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Jak korzystac z rozszerzenia

I
Rozszerzenie Krete sciezki wprowadza nowg dwustronng plansze gtdwna, ktéra pozwala odkrywacé nieznane dotad zakatki wyspy Arnak. Aby zagrac z ta }
plansza, nalezy pozostawi¢ w pudetku te z podstawowej wersji gry. Nowg plansze mozna roztozy¢ dowolng strong do gory. Nastepnie nalezy wykonac
opisane dalej kroki przygotowania.
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buin, e v(os&ze;&s’m? 2 samololu. Kaida M}M deieika
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| Na pewns jeszcze et &/M},/zw«y pictwsea s’wc’qf/}m’@.

Nowa plansza wprowadza 2 wymagajgce tory badan zaprojektowane do rozgrywek z przywddcami z rozszerzen Przywddcy ekspedycji i Poszukiwania
ekspedycji. Mozna tez grac bez przywédcow, ale wtedy rozgrywka bedzie jeszcze wiekszym wyzwaniem!

Nowa plansza nie zostata zaprojektowana do rozgrywek z dodatkowymi torami badan z rozszerzen Przywddcy ekspedycji i Poszukiwania ekspedycji. Mozna

jednak eksperymentowaé — na wtasne ryzyko!

Nowe $wigtynie sprawiaja, ze punktacja graczy moze odbiegaé od wynikéw uzyskiwanych w rozgrywkach z innymi swiatyniami. Na przyktad Swigtynia
Pajgka zwykle wigze sie z nizszymi wynikami konicowymi niz Swiatynia Ptaka, z kolei Swigtynia Sowy daje wieksze mozliwosci punktowania.

2 kafelki stanowisk 2 kafelki stanowisk

archeologicznych #] archeologicznych i!]

dwustronna plansza gtéwna
(ze Swigtynig Pajaka na jednej stronie i Swiatynia Sowy na drugiej)

4 znaczniki latarni

28 ciemnych tabliczek

8 kafelkow asystentow

RETIR

10 kafelkow bozkow

7 kafelkéw akcji przeciwnika .
ykorzystywanych w rozgrywce 1-osobowej 5 kafelkéw celéw przeciwnika 4 przektadki do kart
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Przygotowanie do gry

odktada sie do pudetka.

Ciemne tabliczki

W rozgrywce z ta strong planszy uzywa sie ciemnych tabliczek. Ponizej stanowisk archeologicznych éj znajduja sie pola na ciemne tabliczki. Podczas przygo-
towania gry na kazdym z tych pél nalezy umiesci¢ tyle ciemnych tabliczek, ilu jest graczy. Tworza pule ciemnych tabliczek. Niewykorzystane ciemne tabliczki

Przygotowanie ciemnyc.h
tabliczek do rozg.ryw}u
2-osobowe]

' Ciemne tabliczki stuzg do odprawiania obrzedéw na oHtarzach na torze badan w Swigtyni Pajaka. Daje to graczom nowy sposéb uzywania artefaktow.

Pula ciemnych tabliczek jest ograniczona. Gdy gracz otrzymuje ', bierze j z pola najbardziej z lewej, na ktérym wcigz jest przynajmniej 1 ' . Jesli pula ciem-

nych tabliczek jest pusta, gracz bierze standardowg tabliczke.

ich tam byto na poczatku rozgrywki (czyli tyle, ilu jest graczy).
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Ciemnych tabliczek mozna tez uzywac w taki sam sposob jak standardowych. Gdy gracz uzywa ciemnej tabliczki zamiast standardowej (by optacié koszt albo
dokonaé ._-)ﬁ), odktada jg do puli ciemnych tabliczek. Pule uzupetnia sie od prawej do lewej. Na kazdym polu moze sie znajdowaé maksymalnie tyle tabliczek, ile

Obrzed na ottarzu

Na torze badan znajduje sie 5 pél na karty artefaktow. Sg to oltarze. Jako akcje
gtéwna w swojej turze gracz moze odprawi¢ obrzed na ottarzu.

Aby to zrobi¢, gracz musi miec ciemng tabliczke, a jego znacznik badan musi

sie znajdowaé nad wybranym oltarzem. Znacznik badan nie musi sie znajdo-
wacé bezposrednio nad danym ottarzem — moze by¢ na dowolnym polu powyzej.

Na poczatku rozgrywki ottarze sa puste. Gdy gracz odprawia obrzed na otta-
rzu, musi umiescic 1 ze swoich §& pod tym ottarzem na polu odpowiadajacym
jego kolorowi.

+ Jedli gracz odprawia obrzed na pustym ottarzu, bierze artefakt z rzedu kart
iumieszcza go na ottarzu. Moze natychmiast rozpatrzy¢ efekt tego artefak-
tu. Artefakt pozostanie na ottarzu do konca rozgrywki. Pozostali gracz tez
beda mogli go uzywac.

¢+ Jedli gracz odprawia obrzed na ottarzu, na ktérym juz jest artefakt, rozpa-
truje jego efekt (jesli chce).

Uwaga! Gdy Profesor odprawia obrzed na pustym ottarzu, moze
wybra¢ 1z artefaktow ze swojego archiwum zamiast z rzedu kart.

Kazdy gracz moze umiesci¢ pod kazdym ottarzem maksymalnie 3 ciemne
tabliczki.

P.rzyklad. Z6tty gracz chee odprawic obrzed na ottarzy i umiescic na
mm. Ztoto weza - artefakt aktualnie dostepny w rzedzie kart. Moze go
u.mlesjcic' na 2. albo 3. ottarzu. Wybiera 3. ottarz i umieszcza ' ;
nim ciemnq tabliczke. Nastepnie przenosi Ztoto w
truje efekt tego artefakty,

na polu pod
eza na oltarz i rozpa-

Niel?ieski gracz moze odprawic obrzed jedynie na najnizszym ottarzu
poniewaz lupa tego gracza nie znajduje sie jeszcze powyzej innych oh:a-
12y. Na tym ottarzu moze jednak wykonac te akcje jeszcze tylko raz - gd
to zrobi, osiggnie limit 3 ciemnych tabliczek pod tym ottarzem .
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Na stanowiskach archeologicznych. Cztery
stanowiska archeologiczne na planszy maja
dodatkowy mroczny efekt zapewniajacy
ciemng tabliczke. Gracz moze go rozpatrzyé
po przemieszczeniu swojego archeologa na
takie stanowisko, przeprowadzeniu wyko-
palisk na ktéryms z tych stanowisk albo
odkryciu takiego stanowiska z uzyciem
archeologa. W przypadku odkrycia nowego
stanowiska budzenie straznika nastepuje
po rozpatrzeniu mrocznego efektu.

Wazne! Efekty, ktore pozwalajg aktywowac
stanowisko archeologiczne, np. efekt
Lornetki albo |'#), nie pozwalaja rozpatrzy¢
mrocznego efektu tych stanowisk. Nato-
miast karty, ktore pozwalajg umiescié¢ albo
przemiesci¢ archeologa, np. Zepsuty kompas
albo Laska tropiciela, pozwalaja rozpatrzyc¢
mroczny efekt.

Cena ambicji: Punktowanie ciemnych tabliczek

Zak&cm ZM(ZM/ Cate wiedoa }esﬁf?w w nasym zasée;;u/ Ale 2naki méwia
o 2agioieniu ( osﬁlzw z'eJ7 nie v(d/}éké vf&&y. 3 }esfuc (ak 2 fym m’e}scem.’)
Wszystkie ' uzyte przez graczy do odprawienia obrzedéw na ottarzach pozostaja na torze badan do
konca rozgrywki. Na koniec gry gracze, ktérzy odprawiali obrzedy na ottarzach, moga straci¢ punkty:

1. Odlozenie nieuzytych ciemnych tabliczek. Jesli na koniec gry graczom zostaty nieuzyte ', od-
ktadaja je do puli ciemnych tabliczek na planszy, przestrzegajac zasady, ze kazde pole miesci tyle

tabliczek, ilu jest graczy.

2. Utrata punktow. Pierwsze od prawej puste pole na ciemne tabliczki okresla, ile punktéw nalezy
odjac za kazda uzyta ' . Na przyklad, jesli przy tym polu znajduje sie oznaczenie @, gracze

tracg po 3 punkty za kazda ciemna tabliczke, ktorg umiescili pod ottarzami.

3. Punktowanie oltarzy. Na koniec nalezy sprawdzi¢ kazdy ottarz z artefaktem i okresli¢, ktéry z gra-
czy umiescit pod nim najwiecej §& . Ten gracz zdobywa punkty wskazane nad danym ottarzem.

W razie remisu wszyscy remisujacy gracze otrzymuja wskazane punkty.

Wskazowka. Cho¢ odprawianie obrzedéw na ottarzach moze kosztowaé punkty na koniec gry, w trak-
cie rozgrywki przynosi wiele korzysci. Strate punktéw mozna zréwnowazy¢ zdobyciem punktéw za
. oltarze, dlatego warto zwraca¢ uwage na to, kto ma najwiecej ' pod poszczegdlnymi ottarzami.

Graczg otrzymujq ciemne
tabliczki na 2 sposoby:

rozpatrywanego po dotarciu znacz- W
nikiem badan na okreslone pola.

o - £h 4 2
Na torze badan. W ramach efektu C‘\(\

Przyhtad punktowania

_ Najpierw gracze odktadajq
; ‘ wszystkie nieuzyte ' do puli na
planszy. Zéttemu graczowi zostaty
3 takie tabliczki. Odtozenie ich do
puli zmniejszyto ujemng wartosé kazdej ciemnej
tabliczki z -4 do -3 punktow.

Nastepnie gracze tracq punkty za tabliczki,
ktére umiescili pod otarzami: niebieski traci

15 punktow za 5 tabliczek; zotty traci 12 punktéw
za 4 tabliczki.

Na koniec gracze punktujq ottarze. Niebieski
otrzymuje 2 punkty za 1. ottarz, a zotty otrzy-
muje 3 punkty za 4. ottarz. Oboje otrzymujq po

3 punkty za 3. ottarz, poniewaz w tym przypadku
zremisowali. Nikt nie otrzymuje punktow za 2.
i5. ottarz, poniewaz nie ma pod nimi zadnych
tabliczek.




Przygotowanie do gry

éj Kazdy gracz bierze znacznik latarni w swoim kolorze i ktadzie go na
— ! swojej planszetce.

W rozgrywce z tg strong planszy uzywa sie specjalnego zestawu kafelkéw Swigtyni. Standardo-
we kafelki Swigtyni nalezy pozostawi¢ w pudetku.

+ Szczyt $wigtyni. Na szczycie $wiatyni nalezy umiescié¢ kafelki Swiatyni Sowy i zakryte
kafelki bozk6w zgodnie z oznaczeniami na planszy. (Na przyktad w rozgrywce 3-osobowej
umieszcza sie po 2 kafelki o wartosci 1 punktu w kazdym z ich stoséw).

! + Tor badan. Na poszczegélnych polach toru badan nalezy umiesci¢ odpowiednio kafelek
Swigtyni Sowy albo kafelek nagrody naukowej. Na niektérych polach kafelki umieszcza sie
tylko w rozgrywce 3- i 4-osobowej albo tylko w rozgrywce 4-osobowej.
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+ Sekretne przejscia. Kafelki Swigtyni Sowy i kafelki bozkéw nalezy tez umiescié¢ na polach
sekretnych przejs¢ na torze badan.

Jesli gracze dodali do elementow gry kafelki bozkéw z rozszerzenia

Poszukiwania ekspedycji, powinni usunaé z gry te z efektami Sitg) i

poniewaz nie uzywa sie ich w rozgrywce z tg Swigtynia.

Region jj na tej stronie planszy jest podzielony na 2 odrebne rzedy. Na wszystkich stanowi-
skach archeologicznych w gérnym rzedzie tego regionu podczas przygotowania gry ktadzie sie
po 1 odkrytym i po 1 zakrytym kafelku bozka. Odkrycie tych stanowisk kosztuje dodatkowo

2 O (oprécz 3 kompasdw, ktore stanowia standardowy koszt).

Sekretne przejscia

Tor badari na stronie planszy ze Swiatynia Sowy ma 6 sekretnych przej$é, z ktérych mozna
skorzystaé, uzywajac lupy.

@ Gracz moze przesunac swoja lupe do wolnego sekretnego przejscia potaczonego
z polem, na ktérym aktualnie znajduje sie lupa. Aby to zrobi¢, wykonuje akcje badan
i optaca wskazany koszt.

@ Gracz umieszcza swojg lupe na polu w sekretnym przejsciu i otrzymuje kafelek
Swiatyni albo kafelek bozka znajdujacy sie ponizej tego pola. Sekretne przejscie jest
teraz zablokowane dla pozostatych graczy. Z kazdego sekretnego przejscia moze
skorzystac tylko 1 gracz.

@ Na koniec gracz umieszcza swojg latarnie na polu startowym toru badan.

Jesli gracz skorzystat z sekretnego przejscia, nie moze juz do konca rozgrywki ponownie przesu-
nac lupy:

+ W kolejnych akcjach badan moze przesuwac latarnie albo brulion.
@ Badania z uzyciem latarni wigza sie z innymi efektami rzedow.

+ Brulion mozna przesuna¢ maksymalnie do rzedu, w ktérym znajduje sie lupa albo latar-
nia — bierze sie pod uwage ten znacznik badan, ktory jest wyze;j.

Uwaga! Brulion Dziennikarza moze wyprzedzié jego lupe o 1rzad, nawet jesli lupa
znajduje sie w sekretnym przejsciu. Brulion Dziennikarza moze tez wyprzedzic jego
latarnie o 1rzad.

+ Jako ze @ pozostaje w sekretnym przejsciu, kazdy gracz moze skorzystac z sekretnego
przejscia tylko raz w trakcie catej rozgrywki. Nie mozna skorzystac z sekretnego przejscia za
pomoca ﬁ ani @.

M/Zo((uz ca.{e} séaﬁtz} éccezéw wﬂwﬁ? histosie. To ofowceéc o /oénoku k@ /aézywc(naf sowi. Mask; ‘ tg}aizmct’ saamckéw

Zdobywanie kafelkow swigtyni

Kafelki Swigtyni Sowy mozna znalezé na catym torze badan. Jesli
dowolny znacznik badan gracza znajduje sie na tym samym polu
co kafelek Swiatyni, ten gracz moze uzy¢ akcji badan i optacic
wskazany koszt, aby kupic ten kafelek.

Ponadto, gdy znacznik badan gracza dotrze do rzedu oznaczonego
1z symboli piramidy, od tej pory gracz moze uzywac akcji badan,
b aby kupowac kafelki ze szczytu swigtyni:
Przygotowanie szczytu swigtyni

Jesli znacznik dotart do 5. rzedu, gracz moze uzy¢ akcji
do rozgrywki 3-osobowej

badan, aby kupic kafelek Swiatyni o wartosci 1 punktu
albo kafelek bozka, optacajac odpowiedni koszt.
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Jesli znacznik dotart do 7. rzedu, gracz moze kupic
w powyzszy sposob kafelek bozka, kafelek swigtyni
o wartosci 1 punktu albo kafelek swigtyni o warto$ci
5 punktéw, optacajac odpowiedni koszt.

| .

, Jesli znacznik dotart do 9. rzedu, gracz moze kupi¢
<0 w powyzszy sposdb dowolny kafelek ze szczytu
$wiatyni, optacajac odpowiedni koszt.

ol o

jennik mozna uzyé tylko do ?,
Jionu. Nie mozna 2a g0 ;’?
kafelka swigtyni.

Efektu karty Dzt
: przesuniecia bru
pomoca zdoby¢
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Nowa zdolnosc kafelkow swigtyni Punktowanie

Kafelki Swigtyni Sowy maja specjalng Na koniec gry lupa (nawet jesli jest w sekretnym przejsciu), brulion i la-
zdolno$é. Gdy gracz zdobedzie tarnia zapewniajg punkty zaleznie od rzeddw, w ktdrych sie znajduja.

2 dowolne kafelki Swiatyni Sowy, moze
je potaczy¢, aby stworzyé dodatkowe
pole bozka.

W razie remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory zdobyt w su-
mie najwiecej punktow z toru badan i kafelkéw swigtyni. Jesli remis sie
utrzymuje, gracze wspotdzielg zwyciestwo.
Jako akcje darmowg gracz moze umie-

$ci¢ bozka na tym polu, aby skorzystac @ s
z dowolnego z 5 standardowych efektéw \

pol bozkéw widocznych na planszetce. | A @ y

Nie mozna w ten sposob skorzystacé oY s QoY

z zadnego z niebieskich efektéw pol g R

bozkéw, unikalnych dla kazdego z przy- ’
wodcéw. Umieszczenie bozka na takim )
polu nie powoduje utraty punktow.
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Rozgrywka 1-osobowa =7~
Swigtynia Pajqka

—— <

Przygotowanie do gry

Po przygotowaniu sktadajacego sie z 10 kafelkéw stosu akcji przeciwnika wtasuj do niego kafelek akcji Swiatyni Pajgka. Stos akcji bedzie zawiera¢ 11 kafelkéw. Do-

koticz przygotowanie gry zgodnie ze standardowymi zasadami wariantu 1-osobowego, przygotowujac plansze i pule ciemnych tabliczek jak do rozgrywki 2-osobowej. 4

Kafelek akcji Swigtyni Pajqka

Gdy zostanie odkryty ten kafelek akcji, przeciwnik wykonuje akcje wskazang dla aktualnej rundy. W zaleznosci od rundy

rozpatruje obydwie albo 1z nastepujacych akcji (poza 1. runda):

. ‘7 Odprawienie obrzedu na ottarzu. Przeciwnik umieszcza ' z puli ciemnych tabliczek pod najwyzszym ottarzem z ar-
tefaktem niezaleznie od pozycji swojej lupy.

C w Umieszczenie artefaktu i odprawienie obrzedu na oltarzu. Przeciwnik wybiera artefakt z rzedu kart i umieszcza go
na najnizszym pustym ottarzu, a nastepnie umieszcza ' z puli ciemnych tabliczek pod tym ottarzem. Skorzystaj ze strzatki
decyzji, aby okre§li¢, czy przeciwnik wybiera artefakt najbardziej z lewej, czy najbardziej z prawej w rzedzie kart. Jesli lupa
przeciwnika nie dotarta powyzej najnizszego pustego ottarza, nic sie nie dzieje.

W rzadkiej sytuacji, kiedy pula ciemnych tabliczek bedzie pusta, przeciwnik pomija te akcje.

Punktowanie

Przeciwnik nie traci punktéw za ciemne tabliczki, ktore umiescit pod ottarzami, otrzymuje jednak punkty za ottarze, pod ktérymi ma najwiecej tabliczek (w taki
sam sposob jak Ty). Policz pozostate punkty uzyskane przez przeciwnika zgodnie ze standardowymi zasadami.

Swigtynia Sowy
Przygotowanie do gry

Po przygotowaniu sktadajacego sie z 10 kafelkéw stosu akcji przeciwnika wtasuj do niego kafelek akcji Swiatyni Sowy. Stos akcji bedzie zawiera¢ 11 kafelkéw. Dokoricz
przygotowanie gry zgodnie ze standardowymi zasadami wariantu 1-osobowego, przygotowujac plansze jak do rozgrywki 2-osobowej.

oy o
Sekretne przejscia
= Gdy przeciwnik ma przesuna¢ swojg lupe, sprawdz, czy ten znacznik badan znajduje sie na polu potaczonym z wolnym sekretnym przejsciem. Jesli tak

jest, a strzatka decyzji jest zwrocona w kierunku sekretnego przejscia, przeciwnik przesuwa tam lupe. Po wejsciu do sekretnego przejscia otrzymuje
znajdujacy sie tam kafelek swigtyni albo kafelek bozka.

+ Gdy przeciwnik skorzysta z sekretnego przejscia, umies¢ latarnie w jego kolorze na polu startowym toru badan. Od tej pory, gdy przeciwnik bedzie miat przesu-
nac lupe, zamiast niej przesuwa latarnie.

Kafelek akcji Swigtyni Sowy
: e i Gdy zostanie odkryty ten kafelek akcji, przeciwnik zdobywa kafelek Swiatyni znajdujacy sie
SRR najnizej na torze badan. Jesli dotyczy to wiecej niz 1 kafelka, wybierz 1 za pomoca strzatki
decyzji.

+ Jedli to kafelek o wartodci 1 punktu, przeciwnik bierze ten kafelek i przesuwa lupe 1 raz.

+ Jesli to kafelek o wartosci 5 punktow, przeciwnik bierze ten kafelek.

+ Jesli to kafelek o wartosci 10 punktéw, sprawdz, czy jest juz oznaczony kompasem. Jesli
nie jest, przeciwnik oznacza go kompasem i przesuwa lupe 2 razy. Jesli jest juz oznaczony,
przeciwnik bierze ten kafelek. Jesli Ty zdobedziesz kafelek oznaczony kompasem, zanim
uda sie to przeciwnikowi, nie otrzymujesz kompasu uzytego do oznaczenia tego kafelka.

Przeciwnik moze zdobyc¢ kafelek swigtyni znajdujacy sie najnizej na torze badan niezaleznie
od pozycji swoich znacznikéw badan.
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= Rozgrywka 1-osobowa: dodatkowe moduty ==

Nasea tadosé 2 odkiyeia pelioglifs enacenie malala, gdy pioy okazii odlesylismy sbady innej. ekspedyeji. Ly wiele 1ay

v(océdaﬁs'm¢ na miejsce W v(éup(zy Io sie mus emienic! Jesli onc f&uw}g opuseic obsz o lizasku., My musimy whbuseyé noca!

Cele przeciwnika

Ten modut wprowadza cele ekspedycji przeciwnika. Za kazdym razem gdy
przeciwnik zrealizuje cel, zdobedzie dodatkowe punkty. Mozesz pokrzyzowa¢
jego plany, realizujgc jego cele jako pierwszy.

Nowe elementy

Ten modut wprowadza

5 nowych kafelkéw, na
ktorych wskazane sa cele
przeciwnika.

Przygotowanie do gry

Przygotuj gre zgodnie ze standardowymi zasadami wariantu 1-osobowego,
czyli jak do rozgrywki 2-osobowej. Potdz obok planszy niewykorzystane
kafelki Sl i ﬁ&,_aj Reprezentujg nagrody, ktdre przeciwnik moze zdobyé
za zrealizowanie celéw. (Te standardowe kafelki Swigtyni sg tez potrzebne

w rozgrywce ze Swigtynig Sowy).

Pot6z 5 kafelkow celéw przeciwnika w zakrytym stosie obok planszy.

Przebieg rundy

W kazdej rundzie przeciwnik jest pierwszym graczem zgodnie ze standardowy-
mi zasadami wariantu 1-osobowego.

W kazdej rundzie przed swojq 1. turg potasuj kafelki celéw i stworz z nich
zakryty stos. Dobierz 3 losowe kafelki i potéz je odkryte obok planszy. Wskazuja
akcje, ktore przeciwnik chce wykonac przed Toba.

Poniewaz przeciwnik rozegrat juz swoja 1. ture w danej rundzie, mozliwe jest, ze
wykonat akcje wskazang na 1z odkrytych kafelkéw i zrealizowat cel. W takiej
sytuacji nie otrzymuje nagrody. Zastap ten kafelek celu nowym - wylosuj

1z 2 kafelkow, ktdre zostaty w stosie.

Jesli Ty jako pierwszy zrealizujesz dowolny z celow odkrytych na dang run-
de, zakryj ten kafelek — w tej rundzie przeciwnik nie otrzyma nagrody za ten cel.

Jesli przeciwnik jako pierwszy zrealizuje dowolny z celow odkrytych na
dang runde, zakryj ten kafelek i daj przeciwnikowi kafelek Swigtyni o wartosci
2 punktéw - dodasz te punkty do jego wyniku konicowego.

Oznacza to, ze w kazdej rundzie przeciwnik moze zdobyc¢ O, 2, 4 punkty albo
6 punktow za zrealizowanie celéw. Ty nie otrzymujesz punktéw za zrealizowanie
celéw, ale zmniejszasz liczbe punktéw zdobywanych przez przeciwnika.

Brak kafelkow. Jesli obok planszy zabraknie kafelkow %), zamien 3 kafelki
zdobyte przez przeciwnika na 1z przygotowanych obok planszy kafelkéw
o 1

Poziom trudnosci

Trzy cele w kazdej rundzie zapewniaja duzg réznorodno$¢ podczas rozgrywki
izwiekszaja wyzwanie, przed ktérym stajesz. Jesli chcesz zmniejszy¢ poziom
trudnosci, mozesz dobiera¢ tylko 2 kafelki celéw w kazdej rundzie. Mozesz tez
zwiekszy¢ poziom trudnosci, dobierajac w kazdej rundzie 4 kafelki celow, ale
rozgrywka jest najbardziej zréznicowana przy 2 albo 3 celach.

Poziom trudnosci mozna tez zwiekszy¢, podnoszac wartosé 1. odkrytego celu
do 4 punktow. Pot6z na tym kafelku 2 kafelki swigtyni o wartosci 2 punktow,
aby oznaczy¢ jego wieksza wartos¢.

Cele

Kup przedmiot Kup artefakt jako
jako pierwszy w tej pierwszy w tej
rundzie. rundzie.
Odkryj nowe 5 :

: Przeprowadz badania
stanowisko
archeologiczne ZRpomoea iy ale
! : . latarni jako pierwszy
jako pierwszy w tej i )
e w tej rundzie.

Umies¢ na planszy odpowiednig liczbe archeologéw jako
pierwszy w tej rundzie. Przeciwnik musi mie¢ na planszy
3 archeologdw, a Ty musisz miec ich 2.

Wshazowha. Aby zapamietac ten cel, umies¢ na tym kafelku
3 archeologow przeciwnika (albo 2, jesli w tej rundzie
przeciwnik juz umiescit archeologa na planszy).

Uwaga! Na potrzeby tego celu zetony przekasek
@ Badaczki traktuj jak archeologéw.

UWAGI

Mozesz zrealizowac cel (i tym samym pozbawi¢ przeciwnika mozliwosci
zdobycia za niego punktéw), nawet jesli wykonana akcja nie byta akcja
gtéwna w turze. Na przyktad efekt pozwalajgcy zdoby¢ przedmiot za
darmo liczy sie jako ,kupno” przedmiotu i pozwala Ci zrealizowac cel
dotyczacy tej akcji.

Mozliwe jest zrealizowanie kilku celéw w 1 turze. Poniewaz cel dotyczacy
odkrycia nowego stanowiska archeologicznego pokrywa sie czeSciowo

z celem dotyczacym umieszczenia na planszy archeologéw, przeciwnik tez
moze zrealizowac 2 cele w 1 turze.




}

Fioletowe akcje

Gratulujemy licznych zwyciestw w Zaginiong wyspe Arnak w wariancie 1-osobo-
wym. I to na najwyzszym poziomie trudnosci.

Wielu fanéw gry pisato do nas o swoich chwalebnych zwyciestwach i poszu-
kiwaniu trudniejszych wyzwan. Ten modut stawia przed Toba jeszcze wigksze
wyzwanie!

Elementy

Ten modut zawiera zestaw 5 fioletowych kafelkow akcji przeciwnika do rozgryw-
ki 1-osobowe;j.

Przygotowanie do gry

Do przygotowania stosu akcji przeciwnika uzyj 5 kafelkéw akcji archeologa
(zgodnie ze standardowymi zasadami wariantu 1-osobowego):

slsdsdsds

Dodatkowo wybierz 5 kafelkéw sposréd 5 fioletowych i 5 czerwonych kafelkow
akcji — po 1z kazdej pary:
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Poziom trudnosci wzrasta o 1 za kazdy czerwony kafelek i o 2 za kazdy fioletowy
kafelek. Moze zatem wahac¢ sie od O (jesli uzyjesz tylko zielonych kafelkéw z gry
podstawowej) do 10 (jesli uzyjesz wszystkich fioletowych kafelk6w).

% W rozgrywce z tym modutem przeciwnik oprécz
lupy uzywa tez na torze badan brulionu.

Prwinnitmy skupic si¢ na wlasnyel 2adaniach, a nie ogladac sig na innyet. Latws powiedaiec!
W%}z sce, é¢ co [74:447 %@M éaz‘oé;& «ﬂ(m’a, »(iufa u{gfiawa 2awsze zio(é é; éfoe}/ [ sz%a‘c}.

Akcje przeciwnika

Akcje fioletowych kafelkéw sa w wiekszosci przypadkow takie same jak ich
odpowiedniki na czerwonych i zielonych kafelkach, ale... znacznie silniejsze.

BADANIA

W 5. rundzie przesun lupe przeciwnika dwukrotnie.
Moze to spowodowag, ze przeciwnik zdobedzie 2 kafelki
Swigtyni w1 turze.

U]ARZMIENIE STRAZNIKA
—I " Po ujarzmieniu straznika (albo po przeprowadzeniu

badan za pomoca lupy, jesli zaden straznik nie byt
dostepny) przeciwnik prowadzi badania za pomoca
brulionu. Zgodnie ze standardowymi zasadami brulion
przeciwnika mozna przesunaé maksymalnie do rzedu,
w ktérym znajduje sie jego @ albo @ - bierze sie pod
uwage ten znacznik badan, ktory jest wyzej.

Brulion przeciwnika moze usuwac z gry kafelki nagrod
naukowych, a na koniec gry zapewni mu punkty zgodne
z pozycja na torze badan.

Uwagal! Jesli grasz z modutem wprowadzajacym cele przeciwnika, przesuniecie
brulionu nie liczy sie na potrzeby celu dotyczacego badan za pomoca lupy.

KUPNO KARTY

Twoj przeciwnik kupuje 2 karty w 1 akcji — po 1kazdego rodzaju. Jedng o naj-
wyzszej wartosci punktowej sposrod kart wskazanego rodzaju, a drugg — o naj-
nizszej wartosci.

ODKRYCIE NOWEGO STANOWISKA
ARCHEOLOGICZNEGO

Akcja przebiega zgodnie ze standardowymi zasadami
wariantu 1-osobowego. Jednak na koniec gry przeciwnik
otrzymuje 1 dodatkowy punkt za kazdy swoj kafelek
bozka (tzn. 4 punkty za kazdy unikatowy odkryty
kafelek bozka i 3 punkty za kazdy kafelek bozka
znajdujacy sie na polu ,-1").

Uwaga! Ta zasada ma zastosowanie jedynie w rozgrywkach, w ktérych zostat
wybrany ten fioletowy kafelek.

. . —

SPECJALNE PODZIEKOWANIA:
DLA NASZEGO GEOWNEGO ZESPOEU, W SKEAD KTOREGO WCHODZA:

Adam Spanél - za prace nad implementacj online, a takze za celne komentarze na etapie
opracowania gry i pracy nad instrukcja.

Radek ,RBX" Boxan - za to, ze stuzyt pomoca zawsze, gdy to byto potrzebne. Bardzo sie cieszymy,
ze jeste$ w naszym zespole!

Michael Murphy - za to, ze znéw niezwykle nam pomagt jako kierownik ds. spotecznosci online,
a takze sam dostarczyt cennych informacji zwrotnych i uwag. Dziekujemy!

Gus Cook - za podjecie sie zadania napisania instrukcji. Ta rola Ci pasuje!
Jakub Uhli¥ i David Nedvidek - za zajecie sie fizycznymi prototypami i testami.

Riman - za wielki trud, dzieki ktéremu insert, mimo tylu ktéd po drodze, dziata, jak nalezy. To
byta dtuga droga. Swietna robota!

Tomas Zadrazil - za to, ze zrobit krok w nieznane i zajat sie produkcjg insertu.
Kew - za pomoc w analizie informacji zwrotnych.
Eleni Papadopoulou - za przygotowanie niesamowitych materiatéw wideo.

Regina Urazajeva, Ollie, Iva Nedvidkova i wiele innych oséb - za promocje przedsprzedazy
i obstuge klienta. To byt ogrom pracy, ale zajeliscie sie tym $piewajgco!

DLA ILUSTRATOROW, DO KTORYCH NALEZA:

Ondra Hrdina, Jifi Kiis i Kuba Politzer - juz to méwiliSmy wiele razy, ale jeszcze raz powtdrzymy:
Wasze ilustracje sprawiaja, ze ta gra zyje. Dziekujemy za doskonatg prace!

Bardzo dzigkujemy Antoine'owi Najjarinowi za pomoc w udoskonaleniu zasad Swigtyni Pajaka.

Specjalne podziekowania nalezg sie tworcom gry Lords of Waterdeep, jednej z naszych ulubionych
gier typu worker-placement. Mechanika korupcji z rozszerzenia Scoundrels of Skullport byta dla
nas zrédtem inspiracji podczas tworzenia Swiatyni Pajgka.

Testerzy wersji fizycznej: Diduska, Stanislav Kubes, Lenka ,slunicko.miki” Zitova, David ,Shrap”

Zita, Petule Pékna, Kaja ,Runemaker” Pékny, Daniel ,Cuk¥ik” Knapek, Filip X, Pavel CeSka, Martin
,Intos”
Byliscie Swietnymi testeramil! Serdeczne podziekowania dla wszystkich, ktérzy przytaczyli sie

do nas podczas WSBG, czeskich wydarzen planszéwkowych, CGE Deskotestovani i wielu innych

Sedmera, Markéta.

wydarzen zwigzanych z testowaniem gier. Wasze wsparcie, energia i informacje zwrotne pomogty
nadac tej grze taki ksztatt, jaki ma.

Testerzy online: kuro, nyahan, Cristhian Gudifio (Crisgud), UtterMarcus, RabbitRain, Ivan
Filatov, Lachlan Ward-Smith, Dung Hoang, James (pandax42) Liao, Patryk Gatka, autopp,

Kagura L ,HK", Zoomie86, AaronMIG, 3106kun, irlys, Tish, Arien Malec, sasimirobot, Albert

Mena, tsuzumik, trotv, Michael Molen, Kedamashi, Marcel Dragomir, Andi Muhammad Fadlillah
Firstiogusran (Xiot), Sreekar, Laskas, Dionprv, Luke, Barry Smith, Buddydave, Vily, nushura, Mark
Fenrick, Mascha Artz.

JesteSmy wzruszeni tym, ze tak wiele oséb chciato nam pomagaé w testowaniu gry! Dziekujemy!

w przygotowaniu!

MIN & ELWEN
Autorzy gry

i inny sposob.

cge.as/arnak-app —5F =

Juz od jakiegos czasu dopytujecie o cyfrowq wersje gry Zaginiona wyspa
Arnak. Teraz mozemy przekaza¢ Wam wspaniatq wiadomosé - juz jest

Nie chcielismy dziataé w pospiechu. Scisle wspétpracujemy z zespotem CGE
zajmujgcym sie implementacjami cyfrowymi, aby stworzyé gre wierng ory-
ginatowi, a jednoczesnie pozwalajqcq zanurzycé sie w przygodzie w nowy

Niezaleznie od tego, czy gracie w pojedynke, czy rywalizujecie z przyjaciot-
mi online, juz wkrétce bedziecie mogli poznawa¢ Arnak od zupetie nowej
strony. Nie mozemy sie doczekac, kiedy dotqczycie do nas w tej podrozy!
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NIE USTAWAJCIE
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Jeszcze wiele zostato do odkrycia!
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OGOLNY INDEKS SYMBOLI
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’ Efekt z tym symbolem nie liczy sie jako akcja gtéwna w turze - jest to akcja
darmowa. Mozesz wykonac tyle akcji darmowych, ile chcesz. Mozesz je wyko-
nac przed swojg akcja gtéwna, po niej, a nawet w jej trakcie.

%% Jeden z efektéw pél bozkéw Mistyka nie jest akcjg darmowa.

@ ﬁ g @ ‘ Otrzymujesz wskazane zasoby.

. ﬁ ‘ Otrzymujesz karte Strachu i wskazane zasoby. Musisz wzig¢ karte
Strachu z zasob6éw og6lnych i umiescié odkryta w swoim obszarze gry (igno-
rujac jej symbol podrézy). Jesli nie ma dostepnych kart Strachu, wez kafelek
strachu.

% Otrzymujesz @ albo @

@ 2 ‘ Mozesz optacic koszt widoczny po lewej stronie, aby otrzymac ko-
rzys¢ przedstawiong po prawej stronie. Jesli nie mozesz albo nie chcesz optacié
kosztu, nie otrzymujesz korzysci.

@ 2 Jf‘ Optac koszt, aby wybrac 1z 2 zasob6w.

.} Dokonaj 1z 2 wymian: 3 b ! ALBO ! [ 2 ‘

{p | Ten symbol na karcie artefaktu przypomina, ze efekt kosztuje 1 g
Koszt trzeba optacié tylko wtedy, gdy karta jest zagrywana z reki, nie gdy jest
kupowana.

E P Optacasz ten koszt, odktadajac 1 karte z reki odkryta do swojego obszaru
gry, ignorujac jej symbole podrézy i efekt. Jesli nie masz kart na rece, nie
mozesz optacié tego kosztu i tym samym nie mozesz otrzymac korzysci, ktdorg
daje ten efekt.

n Mozesz dobrac karte. Jesli Twoja talia jest pusta, ten symbol nie daje
efektu.

¢ Wez karte i umies$¢ ja na wierzchu swojej talii (nie rozpatrujesz efektu
karty).

Mozesz dobrac karte ze spodu swojej talii. Jesli Twoja talia jest pusta,
=" ten symbol nie daje efektu.

E Mozesz wybrac karte z reki albo ze swojego obszaru gry ija usunac.

n E Mozesz dobrac karte. Nastepnie mozesz usuna¢ karte z reki albo ze
swojego obszaru gry. Kazda cze$c tego efektu jest opcjonalna.

ﬂ E Mozesz dobrac karte. Nastepnie musisz odtozy¢ karte z reki odkryta do
swojego obszaru gry, ignorujac jej symbole podrozy i efekt.
& Mozesz natychmiast wykonac akcje prowadzenia wykopalisk albo od-

krycia nowego stanowiska archeologicznego, jesli masz archeologa na swojej
planszetce. Efekt moze okreslac specjalne korzysci albo ograniczenia.

3 ei ! i _E_ E Mozesz natychmiast kupic¢ karte artefaktu albo karte
przedmiotu z rzedu kart. Koszt jest nizszy o wskazang wartosc.

i Wykonaj akcje kupna artefaktu, nie optacajac jego kosztu, ale rozpatrujac
jego efekt.

E Wykonaj akcje kupna przedmiotu, nie optacajac jego kosztu.
E Aby optacié ten koszt (Swigtynia Drzewa), usun artefakt z reki albo ze
swojego obszaru gry.

W Mozesz natychmiast ujarzmic straznika, nie optacajac kosztu widoczne-
go na jego kafelku. Ten efekt pozwala ujarzmié straznika tylko na stanowisku
archeologicznym, na ktérym masz archeologa.

{ g Mozesz wybraé¢ dowolnego ujarzmionego przez siebie straznika, ktéry juz
- udzielit przystugi. Odkryj go ponownie, aby jego przystuga znéw byta
dostepna.

R Wybierz 1 ze swoich ujarzmionych straznikéw, z ktérego przystugi jeszcze
nie skorzystates, i zakryj go, nie korzystajac z niej.

4 Aktywuj 1 dowolne stanowisko .
j}?"‘ Aktywuj 1 dowolne odkryte stanowisko #].
w Aktywuj 1 dowolne odkryte stanowisko £3).

| Q Aktywuj 1 dowolne niezajete stanowisko &|. Usun je z gry. Nastepnie wez
wierzchni kafelek ze stosu nienzywanych kafelkéw bozkéw i umiesé odkryty

w miejscu zniszczonego stanowiska. Od tej chwili mozna znéw odkry¢ w tym
miejscu nowe stanowisko archeologiczne.

. Wrozgrywce ze Swigtyniag Wodospadu ten symbol przypomina, aby
wybraé 1z ukrytych stanowisk archeologicznych, aktywowac je,
a nastepnie zdjac z planszy i odtozy¢ na spod zwyktego stosu.

EJ Wez srebrnego asystenta.

E Awansuj 1 ze swoich srebrnych asystentéw, odwracajac go ztota strong ku
gorze, i go przygotu;.

% Wez nowego srebrnego asystenta albo awansuj 1 ze swoich srebrnych
asystentéw, odwracajac go ztotg strong ku gorze, i go przygotuj. (Pamietaj, ze
nie mozesz wzigé wiecej niz 2 asystentéw).

@ Mozesz przygotowac 1 ze swoich asystentéw.

Przygotuj 2 asystentow. Nie mozesz przygotowac tego samego
asystenta dwukrotnie.

%2

&* Uzyj srebrnej umiejetnosci 1 z asystentéw dostepnych w zasobach ogélnych.
& Uzyj ztotej umiejetnosci 1 z asystentow dostepnych w zasobach ogdlnych.

g) Uzyj srebrnej umiejetnosci 1 z asystentéw dostepnych w zasobach
ogélnych. Nastepnie umies¢ go na spodzie odpowiedniego stosu.

E‘ 13 g g Uzyj 1 ze swoich asystentow, ale zamiast rozpatrywania jego
efektu otrzymujesz wskazane zasoby. Jesli efekt asystenta ma koszt (np. @ D),
zignoruj ten koszt.

:E;@ Uzyj efektu 1 dowolnego odkrytego bozka na planszy. Jesli nie ma
odkrytych bozkdow, ten symbol nie daje efektu.

Na torze badan: optac koszt za pomoca 1 ze swoich nieuzytych bozkow. Na
kartach wydarzen: otrzymujesz zakrytego bozka — 1 sposréd tych, ktére nie
zostaty wykorzystane podczas przygotowania do gry.

2; Aby rozpatrzyc ten efekt bozka, wez 1 kafelek Swiatyni o wartosci 2 punk-
tow z dowolnego z 3 stoséw w Swigtyni.

; Umiesc 1 ze swoich nieuzytych bozkéw na pustym postumencie, aby
_/ rozpatrzyé widoczny na tym postumencie efekt (Swiatynia Drzewa).

@ Dobierz i rozpatrz karte wydarzenia ze wskazanego rozdziatu.

G Efekty oznaczone takim symbolem (na kartach wydarzen) mozna
zachowacé na pézniej.

' We?z ' najbardziej z lewej z puli ciemnych tabliczek (§wia}tynia Pajgka).
Jesli pula jest pusta, zamiast ciemnej tabliczki otrzymujesz ,ff !

ZASOBY POCZATKOWE
Gracz1: @ @

Gracz 2: @ @

Gracz3: @ @ @

Gracz 4: @ @ @
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