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. Jakkorzystac z rozszerzenia 7 <& Przywédcy ekspedycji

Rozszerzenie wprowadza 2 nowych przywddcéw ekspedycji o unikalnych umiejetnosciach.
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Tego rozszerzenia mozna uzywac na 2 sposoby: Xl 5 , . . ' , o B . I
g Y lr y Mozna ich uzywac razem z przywddcami z rozszerzenia Przywddcy ekspedycji. Jesli gracze nie majg tego rozszerze-

STANDARDOWA ROZGRYWKA . nia, a chcieliby wyprébowac przywédcow w standardowej rozgrywce 3- albo 4-osobowej, mogg uzyc 2 prostych
Nowe karty i kafelki nalezy dodac do tych z podstawowej wersji gry i korzystac z nich w standardowych rozgryw- : przywédcdw, ktorych zasady s3 omowione na stronie 10.
kach dla od 1do 4 graczy.
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Kampanie nalezy rozgrywac z przywodcami ekspedycji. Mozna uzy¢ dowolnych przywédcéw z tego rozszerzenia
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% Elementy z tego rozszerzenia sa oznaczone takim symbolem. Nawet jesli gracze wymieszaja je z elementami | albo z rozszerzenia Przywddcy ekspedycji.
z podstawowe]j wersji gry, pdzniej wcigz beda mogli rozegraé kampanie.
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KAMPANIA [ ek T T i .. _ >, |
Mozna tez rozegra¢ obejmujaca 6 rozdziatdw kampanie 1-osobowg albo w wariancie kooperacyjnym dla 2 graczy. . : . v | il MR e - = B DZIENNIKARZ
Niektdre elementy z tego rozszerzenia nalezy wtedy przechowywacé oddzielnie od elementéw z podstawowej wersji gry. — ‘

bl
i L

g
SYalenith

4 kafelki gazety

Rozszerzenie standardowe] rozgrywkl ! S o 2 " i L] 15 ietontw artykulow
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| MECHANICZKA

mrﬂpi asystent bd
8 ztotych blaszek  @a ‘Z

4 kafelki asystentéw el SEETG ' 8 kafelkéw bozkow . - ) y ] umocuj kotona -
= e planszetce W ten sposob

| NOWE STANOWISKA ARCHEOLOGICZNE ' NOWE TORY BADAN

5nowych kafelkow stanowisk archeologicznych daje moz-
liwo$¢ uzywania w standardowej rozgrywce kart wyda-
rzen z kampanii. Tych nowych kafelkow stanowisk nie
nalezy uzywac w kampanii.

Na planszy badan znajdujg sie 2 nowe tory
badan. Uzywa sie ich w kampanii, ale moz-
na z nich korzystac takze w standardowej
rozgrywce.
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4 kafelki stanowisk 1kafelek stanowiska
archeologicznych § archeologicznego 5,’3

KARTY WYDARZEN Z KAMPANII
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2kafelki s i ¥ 4 \ znowymi archeologow notes z arkuszami

2 setony gotebi efektami kampanii
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Przywodcy ekspedycji
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Przywédcy ekspedycji zostali wprowadzeni
w poprzednim rozszerzeniu (Przywddcy eks-
pedycji). Gracze, ktdrzy juz wiedza, jak z nich
korzystac¢, moga od razu przejs$é do oméwienia
Mechaniczki i Dziennikarza.

Gracze, ktorzy nie maja rozszerzania Przywddcy
ekspedycji, na stronie 10 znajda wskazowki,
jak stworzy¢ 2 prostych przywddcéw, kto-
rzy beda mogli rywalizowa¢ z Mechaniczka
i Dziennikarzem w rozgrywkach 3- i 4-osobo-
wych. Z tych prostych przywédcow mozna tez
korzysta¢ w kampanii 1- albo 2-osobowej, jesli
gracze chcieliby nieco uproscié rozgrywke.

DZIENNIKARZ - przybyt na wyspe
Arnak w poszukiwaniu materiatow
na tekst! Dzieki swoim artykutom
moze w wyjatkowy sposdb czerpac
korzysci z odkry¢.

MECHANICZKA - zreczna inzynierka
z zamitowaniem do uktadéw mecha-
nicznych. Zpomoca futrzastego przy-
jaciela buduje olbrzymia maszyne.

Jesli gracze chcag przydzieli¢ przywdédcéow w losowy
sposéb, moga uzyé tych zetonéw rol.

ROZSZERZENIE PRZYWODCY EKSPEDY(JI

Przywddcy ekspedycji to pierwsze rozszerzenie do gry Zaginiona

wyspa Arnak. Zawiera:

*+ 6 przywodcow ekspedycji o unikalnych umiejetnosciach,

+ 2mnowe tory badan,

+ 30 nowych kart przedmiotéw i artefaktow,

+ nowe kafelki stanowisk archeologicznych, straznikéwi asy-

stentéw oraz wiele innych elementéw!

Rozgrywka z rozszerzeniem Poszukiwania ekspedycji — i w kam-
panie, i standardowa — jest mozliwa zardwno z dodatkiem

Przywddcy ekspedycji, jak i bez niego.

Wiecej na stronie: www.cge.as/expedition-leaders
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PRZYGOTOWANIE GRACZY

Kazdy z przywédcéw ma swoja planszetke i karty,
ktore zastepuja planszetki graczy i podstawowe kar-
ty ze standardowej wersji gry. Kazdy z graczy bierze
planszetke i karty poczatkowe swojego przywddcy.
Nastepnie dobiera 2 karty Strachu zgodnie ze standar-
dowymi zasadami.

Do rozgrywki nalezy wykorzysta¢ pionki archeologéw
i znaczniki badan z podstawowej wersji gry.

Kazdy przywddca ma specjalne elementy gry, ktdre na-
lezy odpowiednio przygotowac:

DZIENNIKARZ:

Gdy juz gracze przygotuja swoje planszetki, nalezy
zgodnie ze standardowymi zasadami ustali¢ kolejnos¢
graczy i rozdac zasoby poczatkowe. Kazdy z nowych
przywédcow ekspedycji jest szczegotowo opisany na
kolejnych stronach tej instrukcji.

NIEBIESKI EFEKT POLA BOZKA

T 2 =iy Oprocz 5 efektow pol bozkéw
@ @ Q z podstawowe]j wersji gry rozsze-
: - rzenie wprowadza nowe efekty

pol bozkéw, unikalne dla kazde-
go z przywodcow.

8 Aby skorzystac z unikalnego efektu
pola bozka swojego przywddcy,
gracz musi umiesci¢ bozka na nie-
bieskim polu.

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

# Gracze nadal moga uzyé dowol-
nego z 5 standardowych efektow

" pol bozkow, nawet gdy korzystaja
zniebieskiego pola.
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o0 1rzad (ale nie wiecej).

Aby o tym pamietaé, na poczatku rozgrywki

umies¢ swéj brulion na lupie.
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KARTY POCZATKOWE

ried l"““hﬁe
amgry 2o

g WA ‘#

| Zdarza sie, ze dziennikarze piszg
artykuty, gdy nie sg jeszcze znane
wszystkie fakty. Podczas akcji ba-
dan Twéj brulion moze wyprzedzi¢ Twoja lupe

REPORTAZ

Reportaz umozliwia skorzystanie z 1 z 3 efektéw po-
danych w tabelce. Twoje opcje sg uzaleznione od licz-
by napisanych artykutéw (niezaleznie od tego, czy
juz je opublikowates, czy nie).

+ Jeslinapisate$ 0 albo 1 artykut, otrzymujesz @

+ Jesli napisates 2, 3 albo 4 artykuty, mozesz wy-
braé¢ @ albo i:}'

+ Jeslinapisate$ 5 albo wiecej artykutéw, otrzymu-

jesz g i:}'

.
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PRZYGOTOWANIE ARTYKULOW

Umies$é po 1 zetonie artykutu przy kazdym

/ stanowisku &/ i £, jak pokazano na ilu-
stracji. Umiesc 2 albo 3 zetony artykutéw

e

w wycieciach swojej planszetki (3 zetonéw
uzyj tylko w rozgrywce 2-osobowej). To tematy numeru, kté-

re mozesz napisac za pomoca karty Sledztwo.
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PRZYGOTOWANIE

GAZETY

Wylosuj2z4 kafelkéw gazetyiumiesé
jew otworach swojej planszetkiloso- —

wa strong do gory. Pozostate 2 kafel-
ki odt6z do pudetka.

PISANIE ARTYKULOW

}"i ' | Napoczatku rozgrywki Twoje arty-
ku}y znajduja sie przy stanowi-

skach archeologicznych i w wycieciach planszetki. Nie
mozesz ich uzy¢. Najpierw musisz je napisac.
Napisanie artykutu ze stanowiska archeologicznego
jest akcja darmowa. Jej koszt to jeden z symboli po-
drézy wwlocznych przy stanowisku (np jesli koszt sta-
nowiska to , mozesz zaptacic b: albo @) Aby
napisaé artykul znajdujacy sie przy danym stano-
wisku, musisz mie¢ na nim archeologa.

Pamietaj! Niewydane symbole podrdzy nie przepadaja
az do konca Twojej tury. Jesli zaptacisz , aby prze-
sungc¢ archeologa na stanowisko, ktére wymaga tylko
@, drugi symbol @ mozesz wydacé, aby napisac ar-
tykut z tego stanowiska.

Tematy numeru, czyli artykuty umieszczone w wy-
cieciach planszetki, mozesz napisac tylko za pomoca
Sledztwa.

Napisany artykut przechowuj na skrzyni na swojej
planszetce do czasu, az postanowisz go opublikowac.

PUBLIKACJA ARTYKULOW

Napisane artykuty mozesz wydawac na akcje widoczne
na kafelkach gazety. Aby uzy¢ akcji z kafelka gazety,
umiesé na niej artykut. Nie mozesz ponownie uzy¢ tej
akcji ani tego artykutu.

Jesli akcja nie jest oznaczona jako darmowa, wykonu-
jesz ja jako akcje gtdowna w swojej turze.

Na kazdym kafelku gazety najpierw musisz wypeknié
gorny rzad, dopiero potem mozesz przejs¢ do rzedu
$rodkowego. Podobnie musisz wypelni¢ Srodkowy
rzad, zanim bedziesz méogt wybraé akcje widoczng na

samym dole kafelka. Na ilustracji powyzej dostepne
teraz akcje sa oznaczone liczbg .('"' Jesli chcesz, mo-
zesz wypekni¢ kilka rzedéw na jednym kafelku, igno-
rujac drugi.

i Jednak za wypelnienie wszystkich 4 artykutéw w gor-

nym rzedzie otrzymasz nagrode - zostanie odblo-
kowane niebieskie pole bozka przy tym rzedzie @
Podobnie pole bozka przy srodkowym rzedzie zostanie
odblokowane po opublikowaniu wszystkich artykutow
w tym rzedzie.
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Mechaniczka
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ZEBATKA

Otrzymasz tego asystenta na poczatku Il rundy. Mozesz tez zatrudniaé asystentéw w stan-

pw(% we 3/ calh... Nee, (o stsﬁuﬁéﬁgﬁ/’ ja ehee kluee...
e, G st U8, o chee 3/ 31 el Tok! Tod Dol !

PRZYGOTO- Pomieszaj 8 ztotych blaszek (zakrytych) i podziel je na 4 pary.

WANIE Zachowaj 1 pare zakryta obok swojej planszetki. Bedzie potrzebna do rozpatrze-
nia efektu karty Praca zespotowa. Pozostate 3 pary umies¢ zakryte na polach ,I”,
71,V nad rzedem kart.

Kafelek matpki Zebatki otrzymasz na poczatku Il rundy. Umies¢ kafelek matpiego asystenta na polu
" nad rzedem kart, aby o tym pamietac.

KARTY

MAJSTERKOWANIE
POCZATKOWE

Majsterkowanie umozliwia skorzystanie z 1 z 3 efek-
téw podanych w tabelce. Twoje opcje sa uzaleznione
od liczby ztotych blaszek w Twojej maszynie.

+ Jeslijest1zlota blaszka, otrzymujesz @

Jesli sg 2 ztote blaszki, mozesz wybraé
& albo @

Jesli sa 3 albo 4 ztote blaszki, mozesz wybra¢
dowolna z 3 opcji podanych w tabelce.

dardowy sposob, a wiec mozesz mie¢ w sumie 3 asystentow.

Matpiego asystenta uzywa sie i przygotowuje jak innych asystentéw, ale nie mozna go za-
stapic, wymienic ani odrzuci¢ za pomoca zadnego efektu. Matpka Zebatka zawsze nalezy do
Mechaniczki.

i

»

DOLOZENIE ZEOTEJ BLASZKI

Po dobraniu kart na poczatku rund I, Il i V odkryj 2 ztote blaszki przygotowane na dang runde, wy-
bierz 1z nich, a nastepnie umie$é na dowolnym pustym polu w swojej maszynie. Drugg blaszke odtdz
do pudetka.

Karta Praca zespotowa umozliwia dotozenie 1 blaszki z dodatkowej pary, odtozonej obok planszetki.

MASZYNA

/ ,_w R Twoja maszyna to duze koto z 4 srebrnymi blaszkami i polami na 4 ztote
2l “ blaszki. Na poczatku rozgrywki koto ustaw w taki sposdb, aby efekty
@ Q\ 3 X @3 i @ znalazty sie u gory, tak jak pokazano na ilustracji obok.
y Przypomina o tym skierowana do gory strzatka znajdujaca sie na srodku

WS kota.

Ten efekt znajduje sie na Twoich kartach, na kafelku matpiego asystenta i na Twojej planszetce (nie- -

bieski efekt pola bozka). Obréé koto 0 90 stopni zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, a na-
stepnie wybierz efekt 1 srebrnej blaszki z 2, ktére znajduja sie po prawej stronie kota.

&Fj Ten efekt réwniez powoduje obrét kota o 90 stopni zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Po obréceniu kota sprawdz pole na ztotg blaszke po prawej stronie.

Jeslijest puste, wybierz efekt 1 srebrnej blaszki, tak jak w przypadku opisanego wyzej srebr-
nego symbolu.

& Jesli jest na tym polu ztota blaszka, wybierz albo efekt tej zlotej blaszki, albo efekty oby-
dwu sasiadujacych z nig srebrnych blaszek (w dowolnej kolejnosci).
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Poszukiwacz i Podroznik

Gracze moga stworzy¢ 2 prostych przywédcéw ekspedycji, wykorzystujac tylko elementy z podstawowe]j wersji
gry. Nalezy wykorzysta¢ planszetki i pionki z podstawowej wersji gry, a talie poczatkowe skomponowa¢ z kart
pokazanych nizej. Gracze uzywajacy tych przywdédcéw nie beda mieli niebieskich pdl bozkéw ani specjalnych
umiejetnosci, ale te karty poczatkowe dadza im atuty przydatne w kampanii czy w rozgrywce 3- albo 4-osobowej
przeciwko Mechaniczce i Dziennikarzowi.

@ Eksploracja @ Fundusze ;}W';Zz :?a

Poszukiwacz

' Nowe stanowiska archeologiczne ~—= i

Nowe kafelki stanowisk archeologicznych mozna wtasowac do odpowiednich stosow z podstawowej wersji gry.
Pozwalaja one graczom dobieraé karty wydarzen. Podczas kampanii nalezy te kafelki usuna¢ ze stoséw. W kam-
panii karty wydarzen sa uzywane w inny sposéb.

Kazde nowe stanowisko archeologiczne
ma efekt, ktéry méwi, aby dobraé i rozpa-
trzyé karte wydarzenia z wierzchu okreslo-
nej talii.

Karty wydarzen moga nieco zdradza¢ fa-
bute kampanii.

Karty wydarzen

Talie kart wydarzen moga pozostac w pudetku do czasu, az beda potrzebne. ' -*--’Z.‘.,.,..Mh £ s

Jesli w grze pojawi sie stanowisko archeologiczne z symbolem karty wyda- e Tl ':""’ el
rzenia, nalezy wtedy wyjaé z pudetka odpowiednig talie, potasowac jg, a na- o . P "_‘f S
stepnie umiesci¢ obok planszy w poblizu tego stanowiska. i ..:"_:::-r

Gdy gracz rozpatruje karte wydarzenia, wybiera 1z 2 opcji:
+ Jesliwybiera efekt po lewej, rozpatruje go natychmiast. Nastepnie odrzuca te karte wydarzenia.

@ Jesliwybiera efekt po prawej, ktadzie te karte obok swojej planszetki. Jesli efekt ma symbol ’, graczmoze go
uzyéjak innych akcji darmowych (nawet natychmiast). Jesli nie jest to akcja darmowa, moze uzyc tego efektu tyl-
kojako akcji gtdwnej w swojej turze. W kazdym przypadku karte wydarzenia nalezy odrzuci¢ po uzyciu jej efektu.

PO % s RDFO

Kart rozdzialu 6 uzywa sie Te symbole liczq sie tylko w kampanii.
tylko w kampanii. Nie majq znaczenia w standardowej rozgrywce.

: !ﬂ“i
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"L Swigtynia Wodospadu

%ummue éwgc? ww(y weiqé MW
kichunek ¢ M’kufa( nam o(io;g
Aby zagraé zuzyciem Swigtyni Wodospadu, nalezy

ja po prostu umiescic¢ na torze badan na dowolnej
stronie standardowej planszy.

NOWY EFEKT DOBRANIA KARTY
Ten efekt dziata jak E, tyle ze gracz
— P dobiera karte ze spodu swojej talii.
P ,,..«""
SKROT
Gracz moze uzyc tego skrétu, aby przesunac swoja

lupe bezposrednio do §wigtyni. Czesé kosztu w po-
stacibozka wymaga odrzucenia nieuzytego bozka.

UKRYTE STANOWISKO
ARCHEOLOGICZNE

Za wodospadem kryje sie archeologiczny cud.
Podczas przygotowania do gry nalezy wylosowaé
tyle kafelkéw stanowisk #), ilu jest graczy, i umie-
$cic je zakryte na wskazanym polu toru badan.

Podczas rozgrywki na pole stanowiska mozna do-
trze¢ tylko lupa. Brulion nalezy przesuwac przez
pola po prawej stronie. Gracz moze przesungé tam
brulion nawet wtedy, gdy jego lupa wciaz znajduje
sie na stanowisku (a Dziennikarz moze przesungé
swdj brulion do rzedu nad stanowiskiem). Gdy
gracz dotrze lupa na pole stanowiska, przeglada
umieszczone tam kafelki stanowisk archeologicz-
nych, wybiera 1 z nich, aktywuje je, a nastepnie
odktada na spéd zwyktego stosu.

W rozgrywce 1-osobowe]j przeciwnik po dotarciu
na to pole odrzuca kafelek stanowiska z wierzchu
znajdujacego sie tam stosu.

KATARAKTY

Podczas przygotowania do gry te

2 koszty nalezy przykry¢ kafelka-

mi wodospadu. Przykrytych kosz-

téwnie bierze sie pod uwage. Za kazdymrazem, gdy
jest badane pole w rzedzie nad kafelkiem wodospa-
du, nalezy przesunac ten kafelek na sgsiednie pole
kosztu. Zostaje wtedy przykryty dotychczasowy
koszt, a odkryty ten, ktory wczesniej byt przykryty
(nastepnym razem nalezy optaci¢ ten koszt).
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Podczas badan gracze moga znalezé ciekawe przed- Gdy lupa gracza dotrze na pole tego rzedu,

' : _ mioty zdradzajgce fakty z historii wyspy Arnak nawet gracz moze odkryé 1 ze swoich zakrytych,

Dizews nosi ééw(? faa: e 7en e, ) PR ' - przed dotarciem do $wigtyni. _ czyli wykorzystanych, straznikéw. Bedzie
Juk. 3 woiliwe, ie 2wy . - ; ) ; : : Jesli znacznik badan gracza znajduje mogt ponownie skorzystac zjego przystugi.

N - - L 3 - Pt si¢ w tym rzedzie, gracz moze uzy¢ x Gdy lupa gracza dotrze na pole tego rzedu
obganiom jesl lak slaty? y . B otoa , » y tupa g POl Ry cl,
’° z y s - m‘— ) akcjibadan, aby zdobyc kafelek Swig- 7 | gracz moze natychmiast uzyc efektu dowol-

b : — = _ ——/ tyni o wartosci 2 punktow, zamiast _ nego odkrytego bozka na nieodkrytym sta-
PRZYGOTOWANIE 5 [\ “ f 3 przesuwac si¢ na torze badan. Koszt . nowisku. Jesli nie ma odkrytych bozkéw, ten
+ Aby zagraé z uzyciem Swiatyni Drzewa, na- X = ’, 7 B 6l ; kafelka jest taki sam jakby lupa gra- symbol nie daje efektu.
lezy ja po prostu umiesci¢ na torze badan : 4. _ T cza byta w rzedzie zaginionej Swiaty-
na dowolnej stronie standardowej planszy. ey M. a8 : - ] ni. ‘
Proponujemy uzyé strony planszy ze Swigtynia ' » _ ) ol ' M mote kupic karte przedmiotu ze znizka
e 120 e g ] Teus) o : 97 N I % ' 3 ]?sh znacznik b?dan gracza-zna]dulfz' i @ d Nastepnie moze dobraé karte ze
L ' 2 sie w tym rzedzie, gracz moze zdoby¢ = spodu swojej talii. Oznacza to, ze moze
\, W powyiszy sposéb kafelek Swiatyni s natychmiast dobraé karte, ktéra wa-
' owartosci 2 albo 6 punktow. $nie kupit.

Gdy gracz umieszcza bozka na tym polu,

kosztow podrozy.
i . o ¢ " ___|__J

Przed roztozeniem bozkéw na |- - . 3 -

stanowiskach nalezy wylosowaé ' = g

2 razy tyle bozkow, ilu jest gra- . g g j ‘ Tq droga nie przejdzie mato

czy, a nastepnie utworzy¢ z nich B Yo b ™ Al E J “» wprawiony poszukiwacz. Jako
. — czes¢ kosztu gracz musi usunac z reki albo ze swojego

obszaru gry artefakt.

2 réwne zakryte stosy. Zakryte
stosy nalezy umiesci¢ na wskazanych polach.
Zaden z graczy nie bedzie wiedzie¢, jakie bozki
znajduja sie w stosie, dopdki nie dotrze do da-
nego rzedu swoim brulionem. 5

"-"-‘-"l-'l.-;_i:i':_u“._#'.:f;1;!jfti*" s

KOMNATY BOZKOW

= Swiatynia Drzewa daje graczom 2 razy
@ mozliwo$¢ odprawienia pradawnego ' i —- e . 3
rytuatu. Gdy gracz dotrze lupg do kom- | ‘ 5 2L

naty bozkéw, moze umiesci¢ 1 ze swoich nieuzy- ; Nowe kafelkl bOZkOW : _
tych bozkéw na 1z postumentow, czyli pél bozkéw : P To rozszerzenie zawiera kilka nowych kafelkéw L5k g5k
w komnacie, aby otrzymaé nagrode widoczna na 4 £ bozkéw. Nalezy je wymieszac z tymi z podstawo- é;.'i'i'gey
tym polu. ' b wej wersji gry i uzywac wszystkich bozkéw zarow-

" 5 no w kampanii, jak i w standardowej rozgrywce.

Dodatkowe bozki s3 w szczegénosci potrzebne do przygotowania Swigtyni Drzewa.
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Gracze, ktorzy dotra do komnaty pdzniej, nie beda
mogli uzy¢ pol bozkéw, na ktérych juz zostaty £ ; | |
umieszczone bozki. Gracz nie moze przenies¢ do X = - ) € ﬁj Aby rozpatrzyc ten efekt bozka, gracz bierze 1 kafelek Swigtyni o wartosci 2 punktéw z do-

seyelafelegsfelnlr,

komnaty tych bozkéw, ktére umiescit na polach : ' P, n .. 3 L34 | wolnego z 3 stoséw w Swigtyni. Nie optaca kosztu badan. Jesli wszystkie stosy sg puste, ten
bozkéw na swojej planszetce. Jesli gracz nie ma do- X .
stepnych bozkéw, komnata bozkdw nie zapewnia - i - i

mu zadnej korzysci — szansa odprawienia rytuatu ~r . - : - ROZGRYWKA 1-0SOBOWA

w tej komnacie przepada. - . ‘ _ . | : 1 | W rozgrywce 1-osobowej przeciwnik zawsze otrzymuje 3 punkty za pierwszego bozka danego rodzaju
ipo 2 punkty za kolejne bozki tego samego rodzaju. Dotyczy to réwniez bozkéw, ktérych symbole nie
sa nadrukowane na planszetce przeciwnika.

bozek nie daje korzysci.

Gdy gracz dotrze brulionem do kom-
naty bozkow, przeglada kafelki boz-
kow lezace w stosie, wybiera 1 z nich,
a pozostate odktada zakryte z powro-
;; tem. Gracz natychmiast rozpatruje efekt bozka

< _izatrzymuje kafelek.
412
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 Uwagi dotyczqce wybranych kart

DZIENN IK PROF. KUTILA

— 4-...-;

b

i Na przyklad jesli Twéj brulion zostat
przesuniety o 3 rzedy do przodu, mo-
zesz wybrac 2 z 3 opcji (ale nie mozesz

) wybraé tej samej opcji dwukrotnie).

=& Jedli postanowisz dobrac karte, mozesz

ja obejrze¢, zanim wybierzesz 2. efekt.

W Swigtyni Wodospadu Sciezka brulionu obok ukryte-
go stanowiska obejmuje 2 rzedy (mimo ze ukryte sta-
nowisko to tylko 1rzad na $ciezce lupy).

I.UPA ]UBILERSKA KAMIENNE PIORO

Zanim wykonasz kolejna akcje badan za
pomoca danego znacznika, moze Ci sie
udac umiescié na nim wiecej niz 1 zaséb
danego rodzaju. W takiej sytuacji

. otrzymujesz je wszystkie jednoczesnie.

W przypadku Lupy jubilerskiej pamietaj,
ze zdobycie kafelka $wigtyni liczy sie
jako akcja badan za pomocg lupy.

l__.:'...i'"' i

MROCZN Y POSAZEK

Odtéz karty z reki na bok i przejrzyj
swojg talie. Wybierz maksymalnie
2 karty inne niz Strachi dodaj je do swo-
jej odtozonej reki. Z pozostatych kart
wszystkie karty Strachu odtéz z powro-
tem do talii, a reszte kart potéz w swoim
obszarze gry. Nie mozesz wykonywa¢

akcji darmowych przed zakonczeniem tych czynnosci.

KASK GORNICZY
% Na przyktad jesli kafelek stanowiska

ma efekt I 41 ’ otrzymujesz tylko

A & — nie bierzesz karty Strachu.
Efekt Kasku gorniczego odnosi sie tylko
do kafelkéw stanowisk archeologicz-
nych. Nie zapobiega otrzymywaniu
np. od straznikéw albo z efektéw kart
wydarzen.

UKRYTY STRACH

Te karte z rozszerzenia Przywddcy eks-
pedycji traktuje sie jak karte I na po-
trzeby efektéw takich jak te na kartach
Przekleta moneta i Mroczny posqzek.

Podejrzyj — w sformutowaniach takich jak ,podejrzyj 4 wierzchnie karty” oznacza to samo

co ,dobierz maksymalnie” w podstawowej wersji gry.

Wykorzystana/niewykorzystana przystuga - jesli ujarzmiony przez Ciebie straznik jest zakryty, to zna-
czy, ze jego przystuga jest juz wykorzystana. Jesli straznik jest wciaz odkryty, oznacza to, ze jego przystuga
jest niewykorzystana.

Przeciwnik — w podstawowej wersji gry stanowisko zajete przez przeciwnika oznacza stanowisko zajete
przezinnego gracza. W 2-osobowej rozgrywce kooperacyjnej tylko wirtualny gracz jest przeciwnikiem.

Inny gracz - w 2-osobowej rozgrywce kooperacyjnej ,innym graczem” jest zaréwno drugi gracz, zktérym

wspotpracujesz, jak i wirtualny gracz, czyli przeciwnik.

Otrzymujesz w - gdy otrzymujesz artefakt z rzedu kart, nie ptacisz kosztu w @, czyliten efekt przebie-
ga tak samo jak kupno artefaktu, zwyjatkiem optacenia kosztu. Jednak jesli otrzymujesz artefakt na reke
albo do swojej talii, nie rozpatrujesz jego efektu.

Ignorujac * — ten efekt karty wydarzenia pozwala Ci przemiescic swojego archeologa na zajete stanowi-
sko archeologiczne!

Pierwsze od prawej stanowisko archeologiczne 4 - stanowisko z efektem E 2 ’

Autorzy gry: Min & Elwen
Historia: Min i Jason A. Holt

Opracowanie gry: Michal §tach
Michaela Stachova
Adam Spanél
Stanislav Kubes
Tomas Uhli¥
Vit Vodicka
Jakub Uhliv

Projekt graficzny: Radek Boxan
Misa Zaoralova

Ilustracje: Ondiej Hrdina

Milan Vavron
Ji¥i Kiis
Jakub Politzer
Stépan Drastak

Zwiastun i elementy 3D: Roman Bednai
Radim ,Finder"” Pech

Konsultacje graficzne: David Jablonovsky
Kierownik ds. spotecznosci: Michael Murphy
Produkcja: Vit Vodicka
Autor instrukcji: Jason Holt

Kierownik projektu: Jan Zvonicek

Nadzor projektu: Petr Murmak

NIE USTAWAJCIE
W BADANIACH

Jeszcze wiele zostato do odkrycia!
Pod tym linkiem znajdziecie wideoinstrukcje,
dzienniki tworcow, informacje o tworzeniu
ilustracji i wiele innych ciekawych tresci:

SPECJALNE PODZIEKOWANIA DLA:
Naszego gléwnego zespotu, w sktad ktérego wchodza:

+ Adam Spanél, ktéry stworzyt platforme CGO pozwalajaca na cyfrowe te-
stowanie i rozwijanie gier planszowych oraz przygotowat tam niezliczong
liczbe wersji gry, komunikowat sie z testerami, testowat gre i dostarczyt
nam cennych informacji zwrotnych. Czasem podejrzewamy, ze ma zmie-
niacz czasu!

Tomas ,Uhlik” Uhli¥, ktéry wymyslit wiele swietnych efektéw do nowych
kart i zarzucil nas pomystami dotyczacymi kampanii.

Stanislav Kubes, ktory niestrudzenie testowat kazda wersje gry, udzielat
cennych informacji zwrotnych i dzielit sie $wietnymi pomystami, a takze
zajmowat si¢ statystykamina potrzeby zbalansowania gry.

Radek ,RBX" Boxan, ktory wtozyt wiele trudu w przygotowanie licznych
prototypow, dbajac przy tym o to, by pieknie wygladaty!

Michael Murphy, ktéry wykonat swietng prace jako kierownik ds. spo-
tecznosci online, a takze dostarczyt nam wnikliwych i szczegétowych in-
formacji zwrotnych.

Michaela Zaoralova, dzieki ktdrej ta instrukcja wyglada tak wspaniale
iktéra mimo ogromu pracy zawsze byta niezwykle zyczliwa. Byta naszym
promykiem nadziei, ktory przebijat przez ciemne chmury terminéw. :-)

Jason Holt, ktéry nie tylko potrafi znalezé najdrobniejsze niescistosci
w zasadach, ale tez jest mistrzem opowiadania historii.

Radim ,Finder” Pech i Riman, kt6rzy stworzyli zachwycajacy zwiastun!

Vit Vodicka i Jakub Uhli¥, ktorzy dostarczyli cennych informacji zwrot-
nych!
Adrian i Ariana, ktérzy nadali imie futrzastemu asystentowi Rusty'emu
(wwersji polskiej: Zebatka).
Uczestnicy intensywnych testéw w Kavenu: Alf Board, Honzik Safra, David
,Shrap” Zita i Lenka ,slunicko.miki” Zitova, Petule Pékna i Karel ,Runemaker”
Pékny, Danca Bélska, Jifi Kotinek. Nie mozemy sie doczekac kolejnego spotka-
nia z Wami! Byliscie niesamowici!
Wspaniali ludzie z DEKL: Barca Rohlikova, Spartik, Michal ,Netopejr” Janic,
Iléa, Dominik Soukup, Petr ,Navy” Navara, Marie Adesina, Michal Mach.
Dziekujemy Wam za wspaniaty maraton grania!

Wewnetrznitesterzy CGE: Fanda, Zderika, Tony, Nathan, Eleni Papadopoulou,
Rachel Billings, Atom, Ursus, Stépan ,Kat” Cenek, Jakub Doucek, Kreten,
Vlaada, Alenka, Tom Helmich, Regina Urazajeva, Anezka ,Angie” Seberova,
Rumun, Ondra Skoupy, Miroslav Felix Podlesny i John Keith McDonald oraz
pozostate osoby z zespotu CGE. Dzigkujemy Wam za to, ze dzielnie testowa-
liscie wiele wezesnych, jeszcze wadliwych i niezbalansowanych wersji gry,
idzieliliScie sie cennymi spostrzezeniami!

Testerzy wersji fizycznej: Kuba Kutil, Ivan ,eklp” Dostél, Milos Prochazka,
Vodka, Lukas ,Houp” Beran, Kristyna Stastna, Lanzit, Lada Pospéch, Hynek
Palatin, Filip X, Dominika Konciarova, Melisa, Svetlikova, Radek_M, Ondiej
Ciganek, Zuzana Halastova, Lucije Minarova, Milan Baca, David ,Ragnar”
Sudoma.

Testerzy wersji cyfrowej: UtterMarcus, kagura, vrauser2, Laskas, Steven
0, Marcmon8, Grimoire, calltoactionX, 4ja, Lenka ,slunicko.miki” Zitova,
David ,Shrap” Zita, Rozenbotteljam, a8881995, Kassyiii, Papieski, nyahan,
Xiot, kuro, Dionprv, BigRye, RabbitRain, MarkowKette, IndigoNebula,
Tysuga, MadScientist i wielu innych. Bez Was to wszystko nie bytoby mozliwe.
Dziekujemy!

Wszystkie kluby gier, ktore daty nam przestrzen do testowania: Kavenu,
Ceskobudéjovick)’/ deskoherni klub DEKL, Kundol chasa, iHRYsko Banska
Bystrica, Herni klub Brno.
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NOWE SYMBOLE WYSTEPUJACE W TYM ROZSZERZENIU

Wez karte i umiesc ja na wierzchu swojej talii (nie
rozpatrujesz efektu karty).

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

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

A Wybierz 1 ze swoich ujarzmionych straznikéw,
z ktorego przystugi jeszcze nie skorzystates, i za-
kryj go, nie korzystajac z niej.

!.“’ :3| :_'}I Uzyj 1 ze swoich asystentéw, ale za-
miast rozpatrywania jego efektu otrzymujesz
wskazane zasoby. Jesli efekt asystenta ma koszt

(np. @ p), zignoruj ten koszt.
ﬁf Aktywuj 1 dowolne stanowisko #.
L“ Aktywuj 1 dowolne odkryte stanowisko #).
W rozgrywce ze Swiatynia Wodospadu ten
' symbol przypomina, aby wybrac 1 z ukrytych
stanowisk archeologicznych, aktywowaé je,
a nastepnie zdjac z planszy i odtozy¢ na spéd
zwyklego stosu.

:;-;._— Uzyj efektu 1 dowolnego odkrytego
bozka na planszy. Jesli nie ma odkry-
tych bozkdow, ten symbol nie daje efektu.

@ Ten efekt, widoczny na kartach wydarzen
rozdziatu 6, oznacza, ze otrzymujesz za-
krytego bozka — 1 sposrdd tych, ktdre nie
zostaty wykorzystane podczas przygotowa-
nia do gry.

i( Uzyj srebrnej umiejetnosci 1 z asystentéw do-
stepnych na planszy zasobdw.

|j{ Uzyj ztotej umiejetnosci 1 z asystentéw dostep-
nych na planszy zasobow.

#4 Dobierz i rozpatrz karte wydarzenia ze wskaza-
nego rozdziatu.

€5» Aby rozpatrzy¢ ten efekt bozka, wez 1 kafelek
-
$wigtyni o wartosci 2 punktéw z dowolnego
z 3 stosow w §wiatyni.

Aby optaci¢ ten koszt, usun artefakt z reki albo
ze swojego obszaru gry.

@ Umies¢ 1 ze swoich nieuzytych bozkéw na pu-
_// stym postumencie, aby rozpatrzyé widoczny
na tym postumencie efekt.

wwmReat (NS AR R R T BRI R T, R R
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+ Jesliw jakims efekcie pojawia sie symbol podrdzy, ktérego nie mozesz natychmiast wyko-
rzystac, mozesz to zrobi¢ w dowolnym momencie do konca swojej tury.

+ Jeslimasz dobrac karte z talii, w ktérej nie ma juz kart, albo ze stosu, w ktérym nie ma juz
kafelkéw, nie dobierasz. (Wyjatkiem jest talia Strachu: jesli masz dobra¢ karte Strachu,
a talia Strachu jest pusta, dobierz kafelek strachu).

+ Jeslizagrasz karte, ktérej efekt utrzymuje sie przez catg runde, efekt utrzymuje sie nawet

wtedy, gdy usuniesz te karte.




