 erklart alles,

[heft zuerst: E



Uber diese Erweiterung

Diese Erweiterung kann auf zwei Arten gespielt werden:

DAS STANDARD-SPIEL SPIELEN

Das neue Spielmaterial wird dem des Grundspiels hinzugefiigt, um damit ein normales 1 bis 4 Spieler Standard-

Spiel zu spielen.

§§ Das Spielmaterial dieser Erweiterung ist mit diesem Symbol markiert. Auch wenn es mit dem des Grundspiels
gemischt wurde, kann man es anhand des Symbols wieder fiir das Kampagnenspiel separieren.

DIE KAMPAGNE SPIELEN

Das Spielmaterial dieser Erweiterung wird separat gehalten, um eine Kampagne in sechs Kapiteln als Solo-Spieler

oder als kooperatives Spiel mit 2 Personen zu spielen.

Erweiterung des Standard-Spiels

R —
21 Gegenstandskarten 13 Artefaktkarten
— oy
f\r\ /
4 Gehilfenpléttchen 3 Wichterplattchen 8 Totempléttchen

NEUE ORTE

Die 5 neuen Ortspldttchen bieten Gelegenheit, die
Begegnungskarten der Kampagne auch im Standard-
Spiel zu benutzen. Diese neuen Ortsplittchen wer-
den in der Kampagne nicht benutzt.

10rtspléttchen

4 Ortspléttchen der Stufe
der Stufe

KAMPAGNEN-BEGEGNUNGSKARTEN

R

56 Begegnungskarten

NEUE FORSCHUNGSLEISTEN

Das neue Forschungstableau hat zwei neue For-
schungsleisten. Sie konnen mit oder ohne die
Kampagne benutzt werden.




Neue Expeditionsleiter

Diese Erweiterung enthilt 2 neue Expeditionsleiter mit einzigartigen Fahigkeiten, die mit den Expeditionsleitern
aus der Erweiterung Die Expeditionsleiter kombiniert werden konnen. Fiir ein 3- oder 4-Personenspiel mit den
neuen Expeditionsleitern sind auf Seite 10 Regeln fiir 2 einfache Expeditionsleiter angegeben.

Die Kampagne muss mit Expedtionsleitern gespielt werden. Dabei konnen beliebige aus dieser Erweiterung oder
der Erweiterung Die Expeditionsleiter verwendet werden.

JOURNALIST

4 Zeitungsplattchen
15 Artikelmarker

MECHANIKERIN

Affen-Gebhilfe
8 goldene Zdhne \f' 4

2 Rollenmarker .
Das Tableau wird

wie hier gezeigt
susammengesetzt

-

4 rote

Archéologenfiguren Kampagnenblock




Expeditionsleiter

Expeditionsleiter wurden in der vorherigen Er- JOURNALIST - Er ist nach Arnak ge-
weiterung Die Expeditionsleiter eingefiihrt. Wer kommen, um mehr von der Geschichte
bereits weifl, wie man mit ihnen spielt, kann zu erfahren! Seine Artikel geben ihm
direkt mit den Regeln fiir die Mechanikerinund ~ einzigartige Moglichkeiten, von den
den Journalisten fortfahren. Entdeckungen zu profitieren.

Ein Spiel ohne die Erweiterung Die Expedi-
tionsleiter mit 3 oder 4 Personen ist ebenfalls ~ MECHANIKERIN - Eine geschickte Inge-
moglich. Die Regeln zum Erstellen von 1 bis 2 Mieurin mit Leidenschaft fiir Getriebe.
einfachen Expeditionsleitern, die mit der Me-  Mithilfe ihres pelzigen Gehilfen baut sie
chanikerin und dem Journalisten wetteifern, eine gewaltige Maschine.

sind auf Seite 10 dieser Regel zu finden. Diese

konnen fiir ein einfacheres Spiel auch im Solo-
oder kooperativen 2-Personen-Kampagnen- \_) \_)
spiel benutzt werden.

Die Rollenmarker werden benutzt, um zufillige Expe-

ditionsleiter auszuwéhlen.




SPIELAUFBAU DER SPIELER

Jeder Expeditionsleiter verwendet sein eigenes Spie-
lertableau und seine eigenen Karten, die das entspre-
chende Spielmaterial des Grundspiels ersetzen. Jeder
Spieler nimmt sich die zum gewahlten Expeditionslei-
ter gehdrenden Komponenten. Auflerdem bekommt
jeder Spieler wie iiblich 2 Furchtkarten.

Es werden die Archdologen und Forschungsmarker aus
dem Grundspiel benutzt.

Jeder Expeditionsleiter hat eigene Regeln fiir seinen
Spielaufbau mit den entsprechenden Komponenten:

JOURNALIST:

o

MECHANIKERIN:

%

Nachdem alle Spielertableaus aufgebaut sind, werden
die Spielerreihenfolge und Startressourcen wie iiblich
bestimmt. Die Beschreibung der Expeditionsleiter folgt
auf den nichsten Seiten.

EFFEKTE BLAUER TOTEMFELDER

Expeditionsleiter haben einzig-
artige Totemfeldeffekte (zusétz-
lich zu den 5 des Grundspiels).

Dieser einzigartige Totemfeldeffekt
kann nur genutzt werden, wenn der
Spieler das Totem auf ein blaues To-
temfeld legt.

Im Spiel mit Expeditionsleitern miissen die Totemfel-
der nicht der Reihe nach belegt werden. So kann ein
Spieler ein blaues Feld benutzen, bevor er ein Totem auf
die vorherigen legt.

Die 5 Standard-Totemfeldeffekte
diirfen mit jedem Totemfeld be-
nutzt werden, auch mit den
blauen.



Der Journalist

Dec Guppetttmversertioemtepel  Verschollenes Tempel gefinden!
Freudenschtcie fulllon heule duteh Ainaks Dsclungel, ols dee Anak~Expedilion cinen mil

Géfém bedeck len %t EW enldeckle, & 2 einem &:ng;ll_vci&%mm W Mﬁf

VORLAUFIGE ERKENNTNISSE

Journalisten scheuen sich nicht davor,

Zeitungsartikel zu schreiben, bevor

alle Fakten bekannt sind. Bei der Ak-
tion Forschung darf das Notizbuch des Journalisten
deshalb 1Reihe hoher liegen als seine Lupe (aber nur
hochstens 1 Reihe).

Zur Erinnerung legt der Journalist beim Spielaufbau
sein Notizbuch auf seine Lupe.

STARTKARTEN




ARTIKEL SCHREIBEN

Zu Spielbeginn sind die Artikelmar-

ker an Orten oder in den oberen
Aussparungen des Tableaus und noch nicht verfiigbar.
Der Spieler muss sie zuerst schreiben.

Den Artikel eines Orts zu schreiben ist eine Nebenak-
tion. Die Kosten dafiir betragen eins der Bewegungs-
symbole dieses Orts. (Der Spieler kann z. B. mit
oder zahlen, falls die Kosten des Orts sind.)
Um diesen Artikel schreiben zu konnen, muss sich
eine Archiologenfigur an diesem Ort befinden.

Zur Erinnerung: Weitere Bewegungssymbole gehen
erst am Ende des Spielzugs verloren. Bezahlt ein Spieler
z. B. , um zu einem Ort mit Kosten von nur ZUu
gehen, darf er das iibrige benutzen, um den Arti-
kel des Orts zu schreiben.

Nachdem ein Artikel geschrieben ist, kommt er ins
Lager auf dem Tableau des Journalisten, bis dieser be-
schliefit, ihn zu veroffentlichen.

ARTIKEL VEROFFENTLICHEN

Geschriebene Artikel diirfen fiir die auf den Zeitungs-
plattchen abgebildeten Aktionen benutzt werden.
Dazu legt der Spieler einen geschriebenen Artikel da-
rauf. Sowohl Aktion als auch Artikel konnen nicht er-
neut benutzt werden.

Ist die Aktion nicht als Nebenaktion gekennzeichnet,
ist sie die Hauptaktion dieses Spielzugs, wie iiblich.

Auf jeder Zeitung muss die oberste Reihe belegt wer-
den, bevor die mittlere Reihe benutzt werden kann,
und die mittlere Reihe muss vollstindig belegt sein,
um die unterste Reihe nutzen zu konnen. Aktuell ver-
fiigbare Aktionen sind in dem Beispiel oben mit 1

markiert. Auf einem Pléttchen diirfen mehrere Reihen
benutzt und das andere Pldttchen ignoriert werden.

Wurden alle 4 Artikel in der obersten Reihe verof-
fentlicht, gibt es eine Belohnung - dadurch wird das
entsprechende Totemfeld freigeschaltet 2 . Das To-
temfeld der zweiten Reihe wird freigeschaltet, sobald
alle Artikel der zweiten Reihe verdffentlicht wurden.



Die Mechanikerin

Gil mis den Tbes. .. Nein, keinen Selpavbenziches! Ieh biaucte einen gcéw&iéseé
/Veéw, a(as ésfeéw 7&{. [cé giaucée o(ew 766& 7661 Ja, genaw o(ew./ &ollis Ww’

SPIELAUFBAU

START-
KARTEN




RUSTY

Der Spieler erhélt diesen Gehilfen zu Beginn von Runde III. Er kann Gehilfen auch wie iiblich
erhalten, sodass er insgesamt bis zu 3 haben kann.

Rusty wird wie jeder andere Gehilfe verwendet und aufgefrischt, aber er kann auf keinen
Fall ersetzt, ausgetauscht oder abgeworfen werden. Er bleibt immer bei der Mechanikerin.

GOLDENE ZAHNE HINZUFUGEN

. Nach dem Ziehen von Karten zu Beginn der Runden I, lll und V werden die 2 goldenen Zdhne der Runde
aufgedeckt. Der Spieler wihlt 1 davon und legt ihn auf einen freien Platz seiner Maschine. Das andere
Plattchen wird in die Spielschachtel zuriickgelegt.

Mit der Karte Teamarbeit wird 1 Zahn des neben dem Tableau bereitgelegten Paares in die Maschine gelegt.

DIE MASCHINE

Die Maschine ist ein grofies Zahnrad mit 4 silbernen Zdhnen und Plétzen fiir
4 goldene Zdhne. Zu Beginn sind die Effekte und oben, wie oben ab-
gebildet. Beim Spielaufbau muss der Pfeil in der Mitte des Zahnrads nach
oben zeigen.

Dieser Effekt — zu finden auf den Karten, dem Affengehilfen und dem blauen Totemfeld — bedeutet,
dass der Spieler zunéchst das Rad um 90° im Uhrzeigersinn dreht und dann den Effekt eines silber-
nen Zahns wihlt von den beiden, die auf der rechten Seite sind.

Bei diesem Effekt dreht der Spieler das Rad zunéchst ebenfalls um 90° im Uhrzeigersinn. Dann priift
er den Platz fiir den goldenen Zahn auf der rechten Seite.

Ist der Platz fiir den goldenen Zahn leer, wiihlt er 1 der beiden silbernen Zahn-Effekte, genau
wie mit dem silbernen Maschineneffekt.

Ist jetzt ein goldener Zahn auf der rechten Seite, nutzt er entweder den Effekt dieses goldenen
Zahns oder die Effekte beider benachbarter silberner Zihne in beliebiger Reihenfolge.




Goldsucherin und Reisender

Folgende einfache Expeditionsleiter konnen mit Komponenten des Grundspiels erstellt werden. Jeder von ihnen
nutzt ein Spielertableau und Marker aus dem Grundspiel. Als Startkarten werden aber die hier abgebildeten ver-
wendet. Diese Expeditionsleiter haben keine blauen Totemfelder oder besondere Fahigkeiten, aber ihre Karten
verschaffen ihnen Vorteile, die sie im Kampagnen-Spiel oder im 3- oder 4-Personen-Spiel gegen die Mechanikerin
und den Journalisten benétigen.

Goldwasch- Finanzierung Feste

pfanne Stiefel

2% Hut 2x Uhr
Furcht Furcht

Erkundung Finanzierung Erkundung

Goldsucherin Reisender

Neue Orte

Die neuen Orte, bei denen die Spieler Begegnungskarten ziehen, konnen mit den anderen Orten gemischt werden.

Im Kampagnen-Spiel werden die neuen Karten entfernt und die Begegnungskarten auf andere Weise benutzt.
Jeder neue Ort hat einen Effekt, der an-
gibt, von welchem Begegnungskartensta-
pel der Spieler die oberste Karte zieht und
ausfiihrt.

Achtung: Die Begegnungskarten kénnen

, j | Details der Kampagne verraten!

Begegnungskarten

Die Begegnungskarten konnen in der Schachtel bleiben, bis sie gebraucht
werden. Wird ein Ort aufgedeckt, der Begegnungskarten benotigt, wird die-
ser Begegnungskartenstapel aus der Schachtel genommen, gemischt und
verdeckt in Ndhe des Orts neben das Spielbrett gelegt.

Beim Ausfiihren einer Begegnungskarte wihlt der Spieler 1 der beiden Moglichkeiten:
+ Wird der Effekt auf der linken Seite gewéhlt, wird dieser sofort befolgt. Danach wird die Karte abgeworfen.

. Wird der Effekt auf der rechten Seite gewéhlt, wird die Karte neben das Spielertableau gelegt und darf
dannin einem beliebigen eigenen Zug genutzt werden. Die meisten Effekte sind Hauptaktionen. Effekte mit
sind Nebenaktionen, die als solche sogar sofort genutzt werden diirfen.

Die Karten fiir Kapitel 6 werden Diese Symbole sind nur in der Kampagne von Be-
nur in der Kampagne benutzt. deutung. Im Standard-Spiel werden sie ignoriert.
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Wasserfalltempel

Wevw(j 9/%&@1»(; immet in gewe;wv;,
/Meéﬁ(aﬁ M/a%eé, eulten M/eg.

Um mit dem Wasserfalltempel zu spielen, wird dieser
einfach auf die Forschungsleiste auf einer Seite des
Standard-Spielbretts gelegt.

NEUER KARTEN-ZIEHEN-EFFEKT

Das ist dhnlich wie der  -Effekt, nur dass
der Spieler hier die unterste Karte seines
Decks zieht.

DIE ABKURZUNG

Die Lupe des Spielers kann diese Abkiirzung nehmen
und direkt zum Tempel bewegt werden. Um den To-
temkostenanteil zu zahlen, muss der Spieler ein noch
nicht benutztes Totem ablegen.

VERBORGENER ORT

Ein archdologisches Wunder liegt hinter dem Was-
serfall verborgen. Beim Spielaufbau wird pro Spieler
ein zufilliger Ort der Stufe  verdeckt auf dieses
Feld gelegt.

Wiihrend des Spiels darf auf diesen Ort nur die Lupe
der Spieler bewegt werden. Das Notizbuch muss
itber die Felder auf der rechten Seite bewegt werden
und kann dort auch vorgeriickt werden, wahrend
die Lupe hier liegt. (Das Notizbuch des Journalis-
ten darf in die Reihe iiber dem Ort bewegt werden.)
Sobald die Lupe eines Spielers diesen Ort erreicht,
wihlt er eines der Ortspldttchen, aktiviert es und
legt es dann unter den Standard-Ortsplidttchensta-
pel zuriick.

Im Solo-Spiel wirft die gegnerische Expedition das
oberste Ortspldttchen ab, sobald ihre Lupe dieses
Feld erreicht.

STROMSCHNELLEN ___ ../
Auf diese Felder werden beim Spiel- "’"‘NV‘J

aufbau Wasserfallplattchen gelegt, die einen Teil der
Kosten verdecken. Zum Vorriicken auf das Feld ober-
halb miissen nur die sichtbaren Kosten bezahlt wer-
den. Anschlieflend wird das Plattchen verschoben
(nach rechts bzw. links), wodurch beim néchsten For-
schen an dieser Stelle andere Kosten gelten.

1



Baumtempel

Des Bavum sl iillersil von %go&w
vaeiganﬁmé Eilale. Wee fann
ein es M/esm nul so ad— weiden?

TOTEMKAMMERN

Der Baumtempel bietet zwei Gelegen-

heiten, alte Rituale zu vollziehen. Er-

reicht ein Spieler mit seiner Lupe eine
Totemkammer, darf er eins seiner unbenutzten
Totems auf das Feld eines Podests in der Kammer
legen, um die dort abgebildete Belohnung zu
erhalten.

Spieler, die diese Totemkammer spéter erreichen,
konnen kein Totem auf ein bereits belegtes Feld
legen. Ein Totem kann nicht von einem Feld auf
dem eigenen Spielertableau in die Totemkammer
bewegt werden. Wer kein Totem legen kann, hat
keinen Nutzen durch die Totemkammer und die
Gelegenbheit, sie zu benutzen, ist vertan.

Erreicht ein Spieler eine Totemkam-

' mer mit seinem Notizbuch, schaut er
sich die Totems des zugehdrigen Sta-

pels an, wahlt eins davon und legt die

anderen verdeckt zuriick. Er erhélt die Belohnung

seines gewihlten Totems sofort und auch das To-
tem selbst.

12



WEITERE GEHEIMNISSE

Einige interessante Funde konnen sogar vor dem Errei-
chen des Tempels gemacht werden.

Wer einen Forschungsmarker in die-
ser Reihe hat, darf seine Forschungs-
Aktion nutzen, um ein 2-Punkte-
Plattchen zu erhalten, anstatt seinen
Forschungsmarker vorzusetzen. Da-
fiir gelten die iiblichen Kosten.

Wer einen Forschungsmarker in der

mittleren Reihe hat, darf seine For-

schungs-Aktion nutzen, um ein

2-Punkte-Pldttchen oder 6-Punkte-
Plattchen zu erhalten, anstatt seinen Forschungsmar-
ker vorzusetzen. Dafiir gelten die iiblichen Kosten.

Diese Tiir 6ffnet sich nicht so ein-

fach fiir jeden. Als Kostenanteil
muss der Spieler ein Artefakt aus seiner Hand oder aus
seinem Spielbereich verbannen.

Erreicht jemand mit seiner Lupe diese Rei-
he, darf er einen seiner genutzten Wichter
umdrehen, um dessen Segen erneut zu
nutzen.

Erreicht jemand mit seiner Lupe diese Reihe,
darf er sofort den Effekt eines offen liegen-
den Totems an einem unentdeckten Ort
nutzen. Falls es keine offenen Totems gibt,
ist dieser Effekt wirkungslos.

Legt jemand ein Totem auf dieses Feld,
kann er einen Gegenstand mit einem Ra-
batt von kaufen und anschlie-
Rend die unterste Karte seines Decks
ziehen. Das bedeutet, dass er sofort die
Karte ziehen kann, die er gerade gekauft
hat.

13



Hinweise zu bestimmten Karten

PROF. KUTILS TAGEBUCH
Falls z. B. das Notizbuch des Spielers
3 Reihen weit vorgeschritten ist, darf
der Spieler 2 der 3 Moglichkeiten wahlen
(nicht aber dieselbe zwei Mal). Zieht er
eine Karte, darf er sich diese ansehen,
bevor er seine zweite Wahl trifft. Auf
dem Wasserfalltempel geht der Pfad des Notizbuchs
am verborgenen Ort vorbei iiber 2 Reihen (obwohl der
verborgene Ort nur eine Reihe fiir die Lupe ist).

JUWELIERSLUPE, STEINFEDER
Es kann passieren, dass mehrere Res-
sourcen platziert werden, bevor man
den néchsten Schritt mit seinem For-
schungsmarker macht. In dem Fall er-
hélt man sie alle zusammen.

Bei der Juweliershipe darf man nicht
vergessen, dass die Erforschung eines
Tempelpléttchens als Forschung mit
der Lupe gilt.

DUNKLE STATUETTE
Der Spieler legt seine Handkarten bei-
seite und schaut sein Deck durch. Dann
wahlt er 2 Karten, die keine Furchtkar-
ten sind, und fiigt sie seinen beiseite-
gelegten Handkarten hinzu. Von den
iibrigen Karten legt er alle Furchtkar-
ten auf sein Deck zuriick und den Rest in seinen Spiel-
bereich. Er kann keine Nebenaktionen ausfiihren, bis
er damit fertig ist.

BERGMANNSHELM
Falls das Ortspléttchen z. B.
angibt, erhilt der Spieler nur und
, er nimmt keine Furchtkarte. Berg-
mannshelm gilt nur fiir Ortspléattchen,
er verhindert nicht  durch Wichter
oder Begegnungskarten.

VERBORGENE FURCHT
Diese Karte aus Die Expeditionsleiter gilt
als  fiir Effekte von Verfluchte Miinze
und Dunkle Statuette.




Ein Spiel von Min & Elwen

GROSSER DANK AN:

Unser Kernteam:

Geschichte von Min und ]ason A' Holt + Adam Spanél fiir die Entwicklung der CGO-Plattform zum digitalen

Entwicklungsteam:

Grafikdesign:

Illustration:

Trailer & 3D Bearbeitung:

Kiinstlerische Beratung:
Community Manager:
Produktion:

Regelheft:
Projektmanagement:
Projektverantwortlicher:
Ubersetzung ins Deutsche:

Deutsche Redaktion:

Michal $tach
Michaela Stachova
Adam Spanél
Stanislav Kubes
Tomas Uhli¥

Vit Vodicka

Jakub Uhli¥

Radek Boxan

Misa Zaoralova

Ondiej Hrdina
Milan Vavron

JiFi Kiis

Jakub Politzer
Stépan Drastak
Roman Bedna¥
Radim ,Finder" Pech
David Jablonovsky
Michael Murphy
Vit Vodicka

Jason Holt

Jan Zvonicek

Petr Murmak

Ferdinand Kother

Sabine Machaczek

ERFORSCHT WEITER

Es gibt immer noch viel zu entdecken!
Folgt dem Link unten fiir Erklarvideos,
Autorentagebiicher, neues Artwork und mehr.

www.cge.as/explore-arnak
czechgames.de/arnak-extras

Testen und Entwickeln von Brettspielen und fiir zahllose Updates der
Testversion sowie das Spielen und die Kommunikation mit Testspielern
und grofartiges Feedback. Manchmal glaube ich du bist im Besitz des
Zeitumkehrers!

+ Tomas ,Uhlik" Uhli¥ fiir viele tolle Effekte der neuen Karten und Ideen-
sammlung fiir das Kampagnen-System.

+ Stanislav Kubes fiir unermiidliches Testen aller Zwischenstande und hilf-
reichem Feedback und tollen Ideen sowie fiir das Verwalten der Statisti-
ken, die zum Erreichen einer guten Spielbalance unabdingbar sind.

+ Radek ,RBX" Boxan fiir die viele Miihe, eine Menge Prototypen zu erstel-
len und sie auch noch hiibsch aussehen zu lassen.

+ Michael Murphy fiir ausgezeichnete Arbeit der Online-Offentlichkeits-
arbeit sowie fiir viel schlaues und detailiertes Feedback.

+ Michaela Zaoralova fiir die tolle Gestaltung dieses Regelhefts und dafiir,
dass sie trotz der vielen Arbeit immer unglaublich nett ist. Du warst unser
Hoffnungsstrahl angesichts dunkler Wolken vor Abgabeschluss. :-)

+ Jason Holt fiir seine unheimliche Fahigkeit, Regelunstimmigkeiten zu fin-
den und sein Geschick, die Geschichte zu schreiben.

+ Radim ,Finder" Pech und Riman fiir das fantastische Trailervideo!
+ Vit Vodicka und Jakub Uhli¥ fiir ihr wertvolles Feedback!
Adrian und Ariana fiir den Namen des kleinen Rusty!

Allen fiir das intensive Testen in Kavenu: Alf Board, Honzik Safra, David
,Shrap" Zita und Lenka ,slunicko.miki" Zitova, Petule Pékna und Karel ,Rune-
maker" Pékny, Danca Bélska, Jifi Kotinek. Wir warten alle darauf, euch bald
wiederzusehen! IThr wart unglaublich!

Die grof8artigen Leute von DEKL: Barca Rohlikova, Spartik, Michal ,Neto-
pejr* Jani¢, Il¢a, Dominik Soukup, Petr ,Navy“ Navara, Marie Adesina, Michal
Mach. Danke fiir einen wunderbaren Spielemarathon!

Unsere CGE-Haustester: Fanda, Zdetika, Tony, Nathan, Eleni Papadopou-
lou, Rachel Billings, Atom, Ursus, Stépén .Kat" Cenek, Jakub Doucek, Kreten,
Vlaada, Alenka, Tom Helmich, Regina Urazajeva, Anezka ,Angie" Seberova,
Rumun, Ondra Skoupy, Miroslav Felix Podlesny und John Keith McDonald
und dem ganzen Rest des CGE-Teams — Danke fiir furchtlose Testspiele von
fritheren nicht gut funktionierenden und unausgeglichenen Versionen und
wertvolle Einsichten!

Tabletop Tester: Kuba Kutil, I van ,eklp” Dostal, Milos Prochazka, Vodka,
Lukas ,Houp" Beran, Kristyna Stastna, Lanzit, Lada Pospéch, Hynek Palatin,
Filip X, Dominika Konciarova, Melisa, Svetlikova, Radek_M, Ondrej Ciganek,
Zuzana Halastova, Lucije Minarova, Milan Baca, David ,Ragnar” Sudoma
Digital Tester: UtterMarcus, kagura, vrauser2, Laskas, Steven O, Marcmons,
Grimoire, calltoactionX, 4ja, Lenka ,slunicko.miki" Zitova, David ,Shrap“ Zita,
Rozenbotteljam, a8881995, Kassyiii, Papieski, nyahan, Xiot, kuro, Dionpry,
BigRye, RabbitRain, MarkowKette, IndigoNebula, Tysuga, MadScientist und
viele andere. Ohne euch alle wire dieses Spiel nicht moglich gewesen. Danke!

Allen Spieleklubs, die ihren Platz fiir Testspiele zur Verfiigung stellten: Kave-
nu, Ceskobudéjovicky deskoherni klub DEKL, Kundol chasa, iHRYsko Banska
Bystrica, Herni klub Brno

Besonderer Dank ans deutschsprachige Team: Dirk Nielsen, Soren Textor,
Gerhard Tischler, Jan Wegner.

© Czech Games Edition
Juni 2023
www.CzechGames.de [JeeXeEItyel YY)
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NEUE SYMBOLE IN DIESER ERWEITERUNG

Nimm die Karte und lege sie auf das eigene Deck.
(Fithre den Karteneffekt nicht aus.)

Du darfst die unterste Karte des eigenen Decks
ziehen. Wirkungslos, wenn das Deck leer ist.

Wihle einen bereits bezwungenen Wichter, des-
sen Segen du bereits benutzt hast, und decke ihn
wieder auf. Du darfst den Segen erneut nutzen.

Verdecke einen bereits bezwungenen, noch nicht
genutzten Wichter, ohne dessen Segen zu
nutzen.

2 Nutze einen eigenen Gehilfen. Aber
anstatt dessen Effekt zu nutzen, erhaltst du die
abgebildeten Marker. Alle Effektkosten des Ge-

hilfen (z.B.  p) ignorierst du dabei.

Aktiviere einen beliebigen  -Ort.

Aktiviere einen beliebigen entdeckten Stufe -
Ort.

Auf dem Wasserfalltempel erinnert dich dies
daran, einen der verborgenen Orte zu wihlen,
zu aktivieren, zu entfernen und unter den Sta-
pel der normalen Orte zu legen.

NICHT VERGESSEN!

Nutze den Effekt eines beliebigen of-
fen liegenden Totems auf dem Spiel-
brett. Falls es keine offenen Totems gibt,
ist dieser Effekt wirkungslos.

Auf Begegnungskarten von Kapitel 6 bedeu-
tet dies, du erhiéltst ein verdecktes Totem von
denen, die nach dem Spielaufbau iibrig sind.

Nutze den Effekt der Silberseite eines auf dem
Vorratstableau verfiigbaren Gehilfen.

Nutze den Effekt der Goldseite eines auf dem
Vorratstableau verfiigbaren Gehilfen.

Ziehe und fiihre eine Begegnungskarte aus dem
angezeigten Kapitel aus.

Der Effekt dieses Totems bedeutet, dass du dir
eines der 2-Punkte-Pldttchen eines beliebigen
Stapels vom Tempel nehmen darfst.

Um diese Kosten zu zahlen, musst du ein Arte-
fakt aus der Hand oder dem eigenen Spielbereich
verbannen.

Lege ein unbenutztes Totem auf einen leeren So-
ckel und nutze den abgebildeten Effekt.

+ Erhilt man ein Bewegungssymbol, das man nicht sofort nutzen kann, darf man dieses
jederzeit spdter vor dem Ende des Spielzugs nutzen.

+ Muss man von einem Karten- oder Pldttchenstapel ziehen, der keine Karten bzw. Plitt-
chen mehr enthalt, zieht man einfach nicht. (Ausnahme: Ist der Furchtkartenstapel leer,
muss man stattdessen ein Furchtplattchen nehmen.)

+ Spielt man eine Karte, deren Effekt wihrend der gesamten Runde gilt, so gilt dieser stets
bis zum Ende der Runde, auch wenn die Karte vorher verbannt wird.



