PFAD DER SCHLANGE

Daniela fluchte, als sie mit ibhrer verschwitzten Hand am glatten Griff der
Machete abglitt und die Klinge sich in den Lianen verfing. ,Sie haben mir nicht
gesagt, dass der Dschungel zuriickschlagen wiirde, Ursula.

Ursula lachte nur, ein hiibsches Liicheln, das Daniela erroten liefS, wihrend sie
unbeholfen die Machete aus den Ranken befreite. Ursula deutete auf ibre Hand.
» Wenn Sie weiter so fest zupacken, bekommen Sie noch Blasen. Greifen Sie

mit Daumen und Zeigefinger zu und lassen Sie sich beim Schwingen von der

Schwerkraft helfen. Hier, ich zeigs Ih...

»Die Schulstunde ist vorbei*; rief Leo von hinten, wo er dem alten Mann,
Norman, beim Uberqueren der Wurzeln eines Kapokbaumes half. , Wir miissen
vor Sonnenuntergang noch fiinf Meilen hinter uns bringen. Keine Zeit fiir
Trodeleien.

Das Surren einer Bogensehne war die einzige Warnung, dann flogen primitive
Pfeile auf die Lichtung! Eigenartige Kreaturen glitten zwischen den breiten,
turmhohen Biumen hervor — wie humanoide Schlangen mit langen Schwinzen
anstelle von Beinen.

»Eindringlinge*, zischte eine von ihnen. ,Ihr werdet den Dschungel nicht lebend
verlassssen. “ Die Kreatur legte einen weiteren Pféil auf, doch dann donnerten zwei

Schiisse und sie fiel leblos zu Boden.

Leo richtete seine rauchende Pistole auf die nichste Kreatur. ,, Wie gesagt, wir
haben noch fiinf Meilen vor uns. Wir sollten uns beeilen.

Ursula zog ihr Uberlebensmesser. Norman blitterte eifrig in einem diinnen Biich-
lein und begann etwas zu murmeln. Als eine der Schlangen auf'sie zustiirmte,
atmete Daniela tief durch, lockerte ihren Griff und schwang die Machete.

ERWEITERUNGSSYMBOL

Alle Karten und Spielplanteile aus dieser Erweiterung sind
mit dem Symbol von Pfad der Schlange markiert, damit sie
sich vom Spielmaterial des Grundspiels unterscheiden.

UBERBLICK UBER
DIE ERWEITERUNG

Pfad der Schlange ist eine Erweiterung fiir Villen des Wahnsinns, Zweite Edition,
in der die Ermittler sich den Gefahren des Dschungels stellen, die weit iiber
knappe Wasservorrite oder hungrige Jaguare hinausgehen. In der Dunkelheit
zwischen den Bidumen schleicht ein todlicher Jiger umher. Ein uralter Tempel,
der nicht von Menschenhand erbaut wurde, erhebt sich aus dem Griinen.
Und selbst in Arkham ist nichts mehr sicher, seit ein plétzliches Erdbeben ein
neuenglisches Herrenhaus in eine bizarre tropische Landschaft verwandelt hat.

Mit dieser Erweiterung werden drei neue Szenarien, viele neue Mythos-
ereignisse und ein neues Ritsel fiir die App freigeschaltet. Auflerdem sorgen
eine neue Art von Requisitenmarker (Uberwucherung / Triimmer) sowie neue
Spielplanteile, Monster, Ermittler und Karten fiir noch spannendere Fille.




INHALT

Die Erweiterung Pfad der Schlange enthilt folgendes Spielmaterial:

* 17 Spielplanteile

* 4 Ermittlerkarten mit passenden Figuren
* 8 Monstermarker mit passenden Figuren
* 16 Karten fiir einfache Gegenstinde

e 5 Karten fiir besondere Gegenstinde

e 15 Zauberkarten

* 12 Zustandskarten

* 3 Schadenskarten

¢ 3 Horrorkarten

* 5 Personenmarker

e 27 Uberwucherungs-/Triimmermarker
e 8 Tiirmarker

¢ 8 Wandmarker

ZUSAMMENBAU DER MONSTER

Der Uralte Basilisk wird in vier Teilen geliefert, die (wie in der Abbildung
gezeigt) zusammengeklebt werden miissen. Erst wenn der Klebstoff trocken
ist, sollte der Uralte Basilisk auf seiner Basis befestigt werden.

Uralter Basilisk nach dem

Zusammenbau

Uralter Basilisk beim
Zusammenbau

Der Uralte Basilisk muss auf einer groflen Basis und die Tempelwichter
miissen auf mittelgroffen Basen festgeklebt werden. Dafiir empfehlen wir
Sekundenkleber. Bitte beachtet die Gebrauchsanweisungen aller Klebstoffe
und anderer Bastelmaterialien, die ihr fiir den Zusammenbau verwendet. Alle
tibrigen Monster werden auf kleinen Basen befestigt.

VERWENDUNG DIESER
ERWEITERUNG

Wenn ihr mit Pfad der Schlange spielt, legt die Uberwucherungs-/Triimmer-
marker in den allgemeinen Markervorrat. Alles andere Spielmaterial
der Erweiterung wird zu den passenden Stapeln bzw. Vorriten aus dem

Grundspiel hinzugefiigt. Vergesst nicht, eure App zu aktualisieren und die
Erweiterung unter ,Meine Sammlung® zu aktivieren.

NEUE REGELN

UBERWUCHERUNG

Uberwucherung ist eine Requisite, die besonders dichte,
verschlungene Vegetation darstellt, welche die Ermittler

behindert.

& Sobald ein Ermittler sich aus einem Feld mit
Uberwucherung hinausbewegen wiirde, muss er
eine Wahrnehmungsprobe () ablegen. Die Schwierigkeit der Probe
entspricht der Anzahl der Uberwucherungsmarker auf seinem Feld. Bei
Erfolg bewegt er sich ohne weitere Effekte aus dem Feld hinaus. Bei
Misserfolg lisst er einen zufilligen Gegenstand fallen und bewegt sich
dann aus dem Feld.

o Sobald sich ein Ermittler mit einer Klingenwaffe auf ein Feld mit
Uberwucherung bewegt, darfer 1 Uberwucherungsmarker von diesem

Feld ablegen.

o Als Aktion darf ein Ermittler mit einer Klingenwaffe alle Uberwucherungs-
marker von seinem Feld ablegen.

o Sobald ein Feuermarker auf einem Feld mit Uberwucherung platziert
wird, werden alle Uberwucherungsmarker von diesem Feld abgelegt.

> Uberwucherungsmarker konnen nicht auf ein Feld gelegt werden, das
Feuer enthilt.

TRUMMER

Triimmer sind eine Requisite, die grofle Steinbrocken
darstellt, welche die Ermittler behindern.

& Fin Ermittler auf einem Feld mit Triimmern kann
die Aktionen ,,Durchsuchen®, ,Erkunden® und

Interagieren® nicht durchfiihren.

Triimmermarker

o Sobald ein Ermittler mit einer Schweren Waffe sich auf ein Feld mit
Trimmern bewegt, darf er 1 Triimmermarker von diesem Feld ablegen.

& Als Aktion darf ein Ermittler versuchen, Triimmer zu beseitigen, indem
er cine Stirkeprobe (4P) ablegt. Fiir jeden gewiirfelten Erfolg (W) darf
er 1 Triimmermarker von seinem Feld ablegen. Falls er eine Schwere Wajfe
hat, darf er stattdessen alle Triimmermarker von seinem Feld ablegen,
ungeachtet des Probenergebnisses.

Uberwucherungsmarker



RINGRATSEL

Beim Ringritsel miissen die Ermittler vier konzentrische Ringe so drehen,

dass gleiche Symbole eine Reihe bilden.

o Es gibt drei duflere Ringe und einen inneren Ring. Jeder Ring besteht aus
sechs Sektionen, die jeweils ein Symbol enthalten.

¢ Jeder Ring verfiigt tiber dieselben Symbole in derselben Reihenfolge,
allerdings sind manche Symbole verborgen (1). Eure Aufgabe ist
es, die Identitit der verborgenen Symbole durch Schlussfolgern
herauszufinden.

* Jedes Symbol kann beliebig oft vorkommen.

o Als Ritselschritt kann ein Ermittler einen beliebigen dufleren Ring
auswihlen und dann am rechten Bildschirmrand auf die gewiinschte

Drehrichtung klicken (2).

 Die Ringe drehen sich stets um eine Sektion.

 Der innere Ring (3) kann nicht gedreht werden.

o Das Riitsel ist geldst, sobald die duf8eren Ringe dieselbe Position haben

wie der innere Ring, sodass alle Symbole (egal ob sichtbar oder verborgen)

eine Reihe bilden, wie im unten stehenden Beispiel.

HAUFIG GESTELLTE
FRAGEN

E Kann Daniela ihre Fihigkeit auch dann verwenden, wenn ein anderer
Ermittler ein Ritsel lost?

A. Ja, allerdings ist es immer Daniela, die 2 Hinweise erhilt oder 1 Horror

ablegen darf.

E Kann Leo mit seiner Fiihigkeit auch einem Ermittler auflerhalb seiner
Reichweite eine Bewegung erlauben?

A. Ja.

E Funktionieren die Wiinde und Tiiren aus dieser Erweiterung genau wie die
Wiinde und Tiiren aus dem Grundspiel?

A. Ja.

E Konnen die Winde und Tiiren aus dieser Erweiterung anstelle der Wiinde und
Tiiren aus dem Grundspiel verwendet werden (und umgekehrt)?

A. Ja.
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