


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 benétigt.

18 Gegenstandskarten 5 Ortsplattchen 3 Ortspléttchen
der Stufe der Stufe
- Jﬁvg/ o ./
-
12 Artefaktkarten 3 Gehilfenplédttchen 4 Totempldttchen 5 Wichterpléttchen

NEUE FORSCHUNGSLEISTEN

Das neue Forschungstableau hat zwei neue
Forschungsleisten. Diese kdnnen mit oder ohne die
Erweiterung Die Expeditionsleiter benutzt werden.

MONDSTAB

Die Variante Roter
Mondstab ist auf Seite 22
erklart.




Die Expeditionsleiter

Expeditionsleiter geben jedem Spieler einzigartige Fihigkeiten. Sie konnen mit oder ohne die neuen
Forschungsleisten eingesetzt werden. (Siehe Anmerkungen der Autoren auf Seite 22.)

HAUPTMANN
1 Archéologenfigur

FALKNERIN
1Adlerpléttchen

BARONIN

PROFESSOR
1Kofferpldttchen /
\,/

ENTDECKERIN

ffJ 3 Snackmarker

MYSTIKER

; @/} b) J 6 Rollenmarker J HJJ 4 Zeltplattchen
\!) \!j \!) S ,,j SR

@ Das Spielmaterial dieser Erweiterung ist mit diesem Symbol markiert.




Die Expeditionsleiter

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 Anfanger,
andere benétigen Erfahrung,
Fihigkeiten 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 um ihre

HAUPTMANN - Ein militérischer
Anfiihrer, dessen Mut sein grofies Team
inspiriert, das aus 3 Archédologen besteht.

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 benétigt.

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
aufsuchen.

MYSTIKER - Der geheimnisvollste
Expeditionsleiter von allen. Er hat viele
Méglichkeiten, 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.

O PASSEN

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 Totemeffekt-
feldern des Grundspiels ein
zusdtzliches 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.



Der Hauptmann
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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 Archiologe 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.




Die Falknerin
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Dein Adler

FLUG

Der Adler beginnt auf dem Startfeld der Adlerleiste.
Das -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-
schliefilich Runde L.

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

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

Die Falknerin kann den Segen
eines Wiachters nutzen, um
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.

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 anschliefiend den
gewiihlten 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 und konnen 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.

Wenn der Adler von diesem
Feld aus zuriickkehrt, darf die
Falknerin einen beliebigen der
ersten drei Effekte nutzen.



Die Baronin
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EINKOMMEN

Die Baronin erhilt von ihren Investoren ein regelméafi-
ges Einkommen. Wenn die Baronin zu Beginn der
Runden I, ITI, IV und V ihre Handkarten auffiillt, erhalt
sie auflerdem das jeweilige ~ vom Spielbrett.

Hinweis: Die Baronin sollte nicht iibersehen, dass zwei
ihrer Startkartenein  -Bewegungssymbol haben.

1



Der Professor
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DER KOFFER
Die Koffereffekte bedeuten, dass entweder
- oder  -Marker auf den Koffer gelegt werden,

um sie von denen zu unterscheiden, die frei benutzt
werden konnen.

Die -Marker auf dem Koffer konnen nur zum Kauf
von Artefakten benutzt werden.

Die  -Marker auf dem Koffer konnen nur benutzt
werden, um die entsprechenden Kosten fiir den Effekt
eines Artefakts  » zu bezahlen. (Sie konnen nicht
fiireinen  -Effekt benutzt werden.)

BONUSRESSOURCEN

Wenn der Professor zu Beginn der Runden II, III, IV und
V seine Handkarten auffiillt, erhilt er aufierdem den
- oder  -Marker vom Spielbrett und legt ihn auf

seinen Koffer. Diese Marker konnen nur fiir Artefakte
benutzt werden, wie oben beschrieben.

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 fiir 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!

13



Die Entdeckerin

Allein? Iety wiide M’céll_sa;ew, dess el Ainak allein enldecke.
[cé &w nuld ew(«cé voline. GW, ganz wedf’ voine.

/5

SPIELAUFBAU

Die Entdeckerin benutzt nur 1 Archdologen.
Der andere bleibt in der Spielschachtel.
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DEN ARCHAOLOGEN ERNEUT EINSETZEN

Die Kosten fiir den
Snack zahlen.

£

!
/

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 ,Einenneuen 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.

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

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

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

Bewegungskisjn bezahlen.

Dieiiblichen

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

Die Snackmarker kénnen 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".

15
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Der Mystiker
Ja, WMWMWmuWWéazWVMMMW W{&
Kellgion, Megic nd Myslik. Wenn man vessuclien will, e Geleamnisse eines unletgegangenen
Vollees e entchleietn, machl es doeh Sinn., dos mﬁékwe(gem”ﬂéﬂvmw odet niehl?

RITUALE

Jede der einzigartigen Startkarten des Mystikers
kann verbannt werden, um ein Ritual abzuhalten. Der
einzigartigeTotemfeldeffekterlaubtebenfalls, einRitual
abzuhalten. Anders als alle anderen Totemfeldeffekte
gilt das Ritual immer als Hauptaktion des Spielzugs.

Der Mystiker wihlt eines der wunterhalb seines
Ritualstapels abgebildeten Rituale. Um dessen Kosten
zu bezahlen, nimmt er 2, 3 oder 4 Furchtkarten von
seinem Ritualstapel und legt sie zuriick auf den
Furchtkartenstapel.

Er legt 2 Furchtkarten zuriick,
um  und  zuerhalten.

Er legt 3 Furchtkarten zuriick,
um ein Artefakt mit einem
Rabattvon 3 zu kaufen.

Er legt 4 Furchtkarten zuriick,
um einen Wichter an einem
Ort mit eigenem Archéologen
zu  bezwingen, ohne die
Kosten dafiir zu zahlen.






18

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 Gegenstinde
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
bronzenes 2-Punkte-Plédttchen
kaufen.

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

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



Affentempel

Nelen dem P{aa( (mw(m wik ein Wmésv&/&s W des ersl #iirelleh
ms;e;éa(ew wisde. Kleine mlf?aé@;e Hundelibiick e vessielen de Geschielle

dutiinles — dee Affen glaben woll, sie seien auch Micliologen!

WEITERE AFFENSTARKE REGELN

Als Belohnung fiir die Lupe in dieser Reihe

darf der Spieler den Effekt der Silberseite

eines auf dem Vorratstableau verfiigbaren

Gehilfen nutzen. Macht er dies, wird der
Gehilfe unter seinen Stapel gelegt (auBer es ist der letz-
te Gehilfe dieses Stapels).

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
auf. Jeder Spieler kann nur 2 Gehilfen haben; wer also
schon 2 hat, kann nur die Aufwertung wahlen.

Diese Belohnung fiir das Notizbuch erlaubt
es dem Spieler, einen beliebigen Stufe -
Ortzu aktivieren (egal ob besetzt oder nicht).

Diese Belohnung fiir das Notizbuch erlaubt
es dem Spieler, zwei seiner Gehilfen wieder
aufzufrischen. Es ist nicht moglich, densel-
ben Gehilfen zweimal aufzufrischen.
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Echsentempel

Nactiden wis dee Sliccke zum geé;
4%( wiiheam bis 2t //nl?é
%Mﬂ% 4«&& wibde wnset We;
von einem Kuécéé&e;ew[ew Wwééi
lockieil! Getade als wit dachilen,
wet 4&&@ einen M/eg um i hebum
Wm, eé&é’é ﬂ(éé got{en/

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 Wichter aufgedeckt wurde). Ein Wachter
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
dem Feld des Wichters befindet.
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VULKANAUSBRUCH!

Bei dieser Belohnung fiir das Notizbuch

aktiviert der Spieler einen beliebigen

unbesetzten Ort der Stufe . Dannbricht

der Vulkan aus und zerstért ihn! Das
Ortspldttchen - und gegebenenfalls der Wichter die-
ses Ortes - wird in die Spielschachtel zuriickgelegt. Das
oberste der iibrigen Totempldttchen wird aufgedeckt
und auf diesen Ort gelegt. Dieser Ort kann jetzt wieder
neu entdeckt werden.

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

ANDERE ABENTEUER!

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

Erreicht die Lupe eines Spielers diese Reihe,
darf er als Belohnung entweder oder
wihlen.

Die Totemkosten miissen mit
einem Totem des Spielers be-
zahlt werden, das nicht auf ei-
nem Totemfeld liegt. Das
Totem wird zuriick in die
Spielschachtel gelegt.

Hinweise zu bestimmten Karten

LUPE

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

KAMERA

Die Orte der Stufe  sind in 2 Reihen
mit je 4 Orten angeordnet. Wenn der
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 Archiologen wihlen.

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

VERBANDSKASTEN

Der Spieler muss den Effekt dieser Karte
vollsténdig abhandeln, bevor er etwas
anderes tun darf. Das heif3t, es diirfen
keine Nebenaktionen ausgefiihrt wer-
den, bis die nicht ausgewihlten Karten
zuriickgelegt worden sind (insbesonde-
renicht  oder ).

KESCHER

Der Kescher gilt fiir den Rest der Runde
fiir alle Gegenstédnde, die der Spieler
kauft (oder erhélt). Der Effekt gilt wei-
terhin auch dann, wenn die Karte ver-
bannt wird. (Aber dieser Effekt gilt
nicht, wenn die Karte nicht dafiir, son-
dern fiir einen anderen Zweck - z. B. fiir
die Reisekosten - gespielt wurde.)

STAB DER TEILUNG

Wenn der Spieler die  -Kosten be-
zahlt, kann die abgeworfene Karte mit
dem  -Effekt verbannt werden.
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Variante Roter
Mondstab

Damit im Laufe des Spiels mehr
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:

Am Ende von Runde Il werden 4 Karten verbannt:
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Board Game Arena: Jurica Hladek, Emmanuel Colin und dem ganzen Team
von Board Game Arena, das es uns ermoglicht hat, die BGA-Plattform fiir
unsere extravaganten digitalen Spieletests zu nutzen, und fiir den tollen
Support.

Brettspiel-Testspieler: Stanislav Kubes$ dafiir, dass er bei jeder unserer
Testspiel-Veranstaltungen dabei war. Tomas Tyc dafiir, uns geholfen
zu haben, das Problem zu losen, damit die Snackmarker intuitiv
funktionieren. Ivan ,eklp" Dostal, Lada Pospéch, Michal Ringer, Kuba
Kutil, Kristian ,Christheco” Burys, Petr Ovesny. Ihr habt uns geholfen,
dass es weniger Fehler gibt - vielen Dank!

Besonderer Dank ans deutschsprachige Team: Bernd Kunkel, Tanja
Masche, Dirk Nielsen, Soren Textor, Gerhard Tischler, Jan Wegner.
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Einen schon bezwungenen Wichter wihlen, des- Einen beliebigen unbesetzten Ort
sen Segen man bereits benutzt hat, und wieder der Stufe  aktivieren. Dieser wird
aufdecken. Der Segen darf erneut benutzt dann aus dem Spiel entfernt. Das
werden. oberste der iibrigen Totempléttchen

wird aufgedeckt und auf diesen Ort
gelegt. Dieser Ort kann jetzt wieder neu
entdeckt werden.

Einen schon bezwungenen, noch nicht genutzten
Wichter verdecken, ohne seinen Segen zu nutzen.

Einen beliebigen  -Ort aktivieren. . . .
Der Spieler darf entweder einen neuen sil-

Einen beliebigen entdeckten Stufe  -Ort bernen Gehilfen nehmen oder einen seiner
aktivieren. silbernen Gehilfen zu einem goldenen
Einen beliebigen entdeckten Stufe -Ort Gehilfen aufwerten. (Es ist nicht moglich,
aktivieren. mehr als 2 Gehilfen zu haben.)

Zwei Gehilfen auffrischen. Derselbe Gehilfe
kann nicht zweimal aufgefrischt werden.

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.

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

Der Spieler hat die Wahl: Entweder ~ oder

Dieser Totemeffekt ist keine Nebenaktion.

+ Wenn der Furchtkartenstapel leer ist, erhalten die Spieler stattdessen Furchtplattchen

+ 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.



