


Arnak Solospiel Mini-Erweiterungen
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Violette Aktionen

Herzlichen Gliickwunsch zum Sieg im Solospiel von Die verlorenen Ruinen
von Arnak! Mehrere Siege! Bei hochster Schwierigkeitsstufe.

Viele Fans von Arnak haben uns geschrieben und erzihlt, wie sie unser
Solospiel schon oft auf hdchster Schwierigkeitsstufe gewonnen haben und
dass sie sich eine grofere Herausforderung wiinschen. Hier ist sie:

Spielmaterial

Die Gegner-Aktionsplédttchen aus dem Grundspiel werden durch diese
Print-and-Play-Karten ersetzt.
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Spielaufbau

Statt die Aktionspldttchen zu benutzen, wird nun ein Stapel aus
Aktionskarten gebildet. Die 5 Archdologen-Aktionskarten werden wie iib-
lich benutzt:

S S

] S

Dann werden 5 violette oder rote Aktionskarten hinzugefiigt, genau eine
jedes Typs:

Die Schwierigkeitsstufe erhdht sich um 1je rote Karte und um 2 je violette
Karte, sodass sich eine Bandbreite von 5 bis 10 ergibt.

Auferdem gibt es Print-and-Play-Versionen der griinen Aktionsplattchen,
falls der Spieler diese auch benutzen méchte.

Die weitere Anderung im Spielaufbau
besteht darin, dass die gegnerische
Expedition jetzt auch einen
Notizbuchmarker hat, zusammen mit
ihrer Lupe.

Die Aktionen

Die violetten Aktionen sind weitgehend wie rote und griine Aktionen ...
aber fieser.

FORSCHEN

In Runde V setzt der Gegner seine Lupe zwei Mal
vor. Das bedeutet, dass er 2 Tempelpléttchen in ei-
nem Spielzug erhalten kann.

EINEN WACHTER BEZWINGEN

Nachdem er einen Wachter bezwungen hat (oder
mit der Lupe geforscht hat, wenn es gerade keinen
Wachter gibt), forscht der Gegner mit seinem
Notizbuch - aufier es wiirde dabei hoher gesetzt als
seine Lupe.

Sein Notizbuch kann Forschungsbonusplattchen
entfernen und es bringt ihm Notizbuchpunkte am
Spielende.

Hinweis: Falls auch mit der Mini-Erweiterung Ziele
des Gegners gespielt wird, hat das Notizbuch keinen Einfluss auf das
Lupen-Ziel.

EINE KARTE KAUFEN

Der Gegner kauft 2 Karten mit einer Aktion, einejedes Typs. Eine Karte da-
von ist die mit dem hochsten Punktwert des angezeigten Typs, die andere
die mit dem niedrigsten Punktwert.

EINEN NEUEN ORT ENTDECKEN

Fiir diese Aktion gelten dieselben Regeln wie bisher.
Am Spielende ist aber jedes Totem des Gegners 1zu-
satzlichen Punkt wert. (Also 4 Punkte fiir jedes ein-
zigartige, offen liegende Totem und 3 Punkte fiir
jedes im ,-1"-Stapel.)

Hinweis: Diese Regel gilt nur, wenn die entsprechende violette Karte fiir
dieses Spiel gewdhlt wurde.
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