
Lees eerst deze spelregels. Hierin vind je 

alles wat je moet weten over de uitbreiding 

De Verdwenen Expeditie voor De Verdwenen 

Ruïnes van Arnak. In het andere spelregelboek 

vind je de campagneregels die je hoofdstuk voor 

hoofdstuk leest wanneer je de campagne speelt.



Deze uitbreiding gebruiken

NIEUWE ONDERZOEKSPORENNIEUWE LOCATIETEGELS
De 5  nieuwe locatietegels geven je de mogelijkheid 
om de ontmoetingskaarten van de campagne in een 
standaardspel te gebruiken. Gebruik deze nieuwe 
locatietegels niet in de campagne.

13 artefactkaarten21 voorwerpkaarten

3 bewakertegels3 bewakertegels3 bewakertegels4 assistenttegels4 assistenttegels4 assistenttegels

ONTMOETINGSKAARTEN
VOOR DE CAMPAGNE

1 niveau  locatietegel4 niveau  locatietegels

8 afgodsbeelden

2 watervaltegels

56 ontmoetingskaarten

Deze uitbreiding kun je op 2 manieren spelen:

STANDAARDSPEL
Voeg de nieuwe kaarten en tegels toe aan het basisspel en speel een standaardspel voor 1 tot 4 spelers.

Dit symbool geeft aan dat het spelmateriaal bij de uitbreiding De Verdwenen Expeditie hoort. Zo kun je de 
onderdelen gemakkelijk uit het spel verwijderen als je zonder de uitbreiding wilt spelen.

CAMPAGNE
Houd het spelmateriaal van deze uitbreiding apart en speel een campagne van 6 hoofdstukken in een solospel of 
een coöperatief spel voor 2 spelers.

Het standaardspel uitbreiden

Het nieuwe onderzoekbord heeft 2 nieuwe 
onderzoeksporen. Deze worden in de 
campagne gebruikt, maar je kunt ze ook in 
een standaardspel gebruiken.
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Expeditieleiders
Deze uitbreiding bevat 2 nieuwe expeditieleiders met unieke vaardigheden.

Ze kunnen met de leiders uit de uitbreiding Expeditieleiders gecombineerd worden. Als je die uitbreiding niet 
hebt en je expeditieleiders in een standaardspel met 3  of 4  spelers wilt proberen, lees dan de spelregels voor 
2 eenvoudige expeditieleiders op pagina 10.

De campagne is ontworpen om met expeditieleiders te spelen. Je kunt met alle leiders uit deze uitbreiding of uit 
de uitbreiding Expeditieleiders spelen.

MONTEUR
aap assistenttegel

8 gouden 
onderdelen� ches

JOURNALIST
4 kranttegels

15 artikel� ches

2 expeditieleider� ches

Alleen campagne

2 duiven� ches

12 hoofdstuk overzichtskaarten12 hoofdstuk overzichtskaarten12 hoofdstuk overzichtskaarten

4 rode

archeologen scoreblok voor

de campagne

mist- / getijdetegel

afdekstrook 

voor onderzoek-

beloningen

4 rode

zet het spelersbord

zo in elkaar
zet het spelersbord

zo in elkaarzo in elkaarzo in elkaarzo in elkaar
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Expeditieleiders zijn in de vorige uitbreiding 
(Expeditieleiders) geïntroduceerd. Als je 
al weet hoe je ze moet gebruiken, kun je 
verder gaan naar de uitleg van de monteur 
en de journalist.

Als je de uitbreiding Expeditieleiders niet 
hebt, kun je op pagina 10 lezen hoe je 
2  eenvoudige leiders kunt samenstellen 
waarmee je kunt concurreren met de 
monteur en de journalist in een spel met 
3  of 4  spelers. Je kunt deze eenvoudige 
leiders ook gebruiken in de campagne 
voor 2  spelers of in een solospel als je het 
eenvoudig wilt houden.

Expeditieleiders

OVER DE UITBREIDING EXPEDITIELEIDERS
Expeditieleiders is een andere uitbreiding voor De Verdwenen Ruïnes 
van Arnak. Deze uitbreiding bevat:

◊ 6 expeditieleiders die elke speler een unieke vaardigheid geven

◊ 2 nieuwe onderzoeksporen

◊ 30 nieuwe voorwerp- & artefactkaarten

◊ nieuwe locaties, bewakers, assistenten en meer!

Je kunt De Verdwenen Expeditie, zowel de campagne als het 
standaardspel, met of zonder de uitbreiding Expeditieleiders spelen.

Lees hier meer over op
www.whitegoblingames.com/game/de-verdwenen-ruines-van-arnak-expeditieleiders/

JOURNALIST – Hij is naar Arnak 
gekomen om het verhaal te vertellen! Zijn 
artikelen geven hem een unieke manier 
om van ontdekkingen te pro� teren.

 – Hij is naar Arnak 
gekomen om het verhaal te vertellen! Zijn 
artikelen geven hem een unieke manier 

MONTEUR – Een bekwame ingenieur 
met een passie voor tandwielen. Ze 
bouwt een enorme machine met de hulp 
van een harige vriend.

 – Een bekwame ingenieur 
met een passie voor tandwielen. Ze 
bouwt een enorme machine met de hulp 

Gebruik deze � ches als je een leider willekeurig wilt 
toewijzen.
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VOORBEREIDING SPELERS
Elke leider heeft een eigen spelersbord en kaarten die 
het spelersbord en de startkaarten uit het basisspel 
vervangen. Neem het spelersbord en de startkaarten 
die bij je leider horen. Je hebt ook zoals gebruikelijk 
2 angstkaarten in je persoonlijke trekstapel.
die bij je leider horen. Je hebt ook zoals gebruikelijk 
2 angstkaarten in je persoonlijke trekstapel.2 angstkaarten in je persoonlijke trekstapel.

Gebruik de archeologen en de onderzoekstenen uit het 
basisspel.

Elke expeditieleider heeft unieke voorbereidingsregels 
met speci� eke spelmaterialen:

JOURNALIST:JOURNALIST:

MONTEUR:MONTEUR:MONTEUR:

Zodra de spelersborden zijn voorbereid, worden de 
speelvolgorde en de startmiddelen zoals gebruikelijk 
bepaald. Elke expeditieleider wordt op de volgende 
pagina’s verder uitgelegd.

BLAUWE AFGODSBEELDEFFECTENBLAUWE AFGODSBEELDEFFECTENBLAUWE AFGODSBEELDEFFECTEN
Expeditieleiders hebben, naast 
de vijf standaarde� ecten uit het 
basisspel, unieke afgodsbeeld-
e� ecten.

Je kunt een uniek afgodsbeelde� ect 
alleen gebruiken wanneer je een 
afgodsbeeld op een blauw veld legt.

Als je met Expeditieleiders speelt, ben je niet verplicht 
om de velden voor afgodsbeelden in volgorde te 
gebruiken. Je mag een blauw veld gebruiken voordat 
de standaardvelden bezet zijn.

De vijf standaarde� ecten voor 
afgodsbeelden kunnen op alle 
velden gebruikt worden, ook als 
het afgodsbeeld op een blauw 
veld ligt.
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De Journalist

VOORLOPIGE BEVINDINGEN
Journalisten vinden het niet erg om 
verhalen te schrijven voordat alle 
feiten bekend zijn. Als je onderzoekt, 

mag je logboek 1 rij voorbij je vergrootglas verplaatst 
worden (maar niet verder).

Om dit te onthouden begin je met je logboek bovenop 
je vergrootglas.

Team ontdekt Verdwenen Tempel Verdwenen Tempel ontdekt!

Vandaag klonken er vreugdekreten d� r de jungle van Arnak toen de Arnak-expeditie � n met 

hiërogliefen versierde b� g p� rt ontdekte die naar � n lang verlaten tempel leidt.

STARTKAARTEN

RAPPORTAGE
Rapportage heeft een tabel met 3 vrije acties. Je 
opties zijn a� ankelijk van het aantal artikelen 
dat je hebt geschreven (gepubliceerd en niet 
gepubliceerd).

◊ Heb je er 0 of 1 geschreven, dan ontvang je .

◊ Heb je er 2, 3 of 4 geschreven, kies dan een 
of een
Heb je er 2, 3 of 4 geschreven, kies dan een 

.

◊ Als je er 5 of meer hebt geschreven, ontvang je 
een 
Als je er 5 of meer hebt geschreven, ontvang je 

 en een 
Als je er 5 of meer hebt geschreven, ontvang je 

.

verhalen te schrijven voordat alle 
feiten bekend zijn. Als je onderzoekt, 

mag je logboek 1 rij voorbij je vergrootglas verplaatst 

Om dit te onthouden begin je met je logboek bovenop 

opties zijn a� ankelijk van het aantal artikelen 
dat je hebt geschreven (gepubliceerd en niet 
gepubliceerd).

◊ 

◊ 

◊ 
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ARTIKELEN SCHRIJVENARTIKELEN SCHRIJVEN
Aan het begin van het spel liggen je 
artikelen op locaties of in de 

inkepingen van je spelersbord. Je moet de artikelen 
eerst schrijven, voordat je ze kunt gebruiken.

Een artikel op een locatie schrijven is een vrije actie. 
De kosten zijn 1 van de reissymbolen die op de locatie 
zijn afgebeeld. (Je kunt bijvoorbeeld 

 van de reissymbolen die op de locatie 
 of 

 van de reissymbolen die op de locatie 
 betalen 

als de kosten van de locatie  zijn.) Je moet een 
archeoloog op de locatie hebben om het artikel te 
schrijven.

Opmerking: extra reissymbolen gaan pas aan het 
einde van je beurt verloren. Als je 

extra reissymbolen gaan pas aan het 
 betaalt om 

naar een locatie te gaan die slechts  kost, kun je 
de overgebleven 
naar een locatie te gaan die slechts 

 gebruiken om het artikel van die 
locatie te schrijven.

De hoofdartikelen die in de inkepingen van je spelersbord 
liggen, kun je alleen schrijven met de kaart Onderzoek.

Na het schrijven van een artikel bewaar je dit op je 
voorraadkist op je spelersbord totdat je het publiceert.

ARTIKELEN PUBLICEREN
Artikelen die je hebt geschreven, kunnen worden 
gebruikt voor de acties die op je kranttegels staan. 
Als je een actie wilt gebruiken, leg je er een artikel op. 
Die actie en dat artikel kunnen niet nog eens worden 
gebruikt.

Als de actie niet als een vrije actie is gemarkeerd, moet 
je de actie als hoofdactie in je beurt uitvoeren.

Op elke krant moet je eerst de bovenste rij vullen 
voordat je de middelste rij kunt gebruiken en je moet 
de middelste rij vullen voordat je de onderste actie 
kunt kiezen. In het bovenstaande voorbeeld zijn de 
acties die momenteel beschikbaar zijn gemarkeerd 
met 
acties die momenteel beschikbaar zijn gemarkeerd 

1 . Je mag meerdere rijen op 1  krant vullen 
terwijl je de andere krant niet gebruikt.

Er is een beloning voor het publiceren van alle 
4  artikelen in de bovenste rij – daardoor komt het 
blauwe afgodsbeeldveld van die rij beschikbaar 
4  artikelen in de bovenste rij – daardoor komt het 

2 . 
Op dezelfde manier komt het afgodsbeeldveld van de 
tweede rij alleen beschikbaar als alle artikelen in die rij 
zijn gepubliceerd.

VOORBEREIDING ARTIKELEN
Leg 1 artikel� che onder elke  en locatie, 
zoals hiernaast is afgebeeld. Leg 
2  artikel� ches in de inkepingen van je 
spelersbord. In een spel met 2  spelers leg je 

3  artikel� ches in de inkepingen. Dit zijn hoofdartikelen die je 
kunt schrijven met de kaart Onderzoek.

VOORBEREIDING KRANT
Neem 2 willekeurige kranttegels (van 
de 4) en plaats ze met een willekeurige 
kant naar boven in je spelersbord. 
Leg de andere 2 kranttegels terug in 
de doos.

locatie te schrijven.

De hoofdartikelen die in de inkepingen van je spelersbord 
liggen, kun je alleen schrijven met de kaart 

Na het schrijven van een artikel bewaar je dit op je 

Leg 1 artikel� che onder elke 
zoals hiernaast is afgebeeld. Leg 
2  artikel� ches in de inkepingen van je 
spelersbord. In een spel met 2  spelers leg je 
2  artikel� ches in de inkepingen van je 
spelersbord. In een spel met 2  spelers leg je 

3  artikel� ches in de inkepingen. Dit zijn hoofdartikelen die je 

kant naar boven in je spelersbord. 
Leg de andere 2 kranttegels terug in 
de doos.

1 1

1

2
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De Monteur
G� f me st� � leutel 19. … N� , dat is � n schroevendraaier. Ik wil � n st� � leutel. 

… N� , die is 22 mm. Ik wil de 19. De 19 mm. … Ja! Ja! Brave aap!

VOORBEREIDING

KNUTSELEN
Knutselen heeft een tabel met 3 vrije acties. Je opties 
zijn a� ankelijk van het aantal gouden onderdelen in 
je machine.

◊ Ligt er 1, dan ontvang je .

◊ Liggen er 2, kies dan een  of .

◊ Liggen er 3 of 4, kies dan 1 van de 3 opties.

STARTKAARTENSTARTKAARTEN

Je ontvangt Rusty de aap aan het begin van ronde III. Leg de aap assistent ook bij veld III boven de 
kaartrij.

Schud de 8 gouden onderdelen gedekt en verdeel ze in 4 paren.

Leg 1 paar gedekt naast je spelersbord. Dit paar is voor je startkaart Teamwerk. 
Leg de andere 3 paren gedekt bij de velden I, III en V boven de kaartrij.

KNUTSELEN
Knutselen
zijn a� ankelijk van het aantal gouden onderdelen in 
je machine.
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DE MACHINEDE MACHINE
Je machine is een groot wiel met 4  zilveren onderdelen en plaats voor 
4 gouden onderdelen. Aan het begin van het spel moet de pijl in het midden 
van het wiel naar boven wijzen waardoor de e� ecten 
4 gouden onderdelen. Aan het begin van het spel moet de pijl in het midden 

 en 
4 gouden onderdelen. Aan het begin van het spel moet de pijl in het midden 

 bovenaan 
liggen, zoals hiernaast afgebeeld. 

Met dit e� ect – afgebeeld op je startkaarten, op de aap assistent en in je blauwe afgodsbeelde� ect 
– draai je het wiel 90 graden met de klok mee, waarna je 1 zilveren e� ect kiest van de 2 onderdelen 
die dan rechts op het wiel zijn afgebeeld.

Met dit e� ect draai je het wiel ook 90 graden met de klok mee. Daarna controleer je de plaats voor het 
gouden onderdeel dat dan rechts op het wiel ligt.

Als er geen gouden onderdeel op die plaats ligt, kies je het e� ect van 1 zilveren onderdeel
(gelijk aan het zilveren tandwiele� ect).

Als er wel een gouden onderdeel op die plaats ligt, kies je het e� ect van dat gouden onderdeel 
OF het e� ect van beide aangrenzende zilveren onderdelen in een volgorde naar keuze.

RUSTY
Je ontvangt deze assistent aan het begin van ronde III. Omdat je ook op de gebruikelijke 
manier assistenten kunt ontvangen, kun je maximaal 3 assistenten hebben.

Rusty kan net als andere assistenten gebruikt en opge� ist worden, maar hij kan door geen 
enkel e� ect worden vervangen, omgeruild of afgelegd. Hij blijft altijd bij de monteur.

EEN GOUDEN ONDERDEEL TOEVOEGEN
Nadat je aan het begin van ronde I, III en V kaarten van de trekstapel hebt genomen, draai je het paar 
gouden onderdelen van die ronde open. Kies er 1 van en leg deze in een lege uitsparing in je machine. 
Leg het andere onderdeel terug in de doos.

Met je startkaart Teamwerk kun je 1 onderdeel van het extra paar naast je spelersbord toevoegen.

Rusty kan net als andere assistenten gebruikt en opge� ist worden, maar hij kan door geen 
enkel e� ect worden vervangen, omgeruild of afgelegd. Hij blijft altijd bij de monteur.

EEN GOUDEN ONDERDEEL TOEVOEGEN
Nadat je aan het begin van ronde I, III en V kaarten van de trekstapel hebt genomen, draai je het paar 
gouden onderdelen van die ronde open. Kies er 1 van en leg deze in een lege uitsparing in je machine. 

Je machine is een groot wiel met 4  zilveren onderdelen en plaats voor 
4 gouden onderdelen. Aan het begin van het spel moet de pijl in het midden 4 gouden onderdelen. Aan het begin van het spel moet de pijl in het midden 

 bovenaan  bovenaan 

Met dit e� ect – afgebeeld op je startkaarten, op de aap assistent en in je blauwe afgodsbeelde� ect 
 van de 2 onderdelen 

Nadat je aan het begin van ronde I, III en V kaarten van de trekstapel hebt genomen, draai je het paar 
gouden onderdelen van die ronde open. Kies er 1 van en leg deze in een lege uitsparing in je machine. 
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Nieuwe locaties

Goudzoeker en Reiziger

Deze locatietegels kun je door de gebruikelijke stapels schudden. Met de e� ecten kun je ontmoetingskaarten 
nemen. Verwijder deze locatietegels uit de stapels wanneer je de campagne speelt. De campagne gebruikt de 
ontmoetingskaarten op een andere manier.

Elke nieuwe locatietegel heeft een e� ect 
dat aangeeft dat je de bovenste 
ontmoetingskaart van een bepaalde stapel 
moet nemen en a� andelen.

Opmerking: de ontmoetingskaarten 
kunnen kleine spoilers uit de campagne 
geven.

Dit zijn 2 eenvoudige expeditieleiders die je kunt samenstellen met spelmateriaal uit het basisspel. Gebruik het 
spelersbord en de speelstukken uit het basisspel en vervang je startkaarten door de hieronder afgebeelde kaarten. 
Je hebt geen blauwe afgodsbeeldvelden of speciale vaardigheden, maar deze kaarten geven je voordelen die je nodig 
hebt om de campagne te spelen of om in een spel met 3 of 4 spelers tegen de monteur en de journalist te spelen.

Ontmoetingskaarten
Je kunt de ontmoetingskaarten in de doos laten totdat je ze nodig hebt. Als 
een locatie wordt ontdekt die ontmoetingskaarten gebruikt, neem je de 
stapel met die ontmoetingskaarten uit de doos, schud je deze en leg je deze 
gedekt naast het speelbord dichtbij die locatie.

Als je een ontmoetingskaart a� andelt, kies je 1 van de 2 opties:

◊ Als je het linkse e� ect kiest, handel je het direct af en leg je de kaart af.

◊  Als je het rechtse e� ect kiest, bewaar je de kaart bij je spelersbord. Als het e� ect het  symbool heeft, 
kun je het net als elke andere vrije actie gebruiken (ook direct). Als het geen vrije actie is, kun je deze alleen als 
hoofdactie in je beurt gebruiken. In beide gevallen leg je de kaart na gebruik af.

Deze symbolen zijn voor de campagne.
Ze hebben geen e� ect in een standaardspel.

Hoofdstuk 6 kaarten worden 
alleen in de campagne gebruikt.

Hoed
Horloge

Goudpan Bergschoenen Financiering Financiering  Verkenning Verkenning

2× Angst 2× Angst

ReizigerGoudzoeker
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De Watervaltempel
S� omend, spe� erend, altijd in beweging; 

het water blokk� rt onze weg.

Om met de Watervaltempel te spelen leg je deze 
op het onderzoekspoor van 1 van beide kanten van 
het speelbord.

NIEUW EFFECT KAART NEMEN
Dit e� ect werkt net als het   e� ect, 
alleen neem je nu de onderste kaart van 
je trekstapel.

KORTERE WEG
Je vergrootglas kan deze kortere weg nemen 
om rechtstreeks naar de tempel te gaan. Als 
onderdeel van de kosten moet je een ongebruikt 
afgodsbeeld van je spelersbord betalen. Verwijder 
het afgodsbeeld uit het spel.

VERBORGEN LOCATIE
Achter de waterval ligt een archeologisch 
wonder verborgen. Leg tijdens de voorbereiding 
1  willekeurige niveau 
wonder verborgen. Leg tijdens de voorbereiding 

 locatietegel per speler 
gedekt op dit veld.

Alleen je vergrootglas mag naar het locatieveld 
gaan. Je logboek moet verder over de velden aan 
de rechterkant verplaatsen. Het logboek kan 
beide velden onderzoeken (en het logboek van de 
journalist kan naar de rij boven het locatieveld 
verplaatsen) ook al ligt je vergrootglas nog op het 
locatieveld. Als je vergrootglas het locatieveld 
bereikt, bekijk je de locatietegels en kies je er 
1. Activeer de locatietegel en leg deze daarna 
onderop de stapel op het voorraadbord.

In de solovariant verwijdert de rivaal de bovenste 
locatietegel en legt deze onderop de stapel op het 
voorraadbord als hij bij dit veld komt.

WATERVALTEGELS
Leg tijdens de voorbereiding de 
watervaltegels zo neer dat ze 
deze 2 kosten afdekken. Afgedekte kosten zijn 
niet van toepassing. Telkens wanneer de rij boven 
een waterval wordt onderzocht, verschuif je de 
tegel naar de andere kant om de oude kosten af 
te dekken en de kosten die de volgende keer van 
toepassing zijn zichtbaar te maken.

KORTERE WEG
Je vergrootglas kan deze kortere weg nemen 
om rechtstreeks naar de tempel te gaan. Als 
onderdeel van de kosten moet je een ongebruikt 

VERBORGEN LOCATIE
Achter de waterval ligt een archeologisch 
wonder verborgen. Leg tijdens de voorbereiding 

 locatietegel per speler 

Alleen je vergrootglas mag naar het locatieveld 
gaan. Je logboek moet verder over de velden aan 
de rechterkant verplaatsen. Het logboek kan 
beide velden onderzoeken (en het logboek van de 
journalist kan naar de rij boven het locatieveld 
verplaatsen) ook al ligt je vergrootglas nog op het 
locatieveld. Als je vergrootglas het locatieveld 
bereikt, bekijk je de locatietegels en kies je er 
1. Activeer de locatietegel en leg deze daarna 
onderop de stapel op het voorraadbord.

In de solovariant verwijdert de rivaal de bovenste 
locatietegel en legt deze onderop de stapel op het 
voorraadbord als hij bij dit veld komt.

deze 2 kosten afdekken. Afgedekte kosten zijn 

Achter de waterval ligt een archeologisch 
wonder verborgen. Leg tijdens de voorbereiding 

 locatietegel per speler 

Alleen je vergrootglas mag naar het locatieveld 
gaan. Je logboek moet verder over de velden aan 
de rechterkant verplaatsen. Het logboek kan 
beide velden onderzoeken (en het logboek van de 
journalist kan naar de rij boven het locatieveld 
verplaatsen) ook al ligt je vergrootglas nog op het 

deze 2 kosten afdekken. Afgedekte kosten zijn deze 2 kosten afdekken. Afgedekte kosten zijn 

11



De Boomtempel
De b� m vert� nt sp� en

van lang vervlogen rituelen.

Hoe kan � n levend wezen zo oud zijn?

VOORBEREIDING
◊ Om met de Boomtempel te spelen leg je deze 

op het onderzoekspoor van 1 van beide kanten 
van het speelbord. We raden aan om de kant 
met de Slangentempel te gebruiken, omdat 
de locaties hier interessantere reiskosten 
hebben.

◊ Voordat je afgodsbeelden op de 
locaties legt, vorm je 2  kleine 
gedekte stapels elk met een aantal 
willekeurige afgodsbeelden gelijk 

aan het aantal spelers. Leg de stapels gedekt 
op de daarvoor bestemde velden. Niemand 
weet welke afgodsbeelden in een stapel zitten, 
totdat hij/zij dat veld met zijn/haar logboek 
bereikt.

AFGODSKAMERS
De Boomtempel heeft 2 kamers waar je 
een oud ritueel uit kunt voeren. 
Wanneer je met je vergrootglas een 

afgodskamer bereikt, mag je 1 van je ongebruikte 
afgodsbeelden op een veld in dat vak leggen om de 
beloning te ontvangen die op het veld is afgebeeld.

Velden die al bedekt zijn kunnen niet nog eens 
door andere spelers gebruikt worden. Gebruikte 
afgodsbeelden op je spelersbord mogen niet 
verplaatst worden naar een afgodskamer. Als je 
geen ongebruikt afgodsbeeld hebt, ontvang je 
geen voordeel van de afgodskamer en gaat het 
e� ect verloren.

Als je een afgodskamer met je logboek 
bereikt, bekijk je de afgodsbeelden in 
de gedekte stapel en kies je er 1. Leg de 
andere gedekt terug. Je ontvangt 

direct de beloning van het gekozen afgodsbeeld en 
het afgodsbeeld zelf.

weet welke afgodsbeelden in een stapel zitten, 
totdat hij/zij dat veld met zijn/haar logboek 

De Boomtempel heeft 2 kamers waar je De Boomtempel heeft 2 kamers waar je 
een oud ritueel uit kunt voeren. 
Wanneer je met je vergrootglas een 

afgodskamer bereikt, mag je 1 van je ongebruikte 
afgodsbeelden op een veld in dat vak leggen om de 
beloning te ontvangen die op het veld is afgebeeld.

Velden die al bedekt zijn kunnen niet nog eens 
door andere spelers gebruikt worden. Gebruikte 
afgodsbeelden op je spelersbord mogen niet 
verplaatst worden naar een afgodskamer. Als je 
geen ongebruikt afgodsbeeld hebt, ontvang je 
geen voordeel van de afgodskamer en gaat het 

12



ANDERE MYSTERIES
Je kunt interessante informatie uit de geschiedenis 
van Arnak vinden voordat je het einde van het spoor 
bereikt hebt.

Als je een onderzoeksteen in deze rij 
hebt liggen, kun je de actie Onderzoek 
gebruiken om een bronzen 
tempeltegel van 2 punten te kopen in 
plaats van vooruit te gaan op het 

spoor. De kosten van de tegel zijn hetzelfde als wanneer 
je op de tempelrij staat.

Als je een onderzoeksteen in deze rij 
hebt liggen, kun je de actie Onderzoek 
gebruiken om een zilveren 
tempeltegel van 6  punten of een 

bronzen tempeltegel van 2 punten te kopen.

Deze deur gaat niet zomaar voor 
iedereen open. Als onderdeel van 

deze kosten moet je een artefact uit je hand of 
speelgebied vernietigen.

Als je vergrootglas deze rij bereikt, mag je 
1  van je gebruikte bewakers omdraaien 
zodat je zijn gunst opnieuw kunt gebruiken.

Als je vergrootglas deze rij bereikt, mag je 
direct het e� ect van een openliggend 
afgodsbeeld op een niet ontdekte locatie 
gebruiken. Als er geen openliggende 
afgodsbeelden zijn, activeert dit e� ect niet.

Als je hier een afgodsbeeld legt, mag je 
een voorwerp kopen met een korting 
van 
een voorwerp kopen met een korting een voorwerp kopen met een korting 

. Daarna mag je de onderste 
kaart van je trekstapel nemen. Dit houdt 
in dat je meteen de kaart mag nemen die 
je net hebt gekocht.

Nieuwe afgodsbeelden
Deze uitbreiding bevat verschillende nieuwe 
afgodsbeelden. Schud ze door die van het 
basisspel, ongeacht of je de campagne wel of niet 
speelt. Deze extra afgodsbeelden heb je in het 
bijzonder nodig om een spel met de Boomtempel voor te bereiden.

Het e� ect van dit afgodsbeeld betekent dat je een tempeltegel van 2 punten ontvangt van 
1 van de 3 stapels in de tempel naar keuze. Je betaalt daar niets voor. Als de 3 stapels leeg 
zijn, heeft dit afgodsbeeld geen e� ect.

SOLOVARIANT
In de solovariant scoort de rivaal altijd 3  punten voor het eerste afgodsbeeld van een soort en 
2 punten voor extra afgodsbeelden van dezelfde soort. Dit geldt ook voor afgodsbeelden die niet op 
het bord van de rivaal zijn afgebeeld.
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Toelichting op kaarten
PROF. KUTILS DAGBOEK

Als je logboek bijvoorbeeld 3  rijen 
vooruit is gegaan, mag je 2  van de 
3  opties kiezen (maar niet 2  keer 
dezelfde). Als je ervoor kiest om een 
kaart te nemen, mag je deze bekijken 
voordat je een tweede keuze maakt. Op 

de Watervaltempel is het pad van je logboek langs de 
verborgen locatie 2 rijen (ook al is de verborgen locatie 
slechts 1 rij voor je vergrootglas).

DUISTER BEELDJE
Leg je handkaarten opzij en bekijk alle 
kaarten in je trekstapel. Kies maximaal 
2 kaarten (geen angstkaarten) en voeg 
deze toe aan je opzij gelegde 
handkaarten. Leg van de overgebleven 
kaarten alle angstkaarten als 

trekstapel terug en leg de rest in je speelgebied zonder 
de e� ecten of reissymbolen te gebruiken. Je kunt geen 
vrije acties spelen vóórdat je hiermee klaar bent.

JUWELIERSLOEP, STENEN VEER
Het is mogelijk om meer dan 1 middel te 
plaatsen voordat je de onderzoeksteen 
verplaatst. In dat geval ontvang je ze 
allemaal tegelijk.

Vergeet voor Juweliersloep niet dat 
onderzoek voor een tempeltegel telt als 
onderzoek met je vergrootglas.

MIJNWERKERSHELM
 Voorbeeld: als op de locatietegel Voorbeeld: als op de locatietegel Voorbeeld: als op de locatietegel Voorbeeld: als op de locatietegel

 staat, ontvang je alleen 
en  – je neemt geen angstkaart. 
Mijnwerkershelm geldt alleen voor 
locatietegels en kan 

 geldt alleen voor 
van bewakers of 

ontmoetingskaarten niet voorkomen.

VERBORGEN ANGST
Deze kaart uit de uitbreiding 
Expeditieleiders wordt gezien als een 
kaart voor e� ecten zoals die van 
Vervloekte munt en Duister beeldje.

bekijk: dit betekent hetzelfde als “neem maximaal” in het basisspel.

gebruikte / ongebruikte gunst: als je bewaker gedekt ligt, is zijn gunst gebruikt. Dit is hetzelfde als “de 
gunst is benut”. Als je bewaker open ligt, is zijn gunst ongebruikt. Dit is hetzelfde als “de gunst is niet 
benut” of “te benutten”.

tegenstander: als in een standaardspel een locatie bezet is, betekent dat dat een locatie bezet is door een 
tegenstander/andere speler. In een coöperatief spel voor twee spelers is alleen de rivaal een tegenstander.

andere speler: in een coöperatief spel voor 2  spelers kan zowel je rivaal als je medespeler als “andere 
speler” worden beschouwd.

ontvang : wanneer je een artefact uit de kaartrij ontvangt, is dat hetzelfde als het artefact kopen 
zonder de  kosten te betalen. Maar als je het artefact op hand mag nemen of het artefact naar je 
trekstapel gaat, voer je het e� ect niet uit.

meest rechtse locatie: de  locatie.
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NIEUWE SYMBOLEN IN DEZE UITBREIDING

  Neem de kaart en leg deze bovenop je trekstapel 
(je voert het e� ect van de kaart niet uit).

Je mag de onderste kaart van je trekstapel 
nemen. Als je stapel leeg is, heeft dit geen e� ect.

 Je mag 1 bewaker kiezen die je hebt overwonnen 
en waarvan je de gunst al hebt gebruikt. Draai de 
bewaker om zodat je zijn gunst opnieuw kunt 
gebruiken.

 Kies 1  van je ongebruikte bewakers die je hebt 
overwonnen en leg hem gedekt neer zonder zijn 
gunst te gebruiken.

   Gebruik 1  van je assistenten, maar 
in plaats van het e� ect ervan uit te voeren, 
ontvang je de afgebeelde middelen. Als het e� ect 
van de assistent kosten met zich meebrengt 

(zoals ), negeer je die kosten.

Activeer een  locatie naar keuze.

Activeer een ontdekte niveau  locatie naar 
keuze.

  Op de Watervaltempel: dit geeft aan dat je 
1  van de verborgen locaties mag kiezen, 
activeren en onderop de stapel op het 
voorraadbord moet terugleggen.

 Gebruik het e� ect van een 
openliggend afgodsbeeld op het 
speelbord. Als er geen openliggende 
afgodsbeelden zijn, heeft dit geen e� ect.

 Op ontmoetingskaarten van hoofdstuk 6: 
dit geeft aan dat je 1  van de gedekte 
afgodsbeelden ontvangt die overgebleven 
zijn bij de voorbereiding.

 Gebruik het e� ect van de zilveren kant van een 
beschikbare assistent op het voorraadbord.

 Gebruik het e� ect van de gouden kant van een 
beschikbare assistent op het voorraadbord.

  Neem en evalueer een ontmoetingskaart van het 
aangegeven hoofdstuk.

 Om dit afgodsbeelde� ect uit te voeren neem je 
een tempeltegel van 2  punten van 1  van de 
3 stapels naar keuze.

  Om deze kosten te betalen, moet je een artefact 
uit je hand of je speelgebied vernietigen.

  Leg een ongebruikt afgodsbeeld op een leeg 
veld om het afgebeelde e� ect uit te voeren.

NIET VERGETEN!

◊ Als een e� ect reissymbolen oplevert die je niet meteen kunt gebruiken, mag je ze op elk 
moment voor het einde van je beurt gebruiken.

◊ Als je een kaart of een tegel van een stapel mag nemen en die stapel is leeg, neem je niets. 
(Uitzondering: als de stapel angstkaarten leeg is, neem je een angsttegel.)

◊ Als je een kaarte� ect speelt dat de hele ronde duurt, blijft het e� ect de hele ronde gelden, 
zelfs als de kaart wordt vernietigd.


