas cartas en
yacimientos denivel  segiin se muestra enlaimagen.
Estos yacimientos no tienen idolo, pero no te preocu-
pes: tendras ocasién de obtener un idolo de la carta.
En los demas yacimientos de nivel  se colocan idolos
boca abajo. En los yacimientos de nivel ~ se colocan
uno boca arribay otro boca abajo, como de costumbre.

Cuando descubras un yacimiento con una carta de encuentro,
resuélvela inmediatamente antes o después del efecto de 1a lo-

seta de yacimiento. Después, revela el guardian del yacimiento.

La obsesion de Havran

Los estudios del doctor Havran han concluido jAhora pondra
a prueba sus teorias arqueoldgicas! —

5

En lugar de sus efectos habituales, la loseta Derrotar a un
guardidn de Havran y sus dos losetas de Investigar tendran
todas el mismo efecto: hacerle avanzar para completar un
ritual ancestral...

Usa la lupa de Havran para bloquear la casilla mas

Retira la loseta de accién de Descubrir de Havran
y sustitiiyela por la loseta de accion de Investigar
verde.

a la izquierda del templo, y entrégale a Havran dos
losetas de templo de 11 puntos.
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El ritual del Arbol Blanco

El enfrentamiento con Havran tendra lugar en el marcador de investigacién. Puedes interrumpir su ritual co-
locando un idolo (2 idolos en una partida cooperativa) en cada una de las dos cimaras de idolo.

EL DESCENSO DE HAVRAN

Cuando Havran investigue, desciende una fila con su figura
y sus guardianes. El primer ritual tendra lugar en la cdmara de
idolo inferior. No podras avanzar un pieza de investigacién por en-
cima de la camara de idolo inferior hasta que termine.

EL PRIMER RITUAL cdmara de idolo inferior

Cuando Havran llega a la camara de idolo inferior, pone en marcha el primer ritual. Con cada una de sus 4 ac-
ciones de Investigar siguientes, coloca una ficha de miedo en una casilla donde no haya una todavia (1a casilla
mas alaizquierda o mas ala derecha, segiin 1a flecha de decisién). Sus fichas de miedo y tus idolos no se bloquean
entre ellos. Sin embargo, si colocas un {dolo en una ficha de miedo, debes afnadir dos cartas de Miedo a tu zona de
juego. Havran puede simplemente colocar sus fichas bajo tus idolos.

LA CONFRONTACION
Cuando Havran coloque la cuarta ficha de miedo, resuelve la confrontacion.
Sino tienes unidolo en la cimara (2 idolos en una partida cooperativa), pierdes la partida.

Sitienes los idolos necesarios, compara los guardianes (con un poco de suerte, habras derrotado alguno para
entonces). Si tienes (tenéis, en conjunto) como minimo tantos guardianes como hay en la pila de Havran, no su-
cedenada. Si Havran tiene mas, se hace con los tesoros de Arnak: roba1 artefacto del mazo por cada guardian de
mas que tenga, y afiade estos artefactos a la tablilla del rival. A continuacién, Havran escapa.

LA FUGA DE HAVRAN

Desplaza la figura de Havran directamente hasta la caimara de idolo superior. Deja atras a los guardianes,
enla camara inferior, contigo. Los guardianes ya no apareceran en los nuevos yacimientos que descubras.

Retira la loseta de Investigar verde del mazo de Havran. Solo investigara dos veces en cada una de
las dos ultimas rondas.

Revelalos 3 guardianes de encima de la pila de Havran. Puedes derrotarlos tal como derrotaste
al bitho en el capitulo uno, en cualquier orden. Cada vez que derrotes a uno, revela otro de la pila.

No puedes avanzar mientras haya guardianes enla cAmara. Sin embargo, no recibes miedo al final de la ronda.

EL SEGUNDO RITUAL

Mientras tanto, Havran inicia el segundo ritual, colocando una ficha de miedo con cada accién de Investigar,
como hizo antes. Debes llegar a su cAmara y colocar un idolo —j2 idolos!- antes de su uiltima accién.

Antes de laronda V, apila el mazo de Havran de manera que su loseta de Investigar roja quede debajo.

Cuando Havran realice su iiltima accion de la partida, resuelve la confrontacién. Sino has colo-
cado suficientes idolos, pierdes. Si has colocado suficientes idolos, jganas la campaiia!



Logros

En este capitulo, los logros valen puntos que se suman a tu puntuacién
del capitulo. En partidas de dos jugadores, suma los puntos después de
dividir vuestro total entre dos y de restarle la puntuacion de Havran.

ALLANAR EL CAMINO

Coloca la carta Motocicleta junto al tablero principal.

Coldcala encima de tu mazo si has descubierto los
3 yacimientos de una columna. En partidas de dos
jugadores, descubre todos los yacimientos de dos
columnas.

ROMPER EL HECHIZO

Coloca la carta Gong del despertar junto al marcador
de investigacion.

Coldcala encima de tu mazo cuando tu cuaderno esté
enla misma fila que la figura del doctor Havran. En
partidas de dos jugadores, ambos cuadernos deben
estar en esa fila.

CONTROLAR A LOS GUARDIANES

Coloca la carta Rama sagrada junto al tablero
principal.

Coldcala encima de tu mazo cuando hayas derrotado
a todos los guardianes.

Ajustes

REPETICION
INDEPENDIENTE

Siestas jugando este capitulo como
desafio independiente, al margen
de la campania, simplemente puedes
usar las cartas de encuentro que
conseguiste la 1iltima vez que jugas-
tela campana. O elige 2 0 4 al azar.

MODO ESTUDIANTE

Enlos preparativos, revisa el mazo
de objetos y toma el Automévil, la
Barcaza de vapor, o el Dirigible, el
que encuentres primero. Luego,
vuelve a barajar. Empiezas la parti-
da con esa carta encima de tu mazo.
Haz esto antes de robar tu mano
paralarondal. (Enpartidas de dos
jugadores, cada jugador empieza
con un vehiculo).

MODO ARNAKOLOGO

Empiezas con un
uno).

menos (cada

No puedes ganar a menos que lle-
gues (lleguéis) al templo.

Objetivo de la camparia

Para ganar, debes frustrar ambos rituales de Havran. Si aceptas la derrota, lee la narracion oculta 44.
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Final del capitulo seis

Sihas ganado el capitulo seis, has ganado la campatia:

Puntuacion final

Calcula tu puntuacion del capitulo seis. Seguidamente, suma tus puntuaciones de todos los capitulos para ob-
tener tu puntuacion de la campana. (En partidas de dos jugadores, redondead hacia arriba vuestra puntuacion
de camparia sino es un niimero entero). Anétala. La necesitaras dentro de un momento.

Determinar tu ruta de narracion

A continuacién, cuenta los simbolos de narracién que has recogido. Representan trayectos por 3 rutas diferen-
tes. Lee inicamente la narracién de la ruta con mas simbolos.

Las intersecciones que hayas marcado cuentan para ambos simbolos. En caso de empate, elige la ruta que mejor
se ajuste a tu historia.
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Narraciones ocultas

11.

Tras dias de esfuerzo, encuentras por fin una ruta
hasta la aguilera del monstruo y conduces a tu expe-
dicién risco arriba.

Segiin asomas la cabeza por encima del reborde, te
encuentras cara a cara con un bitho de un tamario fa-
buloso. No parece que vaya a devorarte, al menos de
momento.

Sin hacer movimientos bruscos, te encaramas donde
se yergue el ave. Incluso de pie, tienes que levantar la
vista para encontrar la mirada de la criatura.

Detras de esos ojos refulgentes, percibes una inte-
ligencia. La criatura es cautelosa, pero no hostil.
;Habra manera de comunicarse? Si supieras mas so-
bre estos guardianes legendarios... Seguro que Kutil
sabria algo al respecto.

jAh! jPero Kutil ha estado aqui! En el centro del nido
del guardian, jves un cuaderno que debe pertenecer
a la expedicién de Kutil! Pero... ;lo trajo Kutil? ;O fue
el ave la que lo trajo hasta aqui? O ;se cayé del cuerpo
sin vida de Kutil?

Para conseguir una respuesta, tienes que hacerte con
ese cuaderno. Pero, jcdmo? Después de la dificil es-
calada, dudas de tu rapidez de movimientos. Y no se
te ocurre manera de subyugar a este monstruo... A lo
mejor acepta un intercambio...

Cuando derrotes al guardian, coloca El diario del
profesor Kutil encima de tu mazo.

12.

—jLo conseguiré! —anuncia Havran, sacando de su bol-
sillo una piedra azul engastada en un medallén dora-
doy colgandosela del cuello.

Al estar tan cerca de él, percibes los cambios inmedia-
tamente. La piel de sus manos adopta un color purpu-
ra 0scuro, y sus ojos se vuelven negros. Havran trasta-
billa, jadeando en busca de aire.

Abrumado por el horror, 1a lastima, y la inquietante
sensacion de que tii podrias haber acabado asi, le rue-
gas a gritos que se quite el medalldn.

Havran parpadea, mirandote sin comprender. Su
mente se esta desvaneciendo.

Sacas tu cuaderno de investigacion y lees en voz alta
un verso atavico, intentando pronunciarlo lo mejor
posible. Es 1a lengua de los ancestros, pero ahora, jsi!,
imbuida de un poder ancestral. {Havran parece enten-
derte!

El doctor Havran se quita el medallén del cuello y al
instante se desploma. Corres a su lado y le tomas el
pulso. Esta vivo. De repente, sus parpados aleteany te
agarra la mano. Su voz es torpe y débil, pero sus pala-
bras son sinceras.

- Gracias... —dicho lo cual, pierde el conocimiento.

Kutil examina sus ojos, cuyo color antinatural se des-
vanece lentamente.

- Serecuperara —anuncia Kutil con alivio-. Puede que
tenga la mente perturbada, pero me alegro de que no
la haya perdido.

13.

Elrastro del guardian de plumas brillantes te halleva-
do amuchos lugares curiosos, pero ninguno como este
nido de palos y ramaje. Sospechas que contenia varios
huevos, pero ahora esta vacio. Tu rastreador identi-
fica una huella de bota cercana como perteneciente
a Antoinette.

Ti sabes que este guardian es una criatura cautelosa.
;Cabria la posibilidad de que hubiera escondido un
huevo que pasara desapercibido para Antoinette?

iSi! Después de una busqueda minuciosa, lo encuen-
tras.

Inicia el capitulo siguiente con el artefacto Huevo ex-
trafio debajo de tu mazo.



1.

17.

iOh! jQué grato encuentro! De todas las maravillas de
este valle, nada comparable con haber encontrado al
piloto de Kutil.

Separado de Kutil durante el ataque de un guardian,
el piloto también se alegra mucho de haberos encon-
trado. El piloto confirma que Kutil estaba buscando el
Templo de Kar-Kal. Sigues sin saber el paradero actual
de Kutil, pero tu grupo cuenta ahora con uno mas
para buscarle.

Es alentador saber que Kutil ha sido visto con vida re-
cientemente.

15.

Estas aprendiendo mucho sobre las conductas de las
bestias de Arnak. A pesar de sus diferencias fisioldgi-
cas, tienen muchos comportamientos en comun. Hay
inteligencia en sus acciones, y aunque suelen despla-
zarse solas, muchas veces parecen estar trabajando
juntas, como, si de algiin modo, se comunicaran a dis-
tancia.

Empiezas a entender por qué el profesor Kutil esta-
ba tan fascinado por estas criaturas. Hay mucho que
aprender estudiandolas.

Inicia el capitulo siguiente con el artefacto Pluma de
piedra debajo de tu mazo.

16.

Con la caida del crepusculo, durante la cena, el coci-
nero del campamento se acerca a ti un tanto azorado.
Alzando la voz lo suficiente para que todos puedan
oirle, dice:

- Sabemos que la marcha de Antoinette ha sido dura
para usted y... bueno... solo queriamos que supiera
que, donde quiera que vaya, estamos con usted.

Tu equipo te da un Obsequio. Inicia el capitulo si-
guiente conla carta de objeto debajo de tu mazo.

Al comprobar que no le atacais, Havran se relaja un
poco, y su mueca se torna en una sonrisa dirigida al
profesor Kutil.

— jEsto supera cualquier ética arqueolégica! Veo que
has optado por apropiarte de este poder. Pero anticipé
tal posibilidad.

Havran mete la mano en su bolsillo y saca un pedazo
de piedra azul.

- Supongo que sabes qué esto.
Todos sabéis lo que es: el corazén del Arbol Blanco.
Havran asiente con satisfaccién.

— Asi que felicidades por convertirte en el amo y sefior
de este arbol. Pronto estara muerto, y yo tendré uno
nuevo para mi.

Kutil esta horrorizado.

- Pero, jno sabias que el ritual despertaria la piedra?
iRobert, mira tu mano!

La mano del doctor Havran se ha vuelto del color de
la piedra. Zarcillos azules reptan por las venas de su
antebrazo mientras su mano se deseca y se marchita.

- iNo puedo soltarla! —grita Havran-. jAyiidame!
iSocorro!

Avanzas para ayudarle. El arbol moribundo y el suelo
tiemblan. Havran se desploma.

La mano de Havran, ahora fundida con la piedra azul,
golpea el suelo de la camara y se parte, separandose
de su munieca mineralizada y rodando hasta detener-
se a tus pies.

—i{Vamos! —grita Antoinette-. jSalva el arbol! {Nosotros
salvaremos a los demas!

Recoges la piedra y echas a correr. La madera se parte
y las piedras caen mientras corres entre las raices que
se desmoronan del arbol. El polvo llena tus pulmones.
Emerges entre las raices, ahogandote entre jadeos.

Sabes donde debes colocar el corazon. Sin aliento, la
escalada no es facil, pero consigues llegar hasta el
enorme boquete causado por la imprudente accién de
Havran. Con suavidad, devuelves la piedra al arbol,
y los temblores se aplacan.

Tu esmerada investigacién te proporcioné el cono-
cimiento necesario para salvar el Arbol Blanco. Pero
ahora se te plantea un nuevo misterio: jpor qué la pie-
dra no te ha hecho dafio, como hizo con Havran?
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El arbol mudo no puede darte explicaciones, pero pue-
des sentir su gratitud.

18.

iEl huevo rescatado ha eclosionado!

iY menuda sorpresa te llevas al ver la crial No es un
ave, como suponias, sino que parece mas bien un la-
garto emplumado.

Por su parte, la cria no parece en absoluto sobresalta-
da por tu aspecto. Sospechas que te ha tomado por su
madre, porque te sigue a todas partes.

Inicia el capitulo siguiente con el artefacto Cria de
guardidn debajo de tu mazo.

19.

Mientras investigas la conexion entre los guardianes,
til mismo acabas de establecer una conexién. Ahora
las bestias de Arnak te reconocen, aunque sea la pri-
mera vez que te las encuentras.

Segun la tradicién, los guardianes fueron creados
y controlados por medio de rituales celebrados en «el
Arbol Blanco». Tu nueva relacién con los guardianes
puede ayudarte a comprender dichos rituales y la na-
turaleza de las conexiones entre todas las criaturas de
Arnak.

Inicia el capitulo siguiente con el artefacto Leyenda
de los origenes debajo de tu mazo.

20.

Al examinar las piedras de Arnak, has identificado
un mineral azul de propiedades magnéticas muy po-
tentes. Ahora que entiendes por qué te has estado
perdiendo, reajustas tu brijjula. Puede que aun sigas
perdido, pero quiza te lleve a algiin sitio interesante.

Inicia el capitulo siguiente con el objeto Briijula alte-
rada debajo de tu mazo.

21.

Varias fuentes de agua de estaisla desprenden un olor
caracteristico. Has reunido suficiente informacién
como para concluir que esta agua —o tal vez su olor—
sin duda afecta al comportamiento de los guardianes.
Eshora de hacer unos cuantos experimentos.

Inicia el capitulo siguiente con el objeto Cubo de pozo
debajo de tu mazo.

22.

Havran parece un animal acorralado porque, ahora
mismo, lo es. Y los animales acorralados son peligro-
sos. Das un paso atras e indicas a los guardianes que
hagan lo mismo, dejandole a Havran una via de esca-
pe.

Havran se recompone la chaqueta y recupera su dig-
nidad.

- Veo que también has resuelto el enigma de cémo los
ancestros controlaban a los guardianes. Muy bien. Ti
ganas este asalto.

Sin quitarte ojo, Havran se dirige hacia la salida, pero
al pasar junto al pedestal derriba tu idolo y coloca el
suyo en su lugar.

No sucede nada.

- No estabamos haciendo el ritual —-explica Kutil-,
estabamos revirtiéndolo. Ahora los guardianes son
libres y pueden hacer lo que quieran.

Havran os mira: a Kutil, atiy alos guardianes que pa-
recen obedecer tus érdenes.

- Pero, jentonces cémo... ?
- Empatia, respeto, y confianza —dice Antoinette.

Havran sacude la cabeza con incredulidad, se da la
vuelta y sale huyendo, sin siquiera darse cuenta de
que nadie lo persigue.

Fin



23.

25.

iTus acciones de espionaje dan por fin sus frutos! En un
descuido, un miembro de la expedicion de Antoinette
revela la ubicacion de un antiguo dispositivo astrolé-
gico. Has visto artefactos similares de otras civiliza-
ciones antiguas, pero ninguno como este. ;Qué signi-
ficado tendria para la gente que lo fabric6? Y, quiza lo
mas importante, ;por qué lo buscaba Antoinette?

Inicia el capitulo siguiente con el artefacto
Calendario de piedra debajo de tu mazo.

24.

Intentando comprenderle, le pides a Havran que ex-
plique sus motivos. Al principio, se muestra suspicaz
ante la pregunta, pero cuando se da cuenta de que
no es una treta, que tu gente no esta esperando una
oportunidad para atacar, se relaja un poco:

- Ya no estoy seguro de saberlos... —admite. Mete la
mano en el bolsillo y extrae un pequeno vial-. Las
Aguas de la Vida y de 1a Muerte -asiente, mirando
a Antoinette—. El medio para controlar a los guardia-
nes, y tal vez... algo mas. Un veneno, sin duda, pero
también el alma de este arbol cuyas raices crecen por
todalaisla. Y también.. esperaba... —anade sacudien-
do la cabeza -, ... pero fue una locura. Y yo lo sabia.
-Su mirada se encuentra con la de Kutil-. Hace arios
que me lo dijiste.

Kutil niega con la cabeza.

- La aguas pueden posponer la muerte, pero no rever-
tirla, y menos a alguien que se fue hace tanto tiempo.

- Me rindo. T ganas —admite Havran, lanzandole el
vial a Kutil, quien lo coge y lo guarda en su bolsillo.

- No, Robert. Rindiéndote, también ganas tu.

Fin

Tu investigacién ha revelado que las distintas fuentes
de agua tienen diferentes efectos sobre los guardia-
nes, volviéndolos inquietos, furiosos, ddciles o caute-
losos. Los ancestros creian que todos estos estados de
animo se podian controlar por medio de rituales ce-
lebrados en un lugar conocido como el Arbol Blanco.

Tienes motivos para creer que esas aguas puedan
afectar también a otros seres vivos.

Inicia el capitulo siguiente con el objeto Extracto cal-
mante debajo de tu mazo.

26.

Has rastreado el mineral magnético hasta su origen:
hace mucho tiempo, cayé un meteorito en Arnak.
Venerado por los ancestros, el meteorito fue explota-
do para su uso en artefactos y templos en toda la isla.
El calor del impacto del meteorito creé la obsidiana
azul, que era especialmente apreciada para confec-
cionar armas ceremoniales. jMuchos de los objetos
y los lugares sagrados de Arnak estaban conectados
a través de estos minerales!

Inicia el capitulo siguiente con el artefacto Mineral
magnético debajo de tu mazo.

27.

Después de una penosa caminata, llegas por fin al nido
del guila. Frente a frente con el ave monstruosa, aho-
ra te preguntas si habra sido buenaidea.

Pero no es momento de conjeturas. Entre las ramas
y la hojarasca del nido, distingues un tipo de hoja di-
ferente: jpaginas de un cuaderno!

No te atrevas a arrebatarle semejante tesoro a un ave
de vista tan aguda... jy de pico tan afilado! jAceptara
algun tipo de intercambio?

Cuando derrotes al guardian aguila, colocalas Notas
sobre los guardianes encima de tu mazo.
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28.

Cara a cara con tu adversario, tu sensacion de triunfo
da paso a la compasion. A fin de cuentas, jes en rea-
lidad tan diferente a ti, o a Kutil, o a Antoinette, que
también fue tu adversaria en su momento?

No osas subestimar lo peligroso de la situacion. Esta
acorralado, preparado para huir o para luchar. Pero
quiza puedas convencerlo de que hable.

Elresultado depende de tu habilidad como lider. Lee
el texto correspondiente a tu puntuacion del con-
junto de la campaiia.

19 0 menos, lee 1a narracion oculta 34.

De 20 a 59, lee la narracion oculta 41.

De 60 a 99, lee la narracion oculta 24.

100 o mas, lee la narracion oculta 39.

29.

Tt no eres un cazador de tesoros. Has venido a Arnak
por Kutil, no por el oro. Pero esta... esta moneda. Brilla
mas que las demas. Tienes suerte de haberla encon-
trado, si. Quédatela. Guardala par ti. Quédatela para
siempre.

Inicia el capitulo siguiente con el objeto Moneda
maldita debajo de tu mazo.

30.

Con diligencia, paciencia, y meticulosa observacidn,
tus espias han descubierto que la coleccion de idolos
del doctor Havran tiene un propésito siniestro: los
idolos son parte integral del ritual que planea celebrar
para tomar el control de todas la fuerzas de la natura-
leza de la isla. Puede que tu reciente comprension de
dicha ceremonia te ayude a impedirselo.

Inicia el capitulo siguiente con el artefacto Estatuilla
oscura debajo de tu mazo.

31.

(Crees en maldiciones? ;En dioses serpiente y runas
magicas?

Puede que dé igual. Lo importante es que las gentes
que vivieron aqui creian. La riqueza de esta isla no
es monetaria. Cada artefacto, cada gema —jhasta la
moneda mas insignificante!-, podria tener un valor
espiritual.

Son estos misterios los que te impulsan a continuar,
conduciéndote a lo mas hondo del corazén de Arnak.

Inicia el capitulo siguiente con el objeto Casco de mi-
nero debajo de tu mazo.

32.

Havran mete la mano en un bolsillo y extrae un vial
con un misterioso liquido.

— (Creéis haber completado el ritual? -dice, negando
con la cabeza-. No hasta que hayais hecho esto!

Havran destapa el vial y engulle el liquido con tres tra-
gos apresurados.

Los ojos de Havran se abren horrorizados cuando em-
piezan a formarse escamas en su piel. De sus ufias,
crecen garras, y su craneo comienza a deformarse.

La criatura no te permite presenciar toda la trans-
formacién, sino que opta por salir corriendo a cuatro
patas. Lo uiltimo que ves de él es 1a punta de su cola en
ciernes.

¢(Esto era parte del ritual, entonces? Quién sabe, pero
dudas que fuera el propdsito de Havran. El hombre
que creyé ser amo y sefior del Arbol Blanco ahora de-
bera ser su guardian.

Fin



33.

Los guardianes que fueron marionetas de Havran,
ahora son tus aliados. Acompanados por el sonido de
sus garrasy sus patas, avanzan hasta detenerse junto
ati.

Lo que sucede a continuacion depende de lo bien que
hayas aprendido las conductas de los guardianes.
Lee el texto correspondiente a tu puntuacion del
conjunto de la campatia.

19 0 menos, lee la narracion oculta 38.
De 20 a 59, lee la narracion oculta 22.
De 60 a 99, lee la narracion oculta 42.

100 o mas, lee la narracion oculta 35.

34.

Intentando comprenderle, le pides a Havran que ex-
plique sus motivos, a lo que responde con tono burlén.

- Pero miraos, fingiendo que os importa, intentando
manipularme para que me venga abajo, para que me
rinda. No. He llegado demasiado lejos. ~-Havran mete
unamano en el bolsillo y saca un pequetio vial-. Creéis
haber ganado -dice, sefialando hacia el pedestal-,
ipero yo he destilado las Aguas de la Vida y la Muerte!

Havran destapa el vial y se bebe el contenido. Miras
a Kutil, buscando una explicacidn, pero el profesor
esta tan desconcertado como tu.

Havran hace una mueca y luego se dobla, mirando el
vial y, finalmente derrumbandose. Kutil corre en su
ayuda, pero nada puede hacer.

Seguramente, la intencién de Havran no era envene-
narse, pero, para ser francos, no tienes niidea de qué
pretendia conseguir en realidad.

Fin

35.

Havran parece un animal acorralado, porque, ahora
mismo, lo es. Pero tii sabes como tratar con animales
acorralados. Con delicadeza y palabras tranquilizado-
ras, sin hacer movimientos bruscos, intentas conven-
cerle de que no eres una amenaza.

- /Qué no eres una amenaza? —pregunta Havran -.
jAhora tienes el control de todos los animales de la
isla!

En cierto modo, es cierto lo que dice. Has descubierto
cémo las camaras envian mensajes a los guardianes
lejanos. Y tal vez esos mensajes podrian interpretarse
como drdenes. Pero til no coaccionarias a estas cria-
turas, ;jverdad? Seguramente, deben estar obedecien-
do tus érdenes por propia voluntad, ;no?

No lo tienes muy claro. Estos guardianes tienen el de-
ber de proteger esta isla. ;Habras manipulado su sen-
tido del deber de algiin modo, habras provocado que
estas criaturas majestuosas enfoquen su lealtad en ti?

Con calma, pero con determinacion, tomas el idolo de
las manos de Havran. Te vuelves hacia los guardianes
y silbas el nombre del biiho.

Los guardianes se hacen a un lado y el bitho avanza,
arrastrando las patas, atendiendo a tu llamada.

Clavando una rodilla en tierra, le ofreces el idolo al
guardian biiho. El ave lo acepta, y los demas parecen
complacidos.

De hoy en adelante, ningiin humano podra usar estos
pedestales para controlar a los guardianes. A partir
de ahora, los guardianes de Arnak se gobernaran a si
mismos.

Fin
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36.

38.

Tras las exigencias de la jornada, estas agotado.
Y lo peor es que no debes manifestarlo. Eres el lider.
Siempre debes ser el fuerte. Siempre debes animar
alos demas. Debes inspirarlos para seguir esforzando-
se cuando til mismo necesitas descansar con urgencia.

Asi que, en lugar de dirigirte a tu tienda, te acercas
a la hoguera vespertina, cuadrando los hombros,
aceptando la carga del mando. Pero lo que ves alrede-
dor del fuego hace que te detengas en el mismo borde
del circulo, con turostro atin enlas sombrasy la punta
de tus botas iluminadas por las llamas.

Ves a los tuyos, cansados pero contentos, orgullosos
de lo que hoy han conseguido. Al verte, sonrien y ha-
censitio para que te unas a ellos.

Si, debes ser fuerte por ellos. Son tu gente, y ellos tam-
bién te dan fuerza.

Inicia el capitulo siguiente con el objeto Baston de-
bajo de tu mazo.

37.

Has descubierto los secretos de los guardianes, el
Arbol Blanco, y las Aguas de la Vida y 1a Muerte. Has
usado este conocimiento para tomar el control de los
guardianes de Havran y frustrar sus rituales. Pero te-
mes que guarde un as bajo la manga.

Lo que sucede a continuacion depende de tu habili-
dad como investigador. Lee el texto correspondiente
a tu puntuacion del conjunto de 1a campaiia.

19 0 menos, lee la narracion oculta 32.
De 20 a 59, lee la narracion oculta 40.
De 60 a 99, lee la narracion oculta 12.

100 o mas, lee la narracion oculta 17.

A medida que los guardianes os cercan, el gesto de
Havran se convierte en una mueca sonriente.

— Creifas tenerlos domesticados —te dice—, pero yo sé el
secreto. —-Mete una mano en el bolsillo y saca un vial
con un liquido misterioso—. No los controlas tii. jLos
controlo yo! —afirma, alzando el vial por encima de su
cabeza.

- iNo! —grita Antoinette.

Havran estrella el vial contra el suelo. El vidrio se hace
afiicos, el liquido salpica, y el aire se llena de un olor
que alarma a los guardianes y los pone frenéticos.

Havran se da cuenta de su error, pero solo alcanzas
a ver su expresién horrorizada antes de que la bestias
lo pisoteen. Ti1y los tuyos salis huyendo. Aunque no os
atacan, los guardianes estan fuera de control y varios
de tus comparieros resultan heridos por latigazos de
las colas, zarpazos perdidos y aleteos descontrolados.

Consigues escapar de las camaras y ayudas a tu gente
a regresar al campamento, mientras los guardianes
descargan su furia bajo las raices del Arbol Blanco. Del
doctor Havran, nunca mas se supo.

Fin

39.

Intentando comprenderle, le pides a Havran que ex-
plique sus motivos. Sorprendido por tu empatia,
Havran se explica:

—Todo era por mi hija. Al menos, al principio. ~-Havran
saca una fotografia de un bolsillo y te la tiende-.
Anastasia. Tenia doce afos. Es de poco antes de su
muerte.

El profesor Kutil niega con la cabeza.

- Robert, no hay poder enla tierra, ni siquiera las ar-
tes arcanas de los ancestros de Arnak, que pueda traer
a alguien de regreso del mas alla.

- Semejante poder seria el de un dios —admite
Havran-. Y, sin embargo... —sefialando el conjunto
de la camara-, jno es acaso este sitio para eso? ;Para
darle alos mortales el poder de actuar como dioses? El
control sobre los guardianes. El control sobre las co-
rrientes de agua. Raices que se comunican por toda la
isla. He perseguido este poder durante afios. Al princi-
pio, era por mi hija, pero luego... acabé siendo por mi.



Supongo que no ha sido mas que una distracciéon, una
forma de olvidar mi pesar.

Le devuelves la fotografia al doctor Havran. Has im-
pedido que se convierta en un dios. Puede que ahora
esté listo para aceptar la carga de ser mortal.

Fin

40.

Havran saca del bolsillo un fragmento de la piedra
azul oscuro y lo lanza contra el pedestal, chocando
contra tu idolo y aterrizando en el centro del pedestal
conun clic.

Cuando tuidolo se estrella contra el suelo, de las pare-
des de la camara brotan raices capilares que secretan
un icor de olor dulzén. Havran se tapa la nariz con un
paniuelo y corre hacia la salida. Antoinette se interpo-
ne en su camino, haciéndole tropezar, y ambos ruedan
por el suelo.

No puedes entretenerte con su forcejeo. Rapidamente,
tratas de retirar la piedra, pero una poderosa fuerza
magnéticalaretiene.

- iLa gran ofrenda! —grita Kutil al verte en apuros.

iSil jEso es! Sacas de tu mochila una tablilla de piedra,
una punta de flecha de obsidiana, y un rubi de Ara-
Anu.

Colocas los objetos en el pedestal, en la alineacién
adecuada en torno ala piedra magnética. jPor suerte,
funciona! Las raices pilosas retroceden y todo queda
en silencio.

Antoinette y Havran siguen en el suelo, cubiertos de
icor pegajoso. Ella estd mareada, y él inconsciente,
victima de su propio ataque.

- Bueno, esto facilitara las cosas —observa Kutil-. Me
alegro de que hayamos impedido que este lugar cayera
en sus manos. A pesar de todo, lo siento por él. Era un
estudiante muy aplicado.

Fin

41.

Intentando comprenderle, le pides a Havran que ex-
plique sus motivos. Su respuesta es como un gruiiido.

- ;Cémote atreves a preguntarme eso? jNo sabesnada
de mi vida! -Dejando caer su idolo, saca una daga de
obsidiana.

Havran dirige una estocada hacia tu vientre, pero
Antoinette da un paso al frente y desvia el brazo del
villano. La afilada hoja rasgala telay te hace un corte,
pero solo es un herida superficial.

Conmocionado por el ataque, contemplas como tu
equipo se lanza a la refriega y, en un momento, reduce
a Havran.

—iNo! —grita— jARNAK ME PERTENECE! {Nunca podréis
controlar esta islal

Pero someter la isla a tu voluntad nunca fue tu in-
tencion. Mientras el resto de la tripulacién se lle-
va a Havran, Kutil te pone una mano en el hombro.
Gracias a tu valiente grupo de amigos, ahora la tierra
mitica de Arnak esta a salvo.

Fin

42.

— Cobarde —grufie Havran, sacando una pistola.

Alnoreconocer tal artefacto moderno, los guardianes
no responden a la amenaza.

O tal vez sienten que, enrealidad, no es una amenaza.
Lo siguiente que hace Havran es arrojarte la pistola.

- Disparame —dice-. No hagas que me maten en lugar
de hacerlo tii.

Estas totalmente perplejo. No tienes ni idea de cémo
hacer que las criaturas ataquen. Ni deseas que lo ha-
gan.

Havran asiente mirando hacia el pedestal.

- Has colocado el idolo de Kar-Kal en el pedestal del
vinculo. Los guardianes te serviran hasta la muerte.

- Santo cielo -te dice Kutil-, ese vinculo funciona en
ambos sentidos. Silo rompes, moriras.

Sacudes la cabeza con incredulidad, posando una
mano sobre la espalda de un guardian cercano. Si se
hubiera establecido tal vinculo, tu deberias notarlo,
¢no? Pero en cuanto tu mano toca la piel de 1a bestia,
sabes que algo no va bien.

45
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Tu cabeza se ve inundada por los pensamientos de la
bestia, inhumanos y extrafios, pero, de alguna mane-
ra, claros para ti. Del mismo modo, esta criatura debe
reconocer tu mente. Te has convertido en el Sacerdote
Guardian, un guardian de los guardianes, condenado
a vivir tus dias en Arnak, pero bendecido por tener
a estas criaturas como tus amigos.

Una extrafa luminosidad llena tu corazon. Es posible
que, algun dia, lleguen a Arnak otros visitantes inde-
seables, pero por fin puedes estar tranquilo, pues sa-
bes que esta tierra estara protegida.

Fin

43,

El agua se precipita en cada camara que entras. El
nivel del agua crece a cada escalén que subes. ;C6mo
puede subir el agua tan rapido? ;Cémo puede llegar
hasta tan arriba? Temes por las personas que te acom-
panan, pero también por las que has dejado atras. Si
las aguas hanllegado a esta altura en el templo, vues-
tro campamento debe haberse inundado.

Usa el tablero de la reserva para inundar los yaci-
mientos . Los yacimientos de avion estrellado
y de arbol blanco pasan a estar disponibles.

44,

Antes de que puedas detenerle, el doctor Havran de-
posita el ultimo idolo en el 1iltimo pedestal, quedando
alli bloqueado con un clic magnético.

- Todo vuestros esfuerzos son en vano —dice-. Ya ten-
go el control total y absoluto del arbol. Estas bestias
estan bajo mi hechizo.

Lleno de incertidumbre, miras alrededor de la estan-
ciay te topas con la mirada de los muchos guardianes
que os rodean. Escapar es imposible.

- /Dénde conduce todo esto, pues? -La pregunta de
Antoinette flota en el aire por un instante y Havran
asiente y se vuelve hacia vosotros.

- Cierto. ;Qué voy a hacer con vosotros ahora? Quiza
podriais ser los primeros en probar tan emocionante
descubrimiento. {Haced que llueva! -grita a continua-
cién, mirando a uno de sus secuaces cercanos, al tiem-
po que se cubre el rostro con un panuelo y retrocede
unos pasos.

Sin escapatoria, observas cémo sus secuaces empie-
zan a disponer los idolos formando patrones desco-
nocidos.

De repente, decenas de raices empiezan a rezumar
un extrafio liquido que desprende un fuerte olor.
Intercambias una mirada de impotencia con Kutil.
Empieza a estar claro hasta dénde llegan las oscuras
magquinaciones de Havran. Estais todos condenados.

O no, decides de pronto.

Saltas hacia la niebla mas densa y la inhalas, empu-
nando una piedra pequeia pero pesada en tu mano,
rezando para que esto funcione.

Todo sucede con calma. Ya no oyes a Havran ni
a Antoinette. Los ves, pero de otra manera; estan aba-
jo. Lejos, muy abajo, pero a tu abrigo. Por un momen-
to, estas en todas partes y en ninguna, percibiendo
todo Arnak a través de tus raices. Dejas escapar un
suspiro, pero ya no es tuyo. En un breve instante, eres
el Arbol Blanco y tienes una tarea que cumplir. El tiem-
po es escaso.

Rapidamente, seccionas las raices que llegan a la es-
tancia, interrumpiendo la conexién con el perverso
ritual, salvando el arbol, salvando también a las per-
sonas alli atrapadas, privando a Havran de su poder.
Sin embargo, al hacerlo, cortas tu propia conexién con
el arbol. Tu conciencia menguante acepta lo que debe
ser la muerte. Pero sabes que no ha sido en vano.

Fin



45.

46.

Una tramo de escaleras ascendente te permite si-
tuarte por encima del creciente nivel del agua... de
momento. Una puerta de piedra te bloquea el paso. El
ajuste de la puerta es tan fino que parece cerrada her-
méticamente. jSera parasellarla cAmara del otrolado
frente a las inundaciones?

Presionas la piedra que abre la puerta. Se desliza en
un hueco de la pared, revelando a la luz de la antorcha
una simple celda ciibica. Hay un hombre barbudo sen-
tado en el suelo. Cuando levanta la cabeza, jcontem-
plas el rostro demacrado del profesor Kutil!

Kutil parpadea confundido durante unos segundos, se
pone en pie y se tambalea hacia la puerta.

- iNo la cierres! {No la cierres! —suplica el profesor-.
Por supuesto, no tienes intencién de cerrarle la puer-
ta a tu viejo amigo, y menos en tales circunstancias.
Kutil se une a vuestro grupo fuera de la celda, y la vie-
jas paredes resuenan con tantos saludos y expresiones
de gratitud y alegria; entre el guirigay de voces, lo
uinico que se entiende es que Kutil ha sido encontrado
conviday que todos os alegrais de ello.

Pero las aguas del templo siguen subiendo, y este feliz
encuentro no se puede prolongar.

- Amigo mio —dice Kutil-, me alegro mucho de que me
hayas encontrado, pero no hay forma de salir de aqui.
Regresa por el agua mientras aiin te queden fuerzas.
Dejadme aqui. Daos prisa.

Habiendo encontrado por fin a Kutil, ahora no puedes
abandonarlo en esta tumba de agua, o en una celda
a oscuras. Sacaras fuerzas para tiy para él. Para ga-
nar, tu lupa y la figura del profesor Kutil deben lle-
gar ala fila superior.

La marea ha subido tanto que se podria regresar al
campamento en barca. Uno de tus ayudantes comenta
que la marea parece antinatural.

- Es natural, en cierto modo -responde Kutil-, pero
también tecnoldgica. Este tipo de misterios son los
que he venido a investigar.

Kutil relata su peripecia con el guardian btiho, lo que
os lleva a comparar el producto de vuestras investi-
gaciones.

— Tenia que encontrar respuestas mientras pudiera
—explica Kutil-, pues sospechaba que no era el inico
que habia deducido la ubicacién de la isla. -Dirige su
mirada hacia el extrafio barco anclado en la costa-.
La arqueologia no es una competicion, pero me dejé
arrastrar a una carrera. Ese barco pertenece al doc-
tor Robert Havran. Fue alumno mio, y luego, durante
un tiempo, fuimos colegas, pero ahora... me temo que
tendremos que ser adversarios.
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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)



