


Spielbrett, Vogeltempelseite
(Schlangentempel auf anderer Seite)

Spielmaterial

4 doppelseitige Spielertableaus

1doppelseitiges Vorratstableau

4 Basiskarten je Farbe

19 Furchtkarten

40 Gegenstandskarten

35 Artefaktkarten
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15 Wéchterpléttchen

10 Ortspléttchen der Stufe

6 Ortspldttchen der Stufe

12 Gehilfenplattchen

/ |
1 Mondstab \//

{
J 1Startspielermarker

1 Wertungsblock

27 Miinzmarker 27 Kompassmarker
16 Totemplittchen
24 Tempelpldttchen
1 Aufkleberbogen
2 Forschungsmarker
(1 Notizblock und 1 Lupe)
je Spielerfarbe
16 Steintafeln
2 Archéologenfiguren
je Spielerfarbe
12 Pfeilspitzen
18 Forschungsbonusplattchen
9 Juwelen

5 Blockierungsmarker 10 Reserveplattchen

15 Gegner-Aktionsplattchen
fiir das Solospiel
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Spielbrett

Fiir das erste Spiel wird die Seite mit dem Vogeltempel genutzt.

Fiir die Schlangentempelseite
gelten besondere Regeln, die
auf Seite 19 erklart werden.

Kartenreihe

Die Kartenreihe besteht aus Gegensténden
und Artefakten, die die Spieler wihrend des
Spiels erhalten kénnen. Die Kartenarten miis-
sen getrennte Stapel bilden. Sie haben zwar
alle die gleiche Riickseite, sind aber auf der
Vorderseite eindeutig zu unterscheiden, auch
durch das Symbol in der oberen rechten Ecke.

1

Artefakte: Der gemischte Arte-
faktkarten-Stapel wird verdeckt auf
das fiir ihn vorgesehene Feld gelegt.

Furcht: Der Furchtkarten-Stapel
wird offen auf das fiir ihn vorgesehe-
ne Feld gelegt, da alle Furchtkarten
gleich sind.

Gegenstinde: Der gemischte Ge-
genstandskarten-Stapel wird verdeckt
auf seinen vorgesehenen Platz gelegt.

Mondstab: Der Mondstab wird wie
abgebildet in die Kartenreihe gelegt;
er zeigt die aktuelle Spielrunde an.

Links neben dem Mondstab wird
1 Artefaktkarte offen ausgelegt.

Rechts neben dem Mondstab werden
5 Gegenstandskarten offen ausge-
legt.

Spielaufbau

11
10

Insel

Totemplittchen: Die Plattchen werden gemischt

7
8

und zufillig auf die Orte verteilt.

Orte Stufe :Jeder OrtderRegion  erhilt1offenes Totem.

Orte Stufe  :Jeder Ort der Region
wie auf dem Spielbrett abgebildet.

erhélt 1 offenes und 1 verdecktes Totem,

) Blockierungsmarker:

9

Jenach Spieleranzahl miissen einige Aktionsfelder blockiert werden. Blockierte Felder kon-
nen wihrend des gesamten Spiels nicht genutzt werden, so als wéren sie nicht vorhanden.

Im 4-Personen-Spiel werden keine Blockierungsmarker benatigt. (Hier ist ein Aufbau fiir
3 Spieler abgebildet.)

Im 3-Personen-Spiel werden 3 -Felder blockiert. Die Blockierungsmarker werden ver-
deckt gemischt (Welle oben) und 3 zufillige werden aufgedeckt. Jedes Symbol entspricht
-Ort.

J J

Mit diesen 3 Markern wird an jedem entsprechenden Ort je 1 -Feld abgedeckt, und
zwar wieder mit der Wellenseite oben. Die 2 ungenutzten Marker werden in die Spiel-
schachtel zuriickgelegt.

einem

Im 2-Personen-Spiel werden alle 5
Platz fiir 1 Archéologen.

-Felder blockiert. Hier gibt es an jedem Ort nur



Forschungsleiste

10 Tempelplittchen: Auf dem

Tempel werden die Tempel-

plattchen gestapelt. Legt auf

jeden Stapel so viele Pldttchen

wie Spieler mitspielen. Wie ab-

gebildet, liegt 1 Stapel mit 11-Punkte-Plédttchen

oben, in der Mitte liegen 2 Stapel mit 6-Punk-

te-Plittchen und unten liegen 3 Stapel mit

2-Punkte-Pldttchen. Ungenutzte Pldttchen
werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

12

Solospiel

_J Forschungsbonusplittchen werden verdeckt gemischt und wie folgt ausgelegt:

11

12

18

13

JVerschollener Tempel“-Bonusstapel:

So viele Plittchen wie die Spieleranzahl werden verdeckt oben auf
der Forschungsleiste gestapelt.

Auf Bonusplittchenfelder der Forschungsleiste wird in den meisten Fillen 1 For-
schungsbonuspléttchen gelegt:

Auf Felder mit dieser Markierung wird nur im 4-Personen-Spiel
1Pldttchen gelegt.

Auf Felder mit dieser Markierung wird nur im 3- oder 4-Personen-
Spiel 1 Plédttchen gelegt.
Die Forschungsbonusplittchen werden zuféllig auf die entsprechenden Felder verteilt
und dann aufgedeckt. Ungenutzte Plattchen werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

16
17

15

14

Vorratstableau

13 Ressourcen: Alle Ressourcenmarker
werden auf das Vorratstableau ge-
legt.

Ortsplittchen der Stufe  : Der ge-
mischte Ortsplidttchen-Stapel wird
verdeckt auf das Vorratstableau gelegt.

Wiichterpliattchen: Der gemischte
Wichterplattchen-Stapel wird verdeckt
auf das Vorratstableau gelegt.

Ortsplittchen der Stufe
Ortspléttchen-Stapel
das Vorratstableau gelegt.

: Der gemischte
wird verdeckt auf

Gehilfenplittchen: Die mit der silbernen Seite

nach oben gemischten Gehilfenplattchen wer-

den als 3 Stapel mit je 4 Plattchen auf das Vor-
ratstableau gelegt.

Dieses Spielmaterial wird nur
fiirs Solospiel benétigt. Das
Solospiel wird wie ein 2-Perso-
nen-Spiel aufgebaut. Die kom-
pletten Regeln dafiir sind auf
Seite 20 zu finden.

Forschungsmarker: Die Forschungsmarker der
Spieler werden ebenfalls auf das Vorratstableau
gelegt, die Erklarung dazu folgt auf der néchsten

Seite.



Spielaufbau der Spieler
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Jeder Spieler wahlt seine Spielerfarbe und nimmt das Spielertableau, 2 Forschungsmarker, 2 Archéologenfiguren und die 4 Basiskarten seiner gewahl-

ten Farbe.

Spielertableau

Jeder Spieler legt das Spielertableau vor sich ab

und stellt die Archdologen darauf. Hier konnen entdeckte
Totems eingesetzt

werden.
Belohnungen, die
du fiir den Einsatz

von Totems
erhalten kannst
Dein Karten- Dein Lager
deck (Archiiologen
und Ressourcen)

Forschungsmarker

Die Forschungsmarker werden auf ein Start-
feld unterhalb der Forschungsleiste gelegt.
Bei seiner ersten Forschung nutzt jeder Spie-
ler seine Lupe, deshalb wird sie auf den No-
tizblock gelegt.

Felder fiir
rekrutierte
Gehilfen

Thematisch gesehen sind die Archiologen in den Zelten und die Ressourcenmarker in den Vorratskisten,

aber sein Lager kann jeder so ordnen, wie er mochte.

Das Startdeck

Jeder Spieler hat einen eigenen Kartenstapel (ab jetzt Deck genannt). Zu Beginn enthalten alle Decks die gleichen Karten: 4 Basiskarten in der eigenen

Spielerfarbe und 2 Furchtkarten.

2 Finanzierungskarten 2 Erkundungskarten

Jeder Spieler mischt sein Deck und legt es verdeckt auf sein Spielertableau.

Spielerreihenfolge

Der Spieler, der zuletzt zu einem Ort gereist ist,
den er nie zuvor besucht hatte, wird Startspieler

und nimmt sich den Startspielermarker. Das
Spiel wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.

Start-Ressourcen

Die Start-Ressourcen jedes Spielers richten sich nach der Spieler-
reihenfolge:

Spieler 1:
Spieler 2:
Spieler 3:

Spieler 4:

2 Furchtharten

EMPFOHLENE SPIELANORDNUNG

Ordnet die Spielertableaus so um das Spielbrett herum an.



Spielablauf
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Spielziel
Jeder Spieler leitet eine Expedition, um die unerforschte Insel Arnak zu erkunden und die Geheimnisse einer untergegangenen Zivilisation zu entdecken.

Riistet die Expedition mit niitzlichen Gegensténden aus. Sucht im Dschungel nach geheimnisvollen Artefakten und atemberaubenden mystischen Orten
und bezwingt ihre Wéchter. Entschliisselt — und das ist vielleicht das Wichtigste - die Fragmente von Arnaks Ruinen, um schlieflich den Weg zum Ver-
schollenen Tempel zu finden.

Die verschiedenen Erfolge jeder Expedition werden in Punkten gemessen, durch die am Spielende bestimmt wird, welcher Spieler die erfolgreichs-
te Expedition angefiihrt hat.

Spieliibersicht

Das Spiel wird iiber 5 Runden gespielt.

Die Spieler filhren Spielziige aus, in denen sie verschiedene Aktionen wihlen, die ihnen
dabei helfen, die Geheimnisse der Insel zu liiften. Im Laufe des Spiels wird die Insel
immer weiter erkundet und weitere Aktionen werden verfiigbar. Durch Aktionen er-
halten die Spieler Ressourcen, Gelegenheiten und Punkte. RESSOURCEN

Rundenablauf: Miinzen stellen die Finanzierung der Expedi-
1. Ziehen: Alle Spieler ziehen Karten von ihrem Deck, bis jeder 5 Handkarten hat. tion dar. Sie werden genutzt, um Gegenstan-
de zu kaufen.

2. Spielziige ausfiihren: Der Spieler mit dem Startspielermarker beginnt. Die Spieler
fithren ihre Spielziige reihum im Uhrzeigersinn aus. In seinem Spielzug fiihrt jeder

Spieler 1 Hauptaktion aus und beliebig viele Nebenaktionen.

Kompasse stellen die Zeit und Energie dar,
die fiir die Erkundung der Insel gebraucht
wird. Sie werden genutzt, um Artefakte und
3. Passen: Ein Spieler kann als Hauptaktion passen, um anzuzeigen, dass er fiir den neue Orte zu entdecken.

Rest der Runde keine Spielziige mehr ausfiihren kann (oder will). Die anderen Spie-

. C . . Steintafel thalt lte Texte, die ent-
ler fithren ihre Spielziige weiter aus, bis alle gepasst haben. eintafeln entnaflen urafle lexte, die en

ziffert werden konnen. Diese Texte konnen
4. Vorbereitung der nichsten Spielrunde: Alle Spieler mischen alle Karten in ihren Hinweise darauf liefern, wie die gefundenen
Spielbereichen und legen diese unter ihre Decks. Das Spielbrett wird fiir die néchs- Artefakte verwendet werden kénnen.

te Runde vorbereitet.
Pfeilspitzen sind gefundene Reste alter Waf-

Den Mondstab bewegen: Zum Ende jeder Runde wird der Mondstab [ fen. Sie sind oft erforderlich, um die Wachter
bewegt, um das Verstreichen der Zeit anzuzeigen. / der Insel zu bezwingen.

Wihrend der Mond zunimmt, erkunden die Spieler die Insel, erlangen
niitzliche Gegenstande und Artefakte und erforschen die Legenden
von Arnak. Nach 5 Runden ist Vollmond und damit die Zeit gekommen
zu ermitteln, wer die erfolgreichste Expedition geleitet hat.

Juwelen sind geheimnisvolle Talismane des
Vogelgottes Ara-Anu. Sie sind schwierig zu
finden, aber oft erforderlich, um die Erfor-
schung der Geheimnisse von Arnak abzu-

Der Startspielermarker wird nach links weitergereicht. schliefien.

T N——



Ein Spielzug
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In seinem Spielzug hat der aktive Spieler mehrere Moglichkeiten. Welche davon er wihlt ist abhéngig von seinen Handkarten und der aktuellen Situation
auf dem Spielbrett.

Hauptaktionen

In seinem Spielzug fiihrt jeder Spieler 1 Hauptaktion aus
und beliebig viele Nebenaktionen. Hauptaktionen sind:

AN EINEM ORT GRABEN (seite 9)

EINEN NEUEN ORT ENTDECKEN (seite 10)
EINEN WACHTER BEZWINGEN (Seite 11)
EINE KARTE KAUFEN (Seite 12)

EINE KARTE SPIELEN (Seite 13)
FORSCHEN (Seite 14)

PASSEN (Seite 17)

Die Handkarten

Eine Karte kann entweder fiir ihren Bewegungswert ODER fiir ihren Effekt gespielt werden.

BEWEGUNGSWERT

Der Bewegungswert kann zur

Zahlung bestimmter Aktio-

nen genutzt werden, z. B. fiir
die Aktion ,An einem Ort graben”, die auf
der Seite rechts beschrieben ist.

~——ODER
EFFEKT
Eine Karte kann fiir ihren
Effekt gespielt werden.
FURCHT DER SPIELBEREICH EINES SPIELERS
Dieser Effekt bedeutet, der ) )
Spicler nimmt1  vom Eine Furchtkarte hat kei-  Wenn ein Spieler eine Karte spielt, legt er sie offen vor sich
Vorratstableau. nen Effekt. Sie kann aber  neben seinem Spielertableau ab. Das ist sein Spielbereich.
fiir ihren Bewegungswert
gespielt werden.
NEBENAKTIONEN »
Ein Effekt mit diesem Symbol bedeutet, o ® '
dass dies nicht als Hauptaktion des
Spielzugs gilt. .
. . : . Spielertableau Spielbereicp
In seinem Spielzug kann jeder Spieler so
viele Nebenaktionen ausfiihren, wie er
mochte. Das kann er vor, nach und so- Der Spielbereich ist im Prinzip ein ausgebreiteter Ablagesta-
gar wihrend seiner Hauptaktion tun. pel. Hier sammeln sich Karten von Spielzug zu Spielzug an. Sie

kommen erst am Rundenende ins Deck zuriick.



An einem Ort graben
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Als Hauptaktion des Spielzugs kann der Spieler einen seiner Archdologen ausschicken, um an
einem der fiinf ~ -Orte zu graben. Aulerdem kann er an einemder -und  -Orte graben,
nachdem diese entdeckt wurden.

An einem Ort graben

1. Der Spieler muss die auf dem Feld angegebenen Bewegungskosten zahlen, zu dem er seinen
Archéologen schicken will. Das Feld muss frei sein. (D. h., dass auf diesem Feld kein anderer
Archéologe oder, im 2- und 3-Personen-Spiel, Blockierungsmarker sein darf.)

2. Der Spieler bewegt seinen Archiologen von seinem Spielertableau auf dieses Feld.

3. Der Spieler befolgt den am Ort abgebildeten Effekt. (Alle Symbole werden auf der Riickseite
dieses Regelheftes erklart.)

Achtung: Falls beide Archdologen eines Spielers schon an Orten sind, kann er diese Aktion nicht
ausfithren.

Beispiel: Rot spielt eine Karte mit ~, um ihren Archiologen zu dem hier abgebildeten

Ort zu schicken. Sie stellt ihn auf das ~ -Feld und nimmt 2 . Der niichste Spieler, der

in dieser Runde zu diesem Ort will, muss Bewegungskosten von zahlen. Das konnte

auch Rot selbst tun, in einem spiiteren Spielzug, obwohl dort schon einer ihrer Archiologen

ist. Falls auf beiden Feldern Archéologen sind, kann in dieser Runde niemand mehr zum Graben hier-
her geschickt werden.

Bewegungskosten zahlen

Wie man sich denken kann, zahlt man Bewegungskos- Der auf einer
tenvon ,indemman eine Kartemitdem  -Symbol Furchtkarte kann
spielt - die Karte wird aus der Hand in den eigenen Spiel- B genutzt werden, um
. . s . ewegungskosten von
bereich gelegt, ihr Effekt wird ignoriert. Es kann auch 21 zahlen.

eine Karte mit héherem Bewegungswert gespielt werden,
wie es die Bewegungshierarchie auf dieser Seite angibt.

Zwei Symbole

Falls fiir eine Bewegung 2 Symbole erforderlich sind, kénnen diese Bewegungskosten aus 2 Quel-
len kommen.

Es gibt auch Karten, die selbst schon 2 Bewegungssymbole haben. Mit einer solchen
Karte konnen auch die Kosten fiir nur ein Symbol bezahlt werden, aber damit ist das
zweite Symbol verschwendet, es kann nicht fiir den nichsten Spielzug aufbewahrt
werden.

Beispiele:

Dieser Ort hat 2 Felder
fiir Archéologen.

EINEN PILOTEN ANWERBEN

Ein Spieler kann immer 2 Miinzen ausgeben, um ein
Flugzeug zu erhalten, mit dem jedes Bewegungs-
symbol bezahlt werden kann, wie in der Bewegungs-
hierarchie unten gezeigt.

BEWEGUNGSHIERARCHIE

Bewegungskosten kénnen immer bezahlt werden,
indem der Spieler einen hoheren Bewegungswert
spielt. Diese Bewegungshierarchie ist auch auf der
Kurziibersicht zu finden.

kann fiir alles
genutzt werden.

kann nicht fiir
genutzt werden
und umgekehrt.

Fiir kann
ein beliebiger
Bewegungswert
genutzt werden.



Einen neuen Ort entdecken
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Zu Spielbeginn kann nur an 5 Orten gegraben werden, aber im
Laufe des Spiels werdenneue entdeckt. Jeder -oder  -Ort, 1
auf demnoch kein Ortsplattchen liegt, kann entdeckt werden.

Einenneuen Ort entdecken

1 Durch die Wildnis streifen:
Der Spieler entscheidet, ob er
einen - oder einen  -Ort
entdecken will. Er schaut
auf dem Spielbrett nach und
zahlt die dort angegebenen
-Kosten. Dann wihlt er
einen noch nicht entdeckten
Ort dieser Region und zahlt die angegebenen Bewe-
gungskosten, um seinen Archiologen von seinem 2
Spielertableau auf das Feld dieses Ortes zu bewegen.

2 Totem nehmen: Der Spieler befolgt sofort den Effekt
des offen liegenden Totems. Dann platziert er alle auf
diesem Ort liegenden Totemplattchen verdeckt in sei-
nem Lager.

3 Den Ort entdecken: Der Spieler nimmt das oberste
Plattchen vom passenden Stapel -  oder  -und
legt es offen auf diesen Ort. Dieser Ort ist jetzt ent-
deckt und der Spieler befolgt sofort seinen Effekt.

4 DenWichter erwecken: Der Spieler nimmt das obers-
te Plattchen vom Wichterstapel und legt es offen auf
das Ortspléttchen.

Der Wichter hat keinen sofortigen Effekt. Erst zum Ende der 3
Runde erhilt jeder Spieler eine Furchtkarte, der seinen Ar-

chdologen von einem Ort mit einem Wéchter zuriicknimmt

(s. Seite 17).

Um das zu vermeiden, kann der Spieler mit einer Hauptak-
tion in einem spéteren Spielzug versuchen, den Wéchter zu
bezwingen (s. rechte Seite). Oder er kénnte dem Wachter mit-
hilfe bestimmter Karten, die entweder den Archiologen oder
den Wichter bewegen, entkommen.

Sobald der neu entdeckte Ort ausliegt, ist er ein weiterer Ort,

an dem Archiiologen graben konnen. Die  -Kosten gelten

nur, um Orte zu entdecken und nicht, um dort zu graben. Ein

Spieler kann einen Archdologen zu einem Ort schicken, an

dem ein Wichter ist, erhélt dann aber zum Ende der Runde 4
eine Furchtkarte, wenn der Archéologe von dort zuriickkehrt,

auch wenn der Spieler den Wéchter nicht selbst erweckt hat.



Einen Wichter bezwingen
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Wichter

Mysteridse Kreaturen bewachen die Ruinen der Insel. Ein Wiachter erscheint jedes Mal, wenn
ein Spieler einen neuen Ort entdeckt. Der Wichter hat keinen unmittelbaren Effekt. Zum
Ende der Runde erhilt aber jeder Spieler eine Furchtkarte, der seinen Archidologen von einem

Ort mit einem Wéchter zuriicknimmt (s. Seite 17).

Wiichter bleiben auf dem Spielbrett, bis sie bezwungen werden. Sie hindern die Archéiolo-

gen nicht daran, an ihrem Ort zu graben.

Einen Wiichter bezwingen

Mit einer Hauptaktion kann ein Spieler in seinem Spielzug einen Wichter bezwingen. Dafiir

muss einer seiner Archdologen am Ort des Wichters sein.

1. Erzahlt die Kosten, die am unteren Rand des Wachterplittchens angegeben sind. /

Segen des Wiichters )«

/ Bezwingungskosten

2. Dannentfernt er den Wichter vom Spielbrett und legt ihn offen neben sein Spielertableau.

Dieser Effekt erlaubt dem Spieler, einen Wachter an einem Ort mit eige-
nem Archéologen zu bezwingen, ohne die Kosten dafiir zu zahlen. (Der
Effekt selbst kann aber Kosten haben, die der Spieler zahlen muss.) Auch
auf diese Weise bezwungene Wichter legt der Spieler offen neben sein

Spielertableau.

Tipp: In manchen Situationen kann es wichtig sein,
einen Wichter zu bezwingen, um das Erhalten einer
Furchtkarte zu vermeiden. In anderen Situationen
konnen aber mehr Punkte gewonnen werden, wenn die
dafiir notigen Ressourcen fiir Forschungszwecke auf-
gespart werden. Man sollte sich nicht gendtigt fiihlen,
jeden Wéchter zu bezwingen, den man erweckt.

Den Segen eines Wiichters nutzen

Wer einen Wichter bezwingt, hat sich dessen Respekt verdient und er gewidhrt dem Spieler den Segen, der rechts oben auf seinem Pldttchen abgebildet
ist. Dieser Segen kann ein Mal im gesamten Spiel genutzt werden, in einem beliebigen eigenen Spielzug. Anschlieflend wird das Plattchen verdeckt,

um anzuzeigen, dass der Segen bereits genutzt wurde.

Manche Segen sind Bewe-
gungswerte, die anstatt einer
Handkarte zur Zahlung von
Bewegungskosten genutzt
werden konnen.

Totems

Die Spieler finden Totems, wenn sie neue Orte entdecken. Die Totems wer-
den verdeckt im Lager des Spielers aufbewahrt, da die Belohnung fiir ihre
Entdeckung von nun an nicht mehr relevant ist.

Jedes Totem ist am Spielende 3 Punkte wert.

TOTEMFELDER

Die 4 Felder am oberen Rand jedes Spielertableaus gewéahren niitzliche Ef-
fekte. Im eigenen Spielzug kann ein Spieler als Nebenaktion eines seiner
Totems auf eines dieser Felder legen.

1. Er legt ein Totem aus seinem Lager auf das erste freie Totemfeld von
links am oberen Rand seines Spielertableaus.

2. Dann wihlt er einen der fiinf abgebildeten Effekte.

Andere Segen sind Neben-
aktionen, die jederzeit
wihrend eines beliebigen
eigenen Spielzugs genutzt
werden kdnnen.

Jeder Wichter ist am Spielende
5 Punkte wert, unabhéngig
davon, ob sein Segen genutzt
wurde oder nicht.

Die Macht der Totems sollte klug genutzt werden! Denn jedes der 4 Felder ist
am Spielende die abgebildete Punktzahl wert, wenn kein Totem daraufliegt.

Ein Totem auf einem Feld kann nicht mehr bewegt werden, d. h. jedes
Feld kann nur ein Mal im Spiel genutzt werden. (AuRer der Spieler findet
ein Artefakt, das dies erméglicht.)

ST

Mogliche Effekte
der Totemfelder



Eine Karte kaufen
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Die Spieler verbessern ihr Deck, indem sie Artefakte und Gegenstande aus der Kartenreihe kaufen.

Ubersicht der Kartenreihe

Die Kartenreihe wird durch den Mondstab in zwei Bereiche unterteilt:

Artefaht
karten-Stapel Ahtuelle
Runde
fakt
Arte Mond-
stab
Kaufkosten

Gegenstands-
karten-Stapel

Gegenstiinde

Punkte am
Spielende

Kaufkosten

Artefakte liegen links, Gegenstiinde rechts. In jeder Runde wird der Mondstab um 1 Feld nach rechts bewegt, sodass es immer mehr Artefakte und im-
mer weniger Gegensténde gibt. Wihrend die Expeditionen tiefer und tiefer ins Herz der Insel vorsto8en, entdecken sie immer weitere Artefakte, wahrend
die Versorgungskette aus dem Festland immer diinner wird.

Gegenstinde

Die Spieler konnen niitzliche Gegenstdnde kaufen,
um ihre Expedition auszuriisten. Ein gekaufter Ge-
genstand wird unter das Deck geschoben, was be-
deutet, dass der Spieler ihn normalerweise zu Beginn
der nédchsten Runde auf die Hand bekommt.

Einen Gegenstand kaufen

1. Der Spieler wihlt einen Gegenstand aus der Kar-
tenreihe.

2. Erzahltdie -Kosten, die amunteren Rand der
Karte angegeben sind.

3. Erschiebt die Gegenstandskarte verdeckt unter
sein Deck.

4. SchlieBlich fiillt er die Kartenreihe auf.

DIE KARTENREIHE AUFFULLEN

Falls am Ende eines Spielzugs eine Liicke in der Kartenreihe ist, wird

diese mit einer Karte desselben Typs gefiillt:

Artefahte

Artefakte sind wertvolle Schitze, die wihrend der Erkundung der Insel gefunden werden. Sie
werdenmit  -Markern bezahlt, das stellt die Zeit dar, die zur Erkundung verbraucht wird.
Wir sagen hier, dass die Spieler die Karte ,kaufen”, obwohl die Expedition tatséchlich danach
sucht, wihrend sie sich durch den Dschungel schldgt und iiber die felsigen Ebenen marschiert.
Anders als Gegenstdnde kdnnen Artefakte sofort genutzt werden, wennssie aus der Karten-
reihe gekauft werden.

Em Artefakt kaufen

Hinweis: Wer ein Artefakt kauft,
. Der Spieler wihlt ein Artefakt aus der Kartenreihe.

kann den Effekt sofort nutzen.
2. Er zahlt die -Kosten, die am unteren Rand der  Das koénnte eine weitere Ak-

Karte angegeben sind. tion sein, beispielsweise einen
3. Er legt das Artefakt in seinen Spielbereich. Er  Archdologen zu einem Ort zu
kann seinen Effekt sofort nutzen, wobei er die  schicken. Das gilt als Teil der

» -Kostenin der Ecke ignoriert. Hauptaktion dieses Spielzugs.

4. Schlie3lich fiillt er die Kartenreihe auf.

Beispiel: Dies ist die Kartenreihe in Runde II. Der Spieler hat einen Gegenstand
gekauft, also fiillt er die Reihe mit einem Gegenstand auf, wie abgebildet. Hiitte
er ein Artefakt gekauft, wiirde er die Reihe aus der anderen Richtung auffiillen.

1. Dienoch ausliegenden Karten werden in Richtung des Mond-
stabs geschoben, um am Ende ein freies Feld zu schaffen.

2. Vom entsprechenden Stapel wird eine neue Karte auf das freie

Feld gelegt.

Falls ein Kartenstapel leer ist, werden Karten dieses Typs nicht

mehr verschoben und die Reihe wird nicht aufgefiillt.



Eine Karte spielen
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Eine Karte spielen

1. Der Spieler spielt die Karte aus seiner Hand offen in seinen Spielbereich.
2. Er nutzt den Effekt der Karte.

Die Karte bleibt fiir den Rest der Runde offen im Spielbereich liegen (auRer der
Spieler erhélt die Gelegenheit, sie zu verbannen, wie unten erklart).

Ein Effekt mit diesem Symbol ist eine Nebenaktion. Das bedeutet, dass es
nicht als Hauptaktion des Spielzugs gilt, diese Karte zu spielen. Die Effekte
von Finanzierungs- und Erkundungskarten sind Nebenaktionen und auch einige
Effekte von Gegenstandskarten.

Falls aber der Effekt nicht als Nebenaktion gekennzeichnet ist, ist das Spielen
der Karte die Hauptaktion dieses Spielzugs. Alle Effekte von Artefakten sind
Hauptaktionen ebenso wie die mancher Gegensténde, beispielsweise die des
Papageis.

Wer ein Artefakt spielt, muss auch die besonderen P -Kosten zahlen, die im
Kasten auf dieser Seite erkldrt sind. Das gilt nicht fiir Gegenstande.

Nicht vergessen: Eine Handkarte kann fiir ihren Effekt gespielt werden oder fiir
ihren Bewegungswert genutzt werden, aber nicht fiir beides gleichzeitig.

VERBANNUNG

Manche Regeln und Effekte schicken Karten in die Verbannung, deren Platz am
oberen Rand des Spielbretts ist. Fiir Gegenstidnde und Artefakte gibt es spe-
zielle Verbannungsstapel neben dem eigentlichen Kartenstapel. Furchtkarten
kommen zuriick in den Furchtkarten-Stapel, wenn sie verbannt werden. Finan-
zierungs- und Erkundungskarten werden oberhalb der Furchtkarten abgelegt,
wenn sie verbannt werden. Abgesehen von den Furchtkarten kommen verbann-
te Karten normalerweise nicht wieder ins Spiel.

Dieses Symbol markiert die Felder der Verbannungsstapel auf dem Spiel-
brett. Falls dieses Symbol bei einem Effekt zu sehen ist, bedeutet es, dass
die Karte aus der Hand oder aus dem eigenen Spielbereich verbannt
werden kann.

Tipp: Falls moglich, ist es sinnvoller, eine Karte zunéchst zu benutzen und dann
aus dem Spielbereich zu verbannen, anstatt sie direkt aus der Hand zu verbannen.

Beispiel: Angenommen, der Spieler spielt in seinem Spielzug den Pa-
pagei. Er legt die Karte offen in seinen Spielbereich und nutzt den Ef-
fekt. Dieser Effekt bedeutet, eine Karte zu verbrauchen, um ein Juwel
zu erhalten. Der Spieler schaut seine Handkarten an und beschliefst,
eine Finanzierungskarte zu verbrauchen. Er spielt sie, aber ignoriert
ihren Effekt. Er kann sie in dieser Runde nicht als Miinze nutzen, aber
das ist es wert: Er nimmt einen Juwel vom Vorratstableau. Damit ist
sein Spielzug beendet, auf3er er hat noch Nebenaktionen, die er spie-
len méchte.

ARTEFAKTKARTEN SPIELEN
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Alle Artefaktkarten zeigen in der
Ecke  p -Kosten. Wenn ein Spieler
ein Artefakt kauft, ignoriert er diese
Kosten und nutzt den Effekt, ohne
dafiir zu zahlen. Aber wenn er ein
Artefakt aus der Hand spielt, um
dessen Effekt zu nutzen, muss er
diese ) -Kosten zahlen.

Die Effekte von Artefakten konnen

weitere Kosten verursachen. Diese
Kosten miissen jedes Mal bezahlt werden, wenn der Effekt ge-
nutzt wird.



1

Forschen
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Mit einer Forschungsaktion bewegt der Spieler einen seiner Forschungsmarker um 1 Reihe auf der
Forschungsleiste nach oben:

Der Spieler entscheidet, welchen Forschungsmarker er bewegen will. Falls sein Notiz-
buch  unterhalb seiner Lupe ist, kann er einen der beiden Marker bewegen. Das
Notizbuch darf aber nie in eine Reihe oberhalb der Lupe bewegt werden. (Das ist leicht
zu merken: Zuerst entdeckt man etwas, dann schreibt man es auf.)

Er wihlt ein Feld, auf das er den Marker bewegt. Der Marker kann nur auf ein Feld be-
wegt werden, das mit dem aktuellen Feld verbunden ist. Das ldsst manchmal keine
Wahl. Forschungsmarker anderer Spieler werden ignoriert — auf einem Feld konnen meh-
rere Forschungsmarker liegen.

Er zahlt die Kosten und bewegt den Marker. Die Kosten sind auf der ,Briicke" angegeben,
die das vorherige Feld mit dem neuen verbindet.

Er erhiilt die Belohnung fiir die Ergebnisse seiner Forschung:

1

+ Ein Bonusplittchen nehmen? Falls auf dem Feld ein offenes Forschungsbonusplatt- 3
chenliegt, erhilt der Spieler sofort diesen Bonus und entfernt das Pldttchen aus dem
Spiel. Nur der erste Spieler, der auf ein solches Feld kommt, kann diesen Bonus er-

halten.

+ Erbefolgt immer den Effekt der Reihe. Der Effekt richtet sich danach, ob der Spieler
sein Notizbuch oder seine Lupe bewegt hat, wie am Ende der Reihe angegeben. (Die
angegebenen Punkte werden zu diesem Zeitpunkt ignoriert. Sie werden am Spielende 4

gewertet, je nach Position des Markers.)

Der Spieler kann den Effekt der Reihe zuerst befolgen und danach den des Bonusplétt-

chens, falls er mochte.

Wichtig: Zuerst miissen die Kosten bezahlt werden, bevor die Belohnungen erhalten werden kénnen.

Der Verschollene Tempel

Wenn die Lupe eines Spielers die oberste Reihe der Forschungsleiste erreicht hat, hat er den Verschollenen
Tempel entdeckt! Anders als in den anderen Reihen erhilt er hier mehr Punkte, je eher er hier ankommt.
Der Spieler legt seine Lupe auf das freie Feld, das die meisten Punkte wert ist.

Anschlielend nimmt er ein Bonusplittchen. Er schaut sich die verdeckten Pléttchen des Stapels an, wéhlt
eines davon und legt die anderen zuriick. Es gibt genug fiir alle Spieler.

Achtung: Das Notizbuch kann nicht auf die Reihe des Verschollenen Tempels bewegt werden!

Erkundung des Verschollenen Tempels

Wer den Verschollenen Tempel entdeckt hat, kann mit spéteren For-
schungsaktionen die Geschichte Arnaks erforschen.

Wenn die Lupe eines Spielers bereits im Verschollenen Tempel ist, kann
er, statt die Lupe zu bewegen, dafiir bezahlen, 1 Tempelplittchen
zu erhalten.

Am Fufde des Tempels sind 3 verschiedene Kosten angegeben. Fiir
jeden Stapel Tempelpldttchen gilt eine bestimmte Kostenkombi-
nation, wie rechts im Bild angegeben.

Beispiel: Der 6-Punkte-Stapel links erfordert es, die beiden linken
Kosten zu zahlen. Der 6-Punkte-Stapel rechts erfordert, die beiden
rechten Kosten zu zahlen. Fiir den 11-Punkte-Stapel oben miissen

alle 3 Kosten bezahlt werden.

Die Anzahl der Plittchen jedes Stapels ist begrenzt. Von einem
leeren Stapel konnen keine Plattchen gekauft werden.

Kostenkombination
fiir diesen Stapel

3verschiedene
Kosten



Wohin kann man sich bewegen?

Blau und Rot haben ihre Lupen auf ver-
schiedenen Feldern in der untersten
Reihe. Das Feld von Blau ist mit beiden
Feldern der Reihe dariiber verbunden,
also konnte Blau seinen Marker auf jedes
dieser Felder bewegen. Das Feld von Rot
ist hingegen nur mit 1 Feld in der Reihe
dariiber verbunden.

Alle anderen Marker sind noch auf den
Startfeldern. Von dort aus kdnnen die
Marker auf jedes Feld in der untersten
Reihe bewegt werden.

Gelb kann seine Lupe vorsetzen. Er kann
sein Notizbuch erst dann bewegen, wenn
seine Lupe mindestens 1 Reihe héher als
dieses ist.

Forschungsahtion

Rot beschlie8t, in ihrem Spielzug mit
ihrer Lupe zu forschen. Sie zahlt

und bewegt die Lupe auf das ndchste
Feld. Sie entfernt das Forschungsbonus-
plittchen und erhdlt einen  -Marker.
Das Plittchen wird zuriick in die Spiel-
schachtel gelegt und der Marker auf ihr
Spielertableau. (Es ist wichtig, darauf zu
achten, dass mit diesem Marker nicht die
Forschungskosten bezahlt werden kon-
nen - die Kosten miissen immer zuerst
bezahlt werden.) Sie sieht rechts auf dem
Lupenfeld, dass sie 1 erhiilt.

Einen Gehilfen rekrutieren

Blau beschliefit, in seinem Spielzug mit
seinem Notizbuch zu forschen. Er darf
sein Notizbuch nicht auf eine héhere
Reihe bewegen als seine Lupe, aber auf
dieselbe Reihe der Lupe und sogar auf
dasselbe Feld, wenn er méchte.

Angenommen, er tut dies. Blau zahlt

und bewegt sein Notizbuch auf
das Feld mit seiner Lupe. Dann wdhlt er
1 der drei auf dem Vorratstableau ver-
fiigharen Gehilfen und legt ihn, mit der
silbernen Seite nach oben, auf sein Spie-
lertableau. Weitere Erklirungen zu den
Gehilfen befinden sich auf der nichsten
Seite.

Punhkte
am Spielende



Gehilfen

Gehilfen sind Leute, die sich der Expe-
dition anschliefen. Jeder Gehilfe hat
2 Stufen — silbern und golden. Die gol-
dene Stufe hat einen stirkeren Effekt.
Auf der Forschungsleiste konnen sil-
berne Gehilfen rekrutiert werden, wenn
ein Spieler sein Notizbuch auf bestimm- Effekt des
te Reihen bewegt. Gehilfen

Gehilfen
rekrutieren \\

Gehilfe mit

Diesen Gehilfen \
silberner Stufe

zu benutzen ist eine
Nebenaktion. y

J

Effekt des Gehilfen

Wenn ein Spieler sein Notiz- nach der Aufwertung

buch auf eine Reihe mit diesem

Symbol bewegt, wihlt er einen

der auf dem Vorratstableau verfiigbaren Gehilfen. (Normaler-
weise liegen dort 3, aber im Laufe des Spiels konnen ein Stapel
oder mehrere leer werden.)

Hinweis: Nicht sichtbare Gehilfen gelten als verborgen, sodass niemand weif, wel-
che Gehilfen das sind, bis der oben liegende rekrutiert wurde.

Der Spieler legt den Gehilfen auf eines der Gehilfenfelder auf seinem Spielertableau,
sodass die silberne Seite sichtbar ist.

Gehilfen haben verschiedene Effekte. Falls der Effekt eine Nebenaktion ist, kann der
Spieler ihn sofort nutzen oder fiir spater aufbewahren.

Gehilfen benutzen

Um einen Gehilfen zu benutzen, wird er seitwirts gedreht, wie
abgebildet. Er ist jetzt erschopft und kann nicht mehr genutzt
werden.

Normalerweise kann ein Gehilfe nur ein Mal in jeder Runde ge-
nutzt werden. Zum Ende der Runde werden alle Gehilfen auf-
gefrischt, indem sie wieder aufrecht gedreht werden.

Durch manche Effekte konnen Gehilfen aber auch wéhrend der Runde auf-
gefrischt werden und stehen damit wieder zur Verfiigung, teilweise sogar
sofort.

Gehilfen aufwerten

Wenn ein Spieler sein Notizbuch auf eine Reihe mit diesem Symbol
bewegt, wertet er einen seiner Gehilfen auf - er dreht das Platt-
chen auf die goldene Stufe. Damit wird der Gehilfe auch sofort
wieder aufgefrischt, auch wenn die silberne Stufe erschopft war.

GEHILFEN HABEN VERSCHIEDENE EFFEKTE:

Beispiel:

Blau nutzt seinen Gehilfen,um1  zu erhalten.

Dann zahlt er , um sein Notizbuch vorzubewe-
gen. Der Notizbucheffekt dieser Reihe erlaubt ihm, einen
Gehilfen aufzuwerten. Er kann einen seiner beiden Gehilfen
aufwerten.

Blau beschlief8t, den gerade genutzten Gehilfen aufzuwer-
ten und dreht ihn auf die andere Seite, wodurch er auch
wieder aufgefrischt wird. Er kénnte ihn sofort noch einmal
nutzen, wenn er mochte.

Manche Gehilfen bieten
eine Auswahl an Effek-
ten. Als Nebenaktion
kann dieser Gehilfe ge-
nutzt werden, um 1
zu erhalten oder 1

Dieser Gehilfe erlaubt dem
Spieler, ein Artefakt oder
einen Gegenstand mit ei-
nem Rabatt zu kaufen. Der
Rabatt betrdgt 1 mit dieser
Stufe und 2 mit der aufge-
werteten Stufe.

Dieser Gehilfe hat kein Symbol fiir eine Ne-
benaktion, daher ist es die Hauptaktion des
Spielzugs, ihn zu nutzen.

benutzen: Mit 1

Dieser Gehilfe erfordert 1 ,um1

zu erhalten. Die Bewegungskosten kon-

nen auf gleiche Weise bezahlt werden

wie die fiir Archdologenaktionen. Weil

dies eine Nebenaktion ist, ist es mog-

lich, eine Karte mit fiir 2 Dinge zu
konnte beispielsweise der Effekt die-

ses Gehilfen gezahlt werden, mit dem anderen konnte ein
Archéologe zu einem Ort geschickt werden.



Passen
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Jeder Spieler kann in seinem Spielzug passen — er informiert dann die anderen Spieler, dass er in dieser Runde
keine Spielziige mehr ausfiihren wird. Passen ist die Hauptaktion des Spielzugs. Der Spieler kann in diesem

Spielzug noch Nebenaktionen ausfiihren, wenn er welche hat und dies tun mochte.

Manche Effekte
verlangen als Teil ihrer

Falls du keine andere Hauptaktion machen kannst oder willst, musst du passen. Es ist nicht erlaubt, in einem Kosten, zu passen.

Zug lediglich Nebenaktionen zu machen!

Nachdem ein Spieler gepasst hat, kann er in der aktuellen Runde keine weiteren Aktionen mehr ausfiihren.
Das Spiel wird weiterhin reihum im Uhrzeigersinn fortgesetzt, aber jeder Spieler, der gepasst hat, wird iiber-
sprungen. Das bedeutet, dass ein Spieler, der als einziger noch nicht gepasst hat, mehrere Spielziige hintereinander ausfiihren kann.

Nachdem alle Spieler gepasst haben, ist die Runde beendet.

Vorbereitung der nédchsten Runde

Falls dies nicht das Ende der Runde V ist, wird nun die nachste Runde vorbereitet.
Gleichzeitig fiihren alle Spieler folgende Schritte aus:

1. Sie nehmen jeweils die beiden eigenen Archiologen zuriick auf ihr Spielerta-
bleau. Fiir jeden seiner Archiiologen, der von einem Ort mit einem Wiichter
zuriickkommt, muss der Spieler 1 Furchtkarte in seinen Spielbereich legen.

2. Normalerweise werden die Spieler keine Handkarten mehr haben. Falls aber
doch, kann jede Handkarte entweder im eigenen Spielbereich abgelegt oder
fiir die néichste Runde auf der Hand behalten werden.

Tipp: Man sollte alle seine Handkarten benutzen, falls moglich. Eine Karte
(oder mehrere) fiir die nachste Runde aufzubewahren ist nur sehr selten sinn-
voll.

3. Jeder Spieler nimmt alle Karten aus seinem Spielbereich, mischt sie griindlich
und legt sie verdeckt unter sein Deck.

Hinweis: Das bedeutet, dass wahrend der Runde gekaufte Gegensténde nun
ilber den Karten liegen, die gerade gemischt wurden.

4. Alle Gehilfen werden aufgefrischt (wieder aufrecht gedreht).
Nun muss die Kartenreihe folgendermaf3en aktualisiert werden:

1. Die beiden Karten an jeder Seite neben dem Mondstab werden verbannt.
(Dadurch wird je 1 Artefakt- und Gegenstandskarte entfernt. Verbannung ist
auf Seite 13 erklart.)

2. Der Mondstab wird um 1 Feld nach rechts verschoben, um die Nummer der
néchsten Runde anzuzeigen.

3. Die Kartenreihe wird aufgefiillt (wie auf Seite 12 erklért).

Die neue Runde beginnt:

Der Startspielermarker wird nach links weitergereicht - dieser Spieler ist
Startspieler der ndchsten Runde.

Jeder Spieler zieht so viele Karten von seinem Deck, bis er 5 Handkarten hat. Falls
nicht geniigend Karten im Deck sind, zieht der Spieler so viele wie moglich.

Ende der Runde V

Zum Ende der Runde V nehmen alle Spieler ihre Archéologen zuriick und erhalten
gegebenenfalls Furchtkarten durch Wichter. Alle anderen Schritte werden ig-
noriert und es folgt die Schlusswertung.

Beispiel fiir die Aktualisierung der Kartenreihe:

Ende der Runde I, Aktualisierung fiir Runde IL.

Bei der Vorbereitung fiir Runde IIl wird 1 Artefakt verschoben.



Schlusswertung
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Zum Spielende werden die Punkte aller Spieler auf dem Wertungsblatt eingetragen und
addiert. Die Punkte werden vergeben fiir:

Jeder eigene Forschungsmarker ist so viele Punkte wert, wie in seiner Reihe
angegeben. Lupen im Verschollenen Tempel bringen so viele Punkte wie an-
gegeben je nach Reihenfolge, in der sie in den Tempel kamen.

Jedes eigene Tempelplittchen ist so viele Punkte wert, wie darauf angege-
ben.

Jedes eigene Totem ist 3 Punkte wert, auch wenn es auf einem Totemplatz
liegt. Hinzu kommen die auf leeren Totemfeldern angegebenen Punkte.

4
@
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Jeder eigene bezwungene Wichter ist 5 Punkte wert, unabhéngig davon, ob
sein Segen genutzt wurde oder nicht.

Jede Artefakt- und Gegenstandskarte ist so viele Punkte wert, wie in der
unteren rechten Ecke angegeben.

Jede eigene Furchtkarte gibt -1 Punkt. Jedes eigene Furchtpléttchen (s. Seite
23) gibt -2 Punkte.

Der Spieler mit den meisten Punkten ist der Sieger.

Gleichstidnde werden zugunsten des Spielers aufgelost, der den Verschol-
lenen Tempel frither erreicht hat. Falls niemand den Verschollenen Tempel
erreicht hat, wird zugunsten des Spielers mit den meisten Punkten fiir For-
schungsmarker entschieden. Besteht auch dann noch Gleichstand, teilen
sich die daran beteiligten Spieler den Sieg.

Czech Games Edition



Der Schlangentempel

Vm unselem gcéiﬁ(

Die erste Expedition nach Arnak verlief ziemlich ungiinstig. Seit geraumer
Zeit hat niemand mehr etwas von den Archéologen gehort. Haltet die Au-
gen nach Uberlebenden offen, wihrend ihr die Insel erkundet.

Anderes Spielbrett

Auf der Schlangentempelseite gelten andere Bewegungskosten und die
Forschungsleiste ist anders.

Rettung von Gehilfen

Auf diesem Feld in der Mitte der Forschungs-
leiste befinden sich Uberlebende der ersten Ex-
pedition. Die Spieler konnen vielleicht einen
von ihnen retten, wihrend sie die Ruinen der
Insel erkunden.

Wihrend des Spielaufbaus wird je Spieler 1 Ge-
hilfe auf dieses Feld gelegt. Diese Gehilfen werden zufillig gewahlt. Der
oberste Gehilfe ist fiir alle sichtbar, aber die darunter liegenden sind fiir
alle verborgen, die diese Reihe noch nicht erreicht haben.

Auf das Vorratstableau werden wie iiblich 3 Gehilfenstapel gelegt; 2 Stapel
enthalten nur 3 Gehilfen, der dritte alle iibrigen.

Um einen Forschungsmarker iiber diese Briicke zu
bewegen, muss der Spieler 1 Totem zahlen. Dieses
Totem muss aus dem Lager kommen - es kann
kein eingesetztes Totem von einem Totemfeld ge-
nommen werden. Das Totemplattchen wird aus
dem Spiel entfernt.
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Mit dem Effekt der Lupe kann der Spieler 1 Gehilfen von denen

auf der Forschungsleiste retten. Er schaut sich die Plattchen

des Stapels heimlich an, wihlt eines davon und legt die ande-
ren zuriick, ohne deren Reihenfolge zu éndern.

Anders als vom Vorratstableau rekrutierte Gehilfen ist der gerettete Ge-
hilfe erschopft. Er kann in dieser Runde nicht mehr genutzt werden, aufier
er wird durch einen Effekt aufgefrischt.

-

Beispiel: Rot mochte ihre Lupe auf das Feld bewegen, auf dem die zu retten-
den Gebhilfen sind.

1. Sienimmt 1Totem aus ihrem Lager und legt es in die Spielschachtel zuriick.
2. Sie setzt ihre Lupe vor.
3. Sie schaut sich die Plittchen der Gehilfen an und wéhlt den Kapitdn.

4. Der Kapitin ist durch das lange Warten auf Hilfe erschopft. Rot kann ihn
in dieser Runde nicht mehr benutzen, aufSer er wird durch einen Effekt auf-
gefrischt.

Dieser Effekt erlaubt dem Spieler, einen Gehilfen aufzuwerten

(von silbern zu golden). (Auf der anderen Spielbrettseite

konnte das nur durch den Notizbucheffekt einer Reihe gesche-

hen.) Falls der Spieler zwei Gehilfen hat, kann er einen beliebi-
gen davon aufwerten — er muss sich nicht merken, welcher der gerade
gerettete Gehilfe ist.

Wie iiblich wird ein erschopfter Gehilfe aufgefrischt, wenn er aufgewertet
wird.

Schauergeschichten!
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Dieser Lupeneffekt bedeutet, dass der Spieler eine Furchtkar-
te erhiilt! Er legt sie offen in seinen Spielbereich und ignoriert
dabei ihren Bewegungswert.

Wiéhrend des Spielaufbaus wurden 2 oder 3 Bonusplattchen in diese Rei-
he der Forschungsleiste gelegt. Wenn ein Spieler einen Forschungsmar-
ker (Notizbuch oder Lupe) auf diese Reihe bewegt, wiihlt er eines dieser
Plittchen und nimmt es.



Solospiel
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Das Solospiel erméglicht einem Spieler, die Spannung bei der Erkundung
der verlorenen Ruinen alleine zu erleben, ohne sich mit anderen Spielern
zZu messen.

Spielaufbau

Das Spielbrett wird wie fiir ein 2-Personen-Spiel aufgebaut. Wenn ein
Stapel eine bestimmte Anzahl Pldttchen haben soll, abhingig von der
Spieleranzahl, wird er aus 2 Plattchen gebildet.

Der Spieler baut sein Spielertableau wie iiblich auf. Er ist zweiter in der
Reihenfolge und beginnt mit1  und1

Spielaufbau des Gegners

Der Spieler wihlt ein anderes Spielertableau fiir die Expedition seines Geg-
ners, dabei wird die Seite mit den grauen Zelten genutzt. Der Gegner er-
hélt alle 6 Archéologen, die nicht in der Farbe des Spielers selbst sind.

Der Gegner nutzt nur 1 Forschungsmarker. Seine Lupe wird auf ein Start-
feld neben den Forschungsmarkern des Spielers gelegt.

ARtionsstapel des Gegners

Der Aktionsstapel des Gegners wird mit 10 Aktionspléttchen gebildet.

Es werden alle 5 Archéologen-Aktionsplattchen genutzt:

Dann werden 5 rote oder griine Aktionsplattchen hinzugenommen:

Die Aktionspldttchen sind paarweise vorhanden. Die rote Aktion ist ag-
gressiver als die griine. Alle 5 Aktionen miissen im Stapel vorhanden sein,
also nimmt der Spieler 1 Pldttchen von jedem Paar. Die 5 nicht genutzten
Plattchen werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

Die Anzahl roter Pliittchen ist die Schwierigkeitsstufe, von 0 bis 5. Der
Spieler entscheidet, wie viele rote Plattchen genutzt werden, wahlt diese
Anzahl Plattchen zufallig aus, schaut sie sich dann an und nimmt die ent-
sprechenden (d. h. nicht vorhandenen Aktionen) griinen Plattchen, um
den Satz zu vervollstandigen.

Schlie8lich mischt er den Aktionsstapel verdeckt und das Spiel kann be-
ginnen.

Spielablauf

Der Gegner ist immer einen Schritt voraus und deshalb Startspieler in al-
len 5 Runden. Ein Spielzug des Gegners funktioniert folgendermafien:

1. Der Spieler deckt das oberste Aktionsplittchen auf und legt esneben
den Aktionsstapel.

2. Dann fiihrt er die angegebene Aktion des Gegners aus. Falls die Si-
tuation die Ausfithrung der Aktion nicht zuldsst, macht der Gegnerin
diesem Spielzug nichts.

Im Laufe einer Runde wechseln der Gegner und der Spieler sich ab, wie in
einem 2-Personen-Spiel. Der Gegner passt erst, nachdem er alle 10 Ak-
tionsplittchen gespielt hat, auch wenn der Spieler schon vorher ge-
passt hat.

ARtionen des Gegners

Jede Aktion des Gegners ist wie die eines Spielers, aber das Spiel ist aus-
gerichtet auf die Folgen, die diese Aktionen fiir den Spieler haben. Die Ex-
pedition des Gegners erhilt und bezahlt nie Ressourcen. Der Gegner
erhilt auch keine Furchtkarten. Aber er sammelt Punkte.

Hinweis: Die Symbole auf den Aktionspladttchen sind nicht genau wie die
auf der Riickseite dieses Regelhefts erkldrten Effekte, sondern dienen als
Erinnerung an die in diesem Kapitel erkldrten Regeln.

An einem Ort graben

Der Gegner will verhindern, dass der
Spieler die abgebildete Ressource er-
hélt. Es wird ein Ort gesucht, der diese Res-
source bietet, dann wird ein Archdologe des
Gegners auf das Feld dort gestellt. (Falls kein infrage kommendes Feld frei
ist, tut der Gegner nichts.)

Falls dafiir mehrere Felder infrage kommen, wahlt der Gegner eines nach
folgenden Prioritdten:

+ Ein Ort in einer hoheren Reihe wird gegeniiber einem in niedrigerer
Reihe bevorzugt.

+ VonFeldernin derselben Reihe bevorzugt der Gegner den Ort, der am
weitesten links bzw. rechts ist, wie durch den Entscheidungspfeil an-
gegeben. (Siehe Kasten unten.)

DER ENTSCHEIDUNGSPFEIL

Wenn die Expedition des Gegners zwei oder mehr
Moglichkeiten hat, wihlt sie immer die duflerst linke
oder dufierst rechte, je nachdem, in welche Richtung
der Pfeil auf dem Aktionsstapel zeigt. Falls dies beim
letzten Aktionsplattchen erforderlich ist (der Stapel
ist dann leer), wird der Pfeil auf dem untersten Platt-
chen des Abwurfstapels genutzt.

Die Aktionsplattchen miissen immer so ausgerichtet sein, dass die
dunkle Seite nach unten zeigt; damit ist gewdhrleistet, dass es gleich
viele linke und rechte Pfeile gibt.



Einen neuen Ort entdecken

Der Gegner entdeckt einen - oder  -Ort,
je nach Runde. Falls es mehrere unentdeckte
Orte gibt:
+ Zuerst wird die Wahl auf eine Reihe ein-
geschrénkt. Bei
Reihe bevorzugt.

-Orten wird die untere

+ Dann wird anhand des Entscheidungspfeils der linke oder rechte Ort
gewdhlt.

Dann wird ein Archiiologe des Gegners auf das gewihlte Feld gestellt.
Das/die Totemplittchen  wird/werden auf das Spielertableau des
Gegners gelegt. Falls er das offen liegende Totem noch nicht hat, wird
es auf das entsprechende Feld gelegt. Falls dieses Totem dort bereits vor-
handen ist, wird es verdeckt auf das rechte mit ,-1" markierte Feld gelegt.
Auf diesem Feld konnen mehrere Totems iibereinander gestapelt werden.
Wenn der Gegner ein verdecktes Totemplittchen erhilt, wird es direkt auf
das ,-1"-Feld gelegt und die andere Seite wird ignoriert.

Auf den neu entdeckten Ort wird wie iiblich ein Ortsplattchen ge-
legt. Ein Wichter erscheint dort nur in bestimmten Runden, wie
auf dem Aktionspléttchen angezeigt.

Bei der griinen Version dieser Aktion geschieht in Runde V nichts.

Forschen

Die Lupe des Gegners wird auf die néchs-
te Reihe vorgesetzt. Falls ein Feld ge-
wihlt werden muss, geschieht dies
anhand des Entscheidungspfeils.

Falls ein Forschungsbonuspléttchen auf dem Feld ist, wird es aus dem Spiel
entfernt. Falls es das Feld des Verschollenen Tempels ist, wird das oberste
Plattchen vom Bonusstapel entfernt.

Wenn die Lupe des Gegners nicht mehr vorgesetzt werden kann, weil sie
den Verschollenen Tempel schon erreicht hat, erhilt der Gegner stattdes-
sen ein 6-Punkte-Plittchen. Falls beide Stapel noch Plittchen enthalten,
wird anhand des Entscheidungspfeils der linke oder rechte Stapel gewihlt.

Bei diesem Symbol wird der oberste Gehilfe vom hochsten Stapel auf
dem Vorratstableau genommen. Wenn die Stapel gleich hoch sind,
wird der Entscheidungspfeil genutzt. Der Gehilfe wird aus dem Spiel
entfernt.

Schlangentempelseite: Wenn die Lupe des Gegners das Feld der iiberle-
benden Gehilfen erreicht, wird hier der oberste Gehilfe aus dem Spiel ent-
fernt, zusétzlich zu dem vom Vorratstableau.

Bei der griinen Version dieser Aktion geschieht in Runde V nichts.

Einen Wichter bezwingen

Falls ein Wiachter an einem Ort mit

Gegner ist, wird er auf das Spielertab-

leau des Gegners gelegt. Bei einer
Wahl gelten dieselben Prioritdten wie bei
»An einem Ort graben": Die hohere Reihe wird
bevorzugt und falls ndtig wird der Entschei-
dungspfeil genutzt.

Falls es keinen Archdologen des Gegners an einem Ort mit einem

Wichter gibt, forscht der Gegner stattdessen, aber nimmt kei-
nen Gehilfen vom Vorratstableau. (Auf der Schlangentempelseite nimmt er
aber einen Gehilfen der Uberlebenden, wenn er das Feld erreicht.)

Bei der griinen Version dieser Aktion geschieht in Runde V nichts.

Einen Gegenstand kaufen

Bei der griinen Version dieser Aktion

nimmt der Gegner den Gegenstand mit
dem geringsten Punktewert. Bei der roten
Version nimmt er den mit dem héchsten Punk-
tewert. Bei einer Wahl wird wieder der Ent-
scheidungspfeil zuhilfe genommen. Die Karte
wird auf das Spielertableau des Gegners gelegt und die Aktion wird abge-
schlossen, indem die Kartenreihe wie iiblich aufgefiillt wird.

Ein Artefakt kaufen

Wie schon vermutet ... das ist genau so,
wie einen Gegenstand zu kaufen.

Ende der Spielrunde

Am Ende der Runde werden alle Archdologen des Gegners zuriick auf sein
Spielertableau gesetzt. Der Gegner erhilt keine Furchtkarten. Der Ak-
tionspléttchenstapel wird verdeckt gemischt und es geht weiter mit der
néchsten Runde. Der Gegner ist in jeder Runde Startspieler. Deshalb
wird der Startspielermarker nicht gebraucht.

Wertung

Die Expedition des Gegners erhilt Punkte
fiir die Position ihrer Lupe, fiir Tempel-
pléattchen, bezwungene Wachter und fiir
gekaufte Karten.

Hinzu kommen 3 Punkte fiir jedes einzig-
artige, offen liegende Totem. Jedes Totem
auf dem ,-1"-Feld ist 2 Punkte wert.

Der Spieler berechnet seine Punkte wie
itblich und vergleicht sie mit den Punkten des Gegners. Wer die meisten
Punkte hat, ist der Sieger.

Solo-Kampagnenspiel
Wer Lust auf ein Solo-Kampagnenspiel hat, kann hier die kostenfreie App

starten oder sich die Print&Play-Version herunterladen:
www.arnak.game

+ Viele einzigartige Szenarien
+ Neue Herausforderungen und Ziele

+ Was ist der verschollenen Expedition von Professor Kutil passiert?



Anmerkungen zu einigen Karten

Anhang

ANGELRUTE
KOMPASS

Anders als bei einer normalen ,Karten kau-
fen"-Aktion kannst du dies auch tun, wenn
du dir keine Karte aus der Kartenreihe leisten

kannst. Decke die oberste Karte des entsprechenden Stapels auf, auch die-
se Karte kannst du kaufen. Du kannst auch entscheiden, keine Karte zu
kaufen und legst sie dann verdeckt zuriick auf den Stapel. Wenn du eine
andere Karte kaufst, wird die Reihe mit der aufgedeckten Karte wie iiblich

aufgefiillt.

BARENFALLE

Du kannst diese Falle an einem Ort mit oder ohne eigenem
Archéologen nutzen. Es darf aber kein anderer Spieler dort
sein. (Eine reine Vorsichtsmafinahme.)

PFEIL UND BOGEN

Du kannst maximal erhalten.

PINSEL

Alle Totems auf deinem Spielertableau zdhlen hier-
fiir, auf Totemfeldern oder nicht. Du kannst maximal
erhalten.

TAGEBUCH

Diese Karte gilt nur fiir das Notizbuch, nicht fiir die Lupe.
Vergiss nicht, dass das Notizbuch nie in eine Reihe oberhalb
der Lupe bewegt werden darf.

TASCHENMESSER

Wihle 2 der vier abgebildeten Méglichkeiten. Du darfst nicht
die gleiche 2 Mal wihlen!

KRISTALLOHRRING

Entscheide zuerst, wie viele Karten du ziehst, dann ziehe die-
se Anzahl. Nimm eine davon auf deine Hand. Falls du mehr
als 1 ziehst, kannst du 1 oben auf dein Deck zuriicklegen.
Weitere gezogene Karten musst du wirkungslos in deinen
Spielbereich legen.

OKARINA DES WACHTERS

Falls deine beiden Archdologen auf deinem Spielertableau
sind, kannst du diese Karte trotzdem spielen, um alle deine
Bewegungssymbole als zu benutzen. Wenn eine Karte
2 Bewegungssymbole hat, werden sie zu

PRUNKVOLLER HAMMER

Nimm den duflerst rechten Gegenstand aus der Kartenreihe
und lege ihn auf den Verbannungsstapel der Gegenstinde.
Dann kannst du 1 Gegenstand aus diesem Verbannungssta-
pel nehmen, ohne die Kosten dafiir zu zahlen. Lege die Kar-
te unter dein Deck. Fiille die Kartenreihe zum Ende deines
Spielzugs auf.

TOPAS-OHRRING

Entscheide zuerst, ob du 1 oder 2 Karten ziehst, dann zie-
he diese Anzahl unten von deinem Deck. Wenn du 1 ziehst,
nimm sie auf deine Hand. Wenn du 2 ziehst, schaue sie dir
an, nimm 1 auf deine Hand und lege die andere in deinen
Spielbereich, ignoriere dabei ihren Effekt und Bewegungs-
wert.

TOTEM VON ARA-ANU
GRAVIERTE KLINGE

Dieser Rabatt kann genutzt werden, um ein
Tempelpléttchen zu kaufen.

URALTER WEIN
KOKOSNUSSFLAKON

Der Effekt des Artefakts gilt als deine Hauptak-

tion dieses Spielzugs, selbst falls der Effekt des

Gehilfen eine Nebenaktion ist. Der Gehilfe auf
dem Vorratstableau ist anschliefend nicht erschopft. Falls du auf diese
Weise einen Bewegungswert erhiltst, ist er verloren, aufler du kannst ihn
vor Ende des Spielzugs mit einer Nebenaktion nutzen. Dieser Effekt kann
nicht fiir einen Gehilfen auf dem Feld der Uberlebenden der Forschungs-
leiste des Schlangentempels genutzt werden.

VERZIERTES HORN

Wenn du einen silbernen Gehilfen austauschst, ist der neue
auch silbern. Wenn du einen goldenen austauschst, drehst
du den neuen Gehilfen auf seine goldene Stufe. Der auf das
Vorratstableau zuriickgelegte Gehilfe wird so abgelegt, dass
die silberne Stufe sichtbar ist.

WACHTERKRONE

Mit diesem Artefakt kann ein Wachter nicht zu einem noch
nicht entdeckten Ort bewegt werden. Ein komplett freier Ort
ist einer, an dem kein Archéologe ist. Wenn auf einem Ort
mit zwei Feldern nur noch ein Feld frei ist, gilt der Ort nicht
als komplett frei.

WANDERSANDALEN
WANDERSTAB

Der Archéologe kann von jedem Ort aus ver-
setzt werden. Der Effekt ist nur unterschiedlich
beziiglich des Ortes, an den er versetzt werden
kann.



Nicht vergessen!

*

*

*

Man kann immer zahlen, um ein zu kaufen.

Das  kannnicht auf eine hhere Reihe als die ~ bewegt werden.

Jede Reihe der Forschungsleiste hat einen Effekt. Dieser Effekt wird
immer genutzt, ob man ein Bonusplattchen nimmt oder nicht.

Wenn ein Gehilfe aufgewertet wird, wird er damit auch aufgefrischt.

Mit dem Effekt  kann eine Karte aus der Hand oder aus dem eige-
nen Spielbereich verbannt werden.

Zuerst Furchtkarte(n) nehmen, dann mischen. Zum Ende der Runde
werden die Archdologen zuriickgenommen, eventuell zusammen mit
Furchtkarten durch Wéchter. Erst danach werden die Karten aus dem
Spielbereich gemischt.

Die gemischten Karten kommen unter das Deck. Und nur am Ende
der Runde — Karten werden zu keiner anderen Zeit gemischt.

Ein gekaufter Gegenstand wird unter das Deck gelegt. Das bedeutet,
dass eriiber allen Karten liegt, die am Rundenende gemischt werden.

Hdufig gestellte Fragen

*

Darf man mehr als 5 Handkarten haben? Ja. Das Kartenlimit gilt nur,
wenn zu Rundenbeginn Karten gezogen werden.

Ist es moglich, einen Gegenstand zu kaufen und ihn spéter in der-
selben Runde zu nutzen? Ja. Ein gekaufter Gegenstand wird unter
das Deck gelegt. Manche Effekte erlauben es, Karten zu ziehen. Sobald
ein Gegenstand auf der Hand ist, kann er in einem beliebigen eigenen
Spielzug genutzt werden.

Kann das eigene Deck wihrend des Spiels gemischt werden? Nein.
Das Deck wird einmalig zu Spielbeginn gemischt. Zum Rundenende
werden die Karten aus dem Spielbereich gemischt und unter das Deck
gelegt. Weiteres Mischen ist nicht erlaubt.

Was geschieht, wenn das Deck leer ist? Wenn das Deck leer ist, kann
der Spieler keine Karten ziehen. Die Karten aus dem Spielbereich kom-
men erst zum Rundenende zuriick. Ein gekaufter Gegenstand wird auf
das Feld des Decks gelegt — diese Karte ist jetzt gleichzeitig die unters-
te und oberste Karte des Decks.

Was ist der Unterschied zwischen dem Effekt und ,versetzen"?
Das sind zwei vollig verschiedene Effekte. Fiir den Effekt ~ gelten die
Regeln einer Aktion, entweder ,An einem Ort graben” oder ,Einen
neuen Ort entdecken”. Dafiir miissen ein Archéologe vom Spielertab-
leau genommen und die Bewegungskosten bezahlt werden, aufier die
Karte erlaubt etwas anderes. Im Gegensatz dazu kann ein Archiologe
nur versetzt werden, wenn er bereits an einem Ort ist, und er kann
nicht an einen unentdeckten Ort versetzt werden. Beim Versetzen
fallen keine Bewegungskosten an.

Kann mit einer Karte der Archiologe eines anderen Spielers bewegt
werden? Nein. Es gibt keinerlei Spieleffekte, die es erlauben, die Kar-
ten, Figuren oder Pldttchen eines anderen Spielers zu beeinflussen.

Kurzbezeichnungen

Die folgenden Symbole werden als Kurzbezeichnung fiir verschiedenes
Spielmaterial genutzt:

*

*

*

eine Gegenstandskarte
eine Artefaktkarte
ein Wiichterplittchen
ein Gehilfe
ein Totemplittchen

eine eigene Archiologenfigur

Nebenaktionen

Wiahrend des eigenen Spielzugs kann jeder Spieler eine oder mehrere Ne-
benaktionen ausfiihren; vor, wahrend und/oder nach seiner Hauptaktion.
Die moglichen Nebenaktionen sind:

*

*

Alle Karteneffekte mit dem  -Symbol.

EinTotem  auf ein Totemfeld des Spielertableaus legen.

Den Segen eines Wichters nutzen.

Der Effekt eines Gehilfen, aufler des Gehilfen, der eine Karte mit einem
Rabatt zu kaufen erlaubt.

RESERVEPLATTCHEN

Die Multiplikatorpléattchen x3 werden genutzt, wenn
Marker/Plédttchen zur Neige gehen. Jeder Marker/jedes
Plattchen auf diesem Pldttchen zahlt als 3. Die Marker/
Plattchen auf dem Vorratstableau sind unbegrenzt.

Die andere Seite dieses Pldttchens ist ein Furchtplitt-
chen. Falls ein Spieler eine Furchtkarte nehmen muss
und der Furchtkarten-Stapel leer ist, muss er stattdes-
sen ein Furchtpldttchen nehmen. Es zahlt am Spielende
-2 Punkte. Ein Furchtpléttchen wird in den Spielbereich
gelegt. Wenn der Spieler eine Moglichkeit hat, eine Kar-
te aus seinem Spielbereich zu verbannen, kann er statt-
dessen ein Furchtpldttchen verbannen.

Bei allen Testspielen haben wir diese Plattchen nur extrem
selten benutzen miissen. Je nach Spielweise der Gruppe wer-
den sie meist gar nicht gebraucht.



EFFEKTE

Viele Effekte zeigen einfach nur, was der Spieler erhilt:
Die gezeigten Marker erhalten.
Die gezeigten Marker erhalten.
Die gezeigten Marker erhalten.

Eine Furchtkarte und die gezeigten Marker erhalten.
Der Spieler muss eine Furchtkarte vom Spielbrett nehmen und
offen in seinen Spielbereich legen. Der Bewegungswert wird igno-
riert. Falls es keine Furchtkarten mehr gibt, muss der Spieler ein
Furchtpléttchen nehmen (s. Seite 23).

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

2 Die Kosten zahlen, um eine der beiden Moglichkeiten
zu erhalten.

Tausche entweder ) ODER )

b Auf Artefaktkarten steht dies als Erinnerung, dass der Ef-
fekt1  kostet. Dies gilt nur, wenn die Karte aus der Hand ge-
spielt wird, nicht beim Kauf.

D Diese Kosten werden bezahlt, indem eine Handkarte offen
in den Spielbereich 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.

Der Spieler kann eine Karte aus der Hand oder aus dem Spiel-
bereich verbannen (s. Seite 13).

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 Effekt und
Bewegungswert werden ignoriert.

Der Spieler kann 1 seiner Gehilfen auffrischen (s. Seite 16).

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

AKTIONSEFFEKTE

Die hier gezeigten Effekte erlauben, eine Aktion auszu-
fithren. Normalerweise ist das die Hauptaktion des Spiel-
zugs, aber gilt hier nur als Teil des Effekts.

Der Spieler hat sofort eine Aktion ,An einem Ort gra-
ben" oder ,Einen neuen Ort entdecken”, falls er einen
Archéologen auf seinem Spielertableau hat. Die Beschrei-

@ -© _}_‘} Der Spieler

SCHLUSSELWORTER

Aktivieren, einen Ort: Wenn ein Ort aktiviert wird, wird sein Effekt genutzt. Da-
fiir muss kein eigener Archéologe dort sein und Archéologen anderer Spieler sind
kein Hindernis, falls nicht anders angegeben. Es entstehen keine Bewegungskos-
ten. Ein noch nicht entdeckter Ort kann nicht aktiviert werden.

Aktivieren, ein Ortsplittchen: 2 Karten erlauben es, das oberste Ortspldttchen
eines der beiden Stapel zu aktivieren. Der Spieler nutzt einfach den Effekt des
Plattchens, als wiirde er einen Ort aktivieren.

An einem Ort sein: Ein Spieler ist an einem Ort, wenn dort einer seiner Archéo-
logen ist. Der Ort ist damit nicht langer komplett frei, selbst wenn noch ein Feld
frei sein sollte.

Erhalten  : Wer einen Gegenstand erhalt, muss nicht die ~ -Kosten zahlen.
Falls nicht anders angegeben, ist es genau wie die Aktion ,Eine Karte kaufen®,
aufler dass keine Kosten bezahlt werden.

Komplett freier Ort: Ein Ort ist komplett frei, wenn dort kein Archéologe ist.
(Wéchter zdhlen hierfiir nicht.) Sobald ein Archéologe auf einem Feld eines

-Ortes ist, gilt der Ort nicht ldnger als ,.komplett frei”, selbst wenn er ein wei-
teres freies Feld hat.

Passen, um zu erhalten: Um das Genannte zu erhalten, muss der Spieler pas-
sen. Wer gepasst hat, kann in der aktuellen Runde keine weiteren Spielziige mehr
ausfiihren.

Rabatt: Der Effekt wird genutzt, als hédtte der Spieler die als Rabatt genann-
ten Marker/Plattchen oder Bewegungskosten zur Verfiigung. Ein Rabatt von

bedeutet z. B., dass Kosten von auf reduziert sind. Ein
Rabatt von bedeutet, dass ein Symbol der Bewegungskosten bezahlt ist.
(Aber ein Rabatt von ist wirkungslos bei Bewegungskosten ohne ) Ra-
batte senken die Kosten nie unter null und kénnen nicht auf andere Aktionen
itbertragen werden.

Verbanne diese Karte, um: Wenn der Effekt dieser Karte genutzt wird, wird sie
verbannt anstatt in den Spielbereich gelegt zu werden.

Verbannung/verbannen: Die Karte wird verbannt, wie auf Seite 13 erklért. Ein
Effekt kann auch bedeuten, eine verbannte Karte zu nehmen.

Versetzen: Einen eigenen Archiologen, der an einem Ort auf dem Spielbrett ist,
auf ein anderes freies Feld eines bereits entdeckten Ortes bewegen, ohne Bewe-
gungskosten zu zahlen. Die Beschreibung des Effekts kann zusétzliche Beschran-
kungen enthalten.

START-RESSOURCEN

kann sofort ein Artefakt oder einen Spieler 1:
Gegenstand aus der Kartenreihe )
kaufen. Die Kosten sind um den an- Spieler 2:
gegebenen Betrag reduziert. Spieler 3:
Der Spieler fiithrt die Aktion Spieler 4:
,Ein Artefakt kaufen" aus, ohne da-
STARTDECK

bung des Effekts kann zusétzliche Vorteile oder Beschrén-
kungen enthalten.

Der Spieler kannsofort einen Wachter bezwingen, ohne
die Kosten dafiir zu zahlen. Das gilt nur fiir einen Wéchter
an einem Ort, an dem er einen eigenen Archéologen hat.

fiir zu zahlen, aber nutzt den Effekt
des Artefakts.

} Der Spieler fiihrt die Aktion ,Ei-
nen Gegenstand kaufen” aus, ohne
dafiir zu zahlen.



