MIN & ELWEN



Diec Tege im Dscungel und die Ruinen, dee we

vom F&%zeuﬁ aus geselen haben, sind nocl immet
niehlin Siehil. Dee p/w(e sind so veéscéWm, dass
meine Ge/a_éél{zw /uécél’av, wet diehen uns im Keis.
Doely wir halen an Hite Fewonnen wnd ich veiliave
meinem k&mlmss. Gewéss weltden wit den eésllzw
Emloe[ woch vot Einluch det Dunéefﬁe(fﬁw(m



Uber diese Erweiterung

Verschlungene Pfade ermoglicht es, unbekannte Regionen von Arnak zu erkunden in Form eines neuen, doppelseitigen Spielbretts. Lasst das urspriing-
liche Spielbrett in der Schachtel. Legt stattdessen das Spielbrett von Verschlungene Pfade so aus, dass die Seite oben liegt, die erkundet werden soll. Folgt
dann den untenstehenden Anweisungen fiir den Spielaufbau.

Die neuen Spielbretter dieser Erweiterung bieten anspruchsvolle Forschungsleisten, die besonders gut fiir Spiele mit den Expeditionsleitern aus den Er-
weiterungen Die Expeditionsleiter und Die verschollene Expedition geeignet sind. Sie konnen auch ohne Expeditionsleiter aus diesen Erweiterungen genutzt
werden, aber erwartet dann ein herausforderndes Spiel!

Die neuen Spielbretter konnen nicht gemeinsam mit den zusitzlichen Forschungsleisten aus Die Expeditionsleiter oder Die verschollene Expedition benutzt
werden. Aber man kann damit experimentieren - auf eigenes Risiko!

Die mit den neuen Tempeln erreichbaren Punkte konnen von den iiblichen Wertungen mit anderen Tempeln abweichen. Der Spinnentempel fiihrt in der
Regel zu niedrigeren Schlusswerten als der Vogeltempel, wihrend der Eulentempel tendenziell hohere Wertungen ermdglicht.

Spielmaterial

2 Ortspléttchen der Stufe 2 Ortspléttchen der Stufe
1 doppelseitiges Spielbrett (Spinnentempel und Eulentempel)
4 Wichterplattchen
4 Laternen-Forschungsmarker
28 dunkle Steintafeln
8 Gehilfenpldttchen
24 Eulentempelpléittchen
10 Totempléttchen

6 Forschungsbonuspléttchen

7 Gegner-Aktionsplittchen
fiir das Solospiel 5 Gegner-Zielkarten 4 Kartentrenner
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Spinnentempel
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Spielaufbau

In diesem Tempel werden dunkle Steintafeln benutzt. Beim Spielaufbau wird eine dunkle Steintafel je Spieler auf jedes Feld fiir dunkle Steintafeln auf dem Spiel-
brett unterhalb der ~ -Orte gelegt. Das ist der Vorrat dunkler Steintafeln. Legt die restlichen dunklen Steintafeln zuriick in die Schachtel.

Dunkle Steintafeln

Dunkle Steintafeln werden benutzt, um im Spinnentempel an einem Altar zu beschwdren, was eine neue Art zur Nutzung von Artefakten darstellt.

Der Vorrat dunkler Steintafeln ist limitiert. Wer eine erhilt, nimmt sie vom ersten Platz von links mit . Ist der Vorrat von dunklen Steintafeln erschopft,

werden stattdessen normale Steintafeln genommen.

Dunkle Steintafeln konnen aulerdem genauso benutzt werden wie normale Steintafeln. Benutzt ein Spieler eine dunkle Steintafel wie eine normale, um Kosten
zu zahlen oder zum , legt er sie in den Vorrat der dunklen Steintafeln zuriick. Der Vorrat dunkler Steintafeln wird dabei von rechts nach links aufgefiillt.

Jedes Feld kann nur bis zur urspriinglichen Anzahl an Steintafeln (entsprechend der Spieleranzahl) aufgefiillt werden.

An einem Altar beschworen

Auf der Forschungsleiste gibt es fiinf Felder, die fiir Artefakte reserviert sind.
Dies sind Altére. Als Hauptaktion kann ein Spieler an einem Altar beschworen.

Um das tun zu kénnen, muss der Spieler eine dunkle Steintafel besitzen
und einer seiner Forschungsmarker muss oberhalb des gewihlten Altars
positioniert sein. Der Marker muss nicht direkt iiber dem Altar sein - jedes
Feld oberhalb geniigt.

Zu Spielbeginn sind alle Altére leer. Wenn ein Spieler an einem Altar beschwort,
muss er eine seiner  auf das Feld seiner Farbe unterhalb des Altars legen.

+ Wenn ein Spieler an einem leeren Altar beschwort, nimmt er ein Artefakt
aus der Kartenreihe und legt es auf den Altar. Er kann dessen Effekt sofort
ausfithren. Das Artefakt bleibt fiir den Rest des Spiels dort liegen. Es kann

' von allen Spielern genutzt werden.

+ Wenn ein Spieler an einem Altar beschwort, auf dem bereits ein Artefakt
liegt, kann er dessen Effekt ausfiihren (falls er es mochte).

Hinweis: Wenn der Professor an einem leeren Altar beschwort, kann
er ein Artefakt aus seinem Archiv oder aus der Kartenreihe wahlen.

Jeder Spieler darf maximal 3 dunkle Steintafeln unterhalb jedes Altars haben.

Beispiel: Spielerin Gelb méchte das Artefakt Schlangengold, das aktuell i
der Kar?enreihe liegt, an einem Altar beschwéren, Das kann'sie entweder '
am zweiten oder dritten Altar tun, Sie entscheidet sich fiir den dritten Alt.
. und platziert eine dunkle Steintafel darunter. Anschliefend legt sie da. "
Schlangengold auf den Altar und fiihrt den Effekt des Artefakts aus s

Spieler Blau kann derzeit nur am untersten Al

: ar beschwéren, da sich seine Lu
nicht oberhalb der anderen befindet. Allerdings kann er dies nur noch ”

' ein Mal tun - danach erreicht er sein Limi .
. ein Limit von drei d i
diesem Altar unklen Steintafeln auf
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Die Spieler konnen dunkle Steintafeln
auf zwei Weisen erhalten:

Von der Forschungsleiste:

Vom Spielbrett: Vier Orte auf dem Spiel-
brett verschaffen den Spielern dunkle
Steintafeln durch einen zusatzlichen
dunklen Effekt. Nachdem ein Spieler an
einem dieser Orte gegraben hat, dorthin
zuriickgekehrt ist oder ihn mit einem
Archiiologen entdeckt hat, kann er den
dunklen Effekt ausfiihren. Beim Entdecken
eines neuen Orts wird der Wéchter erst
aufgedeckt, nachdem der dunkle Effekt
ausgefiihrt wurde.

Wichtig! Effekte, die es erlauben, einen
Ort zu aktivieren, wie Fernglas oder ,
ermoglichen es nicht, den dunklen Effekt
dieses Orts zu nutzen. Aber Karten, mit
denen ein Archéologe eingesetzt oder
versetzt werden kann, wie Verwirrter
Kompass oder Pfadfinderstab, ermoglichen
es, den dunklen Effekt auszufiihren.

Wertung der dunklen Steintafeln
— Die Kosten des Ehrgeizes

Die Beselwitung was exfolytecch! All des Wessen, auf dus wit nun Ziugsifl halen! Ales dee Scegel
wabnen vol Ge(a/n. Sie matmen, dee Allire wiehl o besiitiien. Wasum cst dieses Ost vesloten?

, mit denen die Spieler an Altdren beschworen, bleiben fiir den Rest des Spiels auf der Forschungs-
leiste liegen. An Altéren zu beschworen kann dazu fiihren, dass Spieler am Spielende Punkte verlieren:

1. Unbenutzte Tafeln zuriicklegen. Alle unbenutzten , die am Spielende noch im Besitz von
Spielern sind, miissen in den Vorrat der dunklen Steintafeln zuriickgelegt werden. Nicht vergessen
- auf jedem Feld konnen nur so viele Steintafeln liegen, wie Personen mitspielen.

2. Minuspunkte erhalten. Das erste leere Feld von rechts aus im Vorrat der dunklen Steintafeln be-
stimmt, wie viele Minuspunkte jede benutzte  einbringt. Zeigt das Feld z. B. , verliert jeder
Spieler 3 Punkte je dunkle Steintafel, die er auf einen Altar gelegt hat.

3. Altdre werten. SchliefSlich werden alle Altédre mit Artefakt gewertet: Ermittelt fiir jeden Altar, wel-
cher Spieler die meisten  darauf gelegt hat. Dieser Spieler erhilt die Punkte, die iiber dem Altar
angegeben sind. Bei Gleichstand erhalten alle daran beteiligten Spieler diese Punkte.

Tipp: Das Beschworen an Altéren sorgt zwar fiir einige Minuspunkte, bietet aber wahrend des Spiels
erhebliche Vorteile. Um Verluste auszugleichen, beachtet, wer die meisten  auf jedem Altar hat.
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Als Bonus fiir die Erfor-
schung bestimmter Felder.

4

Wertungsbeispiel

Zuerst werden alle iibrig gebliebe-
w nen in den Vorrat zuriickge-
legt. Gelb hatte drei. Durch das

Zuriicklegen hat sie die Minus-
punkte je dunkle Steintafel fiir alle Spieler von -4
auf -3 verringert.

Dann erhalten die Spieler Minuspunkte fiir ihre auf
Altire gelegten dunklen Steintafeln: Blau erhdlt -15
Punkte fiir 5 Tafeln und Gelb erhilt -12 Punkte fiir
4 Tafeln.

SchlieBlich werden die Mehrheiten auf den Altdiren
gewertet. Blau erhilt 2 Punkte fiir den ersten Altar
und Gelb erhilt 3 Punkte fiir den vierten Altar. Bei-
de Spieler erhalten je 3 Punkte fiir den dritten Altar,
da sie dort Gleichstand haben. Niemand erhilt
Punkte fiir den zweiten und fiinften Altar, da diese
nicht genutzt wurden.



Eulentempel
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Spielaufbau

Jeder Spieler benétigt zusitzlich einen Laterne-Forschungsmarker.
Dieser bleibt vorerst auf dem Spielertableau.

Fiir diesen Tempel wird ein spezieller Satz Tempelplittchen benutzt. Die normalen Tempelplatt-
chen bleiben in der Spielschachtel.

+ Spitze des Tempels: Eulentempel-Plattchen und verdeckte Totems werden entsprechend
der aufgedruckten Zahlen auf die Spitze des Tempels gelegt. (Zum Beispiel liegen bei 3 Spie-
lern auf jedem Stapel zwei 1-Punkte-Pléttchen.)

+ Hauptbau des Tempels: Auf jedes entsprechende Feld entlang der Forschungsleiste wird
ein Eulentempel-Plittchen bzw. ein Forschungsbonus-Plittchen gelegt. Manche Felder
werden nur bei 3 oder 4 Spielern belegt.

+ Geheimgénge: Vergesst nicht, auf die Geheimgénge der Forschungsleiste Eulentempel- Spielaufbau der Tempelspitze
Plattchen und Totems zu platzieren, wie weiter unter beschrieben! fiir 3 Spieler.
Beim Spiel mit Totems aus der Erweiterung Die verschollene Expedition
werden vorher alle Totems mit und  Effekten entfernt - sie
ES EN werden im Spiel mit dem Eulentempel nicht gebraucht.

Auf diesem Spielbrett beginnen alle ~ -Orte in der zweiten Reihe mit 1 offenen und 1 verdeck-
ten Totem. Das Entdecken dieser Orte kostet zusétzlich 2 zu den iiblichen 3 Kompassen.

o o0 1
Geheimginge Vi
Die Forschungsleiste des Eulentempels hat sechs Geheimgénge (schwarze Héhleneingénge, auf die ‘ '\
in der Abbilung auf der rechten Seite verwiesen wird), die mit der Lupe erkundet werden kénnen.

1 Ein Spieler kann einen ungenutzten Geheimgang betreten, der mit dem Feld verbun-
den ist, auf dem sich seine Lupe befindet, indem er eine Forschungsaktion ausfiihrt
und die angezeigten Kosten zahlt.

2 Dann legt er seine Lupe auf das Reservierungsfeld des Ganges und nimmt sich das
darunter liegende Plittchen oder Totem. Dieser Geheimgang ist jetzt fiir alle anderen
Spieler blockiert. Jeder Geheimgang kann nur ein Mal erkundet werden!

3 Schliefilich legt der Spieler seine Laterne auf das Startfeld der Forschungsleiste.
Wenn ein Spieler einen Geheimgang nimmt, kann er seine Lupe fiir den Rest des Spiels nicht
mehr benutzen:

+ Bei kiinftigen Forschungsaktionen kann der Spieler entweder seine Laterne oder sein
Notizbuch bewegen.

Das Forschen mit der Laterne 16st andere Reiheneffekte aus.

+ Das Notizbuch darf bis auf die Reihe vorgesetzt werden, auf der sich entweder die Lupe 3
oder die Laterne befindet, je nachdem, was hoher ist.

HINWEIS: Der Journalist darf sein Notizbuch weiterhin eine Reihe hoher als seine
Lupe bewegen, selbst wenn er einen Geheimgang erkundet. Auf3erdem darf der \
Journalist sein Notizbuch auch eine Reihe hoher als seine Laterne bewegen.

+ Weildie auf dem Geheimgang liegen bleibt, kann jeder Spieler nur einen Geheimgang
im gesamten Spiel erkunden. Mit oder  konnen Geheimgénge nie betreten werden.
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Tempelplittchen nehmen

Tempelpldttchen sind iiber die Forschungsleiste des Eulentempels
verteilt. Ist ein Forschungsmarker eines Spielers auf demselben
Feld wie ein Tempelplattchen, kann er eine Forschungsaktion
ausfithren und die angezeigten Kosten zahlen, um das Pléttchen
zu nehmen.

Sobald ein Spieler eine Reihe mit einem Pyramiden-Symbol
erreicht hat, kann er ab sofort mit seiner Forschungsaktion be-
stimmte Tempelpldttchen von der Spitze des Tempels nehmen:

Hat er die 5. Reihe erreicht, kann er ein 1-Punkt-Tem- /
pelplattchen oder ein Totem nehmen, wenn er die
iiblichen Kosten zahlt.

~

Hat er die 7. Reihe erreicht, kann er ein Totem, ein
1-Punkt- oder ein 5-Punkte-Tempelplattchen nehmen,

wenn er die iiblichen Kosten zahlt. \ ;

Hat er die 9. Reihe erreicht, kann er ein beliebiges Geheimgiinge
Tempelplittchen nehmen, wenn er die iiblichen \
Kosten zahlt.

wer-
Die Karte Tagebuch kann nur benutzt :
ch vorzusetzen un

izbu
den, um das Notiz |
nicht, um Temp elplattchen zu nehmen

Neue Tempelplattchen-Fihigkeit Wertung

Tempelpldttchen aus dem Eulentempel Am Spielende erhalten die Spieler Punkte je nach Position ihrer Lupe
- J haben eine besondere Fahigkeit: (auch wenn sie sich bei einem Geheimgang befindet), ihres Notiz-
/ Immer wenn ein Spieler zwei beliebige buchs und ihrer Laterne.
) Eulentempel-Plittchen gesammelt hat, Bei Gleichstand gewinnt der daran beteiligte Spieler, der mehr Punkte
‘\_,J kann er sie kombinieren, um ein zu- durch Forschung und Tempelpléttchen erzielt hat. Besteht auch dann
satzliches Totemfeld zu bilden. noch Gleichstand, teilen sich die daran Beteiligten den Spielsieg.

) Als Nebenaktion kann der Spieler dann
einen der fiinf normalen Effekte eines
Totemfelds nutzen, indem er ein Totem

auf dieses neue Feld legt. Effekte von
blauen Totemfeldern, die speziell fiir
den eigenen Expeditionsleiter gelten,
konnen dabei nicht benutzt werden.
Der Spieler verliert keine Punkte, wenn
er ein Totem auf ein so gebildetes Feld
legt.



Solo-Varianten
Spinnentempel
Spielaufbau

Nachdem der Spieler den Aktionsstapel des Gegners mit 10 Pléttchen zusammengestellt hat, mischt er das Spinnentempel-Aktionsplattchen ein, wodurch ein
Stapel mit 11 Plittchen entsteht. Der restliche Aufbau des Solospiels geschieht wie gewohnt und das Spielbrett sowie der Vorrat dunkler Steintafeln werden wie
fiir ein 2-Personen-Spiel vorbereitet.

Spinnentempel-Aktionsplittchen

Wenn der Gegner das Spinnentempel-Aktionspléattchen aufdeckt, sind seine Aktionen je nach aktueller Runde unterschied-
lich. Er kann eine oder beide der folgenden Aktionen ausfiihren:

. An einem Altar beschwdren: Der Gegner nimmt eine  aus dem Vorrat dunkler Steintafeln und legt sie unterhalb
des obersten Altars mit einem Artefakt ab, unabhéngig davon, wo sich seine Lupe befindet.

. Ein Artefakt an einem Altar beschworen: Der Gegner wihlt ein Artefakt aus der Kartenreihe, legt es auf den
niedrigsten leeren Altar und legt unterhalb eine  aus dem Vorrat dunkler Steintafeln ab. Mit dem Entscheidungspfeil wird
bestimmt, ob er das dufierst linke oder das duflerst rechte Artefakt aus der Kartenreihe nimmt. Falls die Lupe des Gegners
den niedrigsten leeren Altar noch nicht iiberschritten hat, passiert nichts.

Im seltenen Fall, dass der Vorrat dunkler Steintafeln erschopft ist, entfallen diese Aktionen des Gegners.

Wertung

Der Gegner verliert keine Punkte fiir dunkle Steintafeln, die er auf Altére gelegt hat, aber er erhilt Punkte fiir die Mehrheit dunkler Steintafeln auf einem Altar
genau wie ein Spieler. Alle anderen Wertungen fiir den Gegner erfolgen wie iiblich.

Eulentempel
Spielaufbau

Nachdem er den Aktionsstapel des Gegners mit 10 Plattchen zusammengestellt hat, mischt der Spieler das Eulentempel-Aktionsplittchen ein, sodass ein Stapel
mit 11 Pléttchen entsteht. Der restliche Aufbau des Solospiels geschieht wie gewohnt und das Spielbrett wird wie fiir ein 2-Personen-Spiel vorbereitet.

Geheimginge
. Immer wenn der Gegner seine Lupe vorriicken soll, wird iiberpriift, ob er auf einem Feld ist, das mit einem unbenutzten Geheimgang verbunden

ist. Ist dies der Fall und zeigt der Entscheidungspfeil auf den Geheimgang, erkundet der Gegner diesen. Der Gegner erhilt dabei alle Totems oder
Tempelpldttchen des Geheimgangs.

+ Erkundet der Gegner einen Geheimgang, legt er eine Laterne seiner Farbe ans untere Ende der Forschungsleiste. Ab jetzt setzt der Gegner immer seine Later-
ne vor, wenn er seine Lupe vorsetzen wiirde.

Eulentempel-Aktionsplittchen

Wenn diese Aktion aufgedeckt wird, nimmt der Gegner das unterste Tempelplattchen auf
der Forschungsleiste. Falls mehrere Plattchen gleich weit unten liegen, wahlt der Gegner eins
davon mithilfe des Entscheidungspfeils.

¢+ Ist es ein 1-Punkt-Plattchen, nimmt der Gegner es und setzt seine Lupe ein Mal vor
¢+ Ist es ein 5-Punkte-Plattchen, nimmt der Gegner es.

¢+ Ist es ein 10-Punkte-Pléttchen, markiert der Gegner es mit einem Kompass und setzt
seine Lupe zwei Mal vor, sofern es noch nicht markiert ist. Ist es schon markiert, nimmt der
Gegner das Plattchen. Erhilt der Spieler ein markiertes 10-Punkte-Plattchen, erhilt er den
Markierungs-Kompass nicht.

Der Gegner kann das unterste Tempelplattchen immer nehmen, unabhéngig von der Posi-
tion seiner Forschungsmarker.




Solospiel Mini-Erweiterungen
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Ziele des Gegners

Diese Mini-Erweiterung verschafft der Expedition des Gegners zusétzli-

che Motivation. Jedes Mal, wenn sie ein Ziel erreicht, erhalt sie zusétzliche
Punkte. Aber du kannst ihre Plane durchkreuzen, indem du ihre Ziele zuerst
erreichst.

Neues Spielmaterial

A\

Spielaufbau

Der Spielaufbau wird, wie es im Arnak Solospiel iiblich ist, wie fiir ein 2-Perso-
nen-Spiel ausgefiihrt. Ubrig gebliebene und werden bereitge-
legt - sie sind Belohnungen, die der Gegner erhalten kann, wenn er seine Ziele
erreicht. (In einem Spiel mit Eulentempel werden hierfiir Tempelpléttchen des
Grundspiels benotigt.)

Diese Mini-Erweiterung bringt
5 neue Karten ins Spiel:
Die Gegner-Zielkarten.

Die 5 Gegner-Zielkarten werden als verdeckter Stapel bereitgelegt.

Spielablauf - Eine Runde

Der Gegner ist wie iiblich in jeder Runde Startspieler.

Der Spieler mischt vor seinem ersten Spielzug in jeder Runde die Zielkarten
verdeckt. Dann zieht er 3 davon zuféllig und legt sie offen aus. Dies sind Ziele,
die der Gegner eher erreichen will als der Spieler.

Weil der Gegner in dieser Runde bereits eine Aktion ausgefiihrt hat, ist es mog-
lich, dass er bereits ein Ziel erreicht hat. Fiir ein solches Ziel erhélt der Gegner
keine Punkte. Stattdessen wird das Ziel durch ein zufélliges aus dem restlichen
Stapel ersetzt.

Falls der Spieler ein bestimmtes Ziel zuerst erreicht, verdeckt der Spieler es -
der Gegner kann in dieser Runde fiir dieses Ziel keine Punkte erhalten.

Falls der Gegner ein bestimmtes Ziel zuerst erreicht, verdeckt der Spieler
es und gibt dem Gegner ein 2-Punkte-Plittchen, das bei der Schlusswertung
beriicksichtigt wird.

Der Gegner kann somit in jeder Runde O, 2, 4 oder 6 Punkte durch erreichte
Ziele erhalten. Der Spieler erhilt fiir die Ziele keine Punkte, aber er kann die
Punkte fiir den Gegner verringern.

Plittchenmangel: Falls es keine iibrigen mehr gibt, tauscht der Geg-
ner drei seiner erhaltenen Plittchen gegen ein noch iibriges

Anpassungen

Wir meinen, dass 3 Ziele je Runde eine gute Varianz bieten und die Heraus-
forderung des Solospiels steigern. Um sich mit dieser Erweiterung vertraut zu
machen, kann der Spieler erstmal nur 2 Ziele je Runde auslegen. Er kann die
Herausforderung aber auch erhdhen, indem er je Runde 4 Ziele auslegt. Die
Variabilitat ist aber mit 2 oder 3 Zielen am besten.

Eine andere Anpassungsmoglichkeit besteht darin, die erste aufgedeckte Ziel-
karte mit 4 Punkten zu werten. Dazu werden zwei 2-Punkte-Plittchen auf die
Zielkarte gelegt.

Schliissel

Als Erster in dieser
Runde ein Artefakt
kaufen.

Als Erster in dieser
Runde einen Gegen-
stand kaufen.

Als Erster in dieser
Runde mit seiner Lupe
oder seiner Laterne

Als Erster in dieser
Runde einen neuen

Ort entdecken.
forschen.

Als Erster in dieser Runde viele Archéologen auf dem Spielbrett
haben. Der Gegner muss 3 haben, der Spieler 2.

Tipp: Zum Mitzdhlen kommen 3 Archéologen des Gegners auf
die Karte — oder 2, falls der Gegner schon 1 auf dem Spielbrett

hat.
Hinweis: Fiir die Zwecke dieses Gegner-Ziels gelten
die Snacks der Entdeckerin als Archéologen.
ANMERKUNGEN

Der Spieler kann ein Ziel auch dann erreichen (und damit verhindern,
dass der Gegner Punkte dafiir erhilt), wenn die Aktion nicht seine Haupt-
aktion ist. Wenn er z. B. durch einen Effekt einen Gegenstand kostenlos
erhilt, gilt das als ,Gegenstand kaufen" fiir das entsprechende Ziel.

Es ist moglich, mehrere Ziele in einem Spielzug zu erreichen. Weil das Ziel
+Entdeckung eines neuen Ortes" einhergeht mit dem Ziel ,Viele Archéo-
logen auf dem Spielbrett”, kann auch der Gegner zwei Ziele in einem
Spielzug erreichen.



Solospiel Mini-Erweiterungen
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Violette Aktionen

Herzlichen Gliickwunsch zu euren Erfolgen im Solospiel von Die verlorenen
Ruinen von Arnak! Viele von euch haben das Spiel auf der hochsten Schwierig-
keitsstufe gemeistert — und das gleich mehrfach.

Viele Arak-Fans haben uns geschrieben und berichtet, dass sie selbst unsere
bislang schwerste Solo-Herausforderung bereits mehrfach bezwungen haben und
sich nach einer neuen, noch groferen Herausforderung sehnen. Und hier ist sie:

Spielmaterial

Diese Erweiterung enthilt einen Satz mit 5 violetten Gegner-Aktionspléttchen
fiir das Solospiel.

-
Spielaufbau

Der gegnerische Aktionsstapel besteht aus den iiblichen 5 Archéologen-
Aktionspléttchen:

Und 5 weiteren Aktionspléttchen, von jedem Typ entweder das rote oder
violette:

Die Schwierigkeitsstufe erh6ht sich um 1 je rotes Pléttchen und um 2 je vio-
lettes Plattchen. Es sind so insgesamt Schwierigkeitsstufen von 0, wenn nur
griine Plattchen gewahlt werden, bis 10, wenn nur violette Plattchen gewahlt
werden, moglich.

Zusatzlich bekommt die gegnerische Expedition
jetzt auch einen Notizbuchmarker zusammen mit
ihrer Lupe.

Aktionen

Die violetten Aktionen funktionieren dhnlich wie rote und griine Aktionen
... nur fieser.

FORSCHEN

In Runde V setzt der Gegner seine Lupe zwei Mal vor.
Das bedeutet, er kann 2 Tempelplittchen in einem
Spielzug erhalten.

EINEN WACHTER BEZWINGEN

Nachdem der Gegner einen Wichter bezwungen hat
(oder mit der Lupe geforscht hat, wenn es gerade
keinen Wichter gibt), forscht er mit seinem Notizbuch.
Wie bei einem Spieler kann er das Notizbuch nur bis zu
der Reihe mit seiner ~ oder mit seiner ~ bewegen, je
nachdem, was sich hoher befindet.

Das Notizbuch des Gegners entfernt Forschungsbonus-
plattchen und es bringt dem Gegner am Spielende
Notizbuchpunkte ein.

Hinweis: Falls der Spieler mit der Mini-Erweiterung Ziele des Gegners spielt,
verandert das Notizbuch nicht das Lupen- oder Laternen-Ziel.

EINE KARTE KAUFEN

Der Gegner kauft 2 Karten mit einer Aktion, eine Karte jedes Typs. Eine davon
ist die mit dem hochsten Punktwert des angezeigten Typs, die andere ist die
mit dem niedrigsten Punktwert.

EINEN NEUEN ORT ENTDECKEN

Fiir diese Aktion gelten dieselben Regeln wie bisher. Am
Spielende ist aber jedes Totem des Gegners 1 zusétzli-
chen Punkt wert. (Also 4 Punkte fiir jedes einzigartige,
offen liegende Totem und 3 Punkte fiir jedes im -1
Stapel.)

Hinweis: Diese Regel gilt nur, wenn die entsprechende violette Karte fiir dieses
Spiel gewihlt wurde.
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GROSSER DANK AN:
UNSER KERNTEAM:

Adam Spanél, fiir deine Arbeit an der Online-Umsetzung und deine hilfreichen Kommentare
sowohl wihrend der Entwicklung als auch beim Schreiben der Regeln!

Radek ,RBX" Boxan, weil du immer zur Stelle warst, wenn wir Hilfe fiir fast alles brauchten. Es ist
immer eine grofle Freude, dich im Team zu haben!

Michael Murphy, du warst wieder eine grof3e Hilfe bei der Arbeit mit der Online-Gemeinschaft,
und hast selbst viele fundierte und wichtige Erkenntnisse beigetragen. Danke!

Gus Cook, weil du den Regelschreiber-Hut genommen hast, er steht dir gut! :-)

Jakub Uhli¥ und David Nedvidek, weil ihr euch um die physischen Prototypen gekiimmert und sie
getestet habt!

Riman, fiir alle deine harte Arbeit einen funktionierenden Schachteleinsatz zu schaffen trotz der
vielen Hindernisse, die uns in den Weg gelegt wurden! Es war ein langer Weg! Du bist unser Held!

Tomas Zadrazil, fiir deine Bereitschaft, das Unbekannte zu betreten und dich um die Produktion
des Schachteleinsatzes zu kilmmern.

Kew, fiir deine Daten-Analyse der Riickmeldungen!
Eleni Papadopoulou, fiir die Erstellung solch unglaublicher Videos!

Regina Urazajeva, Ollie, Iva Nedvidkova, und viele andere, fiir die Abwicklung und Vermarktung
der Vorbestellungen und den Kundendienst. Es war so viel, aber ihr habt es mit wehenden Fahnen
bewiltigt!

ILLUSTRATOREN:

Ondra Hrdina, JiFi Kiis und Kuba Politzer: Wir haben es schon oft gesagt, aber eure kiinstlerische
Arbeit ist es, die das Spiel lebendig werden ldsst. Grofier Dank fiir diese ausgezeichnete Arbeit!

Grofler Dank an Antoine Najjarin fiir die Hilfe bei der Feinabstimmung der Regeln fiir den Spin-
nentempel.

Besonderer Dank an die Autoren von Lords of Waterdeep, einem unserer Lieblings-Worker-Place-
ment-Spiele. Der Zerfallsmechanismus aus Scoundrels of Skullport war eine Inspiration fiir den
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Brettspiel Testspieler: Diduska, Stanislav Kubes, Lenka ,slunicko.miki“ Zitova, David ,Shrap"
Zita, Petule Pékna, Kaja ,Runemaker” Pékny, Daniel ,Cukiik" Knapek, Filip X, Pavel Ceska, Martin
,Into$" Sedmera, Markéta. Ihr wart groflartige Testspieler! Und ein warmer Dank an alle, die bei
den WSBG, Czechgaming events, CGE Deskotestovani und vielen anderen Test-Veranstaltungen
zu uns gekommen sind. Eure Riickmeldungen, eure Energie und Unterstiitzung haben dabei ge-
holfen, das Spiel in vielen wichtigen Belangen zu formen.

Online Testspieler: kuro, nyahan, Cristhian Gudifio (Crisgud), UtterMarcus, RabbitRain, Ivan
Filatov, Lachlan Ward-Smith, Dung Hoang, James (pandax42) Liao, Patryk Gatka, autopp, Kagura
L ,HK", Zoomie86, AaronMIG, 3106kun, irlys, Tish, Arien Malec, sasimirobot, Albert Mena, tsuzu-
mik, trotv, Michael Molen, Kedamashi, Marcel Dragomir, Andi Muhammad Fadlillah Firstiogusran
(Xiot), Sreekar, Laskas, Dionprv, Luke, Barry Smith, Buddydave, Vily, nushura, Mark Fenrick und
Mascha Artz.

Wir waren einmal mehr iiberrascht von der Menge an Leuten, die beim Testen helfen wollten! Danke!
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Es gibt noch viel zu entdecken!
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Seit einiger Zeit wiinscht ihr euch eine digitale Version von Die verlorenen

Ruinen von Arnak — und wir sind begeistert, sagen zu kinnen: Sie ist

unterwegs!

Wir wollten nichts iiberstiirzen. Stattdessen haben wir eng mit dem CGE

MiN & ELWEN
Die Autoren von Arnak
Abenteuer zu geniefSen.

Arnak auf eine véllig neue Weise erkunden.

der Reise zu beginnen!

cge.as/arnak-app —11-

digital-Team zusammengearbeitet, um ein Erlebnis zu erschaffen, das
dem Original treu bleibt und gleichzeitig neue Moglichkeiten bietet, das

Ob ihr solo spielt oder Freunde online herausfordert, schon bald konnt ihr

Wir kénnen es kaum erwarten, gemeinsam mit euch das néchste Kapitel



SYMBOLUBERSICHT

Dieses Symbol bedeutet, dass der Effekt nicht als Hauptaktion des Spiel-
zugs gilt. Ein Spieler kann so viele Nebenaktionen vor, wiahrend und/oder
nach seinem Spielzug ausfiihren, wie er mochte (und kann).

Dieser Totemeffekt ist keine Nebenaktion.

Die gezeigten Ressourcenmarker erhalten.

Eine Furchtkarte und die gezeigten Marker/Pléttchen erhalten.
Der Spieler muss eine Furchtkarte vom Spielbrett nehmen und offen in seinen
Spielbereich legen. (Ihr Bewegungswert wird ignoriert.) Falls es keine Furcht-
karten mehr gibt, wird ein Furchtpldttchen genommen.

Der Spieler hat die Wahl: Entweder oder

2 Die Kosten links zahlen, um das rechts gezeigte zu erhalten. Wer
die Kosten nicht zahlen kann oder will, erhélt auch nichts.

2 Die Kosten zahlen, um eins der beiden Dinge zu erhalten.

Tausche entweder D  ODER )

b Auf Artefaktkarten steht dies als Erinnerung, dass der Effekt1 ~ kos-
tet. Dies gilt nur, wenn die Karte aus der Hand gespielt wird, nicht beim Kauf.

) Diese Kosten werden bezahlt, indem eine Handkarte offen in den Spiel-
bereich gelegt wird, wobei Bewegungswert und Effekt ignoriert werden. Wer
keine Handkarten hat, kann dies nicht nutzen.

Der Spieler kann 1 Karte ziehen. Wirkungslos, wenn sein Deck leer ist.

Die Karte nehmen und auf das eigene Deck legen.
(Der Karteneffekt wird nicht ausgefiihrt.)

Der Spieler kann die unterste Karte vom eigenen Deck ziehen. Wir-
kungslos, wenn sein Deck leer ist.

Der Spieler kann eine Karte aus der Hand oder aus dem Spielbereich ver-
bannen.

Der Spieler kann 1 Karte ziehen. Dann kann er eine Karte aus der Hand
oder aus dem Spielbereich verbannen. Jeder Teil des Effekts ist optional.

Der Spieler kann 1 Karte ziehen. Dann muss er eine Karte aus der Hand
offen in seinen Spielbereich legen. Ihr Bewegungswert und Effekt werden
ignoriert.

Der Spieler kann sofort eine Aktion , An einem Ort graben” oder ,Einen
neuen Ort entdecken” ausfiihren, falls er einen Archéologen auf seinem
Spielertableau hat. Der Effekt kann bestimmte Vorteile oder Beschriankungen
enthalten.

@ -® _} ) “} Der Spieler kann. sofort em-Artefakt oder einen Gegen-
stand aus der Kartenreihe kaufen. Die Kosten sind um den angezeigten Be-
trag reduziert.

Der Spieler fiihrt die Aktion ,Ein Artefakt kaufen” aus, ohne dafiir zu
zahlen, aber nutzt den Effekt des Artefakits.

& Der Spieler fiihrt die Aktion ,Einen Gegenstand kaufen” aus, ohne dafiir
zu zahlen.

Um diese Kosten auf dem Baumtempel zu zahlen, muss der Spieler ein
Artefakt aus der Hand oder dem eigenen Spielbereich verbannen.

Der Spieler kann sofort einen Wichter bezwingen, ohne die Kosten da-
fiir zu zahlen. Das gilt nur fiir einen Wéchter an einem Ort, an dem er einen
eigenen Archéologen hat.

Der Spieler kann einen von ihm schon bezwungen Wachter wéhlen,
dessen Segen er bereits benutzt hat. Er deckt die Karte wieder auf und kann
den Segen erneut benutzen.

Der Spieler wihlt einen von ihm schon bezwungenen, noch nicht
genutzten Wachter und verdeckt ihn, ohne seinen Segen zu nutzen.

Einen beliebigen  -Ort aktivieren.
Einen beliebigen entdeckten Ort Stufe  aktivieren.
Einen beliebigen entdeckten Ort Stufe  aktivieren.

Einen beliebigen unbesetzten Ort Stufe  aktivieren. Dieser wird dann
aus dem Spiel entfernt. Das oberste der iibrigen Totemplattchen wird aufge-
deckt und auf diesen Ort gelegt. Hier kann nun ein neuer Ort entdeckt werden.

Auf dem Wasserfalltempel dient dies zur Erinnerung, einen der
verborgenen Orte zu wihlen, zu aktivieren, zu entfernen und unter den
Stapel der normalen Orte zu legen.

Einen silbernen Gehilfen erhalten.
Einen eigenen Gehilfen auf die Goldseite aufwerten und auffrischen.

Entweder einen neuen silbernen Gehilfen nehmen oder einen eigenen
silbernen Gehilfen zu einem goldenen Gehilfen aufwerten. (Man kann nicht
mehr als 2 Gehilfen nehmen.)

Der Spieler kann 1 seiner Gehilfen auffrischen.

Zwei Gehilfen auffrischen. Derselbe Gehilfe kann nicht zwei Mal
aufgefrischt werden.

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

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

Den Effekt der Silberseite eines auf dem Vorratstableau verfiigbaren
Gehilfen nutzen. Dieser Gehilfe wird dann unter den Stapel gelegt.

3 Einen eigenen Gehilfen benutzen, aber anstatt seinen Effekt
zu nutzen, erhilt der Spieler die abgebildeten Marker. Falls der Effekt des Ge-
hilfen Kosten hat (z. B. D), werden diese ignoriert.

Den Effekt eines beliebigen auf dem Spielbrett offen liegenden Totems
nutzen. Falls es keine offenen Totems gibt, ist dieser Effekt wirkungslos.

Ein verdecktes Totem zahlen (auf der Forschungsleiste) oder erhalten (auf
Begegnungskarten). Erhaltene Totems werden von denen genommen, die
beim Spielaufbau iibriggeblieben sind.

Der Effekt dieses Totems bedeutet, eins der 2-Punkte-Pléittchen eines
beliebigen der 3 Stapel des Tempels zu nehmen.

Dieses Symbol im Baumtempel bedeutet, ein unbenutztes Totem auf
einen leeren Sockel zu legen und den abgebildeten Effekt zu nutzen.

Eine Begegnungskarte aus dem angezeigten Kapitel ziehen und werten.

Effekte auf Begegnungskarten, die so markiert sind, konnen fiir spéteren
Gebrauch aufbewahrt werden.

aus dem Vorrat dunkler Steinta-
nehmen.

Im Spinnentempel das duflerst linke
feln nehmen. Falls der Vorrat leer ist, stattdessen ein

START-RESSOURCEN

Spieler 1:
Spieler 2:
Spieler 3:
Spieler 4:

STARTDECK
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