=T VERLORENEN RUINEN VON".

Als ein reicher S)pOIZAOf’ unser kleines Jeam kontaktierte und anbot, eine pred&twn sufinangieren, konnteich es kaum
glauben! Ghr eingiges Lielwar es, die verschollene Sxpedition des beriihmten Professors Wutil aufzuspiiren, die vor
einem Gahr spurlos verschwunden war. Der Professor ist weithin fiir seinen wahnhaften Glauben an eine verschollene
Gnsel bekannt, die sich irgendwo-in den nicht kartierten Weiten des @agfﬁac/wz Oseans befinden soll.

Uberflissiq 3u sagen, dass ich das Angebot sofort annahm. Jeh war bereits mit einem Teil seiner Forschungsarbeit
vertraut, aber ich muss }ug,e[)elb, dieses ganze (Z/ntery‘wzgenwar wett/beﬂazwjof'defndef' als ich es enwartet hatte. (9[#
genug stand ich kurg davor aufzugeben und wire wahrscheinlich bereits vor langer Leit umgekehrt, wire da nicht meine
geschiitzte Studentin Antoinette Dupré gewesen. Man kann zu Recht behaupten, sie habe diese wundersame Insel
gefunden. Ghre Hartniickighkeit und ihr gutes Urteilsvermégen erstaunen mich immer wieder aufs Neue.

Doch leider besteht das Leben nicht nur aus aﬂ,ge/w/unen Q/beﬂmdc/umgen gd’i{g[:’c/mumte ich femte[[ew, dass
Antoinette gegen meine Fiihrungsposition intrigierte. Sie hatte Mitglieder unserer Sxpedition um sich geschart und
so-eine Splittergruppe gebildet, Geh muss blind gewesen sein, dies nicht u bemerken. Sie ist eine grofartige Studentin
mit Leidenschaftfiir Wissen und Priszision und war mir sudem immer eine gute Freundin. Aber vielleicht ist sie noch
sujung, su gierig in ihrem Bestreben nach Anerkennung und Ruhm. Irotzdem ist sie eine inspirierende Persinlichkeit
und viele sind von ihrer leidenschaftlichen Hingabe beeindruckt.

Unsere preo&twn/zalte inder Lage sein sollen, mit allem fertigguwerden. Aber da unsere g)/uppe jetgt geteilt ist und
viele ihrer Fiihrung folgen, fiirchte ich, dass wir unser Ziel hier nicht erreichen werden.



Einfiihrung in die
Kampagnenregeln

Um die Kampagne spielen zu konnen, benotigst du das Brettspiel DIE
VERLORENEN RUINEN VON ARNAK und du musst mit den Regeln
der Solovariante vertraut sein. Die Regeln findest du auch als pdf-
Dokument auf arnak.game.

Nach dem speziellen Spielaufbau jedes Kapitels, baust du den Rest des
Spiels wie fiir ein normales Solospiel auf. Jedes Kapitel gibt an, welche
Seite des Spielbretts du verwenden sollst und gibt einige spezielle
Aufbauregeln an, die jedes Kapitel einzigartig machen. Vor dem
Spielaufbau solltest du dir daher den speziellen Spielaufbau ansehen.

Du kannst die Kampagne mit den violetten Aktionen der Solospiel-
Mini-Erweiterung spielen, die du ebenfalls unter arnak.game findest.

Neue Schliisselworter

Mit der Kampagne kommen folgende neue Elemente ins Spiel:

« SONDERREGELN

Diesewerden fiirjedes Kapitel erklart, wihrend duin der Geschichte
voranschreitest.

ZIELE

Sobald du alle Ziele erreicht hast, hast du das Kapitel gewonnen.
Spiele trotzdem bis zum Ende von Runde V, um dein Endergebnis
eintragen zu konnen.

ERFOLGE

Es ist nicht notwendig Erfolge zu erringen, um das Spiel zu
gewinnen, aber sie konnen deine Wertung verbessern und bieten
moglicherweise zusétzliche Belohnungen, die sich auf die néchsten
Kapitel auswirken konnen.

GESCHICHTENMARKER V¢

Du benétigst eine Handvoll Miinzen oder Marker, um bestimmte
Punkte der Geschichte zu markieren - du darfst hierfiir auch die
Reservepldttchen ; verwenden. Den Startspielermarker

benutzt du als besonderen Geschichtenmarker. Deine Gegnerin
erhilt keine Geschichtenmarker und entfernt auch keine.

GESCHICHTENKARTEN [

Fiir jedes Kapitel gibt es einen Stapel Geschichtenkarten. Diese
druckst du aus oder verwendest alternativ die WebApp. Falls beim
Spielaufbau nicht anders angegeben, mischt du zu Beginn des Spiels
den zugehdrigen Geschichtskartenstapel und legst ihn neben das
Spielbrett. Immer wenn du einen lyg erhiltst, ziehst du eine Karte.
Fiihre die auf der Karte beschriebenen Aktionen anschliefend
sofort aus.

BELOHNUNG

Am Ende jedes Kapitels erhltst du normalerweise eine Belohnung
entsprechend der Anzahl an Erfolgen, die du errungen hast.

Wertung und Sieg

Bevor du mit dem ersten Spiel beginnst, solltest du die
Schwierigkeitsstufe fiir die gesamte Kampagne festlegen — dadurch

ist dein Punktestand mit dem deiner zukiinftigen Spiele sowie dem
anderer Spieler vergleichbar.

Du gewinnst ein Kapitel, wenn du alle Ziele erreichst. Vergleiche dein
Ergebnis mit dem deiner Gegnerin — die Differenz ist deine Dominanz.
Du musst den Gegner nicht unbedingt schlagen, um zu gewinnen,
sondernkannst die Kampagne auch mitnegativer Dominanzfortsetzen.

Du verlierst ein Kapitel, wenn das Spiel endet, bevor du das Ziel des
Kapitels erreicht hast. Notiere die Wertung nicht und versuche es
erneut.

Das Kampagnenergebnis wird erst ermittelt, nachdem du das letzte
Kapitel gewonnen hast. Deine Wertung fiir die Kampagne auf dieser
Schwierigkeitsstufe ergibt sich aus der Summe Dominanz aus allen
Kapiteln.

Lerne deinen Gegnerin kennen

Bevor du mit dem Spiel beginnst, musst du die Schwierigkeitsstufe des
Aktionsstapels deiner Gegnerin fiir die gesamte Kampagne festlegen.
Triff diese Wahl mit Bedacht — du solltest diese Schwierigkeitsstufe
wihrend der gesamten Kampagne beibehalten, wenn du dein Ergebnis
mit dem anderer Spieler vergleichen mochtest.

Die Schwierigkeitsstufe ergibt sich aus der Summe der Werte aller
Aktionspléattchen/-karten der Gegnerin, die du gewéhlt hast. Griin hat
den Wert 0, Rot 1 und Violett 2.

In der Tabelle unten sind alle Schwierigkeitsstufen mit Namen und
Startressourcen aufgefiihrt, falls diese von denen des normalen
Solospiels abweichen.

. HINTERHOF-ENTDECKER/IN:
SPAHER/IN:
ABENTEURER/IN:
ERFAHRENER ENTDECKER/IN:
FAHRTENLESER/IN:
EXPEDITIONSLEITER/IN:
GROSSER NAME IN DER ARCHAOLOGIE:
MYTHENJAGER/IN:

. ARNAKOLOGIE-IKONE:
ARA-ANUS ERWAHLTE/R:

. WIEDERGEBURT VON ARA-ANU:

QIO
o I8 1 1)
1 1 1)
20

b 1+ 1)
1 1o
20
15
20

& 1)
20




Kapitel I - Die verschollene Expedition

Alsbiran Lardgiontiioides Ll e e o i s e e e e, Filzsets (b Srandidhe
Wberraschendenveise wies es nur leichte Beschiidigungen auf, sodass wir es vielleicht sogar reparieren binnen. Das fing doch schon einmal gut an!
davontrug - ricglicherveise ein Purh Desdie Miglichbess bestohs clatn e ticks dabesums sirs Fogebiuch vor Hutils Sepedition ol solbas oo o
Jeden Fall versuchen, es wiedersufinden.

Glirs Erste haben wir beschlossen, nach Spuren der Expedition im Dschungelnahe des Strands zu suchen. Hoffentlich gelingt es uns, mégliche
Uberlebende s finden und zudem die Sule zu verfolgen, um so-an das Buch zubommen, das sie mitgenommen hat. Es kénnte unbezahlbare
Onformationen enthalten.

Doch dann stiefen wir im Dachungel auf Pestien, wie wir sie noch nie uvor gesehen hatten: riesig, majestitisch und furchteinflfend. Sinige von ihnen
diese fast zahm, folgten uns einige Leitund halfen uns sogar. So-etwas hatte ich noch nie gesehen! Ieh hoffe sehr, dass wir Zeit finden werden, dieses
@/zdnomengenauer}zbmdierm

Wie auch immer, ﬁntomettemdt/meﬂn/zanqeﬁ entschieden sich, einen anderen Kurs als wweuzgtwc/zlagen, mde/nue/ucfb/zaupmacfdwfbdem

haber, nach Professor Watilzsuchen, Vielleicht plant Antoinette, den Richm fir die Sntdechunsy dor Tniel e bl el

Splelaufba u SCHRITT 3

Fiihre die unten genannten Schritte aus, um das erste Kapitel

aufzubauen, und baue dann das Spiel wie fiir ein normales Solospiel ‘

auf. g =578  +Lege auf das Feld der Forschungsleiste
- : Xl  mitder Eulenabbildung den
SCHRITT 1 s el g -Marker anstatt eines

Forschungsbonusplattchens.

¢ Benutze die VOGELTEMPEL-Seite.
+Lege den Eulenwéchter neben das

; Spielbrett und die Tagebuch-Karte
A ¢ Entferne das Artefakt 5 e darunter.
‘ Steinschliissel und den Gegenstand 1B
Pinsel fiir dieses Kapitel aus dem
Spiel.

SCHRITT 4

Die Gegenstinde Wasserflugzeug g =

und Tagebuch werden fiir die e o e + Lege keine Totemplittchen auf das

Schritte 2 und 3 beiseitegelegt. R ) | Spielbrett.

: + Lege statt eines Totems einen lygl auf
jeden Ort der Region #).

SCHRITT 5

*Legeden #)-Ort mit dem + Entferne das Archdologen-Aktionsplattchen (bzw. die

ab‘gestﬁrz‘ten Flugzeug auf den‘ Karte) mit Kompass aus dem Aktionsstapel des Gegners
AJ-Ort mit 2 Kompassen und die (nur filr dieses Kapitel).

Wasserflugzeug-Karte darunter.

SCHRITT 6

+ Nimm deine Startressourcen entsprechend deiner gewéhlten
Schwierigkeitsstufe.




Sondeﬁegeln

Um dieses Kapitel zu gewinnen, musst du den Eulenwichter finden
und bezwingen.

EINEN NEUEN ORT ENTDECKEN

.

.

Du kannst keinen neuen Ort in Region £3 entdecken.

Jedes Mal wenn du einen neuen Ort in Region &) entdeckst:

+ Ziehe 2 Ortsplattchen, wihle eins davon und befolge seinen
Effekt. Lege das andere Ortsplittchen unter den Stapel zuriick.
Erwecke den Wichter und nimm dir dann den
Geschichtenmarker.

Decke eine Geschichtenkarte auf und wéhle eine der zwei
Maglichkeiten.

Lege anschlieflend den Geschichtenmarker des Orts neben eine
Reihe der Forschungsleiste. Du darfst deine Forschungsmarker
nur auf die Felder einer Reihe legen, neben den ein
Geschichtenmarker liegt.

FORSCHEN

*

dient als Geschichtenmarker.

In diese Reihe musst du keinen lyg legen.

Deine beiden Forschungsmarker @ und m darfst du nur in

die Reihen legen, die mit einem g oder dem (&) markiert sind.
Du kannst nicht oberhalb der Reihe mit der Eule forschen, solange
du sie nicht bezwungen hast.

Auch die Reihen oberhalb der Eule sowie der Tempel miissen mit
einem lyg markiert sein, damit du sie erforschen kannst.

GESCHICHTE

.

Wy ist ein Geschichtenmarker. Wenn du einen erhiltst, decke eine
Geschichtenkarte auf.

Wenn du das Feld mit dem Geschichtenmarker &) erforscht,
lasse ihn dort liegen und lies den mit der markierten
Geschichtentext in diesem Regelheft (rechts auf dieser Seite).
Nachdem du das Forschungsfeld mit der Eule erreicht hast,

musst du in einem spateren Spielzug den Eulenwéchter mit einer
Hauptaktion bezwingen.

DER ORT MIT DEM FLUGZEUGWRACK

.

.

Dieser Ort gilt in diesem Kapitel als #/-Ort.

Als deine Hauptaktion darfst du 5 Miinzen bezahlen, um die
Wasserflugzeug-Karte auf die Hand zu nehmen. Tust du das,
entferne das Ortspléttchen aus dem Spiel. (Du musst dich nicht an
diesem Ort befinden, um dies zu tun.) Der darunter liegende Ort
wird nun wieder zu einem normalen (©)-Ort.

DIE GEGNERIN

.

Deine Gegnerin hat in diesem Kapitel keine Kompassaktionen, sie
hat nur 9 Aktionsplattchen/-karten.

Deine Gegnerin ist bei ihrer Forschung nicht durch
Geschichtenmarker beschrénkt.

Deine Gegnerin entdeckt keine neuen Orte und deckt keine Wachter
auf. Stattdessen zieht sie, wenn sie normalerweise einen neuen

Ort entdecken sollte, zufzllig ein Totemplattchen & aus der
Spielschachtel (bzw. zwei, wenn sie einen Ort der Stufe £# entdeckt)
und legt es nach den Standardregeln offen auf ihr Spielertableau.
Am Spielende ist jedes einzigartige Totem 3 Punkte wert und jedes
mehrfache 2 Punkte.

Ziele
Um dieses Kapitel zu gewinnen, musst du diese zwei Ziele erfiillen:
. - Deine Lupe hat das mit dem Startspielermarker

markierte Feld erreicht.

+ Duhast den Eulenwéchter besiegt.

+ Du erhaltst 4 Punkte, wenn dein Notizbuchmarker mindestens die
mit der §) markierte Reihe erreicht hat.

Du erhiltst 3 zusatzliche Punkte, falls du es schaffst, die oben
genannte Erfolge zu erreichen, ohne die Tagebuch-Karte zu
verbannen.

Du erhiltst 5 Punkte, wenn du den Tempel mit deiner @ erreicht
hast.

Lies diesen Text, sobald du die {} mit deiner Lupe erreichst.
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Der Eulenwichter kann nur bezwungen werden, indem du drei
Steintafeln zahlst. Nachdem du ihn bezwungen hast, behalte ihn
wieiiblich (du kannst seinen Segen nutzen) und nimm die Tagebuch-
Karte auf die Hand.

Lies diesen Text, sobald du den Eulenwiichter bezwungen hast:
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Belohnungen

Hast du dieses Kapitel erfolgreich beendet, darfst du eine Belohnung
wihlen, die du mit in das nédchste Kapitel nehmen darfst - du
beginnst mit einem zusatzlichen Gegenstand als unterste Karte deines
Startdecks:

+ Hast du die beiden Ziele dieses Kapitels erfiillt, beginne mit dem
Tagebuch.

Hast du auflerdem einen Erfolg errungen, darfst du statt des
Tagebuchs eine der anderen Gegenstandskarten deines Decks
behalten, die hochstens 3 Miinzen kostet.

+ Hast du mehrere Erfolge errungen, darfst du statt des Tagebuchs
eine der anderen Gegenstandskarten deines Decks oder des
generischen Decks behalten, die hochstens 3 Miinzen kostet.

Bitte notiere dir, welche Belohnung du gewihlt hast, damit du mit
dieser das niichste Kapitel beginnen kannst.




Kapitel I - Der Uberlebende

Das Tagebuch su studieren lohnte sich— obwohlwir nicht alles entziffern konnten, wussten wir jetzt, wohin die erste Expedition

WNach und nach zeigte sich, dass die Bestien, mit denen wir uns anfreundeten, oft beiuns blieben und wir mit ihrer Hilfe im Dachungel
nicht besonders beschidigt su sein. Yeh frage mich, was mit der Sxpedition geschehen sein mag, dass sie derart wertvolle
ﬂWuAtungdggg,enAtandea@‘ac/bm @M/mﬂge[}wu&éﬁeﬁab? Es istetwas /)eunm/u,g,elwf, aber wir wollen das @edte/wﬁen/

Spielaufbau
Fiihre die unten genannten Schritte aus, um das erste Kapitel aufzu-
bauen, und baue dann das Spiel wie fiir ein normales Solospiel auf.

SCHRITT 1
Aus Kapitel I:
+ Lege die Tagebuch-Karte unter dein Deck (bzw. eine andere Karte,
die du als Belohnung des vorherigen Kapitels erhalten hast).
Die Gegnerin
+ Lege beim Auslegen der Tempelpldttchen ein Plattchen mit

11 Punkten auf das Spielertableau der Gegnerin. Im Tempel liegt
dadurch nur noch eins.

SCHRITT 2

+Benutze die SCHLANGENTEMPEL-
Seite des Spielbretts.

+Lege statt eines Totems auf jeden
Ort der Region '#]1 zufillige offene
> OHORG Gegenstandskarte, die jeweils
' g SN ~._-E @D kostet.
B 'l, T +InRegion 3 werden wie iiblich
| Totemplattchen gelegt.

SCHRITT 3

+ Legejellys ans Ende der Reihen
2, 6 und 8 der Forschungsleiste.

Lege die §€) als besonderen
Geschichtenmarker ans Ende der
4 Reihe.

Bilde 3 getrennte, nach ihren
Riickseiten sortierte Stapel

der Geschichtenkarten dieses
Kapitels, und lege je 1 zuféllige
Karte verdeckt neben die Reihen 2,
6 und 8 der Forschungsleiste

(s. Abb. links)

SCHRITT 4

Nimm deine Startressourcen entsprechend deiner gewéhlten
Schwierigkeitsstufe.

Sonderregeln

Um dieses Kapitel zu gewinnen, musst du den Tempel vor deiner
Gegnerin erreichen und dir das dort ausliegende 11-Punkte-
Pléittchen genommen haben. Auflerdem musst du mindestens
2 Totems besitzen.

EINEN NEUEN ORT ENTDECKEN

¢ Dukannst keinen neuen Ort in Region £/ entdecken, bis du den
Platz der iiberlebenden Gehilfen auf der Forschungsleiste erreicht
hast.

¢+ InRegion #]erhiltst du statt eines Totems die Gegenstandskarte
des Ortes, die du unter dein Deck legst. Abgesehen davon gelten
die iiblichen Regeln fiirs Entdecken.

FORSCHEN

+ Als Hauptaktion darfst du einen deiner bezwungenen Wéchter aus
dem Spiel entfernen, um mit deiner @ oder deinem m kostenlos
zu forschen, auch wenn du den Segen des Wichters schon genutzt
hast. Das konnte besonders hilfreich sein, wenn du die
@ -Forschungskosten bezahlen miisstest. Mit dieser Aktion
kannst du dir aber kein Tempelplédttchen nehmen.

GESCHICHTE

+ Jedes Mal wenn deine

@ eine Reihe mit einem lyg erreicht, deckst
du die danebenliegende Geschichtenkarte auf.

Der (&) markiert eines deiner Ziele. Sobald du ihn mit deiner @
erreichst, lies den damit verbundenen Geschichtentext in diesem
Regelheft (nichste Seite).

Die Geschichtenkarte, die du erhiltst, sobald du die Reihe des
Versunkenen Tempels erreichst, bietet dir einen optionalen
Bonus, den du anstelle eines verdeckten Bonuspléttchens

erhalten kannst. Du darfst dir die Plattchen ansehen, bevor du
entscheidest, eins davon zu nehmen oder den optionalen Bonus zu
wihlen.

DIE GEGNERIN

+ Sobald die gegnerische Expedition einen Ort in Region #)
entdeckt, erhilt sie die Gegenstandskarte und ein zufélliges
der iibriggebliebenen Totempldttchen, das du nach iiblichen
Regeln offen auf ihr Spielertableau legst: Am Spielende ist jedes
einzigartige Totem 3 Punkte wert und jedes mehrfache 2 Punkte.




Um dieses Kapitel zu gewinnen, musst du alle folgenden Ziele
erfiillen:

. - Du hast den Platz der iiberlebenden Gehilfen mit deiner @
erreicht.

¢+ Duhast den Schlangentempel vor deiner Gegnerin erreicht.

+ Dubesitzt das iibriggebliebene 11-Punkte-Pléttchen.

+ Du besitzt mindestens 2 Totems.

Erfolge

+ Du erhaéltst 4 Punkte, falls du bei Spielende mindestens
2 unbenutzte Totems besitzt.

+ Du erhaltst 3 Punkte, falls du bei Spielende keine Furchtkarten
besitzt.

Lies diesen Text, sobald du den Platz der iiberlebenden Gehilfen
erreichst:
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¢+ Der gewdhlte Gehilfe schliefit sich deiner Expedition an, wie iiblich
ist er erschopft. Notiere, welcher Gehilfe dies ist, diese Information
brauchst du spater noch.

¢ Abjetzt kannst du auch £3-Orte entdecken.

Epilog
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Belohnungen

Sobald du dieses Kapitel erfolgreich beendet hast, darfst du eine
Belohnung wihlen, die du mit in das néchste Kapitel nehmen darfst
- bilde einen Stapel aus folgenden Ausriistungskarten, die fiir eine
Untergrund-Expedition geeignet sind:

+ Kletterhaken

+ Seil

¢+ DPeitsche

+ Fackel

¢ Axt

+ Wasserflasche

Je nachdem wie viele Erfolge (0, 1 oder 2) du in Kapitel Il errungen hast,
ziehst du zufillig 2, 3 oder 4 dieser Kartenund entscheidest dich fiir eine
von diesen. Du beginnst das néchste Kapitel mit diesem Gegenstand als
unterste Karte deines Startdecks.

Aufierdem beginnst du das néchste Kapitel mit dem Gehilfen, den duin
diesem Kapitel gerettet hast.

Bitte notiere dir, welche Belohnung du gewihlt hast, damit du mit
dieser das niichste Kapitel beginnen kannst.




Kapitel III - Der Tunnel des Grauens

Ul vermuten, dass Professor Wutil seine Reise unterirdischjorigesetsthatund den Funnelnfolte, die sichunten dem Fempelinalle Richtungen
erstrecken. Der Gedanke an die Tunnel lisstuns unwillbirlich erschaudern. Ieh wiirde sielieber nicht betreten, aber wenn wir mehr erfahren wollen,
haben wir keine andere Wahl. Dortkannman sich bestimmt leicht verirren, aber vielleicht enthalten die Inschriftern.an den Tunnelwiinden Hinweise
Unsere Fehrtenteserin war jedoch unrubig, Senahmmich beiseite, ummitminiiber ihren Verdachtzu sprechen, Sieglasbt, die Funnelwiirden von
einigen dieser furchterregenden Xreaturen bewohnt werden, die wir ingwischen Wechter nennen— und nicht nur von einigen, sondern von vielen. Sollte
dwo der Fall sein, istes wmé&c/wc/zaa(@ dass wt/’/ucﬁtge/utggettﬁaben, umz/me[twmeo (Uer/zalten}wwm&eren dennunsere hichste g)rwﬂtat/zatje!g/t

Splelaufbau SCHRITT 4

Fiithre die unten genannten Schritte aus, um dieses Kapitel aufzubauen,
und baue dann den Rest des Spiels wie fiir ein normales Solospiel auf.

Baue den Tunnel des Grauens auf:

SCHRITT 1 — = +Legelzufilliges Wichterplattchen
S/ verdeckt auf den untersten Ort, 2 auf
+ Dubeginnst das Spiel mit einem zusatzlichen Gehilfen. Wenn du A u ; & den mittleren und 3 auf den obersten
das vorherige Kapitel gespielt hast, nimm den Gehilfen, denduin | ﬁﬁ  ort.
diesem Kapitel gerettet hast; falls nicht, nimm einen zufélligen
Gehilfen. Er beginnt das Spiel ausgeruht und mit seiner silbernen
Seite.

Aus Kapitel II:

t*:.{d
+Lege einen lyg auf jeden dieser 3 Orte.

Lege deinen Belohnungsgegenstand aus Kapitel I unter dein Deck.
Wenn du das vorherige Kapitel nicht gespielt hast, bilde einen
Stapel aus folgenden Karten: Kletterhaken, Seil, Peitsche, Fackel, Axt SCHRITT 5

und Wasserflasche. Ziehe zuféllig 2 Karten von diesem Stapel und Nimm deine Start-Ressourcen entsprechend deiner gewahlten
wahle 1 davon, die du unter dein Deck legst. Die anderen Karten Schwierigkeitsstufe.

misch du wieder in den Stapel der Gegenstandskarten zuriick.
Sonderregeln

SCHRITT 2 Um dieses Kapitel zu gewinnen, musst du alle Wiichter auf den
Tunnelorten bezwingen, den Tempel erreichen und dir eins der
dort liegenden goldenen Tempelpliittchen nehmen.

Anderungen zum normalen

Spielaufbau des Solospiels: DIE TUNNELORTE

Benutze die VOGELTEMPEL-Seite. + Diese Orte sind bereits entdeckt

Entferne das Artefakt Wichterkrone
fiir dieses Kapitel aus dem Spiel.

Lege den neben die Plattchen im
Tempel.

+ Zu Spielbeginn darfst du am untersten Tunnelort graben, aber
nicht an den anderen.
Wenn du erstmals an einem Tunnelort grébst, werden dort alle
Wichter aufgedeckt.
An einem neuen Tunnelort kann erst dann die Aktion ,An einem
Ort graben" ausgefiihrt werden, wenn der unterhalb liegende
Tunnelort von allen Wichter befreit wurde.

WACHTER
+ Wenn ein Archéologe am Ende einer Runde von einem Ort
mit mehreren Wichtern auf dein Spielertableau zuriickkehrt,
Baue den Tunnel des Grauens auf: erhiltst du 1 Furchtkarte fiir jeden dieser Wéchter.

SCHRITT 3

Es gibt keine Moglichkeit, einen Wichter zu bezwingen, der noch

+ Lege diese 3 Orte wie hier abgebildet
nicht aufgedeckt ist.

auf das Spielbrett.
Sind an einem Tunnelort mehrere Wichter, darfst du sie in

beliebiger Reihenfolge bezwingen - jeden Wéchter mit einer
einzelnen Hauptaktion.

Fiir die 6 Wichter der Tunnelorte erhiltst du keine Punkte,
darfst aber deren Segen nutzen. (Welche Wéchter aus den
Tunneln kamen, spielt keine Rolle. Bei Spielende ist nur wichtig,
dass du 6 Wachter nicht zéhlst.)

————————




DER UBERLEBENDE

¢+ Du beginnst mit 1 Gehilfen und kannst 2 weitere hinzugewinnen.
Nimm einfach an, dass sich 3 Gehilfen-Felder auf deinem
Spielertableau befinden.

GESCHICHTE

¢ Nimm jedes Mal, wenn du den letzten Wéchter von einem
Tunnelort entfernst, den g und lies eine Geschichtenkarte.

+ Sobald du das goldene Tempelpléttchen erhiltst, lies den mit dem
markierten Geschichtentext in diesem Regelheft.

DIE GEGNERIN

+ Die Gegnerin grébt nicht an den Tunnelorten des Grauens, an
denen sich noch Wéchter befinden.

¢ Versucht die Gegnerin einen £3-Ort zu entdecken, wenn es keinen
zu entdeckenden Ort mehr gibt, entdeckt sie stattdessen einen
#)-Ort.

Ziele

Um dieses Kapitel zu gewinnen, musst du diese 2 Ziele erfiillen:

¢+ Alle Tunnel des Grauens miissen frei von Wachtern sein.

. — Dumusst ein goldenes Tempelpléttchen besitzen.

Lies diesen Text, sobald du das goldene Tempelplittchen erhiltst:
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Errungenschaften

¢+ Du erhaltst 2 zusétzliche Punkte, wenn du dein erstes silbernes
Tempelpléattchen nimmst.

Du erhaltst zusatzlich 5 weitere Punkte, wenn du dein zweites
silbernes Tempelplittchen nimmst.

+ Duerhiltst 4 Punkte, falls du am Spielende keine oder nur eine
Furchtkarte hast.

Vergiss nicht, dass du fiir 6 deiner Wiichter keine Punkte erhiiltst.

Errungenschaften
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Belohnungen

Sobald du dieses Kapitel erfolgreich beendet hast, darfst du das
néchste Kapitel mit einem verdeckten Totem auf deinem Spielertableau
beginnen. Auflerdem beginnst du mit einem zuséatzlichen Artefakt als
unterste Karte deines Startdecks:

+ Hast du die beiden Ziele dieses Kapitels erfiillt, beginne mit der
Karte Steinschliissel.

Hast du aulerdem einen Erfolg errungen, darfst du statt dem
Steinschiissel eine der anderen Artefaktkarten deines Decks
behalten, die hdchstens 3 Kompasse kostet.

Hast du mehrere Erfolge errungen, darfst du statt dem
Steinschiissel eine der anderen Artefaktkarten deines Decks oder
des gegnerischen Decks behalten, die hdchstens 3 Kompasse
kostet.
Wihle auerdem einen der Gehilfen, mit dem du dieses Kapitel beendet
hast, der dich im néchsten Kapitel begleitet.

Bitte notiere dir, welche Belohnung du gewihlt hast, damit du mit
dieser das niichste Kapitel beginnen kannst




Kapitel IV — Der Tempel der Gezeiten —

wie diejeweils néichste Jiir zu dffnen ist.

WNach Aussagen des Professors liegt ein Grofiteil des Tempels unterhalls-der Wasseroberfliche. Er besteht aus einem komplexen System aus Démmen
und Sehleusen, wodurch er bei Flut mit Wasser gefiillt wird und sich bei Ebbe selbst entleert.

We tollkiihn es aucﬁ,dc/winenmag,, wir haben g)rofeawr Wutil unsere g—/i/femedic/w/’t, daerae[&tmmnmaémgmdnic/ztmderﬁagew
Umuns guwunterstitzen, hat der Professor uns seine Forschungsnotizen isber den geheimen Lugang, ein Jotem und ein geheimnisvolles Artefakt
anvertraut, von dem er glaubt, dass es /)elm@jp‘rwnemtgeﬂ Gliren hilfreich sein kénnte. Lasstuns hoffen, dass wir schnell und schlaw genug sein werden!

Spielaufbau : SCHRITT 3

Fiithre die unten genannten Schritte aus, um dieses Kapitel aufzubauen,
und baue dann das Spiel wie fiir ein normales Solospiel auf.

+ Dein Notizbuch beginnt auf Reihe 3
der Forschungsleiste. (Lasse das

SCHRITT 1 ik Bonusplattchen dort liegen.)

+ Legejel g ans Ende der Reihen 2, 6 und
+ Dubeginnst das Spiel mit einem zusatzlichen Gehilfen. Wenn du : ) A 8 der Forschungsleiste.
das vorherige Kapitel gespielt hast, nimm einen deiner Gehilfen
aus Kapitel III; falls nicht, nimm einen zufilligen Gehilfen.

Aus Kapitel III:

+ Legeden als besonderen
Geschichtenmarker ans Ende der

Er beginnt das Spiel ausgeruht, mit seiner silbernen Seite. e o Reihe 4.

Du besitzt zu Spielbeginn 1 verdecktes Totem.

Lege die Steinschliissel-Artefaktkarte unter dein Deck (bzw. eine
andere Karte, die du als Belohnung des vorherigen Kapitels SCHRITT 4

halten hast).
eptialinhash) ¢ Dieiiblichen Tempelplattchen werden

nicht aufgebaut.

SCHRITT 2

Lege stattdessen die Wichterkrone, den
Kristallohrring und Topas-Ohrring auf

+ Benutze die SCHLANGENTEMPEL-Seite den Tempel.

des Spielbretts. e e e Cov B Lege bronzene Tempelplittchen auf die
- Artefakte wie abgebildet: 2 Stapel mit je
2 Pliattchen und 1 Stapel mit 3 Plittchen
in der Mitte.

+ Entferne das Artefakt Sternenkarte fiir
dieses Kapitel aus dem Spiel.
¢+ Lege die Artefakte Wiichterkrone,

Kristallohrring und Topas-Ohrring SCHRITT 5
beiseite, du benotigst sie erst in

Schritt 4.

+ Lege ein zufilliges @ -Pléattchen
neben die erste Reihe der
Forschungsleiste. Das bedeutet,
dass diese Reihe am Ende der Runde
geflutet wird.

+ Lege den Ort mit dem Flugzeugwrack

verdeckt auf den @-Ort der Stufe I. SCHRITT 6

* Lege zu Spielbeginn keine Schwierig: e Nimm deine Startressourcen ent-
@—Plﬁttchen aus — alle Felder sind keitsstufe der | silbernen sprechend deiner gewihlten Schwie-
ab deiner ersten Runde zugénglich. Gegnerin Tempelplittchen | rigkeitsstufe. ~ Wenn du  die

() Tempelpléattchen auslegst, lege eine

1,2 Anzahl silberner Tempelplattchen auf

3,4 das Spielertableau deiner Gegnerin

56 entsprechend  deiner  Schwierig-

7,8 keitsstufe. Diese ergibt sich aus der

9,10 Summe des Werts aller gegnerischen

Aktionsplattchen/-karten, die du

gewihlt hast. Griin hat den Wert 0, Rot 1 und Violett 2.

————————




Besondere Regeln

Um dieses Kapitel zu gewinnen, musst du den Tempel erreichen
und dir alle dort verborgenen Artefakte nehmen.

FLUTEN

+ Der Wasserspiegel steigt im Laufe des Spiels. Priife am Ende
jeder Runde die Flutungsregeln, um zu sehen, wie die Flut
voranschreitet.

Falls deine Lupe jemals auf einem gefluteten Feld ist, hast du das
Spiel verloren.

Nachdem der Wasserspiegel am Ende einer Runde gestiegen ist,
erhéltst du 1 Furchtkarte fiir jeden Schritt, den dein Notizbuch
bendtigen wiirde, um iiber den Wasserspiegel zu gelangen,
einschliefilich am Ende der fiinften Runde.

Sobald ein Ort geflutet ist, kann man ihn nicht mehr fiir
Karteneffekte nutzen.

SPIELBRETT

+ Decke am Ende von Runde I den Ort mit dem Flugzeugwrack auf.
Fiir Karteneffekte gilt dieser Ort in diesem Kapitel als &J-Ort. Er
kann vorher nicht entdeckt werden.

¢ Ziehe immer 2 Ortsplittchen, wenn du einen neuen Ort
entdeckst und withle eins davon. Lege das andere unter den
Stapel zuriick.

GESCHICHTE

¢+ Immer wenn deine Lupe eine Reihe mit einem g erreicht, deckst
du die daneben liegende Geschichtenkarte auf.

Der (&) markiert eins deiner Ziele. Lies diesen Text und markiere
das Ziel als erfiillt, sobald du den §€) mit deiner Lupe erreichst.

Die Geschichtenkarte im Versunkenen Tempel bietet dir einen
optionalen Bonus. Statt eines der verdeckten Bonuspléttchen
zu nehmen, kannst du dir die Plattchen ansehen, bevor du
entscheidest, eins davon zu nehmen oder den optionalen Bonus.

DIE GEGNERIN

¢+ Immer wenn deine Gegnerin keinen Archéologen einsetzen
kann, erhilt sie 1 Miinze. Fiir jede Miinze erhilt sie am Spielende
1Siegpunkt.

+ Falls die Gegnerin ein Tempelpldttchen erhilt, nimmt sie es aus der
Spielschachtel.

FORSCHEN

+ Dank der Forschungsnotizen von Professor Kutil beginnst du
mit deinem Notizbuch auf Reihe 3 - die vorherigen Reihen
werden iibersprungen und du erhéltst keine der iibersprungenen
Belohnungen. Ansonsten gelten die iiblichen Regeln — du kannst
dein Notizbuch erst dann bewegen, wenn sich deine Lupe
mindestens 1 Reihe hoher befindet als das Notizbuch.

In diesem Kapitel kannst du den Versunkenen Tempel sogar mit

deinem Notizbuch erreichen. Falls das geschieht, lege es auf das

am weitesten linke freie Feld und nimm dir ein Bonusplattchen

(falls vorhanden).

Wenn du den Tempel der Gezeiten erforscht, darfst du wie iiblich

bezahlen, um 1 Tempelpléttchen zu nehmen. Zu Beginn erhéltst du

dabei aber nur bronzene Tempelplittchen.

Wenn du das letzte Pléttchen von einem Artefakt entfernst, legst

du es sofort in dein Lager und nutzt den Effekt. Du erhaltst:

+ Den Kristallohrring, sobald du die beiden bronzenen
Tempelpllittchen genommen hast, die je &) 5% ¥ kosten,

¢+ die Wichterkrone, sobald du die drei bronzenen
Tempelplittchen genommen hast, die je ‘ kosten,

+ den Topas-Ohrring, sobald du die beiden bronzenen
g kosten.

Tempelplédttchen genommen hast, die je @
Nachdem du alle 3 Artefakte genommen hast, darfst du weiterhin
Tempelpléttchen nach iiblichen Regeln kaufen. Deren Anzahl
ist in diesem Kapitel unbegrenzt — nimm sie einfach aus der
Spielschachtel, wenn du welche benoétigst.

Du darfst jederzeit als Nebenaktion eins deiner bronzenen
Tempelplittchen aus dem Spiel entfernen, um dafiir 1 @ zu
erhalten.

FLUTUNGSREGELN

Am Ende von Runde I:

Drehe 3 beliebige @ Plattchen um. Benutze sie, um die ent-
sprechenden 4J-Orte vollstandig zu blockieren, indem du sie auf die
Effekte legst. Diese Orte sind jetzt geflutet und konnen fiir den Rest des
Spiels nicht mehr benutzt werden.

+ Flute die erste Reihe der Forschungsleiste, indem du das u
auf den Lupeneffekt legst, wie abgebildet.

+ Lege dasletzte u neben Reihe 2. Das bedeutet, dass diese
Reihe am Ende der zweiten Runde geflutet wird.

+ Decke das Flugzeugwrack auf dem Ort @ der Stufe I auf.
Er gilt in diesem Kapitel als #J-Ort hinsichtlich verschiedener
Karteneffekte.

Am Ende von Runde II:

¢ Benutze das Vorratstableau, um alle A-Orte und die beiden ersten
Reihen der Forschungsleiste zu fluten. (Nimm dabei die 3 @
zuriick.) Falls sich noch Forschungsmarker der Gegnerin auf den
beiden untersten Reihen befinden, legst du diese zuvor auf ein
Startfeld des Vorratstableaus zuriick.

Legejel @ Pléttchen neben die Reihen 3, 4 und 5. Diese Reihen
werden am Ende der dritten Runde geflutet.




Am Ende von Runde III: i g Z ie le

Um dieses Kapitel zu gewinnen, musst du diese 3 Ziele erfiillen:

. — Du musst den Platz des iiberlebenden Gehilfen mit deiner @
erreicht haben.

. - Halte deine @ berhalb des Wasserspiegels und erreiche mit
ihr das Feld des Versunkenen Tempels.

¢ Erhalte die 3 heiligen Artefakte aus dem Versunkenen Tempel.

Lies diesen Text, sobald du das Feld der iiberlebenden
Gehilfen erreichst:
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Flute die dritte, vierte und fiinfte Reihe der Forschungsleiste, e ey e o
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Lege je 1)) Plittchen neben die Reihen 3, 4 und 5. Diese ;
Reihen werden am Ende der dritten Runde geflutet. .

Nimm den {€) -Marker und lege ihn auf den Versunkenen Tempel.
Am Ende von Runde IV:

Lies diesen Text, sobald du den Versunkenen Tempel erreichst:
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Nachdem du deine Archiologen zuriickgenommen hast, lege 3 6 o s s
4 Wichter offen auf bereits entdeckte Orte. Beginne dabei ganz o ol o

oben links und dann Zeile fiir Zeile von links nach rechts weiter R e e
- iiberspringe dabei Orte, auf denen ein Wichter liegt. (Falls du / S kg 7 s R g
nicht alle legen kannst, lege so viele wie moglich.)




Erfolge

¢ Falls du den Tempel mit deinem Notizbuchmarker erreichst,

DOMINANZ KLEINER ALS O:

erhaltst du 3 Punkte zusétzlich zu denen, die neben seinem Feld
angegeben sind.

+ Falls du mindestens 4 Wichter bezwingst, erhéltst du 4 Punkte.
¢ Falls du am Spielende hochstens 3 Furchtkarten hast, erhiltst du

3 Punkte.

Epilog

Lies diesen Text, wenn du das Kapitel gewonnen hast:

Wl schafften es schlioflich, die Wrone und Ohrringe des
FHohen Priesters zu finden, die tatsichlich fiir kurze Zeit eine
beruhigende Wirkung auf die Bestien ausiibten. Es gelang uns
. Y s ke e
die einst verhiltnisméfig friedliche Insel hatte sich ingwischen
S e BN D i ins ik, auf der
nsel zu bleiben.

Antoinette gestand, dass sie die Schuldige hinter all dieser

und der uralten. ultur zu studieren und zu erforschen. Siefand
Qr’wa/wungen,emed Rituals, das die wilden Tiere des Landes
o et dssen, Dircl fihmung Boheint ciniges
Y it i Pestenverfelen i blnde Ui
O rin i i
(wwée/zrwjetgtemteinmalnac/b QJWW wm dem Zorm
sicheren Platz zu bringen, an dem er sich auf seine Srholung
kongentrieren kann. Obwir eines Qag,ea hierher guriickkehren
die Bestien im Laufe der Leit beruhigen oder dass wir mit Hilfe
Es bleiben viele Fragen offen — wer ist Antoinettes geheimnis-
voller Gonner und warum wollte er anonym bleiben? Was
hatte sein Interesse insbesondere an der Tierwelt von Amak
N ik i e condiscs nsel el hatts
geschweige denn von den Weichtern? Doch diese Fragen
kénnen erst mit der néichsten precﬁ&onbearmvowetwerdem

Gliickwunsch!
Du hast die Kampagne beendet!

Lies in der nichsten Spalte den Abschlussbericht zur Dominanz,
die du insgesamt durch die Kampagne gewonnen hast.

UBERSCHATTET

Diese Expedition war viel herausfordernder als wir erwartet hatten. Ganz
ehrlich, ich bin froh, dass wir iiberhaupt iiberlebt haben. Aber es scheint, dass
Antoinette wihrend ihrer Zeit auf der Insel recht viel Material gesammelt hat.
Schon kurz nach unserer Riickkehr verdffentlichte sie einen erstaunlichen
Artikel, der ihr viel Anerkennung einbrachte. Unsere Errungenschaften
verblassten dagegen.

DOMINANZ 0-20:

ZUFRIEDENSTELLEND

Diese Expedition hat alle Ziele erfiillt, die wir uns selbst gestellt hatten,
und vielleicht noch ein paar mehr. Wir wurden von unserer Universitit
aufs Wiirmste willkommen geheilen und uns wurde eine dauerhafte Stelle
angeboten. Unsere Forschung wurde in der wissenschaftlichen Gemeinschaft
hoch gelobt. Mit etwas Gliick sollte uns dies Moglichkeiten bieten, die néichste
Expedition zu finanzieren.

DOMINANZ 21-40:

AUSSERGEWOHNLICH

Seit unserer Riickkehr bekommen wir immer mehr Aufgaben. Unsere
Erkenntnisse hinsichtlich der -einzigartigen Verbindung zwischen der
versunkenen Zivilisation und den uralten wilden Tieren des Landes haben fiir
viel Diskussionsstoff in wissenschaftlichen Kreisen gesorgt. Manche nennen
es schon die Expedition des Jahrhunderts. Wir haben zahlreiche Angebote
zur Zusammenarbeit mit renommierten Universititen erhalten und viele
Sponsoren haben ihr Interesse an unserer néichsten Expedition bekundet.

DOMINANZ GROSSER ALS 40:

WELTBEWEGEND

Vom ersten Augenblick unserer Riickkehr an, stand unsere Expedition im
Mittelpunkt der Aufmerksamkeit. Unsere Erkenntnisse waren tatsdchlich
auBBergewdhnlich und wurden sofort zu einer Sensation. Wir glauben, dass
wir Geheimnisse des uralten Volkes entdeckt haben, die nicht nur unseren
Blick auf die Entwicklung von Zivilisationen gedndert haben, sondern auch
unser Verstindnis davon, wo und wie manche Kulturen entstanden. Viele
anerkannte Wissenschaftler haben ihr Interesse bekundet, sich unserem
Team anzuschlieen. Sponsoren streiten iiber die Ehre, wer unsere néichste
Unternehmung finanzieren darf.
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Solo-Kampagne Regelvariante - Expeditionsfundus

In dieser Variante spielt der Spieler die Kampagne auf der hochsten Schwierigkeitsstufe, aber er hat Hilfe von einem reichen Gonner auf dem
Festland, der ihm einen besonderen Expeditionsfundus zur Verfiigung stellt.

Vor dem ersten Kapitel bestimmt der Spieler die Anzahl Miinzen in seinem Expeditionsfundus, Wir empfehlen, es zunéchst mit 15 Miinzen zu
versuchen. Ein paar Miinzen aus dem Expeditionsfundus konnen zu den eigenen Ressourcen zu Beginn jedes Kapitels hinzugefiigt werden

Der Spieler beginnt jedes Kapitel mit den iiblichen Ressourcen - 1 Miinze und 1 Kompassmarker. Nach dem Spielaufbau und Ziehen der Start-
Handkarten entscheidet der Spieler, wie viele Miinzen er aus dem Fundus nimmt. Diese Miinzen werden aus dem Fundus entfernt und den eigenen
Start-Ressourcen hinzugefiigt. (Dem Fundus werden keine weiteren Miinzen hinzugefiigt - der Anfangsbetrag sollte fiir die gesamte Kampagne
ausreichen.)

Was ist der niedrigste Expeditionsfundus, mit dem du den Gegner
auf hochster Schwierigkeitsstufe schlagen kannst?

Teile deine Ergebnisse mit uns auf BGG! www.cge.as/ar-solo-bgg
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