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Lorsquun riche spsnsor sest appraché de netre petite équipe pour prspeser de financer une expédition, javais du
mal é y crsire ! Son seul sbjectif serait de lscaliser lenpédition perdue du célébre professeur Kubidl, disparu d y a
environ un an. Lhemme était /(L‘/‘Lgemenf connw peui e p'léfmcdted a,{%wm&'mo lussines selon /edque//ea une tevie
perdue elait cachée quelgue part dans les eaux inexplorées de locéan Facifique.

Tnutile de dire que nous avend accepte toul de suite. Je csnnaissais c@a certaines de ses necherches, mais —
permette3-moi de vous le dire — tsute cette entreprise était beawcsup plus diffiicile que je ne lavais préwe. Je dsis
avouer que jai eté plusieurs fois sur le point dabandsnner et que jaurais prabablement fait demi~tour depuis
éﬂngéempo dand ma chére dléve, Antoinette Dapzé. On peut reconnaibre que cest elle qui a twwé celte ile
mewelleuse. Sa ténacité et son jugement re cessent de métennen.

Mathewrewsement, la vie nest pas nemplie que dagréables suyprises. J ai nécemment décsuvert quilntsinette a deécidé
de se rebellor contre men commandement. e a ()’mmé wne /ﬁa‘&m dissidente dans netre @xpe’[[tb}m, en ralliant:
beaucsup @ sa cause. Je devais étre trop aveugle pour le voir. Cest une formidable dbudiante avec une passion psur
p wp gle | P P
la connaissance et ba précision et cétait ausdi une benne amie. Mais peut-étre est-elle trsp jeune, trap gowvmande
; P p jew wp g
pour ébe neconnue el célebre. Pourtant. elle reste néanmeins une /{gww ingpirante, el ﬁe&uc&up se laissent entrainer

par sa pasdion.

Notre eocpe'[/zfdﬂn était censée pouvsir toul af,{mqfe/t. Mais avec nes rangd maintenant divisés et tant de perdsnnes
sutvant son exemple, je craing que nous naltteignions pas nebre sbjectif ici.
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Regles de la campagne : introduction

Pour jouer a la campagne, vous avez besoin du jeu de plateau LES
RUINES PERDUES DE NARAK et devez connaitre les régles de la
variante solo.

Vous pouvez trouver les regles sur arnak.game.

Apres avoir suivi les instructions de mise en place spéciales de chaque
chapitre, installez le reste du jeu en suivant la régle standard d'une
partie solo. Chaque chapitre précisera quel coté du plateau utiliser
ainsi que certains ajustements qui rendront le chapitre unique.
Assurez-vous de consulter les régles de mise en place spéciales avant
d'installer le jeu.

Vous pouvez jouer a la campagne avec les actions violettes de la mini-
extension solo que vous pouvez également trouver sur arnak.game.

Nouveaux mots clés

Ily a plusieurs nouveaux éléments que nous introduisons dans la
campagne. Ceux-ci sont :

- REGLES SPECIALES

Celles-ci seront révélées pour chaque chapitre au fur et a mesure
que vous progressez dans I'histoire.

OBJECTIFS

Lorsque vous réalisez un objectif, vous remportez le chapitre.
Continuez tout de méme a jouer jusqu'a la fin du tour V pour
noter votre score final.

REALISATIONS

Il n'est pas nécessaire de les réussir pour gagner la partie, mais
les terminer peut améliorer votre score et éventuellement offrir
des récompenses supplémentaires pour passer aux chapitres
suivants.

MARQUEURS HISTOIRE &

Vous aurez besoin de quelques pieces ou de jetons pour marquer
certains points de I'histoire - les tuiles |~ en réserve peuvent
étre utilisées a cet effet. Le marqueur premier joueur {8 sera
utilisé comme marqueur histoire spécial. Le rival ne gagne ni ne
supprime aucun marqueur d'histoire.

CARTES HISTOIRE [

Il y a une série de cartes d'histoire pour chaque chapitre. Vous
pouvez les imprimer ou utilisez I'application Web pour gérer les
cartes. Sauf a ce que la mise en place ne spécifie le contraire,
mélangez la pioche correspondante avant la partie et placez-la
prés du plateau. Vous piocherez une carte a chaque fois que vous
gagnez un iy . Résolvez la carte histoire immédiatement.

RECOMPENSE

A la fin dun chapitre, vous recevrez généralement une
récompense basée sur sur le nombre de réalisations que vous avez
accomplies.

Marquer et Gagner

La difficulté doit étre réglée pour toute la campagne avant que vous
ne commenciez la premiére partie. De cette maniére, il vous sera plus
facile de comparer votre score avec vos résultats futurs ou avec
d'autres joueurs.

Vous gagnez un chapitre si vous remplissez tous les objectifs.

E

Comparez votre score avec le score du rival - la différence représente
votre domination.

Vous n'avez pas besoin de battre le score de I'adversaire pour gagner,
vous pouvez poursuivre la campagne avec une domination négative.

Vous perdez le chapitre sila partie se termine avant d'avoir accompli
l'objectif du chapitre. Ne notez pas le score et réessayez le chapitre.

Les résultats de la campagne sont comptabilisés une fois que vous
avez remporté le dernier chapitre. Votre score de la campagne pour
la difficulté choisie est la somme de toutes les dominations des
chapitres.

Rencontrez votre Rival

Avant de commencer a jouer, vous devrez choisir la difficulté de la
pioche rivale a utiliser pendant toute la campagne. Choisissez
judicieusement - vous devrez conserver la méme difficulté tout au
long de la campagne si vous voulez pouvoir comparer votre score avec
d'autres joueurs.

Pour déterminer votre difficulté, additionnez la valeur de toutes les
cartes rivales que vous choisissez d'utiliser. Le vert a une valeur de
0, le rouge 1 et le violet 2.

Dans le tableau ci-dessous, vous verrez l'intitulé de votre niveau de
difficulté ainsi que vos ressources de départ qui peuvent différer du
jeu solo normal.

0. EXPLORATEUR D'ARRIERE-COUR :
QIO
QIO
QIO
QIO
PO
2P0

K 19)
Q0
Q0
Q0
Q0

1. SCOUT:
2. AVENTURIER :

. EXPLORATEUR CHEVRONNE :

. PIONNIER :

. CHEF D'EXPEDITION :

. ARCHEOLOGUE DE RENOM :

. INFATIGABLE CHASSEUR DE TRADITIONS
8. NARAKOLOGUE DE CLASSE MONDIALE :
9. L'ELU D'ARA-ANU :
10.REINCARNATION D'ARA-ANU:




> Chapitre I - L'Expédition Perdue

Lorsque nous sammes anivés, la tevie sembladt vierge. Mais brés vite nous avens buswé des braces de passage bumain — lepave dun
avisrn prés du nivage. Etannamment, d semblerait quavec le ban équipement, naws puissions peut-éte lo réparer. Quelle décsuverte !
Enapprachant de lépave, neus avens dérangé une dhange béte — un hdbsuw géant, apparemment une statue, taillée dans lo roche.
Cependlant, i sest envelé & mesure que nous nsus en apprschisns. Nebre pawe cuisinier est encare ssus le choe. T prétend lavsir vu
emparter quelgue chase, peut-éhe un lime. Si cétait une sorte de jowmnal que Kuti a laissé devicre news, nsus devrions certainement
essayer de le rechercher !

Four linstant, nouws avens décidé de nechercher tows les signes de lexpédition dans les jungles prés du rivage, dans lespsir de localiser
déventuels survivants, taut en essayant de rebrsuver b bibow pour récupérer lo line quil @ emporté, car dpeut conteniv des
informations inestimables.

wc&méaé&a Ca@m&c@mﬁp&ow&o&wwm@ra{ﬂw@m dauf/zeo adéey ehrangement, /zepand@qéaoum&o
maitrises lons dun combat ~ elles deviennent presque apprivaisées, sattardant et naus aidant méme pendant wn certain temps. Jarmais
Jjenai v une chese pareille. Jespére sincérement que nous awians le temps detudier ce phénsmeéne.

Fowr lo meillewr sw pour le pire, Antsinette et ses partisans ant décidé de psursuivre une vaie différente, en se cancentrant fortement
swr letude des nuines. Je re sais pas quel est wiaiment lewr sbjecttf, mais naus pouvsens affivmer avec certitude quils nant mentré
aucun interét & rechercher lo prsfesseur Kutidl jusqua présent.

Feut~étre envisage—t-elle de revendiquer sewle le mérite de la décswverte de lile ?

/

Mise en place

Pour mettre en place le premier chapitre, suivez les étapes ci-dessous,
puis installez le reste du jeu en suivant la mise en place standard
d’'une partie solo.

ETAPE 3

Sur l'emplacement de la piste
P ; : : = Recherche avec l'illustration de
ETAPE 1 o hibou, placez le marqueur {8 au lieu
+ Utilisez la face TEMPLE DE L'OISEAU S e AP & tliurciut=lorns
: C ‘ Placez le gardien Hibou a c6té du

plateau, avec la carte Journal en-
dessous.

+ Retirez 'artéfact CIé en pierre et
l'objet Brosse de la partie pour ce
chapitre.

ETAPE 4

¢+ Mettez de coté les objets
Aéroplane et Journal, utilisés aux
étapes 2 et 3.
+ Ne placez aucune idole sur le plateau.

+ Aulieu d'une idole, placez un g4 sur
chaque site de la région §|.

+ Placez le site du Crash d'avion de ETAPE 5
niveau §] sur le site & a deux
boussoles et placezla carte

Aéroplane en-dessous. + Retirezla tuile action archéologue/boussole de la pile

d'action du rival (uniquement pour ce chapitre).

ETAPE 6

+ Prenez les ressources de départ en fonction du niveau de difficulté.

e ——-




Regles spéciales
Pour gagner ce chapitre vous devez trouver et maitriser le
gardien Hibou.

DECOUVRIR DE NOUVEAUX SITES

*

*

Vous ne pouvez pas Découvrir un Nouveau site dans la région £3.

Lorsque vous Découvrez un Nouveau site dans la région #) :

* Piochez 2 tuiles site, choisissez 'une d'elles et résolvez son
effet. Placez le site inutilisé au-dessous de la pile.
Apres avoir réveillé le gardien, prenez le marqueur histoire.
Révélez une carte histoire et choisissez I'un des des options
proposées.
Placez ensuite le marqueur histoire du site prés d'une rangée
de 1a Piste Recherche. Vos jetons ne peuvent accéder qu'aux

cases d'une rangée qui dispose d'un marqueur histoire a coté
d'elle.

RECHERCHER

% est considéré comme un marqueur histoire. Vous n'avez pas
besoin de placer un g sur sa rangée.

Vos deux jetons Q et.. peuvent seulement rechercher dans les
rangées déja marquées par un gt ou le {8

Vous ne pouvez pas rechercher au-dela du Hibou avant de l'avoir
maitrisé.

Les rangées au-dessus du Hibou doivent toujours étre marquées
avec un g pour étre accessibles, le Temple Perdu y compris.

HISTOIRE

*

i est un marqueur histoire. Quand vous l'obtenez, révélez une
carte histoire.

Quand vous recherchez la case avec le marqueur histoire @ -
laissez-le en place et lisez le texte d'histoire repéré par {#§ dans
ce livret de regles.

Lorsque vous atteignez la case du Hibou, vous pouvez Maitriser
le gardien Hibou avec une action principale lors d'un prochain
tour.

LE SITE DU CRASH D'AVION

*

*

Considérez le site comme un site 4| dans ce chapitre.

Comme action principale, vous pouvez payer 5 pieces pour
mettre la carte Aéroplane dans votre main. Si vous faites ainsi,
retirez la tuile site de la partie (vous n'avez pas besoin de vous
rendre sur le site pour cela). Le site au-dessous devient
désormais le site normal.

RIVAL

.

Votre rival n'a aucune action boussole pour ce scénario, laissant
9 tuiles dans sa pioche.

Le rival n'est pas limité par les marqueurs histoire pour la
recherche.

Votre rival ne découvre pas de nouveaux sites ni ne révele de
gardiens.

Au lieu de cela, lorsqu'il doit Découvrir un Nouveau site, il pioche
aléatoirement un jeton (gl (ou deux lorsqu'il découvre un site de
niveau £3)) et le place face visible sur son plateau selon les régles
habituelles : les (& uniques rapportent 3 points et les doublons

2 points en fin de partie.

Objectifs

Pour gagner le chapitre, vous devez réaliser ces 2 objectifs :

*

% — Avancer votre loupe jusqu'a la case avec le marqueur
premier joueur

Maitriser le gardien Hibou.

Reallsatlons

+ Marquez 4 points si vous atteignez la rangée m avec votre jeton
Calepin.

Marquez 3 points supplémentaires si vous avez accompli la
précédente réalisation sans exiler la carte Journal.

Marquez 5 points si vous atteignez le temple avec votre jeton ?

Lisez ce texte lorsque vous atteignez le { avec votre Loupe.

[, UI90D9) GUIND enIU TSP INITD) 90~
2o adhy ) ap puvnd quawgymaryd
el S e LA} Kl /4
UN NP PPV PIYILD 920 JUIWYIMNVV] IPVVb MIPLY T

PSRRI Y CPRMED JueP Y $IT F)chua) v
am pnbont apomeyo ) e uawgn] eueny ems)/
J
Le gardien Hibou ne peut étre maitrisé autrement qu'en payant
les trois tablettes. Une fois le gardien Hibou maitrisé, conservez-

le normalement (vous pouvez utiliser sa faveur), et ajoutez le
Journal a votre main.

Lisez ce texte si vous maitrisez le gardien Hibou : -

Bk e
me pusprunap emd auioryuss youmsf 9) omb pusads)
ueIa))92 V9 9p Padime joramsf 9) aypuand ap Grunad

ww v v )20 70 Y09v) wev nwd $27))90) vorbjomb

Faffo sustro 1y o omb savdy gwiyo o300 Mg 2

b Jormeagp Fus 9 PR 70 S10982 Sambomb edy

__d

AN

Récompenses

Sivous avez terminé avec succes ce chapitre, vous pouvez choisir une
récompense pour passer au chapitre suivant — vous commencerez
avec un objet supplémentaire au-dessous de votre pioche :

+ Sivous avez atteint les objectifs de ce chapitre, commencez avec
le Journal.

Sivous avez également accompli une des réalisations, au lieu du
Journal, vous pouvez conserver l'une des autres cartes Objet dans
votre pioche, a condition qu'elle cofite 3 pieces ou moins.

Si vous avez accompli plusieurs réalisations, au lieu du Journal,
vous pouvez conserver un objet de votre pioche ou de celle de
votre rival, a condition qu'il coiite 3 pieces ou moins.

Pensez a noter la récompense que vous avez choisie afin de
pouvoir commencer le prochain chapitre avec.




Chapitre II - Le Survivant

Letude du jowinal @ porté ses fruds : 8¢ nous navens pas taut déchiffré, nous savens désarmais si ds se dirigeaient.

News sammes partis immédiatement.

Nows auans décowsert que les bétes avec lesquelles nous naus lisns damitié sattardent ssuvent avec naus et nous aident & nous déplacer <
plius efficacement dans ces jungles, ce qui est particulierement utile lrsque naus recherchans des buaces de lexpédition de Kutil dans y
celte vaste contree.

Aw bsut de quelgues jours, nous avens commencé a tamber sur des baces de passage bumain ici et G Tait busublant. certaines des
chsses que nsus brswvsns semblent étre nelativement intactes. Je me demande ce qui est annivé é lexpédition et les @ amenés é laisser
bainer wn équipement aussi précieur dans la jungle ? Cest un pew inquictant, mais ssysns sptimiste.

o y \7 Y. e
Mise en place Régles spéciales
Pour mettre en ce chapitre, suivez les étapes ci-dessous, puisinstallez ~ Pour gagner ce chapitre, vous devez atteindre le temple avant

le reste du jeu en suivant la mise en place standard d'une partie solo.  votre rival et obtenir la tuile 11 points restante. Vous devez
également collecter deux idoles.

ETAPE 1 DECOUVRIR DE NOUVEAUX SITES

+ Vous ne pouvez pas Découvrir un Nouveau site dans la région £
avant d'avoir atteint la case de sauvetage des assistants sur la
piste Recherche.

A 1a suite du Chapitre I :

+ Placezla carte Journal au-dessous de votre pioche (ou une autre
carte si vous l'avez gagnée comme récompense lors du précédent
chapitre). Dans la région #), au lieu de gagner un idole, placez l'objet du

Rival site au-dessous de votre pioche. Dans les autres cas, la

¢ Lors de la mise en place des tuiles du temple, placez une des découverte suit les regles habituelles.

tuiles 11 points sur le plateau de votre rival. Il n'es restera

qu'une dans le temple. RECHERCHER

+ Comme action principale, vous pouvez retirer du jeu un de vos

¥ gardiens maitrisés pour Rechercher gratuitement avec votre

ETAPE 2 ouvotre [, méme si vous avez déja utilisé la faveur du gardien.

Cela peut étre particulierement utile pour payer le coiit de
¢ Utilisez la face TEMPLE DU recherche [@l. Cependant vous ne pouvez pas utiliser cette action

SERPENT. pour prendre une tuile temple.
Placez aléatoirement un objet face
visible avec un cofit de M:JJ sur HISTOIRE
chaque site de la région '#| au lien + Lorsque votre ? atteint une rangée avec un g révélezla carte
d'une tuile idole. histoire préparée.

Dans la région £3), placez les tuiles Le {8 marque 'un de vos objectifs. Quand vous |'atteignez avec
idoles normalement. votre ? , lisez le texte d'histoire qui lui est lié dans ce livret de
régles.

La carte histoire que vous obtenez en atteignant la rangée du

Temple Perdu vous octroie un bonus optionnel au lieu de prendre
2 une des tuiles bonus face cachée. Vous pouvez regarder les tuiles
ETAPE 3 avant de décider d'en prendre un ou le bonus optionnel.

+ Placez un lg au bout des RIVAL

FagEs eyl Lpiste + Quand l'expédition rivale découvre un site dans la région #], elle

Recherche. : . =
gagne la carte objet et prend au hasard une des idoles restantes

Placez le { au bout dela face-visible selon les régles habituelles : les uniques rapportent

rangée 4 comme marqueur 3 points et les doublons 2 points en fin de partie.

histoire spécial.

Séparez la pioche de cartes
histoire en trois parties selon leur
dos et placez aléatoirement une
carte face cachée a c6té des
rangées 2, 6 et 8 de la piste
Recherche.

ETAPE 4

+ Prenezles ressources de départ en fonction du niveau de difficulté.




Pour gagner le chapitre, vous devez réaliser tous ces objectifs :
¢+ {8 — Atteindre la case de sauvetage des assistants avec votre ?
¢+ Atteindre le Temple du Serpent avant votre rival.

+ Obtenir la tuile 11 points restante.

+ Posséder deux idoles.

Réalisations

+ Marquez 4 points si vous possédez deux idoles inutilisées en fin
de partie.

+ Marquez 3 points si vous n'avez aucune carte Peur en fin de
partie.

Lisez ce texte lorsque vous atteignez la case de sauvetage

des assistants :
CPRBP SRR
sap 209 7o vod xmad v of v0o Progop eusrmeYy)
9 emou omb nafnd of ‘am o o 392 aeeafd 9) 19
h pnou omb agenf pusadsd ;P Jrpofge um pusy
prou uowgrn] srow gpov] abvhken wn vod »ae ou 7))
R TR
vop S e e n T Y )7
~y ‘puachoe mayp v gypap Fchwe) wm auewmasp ynad
¥oV10) 92 VOME ) PVon e 7929 )T oo Jrvjchuso o
29 v9vd mad v gusoe erou g0 121 vod pevod 392 voeeafsrd
9) b prrvayIW FusrVe 19| FYpsloy Freu
ap quayusd gepd gquae v o pry vormeay md vod vu
L e e B A
I B ey 2
PR TGPy o) amp 7y w0 e vy
b 20 rowt oruapmid o vyoddy v o VDb
90 v vt e b ke Joademe abvy
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+ Lassistant choisi rejoint votre expédition épuisé, comme
d'habitude. Notez de quel assistant il s'agit, vous aurez besoin
de cette information plus tard.

+ A partir de maintenant vous pouvez découvrir des sites £3.

Conclusion

L e ey vy ol et

mp SpuawaesIrR Pmbjomb 2y epenpmbg Jeyrd puse
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Récompenses

Sivous avez terminé avec succes ce chapitre, vous pouvez choisir une
récompense pour passer au chapitre suivant — créez une pioche a
partir des équipements suivants adapté a l'exploration du monde
souterrain :

+ Grappin
+ Corde

¢ Fouet

+ Torche

+ Hache

+ Gourde

De cette pioche, tirez au hasard 2, 3 ou 4 cartes en fonction du
nombre de réalisations accomplies dans le Chapitre II (0, 1, or 2) et
choisissez un objet. Vous commencerez le prochain chapitre avec cet
objet supplémentaire au-dessous de votre pioche.

Vous débuterez également le prochain chapitre avec l'assistant que
Vous avez sauveé.

Pensez a noter vos récompenses afin de pouvoir commencer le
prochain chapitre avec.

ﬁ Traduction francaise par boardandgamer.com
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