




Dia 3 – Dep�is de d�is dias sem ver nada além d� �cean� vazi�, 
uma mancha n� h�iz�n�e, quase impercep�ível ente � brilh� 
das �ndas, deu-me um sinal de esperança. À medida que n�s 
apr�ximávam�s, um band� de pássar�s carmim levan��u vo em 
direçã� à n�ssa embarcaçã�, a piar e a can�ar, c�m� se es�ivessem 
a dar-n�s as b�as-vindas. A� c�nsul�ar �s seus mapas, a n�ssa 
navegad�a garan�e que es�a ilha ainda nã� f�i car��grafada. 
As suas palavras ap�iam uma �e�ia que ��d�s nós par�ilham�s 
em segred�. Es�a selva verdejan�e, es�es planal��s aciden�ad�s… 
 Is�� p�de ser Arnak!

Vídeo de explicação

���.��/���
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Sendo a ação principal do seu turno, pode enviar um dos seus arqueólogos para �azer uma escava-
ção em qualquer um dos 5 locais  . Também pode escavar em locais  e  , depois de terem sido 
descobertos.

Para escavar um local
1. P���� � ����� �� ������ indicado no espaço para onde quer enviar o seu arqueólogo. Esse espa-

ço deve estar desocupado (isto é, não deve ter nenhuma miniatura de arqueólogo nele, e numa 
partida para � ou 3 jogadores, não deve ter uma peça de bloqueio.)

2. M��� � ��� �����ó���� do seu tabuleiro de jogador para o dito espaço.

3. A������ � ������ ilustrado no local. (A legenda completa dos símbolos encontra-se na contracapa 
deste manual de regras.)

N���: Se ambos os seus arqueólogos já estiverem noutros locais, não irá poder executar esta ação.

Exemplo: A jogadora vermelha gasta uma carta com uma   para enviar o seu arqueólogo para o local 
aqui ilustrado. Ela coloca a sua miniatura no espaço da  e tira duas �chas . O jogador seguinte a usar 
este local nesta rodada vai ter de cobrir o custo de . A jogadora vermelha também poderá 
�azer isto num turno posterior, mesmo já lá tendo um arqueólogo. Se ambos os espaços estiverem 
ocupados, mais ninguém poderá escavar nesse local durante esta rodada.

Pagar os custos de viagem 
Como seria de esperar, pode pagar o custo de uma  ao 
gastar uma carta com o símbolo de uma . Tire a carta 
da sua mão e  jogue-a, virada para cima, na sua área de 
jogo, ignorando o seu e�eito. Também pode pagar com va-
lores de viagem mais altos, como indicado na H��������� 
�� ������ descrita nesta página.

Dois símbolos
Se o custo �or de dois símbolos, pode cobri-lo com valores de viagem de duas proveniências.

Também é possível que o jogador possua uma carta que lhe dê os dois símbolos. Essa carta 
também pode cobrir o custo de apenas um símbolo, mas nesse caso, o símbolo adicional 
iria ser desperdiçado (não passa para o seu próximo turno).

Pode usar a   na sua carta 
de Medo para pagar o custo 

de viagem de uma .

Escavar um local

Hierarquia da viagem
É sempre possível pagar um custo gastando um valor 
de viagem maior. Esta hierarquia da viagem também 
está no seu �olheto de resumo.

Este local tem dois espaços 
para arqueólogos.

Contratar um piloto
Pode sempre gastar duas moedas para produzir um 
avião, que pode ser usado para pagar por qualquer 
símbolo de viagem, como indicado na H��������� �� 
������ abaixo.

   

Dia 9 – Tr�uxem�s uma escada para � l�cal e subim�s para verm�s melh� as gravuras. Tal c�m� esperávam�s, era um �ip� de escri�a! 
Se �ais maravilhas se enc�ntam �ã� per�� d� acampamen��, quem sabe � que p�derem�s enc�ntar quand� c�meçarm�s realmen�e a expl�ar!

O   paga por 
qualquer coisa.

Qualquer valor 
de viagem cobre 
o custo da .

O   não pode 
pagar pelo  
e vice-versa.

Exemplos:
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No início do jogo, há apenas 5 locais disponíveis para escavação. 
Mas durante a partida, pode encontrar alguns novos. É possível 
descobrir qualquer local  ou  que ainda não tenha uma 
peça de local.

Para descobrir um novo local
1   P������� �  ������ ��������. 

Decida se quer descobrir um 
local   ou um  . Consulte 
o tabuleiro e pague o custo de 

 ilustrado. Depois, escolha 
um local não descoberto nes-
sa região e  pague o  custo de 
viagem, para mover o seu ar-
queólogo do seu tabuleiro para o espaço desse local.

2   T��� � �����. Aplique imediatamente o e�eito do ídolo. Se 
o local tiver dois ídolos, recebe os dois, mas apenas apli-
ca o e�eito do que está virado para cima. Guarde os seus 
ídolos virados para baixo no seu tabuleiro de jogador, 
nos caixotes de provisões ilustrados.

3    D������� � �����. Tire a primeira peça da pilha corres-
pondente ao local –  ou . Coloque-a no tabuleiro, 
virada para cima. O local está agora descoberto e o joga-
dor aplica o seu e�eito imediatamente.

4   D������� �  ��������. Tire a primeira peça da pilha de 
guardiães e coloque-a, virada para cima, na peça do lo-
cal.

O guardião não o a�eta imediatamente. No entanto, no �m da ro-
dada, ganha uma carta de Medo quando recolhe o seu arqueólogo 
de um local que possui um guardião. (ver a página 17.)

Para evitar isto, pode tentar derrotar o guardião como uma ação 
num turno posterior (ver a página seguinte) ou pode conseguir 
escapar ao guardião com a ajuda de certas cartas que permitem 
mover o seu arqueólogo, ou o guardião.

Assim que o seu arqueólogo �or embora (�or exemplo, numa roda-
da posterior) o local descoberto passa a ser outro lugar para 
onde os arqueólogos podem ser enviados a  �azer uma esca-
vação. O custo da  impresso no tabuleiro só se aplica quan-
do descobre estes locais, não quando �az escavações neles. Pode 
enviar um arqueólogo para �azer uma escavação num local que 
ainda tenha um guardião. Regressar desse local no �m da rodada 
vale-lhe uma carta de Medo, mesmo que não tenha sido o jogador 
que despertou o guardião.

Descobrir um novo local

1

2

3

4

Dia 10 – O n�ss� grup� de arque�l�gia regress�u c�m his�órias fan�ás�icas de habi�ações n�s penhasc�s, �namen�adas c�m ainda 
in�ac�as �bras-primas lapidadas. N� en�an��, a alegria pela desc�ber�a es�ava mis�urada c�m � pav� d� m�nst� que se esc�ndia acima.
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cajado 
lunar

Comprar uma carta

O jogador melhora o seu baralho ao comprar arte�atos e itens da �leira de cartas.

Resumo da �leira de cartas
A �leira de cartas é dividida em duas partes pelo cajado lunar:

baralho de 
arte�atos

Reabastecer a fileira de cartas
Se, no �m do seu turno, �altar alguma carta à �leira de cartas, rea-
basteça-a com uma carta do mesmo tipo:

1. D������ �� ������ �� ������� �� ������ ����� para criar espaço 
no �m.

2. C������ ��� ���� ����� nesse espaço vazio.

Se um baralho esgotar as suas cartas, então deixa de ser necessário 
deslizar as cartas e reabastecer a �leira com cartas desse baralho.

 Itens
Pode comprar diversos itens úteis para equipar 
a  sua expedição. Um item que compre vai para 
o �undo do seu baralho, o que signi�ca que geral-
mente aparecerá na sua mão no início da próxima 
rodada.

Para comprar um item
1. E������ �� ���� da �leira de cartas.

2. P���� � ����� ��  ilustrado na parte de 
baixo da carta.

3. C������ �  ���� ������ ���� ����� no �undo 
do seu baralho.

4. R��������� � ������ �� ������.

 Arte�atos
Os arte�atos são tesouros valiosos que pode encontrar enquanto explora a ilha. Paga por eles com �chas 
de , que representam o tempo passado a explorar. Dizemos que “compra” a carta, embora, na verdade, 
a sua expedição ande à procura deles ao abrir caminho pela selva e ao percorrer as planícies rochosas. Ao 
contrário dos itens, um arte�ato pode ser usado assim que o tira da �leira de cartas.

Para comprar um arte�ato
1. E������ �� �������� da �leira de cartas.

2. P���� � ����� ��  ilustrado na parte de baixo da carta.

3. M��� � �������� para a sua área de jogo. Tem a opção de apli-
car imediatamente o seu e�eito, ignorando o custo de   
no seu canto.

4. R��������� � ������ �� ������.

N���: quando compra um arte�ato, 
pode aplicar o seu e�eito. Esse e�ei-
to pode ser uma outra ação, como 
enviar um arqueólogo para �azer 
uma escavação num local. Isto tudo 
é  considerado como parte da sua 
ação principal desse turno.

Dia 12 – Subi em uma pedra e afas�ei alguns galh�s para �er uma visã� melh� d� caminh� adian�e. 
Quand� desci, a r�cha es�ava ag�a à luz d� s�l e vi que era, na verdade, um ar�efa�� ines�imável.

Exemplo: esta é a �leira de cartas na rodada II. O jogador comprou um item, por 
isso vai reabastecer a �leira com um item, como ilustrado. Se tivesse comprado um 
arte�ato, o substituto iria preencher a �leira a partir da outra direção.

rodada 
atual

items

baralho 
de itens

arte�ato

custo custo

Os arte�atos estão à esquerda; itens à direita. A cada rodada, o cajado lunar move-se um espaço para a direita, �azendo com que cada rodada subsequente 
tenha mais arte�atos e menos itens. À medida que as expedições exploram cada vez mais em direção ao coração da ilha, elas descobrem mais arte�atos, mas re-
cebem menos ajuda do continente.

pontos no fm 
do jogo
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Investigar
Dia 14 – Uma lança es�ilhaçada. Algumas linhas de �ex��. Cada uma dá significad� à �uta. 

Dedic� � meu �emp� a c�n�emplar es�as pis�as s�bre � passad� de Arnak.

O Templo Perdido
Quando a sua lupa chegar à �leira superior do seu marcador de investigação, o jogador descobre o Templo Perdido! 
Ao contrário do que acontece com as outras �leiras, ganha mais pontos se chegar aqui antes. Coloque a sua lupa 
no espaço vazio que valer mais pontos.

A seguir, tire uma peça de bonifcação. Vasculhe a pilha de peças viradas para baixo e escolha uma. Devolva as 
outras. Há o su�ciente para todos.

N���: não é possível mover a sua �cha de diário para a �leira do Templo Perdido.

Explorar o Templo Perdido
Assim que tiver encontrado o Templo Perdido, poderá usar ações de investigação posteriores para saber mais sobre a história de Arnak!

Se escolher investigar com a sua lupa quando esta já estiver no Templo Perdido, em vez de pagar para avançar a �cha, vai pagar para tirar 1 peça de templo de 
qualquer uma das pilhas.

Na parte de baixo do templo existem três custos di�erentes que poderá 
pagar. Cada pilha de peças tem um certo custo combinado, como ilus-
trado à direita.

Por exemplo, a pilha de peças de 6 pontos à esquerda requer que pa-
gue os dois custos que se encontram à esquerda. A pilha de peças de 
6 pontos à direita requer que pague os dois custos que se encontram 
à direita. A pilha de peças de 11 pontos no topo requer que pague todos 
os três custos.

Há um número limitado de peças em cada pilha. Não é possível com-
prar peças de uma pilha que estiver vazia.

Uma ação de investigação move as suas �chas de investigação para a �leira seguinte do marcador as-
sociado:

1   D����� ���� ��� ����� ��� �����. Se o seu diário  estiver debaixo da sua lupa , pode 
mover qualquer uma das �chas. Porém, o seu diário nunca pode ser movido para uma fleira 
acima da sua lupa. (Isto é �ácil de memorizar: primeiro descobre-se uma coisa e depois anota-
-se a descoberta.)

2   E������ �� ������ ���� ���� � �����. Só pode avançar para um espaço que esteja ligado 
a onde se encontra no momento. Por vezes, isto deixa-o apenas com uma opção. Não se preo-
cupe com as outras �chas de investigação; o mesmo espaço pode ser ocupado por várias �chas.

3   P���� � ����� � ������ ���� ���� ������. O custo está impresso no caminho que liga o espaço 
onde está ao para onde quer ir.

4   G���� �� ���������� �� ��� ������������:

◊ T��� ��� ���� �� ����������? Se o espaço tiver uma �cha de boni�cação de investigação 
virada para cima, ganhe imediatamente a boni�cação ilustrada e remova a �cha do jogo. 
Apenas o primeiro jogador a chegar a esse espaço é que ganha a boni�cação.

◊ O ������� ������ ������ � ������ �� ������. O e�eito depende se moveu a sua lupa ou o seu 
diário, como ilustrado no �m da �leira. (Ignore os pontos por enquanto. Esses serão con-
tabilizados quando o jogo acabar, dependendo de onde as suas �chas acabarem �cando.)

 Se quiser, pode aplicar o e�eito da �leira antes de usar a peça de boni�cação.

N���: os custos devem ser pagos antes de se ganhar qualquer recompensa.

1

2

3

4

custo combinado 
desta pilha

3 custos di�erentes
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Durante o seu turno, pode �������� ������ � ���. Isto é, in�ormar os outros jogadores que não vai jogar mais tur-
nos nesta rodada. Passar a vez conta como a sua ação principal nesse turno. Nesse momento, também deve usar 
quaisquer ações gratuitas que tiver disponíveis.

Assim que tiver passado a vez, não tem direito a mais nenhum turno durante o resto da rodada. O jogo continua 
no sentido horário, mas salta a sua vez. Por outro lado, se �or o único jogador que ainda não tiver passado a vez, 
pode jogar vários turnos consecutivos.

A rodada termina quando todos os jogadores tiverem passado a vez.

Se não �or o �m da rodada V, o jogador termina a rodada preparando-se para a pró-
xima.

T���� �� ��������� ����� � �������� ���������������:

1. D������� ����� �� �����ó����� ao respectivo tabuleiro de jogador. Cada vez que 
se recolhe um arqueólogo de um local com um guardião, adiciona-se 1 carta de 
Medo à área de jogo correspondente.

2. Normalmente, as mãos dos jogadores estarão vazias. Mas, se ainda restarem car-
tas, ���� ����� ���� ��� ���������� ���� � ���������� ���� �� ���� �� �������� 
���� � ������ ��������.

C�������: use as cartas todas antes de passar, se puder. Guardar uma carta na 
mão para a rodada seguinte só é útil em casos raros.

3. R������� ����� �� ������ da respectiva área de jogo, ���������-��� bem e colocá-
-las, viradas para baixo, no �undo do respectivo baralho.

N���: os itens que tenham sido comprados durante a rodada estarão agora por 
cima de todas as cartas acabadas de ser embaralhadas.

4. R������ �� ����������� �����������. (Pô-los novamente de pé.)

A ������ �� ������ ���� ��� ���������� �� �������� �������:

1. D������� �� ���� ������ �� ���� ���� �� ������ ����� (Isto elimina 1 arte�ato 
e 1 item. A pilha de descarte é explicada na página 13).

2. M��� � ������ ����� ���� � ������� de modo a indicar o número da rodada se-
guinte.

3. R��������� � ������ �� ������ (como explicado na página 1�).

O ��������� �� ������� ������� é ������ �� ����� ���� � ��������. Haverá um novo 
jogador inicial na nova rodada.

C����� � ���� ������ tirando cartas até ter uma mão de 5 cartas completa. Se o seu 
baralho não tiver cartas su�cientes para criar uma mão completa, tire as que houver.

Fim da rodada V
No �m da rodada V, todos os jogadores recuperam os seus arqueólogos e  ganham 
Medo dos guardiães. Ignore todos os outros passos e proceda à pontuação �nal.

Passar a vez

Preparação da rodada seguinte

Desc�brim�s �an�as maravilhas h�je! Quem sabe � que enc�ntarem�s amanhã?

Alguns e�eitos podem 
necessitar que passe 

a vez como parte 
do seu custo.

Exemplo de uma preparação da fleira de cartas:

Fim da rodada I, preparando a rodada II.

Durante a preparação da rodada III, um arte�ato desliza.
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Pontuação �nal
Dia 18 — Sin�� que es�a ilha ainda n�s reserva mui��s segred�s, mas es�á na 

h�a de v�l�ar para casa e c�mpar�ilhar as n�ssas desc�ber�as.

Quando o jogo chega ao �m, anote os pontos de todos os participantes na �olha de pontua-
ção e �aça a sua adição. Os pontos podem ser obtidos das seguintes �ormas:

 
Cada uma das suas ����� �� ������������ marca pontos dependendo da 
sua �leira. As lupas na �leira do Templo Perdido marcam pontos segundo 
a ordem pela que chegaram ao re�erido.

 Cada uma das suas ����� �� ������ marca a quantidade de pontos indica-
da na peça.

Cada um dos seus ������ marca 3  pontos, mesmo se estiver numa casa. 
Adicione também os pontos indicados nas ����� �� ������ ������.

Cada �������� que vencer vale 5 pontos, quer tenha usado a dádiva ou não. 

 
 Cada ����� �� ���� � �������� marca a quantidade de pontos indicada no 
seu canto in�erior direito.

Cada carta de Medo ����� −1 ponto. Se tiver peças de Medo (ver página �3), 
cada uma marca −� pontos.

Quem tiver o maior número de pontos, ganha.

Os empates são decididos em �avor do jogador que chegou primeiro ao 
Templo Perdido. Se ninguém conseguiu chegar ao Templo Perdido, o empate 
é decidido em �avor do jogador que tem a maior valor de investigação. Após 
isto, os jogadores que ainda estiverem empatados, assim o permanecem.

Um jogo de Mín & Elwen
Agradecimentos especiais aos nossos mais ativos jogadores de teste: Kuba Kutil, por encontrar 
sempre uma maneira de estrear os nossos protótipos e por ser uma grande ajuda no equilíbrio �nal do 
jogo, bem como nos testes do jogo para um jogador; Pavla Ferstová and Ivan “eklp” Dostál, por serem 
grandes �ãs desde os primeiros protótipos e  por testarem mais de uma dúzia de versões deste jogo 
ao longo da sua evolução; Vít Vodička, por �car um perito no jogo e dar pareceres valiosos para o seu 
equilíbrio.

Jogadores teste: Martin “Intoš” Sedmera, Laďa Pospěch, David Nedvídek, Iva Nedvídková, Regina 
Urazajeva, Tomáš Helmich, Filip Murmak, Miroslav Felix Podlesný, Jan Zvoníček, Tomáš Uhlíř, Matúš 
Kotry, Petr Murmak, Vlaada Chvátil, Rumun, Monča, Leontýnka & Kryšto�, Jirka Doušek, Tomáš 
Dvořák, Pavel Ježek, Viol Balajková, Lea Belejová, Fanda Sedláček, Ondra Skoupý, Tony Gullotti, Justin 
Sweigart, Tyler Goble, Radim Pech, Jakub Doucek, Honza Bartoš, Zuzana Zadražilová, Tomáš Zadražil, 
Jana Mikulová, Petr Čáslava, Jakub Politzer, Ladislav “Aillas” Pechal, Juraj, Danielka, Ben, Fero & 
Dominika, Zuzka & Miroslav Dzurenda, Juraj Butek, Filip Sochor, Lukáš “Colombo” Wiesner, Eliška & 
Stanislav Kubeš, Petr Ovesný, Adam Španěl, Matt Wol�e, Martin Doležal, Ondra Černoch, Honzík Šafa, 
Yuri Sulík, Petr “Peca” Palička, Antonín Jan Palička, chasník, Lucia Chrastinová, Aleš Vítek, Michal 
Kopřiva, Jakub Uhlíř, Pavel Češka, Petr Marek, Tomáš Vician, Anežka Seberová, Michal Ringer, Olda Rejl, 
Martin Cetkovský, Martin Váňa, Tomáš Sládek, R.A., Yuyka & Ese Šabata, Václav Horňák, Matúš Sedlák, 
Dan Knápek, Lumír Kvita, Kristián “Christheco” Buryš, Bára “CP” Siptáková, Adam “Adamin” Sipták, 
Dora “Cingilingi” Cidlinská, Michal “Meysha” Stárek, Ailin & Faire, Krtek & Kristýna, Melisilme & Findar, 
Julie “Peri” Tomaňová, e todas as excelentes pessoas que conhecemos no clube de jogos de tabuleiro Brno 
durante os testes de jogos da CGE e outros eventos. Sem vocês, este jogo não teria sido possível!

Um grande agradecimento a  todo o nosso time da CGE! Filip, por todo o entusiasmo que dedicou 
à missão de �azer o jogo parecer tão bom. Petr, pela dedicação ao projeto, sempre pronto para resolver 
qualquer problema atravessado no nosso caminho. Regi, por nos ajudar com muitas das nossas 
responsabilidades e  trabalhar incansavelmente no marketing de jogos. Jason, por ser tão amigável 
e  positivo enquanto trabalhava incansavelmente para tornar o  manual de regras tão bom. Zvonda, 
por manter o controle de milhares de prazos. Finder, pelo �antástico trailer e modelos 3D. Míša e Fanda, 
por ajudar com o  desenho grá�co. Vlaada, por compartilhar a  sua experiência, parecer e  ideias 
interessantes! David, Honza, Dita e todos os outros que ajudaram a preparar inúmeros protótipos para 
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Apêndice

Agenda
 Esta carta aplica-se apenas ao seu diário e não à sua lupa. Não 
se esqueça de que o seu diário não pode ultrapassar a sua lupa.

Arco e flechas
O máximo que pode ganhar é    .

Armadilha de ursos
Pode usar a armadilha num local com ou sem o seu arqueólogo. 
A única restrição é que mais ninguém poderá estar lá. (É uma 
precaução de segurança.)

Bússola de precisão 
Vara de pescar
Ao contrário de como com uma ação normal de 
comprar cartas, aqui pode �azê-lo mesmo se não 
puder pagar por nenhuma carta da �leira. Revele 

a primeira carta do baralho interessado. É uma das cartas que pode comprar. 
Também pode decidir não comprar nenhuma carta e virá-la novamente para 
baixo. Se optar por comprar uma carta di�erente, a carta de cima vai para a �-
leira quando a reabastece, como de costume.

Faca militar
Escolha dois dos quatro bene�ícios ilustrados. Não é permitido 
escolher apenas um e recebê-lo duas vezes.

Pincel
Todos os ídolos no seu tabuleiro de jogador contam para a pontua-
ção, quer estejam nas casas ou não. O máximo que pode ganhar é  

  .

Brinco de cristal
Primeiro decida quantas cartas quer tirar e depois tire essa 
quantidade. Dessas, guarde uma na mão. Se tirou mais do que 
uma, pode devolver uma delas ao topo do seu baralho. As que 
sobrarem devem então ser colocadas na sua área de jogo sem 
e�eito nenhum.

Brinco de obsidiana
 Primeiro decida se quer tirar 1 ou � cartas e depois tire a quan-
tidade escolhida do �undo do seu baralho. Se tirar 1, �ca com ela 
na sua mão. Se tirar �, examine-as, �que com uma na mão e co-
loque a outra na sua área de jogo, virada para cima, ignorando 
o seu e�eito e valor de viagem.

Cajado de explorador 
Sandálias de explorador
 O seu arqueólogo pode ser realocado a partir de 
qualquer local. O e�eito restringe apenas o tipo de 
locais para onde ele pode ser movido.

Chifre decorado
Se �or trocar um assistente prateado, o  novo também deverá 
ser prateado. Se trocar um assistente dourado, vire o novo para 
o seu lado dourado. O assistente que coloca no seu tabuleiro de 
provisão deve �car com lado prateado à vista.

Coroa do guardião
Este arte�ato não pode mover um guardião para um local ainda 
não descoberto. Um local desocupado é aquele que não contém 
arqueólogos. Se qualquer um dos espaços de um local estiver 
ocupado, considera-se o local inteiro ocupado.

Frasco de côco 
Vinho antigo
O e�eito do arte�ato conta como a ação principal 
do seu turno, mesmo que o  e�eito do assisten-
te seja uma ação gratuita. O assistente não �ca 

exausto depois de ser usado no tabuleiro de provisão. Se usar isto para gerar 
um valor de viagem, esse valor é desperdiçado a menos que o use numa ação 
gratuita antes do seu turno acabar. Note que o e�eito não pode ser aplicado 
a um assistente que esteja no espaço de resgate de assistentes do marcador de 
investigação do Templo da Cobra.

Ídolo de Ara-Anu 
Lâmina gravada
Este desconto pode ser usado para comprar uma 
peça de templo.

Martelo ornamentado
 Tire o item que estiver mais à direita da �leira de cartas e co-
loque-o na pilha de descarte dos itens. A seguir, pode tirar um 
item dessa pilha. Não precisa de pagar o seu custo. Coloque-o no 
�undo do seu baralho. No �m do seu turno, reabasteça a �leira 
de cartas.

Ocarina do guardião
 Se ambos os seus arqueólogos estiverem no seu ta-
buleiro, ainda pode jogar esta carta para trans-
�ormar todos os seus símbolos de viagem em .  
Se uma carta tiver � símbolos de viagem, eles são trans�ormados 
em .

Notas sobre algumas cartas selecionadas
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Efeitos
Muitos dos e�eitos apenas ilustram as �chas que ganha:

  Ganhe as �chas indicadas.

  Ganhe as �chas indicadas.

   Ganhe as �chas indicadas.

   Ganhe uma carta de Medo e as �chas indicadas. Deve ti-
rar uma carta de Medo do tabuleiro e colocá-la, virada para cima, na 
sua área de jogo. (Ignore o seu valor de viagem). Se não houver cartas 
de Medo disponíveis, receba uma peça de Medo, como explicado na 
página �3.

   Pode pagar o custo à esquerda para ganhar o bene�ício à 
direita. Se não puder para o custo, ou não o quiser �azer, então não 
recebe o bene�ício.

   Pague o custo para escolher uma das duas �chas.

 Faça uma das duas seguintes trocas:        OU     

  Numa carta de arte�ato, isto serve para lembrar que o e�eito 
custa 1  . Porém, este custo só se aplica quando a joga da sua mão, 
não quando a compra.

  O jogador paga este custo ao colocar uma carta da sua mão 
virada para cima na sua área de jogo, ignorando o valor de viagem 
da carta e o seu e�eito. Se já não tiver cartas na sua mão, não poderá 
pagar este custo e não ganhará o bene�ício do e�eito.

 Pode tirar uma carta. Se o seu baralho estiver vazio, este e�eito 
é nulo.

 Pode escolher uma carta da sua mão, ou da sua área de jogo, e 
descartá-la (como explicado na página 13).

  Pode tirar uma carta. A seguir, pode descartar uma carta da 
sua mão ou da sua área de jogo. Saiba que cada parte do e�eito é op-
cional.

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

 Pode renovar um dos seus assistentes. Ver a página 16.

 Este símbolo denota que o e�eito não conta como a sua ação prin-
cipal neste turno. Pode executar as ações gratuitas que quiser antes, 
depois e até durante a sua ação principal.

Palavras-chave
����� �� �����: quando ativa um local, usa o seu e�eito. Não precisa de ter um ar-
queólogo nesse local e os arqueólogos dos outros jogadores não o impedem de ativar 
o local, a menos que as cartas digam o contrário. Não precisa de pagar nenhum custo 
de viagem. Não pode ativar um local que ainda não tenha sido descoberto.

����� ��� ���� �� �����: duas cartas permitem-no ativar a primeira peça de local de 
uma das pilhas. Simplesmente aplique o e�eito da peça, como quando ativa um local.

��������: aplique o e�eito como se tivesse as �chas ou o valor de viagem ilustrado no 
desconto. Por exemplo, um desconto de   signi�ca que um custo de   

 é reduzido a um . Um desconto de  signi�ca que um símbolo de um custo 
de viagem está coberto. (Porém, um desconto de  não tem e�eito em custos de 
viagem que não incluam uma .) Os descontos não reduzem os custos para valores 
negativos e não são trans�eridos para outras ações.

��������: envie uma carta para a pilha de descarte, como explicado na página 13. 
Alternativamente, um e�eito pode especi�car que tire uma carta da pilha de descarte.

�������� ���� ����� ����: quando joga a carta pelo seu e�eito, ela é colocada na pilha 
de descarte em vez de na sua área de jogo.

����� : quando ganha um item, signi�ca que não paga o custo de . Salvo in-
dicação em contrário, isto é idêntico à ação “Comprar uma carta”, exceto que ignora 
o passo onde o custo é pago.

����� ����������: um local está desocupado se ninguém tiver lá uma miniatura de 
arqueólogo. (As peças de guardião não contam como que para ocupar o local). Um 
local  ocupado ainda pode ter um espaço desocupado, embora o local seja consi-
derado “ocupado”.

������� ���� �������: ocupa um local se tiver lá uma miniatura de arqueólogo.

������ � ��� ���� ������: deve passar a vez para ganhar o bene�ício. Não jogará mais 
turnos durante o resto da rodada.

��������: sem pagar o custo de viagem, escolha um dos seus arqueólogos já posi-
cionados num local e mova-o para um espaço desocupado de um local di�erente já 
descoberto. O e�eito pode especi�car restrições adicionais.

Efeitos para ações
Os e�eitos abaixo permitem-no executar uma ação. 
Normalmente, seria a ação principal do seu turno, mas aqui 
é considerada apenas parte do e�eito.

 Pode tirar imediatamente uma ação “Escavar um local” 
ou “Descobrir um novo local” se tiver um arqueólogo no seu 
tabuleiro de jogo. O e�eito pode especi�car bene�ícios ou li-
mitações especiais.

 Pode vencer um guardião imediatamente, sem ter de 
pagar o custo ilustrado na peça de guardião. Este e�eito apli-
ca-se apenas a um guardião que esteja num local onde possui 
um arqueólogo.

   Pode comprar 
imediatamente um arte�ato ou item 
da �leira de cartas. O preço é reduzi-
do pelo valor indicado.

 Execute a ação “Comprar um ar-
te�ato”, ignorando o passo onde paga 
o seu custo, mas aplicando o seu e�ei-
to.

 Execute a ação “Comprar um 
item”, ignorando o passo onde paga 
o seu custo.

Recursos iniciais
Jogador 1:  

Jogador �:  

Jogador 3:   

Jogador 4:   

baralho inicial


