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<\~ Uber diese Erweiterung

Willkommen zuriick in Arnak! Diese Erweiterung bietet eine Vielfalt
an neuen Taktiken und Entdeckungen fiir Die Verlorenen Ruinen von Arnah.

Neues Spielmaterial

Das hier gezeigte Spielmaterial wird dem des Grundspiels dauerhaft hinzugefiigt. Es erweitert das Grundspiel,
egal ob ihr mit oder ohne Erweiterung spielt. Das restliche Spielmaterial wird nur fiir diese Erweiterung benoétigt.
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NEUE VERSIONEN ! ' NEUE FORSCHUNGSLEISTEN

" Das Artefakt Steinschliisselund der Bergmann- ‘ DS, 1T .Forschu.ngsta.l.)leau h'at e nev}e
Gehilfe werden jeweils durch neue Versionen | Forschungsleisten. Diese konnen mit oder ohne die

ersetzt, die im Zuge dieser Erweiterung | Erweiterung Die Expeditionsleiter benutzt werden.
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neu ausbalanciert

wurden. Die alten

Versionen konnen,

falls gewiinscht, MON DSTAB

weiterhin fiirs | Die Variante Roter

Grundspiel genutzt Mondstab ist auf Seite 22
"!_ werden. ‘ erklart.
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HINWEISE ZUM SPIELAUFBAU |

Der Spielaufbau bleibt grofitenteils unverdndert.

Es gibt nun 4 ,iibrige" Totemplittchen. Sie werden nur benutzt, wenn mit dem
Echsentempel gespielt wird. Andernfalls werden sie zuriick in die Spielschachtel gelegt. |

Aufdem Vorratstableau gibt esjetzt je Stapel 5 Gehilfen — aufler beim Schlangentempel, ‘
bei dem es zwei Stapel mit je 4 und einen Stapel mit 3, 4 oder 5 Gehilfen gibt. ‘
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Die Expeditionsleiter

Expeditionsleiter geben jedem Spieler einzigartige Fahigkeiten. Sie kdnnen mit oder ohne die neuen ’
Forschungsleisten eingesetzt werden. (Siehe Anmerkungen der Autoren auf Seite 22.)
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' MYSTIKER

0@@@@ 6 Rollenmarker M 4 Zeltplittchen "

@ Das Spielmaterial dieser Erweiterung ist mit diesem Symbol markiert. 3




Bei diesem Teil der Erweiterung iibernimmt jeder
Spieler die Rolle eines Expeditionsleiters mit einzigar-
tiger Strategie und besonderen Fahigkeiten, um Arnak
zu erkunden.

Die Spieler diirfen sich nach Belieben je einen
Expeditionsleiter aussuchen. Wenn ihr die Ex-
peditionsleiter zufillig verteilen wollt, mischt die
Rollenmarker verdeckt und lasst jeden einen ziehen.

Einige Expeditionsleiter eignen sich gut fiir Anféanger,
andere benoétigen Erfahrung, um
Fahigkeiten gewinnbringend einzusetzen. In der Liste
rechts sind die einfacheren Expeditionsleiter oben
und die etwas anspruchsvolleren unten. Spielern, die
neu in Arnak sind, empfehlen wir Expeditionsleiter aus
dem oberen Bereich der Liste.

etwas ihre

HAUPTMANN - Ein militérischer
Anfiihrer, dessen Mut sein grofies Team ' A

inspiriert, das aus 3 Archéologen besteht. “i

FALKNERIN - Eine Frau, die sich
im Tierreich gut auskennt. Sie hat
einen Adler, der ihr niitzliche Dinge
bringt.

BARONIN - Eine Kunstliebhaberin, aber
auch gerissene Investorin. Sie kennt viele
Wege, um an Gegenstinde zu kommen,
die sie fiir diese Expedition benoétigt.

PROFESSOR - Ein Forscher, der die
Sprache und Kultur untergegangener
Zivilisationen studiert. Seine akade-
mischen Kontakte ermdglichen ihm
eine grofiere Auswahl an Artefakten.

ENTDECKERIN - Eine Einzelgéngerin,
die es vorzieht, die Insel allein zu er-
kunden. Sie ist zwar nur eine einzige

Archéologin, kann aber mehrere Orte i
aufsuchen.
MYSTIKER - Der geheimnisvollste

Expeditionsleiter von allen. Er hat viele
Méoglichkeiten, Furchtkarten zu erhalten
und zu verbannen, und kann sie fiir ge-
heimnisvolle Rituale benutzen.




SPIELAUFBAU DER SPIELER

Jeder Expeditionsleiter besitzt ein eigenes Spieler-
tableau sowie eigene Karten, die die entsprechenden
Komponenten des Grundspiels ersetzen. Zu Spiel-
beginn nimmt sich jeder Spieler das Tableau und die
Startkarten seines Expeditionsleiters sowie die iibli-
chen 2 Furchtkarten.

Es werden die Archdologen und Forschungsmarker aus
dem Grundspiel benutzt.

Das Spielertableau kann mit einer beliebigen
Spielerfarbe des Grundspiels benutzt werden. Jeder
Spieler wahlt eine Farbe und legt das zugehorige
Zeltplattchen auf sein Spielertableau. Die Archéologen
konnen wie im Grundspiel auf ihre Zelte gestellt wer-
den. Die Plattchen konnen auch benutzt werden, um
anzuzeigen, welcher Spieler bereits gepasst hat — der
Spieler dreht sein Zeltpldttchen dazu einfach auf die

Nachtseite.
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Fiir manche Expeditionsleiter gelten besondere
Spielaufbauregeln, die das eine oder andere zusétzli-
che Spielmaterial dieser Erweiterung erfordern:

Nachdem alle Spielertableaus aufgebaut sind, werden
die Spielerreihenfolge und Startressourcen wie iib-
lich bestimmt. Jeder Expeditionsleiter wird in einem
Kapitel dieses Regelhefts ausfiihrlich beschrieben.

BLAUE TOTEMFELDEFFEKTE

Jeder Expeditionsleiter hat ne-

" ben den fiinf Totemeffeki-
feldern des Grundspiels ein
zusatzliches blaues Totem-
effektfeld auf seinem Spieler-
tableau mit einem einzigartigen
Effekt.

Dieser einzigartige Effekt kann
nur genutzt werden, wenn der
Spieler ein Totem auf ein blaues
Totemfeld legt.

Im Spiel mit den Expeditionsleitern konnen die
Totemfelder in beliebiger Reihenfolge belegt werden.
Ein Spieler darf z. B. 1 oder 2 blaue Felder belegen, be-
vor er ein Totem auf eines der anderen Felder legt.

@

~ Die anderen fiinf Effekte der
Totemeffektfelder diirfen mit je-
dem Totemfeld benutzt werden,
auch mit den blauen.
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=+ DerHauptmann hat 3 Archéologen. Der Spieler nimmt

SPIELAUFBAU % f"{ den grauen Archéologen und benutzt ihn wie jeden
[ |

anderen seiner Farbe.
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FUNKSPRUCH
Bei dieser Karte hat der Hauptmann abhéngig von der Anzahl der von ihm eingesetzten
Archiéologen 1 der folgenden Moglichkeiten:

e

+ Hat der Spieler keinen Archdologen eingesetzt, kann er diese Karte nicht spielen, umihren |
Effekt zu nutzen. ‘1‘

+ Hat der Spieler 1 Archiologen eingesetzt, erhilt er . @

+ Hat der Spieler 2 Archéologen eingesetzt, darf er zwischen @ und @ wihlen. |
+ HatderSpieler alle 3 Archdologen eingesetzt, darf er zwischen @ und @ und ji' wihlen. !
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EINEN SPEZIALISTEN HERBEIRUFEN

Als Hauptaktion seines Spielzugs darf der
Hauptmann einen seiner verfiigbaren
Archdologen an diesen Ort stellen, um den
Effekt der Silberseite eines auf dem Vorrats-
tableau verfiigbaren Gehilfen zu nutzen.

Diese Aktion kann nur ein Mal pro Spielrunde ausgefiihrt wer-
den. Der Archéologe bleibt bis zum Ende der Runde auf die-
sem Ort. Er gilt nicht als eingesetzter Archéologe (auch nicht
fiir Funkspruch) und kann durch keine Aktion und keinen
Effekt bewegt werden. Am Ende der Runde kommt er wie iib-
lich zusammen mit den anderen Archéologen zuriick auf das
Spielertableau.

VERBORGENE FURCHT >

Wie andere Furchtkarten auch kann Verborgene Furcht
nicht fiir einen Effekt gespielt werden. Sie hat aber eine
Spezialeigenschaft: Wenn der Spieler diese Karte ver-
bannt, erhilt er ' (in seinen Spielbereich) und @
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SPIELAUFBAU Die Falknerin nimmt das Adlerplattchen
‘ und legt es auf das Startfeld des Adlers

auf der Adlerleiste. (Zu Beginn der ersten
= Runde wird es auf das erste Feld bewegt.)

STARTKARTEN
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GESPUR FUR TIERE )
_ Bei dieser Karte hat die Falknerin abhdngig von der Anzahl der von ihr bezwungenen Wichter 1 der '
} ! folgenden Moglichkeiten:

* Hat sie keine Wichter bezwungen, erhilt sie g.

+ Hatsie1oder 2 Wichter bezwungen, darf sie zwischen | a und E wihlen.
+ Hat sie 3 oder mehr Wéchter bezwungen, darf sie zwischen g und E und g k wihlen. j
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& Dein Adler

FLUG

Der Adler beginnt auf dem Startfeld der Adlerleiste.
Das k—Symbol bedeutet, dass der Adler ein Feld auf
der Adlerleiste weiter bewegt wird. Das kann auf ver-
schiedene Arten geschehen:

Der Adler wird zu Beginn je-
der Runde automatisch
1 Feld weiter bewegt, ein-
schlie3lich Runde L.

Zwei Startkarten des Spielers
haben den Effekt, den Adler
weiterzubewegen.

. Der einzigartige Totemfeld-
- effekt der Falknerin bewegt
den Adler weiter.

= ' DieFalknerin kann den Segen

|
’ ﬂ ’ k | eines Wichters nutzen, um
ol

| den Adler weiterzubewegen,

anstatt den eigentlichen
Effekt des Wiéchters zu
nutzen.

Ist der Adler bereits auf dem letzten Feld der Leiste,
kann er nicht weiter bewegt werden.

Wenn die Falknerin 2 Wachter-
plattchen zieht, wahlt sie eines
davon. Das andere wird unter den
Stapel zuriickgelegt.

RUCKKEHR

In ihrem Spielzug kann die Falknerin den Effekt des
aktuellen Adlerfeldes nutzen oder den eines der vor-
herigen Felder. Der Adler wird auf sein Startfeld zu-
riickgesetzt und der Spieler fiihrt anschliefSend den
gewihlten Effekt aus.

Die beiden ersten Effekte sind Nebenaktionen.
Dadurch ist es moglich, den Adler im selben Spielzug
erneut zu bewegen und ihn somit auch mehrmals im
selben Spielzug zu nutzen.

Die Effekte f und £} kénnen jeweils nur als
Hauptaktion des Spielzugs benutzt werden. Sie erlau-
ben dem Spieler, irgendeinen bereits entdeckten Ort (be-
setzt oder nicht) der entsprechenden Stufe zu aktivieren.

Achtung: Der Adler kehrt am Rundenende nicht zu-
riick! Er fliegt so lange weiter, bis der Spieler einen sei-
ner Effekte nutzt.
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Wenn der Adler von diesem
Feld aus zuriickkehrt, darf die
Falknerin einen beliebigen der
ersten drei Effekte nutzen.



Wie abgebildet wird je 1 Miinze auf die Felder II, I1I, IV und V oberhalb

SPIELAUFBAU der Kartenreihe gelegt.
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‘ 41 Die Baronin beginnt das Spiel mit Sonderlieferung auf der
% J Hand. Erst dann mischt sie ihr Deck und zieht 4 weitere

1

Karten, um dadurch insgesamt 5 Handkarten zu haben.

STARTKARTEN |
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EINFALLSREICHTUM
Bei dieser Karte hat die Baronin abhéngig von der Anzahl an Gegenstandskarten, die aktuell in ihrem
Spielbereich liegen, 1 der folgenden Moglichkeiten:

* Hat sie keine Gegenstandskarten, erhilt sie g
H + Hatsieloder 2 Gegenstandskarten, darf sie zwischen g und @ wihlen.

N + Hat sie mindestens 3 Gegenstandskarten, darf sie zwischen g und &) und a wihlen.
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EINKOMMEN

Die Baronin erhilt von ihren Investoren ein regelméfi-
ges Einkommen. Wenn die Baronin zu Beginn der
Runden I, ITI, IV und V ihre Handkarten auffiillt, erhalt
sie auflerdem das jeweilige | J vom Spielbrett.
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: SONDERLIEFERUNG
Diese Karte hat eine andere
Riickseite, um daran zu erinnern,
/‘ -“‘3 dass sie nie im Deck des Spielers
sein darf. Vor dem Mischen der
’ Karten des Spielbereichs am Rundenende
| nimmt die Baronin zuerst die Sonderlieferung
auf die Hand — auch wenn sie verbannt wur-
de! Sie ist bei jedem Rundenbeginn eine der
5 Handkarten des Spielers.

Sonderlieferung spielen, wenn sie einen ‘
Gegenstand kauft oder erhilt. Anstatt ‘
ihn unter ihr Deck zu legen (oder wohin ‘
auch immer der Effekt angibt, dass der |

Gegenstand gelegt werden soll), nimmt sie “

Hinweis: Die Baronin sollte nicht iibersehen, dass zwei

l
' In ihrem Spielzug kann die Baronin
I
I ihrer Startkarten ein @-Bewegungssymbol haben.
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SPIELAUFBAU

Das Kofferplittchen wird
neben das Spielertableau ge-
legt. Wahrend des Spiels wird
i es benutzt, um Steintafeln
und Kompassmarker
darauf zu legen, die nur fiir
. Artefakte benutzt werden
- & konnen.

tableaus ab. Das ist sein Archiv.

W

? S Versetos einen 1 & 5;‘ _r}’
shgssctien i cnen In dieser Funde darfst du jeden
B [l O e chaniinenei | Segen cines Wichters als F, J§

A-orundaktivierein,

|

Verselze mnen eingesttzlen
| iln('mén Aol § O
j und akthiere hn. behandeln

Wie abgebildet, wird je 1 Marker auf die Felder II, I, IV und V oberhalb der Kartenreihe gelegt. -

Der Professor zieht die obersten 3 Artefaktkarten
vom Stapel und legt sie oberhalb seines Spieler-
STARTKARTEN




ﬂ'E.—_-I. o
oy — - :

—— - -

DER KOFFER

Die Koffereffekte a bedeuten, dass entweder
'@- oder ;ﬁ'-Marker auf den Koffer gelegt werden,
um sie von denen zu unterscheiden, die frei benutzt
werden konnen.

Die {&)-Marker auf dem Koffer kénnen nur zum Kauf
von Artefakten benutzt werden.

Die ;-'-;,i'-Marker auf dem Koffer konnen nur benutzt
werden, um die entsprechenden Kosten fiir den Effekt
eines Artefakts &' zu bezahlen. (Sie kénnen nicht
fiir einen . ;-Effekt benutzt werden.)

BONUSRESSOURCEN

Wenn der Professor zu Beginn der Runden II, III, IV und
V seine Handkarten auffiillt, erhélt er auflerdem den
'@- oder ;Ei'—Marker vom Spielbrett und legt ihn auf
seinen Koffer. Diese Marker konnen nur fiir Artefakte
benutzt werden, wie oben beschrieben.

- SPRACHWISSENSCHAFT

Bei dieser Karte hat der Professor abhingig von der
Anzahl der Artefaktkarten, die aktuell in seinem
Spielbereich liegen, 1 der folgenden Moglichkeiten:

+ Hat er keine Artefaktkarten, erhélt er «b&

+ Hater1Artefaktkarte, darf er zwischen

Q und @ wihlen.

+ Hat er 2 oder mehr Artefaktkartn, darf er zwi-

schen Q und @ und @ wihlen.

Hierbei zdhlt jede Artefaktkarte in seinem
Spielbereich, einschlieffllich in dieser Runde
erst gekaufte sowie solche, die aus der Hand fiir
Bewegungskosten gespielt wurden.

(Artefakte im Archiv liegen nicht im Spielbereich.)

‘i:.— e b = i

ARCHIV

Wenn der Professor die Aktion ,Ein Artefakt kau-
fen" ausfiihrt (entweder als Hauptaktion oder als Teil
eines Effekts), kann er entweder wie iiblich aus der
Kartenreihe kaufen oder aus seinem Archiv.

Wenn sein Archiv das erste
Mal leer ist, erhilt der
Professor @ filr seinen
Koffer und fiillt sein Archiv
wieder mit den obersten 3 Artefaktkarten vom Stapel
auf. Das Archiv kann nur auf diese Weise aufgefiillt
werden und nur ein einziges Mal im gesamten Spiel!
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SPIELAUFBAU _ ‘ ... Die Entdeckerin nimmt sich die

@ '@ | 3Snackmarker. 2 davon legt sie auf

Die Entdeckerin benutzt nur 1 Archaologen. i-l ¢ ihr Spielertableau und den mit dem

A Der andere bleibt in der Spielschachtel. Kompass auf Feld III oberhalb der
Kartenrelhe r

‘o ¢

A

STARTKARTEN
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WANDERUNG UND KARTOGRAFIE .
Zwei Karteneffekte werden mit einem Snackmarker bezahlt. Wenn die Entdeckerin z. B. Wanderung spielt, um J ‘
einen #-Ort zu aktivieren, muss sie 1 verfiigbaren Snackmarker auf die Karte legen (und gegebenenfalls die !
Kosten des Markers bezahlen). Das bedeutet, dass dieser Marker nicht mehr benutzt werden kann, um den
Archéologen in dieser Runde erneut einzusetzen. Der Marker bleibt auch dann im Spielbereich liegen, wenn die
Karte verbannt wird, und kommt erst am Rundenende zuriick auf das Spielertableau.
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Die Kosten fiir den
Snack zahlen.

Dleubhchen r
"J Bewegu

Die Entdeckerin hat zwar nur 1 Archéologen, darf die-
sen aber mehrmals pro Runde einsetzen. Ist er auf dem
Spielertableau, kann er nach den normalen Regeln auf
einen Ort bewegt werden. Ist er bereits an einem Ort,
darf er erneut fiir die Aktionen ,An einem Ort graben"
oder ,Einen neuen Ort entdecken" benutzt werden, falls
die Entdeckerin noch unbenutzte Snackmarker hat.

Wenn die Entdeckerin ihren Archdologen erneut
einsetzt, nimmt sie einen Snackmarker von ihrem
Spielertableau, dreht ihn um und legt ihn auf den Ort,
den ihr Archéologe jetzt verldsst. Sind auf dem Marker
Kosten angegeben, miissen diese bezahlt werden.

Kostenlos

Der Archéologe wird nachiiblichen Regeln und mit deniib-
lichen Bewegungskosten auf dem neuen Ort eingesetzt.

Der Archiologe der Entdeckerin kann nie auf einen
Ort gesetzt werden, auf dem ein Snackmarker liegt.
Das gilt auch fiir Orte mit 2 Feldern fiir Archdologen und
fiir ,versetzen“-Effekte. Andere Spieler ignorieren die
Snackmarker — diese blockieren keine Orte oder Felder.

Achtung: Wenn der Archéologe einen Ort mit einem
Wiéchter mithilfe eines Snackmarkers verlasst, erhalt
die Entdeckerin keine Furchtkarte.

KUNDSCHAFTEN

Wenn die Entdeckerin 2 Ortsplattchen
zieht, wihlt sie eines davon aus. Das andere
wird unter den Stapel zuriickgelegt.

——

ngskosten bezahlen
¥ ] :

% D

Zu Spielbeginn hat die Entdeckerin nur 2 Snackmarker.
Der dritte steht ihr erst ab Runde III zur Verfiigung.

Die Snackmarker konnen in beliebiger Reihenfolge
benutzt werden. Nachdem alle benutzt wurden,
kann der Archéologe in dieser Runde nicht mehr er-
neut eingesetzt werden. Zum Ende der Runde kom-
men die Snackmarker auf das Spielertableau der
Entdeckerin zuriick.

Hinweis: Ein Snackmarker kann fiir die Aktionen ,An
einem Ort graben" oder ,Einen neuen Ort entdecken”
benutzt werden, wenn dies die Hauptaktion oder Teil ei-
nes Effekts ist. Ein Snackmarker wird nicht bei Effekten
benutzt, durch die ein eingesetzter Archdologe ,ver-
setzt" wird oder ,zuriickkehrt".




~ Der Mystiker -
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/ . RITUALE
FURCHTK ARTEN /B ¢ Jl‘ Jede der einzigartigen S'tart?(arten des Mystikers
/" kann verbannt werden, um ein Ritual abzuhalten. Der
BENUTZEN f einzigartigeTotemfeldeffekterlaubtebenfalls, einRitual
Weil der Mystiker E_Ef-fekte auf seinen abzuhalten. Anders als alle anderen Totemfeldeffekte
Startkarten hat, hat er mehr Gelegenheiten gilt das Ritual immer als Hauptaktion des Spielzugs.
Furchtkarten zu verbannen als iiblich. Immer Der Mystiker wihlt eines der unterhalb seines
wenn er eine Furchtkarte verbannt (wodurch Ritualstapels abgebildeten Rituale. Um dessen Kosten
auch immer), legt er sie auf einen besonderen zu bezahlen, nimmt er 2, 3 oder 4 Furchtkarten von
Ritualstapel auf seinem Spielertableau. Diese seinem Ritualstapel und legt sie zuriick auf den
Karten geben am Spielende keine Minuspunkte Furchtkartenstapel.
und kénnen fiir Rituale benutzt werden 7 !- Er legt 2 Furchtkarten zuriick,
' Hinweis: Wenn der Furchtkartenstapel ‘ > ; :Q$ > um Jund@zu erhalten. ‘
leer ist, erhalten die Spieler Furcht- o _' _3 B i v e S ‘
plattchen (aus dem Grundspiel) statt 5 b 459 s = s
‘8 Furchtkarten. Wenn der Mystiker ein Furcht- . Fﬁ g ein, Artefglimitciitly
£ . . .. . L . Rabatt von 3 @ zu kaufen.
i pléattchen verbannt, gilt es fiir den Ritualzweck
wie eine Furchtkarte — der Mystiker legt es ein- T B - Erlegt 4 Furchtkarten zuriick,
fach auf seinen Ritualstapel. “ }w - um einen Wiichter an einem

Ort mit eigenem Archéologen

\j_/‘,,j z e zu bezwingen, ohne die

6 Kosten dafiir zu zahlen.

-1
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TOTEMFELDER

Der Mystiker hat fiinf Totemfelder statt vier. Er erhalt eine Furchtkarte (in seinen Spielbereich), wenn
4 er das erste oder dritte Feld belegt. Nutzt er einen E—Totemfeldeffekt, kann eine solche Furchtkarte
t- sofort verbannt werden. Nicht vergessen: Die Totemplétze diirfen in beliebiger Reihenfolge belegt
} werden.

FLUSTERN AUS DEM JENSEITS

Nachdem der Mystiker seine Handkarten aufgefiillt
hat (einschlieflich zu Spielbeginn), nimmt er eine
Furchtkarte vom Furchtkartenstapel auf die Hand.
(Er beginnt also jede Runde mit 6 Karten.) Falls der
Furchtkartenstapel leer ist, entfillt diese Fahigkeit.

Jede der 4 Startkarten des Mystikers hat einen 4 -'
«Verbanne diese Karte, um (f }!- “-Effekt. Das i
ist keine Nebenaktion. Achtung.: i ?i gilt nur, r l
wenn die Karte fiir diesen Effekt geépielt wird
und nicht, wenn die Karte auf andere Weise |3
verbannt wird. Der £ ?!- -Effekt kann nicht be-
— . : nutzt werden, wenn der Ritualstapel zu wenig
Furchtkarten enthalt, um fiir ein Ritual be-

STARTKARTEN zahlen zu konnen.

= ODER

qese Rart
yerbann€ diese Ra II

Verbanne diese Karte




~—" Neue Forschungsleisten

Um mit einer der neuen Forschungsleisten zu
spielen, wird diese einfach auf die vorhandene
Leiste des Spielbretts gelegt. Wir empfehlen, sie
auf die Seite des Schlangentempels zu legen, weil
dessen Sehenswiirdigkeiten die interessanteren
Bewegungskosten haben.

Bei der Erforschung des Affentempels oder des
Echsentempels konnen interessante Gegenstdnde
aus der Geschichte von Arnak gefunden werden, und
das sogar bevor die oberste Reihe der Leiste erreicht
ist — es ist moglich, ein Tempelplittchen zu erhalten
anstatt auf der Leiste weiter vorzuschreiten, falls die
Lupe nahe genug am Tempel ist.

Ist die Lupe eines Spielers in der

Reihe unterhalb des Tempels,

kann er bereits hier mit einer

Forschungsaktion ein silbernes °
6-Punkte-Plittchen oder ein

bronzenes  2-Punkte-Plittchen

kaufen, anstatt auf der Leiste

weiterzugehen. Die Kosten hier-

fiir sind dieselben wie in der

Tempelreihe selbst.

Ist die Lupe eines Spielers zwei -\
Reihen unterhalb des Tempels, — / [~ \

kann er wie beschrieben nur ein _ f '%/ ][’E N
bronzenes 2-Punkte-Pldttchen
kaufen.

Die goldenen 11-Punkte-Pldttchen konnen nach wie
vor nur direkt auf der Tempelreihe gekauft werden.

LITE DA A DOO

Einige Fortschritte auf der Forschungsleiste haben
zusatzlichzuanderenKostenauch Bewegungskosten.
Diese werden auf die iibliche Weise bezahlt.




Affentempel

| /Vegew o(em wa( (arw(ew wit ein geéeémnéswfés W 1&5 eésll_émz&'cé
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it ~ die Affon gllacbon. woll, e seien awch Michiolhgen!

BONUSPLATTCHEN WEITERE AFFENSTARKE REGELN
!/ + Alle Forschungsbonusplittchen sind geheim, - Als Belohnung fiir die Lupe in dieser Reihe
sie werden verdeckt gestapelt wie sonst nur die ¢8| darf der Spieler den Effekt der Silberseite

Pléttchen in der Tempelreihe. Wenn ein Spieler -/ eines auf dem Vorratstableau verfiigbaren

das Feld erreicht, schaut er sich die Plattchen Gehilfen nutzen. Macht er dies, wird der

an, wahlt 1 davon und legt die anderen ver- Gehilfe unter seinen Stapel gelegt (aufler es ist der letz-

| deckt zuriick. Jeder Stapel hat ein Pléattchen te Gehilfe dieses Stapels).
pro Spieler, aber es ist moglich, ein zweites
Pléttchen desselben Stapels zu bekommen, falls
dort noch welche sind, wenn das Notizbuch des
Spielers dieses Feld erreicht.

Als Belohnung hierfiir nimmt sich der
Spieler entweder einen neuen silbernen
Gehilfen oder wertet einen seiner silbernen
Gehilfen zu einem goldenen Gehilfen auf und frischt ihn

D AS ARTEF AKT auf. Jeder Spieler kann nur 2 Gehilfen haben; wer also
- schon 2 hat, kann nur die Aufwertung wahlen.

¢ Auf dieses Feld kommt eine offene

Artefaktkarte, die genau @ @ @ Kos- Diese Belohnung fiir das Notizbuch erlaubt
U | o 5 Lo

tet. Der Artefaktkartenstapel wird gemischt. w es dem Sr?u?ler, einen beliebigen Stufe. &)
AnschlieRend werden solange Karten davon Ortzu aktivieren (egal ob besetzt oder nicht).
aufgedeckt, bis eine exakt diese Kosten auf- 4m | Diese Belohnung fiir das Notizbuch erlaubt
weist. Diese Karte wird offen auf dieses Feld ﬁr."' es dem Spieler, zwei seiner Gehilfen wieder
gelegt, die anderen gezogenen Karten werden (i aufzufrischen. Es ist nicht moglich, densel-

wieder in den Stapel eingemischt. ben Gehilfen zweimal aufzufrischen.

. ‘@ ﬂ In der Reihe des Artefakts muss die

Lupe jedes Spielers iiber das linke Feld mit dem

Artefakt bewegt werdenund das Notizbuch iiber

| die rechten Felder. Das Notizbuch eines Spielers

| kann auch iiber diese Felder bewegt werden,

i wenn dessen Lupe noch auf dem Artefakt ist.
|

+ Erreicht die Lupe des Spielers das Feld mit dem
Artefakt, kann der Spieler dieses Artefakt akti-
vieren (ohne dessen &'} -Kosten zu zahlen).

+ Das Artefakt wird behandelt, als wére es auf der
Forschungsleiste aufgedruckt. Niemand kann
es kaufen, bewegen oder ersetzen.
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<<\ " Echsentempel
1} Naclidem wis &e Sliccke zum &éf |
_4m_m{muésam bis at /%442
geseliuffl Tullen. wasde wnser Weg
von einem futehlettegenden Weeller
Uhckieil! Gesade ale wit duchlen,
wit fillen einen Weg wm il fetum
WCPD’ etbelle des Boden.

SPIELAUFBAU

+ Nachdem die Totempldttchen auf dem
Spielbrett ausgelegt wurden, werden die 4 iib-
rigen gemischt und neben der [ &, -Reihe ver-
deckt gestapelt.

+ Nachdem die Widchterpldttchen gemischt
wurden, wird ein verdeckter Wéachter unbese-
hen auf dieses Feld gelegt.

DER WACHTER

Dieses Wachterpléttchen wird aufgedeckt, sobald die
Lupe irgendeines Spielers diese Reihe erreicht. Kein
Forschungsmarker kann diese Reihe iiberschrei-
ten, bis ein Spieler den Wiichter bezwungen hat.

Zum Bezwingen des Wiéchters werden die
Forschungsmarker der Spieler als Archéologen am
Ort des Wichters betrachtet. Zum Beispiel kann
ein Spieler als seine Hauptaktion die Kosten fiir die
Bezwingung des Wichters bezahlen, sobald seine
LupedieseReiheerreichthat. Andere Moglichkeiten,
den Wichter zu bezwingen, sind ebenfalls mog-
lich: Revolver oder Zweihdnder funktionieren, falls
der Spieler dort einen Forschungsmarker hat.
Biirenfalle funktioniert, solange noch kein ande-
rer Spieler diese Reihe erreicht hat (aber nicht, be-
vor der Wachter aufgedeckt wurde). Ein Wéchter
kann jedoch mit keinem Effekt auf die oder von der
Forschungsleiste weg bewegt werden.

Ist der Wichter bis zum Rundenende nicht be-

zwungen, erhiilt jeder Spieler 1 Furchtkarte fiir

jeden seiner Forschungsmarker, der sich auf
. demFeld des Wéchters befindet.

)
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VULKANAUSBRUCH!

Bei dieser Belohnung fiir das Notizbuch
aktiviert der Spieler einen beliebigen
unbesetzten Ort der Stufe ‘l'_,- Dann bricht
der Vulkan aus und zerstort ihn! Das
Ortspléttchen - und gegebenenfalls der Wéchter die-
ses Ortes - wird in die Spielschachtel zuriickgelegt. Das
oberste der iibrigen Totemplattchen wird aufgedeckt
und auf diesen Ort gelegt. Dieser Ort kann jetzt wieder
neu entdeckt werden.

Falls es keinen unbesetzten Stufe ‘_I_v_,-Ort gibt, ist die-
ser Effekt wirkungslos.

e Falls z. B. die Lupe des Spielers 5 Reihen
d weit vorgeschritten ist, darf der Spieler
zwei der drei Moglichkeiten wahlen
. 7 (aber nicht dieselbe zweimal). Falls er
5 eine Karte zieht, darf er sie sich anse-
u hen, bevor er seine zweite Wahl trifft.
Auf dem Affentempel zéhlt das Feld mit
dem Artefakt als nur 1 Reihe.

KAMERA
. J D1e Orte der Stufe # sind in 2 Reihen

: Spieler bereits einen Archdologen auf
einem Stufe #-Ort hat, gibt die
Kamera ihm Zugang zu einem entdeck-
ten Ort von einem der 4 Orte in dieser
Reihe. Er kann dabei auch einen Ort mit
einem eigenen Archéologen wihlen.

Abtitere cines beicbigen. -0l

ARMEEGURTEL

% Der Spieler kann die Moglichkeiten in
% beliebiger Reihenfolge wihlen und aus-
| fithren. Wenn er z. B. eine Karte zieht,
kann er sie sich ansehen, bevor er seine
zweite Wahl trifft.

ANDERE ABENTEUER!

~ Erreicht die Lupe eines Spielers diese Reihe,
“' erhilt er sofort 2 Furchtkarten in seinen
J Spielbereich.

Erreicht die Lupe eines Spielers diese Reihe,

‘%ﬂ darf er als Belohnung entweder @ oder

@ wahlen.

dok Fm‘ Die Totemkosten miissen mit
1«;3 einem Totem des Spielers be-

zahlt werden, das nicht auf ei-
nem Totemfeld liegt. Das
Totem wird zuriick in die
Spielschachtel gelegt.

Bt

"\~ Hinweise zu bestimmten Karten ——

VERBANDSKASTEN

mysen Der Spieler muss den Effekt dieser Karte
;__ vollstédndig abhandeln, bevor er etwas
| anderes tun darf. Das heifit, es diirfen
keine Nebenaktionen ausgefiihrt wer-
den, bis die nicht ausgewihlten Karten
zuriickgelegt worden sind (insbesonde-
re nicht n oder E).

KESCHER
arzen Der Kescher gilt fiir den Rest der Runde

fiir alle Gegenstédnde, die der Spieler
%  kauft (oder erhlt) — auch dann, wenn
~ die Karte verbannt wird. (Dieser Effekt
_ gilt nicht, wenn der Kescher nicht fiir
seinen Effekt gespielt wurde.)

STAB DER TEILUNG

: %) Wenn der Spieler die E—Kosten be-

zahlt, kann die abgeworfene Karte mit
dem H-Eﬁekt verbannt werden.

ST e



Gegenstinde und Artefakte auftauchen,
konnen die Spieler die Variante Roter
Mondstab verwenden. Am Rundenende
verbannt der Rote Mondstab jeweils
2 der neben ihm liegenden Gegenstiinde
und Artefakte, bevor er bewegt wird, um
die neue Runde anzuzeigen.

Am Ende von Runde I:

Variante Roter
Mondstab
Damit im Laufe des Spiels mehr

Solospiel

NEUE TOTEMS

Daserste . ﬁ-Totem des Gegnersist wie alle anderen
Totems 3 Punkte wert, auch wenn das nicht auf dem
gegnerischen Tableau abgebildet ist.

ECHSENTEMPEL

Ist die gegnerische Lupe auf dem Tempelfeld mit dem
Wiichter, gelten die folgenden Regeln:

+ Der Tempelwdchter wird nicht aufgedeckt. (Der
Gegner weifd welcher es ist, aber er verrit es nicht.)
Der Wachter wird nur aufgedeckt, wenn der Spieler
selbst auf das Feld zieht.

+ Falls der Gegner die ,Einen Wachter bezwingen'-
Aktion nutzt, ignoriert er alle Wéchter auf Orten und
besiegt den Tempelwéchter (egal ob er bereits aufge-
decktist oder nicht).

+ Falls der Gegner die Forschungsaktion nutzt, bewegt
er seinen Marker einfach weiter als wére der Wachter

nicht vorhanden.

- -

Anmerkungen
_der Autoren

Eines der interessantesten Dinge im Spiel
mit den neuen Expeditionsleitern ist es, ihre 4
Stéarken kennenzulernen und auszuprobieren.
Natiirlich haben sie auch ihre Schwéchen, aber i
trotzdem werdet ihr schnell feststellen, dass £
‘ die Expeditionsleitervieleneue Vorteilebieten.
\ Daher haben wir die neuen Forschungsleisten
etwas herausfordernder gestaltet.

- Yy

é’ Das heift aber auch, dass das Spiel mit dem ¢
Vogel- oder Schlangentempel jetzt etwas ein- -
| facher wird, wenn mit Expeditionsleitern |
gespielt wird. Es wird nun einfacher, auf ;
den Forschungsleisten ganz nach oben zu \
kommen. Andererseits wird es jetzt ohne = ‘
Expeditionsleiter schwieriger,
zu kommen, wenn mit dem Affen- oder
Echsentempel gespielt wird. ‘

. |

nach oben

-

Die meisten unserer Testspiele erfolgten mit |
i den neuen Tempeln, aber wir hoffen, dass ihr
¢ alle moglichen Varianten ausprobiert! w

V _ " /"Jb!'r‘

\
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NEUE SYMBOLE IN DIESER ERWEITERUNG

g Einen schon bezwungenen Wéchter wihlen, des-
sen Segen man bereits benutzt hat, und wieder
aufdecken. Der Segen darf erneut benutzt
werden.

¥4 Einen schon bezwungenen, noch nicht genutzten
Wiachter verdecken, ohne seinen Segen zu nutzen.

ﬁ ‘ﬁ;‘ Einen beliebigen # -Ort aktivieren.

.- Einen beliebigen entdeckten Stufe #-Ort
aktivieren.

i Einen beliebigen entdeckten Stufe £%-Ort
~ aktivieren.

“3*. Den Effekt eines beliebigen auf dem Spielbrett
offen liegenden Totems nutzen.

¥ Den Effekt der Silberseite eines auf dem
Vorratstableau verfiigbaren Gehilfen nutzen.

® - Den Effekt der Goldseite eines auf dem
~ Vorratstableau verfiigbaren Gehilfen nutzen.

.y Die Silberseite eines auf dem Vorratstableau
verfiigbaren Gehilfen aktivieren. Dieser Gehilfe
wird dann unter seinen Stapel gelegt.

% Der Spieler hat die Wahl: Entweder J oder @

% Dieser Totemeffekt ist keine Nebenaktion.

—

‘ NICHT VERGESSEN!

. e - — -
g e g

(4, Einen beliebigen unbesetzten Ort
der Stufe & aktivieren. Dieser wird
dann aus dem Spiel entfernt. Das
oberste der iibrigen Totemplattchen
wird aufgedeckt und auf diesen Ort
gelegt. Dieser Ort kann jetzt wieder neu
entdeckt werden.

%' Der Spieler darf entweder einen neuen sil-
bernen Gehilfen nehmen oder einen seiner
silbernen Gehilfen zu einem goldenen
Gehilfen aufwerten. (Es ist nicht moglich,
mehr als 2 Gehilfen zu haben.)

B

i - Zwei Gehilfen auffrischen. Derselbe Gehilfe
[ kann nicht zweimal aufgefrischt werden.

ALLGEMEINE HINWEISE

Nebenaktionen konnen immer zwischen den ein-

zelnen Teilen eines Effekts ausgefiihrt werden.

E Falls die gezogene Karte eine Nebenaktion
hat, kann sie ausgefiihrt werden, bevor die
Karte verbannt wird.

E Nebenaktionen kénnen ausgefithrt wer- -
den, nachdem die Karte gezogen wurde,
aber der Spieler muss in der Lage sein,
die Kosten zu bezahlen.

e e

Wenn der Furchtkartenstapel leer ist, erhalten die Spieler stattdessen Furchtpléattchen .

Falls ein Spieler einen Bewegungswert gespielt hat, den er nicht sofort einsetzen kann, darf
er diesen vor Ende seines Spielzugs jederzeit fiir eine Nebenaktion benutzen.

Wenn der Artefakt- oder Gegenstandskartenstapel leer ist, bleibt er leer. Die Karten werden

nicht neu gemischt.

Effekte, die fiir die gesamte Runde gelten, bleiben bis zum Rundenende wirksam, auch falls
sich die Karte auf der Forschungsleiste des Affentempels befindet oder verbannt ist.




