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Ein Spielzug -
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In seinem Spielzug hat der aktive Spieler mehrere Moglichkeiten. Welche davon er wahlt ist abhangig 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 (eite 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

Spieler nimmt 1 @vcm Eine Furchtkarte hat kei-  Wenn ein Spieler eine Karte spielt, legt er sie offen vor sich
Vorratstablean. 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,
dass dies nicht als Hauptaktion des
Spielzugs gilt.

: L d . 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 wiithrend seiner Hauptaktion tun. pel. Hier sammeln sich Karten von Spielzug zu Spielzug an. Sie

kommen erst am Rundenende ins Deck zuriick.
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Besonderer Dank ans deutschsprachige Team: Bernd Kunkel, Peer Lagerpusch, Tanja Masche, Frank Nauerz,
Jan Wegner.

Besonderer Dank an unsere aktivsten Testspieler: Kuba Kutil dafiir, immer einen Weg zu finden, unsere
frithen Prototypen zu knacken und fiir die grofRe Hilfe bei der Finanzplanung des Spiels und das Testen des
Solospiels; Pavla Ferstova und Ivan ,eklp” Dostal dafiir, seit den ersten Prototypen Fans zu sein und fiir ihre
Testspiele von mehr als einem Dutzend Versionen wiahrend der Entwicklung des Spiels, Vit Vodicka dafiir, das
Spiel im Griff zu haben und seine wertvollen ausgleichenden Hinweise.

Testspieler: Martin ,Intos" Sedmera, Lada Pospéch, David Nedvidek, Iva Nedvidkova, Regina Urazajeva, To-
mas Helmich, Filip Murmak, Miroslav Felix Podlesny, Jan Zvonicek, Tomas Uhlif, Matus Kotry, Petr Murmak,
Vlaada Chvatil, Rumun, Monca, Leontynka & Krystof, Jirka Dousek, Tomas Dvorak, Pavel JeZek, Viol Balajkova,
Lea Belejova, Fanda Sedlacek, Ondra Skoupy, Tony Gullotti, Justin Sweigart, Tyler Goble, Radim Pech, Jakub
Doucek, Honza Bartos, Zuzana Zadrazilova, Tomas Zadrazil, Jana Mikulova, Petr Caslava, Jakub Politzer, La-
dislav ,Aillas” Pechal, Juraj, Danielka, Ben, Fero & Dominika, Zuzka & Miroslav Dzurenda, Juraj Butek, Filip
Sochor, Lukas ,Colombo” Wiesner, Eliska & Stanislav Kubes, Petr Ovesny, Adam §panél, Matt Wolfe, Martin Do-
lezal, Ondra Cernoch, Honzik Safra, Yuri Sulik, Petr ,Peca” Palicka, AntoninJan Palicka, chasnik, Lucia Chrasti-
nova, Ales Vitek, Michal Koptiva, Jakub Uhlif, Pavel Ceska, Petr Marek, Tomas Vician, Anezka Seberova, Michal
Ringer, Olda Rejl, Martin Cetkovsky, Martin Vana, Tomas Sladek, R.A., Yuyka & Ese Sabata, Vaclav Horak, Ma-
tus Sedlak, Dan Knapek, Lumir Kvita, Kristian ,Christheco” Burys, Bara ,CP“ Siptakova, Adam ,Adamin” Siptak,
Dora ,Cingilingi“ Cidlinska, Michal ,Meysha" Starek, Ailin & Faire, Krtek & Kristyna, Melisilme & Findar, Julie
,Peri“ Tomanova und alle anderen tollen Leute, die wir im Brno board game club, beim CGE Testspielen und
anderen Gelegeneheiten getroffen haben. Ohne euch alle wére dieses Spiel nicht moglich gewesen.

Grof3es Hallo an unser CGE Team! Filip fiir seinen groflen Enthusiasmus, mit der er die Aufgabe anging, dieses
Spiel so gut aussehen zu lassen. Petr fiir seine Hingabe an dieses Projekt, immer bereit, Probleme aus dem Weg
zu raumen. Regi fiir die Hilfe bei vielen unserer Veratwortlichkeiten und unermiidliche Arbeit bei der Ver-
marktung. Jason fiir seine freundliche und positive Art bei der Arbeit, das Regelheft so gut zu machen. Zvonda
fiir die Beachtung tausender Deadlines. Finder fiir den fantastischen Trailer und die 3D-Modelle. Mi$a und Fan-
da fiir die Hilfe bei der grafischen Gestaltung. Vlaada fiir den Input seiner Erfahrung, fiir seine Hinweise und
coolen Ideen! David, Honza, Dita und allen anderen, die bei der Vorbereitung so vieler Prototypen geholfen
haben, sie zu testen und alles Korrekturzulesen. Danke fiir die Teilnahme an dieser Reise!

Vielen Dank an: Ailin und Faire, die uns wihrend des ganzen Projekts geholfen und unterstiitzt haben - ohne
ihre Hilfe hatten wir nicht die Zeit und Werkzeuge gehabt, um dieses Spiel fertigzustellen. Nand fiir das fantas-
tische nanDECK und Paul Grogan fiir die Prasentation unseres Spiels in der Welt in traurigen Zeiten abgesagter
Messen und Kongresse 2020.

Ganz besonderer Dank an: Ondra Hrdina, Milan Vavron, Kuba Politzer, Jirka Kiis und Fanda Sedlacek fiir ihre
Hilfe, die fantastische Welt von Arnak zu schaffen und mit ihren wundervollen Illustrationen zum Leben zu
erwecken, sodass uns der Atem stockte!
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EFFEKTE

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

@ @ ‘ Die gezeigten Marker erhalten.

E ‘ 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).

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

g [ 2 ’f. Die Kosten zahlen, um eine der beiden Moglichkeiten
zu erhalten.

.; Tausche entweder g [ 2 ’ ODER ’ b ‘

Auf Artefaktkarten steht dies als Erinnerung, dass der Ef-
fekt 1 E kostet. Dies gilt nur, wenn die Karte aus der Hand ge-
spielt wird, nicht beim Kauf.

) 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.

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

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

W W W g Der Spicler
kann sofort ein Artefakt oder einen
Gegenstand aus der Kartenreihe
kaufen. Die Kosten sind um den an-
gegebenen Betrag reduziert.

& Der Spieler fiihrt die Aktion
,Ein Artefakt kaufen“ aus, ohne da-
fiir zu zahlen, aber nutzt den Effekt
des Artefakts.

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

SCHLUSSELWORTER

Aktivieren, einen Ort: Wenn ein Ort aktiviert wird, wird sein Effekt genutzt. Da-
fiir muss kein eigener Archéologe dort sein und Archaologen 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 Ortsplédttchen
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 x: Wer einen Gegenstand erhalt, muss nicht die Q—Kosten zahlen.
Falls nicht anders angeben, ist es genau wie die Aktion ,Eine Karte kaufen”, au-
3er 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 héitte der Spieler die als Rabatt genann-
ten Marker/Plédttchen 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 Archéologen, der an einem Ort auf dem Spielbrett
ist, an einen anderen freien Feld eines bereits entdeckten Ortes bewegen, ohne
Bewegungskosten zu zahlen. Die Beschreibung des Effekts kann zusétzliche Be-
schrankungen enthalten.

START-RESSOURCEN
Spieler 1: a g

Spieler 2: a @

Spieler 3: “ 0 @

Spieler 4: g @ @

STARTDECK




