


Como usar esta expansion

Esta expansién esta disefiada para ser usada de 2 maneras:

JUGAR UNA PARTIDA NORMAL

Mezclando las nuevas cartas y losetas con las del juego basico, puedes jugar partidas de 1a 4 jugadores del modo

habitual.

,§§ Los componentes de esta expansion estan marcados con este simbolo. Aunque los mezcles para una partida
normal, siempre los podras usar para jugar la campaa en otro momento.

JUGAR LA CAMPANA

Con los componentes de esta expansién separados de los mazos basicos, puedes jugar una campaiia de seis capi-

tulos en solitario, o de dos jugadores en modo cooperativo.

Ampliar el juego basico

21 objetos

———__
13 artefactos

] @Cee

4 ayudantes ‘ 3 guardianes 81idolos
NUEVOS YACIMIENTOS NUEVOS MARCADORES
DE INVESTIGACION

Las 5 losetas de yacimiento nuevas te ofrecen la posibili-
dad deusarlas cartas de encuentro dela camparia enuna
partida normal. No uses estas losetas en la campaiia.

ninjn

4 yacimientos de nivel 1yacimiento de nivel
CARTAS DE ENCUENTRO
DE LA CAMPANA

R

56 cartas de encuentro

Elnuevo tablero de investigacin tiene dos marca-
dores de investigacién. Son para la campania, pero
también puedes usarlos en una partida normal.




Lideres de la expedicion

Esta expansién incluye dos lideres nuevos con habilidades uinicas.

Estos lideres se pueden combinar con los de la expansién Lideres de la expedicion. Sino dispones de esa expansion
y quieres probar lideres en una partida normal de tres o cuatro jugadores, lee las reglas para dos lideres mas
sencillos en 1a pagina 10.

La camparia esta disefiada para ser jugada con lideres. Puedes usar cualquier lider de esta expansién o de la ex-
pansion Lideres de la expedicidn.

PERIODISTA

4 losetas de periédico
15 fichas de articulo

MECANICA

mono ayudante
8 artilugios dorados f', 4
I

\J J blilla tal
2 fichas de asignacion de lider monta la tab™

y como se muestra

-

4 figuras

de arquedlogo rojas bloc de hojas

de campaiia



Lideres de la expedicion

Los lideres de expedicion se introdujeron en la
expansién anterior (Lideres de la expedicion).
Si ya sabes cdmo usarlos, puedes pasar direc-
tamente a las descripciones individuales de la
mecanicay el periodista.

Sino dispones de la expansién Lideres de la ex-
pedicidn, en la pagina 10 se explica como crear
2lideres sencillos que te permitiran jugar conla
mecanicay el periodista en partidas de 3 0 4 ju-
gadores. En caso de que quieras simplificar las
cosas, también puedes usar estos lideres senci-
llos en la campaiia de dos jugadores o en soli-
tario.

PERIODISTA - jHa venido a Arnak
para hacer historia! Sus articulos le
brindan una forma tinica de benefi-
ciarse de los hallazgos.

MECANICA - Experta ingeniera
y apasionada de los artilugios. Esta
construyendo una maquina enorme
con la ayuda de su peludo amigo.

- -
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Usa estas fichas si quieres asignar los lideres al azar.




PREPARATIVOS DE LOS JUGADORES

Cada lider cuenta con su tablilla y sus cartas, que sus-
tituyen las tablillas y cartas basicas del juego original.
Quédate con la tablilla y las cartas iniciales que co-
rrespondan a tu lider. También necesitaras 2 cartas de
Miedo, como siempre.

Usa las figuras de arqueoldgo y las piezas de investiga-
cién del juego basico.

Cada lider tiene unas normas de preparacion especia-
les con sus propios componentes especificos:

PERIODISTA:

"

MECANICA:

el

Cuando todas las tablillas estén preparadas, determi-
na el orden de juego y los recursos iniciales de 1a forma
habitual. Cada lider se explica con mas detalle en las
paginas siguientes.

EFECTOS AZULES DE LAS CASILLAS
PARA IDOLOS

Aparte delos cinco efectos que ya
estaban disponibles en el juego
basico, cada lider dispone ade-
mas de un efecto tinico entre sus
casillas para idolos.

Este efecto tinico solo se puede usar
al colocar un idolo en una casilla
azul.

Aljugar con lideres, no es necesario que uses las ca-
sillas de idolo en un determinado orden. Asi pues,
podrias usar la casilla azul antes de ocupar las casillas
normales.

Los cinco efectos habituales de
los idolos se pueden usar en cual-
quier casilla, incluida una casilla
azul.



El periodista
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PRIMERAS IMPRESIONES

Los periodistas no tienen reparos en

escribir articulos antes de que se co-

nozcan todos los hechos. Al investi-
gar, tu cuaderno puede estar una fila por encima de
tu lupa (pero no mas).

Como recordatorio, empieza con tu cuaderno apila-
do encima de tu lupa.

CARTAS INICIALES




ESCRIBIR ARTICULOS

Al empezar la partida, tus articu-

los estan en yacimientos o en
muescas de tu tablilla. Atin no estan disponibles, pues
debes escribirlos primero.

Escribir un articulo de un yacimiento es una accién
gratuita. Su coste es uno de los valores de desplaza-
miento mostrados en el yacimiento (por ejemplo, pue-
despagar o  sielcostedel yacimiento es ).
Debes tener un arquedlogo en el yacimiento para
escribir su articulo.

Recuerda: Los valores de desplazamiento adicionales
no se pierden hasta el final de tu turno. Si pagas
parairaunyacimiento que cuestasolo  , puedesusar
el  restante para escribir el articulo del yacimiento.

Una vez escrito un articulo, guardalo en tu caja de pro-
visiones hasta que decidas publicarlo.

PUBLICAR ARTIiCULOS

Los articulos que has escrito se pueden gastar en las
acciones representadas en tus losetas de periddico.
Cuando decidas usar la accidn, coloca el articulo en
ella. Esa accion y ese articulo ya no se pueden volver
ausar.

Como es habitual, sino estd marcada como accion gra-
tuita, la realizas como la accién principal de tu turno.

En cada periédico, debes ocupar la fila superior an-
tes de poder usar la fila central, y debes ocupar la fila
central antes de poder optar a la accién inferior. En el
ejemplo de arriba, las acciones disponibles estan indi-
cadas conun 1 . Ten en cuenta que esta permitido
publicar varias filas de una loseta mientras se ignora
laotra.

Sin embargo, hay una recompensa por publicar los
4 articulos de la fila superior: da lugar a que la casi-
lla azul para idolos quede disponible 2 . Del mismo
modo, 1a casilla para idolos de la segunda fila solo esta
disponible si se han publicado todos los articulos de
esa fila.



La mecanica
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PREPARATIVOS

CARTAS
INICIALES




CHISPAS

Consigues este ayudante al principio de 1a ronda III. También puedes conseguir ayudantes
del modo habitual, lo que significa que puedes acabar teniendo hasta 3.

Chispas se puede usar y recuperar como cualquier otro ayudante, pero no puede ser reem-
plazado, intercambiado, o descartado por ningtin efecto. Pertenece siempre a la mecanica.

ANADIR UN ARTILUGIO DORADO

Después de robar cartas en el inicio de las rondas I, III, y V, revela el par de artilugios dorados de esa
ronda, elige uno, y colécalo en cualquier espacio vacio de tu maquina. Devuelve el otro artilugio a la
caja.

Tu carta de Trabajo en equipo te permite afiadir 1 artilugio del par adicional que dejaste junto a tu tablilla.

LA MAQUINA

Tu maquina es una gran rueda con 4 artilugios plateados y ranuras para
4 artilugios dorados. La maquina empieza la partida con los efectos

y en la parte superior, tal y como muestra la imagen superior.
Amodo derecordatorio, en el centro de la rueda hay una flecha apuntando
hacia arriba.

Este efecto —que aparece en tus cartas, en tu mono ayudante, y en tu efecto azul de idolo - significa
que debes girar la rueda 90 grados en sentido horario, y luego elegir 1 efecto de artilugio plateado
delos 2 que acaben en el lado derecho.

Este efecto también hace girar 1a rueda 90 grados en sentido horario. Seguidamente, comprueba la
ranura de artilugio dorado que acabe a la derecha.

Si la ranura de artilugio dorado esta vacia, elige 1 efecto de artilugio plateado, como has
hecho con el efecto del engranaje de plata.

Sihay un artilugio dorado enla ranura que acaba a la derecha, elige el efecto de ese artilugio
dorado, o de ambos artilugio plateado adyacentes en cualquier orden.




Prospector y viajero

Aqui tienes 2 lideres sencillos que puedes crear usando tinicamente componentes del juego basico. Usa la tablilla
ylas piezas del juego basico y reemplaza tus cartas iniciales por las que se indican aqui. No dispondras de casillas
azules de idolo ni habilidades especiales, pero estas cartas te proporcionaran las capacidades necesarias para
jugar la camparia, o una partida de 3 o 4 jugadores contra la mecanica y el periodista.

Financiacion Botas

Exploracion Financiacion Batea Exploracién .
resistentes

2 de Sombrero 2de
Miedo Miedo Reloj

Prospector Viajero

Nuevos yacimientos

Estos yacimientos se pueden barajar en las pilas habituales y te permiten robar cartas de encuentro. Retira estos
yacimientos de las pilas cuando juegues la campana, donde las cartas de encuentro se usan de otra forma.

Cada yacimiento nuevo tiene un efecto que
te pide que robes y resuelvas la carta de
encuentro superior de un mazo especifico.

Ten en cuenta que las cartas de encuentro
pueden desvelar informacién secundaria

, j | delacampatia.

Cartas de encuentro

Puedes dejar los mazos de cartas de encuentro en la caja hasta que sean
necesarios. Si se revela un yacimiento que requiera usar un mazo de encuen-
tro, toma el mazo de la caja, barajalo, y déjalo junto al tablero, cerca del
yacimiento.
Al resolver una carta de encuentro, debes elegir una de las dos opciones:
+ Sieliges el efecto de la izquierda, resuélvelo de inmediato y luego descartala carta.
. Si eliges el efecto de la derecha, conservas la carta junto a tu tablilla. Si el efecto tiene el simbolo  pue-
des usarlo como cualquier otra accién gratuita (incluso inmediatamente). Si no es una accién gratuita, solo
puedes usarlo como la accién principal de tu turno. En cualquier caso, descartala carta después de usarla.

Las cartas del capitulo seis Estos simbolos son de la camparia.
solo se usan en la campaiia. No tienen efecto en una partida normal.
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El Templo de la Cascada
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Para jugar con el Templo de la Cascada, solo ten-
dras que colocarlo encima del marcador de in-
vestigacion en cualquiera de las caras del tablero
original.

NUEVO EFECTO DE ROBAR

Es como un efecto  , salvo que robas
la carta de debajo de tu mazo.

EL ATAJO

Tu lupa puede tomar este atajo y moverse directa-
mente al templo. Para pagar 1a parte del idolo del
coste, entrega un idolo sin usar.

YACIMIENTO OCULTO

Una maravilla arqueolégica se esconde detras de
la cascada. Durante los preparativos, coloca yaci-
mientos de nivel , al azar y boca abajo, en el es-
pacio del yacimiento, un yacimiento por jugador.

Durante el juego, solo tu lupa puede desplazarse
al espacio del yacimiento. Tu cuaderno debe des-
plazarse por las casillas de la derecha. Puede des-
plazarse a estas casillas incluso mientras tu lupa
sigue en el yacimiento (y el cuaderno del perio-
dista se puede desplazar a la fila por encima del
yacimiento). Cuando tu lupa llegue al espacio del
yacimiento, revisa las losetas de yacimiento, elige
una, activala, y coldcala debajo de la pila de yaci-
mientos habitual.

Enlavariante en solitario, la expedicién rival des-
carta el yacimiento superior cuando llega a este
espacio.

LAS CATARATAS

Durante los preparativos, coloca /\/\N\N‘J

las losetas de cascada de manera que cubran es-
tos dos costes. Los costes cubiertos no se aplican.
Cada vez que se investigue la casilla de encima,
desliza la loseta para cubrir el coste antiguo y re-
velar el coste que se aplicara la proxima vez.

1
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El Templo del Arbol
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CAMARAS DE iDOLO

El Templo del Arbol te ofrece dos ocasio-

nes de realizar un ritual ancestral.

Cuando llegues a una camara de idolo
con tu lupa, puedes colocar uno de tus idolos sin
usar en una de las casillas de ese espacio para ob-
tener la recompensa indicada en 1a casilla.

Los jugadores que lleguen después no podran usar
casillas ocupadas por idolos jugados previamente.
Losidolos delas casillas de tu tablillano se pueden
mover ala camara del idolo. Sino dispones de ido-
lo que ofrecer, no obtienes recompensa de la ca-
mara de idolo y pierdes la oportunidad de usarla.

Cuando llegues a una camara de idolo
con tu cuaderno, mira los idolos de la
pila, elige uno, y devuelve los demas
boca abajo. Obtienes inmediatamen-

telarecompensa delidolo elegido, asi como el pro-
pio idolo.




OTROS MISTERIOS

Puedes encontrar objetos interesantes de la tradicion
de Arnak incluso antes de llegar a un templo.

Si tienes una pieza de investigacién
en esta fila, tu accién de investiga-
cién se puede usar para obtener una
loseta de templo de 2 puntos, en lu-
gar de avanzar una ficha. Paga el cos-
te habitual.

Si tienes una pieza de investigacion
en esta fila, puedes investigar losetas
de templo de 2 o de 6 puntos.

Esta puerta no se abrira para

cualquiera. Como parte de su
coste, debes desterrar un artefacto de tu mano o de tu
zona de juego.

Cuando tu lupa llega a esta fila, puedes re-
cuperar a uno de tus guardianes boca aba-
jo. Voltéalo para volver a disponer de su fa-
vor.

Cuando tu lupa llega a esta fila, puedes usar
inmediatamente el efecto de cualquier idolo
boca arriba de un yacimiento por descubrir.
Si no hay idolos boca arriba, esto no tiene
efecto.

Cuando colocas un idolo aqui, puedes
comprar un objeto con un descuento de

. Seguidamente, puedes robar
una carta de debajo de tu mazo. Ten en
cuenta que esto significa que puedes ro-
bar inmediatamente la carta que acabas
de comprar.

13



Apuntes sobre algunas cartas

EL DIARIO DEL PROFESOR KUTIL

Por ejemplo, si tu cuaderno ha avanza-

do 3 filas, puedes elegir 2 de las 3 opcio-

nes (pero no puedes elegir la misma dos

veces). Si eliges robar una carta, puedes

mirarla antes de hacer tu segunda elec-

cion. En el Templo de la Cascada, el re-
corrido de tu cuaderno sin pasar por el yacimiento
oculto es de dos filas (aunque el yacimiento oculto es
solo una fila para tu lupa).

LUPA DE ]OYERiA, PLUMA DE PIEDRA

Podria ser posible colocar mas de un re-
curso antes de mover la pieza de inves-
tigacion. En tal caso, los obtendras to-
dos alavez.

Con Lupa de joyeria, no olvides que in-
vestigar una loseta de templo cuenta
como investigar con tu lupa.

ESTATUILLA OSCURA

Deja tu mano a un lado y mira todo tu
mazo. Elige hasta 2 cartas que no sean
de Miedo y afiddelas a tu mano de car-
tas que has dejado aunlado. De las car-
tas restantes, devuelve las de Miedo al
mazo y deja las demas en tu zona de
juego. No puedes jugar acciones gratui-
tas hasta que te hayas ocupado de las cartas que has
mirado.

CASCO DE MINERO

Por ejemplo, sienlaloseta de yacimien-
to seindica , solo obtienes el

yel  ;norecibes cartas de Miedo.
Casco de minero solo se aplica a losetas
de yacimiento; no evita  de guardia-
nes o de cartas de encuentro.

MIEDO SOTERRADO

Esta carta de la expansion Lideres de la
expedicion se considerauna carta de

en los efectos de Moneda maldita
y Estatuilla oscura.




Un juego de Min & Elwen
Guion de Min y Jason A. Holt

Equipo de desarrollo: Michal Stach
Michaela Stachova
Adam Spanél
Stanislav Kubes
Tomas Uhli

Vit Vodicka

Jakub Uhli¥

Radek Boxan

Misa Zaoralova

Diserio grdfico:
Diserio artistico: Ondiej Hrdina
Milan Vavron
JiFi Kiis
Jakub Politzer
Stépan Drastak
Roman Bedna¥
Radim “Finder” Pech
David Jablonovsky
Michael Murphy
Vit Vodicka

Redaccion del reglamento: Jason Holt

Trdiler y componentes 3D:

Asesoramiento artistico:
Responsable de comunidades:
Produccion:

Coordinacién del proyecto: Jan Zvoniéek
Petr Murmak

De la edicidn en espariol
Responsable editorial: Xavi Garriga

Supervision del proyecto:

Traduccidn y adaptacién: Angel F. Bueno y Oriol Garcia

iNO DEJES DE EXPLORAR!

iQueda mucho por descubrir!
En el siguiente enlace encontraras videos
explicativos, comentarios de los autores,

bocetos, jy mucho mas!

www.devir.com

DEVIR IBERIA S.L.
Rossello 184
08008 Barcelona

UN AGRADECIMIENTO MUY ESPECIAL A:
Nuestro equipo principal:

+ Adam Spanél por crear la plataforma CGO de pruebas digitales y desa-
rrollo de juegos de mesa, y por sus innumerables iteraciones del juego en
ella, comunicandose con los probadores, probando el juego y brindando
excelentes comentarios. jA veces pienso que tienes el Giratiempo!

+ Tomas “Uhlik” Uhli¥, por idear muchos efectos geniales para las nuevas
cartasy generar ideas sobre el sistema de campania.

-

Stanislav Kubes por probar incansablemente cada iteracién y brindar-
nos excelentes comentarios e ideas, asi como gestionar las estadisticas
para equilibrar el juego.
+ Radek "RBX" Boxan por todo el esfuerzo realizado en la creacién de un
montén de prototipos, jy por hacer que todo tenga un aspecto increible!
+ Michael Murphy por su excelente trabajo como gestor de la comunidad
enlinea, ademas de brindar comentarios muy perspicaces y detallados.
+ Michaela Zaoralova Michaela Zaoralova por hacer que este reglamento
tenga un aspecto impresionante y por su infinita amabilidad, a pesar de
la enorme cantidad de trabajo. Fuiste nuestro rayo de esperanza ante
los oscuros nubarrones de los plazos de entrega. :-)

-

Jason Holt por usar su insélita habilidad para encontrar cualquier dis-
crepancia en las reglas, asi como su genialidad al escribir el guién.

+ Radim “Finder” Pechy Riman por crear un trailer magnifico.

+ Vit Vodickay Jakub Uhli¥ por sus valiosas observaciones.
Adriany Ariana por bautizar al pequefio mono.
A todos los particiantes en las intensas pruebas en Kavenu: A If Board,
Honzik Safra, David “Shrap” Zita and Lenka “slunicko.miki” Zitova, Petule
Pékna y Karel “Runemaker” Pékny, Danca Bélska, Jiti Korinek. jDeseando
volver a veros! {Hicisteis una labor increible!
A la fabulosa gente de DEKL: Barca Rohlikova, Spartik, Michal “Netopejr”
Jani¢, Il¢a, Dominik Soukup, Petr “Navy” Navara, Marie Adesina, Michal
Mach. jGracias por la gran maratén de juego!
Nuestros probadores internos de CGE: Fanda, Zderika, Tony, Nathan, Eleni
Papadopoulou, Rachel Billings, Atom, Ursus, §tépén “Kat” Cenek, Jakub
Doucek, Kreten, Vlaada, Alenka, Tom Helmich, Regina Urazajeva, Anezka
“Angie” Seberova, Rumun, Ondra Skoupy, Miroslav Felix Podlesny y John
Keith McDonald, y al resto de todo el equipo de CGE - jGracias por probar sin
reparos muchas de las primeras versiones enrevesadas y desequilibradas
y ofrecer informacién valiosisimal!
Probadores de la version fisica: Kuba Kutil, I van “eklp” Dostal, Milos
Prochézka, Vodka, Luka§ “Houp” Beran, Kristyna Stastna, Lanzit, Lada
Pospéch, Hynek Palatin, Filip X, Dominika Konciarova, Melisa, Svetlikova,
Radek_M, Ondrej Ciganek, Zuzana Halastov4, Lucije Minafova, Milan Baca,
David “Ragnar” Sudoma
Probadores de la version digital: UtterMarcus, kagura, vrauser2, Laskas,
Steven O, Marcmon8, Grimoire, calltoactionX, 4ja, Lenka “slunicko.
miki" Zitova, David “Shrap” Zita, Rozenbotteljam, a8881995, Kassyiii,
Papieski, nyahan, Xiot, kuro, Dionprv, BigRye, RabbitRain, MarkowKette,
IndigoNebula, Tysuga, MadScientist, y muchos otros. Esto no habria sido
posible sin vosotros. jGracias!
Todos los clubes de juego que cedieron sus locales paralas pruebas: Kavenu,
Ceskobudé]’ovick)’/ deskoherni klub DEKL, Kundol chasa, iHRYsko Banska
Bystrica, Herni klub Brno.
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NUEVOS ICONOS PARA ESTA EXPANSION

Toma la carta y coldcala encima de tu mazo (sin
resolver el efecto de la carta).

Puedes robar la carta de debajo de tu mazo. Si tu
mazo se ha quedado sin cartas, no tiene ningin
efecto.

Puedes elegir cualquier guardian que hayas de-
rrotado cuyo favor ya se haya usado. Ponlo boca
arriba para que su favor vuelva a estar disponible.

Elige uno de los guardianes que hayas derrotado
y ponlo boca abajo sin obtener su favor.

3 Usa uno de tus ayudantes, pero, en lu-
gar de resolver su efecto, obtienes las fichas in-
dicadas. Si el efecto del ayudante tiene un coste
(como ), ignora dicho coste.

Activa cualquier yacimiento

Activa cualquier yacimiento de nivel ~ ya des-
cubierto.

En el Templo de la Cascada, es un recordatorio
para elegir uno de los yacimientos ocultos, ac-
tivarlo, retirarlo, y volver a dejarlo bajo la pila
habitual.

{RECUERDA!

Usa el efecto de cualquier idolo boca
arriba del tablero. Sino hayidolos boca
arriba, no tiene ningun efecto.

En las cartas de encuentro del capitulo
seis, significa que obtienes un idolo boca
abajo de los que sobraron durante los prepa-
rativos.

Usa el efecto de la cara plateada de un ayudan-
te disponible de 1a reserva.

Usa el efecto de la cara dorada de un ayudante
disponible de la reserva.

Roba y resuelve una carta de encuentro del capi-
tulo indicado.

Para resolver el efecto de este idolo, toma una de
las losetas de templo de 2 puntos de cualquiera
de las tres pilas.

Para pagar este coste, destierra un artefacto de
tumano o de tu zona de juego.

Coloca un idolo sin usar en un pedestal vacio
pararealizar su efecto indicado.

+ Siunefecto genera un valor de desplazamiento que no puedes usar de inmediato, podras
usarlo en cualquier otro momento antes de que termine tu turno.

+ Sitienes que robar de un mazo que se ha quedado sin cartas, o de una pila que se ha que-

dado sin losetas, simplemente no robas. (Excepcién: cuando no puedas robar del mazo de

Miedo, debes tomar una ficha de miedo).

+ Sijuegas el efecto de una carta que dura toda la ronda, seguira durando toda la ronda

aunque la carta haya sido desterrada.



