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terrible pet Kraken!
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The Scholars will have a new ace in the hole to challenge Circe
and inconvenience their opponents: the Enchantment Trick
Cards!

These new tricks will allow the Scholars to influence their
opponents’ actions and exert mind control on the unfortunate
Students.

Moreover, through the Enchantment Trick Cards the Scholars
can hire new, spectacular Interns, like the Fortune Teller, the
Leonine Guard, and the Witch.

The Auxiliary Effect of these new cards allows Scholars to
Sacrifice a Student to Steal a random card from an opponent’s

hand.

These new cards can be added to the corresponding decks in
the base game.

~ ROCCO, THE FISHERMAN
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Rocco never had an academic background. In fact, be considers
practice and training in the field way more important than
stucly. Thanks to bis navigational skills and his knowledge of the
Mediterrancan coasts, no secret will be kept from him for long.
Although he is usually calm and reflective, sometimes (well...
often) be loses his temper, turning into a real buman tsunamsi!

Rocco is a new, mighty Scholar who is added to those of the base
game. His abilities allow him to perform amazing new actions:
Magic Anchor allows him to Collect Information Cubes from
Linked Zones using the Alert Value of the one he is in. Chum
and Super Chum allow him to use the opponents’ Trick Cards
to his advantage.

Finally, the powerful Eye of Poseidon allows him to Collect
Information Cubes without having to start from the first
available (the left-most) one.
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The Bosses included in the Circe’s Bay expansion are characterized
by a new mechanic that allows them to add effects to the Zones in
which they are placed and increase the Information Slots in them.
Zone Effects: Circe’s and Leonida’s Boss Cards contain some
Zone Effects. These effects must always be considered part of
the Zone in which the Boss is located (and printed to the right of
those already present in the Zone).

Information Slots: In the lower part of the Boss Cards of this
expansion are Information Slots, completely similar to those
present in the Zones. These Information Slots are considered
part of the Zone in which the Boss is currently located, to the
right of those normally contained in it, and follow the same rules.
Each Boss will have the opportunity to fill these Information
Slots through their Skills, and Scholars will have the chance to
Collect them as if they were in the Zone where the Boss is. If a
Boss Collects an Information Cube but has no free slots, that
cube is placed in the Reserve. Be careful! Since these slots are to
the right of the normal ones in the Zone, the Information Cubes
contained in them will always be the last available in the Zone,
and may be harder to Collect.

CIRCE, the Sorceress

othsayer, sorceress, witch, monster, goddess...

ese are just some of the epithets attributed to Circe, the
venerable and immortal lady of Circeo.

From the height of her palace, she controls the destiny
of those who approach the territory over which she
dominates, surrounded by the ranks of her servants, the |
Manimals. |

ce and Leonida in the Dungeon
e base game too, even if their Skills are way more
rmidable in Circe’s domains. When using the Bosses
of this expansion in a Dungeon without the Zone Effect
“Panacea” in any of its Zones, performing a Rest Phase
allows the Scholar to discard all of the Transformation
Tokens in their possession and discard their Manimal Card

and replace it with their Scholar Card.

LE@[N][INE GUARD

eonida, the oldest of the lion-men in Circe’s service, has
always been the leader of her guards. Extremely loyal to
the sorceress, despite his old-age afflictions, this veteran
warrior still knows how to enforce the twisted laws of his

mistress.
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In Circe’s domains, five Clans, consisting of her servant Manimals,
compete for power over the region: the wise Pigmen/Pigirls of the
Philosophers of the Rind, the faithful Doguys/Dogals of the Wild
Pack, the avid Jackasses/Jennies of the Greedy Donkeys, the enlightened
Roostermen/Henladies of the Egg Readers, and the proud lion warriors
of the Leonine Guards.

These new Clan Cards contain bonuses and penalties to the End of
Game Score. The Leonine Guards award S bonus Points to the Scholars
owning the Golden Star of the Caste (purple bordered gold Star,
scoring +14 Points in the Caste column of your Scholar’s Note Board),
but at the same time they inflict 5 penalty Points to the Scholars who
finish the game as Manimals. The other Clans award 5 bonus Points to
the Scholars who finish the game as part of their own Manimal species.
These cards work best using the Manimal Cards in the game, but they
can also be mixed with those of the base game in order to have more

randomness during game setup.

-

Venturing into Circe’s domains, the Scholars risk being turned
into Manimals, the sorceress’ slaves.

The Zone Effect “Eye of Circe” and other Skills of this
expansion’s Bosses will give Scholars Transformation Tokens.
If a Scholar bas two Transformation Tokens by the end of
the End of Turn Phase (of any player), they are transformed
and replace their Scholar Card on their Note Board with a
randomly selected Manimal Card.

When a Scholar is turned into a Manimal, they Randomize, and
replace their Scholar Card with a Manimal Card which features
the Information icon indicated on the drawn card (E). For
example, by drawing a Randomizer Card showing the Caste
Information icon (F), the player can freely choose which
Manimal card to use, as this icon is present on every Manimal
card. Once the Manimal Card is selected, you may use either the
male or female side of that card as they are identical.

If the Manimal Card indicated by the Randomizer Card is
not available, the player Randomizes until they obtain a result
indicating an available Manimal Card.

Transformation
Token
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A Scholar turned into a Manimal is still considered a Scholar
for the purposes of all game eftects. The Scholar will continue
playing with the Manimal card, following the instructions on it,
until they get back to normal (see below).

A Scholar may not benefit from Exalted status for as long
as they are a Manimal (after all, they aren’t quite human).
Therefore, only normal Scholars may become Exalted if they
have fewer Stars than the current leader(s) (even if that leader
is currently a Manimal). Once a Scholar returns to normal, they
may immediately become Exalted, if eligible.

While turned into a Manimal, two things happen at the
beginning of each of your turns. First, if you have a number
of Stun Tokens equal to your Stamina Value, you don’t Rest;
instead discard all of your Stun Tokens and draw a Jinx Card.
Second, discard a Transformation Token; if after doing so you
don’t have any remaining, discard your Manimal Card and
replace it with your Scholar Card.

Another way to get back to normal is using the new “Panacea”
Zone Effect.

The Manimal Card contains the following information:

A Manimal Clan: Circe’s domains are inhabited by four
Clans of her Manimal slaves: the gluttonous Philosophers
of the Rind, the territorial Wild Pack, the haughty Egg
Readers, and the stingy Greedy Donkeys.

B Study Value Bonus: A Scholar in the form of a Manimal
can easily hide among Circe’s servants, which is why
they are awarded this bonus to their Stealth Value when
performing a Study Action.

C Skill: Each Manimal Clan has a specific Skill which will
help and limit the Scholar at the same time. It’s not easy
to adapt to a new body!

D Stats: These data work in exactly the same way as those

of Scholars.

Transformation Icons



THE BEACH
o] o

The first Level of this expansion’s Dungeon
is set in the hidden beach below Monte
Circeo. The Scholars will have to overcome
its pitfalls to access the Mediterranean

Maquis in which Circe’s servants hide the

entrance to her mansion.

Alternative Setup
The beach can be used in two ways: either following the base
game’s rules, or placing the whole beach before starting the
game, thus following the setup instructions in the image at
right. This alternative setup is recommended for your first
games with this expansion in order to better assimilate the new
Zone Effects.

MEDITERRANEAN MAQUIS
o ]] ¢

Beyond the beach there is a thick Mediterranean Maquis. Here
are hidden the Clans of Manimals who serve the sorceress.
Unveiling the secrets of this place, the Scholar will be able to
find the secret portals that give access to Circe’s Mansion.

INTERCHANGEABLE| ELOORS

e Mediterranean Maquis can be used instead of Gaea’s
anctuary included in the base game. This is particularly |
Ipful if you want to play a game with the base game
rerial, but using one of the Bosses of this expansion.

Similarly, it is possible to replace the Mediterranean Maquis
in a Circe expansion game with Gaea’s Sanctuary from the
base game, to play a Dungeon with different effects.

When using one of these options, the following special
rules must be taken into account: j

Mediterranean Maquis replaces Gaea’s Sanctuary Cl R C E ¢ S M AN S l O N
o [I] »

Circe’s mansion is a wonderful palace made of white marble,
placed on the top of Mount Circeo. The mortals who succeed
in accessing it risk being transformed forever into Manimals
enslaved to Circe, but those who manage to escape from it can
bring with them riches and knowledge of the immortal Circeo’s

goddess.

Each time a Zone of the Mediterranean Maquis
containing the Portal Effect (A) is placed, a
Stair Effect Token is substituted for the
Portal.

Each time a Gaea’s Sanctuary Zone containing
the Stair Effect is placed, a Portal Effect Token =~ SETUP:
is substituted for the Stairs. During the Circe’s Bay expansion setup, search the Circe’s

Mansion tiles for the Zone III-1 (B) and place it face up on the
' table. This is necessary because this Zone contains the Arrival
d Portal Zone Effect.




e Dungeon present in this expansion is instead divided
to two Floors (Levels I and II), creating one Area
terlinked by the Path Effect, and a separate Area (III)
ached from Floor Levels I and II, reachable by the
olars through the Portal Effect. ]
\ Scholar can move to a Zone of a different Area in Circe’s
Dungeon only using the Portal Effect.

PORTAL

L 2 4

Zones with this effect allow movement to different
Dungeon Areas, if present in the game (see Arrival
Portal, below).

ACTION: Randomize N, then if you have all of the Information
Cubes indicated on the Randomizer Cards, move to the Zone
containing the Arrival Portal (place the Zone if it has not already
been placed).

ARRIVAL PORTAL

L 2 2 4

The different Dungeon Areas can only be reached
through portals. Effects such as Teleport or Secret
Passage do not allow you to move from one Area to
another. In this expansion there is only one Zone containing
the Arrival Portal (III-1) and it must placed face up on the table
during the setup, to allow the players to reach it quickly.
MOVEMENT: By spending one movement step while in
this Zone, a Scholar can move to any Zone of a different Area
containing the Portal Effect.

PATH

L K R 4

If you are the first Scholar to enter a Zone with the
Path Effect:

| =

1. Choose an Adjacent Floor Level (see Zones Glossary, page
17 of the base Rulebook).

2. Draw a Zone Tile from the top of the face-down draw pile
of the chosen Floor Level.

3. Link them choosing a side so that at least one Passage
connects the two Zones.

4. Place Path Token(s) on the matching Passages of the two
Linked Zones, with the red arrow pointing towards the
new Floor Zone.

5. If the new Zone Tile, once placed, has matching Passages
with other Zones of different Floor Levels without a Path
allowing a connection, put Wall Tokens on those Passages.

When a Scholar crosses a Passage marked by a Path Token in the
direction of the red arrow, they must Randomize and apply the
effect indicated on the Path Card.

NEW ZONE EFFECTS

* o0

The icons shown at the top of the Zones are the Zone Effects,
which are special features of the game that will affect the
Scholar’s exploration.

Effects with a squared icon are passive, and may only be
activated at certain times or due to certain conditions.

B Eye of Circe: A Scholar who takes a Stun Token
24" while in this Zone (and doesn’t Sacrifice a Student to
) avoid it) also takes a Transformation Token.

| & Y f’ Rich Draw N / Poor Draw N: A Scholar who is in
G 1is Zone during their End of Turn Phase draws N
"W additional Trick Cards or draws N fewer Trick Cards.

Hecatomb: When a Scholar enters this Zone, they
W T Sacrifice all of their Students.

Eftects with a circular icon are voluntarily activated by Scholars,
usually by performing specific actions.

Bivouac - ACTION: Perform the Rest Phase
| without moving to the Starting Zone.
In Circe’s Dungeon, it appears with a red or blue
background and can only be used if you have an
Information Cube of the same color.

Panacea - ACTION: Discard all of your Stun
Tokens. You may also discard any/all of your
Transformation Tokens and/or discard your Manimal
Card and replace it with your Scholar Card (if you are
a Manimal).
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Gli Studenti avranno un nuovo asso nella manica per sfidare
Circe e disturbare gli avversari: le Carte Trucchetto Incanto!

Questi nuovi trucchi permetteranno agli Studenti diinfluenzare
le azioni dei loro avversari ed esercitare il controllo della mente
sulle sfortunate Matricole.

Inoltre, attraverso le Carte Trucchetto Incanto gli Studenti
possono assumere nuoOvi € spettacolari Specializzandi, come la
Cartomante, la Guardia Leonina e la Stregha.

tern,

€ una Mayy;

ativy Puoj 7. o 1
cola daf ]y L’Effetto Ausiliario di queste nuove Carte permette sempre agli

Studenti di sacrificare una Matricola per rubare una carta a caso
dalla mano di un avversario.
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Car
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W Atreo §; Queste nuove Carte possono essere aggiunte ai mazzi
corrispondenti del gioco base.

~ ROCCO, It PESCATORE

Rocco non ha un curriculum accademico. Di fatto, considera
la metz'm e laddestramento sul campo molto pit importanti
dello studio. Grazie alle sue capacita di navigazione e alla sua
conoscenza delle coste del Mediterraneo, nessun segreto & troppo
difficile da scoprire. Sebbene di solito sia calmo e rz]gessz'vo, a volte
(beb ... spesso) perde la calma, trasformandosi in un vero tsunamsi
umano!

Rocco ¢ un nuovo e potente Studente che va ad aggiungersi a
quelli del gioco base. Le sue abilita gli permettono di eseguire
incredibili nuove azioni: Ancora Magica gli consente di
raccogliere i Cubi Informazione dalle Zone Collegate usando il
Valore di Allerta di quella in cui si trova. Compagnone e Super
Compagnone gli permettono di usare le Carte Trucchetto
dell’avversario a proprio vantaggio.

Infine, il potente Occhio di Poseidone gli consente di
raccogliere i Cubi Informazione senza dover iniziare dal primo
disponibile pit a sinistra..
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I1Bossinclusiin questa espansione sono caratterizzati daunanuova
meccanica che consente E)oro di aggiungere effetti alle Zone in cui
sono posizionati e di aumentare in esse gli Spazi Informazione.
Effetti di Zona: le Carte Boss di Circe e Leonida contengono
alcuni Effetti di Zona. Questi effetti devono sempre essere
considerati parte della Zona in cui si trova il Boss (come se fossero
stampati a destra di quelli gia presenti nella Zona).

Spazi Informazione: nella parte inferiore delle Carte Boss
di questa espansione ci sono degli Spazi Informazione,
completamente simili a quelli presenti nelle Zone. Questi Spazi
Informazione sono considerati parte della Zona in cui si trova il
Boss, a destra di quelle normalmente contenute in essa, e seguono
le stesse regole. Ogni Boss avra la possibilita di riempire questi
Spazi Informazione attraverso le loro abilitd e gli Studenti avranno
la possibilita di Raccoglierli come se fossero nella Zona in cui si
trova il Boss. Se un Boss raccoglie un Cubo Informazione ma
non ha Spazi liberi, quel Cubo viene inserito nella Riserva. State
attenti! Poiché questi Spazi sono a destra di quelli nella Zona, i
Cubi Informazione contenuti in essi saranno sempre gli ultimi
disponibili e potrebbero essere pit difficili da raccogliere.

CIRCE, la Maga

Questi sono solo alcuni degli epiteti attribuiti a Circe, la
venerabile e immortale signora del Circeo.

Dall’alto del suo palazzo, controlla il destino di coloro che
si avvicinano al territorio su cui domina incontrastata,
circondata dai suoi grotteschi servi, i Mutaforma.

irce e Leonida anche nel Dungeon del
obase,ancheseleloroabilitarendono meglio nei domini
Circe. Quando si usano i Boss di questa espansione in
un Dungeon senza I'Effetto di Zona “Panacea” in nessuna
delle Zone che lo compongono, eseguire una Fase di
Riposo consente agli Studenti di scartare tutti i Segnalini
Trasformazione in loro possesso e scartare la loro Carta
Mutaforma sostituendola con la loro Carta Studente. J

@UAR@UE &E@NHNE

eonida, il pitt anziano dei leoni del servizio di Circe, &
sempre stato il capo delle sue guardie. Estremamente
fedele alla maga, nonostante gli acciacchi della vecchiaia,
questo guerriero veterano sa ancora come far rispettare le
leggi contorte della sua amata regina.

-




Nei domini di Circe, cinque Clan, composti dai suoi servi Metamorfi,
competono per il potere sulla regione: i saggi Filosofi della Costoletta,
i fedeli del Branco Selvaggio, gli avidi Asini Spilorci, le illuminate Teste
d’Uovo e gli orgogliosi guerrieri delle Guardie Leonine.

Queste nuove Carte Clan contengono bonus e penalitd per punteggio di
fine partita. Le Guardie Leonine assegnano 5 punti bonus agli Studenti
che possiedono la Stella Dorata della Gerarchia (la Stella Dorata con
i bordi viola che fornisce +14 Punti nella colonna Gerarchia della
Bacheca del tuo Studente), ma allo stesso tempo infliggono 5 Punti di
penalita agli Studenti che terminano la partita come Metamorfi. Gli altri
Clan assegnano 5 punti bonus agli Studenti che terminano la partita

come parte della loro specie di Metamorfo.

Queste carte funzionano meglio usando le Carte Metamorfo durante la
partita, ma possono anche essere mescolate con quelle del gioco base per

avere piti casualitd durante la preparazione della partita.

Avventurandosi nei domini di Circe, gli Studenti rischiano di
essere trasformati in Metamorfo, gli schiavi della strega.
L'effetto di zona “Occhio di Circe” e le altre abilita dei Boss
di questa espansione daranno dei Segnalini Trasformazione agli
Studenti.

Seuno Studente ha dueopin Segnalini Trasformazioneentro
la fine della Fase di Fine Turno (di qualsiasi giocatore), viene
trasformato e sostituisce la propria Carta Studente nella
sua Bacheca con una Carta Metamorfo scelta casualmente.
Quando uno Studente viene trasformato in un Metamorfo,
Randomizza e sostituisce la sua Carta Studente con una carta
Metamorfo che presenta I'Icona Informazione indicata sulla carta
pescata (E). Per esempio, pescando la Carta Randomizzatrice
con licona dell'Informazione Gerarchia (F), il giocatore
puo scegliere liberamente quale Carta Metamorfo usare, poiché
questa icona ¢ presente su ogni Carta Metamorfo. Una volta
selezionata la Carta Metamorfo, puoi utilizzare il lato maschile
o femminile di quella carta in quanto identici.

Se la Carta Metamorfo indicata dalla Carta Randomizzatrice

Segnalino
Trasformazione

INSAZIABY|
rendi questa tart:’q-E
egnalini Trasfor

, ottieni un

Occhio di
Circe

non ¢ disponibile, il giocatore Randomizza fino a quando
non ottiene un risultato che indica una Carta Metamorfo
disponibile.

Uno Studente trasformato in un Metamorfo ¢ ancora
considerato uno Studente ai fini di tucti gli effetti di gioco.
Lo Studente continuera a giocare con la Carta Metamorfo,
seguendo le istruzioni su di essa, fino a quando non tornera alla
normalita (vedi sotto).

Uno Studente non pud beneficiare dello stato Fomentato
finché ¢ un Metamorfo (dopotutto non sono pit del tutto
umani). Pertanto, solo gli Studenti normali possono diventare
Fomentati se hanno meno Stelle rispetto al primo (anche se
il primo ¢ attualmente un Metamorfo). Una volta che uno
Studente torna alla normalitd, pud immediatamente diventare
Fomentato, se ¢ idoneo a farlo.

Mentre sei trasformato in un Metamorfo accadono due cose
all’inizio di ciascuno dei tuoi turni. Primo, se hai un numero
di Segnalini Stordito pari al tuo Valore di Resistenza, non
Riposi; invece, scarta tutti i tuoi Segnalini Stordito e pesca una
Carta Sfiga.

Secondo, scarta un Segnalino Trasformazione; se, dopo
averlo fatto, non ne hai altri, scarta la tua Carta Metamorfo e
sostituiscila con la tua Carta Studente.

Un altro modo per tornare alla normalita ¢ I'utilizzo del nuovo
effetto di Zona “Panacea”.

La Carta Metamorfo contiene le seguenti informazioni:

A Clan Metamorfo: I domini di Circe sono abitati da
quattro Clan dei suoi schiavi Metamorfi.

B Valore Bonus di Studio: Uno Studente trasformato in
Metamorfo puo facilmente nascondersi tra i servitori di
Circe, motivo per cui gli viene assegnato questo Bonus
al suo Valore di Furtivita quando esegue una Azione di
Studio.

C Abilita: Ogni Clan Metamorfo ha un’abilitd specifica
che allo stesso tempo aiutera e limitera lo Studente. Non
¢ facile adattarsi a un nuovo corpo!

D Caratteristiche: Questi valori funzionano esattamente

nello stesso modo di quelli degli Studenti.

Icona Trasformazione



LA SPIAGGIA

o] o
Il primo livello del Dungeon di questa
espansione si trova nella spiaggia nascosta
sotto il Monte Circeo. Gli Studenti
dovranno superare molte insidie per
accedere alla Macchia Mediterranea in cui
i servitori di Circe nascondono lingresso al suo
palazzo.

Preparazione alternativa
La spiaggia puo essere utilizzata in due modi: o seguendo le
regole del gioco base, o posizionando I'intera spiaggia prima
di iniziare la partita, seguendo le istruzioni di preparazione
nellimmagine a destra. Questa configurazione alternativa ¢
consigliata per le tue prime partite con questa espansione al fine
di assimilare meglio i nuovi Effetti di Zona.

MACCHIA MEDITERRANEA
o ]] ¢

Oltre la Spiaggia, c’® una fitta Macchia Mediterranea. Qui sono
nascosti i Clan di Metamorfici che servono la Maga.

Svelando i segreti di questo luogo, gli Studenti saranno in grado
di trovare i portali segreti che danno accesso al Palazzo di Circe.

antuario di Gea incluso nel gioco base. Questo ¢
icolarmente utile se vuoi giocare con il materiale del
0 base, ma usando uno dei Boss di questa espansione.
Allo stesso modo, in una partita con questa espansione,
¢ possibile sostituire la Macchia Mediterranea con il
Santuario di Gea dal gioco base, per giocare in un Dungeon
con effetti diversi.

Quando si utilizza una di queste opzioni, devono essere
pplicate le seguenti regole speciali:

Macchia Mediterranea rimpiazza il Santuario di Gea

Ogni volta che viene posizionata una Zona
della Macchia Mediterranea contenente
IEffetto Portale (A) un Segnalino Effetto
Scala viene sostituito con il Portale.

Ogni volta che viene posizionata una Zona del
Santuario di Gea contenente I’Effetto Scala,
un Segnalino Effetto Portale ¢ sostituito dalle

Scale. i

PALAZZO DI CIRCE
oIl »

La dimora di Circe ¢ un meraviglioso palazzo in marmo bianco,
posto sulla cima del Monte Circeo. I mortali che riescono
ad accedervi rischiano di essere trasformati per sempre in
Metamorfici asserviti a Circe, ma quelli che riescono a fuggire
da esso possono portare con sé la ricchezza e la conoscenza
dell’immortale Dea del Circeo.

PREPARAZIONE:

Durante la preparazione di una partita con questa espansione,
cerca tra le le plance del Palazzo di Circe la Zona III-1 (B) e
posizionala a faccia in su sul tavolo. Questo pasaggio ¢ necessario
dato che questa Zona contiene I'Effetto di Zona del portale di
arrivo.



Jungeon incluso in Dungeonology: la Spedizione & 1
o posto da tre diversi livelli collegati dall’Effetto Scale, |
creando un’unica grande Area. ‘
J I'Dungeon presente in questa espansione ¢ invece diviso in !
l
|

e Livelli (Livelli I e IT), creando una Area interconnessa

‘effetto Sentiero e un’Area separata (III) staccata

Livelli I e II, raggiungibile dagli Studenti attraverso
etto Portale.

no Studente puo spostarsi in una Zona di un’Area ]

diversa nel Dungeon di Circe solamente usando

PEffetto Portale.
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Se presenti nella partita (vedi il Portale di Arrivo,
sotto) Le Zone con questo Effetto consentono il
Movimento in diverse Aree del Dungeon.
AZIONE: Randomizza N, quindi se disponi di tutti i Cubi
Informazione indicati nelle Carte Randomizzatrici, spostati
nella Zona che contiene il Portale di Arrivo (posiziona la Zona
se non ¢ gia stata posizionata).

PORTALE DI ARRIVO

L 2 2 4

raggiunte solo attraverso i Portali. Effetti come
Teletrasporto o Passaggio Segreto non ti consentono
di spostarti da un’Area all’altra. In questa espansione ¢’ solo una
Zona contenente il Portale di Arrivo (III-1) e deve essere posta a
faccia in su sul tavolo durante la Preparazione.

MOVIMENTO: Spendendo un passo di Movimento mentre si
¢ in questa Zona, uno Studente puo spostarsi in qualsiasi Zona
di un’Area diversa contenente I’Effetto Portale.

SENTIERO

- o o0

[/ Se sei il primo Studente ad entrare in una Zona con
W leffetto Sentiero:

1. Scegli un Livello Adiacente (vedi il glossario delle Zone,
pagina 17 del libro delle regole).

2. Pesca una Zona dalla cima del mazzo del Livello scelto.

3. Collegale scegliendo uno dei lati, in modo che almeno un
Passaggio colleghi le due Zone.

4. DPosiziona i Segnalini Sentiero, con la freccia rossa rivolta
verso la nuova Zona, sui Passaggi corrispondenti delle due
Zone collegate.

5. Sela nuova Zona, una volta piazzata, ha dei Passaggi con
altre Zone di diversi Livelli, senza un Percorso che consente
una Connessione, metti dei Segnalini Muro su quei
Passaggi.

Quando uno Studente attraversa un Passaggio contrassegnato
da un Segnalino Sentiero, nella direzione della freccia rossa, deve
effettuare una randomizzazione e applicare l'effetto indicato
sulla Carta Sentiero.

NUOVI EFFETTI DI ZONA

* o0

Le icone mostrate nella parte superiore delle Zone sono gli Effetti
di Zona, che influenzeranno l'esplorazione degli Studenti.

Gli Effetti con un’zcona qmzdmm $ONo passivi € possono essere
attivati solo in determinati momenti o a causa di determinate
condizioni.

Occhio di Circe: Se uno Studente prende un
Segnalino Stordito mentre ¢ in questa Zona (e non
sacrifica una Matricola per evitarlo) prende anche un
Segnalino Trasformazione.

che si trova in questa Zona durante la sua Fase di Fine
{0} Turno, pesca N Carte Trucchetto aggiuntive o pesca
N Carte Trucchetto in meno.

Ecatombe: Quando uno Studente entra in questa
Zona, Sacrifica tutti le sue Matricole.

| Niente Trucchi: Uno Studente in questa Zona non
puo usare gli Effetti Principali delle Carte Trucchetto.

Gli Effetti con un’icona  circolare vengono  attivati
volontariamente dagli Studenti, generalmente eseguendo azioni

specifiche.

Bivacco - AZIONE: Escgui la Fase di Riposo senza
passare alla Zona di partenza.

Nel Dungeon di Circe, appare con uno sfondo rosso
o blu e puo essere utilizzato solo se si dispone di un
Cubo Informazione dello stesso colore.

Panacea - AZIONE: Scarta tutti i tuoi Segnalini
Stordito. Puoi anche scartare alcuni o tutti i tuoi
Segnalini Trasformazione e/o scartare la tua Carta
Metamorfo e sostituirla con la tua Carta Studente (se
sei un Metamorfo).

Segnalino Muro
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Nul ne résiste 2 leur appet-

Heureusement, les Doctorants auront un nouvel atout
pour géner leurs rivaux et défier Circé elle-méme, les cartes

\ d’Enchantement !
o ins 1, — Ces nouvelles ruses vont permettre aux Doctorants d’influencer
er lesr g PP Tsguty ' 3
ot ot g les actions de leurs adversaires et d’envouter leurs malheureux
Etudiants.

De plus, grice aux cartes d’Enchantement les Doctorants vont
pouvoir recruter de nouveaux et formidables Stagiaires, tels que
la Tireuse de cartes, le Garde léonin ou la Prophétesse !

Les effets secondaires de ces nouvelles cartes permettront enfin
aux Doctorants de Sacrifier un Etudiant afin de voler une carte

au hasard dans la main d’un adversaire.

Ces nouvelles cartes peuvent étre ajoutées aux paquets
correspondants du jeu de base.

ROCCO, 'E PEC

Rocco na jamais fait d’études. Pour lui, ce qui compte cest la
pratique et 'expérience de terrain, pas les vieilles bibliothéques.
Grice a son sens de ['orientation et sa connaissance des pays cotiers,
aucun secret ne lui échappe longtemps. Méme sl est généralement
calme et pensif, il lui arrive parfois (enfin... souvent) de sortir de
ses gonds et se transformer en véritable raz-de-marée humain !

Rocco est un nouveau Doctorant qui sajoute 4 ceux du jeu
de base. Ses compétences sont incroyables : il peut grice 4 son
Ancre magique récolter les cubes d’Information de Zones
Connectées 2 celle sur laquelle il se trouve en utilisant la valeur
d’Alerte de cette dernitre. Ses Appats lui permettent d’utiliser
les cartes de Ruse de ses adversaires a son propre avantage.

Et pour finir, le terrible (Eil de Poséidon lui permet de récolter
les cubes d’Information d’une Zone sans avoir 4 commencer par
le premier disponible (le premier a gauche) !
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Les Boss inclus dans cette extension bénéficient d’une nouvelle
mécanique de jeu qui leur permet de rajouter des effets a la
Zone dans laquelle ils se trouvent et d’en augmenter le nombre
demplacements de cubes d’Information.

Effets de Zone : les cartes de Boss de Circé et Léonidas indiquent
des effets de Zone. Ces effets sont toujours considérés comme
faisant partie de la Zone ot se trouve le Boss (et comme inscrit
en premier, a gauche des effets déja inscrits sur la tuile de Zone).
Emplacements d’Information : dans la partie inférieure des
cartes de Boss de cette extension figurent des emplacements de
cubes d’Information, identiques 4 ceux des tuiles de Zone. Is
sont considérés comme faisant partic de la Zone ot se trouve le
Boss, placés  droite de ceux y figurant déja, et suivant les mémes
regles. Chaque Boss pourra utiliser ses compétences pour remplir
ces emplacements avec des cubes, et les Doctorants pourront
les récolter comme si ceux-ci se trouvaient dans la Zone ou est
le Boss. Si un Boss récolte un cube mais n’a pas demplacement
libre, le cube est placé dans la Réserve. Attention ! Les cubes sont
considérés comme étant a droite de ceux déja présents dans la
Zone, donc ils seront souvent plus difficiles 4 récolter.

CIRCE, ’Enchanteresse

chanteresse, sorciere, Reine des Tyrrhéniens, déesse des
fauves, nombreux sont les surnoms accordés a Circé, la
reine immortelle du Mont Circeo.
Du haut de son palais perché sur un promontoire, elle
contrdle la destinée de ceux qui approchent son territoire,
entourée de ses serviteurs envoutés, les Humanimaux.

ssi possible d’utiliser Circé et Léonidas dans le
jon du jeu de base, bien que leurs pouvoirs soient bien
us impressionnants chez Circé. Si vous utilisez les Boss
de cette extension avec un Donjon dont aucune des Zones
n’a [effet Panacée, vous pouvez faire une action de Repos
pour permettre au Doctorant de défausser tous ses jetons
de Métamorphose et défausser sa carte d’Humanimal pour
reprendre sa carte normale de Doctorant.

¢onidas est le plus vieux des Hommes-lions qui servent
Circé ’Enchanteresse, et a toujours été le chef de ses gardes
du corps. Loyal jusqu’a la mort en dépit de son grand 4ge,
ce vétéran de toutes les guerres sait parfaitement exécuter
les ordres de sa maitresse.

-



LLES DE CLAN

Cing Clans, composés des Humanimaux qui la servent, se disputent
le contréle du domaine de Circé : les sages Cochons du Cercle de la
Barbaque, les loyaux Chiens de la Meute sauvage, les Anes avares des
Bourricots butors, les mystiques Poulets des Gardiens de I'(Euf et les fiers
guerriers Lions des Gardes léonins.

Ces nouveaux Clans ont chacun leurs propres bonus et pénalités au
score de Fin de partie. Les Gardes léonins ajoutent 5 points de bonus
aux Doctorants qui ont débloqué I’Etoile d’Or de Caste (étoile dorée
entourée de violet, qui vaut +14 points sur le plateau de Notes du
Doctorant), mais infligent aussi 5 points de pénalité aux Doctorants qui
finissent la partie sous forme Humanimale. Les autres Clans rajoutent 5
points aux Doctorants qui finissent la partie sous la forme Humanimale
qui leur correspond. Ces cartes fonctionnent mieux si le jeu comporte
des cartes d’Humanimal mais fonctionnent aussi sans elles pour rajouter

du hasard 2 la mise en place du jeu de base.

Tout Doctorant qui saventure sur les terres de Circé risque d étre
changé en Humanimal et devenir I'esclave de ’Enchanteresse.
Leffet de Zone (Eil de Circé et d’autres compétences des Boss
de cette extension vont donner aux Doctorants des jetons de
Métamorphose.

Si un Doctorvant a deux jetons de Métamorphose a la fin
de la Phase de Fin de tour de n’importe quel joueur, il est
métamorphosé et remplace sa carte de Doctorant par une
carte d’Humanimal déterminée Aléatoirement.

Lorsqu’un Doctorant est transformé en Humanimal, il pioche
une carte d’Aléatoire, et remplace sa carte de Doctorant par une
carte d’Humanimal comportant I'icone d’Information figurant
sur la carte piochée (E). Par exemple, en piochant une carte
d’Aléatoire avec le symbole d’Information de Caste (F), le
joueur peut choisir librement la carte d’Humanimal de son
choix, puisqu’elles comportent toutes ce symbole. Une fois que
la carte d’Humanimal a été choisie, le joueur peut utiliser la face
méle ou la face femelle au choix, car celles-ci sont identiques.

Si la carte I'Humanimal indiquée par la carte d’Aléatoire n'est

Jeton de
Meétamorphose

L GLouton
S prenez cette
jetons de Meram o c Prenez

Mé
AVSIET Cubes de Morphose que vous

Lorsque vous Ntez de Récolter yp cyp, de
e

&l de Circé

plusdisponible, lejoueur continuea piocher descartes d’Aléatoire
jusqu’a ce qu’il puisse prendre une carte d’Humanimal.

Un Doctorant métamorphosé en Humanimal compte toujours
comme un Doctorant pour tous les effets du jeu. Le Doctorant
continue 2 jouer avec la carte d’Humanimal, en suivant les
instructions y figurant, jusqua ce qu’il revienne a la normale
(voir ci-dessous).

Un Doctorant ne peut pas devenir Furieux s’il est Humanimal
(la furie académique est un trait fondamentalement humain
apres tout). Ainsi, seuls les Doctorants normaux peuvent
devenir Furieux s’ils ont moins d’Etoiles que le Doctorant en
téte (méme si celui-ci est lui-méme un Humanimal). Lorsqu’un
Doctorant revient 4 la normale, il peut immédiatement devenir
Furieux s’il remplit les conditions.

Lorsqu’un Doctorant est un Humanimal, deux choses se
passent au début de son tour. D’une part, s’il a autant de jetons
Sonné que sa valeur d’Endurance, il ne fait pas de Phase de
Repos mais doit défausser tous ses jetons Sonné et tirer une carte
de Poisse. D’autre part, il défausse un jeton de Métamorphose.
Si le Doctorant n’a plus de jeton de Métamorphose, il défausse
sa carte d’Humanimal et la remplace par sa carte de Doctorant.
Une autre maniére de redevenir normal est d’utiliser le nouvel
effet de Zone, Panacée.

La carte ’Humanimal contient les informations suivantes :

A Clan Humanimal : les domaines de Circé sont habités
par quatre Clans Humanimaux : les gloutons du Cercle
dela Barbaque, la territoriale Meute sauvage, les illuminés
Gardiens de I'Euf et les pingres Bourricots butors.

B Valeur de Bonus d’Etude : un Doctorant sous forme
Humanimale peut facilement se cacher parmi les
habitants du Mont Circeo, ce qui lui accorde un bonus
de Discrétion lorsqu’il Etudie.

C Compétence: chaque Clan a sa propre Compétence, qui
peut aider mais aussi restreindre le Doctorant. Ce n’est
pas facile de s’habituer 4 une nouvelle forme !

D Caractéristiques : celles-ci fonctionnent exactement
comme sur une carte de Doctorant normale.

E-F Icones de Métamorphose




LA PLAGE
o] o
Le premier Niveau de ce nouveau Donjon
est la plage cachée sous le promontoire du
Mont Circeo. Les Doctorants devront
éviter ses écueils s’ils veulent atteindre le
magquis dans lequel les serviteurs de Circé
ont caché lentrée secréte de son palais.

Mise en place alternative
La plage peut étre utilisée de deux manieres différentes : soit en
suivant les régles de base, soit en plagant directement toutes les
tuiles lors de la mise en place du jeu, en suivant le schéma ci-
contre. Cette mise en place alternative est recommandée pour
les premitres parties que vous ferez avec cette extension pour
mieux vous habituer aux nouveaux effets de Zone.

MAQUIS MEDITERRANEEN
. " .

Au-dela de la plage, le paysage se transforme et devient un
épais maquis. Ici vivent les Clans d’Humanimaux qui servent
IEnchanteresse. En explorant ces Zones et en dévoilant leurs
secrets, les Doctorants pourront trouver les Portails cachés qui
menent au palais de Circé.

anctuaire de Gaea dans le jeu de base. Ceci marche
rticuliérement bien si vous voulez jouez avec les éléments
jeu de base mais souhaitez y rajouter un des Boss de
Textension.

De méme, il est possible de remplacer le Maquis
méditerranéen dans une partie de la Baie de Circé par le
Sanctuaire de Gaea, pour jouer un Donjon avec des effets
un peu différents.

Quelle que soit I'option choisie, prenez en compte la regle
spéciale suivante :

Magquis méditerranéen remplace Sanctuaire de Gaea

Chaque fois qu'une Zone du Maquis
méditerranéen avec leffet Portail (A) est
placée, un marqueur d’Escaliers remplace le
Portail.

Chaque fois qu’une Zone du Sanctuaire
de Gaea avec leffet Escaliers est placée, un
marqueur de Portail remplace les Escaliers.

)

PALAIS DE CIRCE
o Il o

Le palais de Circé est une structure incroyable, faite de marbre
blanc et surplombant la mer du haut du Mont Circeo. Les
simples mortels qui parviennent 2 atteindre ses salles risquent de
finir transformés en animaux et devenir esclaves de lamagicienne,
mais les plus habiles et chanceux dentre eux pourront
redescendre de la montagne avec des trésors d’information sur
Pimmortelle Circé, pour soumettre une These comme nulle
autre n’a jamais été soumise.

MISE EN PLACE:

Durantla mise en place d’une partie de la Baie de Circé, cherchez
la tuile du Palais de Circé III-1 (B) et placez-la face visible sur la
table. Cette Zone doit étre placée ainsi car elle contient leffet de
Zone de Portail d’arrivée.



|

1
ffet Escalier, ce qui forme une seule et grande Région. !
e Donjon figurant dans cette extension est en fait divisé |
ntre deux Niveaux (I et II), créant une premiere Région ‘
e Zones Connectées entre elles par I'effet Chemin, etune
égion séparée (le Niveau III), détachée des Niveaux I et
et ne pouvant étre atteinte que grice a un Portail.
Doctorant ne peut se déplacer vers une Zone d’une i

PORTAIL

L 2 4

Les Zones avec cet effet permettent de se déplacer
vers une autre Région du Donjon, s’il y en a plusieurs
(voir Portail d’arrivée, ci-dessous).

ACTION: piochez N cartes d’Aléatoire, puis si vous avez
tous les cubes d’Information indiqués sur les cartes piochées,
déplacez-vous sur la Zone contenant le Portail d’arrivée (placez
la Zone appropriée si cela n’a pas encore été fait).

PORTAIL D’ARRIVEE

L 2K R 4

Les différentes Régions du Donjon ne peuvent étre
atteintes que par des portails magiques. Les effets tels
que la Téléportation ou les Passages ne permettent
pas de changer de Région. Dans cette extension, il n’y a qu’une
tuile comportant effet de Portail d’arrivée (III-1), et celle-ci doit
étre placée face visible dés la mise en place du jeu, pour permettre
aux joueurs de I'atteindre rapidement.

MOUVEMENT : en utilisant un point de Mouvement lorsque
dans cette Zone, un Doctorant peut se rendre sur n’importe
quelle tuile de Zone d’une autre Région comportant un effet
de Portail.

CHEMIN
) ¢ o0

]-[/ Si vous étes le premier Doctorant 2 entrer dans une
& Zone comportant leffet Chemin :

1. Choisissez un Niveau Adjacent (voir Glossaire des Zones,
p- 17 du Manuel de base).

2. Tirez une tuile de Zone du dessus de la pile du Niveau
choisi.

3. Connectez-les en choisissant un c6té de fagon qu’au moins
un Passage connecte les deux Zones.

4. Placez un marqueur de Chemin sur les Passages
correspondants des deux tuiles de Zone Connectées, avec la
fleche rouge pointée vers la nouvelle Zone.

5. Sila nouvelle tuile de Zone, une fois placée, a des Passages
menant a dautres Zones d’un Niveau différent mais sans
effet de Chemin permettant une Connection, placez un
marqueur de Mur sur le Passage.

Lorsqu’un Doctorant traverse un Passage marqué par un
Marqueur de Chemin dans la direction de la fleche rouge, il doit
piocher une carte d’Aléatoire et appliquer les effets indiqués sur
la carte de Chemin.

NOUVEAUX EFFETS DE ZONE

* o0

Les icones figurant en haut des tuiles de Zone sont les effets de
Zone, qui sont des éléments du jeu affectant la progression des
Doctorants.

Les effets avec un symbole carré sont passifs, et ne sont activés
qu’é certains moments ou sous certaines conditions.

(Eil de Circé : un Doctorant qui prend un jeton
Sonné dans cette Zone (et qui ne Sacrifie pas
d’Etudiant pour Iéviter) prend également un jeton
de Métamorphose.

(@

)

¢ D Pioche richeN / Pioche pauvre N : un Doctorant
. -"iq dans cette Zone durant sa Phase de Fin de tour,
§ | pioche N cartes de Ruse en plus ou N cartes de Ruse

en moins.

Pas de Ruse : un Doctorant dans cette Zone ne peut
pas utiliser Ieffet principal d’une carte de Ruse.

Les eftets avec un symbole circulaire sontactivés volontairement
par les Doctorants, généralement en dépensant une action.

Bivouac - ACTION : effectuez une Phase de Repos
sans vous déplacer sur la Zone de Départ.

Dans le Donjon de Circé, cet effet apparait sur un
fond rouge ou bleu, et ne peut étre utilisé que si
vous possédez des cubes d’Information de la méme
couleur.

Panacée- ACTION : défausseztousvosjetons Sonné.
Vous pouvez également défausser tous ou certains de
vos jetons de Métamorphose, et/ou défausser votre
carte d’Humanimal et la remplacer par votre carte de
Doctorant (si vous étes un Humanimal).
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Verzauber -Tr1 Kkarter

eranszufin ‘
rin Circeund
] 4 /.l
d ac tsam, Gelehrte lenn  wenn ihr der
Zauberin begegnet, miisst ihw ibren binterbiltigen
Zauberspriichen_widerstehen, die ibre Feinde fiir alle
igke yren tierischen Untertanen machen!

ie erﬁ’kten Kandidaten fiir diesen Auftrag,
acht ench auf den Weg und enttiuscht nicht dfe
£ ngen von Rocca Civetta! Neue Zonen
~ Diese Erweiterung zu Dungeonology spielt an den Der Strand - LV I
Hiingen desMonte Circeo und lisst euch die Gebeimnisse Immergriiner Forst - LV II
der us terblzchen Zaunberin'Circe enthiillen. Ibr werdet Austauschbare Ebenen
tausenden Gefahbren gegeniiberstehen: - Circe wird Circes Palast - LV III .
versuchen, euch in ibre Dienertiere’ zu verwandeln, Ebenen und Gebiete . ........ 13 3 B b :
die die Gebeimnisse von Circeo voller Eifer hiiten. Die
- Lowengardisten des Palastes werden euch auf den Fersen Eingangsportal
ein, und wenn ihr nicht aufpasst, lernt ihr auch Circes
gemeimte.f Hﬂmtier kennen: den Kraken! Neue Zoneneffekte

Rocco Gelehrtenfigur
Bossfigur: Circe
Bossfigur: Leonidas
Gelehrtenkarte (1)
Bosskarten (2)
Panikkarten (3) N
Clankarten (5)
Trickkarten (18)
Pfadkarten (2) ¢
Ubersichtskarten (2)
Manimal-Karten (4)
Gehilfenkarten (3)
Marker (N)
Zonenplittchen (19)
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Rocco hat keinen akademischen Hintergrund, denn fiir ibn
sind Praxis und Training weitaus wichtiger als grane Theorie.
Dank seines Navigationstalents und seiner Kenntnisse iiber die
Mittelmeerkiiste bleibt kein Versteck lange unentdeckt. Obwobl er
normalerweise ruhig und nachdenklich ist, kann er anch mal die
Beherrschung verlieren und zum menschlichen Tsunami werden.

Rocco ist ein neuer vielseitiger Gelehrter. Seine Fihigkeiten
ermdglichen ihm erstaunliche Aktionen: Mit Magischer Anker
kann er Informationssteine aus verbundenen Zonen mit dem
Alarmwert seiner aktuellen Zone einsammeln. Kumpel und
Busenfreund lassen ihn die Trickkarten der Gegner zu seinem
Vorteil nutzen. Und das michtige Auge Poseidons ermdglicht
ihm, Informationssteine einzusammeln, ohne mit dem Ersten
von links beginnen zu miissen.

MAGISCHER ANKER
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Die Gelehrten haben neue Asse im Armel, um Circe
herauszufordern und ihren Gegnern Steine in den Weg zu legen:
Verzauberungs-Trickkarten! Mit diesen neuen Tricks kénnen
die Gelehrten die Handlungen ihrer Gegner beeinflussen und
Studenten manipulieren.

Durch Verzauberungs-Trickkarten konnen die Gelehrten
auflerdem neue imposante Gehilfen fir sich gewinnen:
Wahrsagerin, Lowengardist und Hexe.

Der Nebeneffekt dieser neuen Karten ermdglicht es Gelehrten,
einen Studenten zu opfern, um Gegnern eine zufillige
Handkarte zu stehlen.

Diese neuen Karten kénnen den entsprechenden Stapeln des
Grundspiels hinzugeftigt werden.
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Die Bosse, die in dieser Erweiterung enthalten sind, bringen eine
neue Mechanik ins Spiel, mit der sie Zonen Effekte hinzuftigen
und die Zahl der Informationsfelder in ihnen erhohen kénnen.
Zoneneffekte: Die Bosskarten von Circe und Leonidas bringen
Zoneneffekte mit sich. Diese Effekte werden als Teil der Zone
betrachtet, in der sich der Boss befindet (und erginzen die bereits
in der Zone vorhandenen Effekte in Leserichtung rechts).
Informationsfelder: Im unteren Teil der Bosskarten dieser
Erweiterung befinden sich Informationsfelder, die so
funktionieren wie die von Zonen. Diese Felder werden als Teil
der Zone betrachtet, in der sich der Boss befindet, rechts von den
schon vorhandenen, und folgen denselben Regeln. Jeder Boss hat
die Moglichkeit, seine Felder durch seine Fihigkeiten aufzufiillen.
Die Gelehrten haben die Mdglichkeit, Informationssteine von
dort einzusammeln, als wiren sie Teil der Zone, in der der Boss
steht. Wenn ein Boss einen Informationsstein einsammelt, aber
kein freies Feld hat, wird dieser Stein in den Vorrat gelegt. Achtung:
Da sich diese Felder rechts von denen der Zone befinden, sind die
darin enthaltenen Steine immer die letzten verfiigbaren der Zone
und mdglicherweise schwerer einzusammeln.

CIRCE, die Zauberin

ahrsagerin, Zauberin, Hexe, Monster, Géttin ...
Dies sind nur einige der Beinamen, die Circe, der
ehrwiirdigen und unsterblichen Dame von Circeo,
zugeschrieben werden.
Von der Spitze ihres Palastes aus kontrolliert sie das
Schicksal derer, die sich dem Reich nihern, iiber das sie

herrscht, umgeben von ihren Untertanen, den Manimals. -

onidas auch im Dungeon des
dspiels einsetzen, auch wenn ihre Fihigkeiten in
irces Reich weitaus beeindruckender sind. Wenn ihr
mit den Bossen dieser Erweiterung in einem Dungeon
ohne den Zoneneftekt Wunderheilung in einer Zone
spielt, dann kénnen Gelehrte in der Rast-Phase alle ihre
Transformationsmarker abwerfen, um ihre Manimal-Karte
abzulegen und durch ihre Gelehrtenkarte zu ersetzen.

L@WE@A@DE

eonidas ist der ilteste der Lowenmenschen in Circes
Diensten und der Anfiihrer ihrer Garde. Dieser erfahrene

Krieger, der der Zauberin trotz seiner Altersgebrechen
absolut ergeben ist, weif§ am besten, wie die strengen
Gesetze seiner Meisterin durchgesetzt werden.

-




In Circes Reich kimpfen die funf Clans ihrer Manimal-Diener um die
Vorherrschaft in der Region: die weisen Eberminner und Saumidchen
der Philosophen der Schwarte, die treuen Riiden und Petzen der Wilden
Meute, die eifrigen Esel und Eselinnen der Nimmersatten Esel, die
erleuchteten Gockelminner und Hithnerweiber der Ei-Weissager und
die stolzen Krieger der Léwengarde.

Die neuen Clankarten bringen Bonus- oder Strafpunkte fiir die
Schlusswertung. Die Lowengarde belohnt den Gelehrten, der den

Goldenen Status-Stern besitzt, mit 5 Bonuspunkten (Goldener Stern
mit violettem Rand in der S ta tus-Spalte des Notizbretts), wihrend sie

Eeenden, S Strafpunkte geben. Die
anderen Clans belohnen die Gelehrten, die das Spiel als Angehdorige ihres

Gelehrten, die das Spiel als Manimals

Manimal-Clans beenden, mit 5 Bonuspunkten.

Diese Karten funktionieren am besten, wenn ihr mit den Manimal-
Karten spielt. Sie kénnen aber auch mit denen des Grundspiels

kombiniert werden, um fiir mehr Abwechslung zu sorgen.

Die Gelehrten wagen sich in das Reich Circes und riskieren, in
Manimals verwandelt zu werden: die Sklaven der Zauberin.
Der Zoneneffekt Auge Circes und andere Fihigkeiten der Bosse
dieser Erweiterung geben Gelehrten Transformationsmarker.
Wenn ein Gelebrter am Ende der Zugende-Phase (eines
beliebigen  Spielers) zwei Transformationsmarker bat,
verwandelt er sich und ersetzt seine Gelebrtenkarte auf dem
Notizbrett durch eine zufillig gezogene Manimal-Karte.
Wenn ein Gelehrter verwandelt wird, zieht er eine Zufallskarte
und ersetzt seine Gelehrtenkarte durch eine Manimal-Karte mit
dem Informationssymbol der gezogenen Karte (E). Beispiel:
Zeigt die Zufallskarte das Symbol Status (F), kann der Spieler
frei wihlen, welche Manimal-Karte er nimmt, da dieses Symbol
auf jeder Manimal-Karte vorhanden ist. Sobald die Manimal-
Karte ausgewihlt wurde, kann entweder die minnliche oder die
weibliche Seite verwendet werden: beide sind identisch.

Wenn die durch die Zufallskarte bestimmte Manimal-Karte
nicht verftgbar ist, zieht der Spieler noch eine, bis er als Ergebnis
eine verfiigbare Manimal-Karte erhilt.

Wunder-
heilung

ationssteinen entspricht,

chst, einen
meln:

=Informations.

Ein Gelehrter, der in ein Manimal verwandelt wurde, zahlt fiir
alle Effekte im Spiel immer noch als Gelehrter. Er spielt mit der
Manimal-Karte weiter, indem er ihre Anweisungen befolgt, bis
er wieder normal ist (siche unten).

Ein Gelehrter kann nicht angespornt sein, solange er ein
Manimal ist (schlieBlich ist er nicht ganz er selbst). Daher
konnen nur normale Gelehrte angespornt werden, wenn sie
weniger Sterne haben als der/die fihrende/n Spieler (auch
wenn das Manimals sein sollten). Sobald ein Gelehrter in
den Normalzustand zurtickkehrt, kann er sofort angespornt
werden, falls erlaubt.

Im Manimal-Zustand passieren zu Beginn jedes eurer Ziige zwei
Dinge: Erstens, wenn die Zahl eurer Erschopfungsmarker der
eures Ausdauerwerts entspricht, konnt ihr nicht rasten. Legt
stattdessen alle eure Erschopfungsmarker ab und zieht eine
Ungliickskarte. Zweitens, legt einen Transformationsmarker ab.
Wenn ihr danach keinen mehr habt, werft eure Manimal-Karte ab
und ersetzt sie durch eure Gelehrtenkarte. Eine andere Moglichkeit,
wieder normal zu werden, ist die Nutzung des neuen Zoneneftekts
Wunderheilung.

Manimal-Karten enthalten folgende Informationen:

A Manimal-Clan: Circes Reich wird von den vier Clans
ihrer Manimal-Sklaven bewohnt: der wachsamen Wilden
Meute, den unersittlichen Philosophen der Schwarte,
den prophetischen Ei-Weissagern und den gierigen
Nimmersatten Eseln.

B Forschungswertbonus: Ein Gelehrter in  Gestalt
eines Manimals kann sich leicht unter Circes Dienern
verstecken und erhilt diesen Bonus auf seinen
Verstohlenheitswert fiir Erforschen-Aktionen.

C Fihigkeit: Jeder Manimal-Clan hat eine bestimmte
Fihigkeit, die dem Gelehrten gleichzeitig hilft und ihn
einschrinkt. Man gewShnt sich eben nicht so schnell an
einen neuen Kérper!

D Werte: Diese Werte funktionieren wie die von Gelehrten.

E-F Transformationssymbole




DER STRAND

o] o
Die erste Ebene des Dungeons dieser
Erweiterung befindet sich am versteckten
Strand unterhalb des Monte Circeo.
Die Gelehrten miissen alle Hindernisse
tberwinden, um in den Immergriinen
Forst zu gelangen, wo Circes Diener den Eingang
zu ihrem Palast bewachen.

Alternativer Aufbau
Der Strand kann auf zwei Arten genutzt werden: entweder nach
den Regeln des Grundspiels oder ihr baut ihn vor Spielbeginn
komplett auf wie in der Abbildung rechts dargestellt. Fiir eure
ersten Partien mit dieser Erweiterung empfehlen wir diesen
alternativen Aufbau, um die neuen Zoneneffekte besser kennen
zu lernen.

IMMERGRUNER FORST
o ]] ¢

Hinter dem Strand liegt der dichte Immergriine Forst. Hier
verbergen sich die Manimal-Clans, die Untertanen der
Zauberin. Mit jedem enthiillten Geheimnis kommen die
Gelehrten den verborgenen Portalen niher, die den Zugang zu
Circes Palast erméglichen.

Jem Grundspiel verwendet werden. Dies ist hilfreich, |
10 ihr fiir eine Partie das Material des Grundspiels und
der Bosse dieser Erweiterung verwenden mochtet.
mgekehrt kénnt ihr den Immergriinen Forst in einer
Partie mit der Circe-Erweiterung durch Gaeas Heiligtum
ersetzen, um einen Dungeon mit verschiedenen Effekten
zu spielen. Beachtet dabei diese Sonderregeln:

Immergriiner Forst ersetzt Gaeas Heiligtum

Jedes Mal, wenn eine Immergriiner-Forst-
Zone mit Portaleffekt platziert wird (A),
ersetzt  ihr das Portal durch einen
Stufeneffektmarker.

Jedes Mal, wenn eine Gaeas-Heiligtum-Zone
mit Stufeneffekt platziert wird, ersetzt ihr die
Stufen durch einen Portaleffektmarker.

CIRCES PALAST
+ Il »

Der imposante Palast von Circe besteht aus weiflem Marmor
und liegt auf dem Gipfel des Monte Circeo. Die Sterblichen,
denen es gelingt, ihn zu betreten, riskieren, fiir immer in
Manimals verwandelt zu werden und Circe zu dienen. Wer es
jedoch schafft, zu entkommen, kehrt mit Schitzen und seltenen
Erkenntnissen iiber die unsterbliche Gottin von Circeo zuriick.

AUFBAU:

Nehmt wihrend des Aufbaus das Plittchen der Zone I1I-1 (B)
von Circes Palast und legt es aufgedeckt auf den Tisch. Dies ist
wichtig, da diese Zone den Eingangsportaleffekt enthilt.



dieser Erweiterung besteht der Dungeon hingegen aus zwei
ebieten: die Ebenen (I & II) des einen Gebiets sind durch den
adeffekt miteinander verbunden. Das zweite, separate Gebiet
) kann von den Gelehrten nur {iber den Portaleffekt erreicht
den. ]
Circes Dungeon koénnen Gelehrte nur mithilfe des
Portaleffekts zwischen den beiden Gebieten wechseln.

L 2R R 2

Zonen mit diesem Effekt ermdglichen die Bewegung
zwischen verschiedenen Gebieten des Dungeons,
sofern sie im Spiel sind (siche Eingangsportal unten).
AKTION: Zieht N Zufallskarten.

Spieler im Besitz aller auf den Karten angegebenen
Informationssteine kénnen die Zone mit dem Eingangsportal
betreten. (Legt dann die Zone aus, falls noch nicht geschehen.)

EINGANGSPORTAL

L 2 2 4

nur Uber Portale erreichbar. Effekte wie Teleport
oder Geheimgang ermdglichen es nicht, von einem
Gebiet in ein anderes zu wechseln. In dieser Erweiterung gibt
es nur eine Zone mit dem Eingangsportal (III-1). Sie wird beim
Spielaufbau offen auf den Tisch gelegt, damit die Spieler sie
schnell erreichen kénnen.

BEWEGUNG: Der Spicler kann 1 Bewegungspunkt ausgeben,
um in eine Zone mit Portalzoneneffekt in einem anderen Gebiet
zu gelangen.

PFAD

() s 00
_]—’[t Wenn du als Erster eine Zone mit Pfadeffekt betrittst:
>

1. Wihle eine angrenzende Ebene (siche Zonen-Glossar,
Grundspiel, S. 17).

2. Ziehe ein Zonenplittchen vom verdeckten Zonenstapel
der gewihlten Ebene.

3. Platziere die Zone so mit einer Seite angrenzend, dass
mindestens ein Durchgang beide Zonen verbindet.

4. Lege einen Pfadmarker auf jeden Durchgang der beiden
verbundenen Zonen, so dass der rote Pfeil in Richtung der
neuen Zone zeigt

5. Hatdie neue Zone Durchginge zu anderen Zonen anderer
Ebenen, ohne dass eine davon einen Stufeneffekt hat,
verdecke jeden Durchgang mit einem Wandmarker.

Wenn ein Gelehrter einen Durchgang mit einem Pfadmarker in
Richtung des roten Pfeils passiert, zieht er eine Zufallskarte und
fithrt den auf der Pfadkarte beschriebenen Effekt aus.

NEUE ZONENEFFEKTE

* o0
Die Symbole am oberen Rand der Zone sind die Zoneneffekte.
Dies sind spezielle Eigenschaften der Zone, die die Forschungen
der Gelehrten beeinflussen.

Effekte mit einem quadratischen Symbol sind passiv und
werden nur in bestimmten Situationen oder unter bestimmten
Bedingungen aktiviert.

[ S

(B Auge Circes: Ein Gelehrter, der in dieser Zone einen

'_}g Erschopfungsmarker erhilt (und keinen Studenten
opfert, um dies zu vermeiden), erhilt auch einen
Transformationsmarker.

]

! /ﬁ Gliicksgrifft N / Fehlgriff N: Ein Gelehrter,
W -*'iq der sich wihrend seiner Zugende-Phase in dieser
()} | Zone befindet, zieht N zusitzliche bzw. N weniger
W Trickkarten.

4 Opfergrube: Wenn ein Gelehrter diese Zone betritt,
T opfert er alle seine Studenten.

Effekte mit einem runden Symbol werden von den Gelehrten
freiwillig aktiviert, meist durch eine spezielle Aktion.

Biwak - AKTION: Ein Gelehrter kann die Rast-
| Phase durchfiihren, ohne auf die Startzone ziehen
zu miissen. In Circes Dungeon ist dieses Symbol rot
oder blau und kann nur verwendet werden, wenn ihr
einen Informationsstein derselben Farbe besitzt.

Wunderheilung - AKTION: Lege alle deine
Erschopfungsmarker ab. Du kannst auch deine
Transformationsmarker und/oder Manimal-Karte

ablegen und durch deine Gelehrtenkarte ersetzen
(falls du ein Manimal bist).

Pfadmarker

Wandmarker
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hicada en las laderas del Monte Circeo, esta expansion
para D ungeonlogy te guia hastalossecretos de la bechicera
inmortal Circe. Tendrds que enfrentar mil peligros, la
hechicera va a hacer lo posible para convertirte en uno
de sus animales sirvientes, sus sirvientes propiamente
rotegerin con celo los secretos de Circeo, los Guardias
Leoninos del palacio siempre estarin a tu zaga y, si no
tienes cuidado, jpuedes acabar enfrentindote al temible
raken que tiene de mascota!
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Figura de Circe
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Los Investigadores tendrdn un nuevo as en la manga con el que
enfrentarse a Circe y fastidiar a sus oponentes, las Artimafias de
Encantamiento.

Estasnuevas Artimafias permitena los Investigadores influenciar
las acciones de sus oponentes y ejercer control mental sobre los
desafortunados Estudiantes.

Es mds, gracias a las Cartas de Artimafas de Encantamiento, los
Investigadores pueden contratar nuevos Becarios espectaculares,
como el Adivino, el Guardia Leonino y la Bruja. El Efecto
Auxiliar de estas nuevas cartas permite a los Investigadores
robar cartas al azar de la mano de un oponente.

Estas nuevas cartas puedes afiadirse alos mazos correspondientes
del juego bisico.

Rocco nunca recibio una formacion académica. De becho,
considera que practicar y entrenar en el terreno son mds
importantes que estudiar. Gracias a sus habilidades de navegacion
7y su conocimiento de las costas del Mediterrdneo, no bhay secreto
qute se le escape mucho tiempo. Aungue normalmente es calmado
y reflexivo, a veces (bueno... frecuentemente) pierde los nervios, jy
se convierte en un verdadero tsunami humano!

Rocco es un nuevo intrépido Investigador que se suma a los de
la caja base. Sus habilidades le permiten hacer nuevas acciones in
creibles: Ancla Mdgica le permite coger Cubos de Informacién
de Zonas Conectadas usando el Valor de Alerta de donde se
encuentra. Cebo y Super Cebo le permiten usar las Cartas
de Artimana de sus oponentes en su beneficio. Finalmente,
el poderoso Ojo de Poseidén le permite recoger Cubos de
Informacién sin tener que elegir el primero disponible (el de la
izquierda).
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Los Jefes incluidos en la Bahfa de Circe se caracterizan por una
nueva mecdnica que les permite afiadir efectos a las Zonas en
las que se encuentran y aumentan el nimero de Ranuras de
Informacién en ellas.

Efectos de Zona: Las Cartas de Circe y Lednido tienen Efectos
de Zona. Siempre debes considerar estos efectos como parte de
la Zona donde se encuentra el Jefe (como si estuviera impreso al
lados de los ya presentes en la Zona).

Ranuras de Informacién: En la parte inferior de las Cartas de
Jefe de esta expansién hay Ranuras de Informacién, muy similares
a las presentes en las Zonas. Estas Ranuras de Informacién se
consideran parte de la Zona donde se encuentre el Jefe, a la
derecha de los ahi contenidos normalmente, y siguen las mismas
reglas. Cada Jefe tiene la oportunidad de llenar esas Ranuras de
Informacién con sus Habilidades, y los Investigadores tendrin
ocasién de Obtenerlos como si estuvieran en la Zona del Jefe. Si
un Jefe Recoge un Cubo de Informacién pero no tiene huecos
libres, ese cubo se coloca en la Reserva. iTen cuidado! Al estar
a la derecha de las ranuras normales de la Zona, los Cubos de
Informacién ahi contenidos siempre serdn los tltimos en estar
disponibles y pueden ser mds dificiles de Obtener.

CIRCE, la Hechicera

solo algunos de los epitetos atribuidos a Circe, la venerable
e inmortal dama de Circeo.

Desde lo alto de su palacio, ella controla el destino de
aquellos que se acercan al territorio sobre el que domina,
rodeada de sus filas de sirvientes, los Animombres.

6nido en la Mazmorra del juego
bién, aunque sus Habilidades son mds formidab%es
los dominios de Circe. Cuando uses los Jefes de esta
expansién en Mazmorras que no tengan el Efecto de Zona
“Panacea” en ninguna de sus zonas, hacer una Fase de
Descanso permite a los Investigadores descartar las Fichas
de Transformacién y Cartas de Animombres en su poder
para reemplazarlas por su Carta de Investigador.

@UAR@HA &E@NHNA

eénido, el mds viejo de los hombres-leén al servicio
de Circe, siempre ha sido el lider de sus guardias. Es
extremadamente leal a la Hechicera y, a pesar de los
achaques de la edad, sigue sabiendo como imponer la
retorcida ley de su ama.

-




En los dominios de Circe, cinco Clanes, formados por sus sirvientes
Animombres, compiten por el poder de la regién: la sabia Gente Cerdo de
los Fil6sofos de la Corteza, la leal Gente Perro de la Jaurfa Salvaje, los dvidos
Chicos y Chicas Burro de los Asnos Avariciosos, los iluminados Hombres
Gallo y Mujeres Gallina de los Lectores de Huevos, y los orgullosos guerreros
leén de la Guardia Leonina.

Estas nuevas Cartas de Clan contienen bonificaciones y penalizaciones para
la Puntuacién de Fin de Partida. La Guardia Leonina otorga S Puntos extraa
los Investigadores que tengan la Estrella Dorada del Linaje (Estrella dorada,
borde morado, puntuando 14+ en la columna de Linaje en el Tablero de
Notas de tu Investigador), pero al mismo tiempo penaliza en S Puntos
a los Investigadores que acaben la partida como Animombres. El resto de
Clanes dan 5 Puntos extra a los Investigadores que terminen la partida
como miembros de su especie Animombres. Estas cartas funcionan mejor
si se usan las Cartas de Animombres en la partida, pero también se pueden
mezclar con las del juego base para dar una mayor aleatoriedad durante la
preparacién de la partidga.

Al aventurarse en los dominios de Circe, los Investigadores
se arriesgan a convertirse en Animombres, los esclavos de la
Hechicera.

El efecto de Zona “Ojo de Circe” y otras Habilidades de
esta expansién les dardn fichas de Transformacién a los
Investigadores.

8% un Investigador tiene dos fichas de Transformacion en la
FEase Fin de Turno (de cualquier jugador/a), se transforman
y se reemplaza su carta de Investigador en el Tablero de
Notas por una Carta de Animombre al azar. .

Cuando un Investigador se convierte en Animombre, Prueba
Suerte y sustituye su carta de Investigador por una carta de
Animombre que tenga el icono de Informacién indicado en
la carta robada (E). Por ejemplo, si al Probar Suerte la carta
muestra un icono de Informacién de Linaje (F), el jugador
puede elegir libremente qué Carta de Animombre utilizar, ya
que ese icono estd presente en todas las Cartas de Animombres.
Una vez has cogido tu Carta de Animombre, puedes usarla tanto
por su cara masculina como femenina, ya que son idénticas.

Ficha de

Transformacion

Ma tantas

mo Cubos de
Poseas,
s de

ntas Obtener
b ubo;

Si la Carta de Animombres indicada tras Probar Suerte no estd
disponible, sigue Probando Suerte hasta que obtengas un resultado
indicando una Carta de Animombre disponible.

Un Investigador convertido en Animombre sigue siendo un
Investigador a efectos del juego. El Investigador sigue jugando con
la carta de Animombre, siguiendo sus instrucciones, hasta que
vuelva ala normalidad (ver mds abajo). Un Investigador no se puede
beneficiar del estado Exaltado mientras sea un Animombre (720 son
exactamente humanos, en realidac). Por tanto, solo los Investigadores
normales puede ponerse Exaltados si tienen menos estrellas que el
lider(es) actual (induso st ese lider es actualmente un Animombre).
Una vez un Investigador vuelve a la normalidad, pueden ponerse
Exaltados inmediatamente, si procede.

Mientras estis convertido en Animombre pasan dos cosas al
principio de cada uno de tus turnos: Primero, si tienes tantas Fichas
de Aturdido como tu valor de Resistencia, no Descansas; en su lugar,
descarta todas las Fichas de Aturdido y roba una carta de Maldicién.
Segundo, descarta una Ficha de Transformaci6n; si tras hacerlo no
te queda ninguna, descarta tu carta de Animombre y reemplézala
por tu Carta de Investigador. Otra forma de volver a la normalidad
es usando el nuevo Efecto de Zona “Panacea”.

Las cartas de Animombres tienen la siguiente informacién:

A Clan Animombre: Los dominios de Circe estin poblado
por cuatro clanes de sus esclavos Animombres: los glotones
Fil6sofos de la Corteza, la territorial Jaurfa Salvaje, los altivos
Lectores de Huevos y los mezquinos Asnos Avariciosos.

B Valor de Mejora de Estudio: Un Investigador en forma de
Animombre se puede esconder ficilmente entre los sirvientes
de Circe, por lo que se les otorga esta bonificacién a su valor
de Sigilo al realizar una Accién de Estudio.

C Habilidad: Cada clan de Animombres tiene una habilidad
especifica que al mismo tiempo ayudard y limitard al
Investigador. jNo es ficil adaptarse a un nuevo cuerpo!

D Estadisticas: Estos valores funcionan exactamente igual que

los de los Investigadores.

Iconos de Transformacién.




LA PLAYA

o] o
El primer Nivel de la Mazmorra de esta
expansion estd ubicado en la playa escondida
bajo el Monte Circeo. Los Investigadores
tendrin que superar sus escollos para
acceder a la Maquia Mediterrdnea en la que
los sirvientes de Circe esconden la entrada a su
mansion.

Preparacién Alternativa

La playa se puede usar de dos formas: bien siguiendo las
instrucciones del reglamento bdsico, o bien colocando la playa
entera antes de empezar a jugar, y por tanto siguiendo las
instrucciones de preparacién de la imagen de la derecha. Esta
preparacién alternativa se recomienda para las primeras partidas
con esta expansion, de forma que se asimilardn mejor los nuevos
Efectos de Zona.

MAQUIA MEDITERRANEA
o ]] ¢

Pasada la playa hay una tupida Maquia Mediterrdnea. Aqui es
donde se esconden los Animombres que sirven a la hechicera.
Al revelar los secretos de este lugar, los Investigadores podrin
encontrar el portal secreto que da acceso a la Mansién de Circe.

1Maquia Mediterrdnease puede usaren lugar del Santuario -
ea incluido en el juego bdsico. Es particularmente |
si quieres jugar una partida con el material del juego
ico pero con uno de los Jefes de esta expansién. De la
isma forma, puedes reemplazar la Maquia Mediterrinea
en partidas con la expansién Circe por el Santuario de Gea
del juego bdsico, para jugar una Mazmorra con efectos
diferentes. Cuando juegues con alguna de esas opciones,
debes tener en cuenta las siguientes reglas especiales:

a Maquia Mediterrinea reemplaza al Santuario de Gea. MAN S l O N D E Cl RC E
o [I] »

La Mansién de Circe es un palacio maravilloso hecho de marmol
blanco, situada sobre la cima del Monte Circeo. Los mortales
que consiguen acceder a ella se arriesgan a ser transformados
en Animombres esclavizados por Circe, pero aquellos que
consiguen escapar de ella pueden conseguir las riquezas y
conocimiento de la diosa inmortal de Circeo.

Cada vez que se coloca una Zona de Maquia
Mediterrdnea que contenga un Efecto Portal
(A) sustituye la Ficha de Efecto Escalera por
el Portal.

Cada vez que se coloca una Zona del Santuario

de Gea que contenga un Efecto Escalera, Preparacién:
sustituye la Ficha de Efecto Portal por una Durante la preparacién de la expansién Bahia de Circe, busca las
Escalera. losetas de la Mansién de Circe para la Zona III-1 (B) y coldcala

! caraarriba sobre la mesa. Esto es necesario ya que esa Zona tiene
——— d el Efecto de Zona Portal de Llegada.



azmorra incluida en la caja bésica de Dungeonlogy:
pedicion, estd formada por tres Pisos interconectados

por el efecto Escalera, que forman una gran Area tinica.

|
1
|
¢ ‘
a Mazmorra de esta expansion estd di\{idida ensulugaren ‘
os pisos (Niveles I y IT), creando un Area interconectada |
or Efectos Sendero, y un Area independiente (III) |
parada de los Pisos Iy IT, accesible para los Investigadores
r el Efecto Portal. La tnica forma para un Investigador i
yara mover a una Zona de un Ig;ea diferente en la
azmorra de Circe es usar el Efecto Portal.

PORTAL

L K K 4
Las Zonas con este Efecto te permiten mover a otras
Areas de la Mazmorra, si estén presentes en la partida
” (ver Portal de Llegada mds abajo).
ACCION: Prueba Suerte N veces, entonces, si tienes todos los
Cubos de Informacién indicados en las Cartas de Suerte, mueve
a la Zona que contiene el Efecto Portal de Llegada (coloca la
Zona si atin no estd puesta).

PORTAL DE LLEGADA

L 2 2 4

La tnica forma de acceder a las diferentes Areas de
la Mazmorra es mediante portales. Efectos como
' ) Teletransporte o Pasaje Secreto no te permiten mover
de un Area a otra. En esta expansién solo hay una Zona que
contiene el Portal de Llegada (III-1) y debes colocarla cara arriba
en la mesa durante la preparacién, para permitir a los jugadores
acceder a ella rédpidamente.

MOVIMIENTO: Usando un paso de movimiento en esta
Zona, un Investigador puede mover a cualquier Zona en un
Area diferente que tenga el Efecto Portal.

SENDERO
) ¢ o0

]-[/ Si eres el primer Investigador en entrar en una Zona
@ con el Efecto Sendero:

1. Elige un Piso de Nivel Adyacente (ver Glosario de Zonas,
pdgina 17 del Reglamento bdsico).

2. Roba la primera Loseta de Zona de la pila cara abajo de
Losetas del Nivel elegido.

3. Enldzalos de tal forma que al menos un Pasaje conecte
ambas Zonas.

4. Coloca Fichas de Sendero en los Pasajes coincidentes de
ambas Zonas Conectadas, con la fleche roja apuntando
hacia la Zona del nuevo Piso.

5. Una vez colocada, si la nueva Loseta de Zona tiene Pasajes
que coinciden con otras zonas de Niveles de otros Pisos que
no tienen Sendero que permita conectarlos, pon Fichas de
Muro en esos Pasajes.

Cuando un Investigador cruza un Pasaje marcado por una Ficha
de Sendero en la direccién de la fleche roja, debe Probar Suerte
y aplicar el efecto indicado en la Carta de Sendero.

NUEVOS EFECTOS DE ZONA

* o0

Los iconos mostrados en la parte superior de las Zonas son
Efectos de Zona, que son caracteristicas especiales que afectan a
la exploracién de los Investigadores.

Los Efectos con iconos cuadrados son pasivos, y solo pueden
ser activados en algunas ocasiones o bajo ciertas condiciones.

Ojo de Circe: Un Investigador que recibe una
Ficha de Aturdido en esta Zona (y no sacrifica a un
Estudiante para evitarlo) también tiene que coger
una Ficha de Transformacién.

N iq Investigador que se encuentre en esta Zona durante
la Fase Fin de Turno roba N Cartas de Artimafia

no puede usar el Efecto Principal de sus Cartas de
Artimanfas.

Los Efectos con un Zcono circular pueden ser activados por
los Investigadores voluntariamente, generalmente tras realizar
alguna accién en particular.

Campamento - ACCION: Haz la Fase de Descanso
sin mover a la Zona Inicial.

En la Mazmorra de Circe, este Efecto aparece con un
fondo azul o rojo y solo lo puedes usar si tienes un
Cubo de Informacién del mismo color.

Panacea - ACCION: Descarta todas tus Fichas de
Aturdido. También puedes descartas algunas/todas
tus Fichas de Transformacién y/o descartar tu carta
de Animombre por tu carta de Investigador (si eres
un Animombre).

Ficha de Muro
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Uczeni otrzymuja nowy orez na potrzeby konfrontacji z Kirke
oraz utrudniania badan przeciwnikom: karty zaklec!

Ten nowy rodzaj kart sztuczek pozwoli uczonym wplywaé na
dzialania przeciwnikéw i oddziatywaé na umysty nieszczesnych
studentéw.

Ponadto, dzigki kartom zakle¢ uczeni moga werbowa¢ nowych
niezwyklych stazystéw, jak: Wrézbitka, Gwardzista Leonidéw
czy WiedZzma.

Efekty pomocnicze tych nowych kart pozwalaja uczonym
poswiecaé studentéw, aby wykradaé losowe karty sztuczek,
nalezace do przeciwnikdw.
KRADN:ESZ
Losow, i
SZTU( /A KA p e , S 3 »
R INEMU Uzt Wiszystkie nowe karty mozna doda¢ do odpowiednich talii

znajdujacych sic w podstawowej wersji gry.

ROCCO, RYBAK

Rocco nie ma akademickiej przesslosci. W dodatkn bardziej
sobie ceni doswiadczenia i umiejetnosci zdobywane w terenie
nig podczas studiowania. Jego zdolnosci nawigacyjne i wiedza
0 wybrzeiu Sridziemnomorskim sprawiajg, zZe zadne sckrety
nie sq dla niego niedostgpne. Chociaz zazwyczaj jest spokojny
7 gamyslony, to czasem (no dobrze... dost czgsto) traci panowanie
nad sobg i zamienia sig w prawdzgiwe ludzkie tsunami!

Rocco jest nowym uczonym, ktérego mozna dodaé do grupy
znajdujacej si¢ w podstawowej wersji gry. Jego zdolnosci
pozwalaja mu na wykonywanie nowych, niesamowitych akgji.
Magiczna Kotwica umozliwia zbieranie kostek informacji z po-
taczonych stref przy wykorzystaniu poziomu czujnosci strefy,
w ktérej Rocco przebywa. Kumpel i Super Kumpel pozwalajg
mu na uzycie kart sztuczek przeciwnikéw do wiasnych celéw.
W koricu, potezne Oko Posejdona pozwala na zbieranie kostek
informacji bez koniecznosci zaczynania od pierwszej z lewej strony.
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Bossowie znajdujacy si¢ w dodatku ,,Zatoka Kirke” posiadaja
nowsg mechanike, ktéra pozwala im dodawaé efekty do stref,
w ktérych sie znajduja, a takze zwickszad liczbe pdl na informagje.
Efekty strefy: karty bosséw Kirke i Leonidy posiadaja efekty
stref. Te efekty nalezy zawsze traktowad, jakby nalezaty do strefy,
w ktdrej przebywaja bossowie. Uznajemy, ze znajduja si¢ one po
prawej stronie efektéw wydrukowanych na ptytce strefy.

Pola na informacje: w dolnej czesci kart bosséw z tego dodatku
znajdujg si¢ pola na informacje, takie same jak te obecne na
plytkach stref. Te pola na kostki informacji traktowane sa,
jakby nalezaly do strefy, w ktérej boss aktualnie sie znajduje
i lezaty z prawej strony tych wydrukowanych na plytce strefy
(obowiazuja je te same zasady). Dzigki swoim zdolnosciom
kazdy boss bedzie miat mozliwo$é zapetnienia tych pél kostkami
informacji, a uczeni beda mogli je zebra¢, kiedy znajda sic w tej
samej strefie co boss. Kiedy boss zbierze kostke informacji, ale
nie bedzie mial pustych pdl, to taka kostka trafia do rezerwy.
Uwaga! Pola te traktujemy, jakby znajdowaly si¢ z prawej
strony pél umieszczonych na plytce strefy, a wiec lezace na nich
kostki informacji beda ostatnimi dostgpnymi, a co za tym idzie,
trudniej bedzie je zebrad.

eszczka, czarodziejka, wiedZma, potwér, bogini...
o tylko kilka okreslet nadawanych Kirke, czcigodnej

i nie§miertelnej wladczyni Circeo.

Ze swego wspaniatego patacu Kirke kontroluje przezna-

czenie tych, ktérzy wkraczaja do jej domeny. Na swoje

rozkazy ma takze zastepy dziwacznych stug, zwierzoludzi.

Leonida moga by?f takze uzywani w lochach
stawowej wersji gry, nawet jezeli ich zdolnosci lepiej
asuja do siedziby Kirke. Kiedy bossowie z tego dodatku
uzywanisa wlochach bezefektustrefy ,panaceum”, uczeni
rozgrywajacy faze odpoczynku moga odrzucié wszystkie
zetony przemiany, ktére posiadaja, a takze odrzucic¢ karte
zwierzoczleka i zamieni¢ jg na karte swojego uczonego.

DOWODEA
GWARDII LEONIDOW

eonida, najstarszy z lwioludzi na ustugach Kirke, od
niepamietnych czaséw jest dowddca jej strazy. Ten
weteran, nadzwyczaj lojalny wzgledem czarodziejki, za
nic ma starcze schorzenia i wie, jak pilnowa¢ dziwacznych
praw swojej pani.

-




Domeng Kirke zamieszkuje pig¢ klanéw zwierzoludzi, ktdrzy jej wiernie
stuza, ale pomiedzy sobg twardo rywalizuja. Sg to: madrzy $winioludzie
z Filozoféw Chrupiacej Skérki, wierni psoludzie z Dzikiej Sfory, chciwi
ostoludzie z Zachtannych Ktapouchych, o§wieceni kuroludzie z Wyk-
tadowcéw Jaj oraz dumni lwi wojownicy z Gwardii Leonidéw.

Te nowe karty klanéw modyfikuja konicows punktacje. Gwardia Leo-
nidéw daje 5 dodatkowych punktéw uczonym, ktdrzy osiagneli ztotg
gwiazdke w Kastach (zlota gwiazdka z purpurowa obwddka to
w sumie +14 punktéw z kolumny Kast na planszy notatnika), ale
réwnoczesnie zabiera 5 punktéw uczonym, ktdrzy ukonczyli gre jako
zwierzoludzie. Inne klany daja S dodatkowych punktéw uczonym, ktérzy

GWARDIA EEONID oW,
b o

ukoniczyli gre jako zwierzoludzie nalei?jcy do ich iatunku. Te karty
stepujg karty zwierzoludzi,

ale mozna je takze wymieszaé z tymi z p(\;g;tawowej wersji gry, wpro-

wadzajac wicksza réznorodno$¢ podczas przygotowania rozgrywki.

najlepiej sprawdzaja si¢ w grach, w ktéryc

- KARTY

Zapuszczajac si¢ w glab krélestwa Kirke, uczeni musza liczy¢ sie
z ryzykiem zamiany w zwierzoludzi, stuzacych czarodziejce.
Efekt strefy ,,oko Kirke” oraz niektére zdolnosci bosséw z tego
dodatku bedg Zrédlem zetondw przemiany.

Kiedy uczony posiada dwa zetony przemiany na kovicu fazy
zakoiczenia tury dowolnego gracza, to ulega transformacji
i na swojej planszy notatnika musi zamienic kartg uczonego
na wylosowang kartg zwierzoludzi.

Podczas przemiany nalezy wylosowa¢ i dobra¢ taka karte zwie-
rzoludzi, ktéra w prawym dolnym rogu (E) posiada ikong
typu informacji wskazang na karcie losowosci. Na przykiad,
dobrana karta losowosci pokazuje ikong informacji Kast (F),
a wiec gracz moze wybraé, ktérej karty zwierzoludzi bedzie
uzywal, poniewaz ta ikona znajduje si¢ na wszystkich kartach
zwierzoludzi. Kiedy karta zwierzoludzi zostanie okreslona, mozna
uzywac strony zeniskiej albo meskiej, zasady na nich sg takie same.
Jezeli karta zwierzoludzi wskazana na karcie losowosci nie bedzie
dostepna, to gracz tak dtugo dobiera karty losowosci, az natrafi
na dostepng karte zwierzoludzi.

Uczony zamieniony w zwierzoczteka nadal uznawany jest za
uczonego na potrzeby wszystkich zasad gry. Musi uzywac karty
zwierzoludzi i zapisanych na niej zasad, az wréci do swojej
normalnej postaci (patrz ponizej).

Tak dlugo jak bedzie pod postacia zwierzoczleka, uczony nie
moze korzystaé ze statusu natchnionego. W zwiazku z tym,
jedynie uczony w Swojej naturalnej postaci moze stad sig
natchnionym, jezeli bedzie mial mniej gwiazdek niz aktualny
lider (nawet jezeli lider jest zwierzocztekiem). Kiedy uczony
powrdci do normalnej postaci, to natychmiast moze staé si¢
natchnionym, jezeli bedzie do tego uprawniony.

Kiedy bedziesz zamieniony w zwierzoczleka, na poczatku
kazdej swojej tury musisz si¢ zastosowaé do dwéch nowych
zasad. Po pierwsze, jezeli bedziesz posiadal liczbe Zetonéw
zmeczenia réwna Twojej wytrzymalos’ci, to nie rozgrywasz
fazy odpoczynku, ale w zamian odrzucasz wszystkie zetony
zmeczenia i dobierasz karte fatum.

Po drugie, odrzud jeden zeton przemiany. Jezeli po tej czynnosci
nie bedziesz juz posiadal zadnego zetonu przemiany, to odrzué
tez karte zwierzoludzi i zamieri ja na karte swojego uczonego.
Innym sposobem na powrdt do normalnej postaci jest skorzy-
stanie z efektu strefy ,panaceum”.

Karta zwierzoludzi zawiera nastepujace informacje:

A Klan zwierzoludzi: domena Kirke zamieszkana jest
przez cztery klany jej zwierzoludzkich niewolnikéw:
zarfocznych Filozoféw Chrupiacej Skérki, terytorialng
Dzika Sfore, skapych Zachtannych Klapouchych oraz
aroganckich Wykladowcéw Jaj.

B Premia do badan: uczony pod postacia zwierzoczteka
moze tatwo wtopi¢ sic w thum stug Kirke i dlatego
otrzymuje premi¢ do poziomu skradania, kiedy wykonuje
akcje badania.

C Zdolnos¢: kazdy klan zwierzoludzi posiada specyficzne
zdolnosci, ktére jednoczesnie bedg pomagaty i przeszka-
dzaly uczonemu. Nietatwo jest przyzwyczai¢ si¢ do nowego
ciata!

D Cechy: dzialajag w taki sam sposéb, jak cechy uczonych.

F -F Ikony przemiany
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Pierwszy poziom lochéw z tego dodatku
znajduje si¢ na ukrytej plazy, lezacej u stép
Monte Circeo. Uczeni bedg musieli zmie-
rzy¢ sie z obecnym1 tu zagrozeniami, aby
dotrze¢ do Srédziemnomorskich Zarodli,

w ktdrych studzy Kirke ukryli wejscie do jej patacu.

Alternatywne ulozenie
Plaza moze by¢ uzywana na dwa sposoby: zgodnie z podsta-
wowymi zasadami gry lub moze zostaé utozona w catosci przed
rozpoczeciem rozgrywki, wedtug obrazka z prawej strony. Ta
druga opcja jest rekomendowana podczas pierwszej gry z tym
dodatkiem, aby latwiej przyswoi¢ sobie nowe efekty strefy.

SRODZIEMNOMORSKIE ZAROSLA
. " .

Za plaza znajdujg sie geste Srédziemnomorskie Zaroéla. To tutaj
mieszkaja klany zwierzoludzi, ktdre stuzg czarodziejce.
Odkrywajac tajemnice tego miejsca, uczeni beda mogli odnalezé
sekretne portale prowadzace do Posiadtosci Kirke.

édziemnomorskie Zarosla moga byc uzywane zamiennie |
anktuarium Gai, znajdujacym sic w podstawowej wersji |
Jest to szczegdlnie przydatna zamiana, kiedy zechcecie
aé, wykorzystujac elementy podstawowej wersji gry
D ola‘czone zjednym z nowych bosséw.

Mozliwa jest takze zamiana Srédziemnomorskich Zarodli
na Sanktuarium Gai z podstawowej wersji gry w rozgrywce
na zasadach Zatoki Kirke.

W przypadku opisanych powyzej zamian, nalezy stosowaé
astepujace zasady specjalne:

POSIADLOSC KIRKE

Srédziemnomorskie Zaro§la zastgpuja Sanktuarium Gai o Il

Posiadto$¢ Kirke to cudowny palac z bialego marmuru, zbu-
dowany na szczycie Monte Circeo. Smlertelrncy, ktérzy si¢ tam
dostana, ryzykuja przemiang w zwierzoludzi zniewolonych
przez Kirke. Ci jednak, ktdrzy zdotajg stamtad uciec, zabiora ze
sobg bogactwa i wiedz¢ nie$miertelnej bogini Kirke.

Za kazdym razem, kiedy zostanie utozona strefa
Srédziemnomorskich Zarogli zaw1era}qca efekt
portal (A), nalezy ten efekt zamieni¢ na Zeton
efektu schodéw.

PRZYGOTOWANIE:
Zakazdym razem, kiedy zostanie ulozona strefa Podczas przygotowania rozgrywki z dodatkiem ,,Zatoka Kirke”,
Sanktuarium Gai zawierajaca efekt schodéw, odnajdicie wsréd plytek Posiadlosci Kirke strefe III-1 (B)
nalezy ten efekt zamieni¢ na Zeton efektu i umiesccie ja odkryta na stole. Jest to konieczne, poniewaz ta

portalu. ' strefa posiada efekt strefy ,,portal docelowy”.



y znajdujace sic w podstawowej wersji gry ,,Stworolo- 1
: ekspedycja” posiadajg trzy poziomy, potaczone efektem |
schodéw, ktére wspdlnie tworza duzy, pojedynczy region. ‘
Z kolei lochy znajdujace sie w tym dodatku podzielone

3 na dwa poziomy (I i II), polaczone efektem Sciezki !
tworzace jeden region, oraz na odrgbny region (III), |
ddzielony od poziomu I i II, do ktérego uczeni moga
tac sic jedynie dzigki efektowi portalu.

zeni mogy si¢ przemieszczaé pomiedzy strefami nale- ]
acymi do innych regionéw lochéw Kirke jedynie przy
pomocy efektu portalu.

PORTAL

L 2 4

Strefy z tym efektem pozwalaja na przemieszczanie
si¢ do innych regionéw lochéw, jezeli te dostgpne sa
w rozgrywece (patrz portal docelowy ponizej).
AKCJA: wylosuj N, a nastepnie, jezeli posiadasz wszystkie
kostki informacji wskazane na dobranych kartach losowosci,
mozesz przej$¢ do strefy zawierajacej portal docelowy (umiesé
na stole taka strefe, jezeli jeszcze na nim nie lezy).

PORTAL DOCELOWY

L K R 4

Podrézowanie pomiedzy réznymi regionami lochéw
mozliwe jest tylko dzigki portalom. Efekty takie
= | jak teleport czy sekretne przejscie nie pozwalajg na
przemieszczanie sie pomiqdzy réznymi regionami.
W tym dodatku znajduje si¢ tylko jedna strefa zawierajaca portal
docelowy (III-1). Nalezy utozy¢ ja odkryta na stole podczas przy-
gotowania rozgrywki, aby gracze mogli sie tam szybko dosta¢.
RUCH: zuzywajac jeden punkt szybkosci i bedac w tej strefie,
uczony moze przenie$¢ sie do dowolnej strefy innego regionu,
ktéra posiada efekt portalu.

SCIEZKA

L K R 4

(R Jezeli jeste$ pierwszym uczonym, ktdry wchodzi do

]—’ft strefy z efektem Sciezki:

1. Wybierz sasiadujacy poziom (patrz ,Terminologia stref”,
strona 17 podstawowych zasad gry).

2. Dobierz plytke strefy z géry zakrytego stosu o wybranym
poziomie.

3. DPolacz strefy wybrang krawedzia, tak aby pomiedzy nimi
potaczone byto przynajmniej jedno przejscie.

4. Umies$¢ zeton(y) $ciezki na przejsciach faczacych strefy.
Czerwona strzatka ma wskazywaé w kierunku strefy nowego
poziomu.

5. Jezeli nowa plytka strefy po ulozeniu posiada potaczone
przejscia z innymi strefami, lezacymi na innych poziomach,
i nie mozna na nich polozy¢ zetonu $ciezki, to na takim
przejsciu trzeba umiesci¢ zeton $ciany.

Kiedy uczony pokonuje przejscie oznaczone zetonem $ciezki
w kierunku wskazywanym przez czerwong strzatke, to musi
wylosowac i zastosowad efekt opisany na karcie $ciezki.

NOWE EFEKTY STREFY

* o0
Ikony znajdujace sie w gérnej czeéci strefy przedstawiajg efekey
strefy — specjalne okoliczno$ci zwigzane z tym miejscem, ktére
moga wplywad na dzialania uczonego.

Efekty z kwadratowymi ikonami sa pasywne i moga by¢
aktywowane wylacznie w okreslonych okolicznosciach lub pod
pewnymi warunkami.

(B Oko Kirke: uczony, ktéry otrzymuje zeton zmecze-
=07 nia w tej strefie (i nie po$wicca studenta, aby go
unikng¢), musi wzia¢ takze zeton przemiany.

-rj /«rh Obfite dobranie N / Skape dobranie N: uczony,

BAN ) ktéry znajduje si¢ w tej strefie w swojej fazie zakoni-

&% czenia tury, dobiera N dodatkowych kart sztuczek
¥ albo dobiera o N mniej kart sztuczek.

Hekatomba: kiedy uczony wchodzi do tej strefy,
| musi poswicci¢ wszystkich swoich studentéw.

Efekty z okrggly ikong sa dobrowolnie aktywowane przez uczo-
nych i najczesciej wymagaja poswiecenia akgji.

Biwak — AKCJA: rozegraj faze odpoczynku bez
| przechodzenia do strefy poczatkowej.

W lochach Kirke ikona ta pojawia si¢ z czerwonym
lub niebieskim tlem i mozna jej uzy¢ tylko, jezeli
posiada si¢ kostki informacji o tym samym kolorze.

Panaceum — AKCJA: odrzué¢ wszystkie posiadane
zetony zmeczenia. Mozesz takze odrzuci¢ dowolng
liczbe zetonéw przemiany i/albo karte zwierzoludzi
(zamieniajac jg na karte swojego uczonego), jezeli
zostale$ zamieniony w zwierzoczteka.

Zeton Sciezki

Zeton sciany

Odrzu¢ losowy k

Wesz

wy.

Zbierz iy
€rz kostke informacj;

Stref, ktérej skoficy tes ruch
Y W ktérej s czy
h
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