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. Jakkorzystaé z rozszerzenia

Witajcie z powrotem na wyspie Arnak! To rozszerzenie wprowadza
szereg nowych miejsc do odkrycia i taktyk urozmaicajacych rozgrywke.

Dodaj te elementy do podstawowej wersji gry

Ponizsze elementy nalezy od razu dodac do podstawowej wersji gry. Stuza nie tylko do urozmaicenia rozgryw- |
ki, ale tez do jej prawidtowego dziatania wraz z innymi elementami tego dodatku. Nalezy je po prostu wymieszac
z pozostatymi elementami tego samego rodzaju.

5 kafelkdw stanowisk 3 kafelki stanowisk
archeologicznych '§| archeologicznych §§

12 kart artefaktow 3 kafelki asystentéw 4 kafelki bozkéw 5 kafelkéw straznikow
. ELEMENTY | ' NOWE TORY BADAN
Iy |
T' 1 DO Z ASTAPIEN] A | Na planszy badan znajduja sie 2 nowe tory badan.
| ’ W czasie rozgrywki z przywédcami ekspedy- '| Moz.na jej .uéywac' zarowno z przywddcami ekspedycji,
|8 ji karte artefaktu Kamienny kluczi kafelek \ jakibeznich.
il asystenta-gérnika |
;1;‘ . nalezy zastgpic ‘
*'F nowszymi wersjami. ‘ KSIEiYCOWE BEREO
i Oryginalnych ele-
IY' mentéw mozna dalej Wariant czerwonego ksiezy-
uzywaé z podstawowa cowego berta zostat opisany

na stronie 22.

wersja gry.

' UWAGI DO PRZYGOTOWANIA DO GRY |

Przygotowanie do gry wyglada w duzej mierze tak samo jak w przypadku wersji pod- ‘
, stawowe;j. |

Graczom zostana 4 nieuzywane kafelki bozkéw. Beda im potrzebne w przypadku gry n
ze Swigtynig Jaszczura. W przeciwnym razie nalezy je odtozyé do pudetka. |

W kazdym ze stosow na planszy zasobéw znajduje sie teraz po 5 asystentow. Wyjatek
stanowi rozgrywka ze Swiatynia Weza — wtedy na planszy znajduja sie 2 stosy z 4 asy-
stentamiilstos z3, 4 albo 5 asystentami, w zaleznosci od liczby graczy. \
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- Przywodcy ekspedycji
Dzieki przywddcom ekspedycji kazdy z graczy ma do dyspozycji unikalne umiejetnosci. Mozna z nich korzystac
zar6wno z nowymi torami badan, jak i bez nich (zob. Uwagi projektantéw, str. 22).
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@ Wszystkie elementy z tego rozszerzenia zostaty oznaczone tym symbolem. 3
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W tym rozszerzeniu kazdy z graczy przyjmuje role in-
nego przywoédcy o unikalnych umiejetnosciach i dopa-
sowanych do niego strategiach.

Gracze moga wybierac przywodcédw w dowolny sposéb.
Jesli zdecyduja sie ich losowaé, 1 z graczy kladzie na
stole zakryte zetony rdl i je miesza. Nastepnie kazdy
z graczy losuje swoj zeton.

Granie niektérymi przywédcami tatwo opanowaé. Inni
wymagaja nieco do$wiadczenia, zanim w pelni njaw-
nig swéj potencjat. Znajdujaca sie z prawej strony lista
przywédcow zostata utozona zgodnie z ich poziomem
trudnosci, zaczynajac od najtatwiejszych. Graczom,
ktorzy dopiero rozpoczynaja przygode z wyspa Arnak,
polecamy przywédcéw z poczatku listy.

KAPITAN - odwazny zolnierz, ktory
inspiruje swoj liczny zesp6t do dziata-
nia. Ma 3 archeologdw.

SOKOLNICZKA - jak nikt odnajdu-
je sie w Swiecie zwierzat. Ma orla,
ktérego moze posytaé po przydatne i
drobiazgi.

BARONESSA — mito$niczka sztuki i bar-
dzo wprawna inwestorka. Ma swoje
sposoby na pozyskiwanie przedmiotow
przydatnych w czasie ekspedycji.

PROFESOR - bada jezyk i kulture zagi-
nionych cywilizacji. Dzieki kontaktom
w $wiecie akademickim ma dostep do
szerokiej gamy artefaktow.

BADACZKA - samotniczka, ktora eks-
ploruje wyspe w pojedynke. Cho¢ nie
ma w jej ekspedycji innych archeolo-
gow, jest w stanie sama odwiedzac kil-
ka stanowisk archeologicznych.

MISTYK - najbardziej tajemniczy
z przywodcow. Potrafi na rézne spo-
soby otrzymywaé i usuwaé strach,
wykorzystujac go do poteznych rytu-
atéw magicznych.




PRZYGOTOWANIE GRACZY

Kazdy z przywédcow ma swojg planszetke i karty, kto-
re zastepuja planszetki graczy i podstawowe karty ze
standardowej wersji gry. Kazdy z graczy bierze plan-
szetke i karty poczatkowe jego przywddcy. Nastepnie
dobiera po 2 karty Strachu zgodnie ze standardowymi
zasadami.

Do rozgrywki nalezy wykorzystac pionki archeologéw
oraz znaczniki badan z podstawowej wersji gry.

Gracz moze uzywac ze swoja planszetka dowolnego
z 4 kolordw z podstawowej wersji gry. Po wybraniu ko-
loru nalezy oznaczy¢ swoja planszetke odpowiednim
kafelkiem namiotu. Gracz moze trzymac swoich arche-
ologéw na namiotach tak, jak w podstawowej wersji
gry. Gracze moga uzywac namiotow takze do zazna-
czania, ktory z graczy spasowat w danej rundzie — wy-
starczy, ze je odwréca w chwili, gdy spasuja.
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SPASOWANIE

Przygotowanie niektérych przywédcow przebiega we-
dtug specjalnych zasad, w ramach ktérych nalezy do-
dac pewne elementy z tego rozszerzenia.

Gdy juz gracze przygotuja swoje planszetki, nalezy
zgodnie ze standardowymi zasadami ustali¢ kolejnosé
graczy i rozdac zasoby poczatkowe. Kazdy przywédca
ekspedycji jest szczegdtowo opisany w poswieconej mu
czesci tej instrukcji.

NIEBIESKI EFEKT POLA BOZKA

Oprécz 5 efektéw pol bozkéw z pod-
stawowej wersji gry, rozszerzenie
wprowadza nowe efekty pél bozkow
unikalne dla kazdego z przywédcow.

Aby skorzystac zunikalnego efektu
pola bozka swojego przywoddcy,
gracz musi umiesci¢ bozka na nie-
bieskim polu.

W trakcie rozgrywki z przywddcami ekspedycji gracze
nie musza korzystac z pél bozkow w kolejnosci od
lewej do prawej. To znaczy, ze moga uzyc niebieskiego
pola, zanim wykorzystaja standardowe.

+ Gracze nadal moga uzy¢ dowol-
nego z 5 standardowych efektéw
polbozkow, nawet gdy korzystaja
zniebieskiego pola.
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o, Masz 3 archeologdéw. Wez szary pio- S
PRZYGOTOWANIE aE,a { nek archeologa i uzywaj go tak, jak o }
#%  archeologéw w swoim kolorze. £ \!)

TRANSMISJA

Ta karta pozwala uzyc 1z 3 darmowych akcji podanych w tabelce:

+ Jeslizaden z Twoich archeologdw nie znajduje sie na planszy, nie mozesz skorzystac z efek-
tu tej karty.
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+ Jesli1z Twoich archeologéw znajduje sie na planszy, mozesz wybrac jedynie Q

+ Jesli2 z Twoich archeologdw znajduje sie na planszy, mozesz wybrac Q albo @

-

+ Jesliwszyscy 3 Twoi archeolodzy znajduja sie na planszy, mozesz wybra¢ dowolng z 3 opcji -
podanych w tabelce. " i
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WEZW1J SPECJALISTE ]
v W ramach gtdwnej akcji w swojej tu- |

rze mozesz przesunaé tu 1 ze swoich

dostepnych archeologéw, aby uzyc

srebrnej umiejetnosci 1 z asystentow

dostepnych na planszy zasobow.

Te akcje mozna wykonac tylko raz na runde. Archeolog
pozostaje na tym polu do konca rundy. Nie uznaje sie
go za archeologa umieszczonego na planszy (nawet
podczas rozpatrywania Transmisji) i nie mozna go
przesungé zadnym efektem ani zadng akcja. Na koniec
rundy archeolog wraca do pozostatych archeologéw
zgodnie ze standardowymi zasadami.

~ UKRYTY STRACH
/ ~ Podobnie jak w przypadku karty Strachu, karty
| Ukrytego strachu nie zagrywa sie dla efektu. Ma jed-
nak wyjatkowa wtasciwosé — jesli uda Ci sie ja usunaé,
otrzymasz . (do swojego obszaru gry) i@.




Sokolniczka

Do mnie, do muic, moje wajeslalyerne plasayny!
At b mi preynisstyscie lym tazem?

Wez kafelek orta i umiesc go na jego polu
startowym. (Na poczatku 1. rundy przej-
dzie na kolejne pole).

PRZYGOTOWANIE

KARTY POCZATKOWE

REKA DO ZWIERZAT
Reka do zwierzqt umozliwia skorzystanie z1z3 efektdw podanych w tabelce. Twoje opcje sg uzaleznione od
liczby straznikéw, ktérych ujarzmites:

+ Jeslinie ujarzmites zadnego straznika, musisz wybraé 0

+ Jesliujarzmite$ 1 albo 2 straznikéw, mozesz wybrac @ albo H

+ Jesli ujarzmites co najmniej 3 straznikdw, mozesz wybraé dowolng z 3 opcji podanych w tabelce.
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A Twdj orzet

LoT

Twoj orzet rozpoczyna lot na polu startowym. Symbol
oznacza, ze mozesz go przesunac po torze na na-
stepne pole. Mozna to zrobi¢ na kilka sposobéw:

Orzet porusza sie o 1 pole na
poczatku kazdej rundy, wig-
czajac w to runde L.

€

2 z Twoich kart poczatkowych
majg efekt pozwalajacy prze-
sungc orta.

@ s . Twéj unikalny efekt pola boz-
] © kapozwala przesunac¢ orta.

A 11

Korzystajac z przystugi straz-
nika, zignorowac
efekt opisany na jego kafelku
izamiast tego przesunaé orta.

mozesz

Jesli orzet znajduje sie juz na konicowym polu toru,
przesuwanie go nie daje zadnego efektu.

- TROPIENIE

Gdy dobierzesz 2 kafelki strazni-
kéw, odtdz straznika, ktérego nie
wybrates, na spdd stosu.

POWROT

W swojej turze mozesz uzy¢ efektu pola, na ktérym
znajduje sie orzel, albo efektu jednego z pdl, ktére mi-
nat. Przywrocé orla na pole startowe, a nastepnie za-
stosuj wybrany efekt.

Pierwsze 2 efekty stanowig darmowe akcje, co oznacza,
ze mozna ponownie przesunac ortaiuzyc¢ gow tej samej
turze wiecej niz raz.

Efekty &7 i &} moga zostaé uzyte wytacznie
w ramach akcji glownej Twojej tury. Pozwalajg ak-
tywowac dowolne odkryte stanowisko (zajete albo nie)
wskazanego regionu.

Wazne! Orzel nie wraca samoistnie na koniec kazdej
rundy, ale pozostaje w trasie, dopdki nie wykorzystasz
ktoregos z jego efektow.

¥

Gdy przywracasz orla z tego
pola, mozesz wybraé dowol-
ny z 3 pierwszych efektow.
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' PRZYGOTOWANIE Umiesé po 1 monecie na polach I, III", ,IV" i V" nad rzedem kart.

g

Al Rozpoczynasz gre z karta Specjalnej przesytki na rece.
‘ @@ | Potasujswoja talieidobierz4 dodatkowe karty do starto-
‘ . wej reki 5 kart.
KARTY POCZATKOWE
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ZARADNOSC

Zaradno$é umozliwia skorzystanie z 1 z 3 efektéw podanych w tabelce. Twoje opcje sa uzaleznione od liczby
kart przedmiotéw, ktére znajduja sie w Twoim obszarze gry:

+ Jesli znajduje sie tam O kart przedmiotow, otrzymujesz a

' + Jesli znajduja sie tam 1 albo 2 karty przedmiotow, mozesz wybraé ,a albo @

\ [ + Jesliznajduja sie tam co najmniej 3 karty przedmiotéw, mozeszwybraé dowolna z3 opcji podanych wtabelce. | ‘.i




B e kg e e SRR v

-

L

PRZYCHOD

Baronessa otrzymuje regularne przychody ze swoich i
licznych inwestycji. Na poczatku II, III, IV i V rundy, gdy
dobierasz karty do pelnej reki, dodatkowo otrzymujesz
przypisang do tej rundy @ umieszczong nad rzedem
kart w czasie przygotowania do gry.

SPECJALNA PRZESYEKA
Ta karta rdzni sie od pozostatych
l.uﬂ-- = rewersem, aby przypominac Ci, ze
.-‘-ﬁ nigdy nie ma sie znalezé w Twojej
talii. Gdy na koniec rundy bedziesz
tasowac karty ze swojego obszaru gry, wez te
| karte na reke — nawet jesli zostata usunieta!
| Zawsze bedzie 1z 5 kart, z ktérymi rozpocz-

niesz runde.

W swojej turze mozeszzagrac karte Specjalnej |
przesytki, gdy kupisz (albo otrzymasz) karte
przedmiotu. Zamiast odtozy¢ te karte przed-
miotu na spéd talii (albo w inne wskazane | \ i‘
w opisie efektu miejsce), wez ja na reke. '

Wskazowka. Zwro¢ uwage na to, ze 2 z Twoich kart po-
czatkowych maja symbol podrézy @
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PRZYGOTOWANIE Dobierz 3 wierzchnie karty artefaktow z talii
iumiesc je obok swojej planszetki.

swojej planszetki. W czasie
rozgrywki bedziesz na nim
przechowywac zetony tabli-
czek i kompasow, ktérych
mozna uzywac wytacznie

z artefaktami.

I
Pot6z kafelek walizki obok { To Twoje archiwum. l
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Umies¢ wskazane elementy na polach ,II", ,III", ,IV" i ,V" nad rzedem kart.

KARTY POCZATKOWE _




WALIZKA
Symbole walizki E E oznaczaja, ze wskazane ze-

.....

tonéw, z ktérych mozna korzystaé dowolnie.

Zetony &) z Twojej walizki moga by¢ uzywane tylko do
zakupu artefaktow.

Znacznikami EJ;J z Twojej walizki mozesz optacaé
wylacznie koszt zagrania artefaktéw z reki [#) .
Ponadto nie mozeszich uzy¢ w ramach efektu }

DODATKOWE ZASOBY

.0
Na poczatku II, III, IV iV rundy, gdy dobierasz karty do
pelnej reki, wez przypisany do tej rundy .@ albo EJ?
umieszczone nad rzedem kart w czasie przygotowania

do gry i umies¢ na swojej walizce. Tak jak opisano po-
wyzej, mozna ich uzywac wytgcznie z artefaktami.

. JEZYKOZNAWSTWO

Jezykoznawstwo umozliwia skorzystanie z 1 z 3 efek-
téw podanych w tabelce. Twoje opcje sg uzaleznione
odliczby kart artefaktow, ktére znajdujg sie w Twoim
obszarze gry:

+ Jesli znajduje sie tam O kart artefaktow, otrzy-

mujesz _g

+ Jesli znajduje sie tam 1 karta artefaktu, mozesz
wybraé # albo a

+ Jesli znajduja sie tam co najmniej 2 karty arte-
faktow, mozesz wybraé¢ dowolna z 3 opcji poda-
nych w tabelce.

Liczg sie wszystkie artefakty w Twoim obszarze
gry, tacznie z tymi, ktére zostaty kupione w tej run-
dzie oraz kartami uzytymi dla uzyskania symbolu

l\ podrézy. (Artefakty w archiwum nie znajdujg sie

w Twoim obszarze gry).

ARCHIWUM

Gdy kupujesz artefakt (w ramach akcji gtdwnej albo ja-
kiego$ efektu), mozesz wybrac karte z rzedu kart albo
ze swojego archiwum.

Neal

Gdy po raz pierwszy oproz-
nisz archiwum (czyli kupisz
ostatni znajdujgcy sie w nim
artefakt), wez .@, umiesé

go na walizce i uzupetnij archiwum 3 nowymi kartami
artefaktéw z wierzchu talii. Tylko w ten sposéb mozesz
uzupeknié archiwum w trakcie rozgrywki i mozesz to
zrobic tylko raz na gre.
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PRZYGOTOWANIE . Wez 3 zetony przekgsek. Umiesé

: / 2 znich na swojej planszetce. Zeton

" Uzywasz tylko 1 pionka archeologa. . " przekaski z kompasem potéz na
A Drugi pionek zostaw w pudetku. : polu III" nad rzedem kart.

KARTY POCZATKOWE

WEDROWKA 1 KARTOGRAFIA
Efekty tych 2 kart optaca sie Zetonami przekasek. Na przyktad jesli zagrasz karte Wedrowki i postanowisz ak- I}

tywowaé stanowisko ', musisz umiescic na tej karcie wolny zeton przekaski (optacajac ewentualny koszt tego h .
zetonu). To oznacza, ze nie mozesz uzy¢ tego zetonu, aby w tej samej rundzie ponownie uzy¢ swojego archeolo- |
ga. Zeton pozostaje w Twoim obszarze gry nawet po usunieciu karty. Wraca na Twoja planszetke dopiero na 4

¥

koniec rundy.




Masz tylko 1 pionek archeologa, ale mozesz go uzy¢ pa-
rokrotnie w czasie 1 rundy. Jesli archeolog znajduje sie
na Twojej planszetce, mozesz go uzy¢ postepujac zgod-
nie ze standardowymi zasadami. Jesli Twéj archeolog
znajduje sie na stanowisku, mozesz nadal uzy¢ go do
prowadzenia wykopalisk albo odkrywania nowych sta-
nowisk, ale pod warunkiem, ze masz co najmniej 1 nie-
wykorzystany zeton przekaski.

Gdy chcesz ponownie uzyé¢ archeologa, wez zeton
przekaski ze swojej planszetki, odwré¢ go i zostaw na
stanowisku, ktére archeolog wtasnie opuszcza. Optaé
koszt wskazany na zetonie, o ile takowy sie pojawia:

« %%

za darmo
Przesun archeologa na nowe stanowisko zgodnie ze
standardowymi zasadami, optacajac standardowy
koszt podrozy.

Nie mozesz przesungé swojego archeologa na sta-
nowisko oznaczone zetonem przekaski. Ta zasada
obowigzuje nawet na stanowiskach, ktére maja 2 pola
oraz podczas korzystania z efektow przemieszczania.
Inni gracze ignoruja Twoje zetony przekasek. Zetony te
nie blokujg im stanowisk ani pél.

Wskazowka. Gdy uzywasz zetonu przekaski, aby opu-

$ci¢ stanowisko ze straznikiem, nie otrzymujesz karty
Strachu.

ZWIAD
Gdy dobierzesz 2 kafelki stanowisk, odtdz

niewybrany kafelek na spod stosu. !

Optacé standardowy
koszt podrozy.

Zaczynasz gre tylko z 2 zetonami przekasek. Trzeci sta-
nie sie dostepny dopiero na poczatku III rundy.

Mozesz uzywac zetonéw w dowolnej kolejnosci. Gdy juz
wykorzystasz wszystkie zetony, ponowne uzycie arche-
ologa w danej rundzie nie bedzie mozliwe (z wyjatkiem
efektow przemieszczenia i odtozenia archeologa na
planszetke gracza). Na koniec rundy odtéz zetony
przekasek z powrotem na swoja planszetke.

Uwaga! Mozesz uzy¢ zetonu przekaski, aby prowadzi¢
wykopaliska albo odkrywac stanowiska zaréwno w ra-
mach akcji gtéwnej, jak i innego efektu. Zetonéw prze-
kasek nie uzywa sie do wykonywania efektéw zwiaza-
nych z przemieszczaniem archeologa i odtozeniem go
na planszetke gracza.




Mistyk

Oczpuwiscie, s s{Esc%; wienaukowe melody. Killuta wyspy Ainak opictala
sic na. teligic, magic ¢ mislyeyomic. Coy nie powinnismy podefodeié &
odltywania sektelow dewns wymatley, cpwilizacyi na jcj 2asadach?

RYTUALY

¥ Kazda z Twoich unikalnych kart poczatkowych
/' moze zostaé usunieta w celu odprawienia rytuatu. Twéj

WYKORZYSTYWANIE d

STRACHU ] unikalny efekt pola bozka réwniez pozwala odprawi¢ ry-
Poniewaz na Twoich kartach poczatkowych po- " tuat. W przeciwienstwie do innych efektéw pol bozkéw,

| jawia si¢ symbol g, bedziesz mie¢ wiecej niz odprawienie rytualu uznaje sie za Twoja akcje glow-
zwykle szans na usuwanie Strachu. Za kazdym na w danej turze.

razem, gdy usuwasz karte Strachu (w dowolny

Wybierz 1z rytuatéw opisanych pod stosem rytualnym.
spos6b), umiesc ja na specjalnym stosie rytu- YOS iR TG

" .. . . Aby go optacié, wez 2, 3 albo 4 karty Strachu ze stosu ry-

' alnym na swojej planszetce. Na koniec gry nie . i .

i . , : tualnego i zwréé je z powrotem do talii Strachu.

& otrzymasz za nie ujemnych punktéw. Mozesz

b uzywac tych kart do odprawiania rytuatow. ‘ b o Zwr6¢ 2 karty Strachu, aby

= ‘ - otrzymac i)
& Uwaga! Jesli talia Strachu ulegnie wy- - i L y ’@ @ |
| @ czerpaniu, gracze zamiast kart Strachu | Zwr6¢ 3 karty Strachu, aby ku- |

. . . m
otrzymuja kafelki strachu. Usuniete I ‘{' ’ g pié artefakt ze znizka 3 @

; kafelki strachu traktuje sie na potrzeby rytu- \
B atu jak karty Strachu, dlatego nalezy je umie- |

=

| Zwroé 4 karty Strachu, aby

B ci¢nastosie rytualnym. " . .
: SelEna S ) “ } ‘@7 ujarzmic straznika na zajetym
{1y 2

L

przez Ciebie stanowisku bez

& i optacania kosztu.




POLA BOZKOW

Masz 5 pdl bozkow zamiast 4. Gdy uzyjesz pola z symbolem ', otrzymujesz karte Strachu — umies¢

ja w swoim obszarze gry. Jesli wybierzesz efekt pola bozka

, mozesz natychmiast usuna¢ te karte

Strachu. Pamietaj, ze nie musisz uzywac pél bozkéw w zadnej okreslonej kolejnosci.

SZEPTY Z ZASWIATOW

Po tym, gdy dobierzesz karty do petnej reki (réwniez
na poczatku gry), dodaj do swojej reki karte Strachu
z talii Strachu. (W ten sposob kazda runde rozpoczy-
nasz z 6 kartami na rece). Jesli w talii Strachu nie ma
zadnych kart, zignoruj te umiejetnoscé.

KARTY POCZATKOWE

Kazda z 4 kart poczatkowych Mistyka ma
efekt: ,Usun te karte, aby ¢ " (odprawic
rytual). Ta akcja nie jest darmowa. Wazne!
Mozesz odprawic¢ rytuat za pomoca karty tylko
wtedy, gdy zagrywasz ja dla tego efektu. Jesli
usuwasz ja z innych powodéw, nie mozesz od-
prawi¢ rytuatu. Nie mozesz uzy¢ efektu ¢ ¥,
jesli nie masz na stosie rytualnym odpowied-
niej liczby kart Strachu, aby optacic jego koszt.
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Aby zagrac zuzyciem jednego z nowych toréw badan,
nalezy go po prostu umiesci¢ na torze badan z dowol-
nej strony standardowej planszy. Proponujemy uzyé
strony planszy ze Swiatynia Weza, jako ze jest na niej
wiecej ciekawych kosztéw podrozy.

Badajac Swigtynie Matpy albo Swigtynie Jaszczura,
gracze beda mogli natkna¢ sie na przedmioty zdra-
dzajace intrygujace fakty z historii wyspy Arnak, na-
wet zanim ukoncza prowadzace tam szlaki — gracz
moze przeprowadzi¢ badania w celu zdobycia kafelka
Swigtyni (zamiast przesuwac sie na torze badan), pod
warunkiem ze jego lupa znajduje sie odpowiednio bli-
sko Swigtyni.

Jesli lupa gracza znajduje sie

1 rzad pod zaginiong Swiatynia,
gracz moze uzy¢ akcji badan, aby
zdoby¢ srebrny kafelek o wartosci

6 punktéw albo brazowy kafelek
o wartosci 2 punktow, zamiast przesuwac sie na torze
badan. Koszt kafelka jest taki sam jakby lupa gracza
byta w rzedzie zaginionej Swiatyni.

!.)_I"'] A

Jesli lupa gracza znajduje sie
2 rzedy pod zaginiong Swigtynia,
gracz moze zdobyé w powyzszy
sposob tylko brazowy kafelek
o wartosci 2 punktow.

Ztote kafelki o wartosci 11 punktéw sg dostepne wy-
tacznie dla graczy, ktérych lupy dotarty do zaginio-
nej Swigtyni.

LA VA dLOO

Czasami przesuniecie znacznika badan na torze ba-
dan wymaga optacenia dodatkowego kosztu podré-
zy. Koszty podrdézy nalezy optaci¢ zgodnie ze stan-
dardowymi zasadami.

Nowe tory badan
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L Swigtynia Malpy
Necopodel sctethé imatosliimy lpemnicay nicdeuns wykopansy WA/W&M o
w Ylocie Zo(w(z:ﬂ; nam /atzeéz; éf 4@5% Ma&? /mM /oolaww sag: w & juo! .

| KAFELKI NAGROD NAUKOWYCH INNE MALPIE FIGLE
' ’ + Wszystkie kafelki nagrdd sg tajne i utozone : W ramach nagrody za przesuniecie lupy na
/ w zakryte stosy - takie jak te, ktore standardo- | pole tego rzedu, gracz moze uzyc srebrnej
l wo znajduja sie wylacznie w rzedzie Swiatyni. i ‘)/ umiejetnosci 1z asystentéw dostepnych na
; | Gdy gracz dotrze na takie pole, przeglada kafel- planszy zasobow. W takim wypadku gracz
kiiwybiera1znich, a pozostate odktada zakry- umieszcza uzytego asystenta na spodzie odpowiednie-
te na miejsce. W kazdym stosie znajduje sie po go stosu (chyba ze to ostatni asystent w danym stosie).

1 kafelku na gracza. Gracz moze jednak zdoby¢
2. kafelek z tego samego stosu, jesli wciaz beda

Ta nagroda pozwala graczowi wzigé srebr-
nego asystenta albo awansowac 1 ze swoich
asystentéw, odwracajac go na ztotg strone
i przygotowujac go. Poniewaz gracz moze
ARTEFAKT mie¢ maksymalnie 2 asystentow, jesli osiggnat juz ten
limit, musi wybra¢ opcje awansu.

tam jakie§ w momencie, gdy dotrze tam swoim
brulionem.

+ To pole na losowy odkryty artefakt, ktérego
1 koszt to doktadnie @ @ @ Napoczatku gry Ta nagroda brulionu pozwala graczowi ak-
/ nalezy potasowac talie artefaktéw i odkrywac tywowac dowolne odkryte stanowisko #
karty do momentu, az znajdzie sie karte o od- (niezaleznie od tego, czy jest zajete).
powiednim koszcie. Karte te nalezy umiescic od-
kryta na tym polu, a pozostate karty wtasowac
zpowrotem do talii.

Ta nagroda brulionu pozwala graczowi
przygotowaé 2 asystentéw. Nie mozna jej
uzyé do tego, aby dwukrotnie przygotowac

\
/"’" . @ nWrzedzie z artefaktem znacznik lupy tego samego asystenta.
h nalezy przesuwac w gore przez pole z artefak-

v |§!

tem, ktére znajduje sie po lewej stronie, a znacz-
nik brulionu przez pola po prawej stronie. Gracz
moze przesungc tam brulion nawet wtedy, gdy
jego lupa wciaz znajduje sie na artefakcie.

| * Gdy gracz dotrze lupg na pole artefaktu, moze
go aktywowacé (nie optacajacjego kosztu g )

+ Artefakt nalezy traktowac tak, jakby zostat wy-
drukowany na planszy. Zaden z graczy nie moze
go kupié, przesuna¢ ani zastapic.




Z Ciuudem w(iﬁf?wn&'émy sie po 5@#«7&«
dpcare. Bylizmy w polowie disgi na géte,
gy slanal proed wami plactaiajacy sliainik!
]uz' m?é&&s’m?, 2e ma&é&'s'my s/mo’(,
by go obejsé, gy walizgst sic pod wami siemia!

PRZYGOTOWANIE

+ Po przygotowaniu bozkéw nalezy potasowaé
4 pozostate kafelki bozkéw i utworzyé z nich
zakryty stos obok rzedu /5.

+ Po potasowaniu kafelkéw straznikéw nalezy
umiesci¢ 1 losowego zakrytego straznika na
tym polu.

STRAZNIK

Gdy tylko lupa ktérego$ z graczy dotrze na to pole,
nalezy odkry¢ straznika. Zaden znacznik graczy
nie moze przejsé poza straznika, dopoki ten nie
zostanie przez kogos ujarzmiony.

Straznika mozna ujarzmié¢ tak, jakby znaczniki
badan byly pionkami archeologéw na pilnowa-
nym przez niego stanowisku. Na przyktad jesli
lupa gracza znajduje sie w tym rzedzie, gracz
moze w ramach swojej akcji gtéwnej optacic¢ koszt
ujarzmienia straznika. Mozna skorzystac tez z al-
ternatywnych sposobéw ujarzmiania straznikow:
Rewolweri Maczuga zadziataja, jednak pod warun-
kiem, ze znacznik badan gracza znajduje sie w od-
powiednim rzedzie. Putapka rowniez zadziata, pod
y warunkiem ze zaden inny gracz nie dotart jeszcze
H nato pole (ale nie zadziata, jesli straznik nie zostat
jeszcze odkryty). Efekty pozwalajace na przesuwa-
A nie straznikéw nie moga zosta¢ wykorzystane do
przesuniecia straznika z toru badan albo na niego.

Na koniec rundy, jesli straznik nie zostal ujarz-
miony, kazdy z graczy otrzymuje po 1 karcie
Strachu za kazdy jego znacznik badan, ktdry
znajduje sie na polu straznika.




ERUPCJA WULKANU!

W ramach tej nagrody brulionu nalezy ak-
tywowaé 1 niezajete stanowisko #|.
Nastepnie dochodzi do erupcji wulkar?ﬁ,
wskutek ktérej stanowisko zostaje znisz-
czone! Kafelek stanowiska - i ewentualnego strazni-
ka — nalezy odtozyé do pudetka. Nastepnie nalezy
wzig¢ wierzchni kafelek ze stosu nieuzywanych kafel-
kéw bozkdw i umiesci¢ odkryty w miejscu zniszczonego
stanowiska. Od tej chwili mozna znéw odkryé w tym
miejscu nowe stanowisko archeologiczne.

Wazne! Jesli w chwili przesuniecia brulionu do tego rze-
du nie ma niezajetych stanowisk archeologicznych &),
tanagroda nie daje efektu.

SZKI.O POWIEKSZAJACE

& Na przyktad jesli Twoja lupa zostata
"M przesunieta o 5 rzedéw do przodu, mo-
3 '\ zesz wybra¢ dowolne 2 z 3 opcji (ale nie
mozesz wybrac tej samej opcji dwukrot-
nie). Jesli postanowisz dobraé¢ karte,
mozesz jg obejrze¢, zanim wybierzesz 2.
efekt. W Swigtyni Matpy pole artefaktu
liczy sie jako 1rzad.

APARAT

Fe Stanowiska archeologiczne #| wyste-

e ™ puja w 2 rzedach po 4 pola. Jesli juz

masz archeologa na stanowisku &,

dzieki karcie Aparatu masz dostep do

_ odkrytego stanowiska na dowolnym
z 4 pdl tego rzedu (horyzontalnie).
Mozesz nawet wybrac¢ stanowisko, na
ktérym znajduje sie Twéj archeolog.

]

g —m 3
L | |

PAS WOJSKOWY

' Mozesz wybra¢ i rozpatrzy¢ efekty
"tl w dowolnej kolejnosci. Na przyktad jesli
) postanowisz dobraé¢ karte, mozesz ja
_ obejrze¢, zanim wybierzesz 2. efekt.

INNE PRZYGODY

Gdy lupa gracza dotrze na pole tego rzedu,
gracz natychmiast umieszcza 2 karty
Strachuw swoim obszarze gry.

W ramach nagrody lupy gracz moze wy-
bra¢, czy chce otrzymac monete, czy kom-

pas.
Gracz optaca koszt bozka za po-
@ mocg 1 ze swoich bozkéw, ktéry
~ nie zostal umieszczony na
polu bozka. Bozka nalezy odto-

zy¢ do pudetka.
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Uwagi dotyczqce wybranych kart

APTECZKA

; y ,Podejrzyj” oznacza tu to samo co ,do-
- bierz maksymalnie” w podstawowej
wersji gry. ZmieniliSmy stownictwo, ab
byto jasne, ze to inna czynnos¢ niz d
" Nie mozesz wykonywaé darmowych ak-
cji (w szczegdlnosci ), dopdki nie
skonczysz wykonywaé¢ dziatan z pod-
gladanymi kartami.

PODBIERAK

y Efekt Podbieraka odnosi sie do wszyst-
kich przedmiotéw, ktére kupisz (albo
' otrzymasz) do korica tej rundy. Efekt
~ ten pozostaje w mocy nawet wtedy, gdy
usuniesz Podbierak. (Karta Podbieraka
nie daje efektu, jesli nie zostata dla nie-
go zagrana).

ROZDZKA NIEZGODY
= Jesli optacisz koszt [, mozesz usunacé
wlasnie odlozong karte za pomocay
efektu E Czyli np. jesli jedna z 2 do-
branych kart byta karta Strachu, mo-
! zeszja odtozyé, aby natychmiast jg usu-
naciotrzymacé 1 monete.
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Wariant czerwonego Rozgrywka 1-osobowa
ksiezycowego bertd  NOWE KAFELKI BOZKOW

Chocnie zostato to zilustrowane na planszetce przeciw-
nika, jego pierwszy bozek I g jestwart 3 punkty, czyli
tyle samo, co wszystkie inne unikatowe kafelki bozkow.

Jesli chcecie mie¢ w czasie rozgrywki dostep
do wiekszej liczby przedmiotéw i artefak-
téw, mozecie wspélnie postanowié o gra-
niu z wariantem czerwonego ksiezycowego SWI ATYNI A I ASZCZURA |
berta. Na koniec kazdej rundy czerwone
ksiezycowe berto usuwa po 2 przedmioty
i2 artefakty, ktore znajduja sie najblizej
niego. Dopiero potem nalezy przesunac ber-

s Yo, aby zaznaczyé poczatek kolejnej rundy. ¢ Przeciwnik nie odkrywa straznika. (Wie, co to za

| straznik, ale Ci nie méwi). Straznik zostaje odkryty

o Na honiec rundy I: dopiero wtedy, gdy Ty wejdziesz na jego pole.

' + Jesli przeciwnik wykonuje akcje ujarzmiania strazni-
ka, ignoruje wszystkich straznikow na stanowiskach
archeologicznych i ujarzmia straznika swigtyni (nie-
zaleznie od tego, czy zostat odkryty).

Jeslilupa ekspedycji przeciwnika znajduje sie na polu
ze straznikiem Swiatyni, nalezy stosowac sie do poniz-
szych zasad:

+ Jesli przeciwnik wykonuje akcje badan, przemieszcza
sie tak, jakby na polu nie byto straznika.

r.;':'l' = 3 : - i-\\
 Uwagi projektantow
\ ." Jedna z przyjemnosci, ktére przynosi gra
'> znowymi przywédcami, jest odkrywanie ich
umiejetnosci. Oczywiscie przywddcy majg \*
tez pewne réwnie interesujgce ograniczenia.
Mimo to szybko sie przekonacie, ze z przy-
wodcami Wasze ekspedycje beda w stanie
zrobi¢ znacznie wiecej. Wtasnie dlatego
postanowilismy zaprojektowa¢ nowe tory
| badan, ktérych przejscie bedzie nieco trud-
niejsze.
(§> Oznacza to, ze jesli Wasi przywédcy beda +
eksplorowa¢ szlaki wiodgce do Swigtyni
_ } Ptaka czy Swigtyni Weza, beda mieli tatwiej-
\

L -

sze zadanie niz zwykle. Kazdy z Was bedzie +
miat wiekszg szanse na wspiecie sie na torze
badan. Jesli z kolei udacie sie do Swiagtyni
‘ Matpy albo Swigtyni Jaszczura bez wsparcia
[ ) przywédcéw, osiagniecie gornych rzedow be-
| dzie sporym wyzwaniem.

4

~ Testowali$my rozszerzenie gtéwnie z nowymi
\ Swigtyniami, ale mamy nadzieje, ze zbadacie
# je wszystkie!
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Arnak to rozlegta wyspa,
na ktorej jeszcze wiele zostato
do odkrycia.

www.cge.as/explore-arnak
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Naszego glownego zespotu, w sktad ktorego wchodza:

+ Radek “RBX" Boxan, ktdry ciezko pracowal, aby przekuc nasze
pomysty w piekne prototypy, dzielnie znoszac nasze bezustanne
poprawki i zmiany oraz dzwigajac na swoich barkach wiekszosé
ostatecznej pracy graficznej. Jeste$ naszym bohaterem!

+ Tomas “Uhlik” Uhli#, Pavel “pajada” Ceska i Vit Vodicka, ktérzy
dzielili sie swoimi przenikliwymi spostrzezeniami i Swietnymi
pomystami.

+ Adam Spanél, ktéry udzielat nam cennych informacji zwrotnych
i tworzyl nowe wersje gry na platformie BGA, pozwalajac na
btyskawiczne testy online.

+ Jason Holt, ktéry napisat te wspaniatg instrukcje.

+ Regina Urazajeva, ktora jest czarodziejka marketingu.

+ Misa Zaoralova i Hana Slaninova, ktére stworzyty grafiki.
+ Radim “Finder” Pech, ktéry stworzyt Swietny trailer!

+ Jakub Uhlif, ktéry koordynowat testy i ttumaczenia.

¢ Kreten, Lenka, Lukas i Terezka, ktérzy rodzinnie testowali gre
idawali doskonate uwagi.

+ Tom Helmich, Anezka “Angie” Seberova, Miroslav Felix Podlesny
iresztazespotu CGE, ktorzy przetestowali wielewczesnych, wadliwych,
niezbalansowanych wersji, do ktérych mieli celne komentarze!

Nasi testerzy online: Leonardo Ciaroni, ktory poswiecit mndstwo swojego
czasu, Michael Murphy, ktéry miat wiele pomocnych i szczegétowych
uwag, Peter Harding (Pelorn) i Vienna Chichi Lam (Vichi), ktérzy byli
opiekunczymi duchami spotecznosci testeréw online, Doge Coin, Mateusz
,Zozul" Zozulinski, Christine Cloostermans, Higawind, Bastian Winkelhaus,
SimonFPM, Victor Kikudome, Larry Tan, Nicholas Henning, Bruno Pacheco,
KuonGK, Bennzilla, tsuzumik, Yosuke Kimure, Mather, William Wong,
Siddharth Manickasundaram, Paul-Marc Simoniponad 80 innych topowych
graczy w ,Zaginiong wyspe Arnak”, ktérzy testowali wersje online. Wszyscy
poswieciliScie temu projektowi mnéstwo czasu i pracy. PrzekroczyliScie
nasze naj$mielsze oczekiwania. JesteSmy Wam ogromnie wdzieczni!

Board Game Arena: Jurica Hladek, Emmanuel Colin i caly zespdt
Board Game Arena, ktéry pozwolit nam wykorzysta¢ platforme do
przeprowadzenia wyjatkowych cyfrowych testéwidodatkowonaswspierat.

Testerzy wersji fizycznej: Stanislav Kubes, ktéry pojawit siena wszystkich
testach, TomasTyc, ktérypomdégtnamugryzétemat znacznikow przekasek
tak, aby korzystanie z nich byto bardziej intuicyjne, Tereza Strilkova,
Rumun, Monca, Leontynka, Krystof, Ivan ,eklp” Dostal, Lada Pospéch,
Michal Ringer, Ruda Maly, Kuba Kutil, Kristian ,Christheco” Burys i Petr
Ovesny. Tomik, Youda, Pitrs, Ozzy, Ella, Elnie, Terezka i inni uczestnicy
Warcon 2021. Pomogliscie nam doprowadzi¢ do zaprojektowania

ptynniejszej rozgrywki. Dziekujemy!
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NOWE SYMBOLE WYSTEPUJACE W TYM ROZSZERZENIU

a Mozesz wybra¢ dowolnego ujarzmionego przez
siebie straznika, ktory juz udzielit przystugi.
Odkryj go ponownie, aby jego przystuga znéw
byta dostepna.

5 Wybierz 1 ze swoich ujarzmionych straznikow,
z ktorego przystugijeszcze nie skorzystates, i za-
kryj go, nie korzystajac z niej.

4 Aktywuj 1 dowolne stanowisko .
& Aktywuj1dowolne odkryte stanowisko # .
% Aktywuj 1 dowolne odkryte stanowisko §¥.

:i;-} Uzyj efektu 1 dowolnego odkrytego bozka na
planszy.

i, Uzyj srebrnej umiejetnosci 1 z asystentéw do-
stepnych na planszy zasobow.

i Uzyj ztotej umiejetnosci 1 z asystentéw dostep-
nych na planszy zasobow.

59 Uzyj srebrnej umiejetnosci 1 z asystentéw do-

stepnych na planszy zasobéw. Nastepnie umiesé
go na spodzie odpowiedniego stosu.

% Otrzymujesz 4l albo (&).

& Efekt tego pola bozka nie jest darmowg akcja.

‘ ‘ PAMIETAJ!

Jesli w ktérymkolwiek momencie skorcza sie Wam e
karty Strachu, zamiast nich nalezy uzywac kafelkow strachu 8.

t, Aktywuj 1 dowolne niezajete
stanowisko #|. Usunjezgry.
Nastepnie wez wierzchni kafelek ze
stosu nieuzywanych kafelkéw bozkow
iumiesé odkryty w miejscu zniszczone-
go stanowiska. Od tej chwili mozna znéw
odkry¢ w tym miejscu nowe stanowisko \
archeologiczne.

.@L Wez nowego srebrnego asystenta albo awan-
suj 1 ze swoich srebrnych asystentéw, odwra-
cajac go ztotg strong ku gorze. (Pamietaj, ze nie :'.
mozesz wzig¢ wiecej niz 2 asystentéw).

L; - Przygotuj 2 asystentéw. Nie mozesz przygoto-
[B= wac tego samego asystenta dwukrotnie.

UWAGI OGOLNE

Co do zasady darmowe akcje mozna wykonywac
miedzy réznymi etapami efektow.

ﬂ ﬂ Jesli dobierzesz karte, ktéra umozliwia wy-
konanie darmowej akcji, mozesz jg zagrac,
zanim jg usuniesz.

ﬂ E Darmowe akcje mozna wykonaé po dobra-

niu karty, ale musisz nadal by¢ w stanie
optacié koszt (odtozyé karte).

. r-f':.-#"’ | W S o S an _..r:f..p—r_,ﬂ‘ A g e P i o

Jesli na jakims efekcie pojawia sie symbol podrézy, ktérego nie mozesz natychmiast wyko-
rzystac, mozesz to zrobi¢ w dowolnym momencie do konca swojej tury.

Jesli w ktérymkolwiek momencie skoriczg sie Wam karty przedmiotow lub artefaktéw, nie
nalezy uzupelniac ich talii. Nie nalezy przetasowywac usunietych kart.

Jesli zagrasz karte, ktdrej efekt utrzymuje sie przez catg runde, efekt utrzyma sie nawet
wtedy, gdy usuniesz te karte albo jesli jest to karta z toru badan Swiatyni Matpy.




