


Kampagnenregeln

Solo oder 2 Spieler

Diese Kampagne ist fiir 1 Spieler ausgelegt oder fiir 2 Spieler, die kooperativ spielen.

Das 2-Personen-Spiel erzdhlt die Geschichte, dass ihr gemeinsame Anfiihrer einer Expedition seid, aber ihr spielt
als einzelne Spieler, die zusammenarbeiten.

Besondere Kampagnenregeln, die speziell fiir 2 Spieler gelten, sind so wie hier violett eingefirbt.

Allgemeiner Spielaufbau der Kapitel

Das Spiel wird fiir einen Spieler mehr aufgebaut, als tatséchlich teilnehmen. Fiir die Stapel mit Tempelplatt-
chen werden z. B. im Solo-Spiel 2 Pldttchen je Stapel genommen bzw. 3 Pldttchen bei 2 Spielern. Denn in jedem
Spiel gibt es auch einen Rivalen — ein Tableau und Spielfiguren, welche die Aktionen eines Gegners simulieren.

) Blockiert keine Felder mit Blockierungsmarkern. Bei eini-

Kapitelsymb.
gen Kapiteln werden sie auf andere Weise genutzt. pitelsymbol
Der Rivale spielt immer mit Rot. Er benutzt das rote
Spielertableau und erhalt alle 6 roten Archdologen. Der Spieleranzahl
Rivale benutzt auch die rote Lupe - sie wird auf das Start- —>
feld neben deine gelegt.
Der Rivale nutzt den roten Aktionsstapel. Er Jedes Kapitel hat eine Kapitelkar-
wird gebildet, wie auf Seite 20 der Grundspiel- te, die an das Ziel und die Errun-
Regel unter Solospiel beschrieben. genschaften erinnert.

Legt die Spielerreihenfolge so fest, dass der Rivale der letz-
te Spieler in Runde I ist. In dieser Reihenfolge erhalten alle ihre
Start-Ressourcen.




ANPASSUNG

Beim Spielaufbau anhand der besonderen Regeln jedes Kapitels hast du einige Moglichkeiten, dein Spiel indivi-
duell anzupassen.

~ Jeder Spieler wihlt einen Expeditionsleiter. Dies muss nicht derselbe Expeditionsleiter
sein, den du im vorherigen Kapitel gewéhlt hast. Betrachte den Expeditionsleiter als ein
Mitglied deiner Expedition, auf das du zuriickgreifst, um dich den Herausforderungen
dieses Kapitels zu stellen, und nicht als Charakter, den du selbst verkorperst. Diese Erweiterung lésst dich ent-
weder den Journalisten oder die Mechanikerin wihlen. Wenn du lieber einen einfacheren Expeditionsleiter hast,
versuche es mit der Goldsucherin oder dem Reisenden, wie im Regelheft erklart (Seite 10). Falls du die Erweite-
rung Die Expeditionsleiter hast, kannst du auch daraus Expeditionsleiter wéhlen.
Wiihle einen Schwierigkeitsgrad. Die Kampagne ist fiir erfahrene Arnak-Spieler im NORMALMODUS konzipiert.
Jedes Kapitel bietet auch einen STUDENTENMODUS - eine kapitelspezifische Regelmodifizierung, um Spielern zu
helfen, die das Spiel noch lernen. Wer die Kampagne bereits im Normalmodus bestanden hat, ist eingeladen,
es mit dem ARNAKOLOGENMODUS zu versuchen — eine kapitelspezifische Regelmodifizierung, die den Sieg noch
schwieriger macht. Du darfst den Schwierigkeitsgrad fiir jedes Kapitel neu wihlen.

Beide Spieler miissen nicht mit demselben Schwierigkeitsgrad spielen. Weitere Details siehe Seite 37, Abschnitt:
Varianten.

Allgemeiner Spielablauf

Aufer fiir kapitelspezifische Anderungen gelten fiir deine Spielziige die normalen Regeln. Fiir die Spielziige des
Rivalen gelten die Soloregeln auf den Seiten 20 und 21 des Grundspiel-Regelhefts.

Am Ende der Runde wird der Startspielermarker weitergegeben, als sei der Rivale ein weiterer
.echter” Spieler. (Dies unterscheidet sich von der normalen Soloregel.)

TAUBEN

Nur im 2-Personen-Spiel beginnen beide Spieler mit einer Taube. Du kannst deine Taube benut-
zen, um deinem Partner 1 deiner Ressourcenmarker zu schicken( , , , oder ).

Eine Taube zu schicken ist eine Nebenaktion. Eine Taube zu empfangen ist auch eine Neben-
aktion, also kann dein Partner dir wihrend seines Spielzugs eine Taube schicken.
Wenn eine Taube dir eine Ressource bringt, behalte die Taube und drehe sie auf die Riickseite, um anzuzeigen,

dass sie in dieser Runde nicht mehr benutzt werden kann. Am Ende der Runde werden benutzte Tauben wieder
auf die Vorderseite gedreht.

Esist moglich, eine Runde mit 2 Tauben zu beginnen. In diesem Fall kannst du bis zu 2 Tauben schicken, und dein
Partner kann dir keine schicken.



BEGEGNUNGSKARTEN

Jedes Kapitel hat seinen eigenen Satz Begegnungskarten, deren Geheimnisse du erkunden kannst, je nach kapi-

telspezifischen Regeln.

Wenn du eine Begegnungskarte abwickelst, wihlst du
eine der beiden Moglichkeiten und fiihrst den Effekt aus.

Wenn du den Effekt auf der linken Seite wahlst, fiihrst du
ihn sofort aus.

Der -Effekt auf der rechten Seite kann fiir spiter auf-
gespart werden. Falls die Aktion nicht als Nebenaktion
gekennzeichnet ist, kann sie nur als Hauptaktion des
Spielzugs ausgefiihrt werden.

Im 2-Personen-Spiel kann ein -Effekt von einem be-
liebigen der beiden Spieler ausgefiihrt werden.

Jede Moglichkeit hat ein Geschichtensymbol in der Ecke. Wenn du diese Moglichkeit wahlst, hast du dieses
Symbol gesammelt. Du notierst diese Symbole, wenn du das Kapitel beendest.

Um deine Symbole im Auge zu behalten, schiebst du die Begegnungskarte, nachdem du den Effekt ausgefiihrt
hast, rechts oder links unter die Kapitelkarte (wie auf der néchsten Seite rechts oben abgebildet), so dass nur

noch das Symbol sichtbar ist.

Behalte -Aktionen neben deinem Tableau, bis du sie ausfiihrst.

ERRUNGENSCHAFTEN

Jedes Kapitel bietet 3 Gegenstands — oder Artefaktkarten,

die duwéhrend des Spiels erhalten kannst. Wenn

du die Bedingungen des Kapitels fiir die Karte erfiillst, erhiiltst du die Karte oben auf dein Deck

(Du fithrst den Karteneffekt zu diesem Zeitpunkt nicht

aus, auch nicht fiir ein Artefakt.)

Im 2-Personen-Spiel kann ein beliebiger der beiden Spieler die Karte erhalten, unabhéngig davon,

wessen Spielzug es ist.

Jede Errungenschaft gibt dir auch ein Geschichtensymbol, genau wie die Begegnungskarten.

Wenn du dieses Symbol einsammelst, entscheidest

du am Ende des Kapitels, was es ist.

Ende des Kapitels

Falls nicht anders angegeben, spielst du das Ka-
pitel vollstindig bis zum Ende von Runde V,
wie iiblich. Jedes Kapitel hat sein eigenes Ziel.

ZIEL DES KAPITELS

Hast du das Kapitelziel erfiillt, hast du gewonnen. Lese

den besonderen Geschichtentext am Ende des Kapitels.

Kapitelkarte

Falls du verlierst, kannst du es einfach noch mal versuchen.
Wiederhole das Kapitel, so als hittest du es noch nie gespielt.

Oder du entscheidest dich, die Niederlage zu akzeptieren. Jedes Kapitel hat ein alternatives Ende mit einer
Strafe, die fiir das nichste Kapitel gilt. Du bist aber nie gezwungen, eine Niederlage zu akzeptieren. Du kannst

das Kapitel auch einfach wiederholen.



GESCHICHTENPFADE

Falls du gewinnst (oder die Niederlage akzeptierst), erfasst
du die Geschichtensymbole von deinen Kapitel- und Be-
gegnungskarten, indem du sie auf dem Kampagnenbogen
markierst.

Jeder Pfad startet in der Mitte des Kampagnenbogens und
fithrt dann nach auflen. Wenn du ein Symbol markierst,
tust du das entweder am Anfang des Pfades oder fortfiih-
rend zu einem bereits markierten Feld.

Angenommen, duhast3  und1 durch
Begegnungen gesammelt sowiel  und
1 durch Errungenschaften. Wenn du
dein als  benutzt, wiirdest du einen
Handlungspunkt auf diesem Pfad erreichen.

Beispiel: Mit dem ndichsten Tatzenab-
druck kannst du den Maskenpfad fort-
setzen, wegen des Schnittpunkts. Den
nichsten Tatzenabdruck danach
miisstest du aber am Anfang des
Tatzenpfades markieren, nicht auf
Handlungspunkt 15.

HANDLUNGSPUNKTE

Manche Felder jedes Geschichtenpfades sind als
Handlungspunkte gekennzeichnet. Wenn du
einen Handlungspunkt erreichst, notiere seine
Nummer unter der Wertungsbox des aktuellen
Kapitels und schaue dann hinten in diesem
Kampagnenheft nach.

Jeder Handlungspunkt gibt dir eine Karte. Du
beginnst das niichste Kapitel mit dieser
Karte als unterste Karte deines Decks. Im
2-Personen-Spiel kann ein beliebiger der
beiden Spieler mit dieser Karte beginnen.

Nachdem du das Ende eines Pfades er-
reicht hast, gelten weitere Geschichten-
symbole dieses Typs fiir dich als

KAPITELWERTUNG

Falls du gewinnst, berechne deine Punkte wie iiblich. Im 2-Per-
sonenspiel zéhlt ihr eure Punkte zusammen und teilt sie durch
zwei. Die Punkte des Rivalen werden berechnet, wie in den Solo-
regeln des Grundspiels beschrieben.

Ziel erreicht

TN

Kapitel-
wertung

Ziehe die Punkte des Rivalen von deinen Punkten ab, um
deine Kapitelwertung zu erhalten. Diese konnte negativ sein.
Keine Sorge, in dem Fall hast du trotzdem gewonnen. Notiere

Gesammelte deine Punkte auf dem Wertungsblatt.

Errungenschaften Falls du eine Niederlage akzeptierst, zéhlst du deine Punkte
nicht, deine Kapitelwertung ist dann - 10.



Beginn der Kampagne

SPIELMATERIAL SORTIEREN

Bevor du die Kampagne beginnst, sorge dafiir, dass alle Gegenstiinde, Artefakte und Gehilfen, die mit
diesem Symbol markiert sind, getrennt bereitgelegt sind. Sie sind zu Beginn der Kampagne nicht in ih-
ren jeweiligen Stapeln.

Diese Spielkomponenten erhéltst du erst wiahrend des Spiels. Gehilfen und Karten, die du in einem Kapitel er-
héltst, kommen in ihre reguldren Stapel fiir zukiinftige Kapitel. Karten, die du durch Handlungspunkte erhéltst,
beginnen das néchste Kapitel als unterste Karte deines Decks und kommen dann in die reguléren Stapel fiir spa-
tere Kapitel. Im Gegensatz dazu kommen Karten und Gehilfen, die du nicht erhalten hast, zuriick zu den separat
aufbewahrten Komponenten.

Du erhéltst Komponenten nur, wenn du gewinnst oder die Niederlage akzeptierst. Wenn du ein Kapitel wieder-
holst, spielst du es, als hitte das verlorene Spiel nie stattgefunden.

Mische die Wiichter und Totems dieser Erweiterung in ihre normalen Stapel ein. Die Orte dieser Erweite-
rung werden in der Kampagne nicht benutzt.

BEGINNE DIE GESCHICHTE!

Jetzt bist du bereit, mit Kapitel Eins zu beginnen! Viel Gliick auf deiner Reise!



Kapitel Eins

DU BRAUCHST:
Solo 2 Spieler
—
10 ,Kapitel Eins"-Begegnungskarten +Kapitel Eins"-Kapitelkarte *4 oder7
Multiplikatorpléttchen
Prof. Kutils Repariertes Limonade Eulentotem Notizen zu
Tagebuch Flugzeug Wiéchtern
! v / v
*Ort mit dem *Eulenwéchter *Adlerwéchter Nebelpldttchen
Flugzeugwrack

*Komponenten aus dem Grundspiel



Kapitel Eins - Spielaufbau und Regeln

Benutze die VOGELTEMPELSEITE des Spielbretts.

Aufin den Dschungel!

Wer weif3, was du finden konntest?
Mische die 10 ,Kapitel Eins“-Begegnungskarten.

1 Lege je 1 Begegnungskarte verdeckt auf
jeden Stufe  -Ortund die vier dufleren
Stufe  -Orte. (Lege die beiden iibrigen
Karten beiseite.)

) Jeder Stufe  -Ort erhélt au-
Rerdem ein offenes Totem (aber
kein verdecktes Totem).

3 DieStufe  -OrtemitKarte erhalten 1
keine Totems. Lege ein verdecktes To-
tem auf jeden Ort ohne Karte.

DEN DSCHUNGEL ERKUNDEN

Decke die Begegnungskarte auf, sobald du den ent-
sprechenden Ort entdeckst. Fiihre ihren Effekt sofort
aus, vor oder nach dem Effekt des Ortsplattchens.

Das Flugzeugwrack

4 Lege die Gegenstandskarte Repariertes Flugzeug auf den Kompass  -Ort.

§ LegedenStufe -Ortmit dem Flugzeugwrack darauf.

6
DAS FLUGZEUG REPARIEREN

Der Ort mit dem Flugzeugwrackistein  -Ortund ersetzt den normalen Kompassort, bis das Flugzeug repariertist.

Lege 4 Multiplikatorplittchen auf das Ortsplattchen. Das sind Reparaturmarker.
Im 2-Personen-Spiel nutzt ihr stattdessen 7 Reparaturmarker.

Die Reparaturmarker sind fiir die Errungenschaft Repariere das Flugzeug, wie auf Seite 12 erklart.



Wrichter der Luft

7 Auf die Forschungsleiste werden keine der iiblichen Forschungsbonusplittchen gelegt.

Lege Prof. Kutils Tagebuch auf die rechten Forschungsfelder der sechsten und
siebten Reihe. Lege darauf offen den Eulenwiichter.

Legt im 2-Personen-Spiel aufierdem Notizen zu Wiichtern auf
die Felder links neben dem Eulenwéchter. Legt darauf offen den
Adlerwiichter.

SICH DEN WACHTERN STELLEN

Die Wachter blockieren deinen Weg. Du kannst nicht oberhalb der sechsten
Reihe forschen, solange du nicht alle Wachter auf der Forschungsleiste be-
zwungen hast.

Um einen Wichter auf der Forschungsleiste zu bezwingen, musst du einen
Forschungsmarker auf dem Feld des Wichters haben. Der Wichter kann als
Hauptaktion bezwungen werden oder durch einen Effekt, der es erlaubt,
einen Wichter zu bezwingen. (Aber Effekte, die Wachter bewegen, funktio-
nieren hier nicht.)

Am Ende der Runde erhiltst du 1 Furchtkarte fiir jeden deiner Forschungs-
Lege die ,Kapitel Eins"- marker, der auf dem Feld des Wichters ist.

Kapitelkarte neben das

; Wenn du einen Wichter bezwingst, nimmst du dir wie iiblich das Wéchter-
Spielbrett.

plattchen. Auerdem liest du den verborgenen Text hinten in diesem Heft.
Eulenwiichter: verborgener Text 11. Adlerwiichter: verborgener Text 27.



Ein Pfad durch den Dschungel

Du hast die Kreatur erspiht, die vielleicht Kutils Flugzeug zum Absturz gebracht hat. Doch was ist aus Kutil gewor-
den? Wurde er zum Horst der Kreatur getragen? Oder blickte er von hier aus dem davonfliegenden Vogel hinterher? In
jedem Fall ist Kutils Schicksal mit diesem monstrdsen Vogel verbunden. Du musst einen Weg zu seiner Klippe finden.

Lege das Nebelplittchen auf die zweite Reihe der
Forschungsleiste.

DEN PFAD FINDEN

Zunichst weift du nicht, wie du den Vogel auf der Klippe er-
reichen kannst; du kannst die Reihe mit dem Nebelplittchen
nicht erforschen, ebenso wenig wie die Reihen dariiber. (Also
kannst du zu Beginn nur die erste Reihe erforschen.) Um einen
Weg zur Klippe zu finden, musst du die Insel erkunden. 10

Im Solospiel kannst du das Nebelplittchen fiir jeden Ort, der
entdeckt wurde, um eine Reihe vorsetzen. Das Vorsetzen des
Pléttchens ist eine Nebenaktion, die kostet.

In 2-Personen-Spiel brauchst du 2 entdeckte Orte, um das Ne-
belpldttchen vorzusetzen, und diese Nebenaktion kostet
Allerdings kann dein Partner alle oder einen Teil dieser Kosten
zahlen, indem er Karten mit Bewegungssymbolen spielt oder
durch Nebenaktionen, die Bewegungssymbole bringen.

Tipp: Wenn du das Nebelpléttchen sofort vorriickst, sobald du einen Ort entdeckst, ist es nicht schwierig, den
Uberblick zu behalten. Dies ist jedoch nicht unbedingt erforderlich. Zum Beispiel konnte ein Solospieler in zwei
Spielziigen Orte entdecken und das Nebelplittchen spater zwei Mal vorsetzen. Um den Uberblick zu bewahren,
kannst du bei jeder Entdeckung eines Ortes1  -Marker auf das Nebelpladttchen legen. Wenn du es vorsetzt,
entferne einen Marker — 2 Marker im 2-Personen-Spiel.

Insgesamt musst du 5 oder 10 Orte entdecken, um den Pfad zu finden. Sobald du das Nebelplittchen in die
Reihe oberhalb der mit den Végeln vorriickst (also in die 7. Reihe), entferne es aus dem Spiel. Du hast den
Pfad auf die Klippe gefunden!



Verrat!

In diesem Kapitel ist Antoinette deine Rivalin.

11 Entferne die Aktion ,Einen neuen Ort entdecken" aus dem Stapel deiner
Rivalin.

Fiige das griine Aktionsplittchen ,Einen Gegenstand kaufen" zum Stapel
deiner Rivalin hinzu.

Ohne Entdeckungsaktion kann Antoinette keine neuen Orte entdecken.

Antoinettes Forschungsaktion ist nicht durch das Nebelplattchen beeintréchtigt. Sie ignoriert Wéchter auf der
Forschungsleiste.

1



12

Errungenschaften
REPARIERE DAS FLUGZEUG

Lege Repariertes Flugzeug unter den Ort mit dem Flugzeugwrack.

Markiere den Ort mit einer bestimmten Anzahl Reparatur-
plattchen. (Benutze dafiir die x3-Multiplikatorplattchen aus
dem Grundspiel.) Entferne jedes Mal, wenn du den Ort akti-
vierst, ein Reparaturplittchen.

Erhalte die Karte oben auf dein Deck, sobald alle Reparatur-
plattchen entfernt sind. Entferne dann auch das Ortsplattchen.

Solo: 4 Reparaturpldttchen 2 Personen: 7 Reparaturplittchen
KUNDE DES JAHRES
Lege Limonadeneben die ~ -Marker des Vorratstableaus.

Markiere sie mit allen ~ -Markern, die du fiir Gegensténde
ausgibst.

Erhalte die Karte oben auf dein Deck, sobald sie genug Miinz-
marker hat.

Solo: 7 2Personen: 14
KLETTERE ZUM GIPFEL
Lege Eulentotem neben die Tempelplattchen.

Erhalte die Karte oben auf dein Deck, wenn du den Tempel
erreicht und ein 6-Punkte-Plattchen oder ein 11-Punkte-Platt-
chen erforscht hast.

2 Personen: Jeder muss ein erforderliches Plattchen erforscht
haben.

Kapitel Eins Ziele

Anpassungen
STUDENTENMODUS

Schaue beim Spielaufbau den
Gegenstandskartenstapel
durch und nimm den Strauf,
die Schildkréte oder den Pack-
esel, je nachdem, was du eher
findest. (Mische den Stapel
anschlieRend.) Beginne das
Spiel mit dieser Karte oben
auf deinem Deck. Tue dies, be-
vor du deine Handkarten fiir
Runde I ziehst. (Im 2-Perso-
nen-Spiel beginnt jeder mit
einem der oben genannten
Lasttiere.)

ARNAKOLOGENMODUS
Beginnemit1  weniger
(jeder). Der Eulen- und der
Adlerwichter kosten doppelt
so viel, um sie zu bezwingen,
und sie konnen auf keine an-
dere Art und Weise bezwun-
gen werden.

Du musst den Eulenwéchter bezwingen. Im 2-Personen-Spiel muss auch der Adlerwichter bezwungen werden.

Nicht vergessen: Markiere deine Geschichtensymbole einschlieflich derer von Errungenschaften.



Dein Deck ist fiir die Kampagne vorbereitet. Der Inhalt kann Kapitel fiir Kapitel aufgedeckt
werden, wihrend du dich als Solospieler oder im kooperativen 2-Personen-Spiel durch die
sechs Kapitel der Geschichte spielst.

Esist aber auch in Ordnung, die neuen Karten einfach in die normalen Stapel einzumischen
und ein Standard-Spiel zu spielen. Weiteres dazu steht im Regelheft auf Seite 2.

JEDES KAPITEL HAT
Startharten der Kapitelkarten fiir Solo-
Expeditionsleiter und kooperatives Spiel
Kapitel Eins Belohnungen fiir
Errungenschaften
Kapitel Zwei
Begegnungsharten
Kapitel Drei
Kapitel Vier
Kapitel Fiinf

Kapitel Sechs

Belohnungen der

Handlungsstringe

(Gegenstiinde & Artefakte)



