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plansza gtéwna, strona ze Swigtynia
Ptaka (na drugiej stronie znajduje
sie Swigtynia Weza)

po 4 karty podstawowe
w kazdym z koloréw

AN 000
aanats

19 kart Strachu

35 kart artefaktow
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15 kafelkow straznikow

10 kafelkow stanowisk
archeologicznych

6 kafelkow stanowisk
archeologicznych

12 kafelk6w asystentow

!

s

znacznik pierwszego
gracza

ksiezycowe
berto

notes punktacji
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24 kafelki Swigtyni

a S 9%:
po 1 znaczniku brulionu

ipo 1znaczniku lupy
w kazdym z koloréw

arkusz naklejek

16 tabliczek

po 2 pionki archeologéw w
kazdym z koloréw

s

12 grotow strzat

’.

9 klejnotow

18 kafelkow nagrdd
naukowych

@ s
T

5 zetonow blokady

15 kafelkéw akcji przeciwnika wykorzystywanych
W rozgrywce 1-osobowej
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Przygotowanie do gry -~

Plansza gtowna

W pierwszej rozgrywce zalecamy wykorzystanie strony
ze Swiatynig Ptaka.

Gra na stronie ze Swiatynia
Weza ma specjalne zasa-
dy, ktére sg wyjasnio-

ne na stronie 19.
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Rzqd kart

W rzedzie kart znajduja sie przedmioty i arte-
fakty, ktore gracze moga pozyskiwaé podczas
rozgrywki. Karty przedmiotéw i karty arte-
faktow tworza osobne talie. Cho¢ oba rodzaje
kart majg takie same rewersy, tatwo je rozrdz- Wysp a
ni¢ po awersie i symbolu w prawym gérnym

rogu.

@ w Artefakty. Zakryta talie arte-

faktéw nalezy potasowac i potozyé
W 0ZNnaczonym miejscu.

@ Strach. Karty Strachu nalezy Sta‘nowi‘ska archeologiczne . N.a ka?dym stanowisku wregionie  ktadzie sie po1 od-
umiescié w oznaczonym miejscu. krytymipo 1 zakrytym kafelku bozka, jak oznaczono na planszy.

Wszystkie sg takie same, wiec ktadzie
sie je odkryte.

@ Przedmioty. Zakryta talie przed-
miotéw nalezy potasowaé i potozyé

Kafelki bozkow. Kafelki bozkéw nalezy
pomieszac i losowo potozyé na stanowiskach archeologicznych.

@ Stanowiska archeologiczne . Nakazdym stanowisku w regionie
ktadzie sie po 1 odkrytym kafelku bozka.

) Zetony blokady

o W zaleznosci od liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce niektére pola akcji nalezy
zablokowaé. Zablokowane pola nalezy traktowac tak, jakby nie byto ich na planszy. Beda
niedostepne przez catg rozgrywke. (Na ilustracji przedstawiono przygotowanie gry dla

W 0ZNnaczonym miejscu. 3 graczy).
Ksiezycowe berto. Ksiezycowe berto W grze 4-osobowej nie korzysta sie z zetondw blokady.
nalezy umiesci¢ w rzedzie kart tak,
aby wskazywato 1. runde, jak pokaza- W grze 3-osobowej blokuje si¢ 3 pola . Nalezy pomiesza¢ zakryte zetony blokady i od-
no na ilustracji. wrocié 3 losowe. Kazdy zeton odpowiada 1 stanowisku archeologicznemu
W rzedzie kart po lewej stronie berta j ) j ) )
nalezy wytozyc 1 odkryta karte arte- Na kazdym z tych 3 stanowisk nalezy zablokowac pole , wykorzystujac 3 wylosowane
faktu. zetony (na planszy nalezy potozy¢ je zakryte). Dwa niewykorzystane zetony odktada sie do
G W rzedzie kart po prawej stronie ber- pudetka.
ta nalezy wytozy¢ 5 odkrytych kart W grze 2-osobowej nalezy zablokowaé wszystkie 5 pdl . Kazde stanowisko archeolo-
przedmiotow. giczne bedzie mie¢ pole tylko dla 1 archeologa.
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Tor badan

Kafelki Swigtyni. Na obszarze _J Kafelki nagréd naukowych. Zakryte kafelki nagréd naukowych nalezy potasowa¢, a na-
Swigtyni nalezy umiesci¢ stosy  stepnie roztozyé w nastepujacy sposéb:

kafelkow Swigtyni. Kazdy stos : iy e :
- e, e @ Stos nagréd naukowych zaginionej Swigtyni.
PoRimiggRzaviprac tyle Nalezy utworzy¢ stos sktadajacy sie z tylu kafelkéw nagrdéd nauko-

oAl graczy uczest"mczy P rozgry}w?e. ]a]f wych, ilu graczy uczestniczy w rozgrywce. Stos ktadzie sie zakryty na
pokazano na ilustracji, na szczycie Swiatyni s %
szczycie toru badarn.

znajduje sie stos kafelkéw o wartosci 11 punk-
tow, na srodku - 2 stosy kafelkéw o wartosci @ Pola nagréd naukowych. Na wiekszosci pél na torze badan nalezy potozyc po 1 kafelku
6 punktéw, a na dole — 3 stosy kafelkéw nagrody naukowej.

o wartosci 2 punktéw. Niewykorzystane

Na tych polach kafelki ktadzie sie tylko w grze 4-osobowe;j.
kafelki odktada sie do pudetka.

Na tych polach kafelki ktadzie sie tylko w grze 3- i 4-osobowej.

Kafelki nagréd naukowych nalezy roztozyé losowo na odpowiednich polach, a nastep-
nie odkryé. Niewykorzystane kafelki odktada sie do pudetka.

Plansza zasobow

@ Zasoby. Na planszy zasobéw umiesz-
cza sie wszystkie zasoby.

@ Kafelki stanowisk archeologicznych |
. Kafelki stanowisk oznaczone
nalezy potasowac i umiescic zakryte na
planszy zasobow.

@ ‘@ Kafelki straznikow. Kafelki strazni-

kéw nalezy potasowaé i umiescic¢ zakryte
na planszy zasobow.

Kafelki stanowisk archeologicznych .
Kafelki stanowisk oznaczone  nalezy po-
tasowac i umiesci¢ zakryte na planszy zaso-

bow.

' Kafelki asystentow. Wszystkie kafelki asy-
GT&I 1-0S0b0W61 stentéw powinny by¢ odwrécone strong ze
= srebrng umiejetnoscia do goéry. Nalezy je pota-
sowac i losowo podzieli¢ na 3 stosy po 4 kafelki.
Umieszcza sie je na planszy zasobow.

Te elementy wykorzystuje sie
tylko w grze 1-osobowej, kt6-
ra przygotowuje sie tak samo
jak gre 2-osobowa. Pelne Znaczniki badan. Znaczniki badan takze umiesz-
omoéwienie zasad znajduje sie cza sie na planszy zasob6éw (wiecej na ten temat
na stronie 20. - zob. str. 6).




~— Przygotowanie graczy
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Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze planszetke gracza, 2 znaczniki badan, 2 pionki archeologéw i 4 karty podstawowe w tym kolorze.

Planszetka gracza Znaczniki badan

Gracz ktadzie planszetke przed sobg i umieszcza - Gracze ktada swoje znaczniki badan na polu

na niej swoje pionki archeologow. ! hi startowym ponizej toru badan. Pierwsze ba-
polana uzyte ' dania przeprowadzg za pomoca lupy, dlate-

go powinni jg umiescié¢ na brulionie.

pola na

P AN zatrudnionych
o fy 3 sl O asystentow
bozkow ey -

' T archeolodzy

Patrzac od strony fabularnej, archeolodzy znajduja sie w namiotach, a zasoby w skrzyniach. Gracze
moga jednak dowolnie zagospodarowac te przestrzen.

Talia poczqtkowa gracza

Kazdy z graczy ma swoja talie. Na poczatku gry wszystkie talie sa takie same. Talia gracza powinna zawierac 4 karty podstawowe w kolorze graczai2 karty

m @m ; (S

2 karty Funduszy 2 karty Eksploracji 2 karty Strachu

Gracze tasujg swoje talie i umieszczajg zakryte na planszetkach.

o /2
Kolejnosc graczy
Gre rozpoczyna gracz, ktdry jako ostatni odwie- ZALECANE ROZMIESZCZENIE GRY NA STOLE
dzit dowolne miejsce po raz pierwszy w zyciu - Planszetki graczy mozna rozmiesci¢ wokét planszy gtéwnej, jak

bierze znacznik pierwszego gracza. Gra przebie- pokazano na ilustracji.
ga zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Zasoby poczqtkowe

Zasoby poczatkowe zaleza od kolejnosci graczy, jak przedstawiono
ponizej.
Gracz1:
Gracz 2:

Gracz 3:

Gracz 4:
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Kazdy z graczy staje przed zadaniem poprowadzenia wyprawy badawczej na nieznang dotad wyspe Arnak i odkrycia tajemnic wymartej cywilizacji.

Gracze beda zaopatrywac swoje ekspedycje w przydatne przedmioty, eksplorowaé dzungle w poszukiwaniu tajemniczych artefaktéw i fascynujacych sta-
nowisk archeologicznych, ujarzmiaé straznikdw tych miejsc i - co najwazniejsze — prowadzi¢ na podstawie znalezisk badania, ktore moga doprowadzi¢
do odkrycia zaginionej Swiatyni.

@ Za swoje dokonania gracze zdobywaja punkty, ktére na koniec gry pokaza, kto poprowadzil najbardziej owocna wyprawe.

Wprowadzenie

Rozgrywka trwa 5 rund.

L ¢ il 1

Gracze rozgrywaja swoje tury, wybierajac akcje, dzieki ktérym odkrywaja tajemnice
wyspy. W trakcie rozgrywki zostang zbadane coraz to nowe czesci wyspy i coraz wiecej
akcji stanie sie dostepnych. Akcje zapewniajg zasoby, mozliwosci i punkty.

Kazda runda przebiega w nastepujacy sposob: ZASOBY

Monety reprezentuja fundusze graczy prze-
znaczone na ekspedycje. Stuza do kupowania
kart przedmiotéw.

1. Dobranie kart. Wszyscy gracze dobieraja ze swoich talii karty tak, aby kazdy miat
narece 5 kart.

. Tury graczy. Rozpoczyna gracz ze znacznikiem pierwszego gracza. Gracze roz-
grywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze
gracz moze wykonac tylko 1 akcje gtowng i dowolng liczbe akcji darmowych.

Kompasy reprezentuja czas i energie prze-
znaczone na eksplorowanie wyspy. Stuza do
odkrywania artefaktéw i nowych stanowisk
. Spasowanie. Gracz moze w swojej turze spasowaé. W ten sposéb komunikuje, ze archeologicznych.

w danej rundzie nie bedzie juz nic robi¢. Pozostali gracze kontynuuja rozgrywanie

tur tak dhugosag kazdy Spasuie. Tabliczki reprezentujg starozytne teksty,

ktore gracze moga rozszyfrowac. Teksty
. Przygotowanie do nastepnej rundy. Kazdy z graczy tasuje wszystkie karty ze swo- wskaza im, jak korzystac z artefaktow.
jego obszaru gry i odktada zakryte na spéd swojej talii. Nastepnie gracze przygo-
towuja plansze gtdwna do nastepnej rundy. Znacznik pierwszego gracza przeka-
zuje sie graczowi po lewe;j.

Groty strzal reprezentuja odkryte pozosta-
tosci broni. Czesto sg potrzebne, aby ujarz-
mic straznikéw wyspy.

. Przesuniecie ksiezycowego berta. Na koniec kazdej rundy nalezy

Klejnot taj i i tali i pta-
przesunac ksiezycowe berto, co oznacza uptyw czasu. S i g RO L

siego boga Ara-Anu. Trudno je znalezé, ale
Z rundy na runde ksiezyc zbliza sie do pelni. W tym czasie ekspedycje czesto s niezbedne do ukonczenia badan
eksploruja wyspe, pozyskuja przydatne przedmioty i artefakty, a tak- nad tajemnicami wyspy Arnak.

ze odkrywajg tajemnice wyspy Arnak. Po 5 rundach ksiezyc jest w pelni.

Nadszedt czas, aby sprawdzi¢, ktéry z graczy poprowadzil najbardziej

owocng wyprawe.
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W swojej turze gracz ma do wyboru kilka dziatan — ich wybér zalezy od kart na rece i sytuacji na planszy.

(4 ’
Akcje gtowne
W swojej turze gracz musi wykonac 1 akcje gtowna.

Dodatkowo moze wykonaé¢ dowolng liczbe akcji darmowych.
Dostepne akcje gtdwne to:

| PROWADZENIE WYKOPALISK (str. 9)

| ODRRYCIE NOWEGO STANOWISKA ARCHEOLOGICZNEGO str. 10)
| UJARZMIENIE STRAZNIKA (str 1) .

-! KUPNO KARTY (str. 12)

| ZAGRANIE KARTY (str. 13

' BADANIA (str. 14)

| SPASOWANIE (str. 17)

Reka gracza

Karte mozna zagra¢, aby skorzystaé z jej symboli podrozy albo z jej efektu. Nie mozna skorzystaé rownoczesnie z obu tych rzeczy.

SYMBOLE PODROZY
Ten symbol podrézy mozna
wykorzystaé, aby zaptacic za
okreslone akcje, na przyktad
za akcje prowadzenia wyko-
palisk opisana na sgsiedniej
stronie.

ALBO
EFEKT

Karte mozna zagrac

dlajej efektu. OBSZAR GRY GRACZA

Gdy gracz zagrywa karte, ktadzie ja odkryta przed sobg, obok
Ten efekt oznacza, ¢ KartalStrachimiema swojej planszetki. To obszar gry danego gracza.

efektu. Mozna ja wy- _ —
korzystac dla symbolu by -f
’ /

Ze mozesz wzigc1

zplanszy zasobow.

podrézy . | ' l

AKCJE DARMOWE ¥ 20 b.’ -~ 11
Efekt z tym symbolem nie liczy sie jako ak- — i L‘-“J‘ -
cja gtdwna w turze gracza. planszetka obszar yry)

. . . racza graczq

W swojej turze gracz moze wykona¢ tyle g
akcji darmowych, ile chce. Moze je wyko-
nac przed swojg akcja gléwna, po niej, Obszar gry gracza jest w zasadzie stosem kart odrzuconych.

anawet w jej trakcie. Kart przybywa w kolejnych turach i nie wracajg one do talii
gracza az do konca rundy.




— Prowadzenie wykopalisk
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Jako akcje gtdwna w swojej turze gracz moze wystac 1 ze swoich archeologéw, aby prowadzit wy-
kopaliska na dowolnym z 5 stanowisk archeologicznych . Wykopaliska mozna tez prowadzié
na stanowiskach archeologicznych i, gdy zostang odkryte.

]ak prowadzi¢ wykopaliska

. Gracz oplaca koszt podrozy widoczny na polu, na ktére chce wystaé swojego archeologa.
Pole musi by¢ wolne (nie moze sie na nim znajdowaé zaden pionek archeologa, a w grze
2- i 3-osobowej dodatkowo nie moze sie na nim znajdowac zeton blokady).

. Gracz przesuwa archeologa ze swojej planszetki na wybrane pole.

. Gracz rozpatruje efekt widoczny na stanowisku archeologicznym (objasnienie symboli
znajduje sie na ostatniej stronie instrukcji).

Uwaga! Jesli obydwa pionki archeologéw gracza znajduja sie na stanowiskach archeologicz-
nych, gracz nie moze wykonac tej akcji.

Przyktad. Czerwony gracz wydaje karte z symbolem , aby wystac swojego archeolo-
ga na pokazane obok stanowisko archeologiczne. Umieszcza pionek na polu
2 . Nastepny gracz musioptacicé koszt , aby skorzystac z tego stanowiska w tej run-
dzie. Nawet czerwony gracz moze to zrobi¢ w swojej kolejnej turze, mimo ze ma juz na tym
stanowisku archeologa. Jesli obydwa pola sq zajete, Zaden z graczy nie moze w tej rundzie
wystac archeologa, aby prowadzit wykopaliska na tym stanowisku

i bierze

Optacenie kosztow podrozy e

Aby optaci¢ koszt podrézy  , gracz moze zagrac kar-
te z symbolem — bierze karte z reki i ktadzie od-
kryta w swoim obszarze gry, ignorujac jej efekt. Koszt
mozna tez oplaci¢ symbolami o wyzszej wartosci, jak
pokazuje hierarchia symboli podrozy na tej stronie.

Mozesz wykorzystac
na karcie Strachu, aby
oplacic koszt

Dwa symbole

Jesli w koszcie znajduja sie 2 symbole, gracz moze wykorzystac 2 zrédta, aby go optacié.

_ Moze tez mie¢ karte, na ktorej widniejg obydwa potrzebne symbole. Taka karte moz-
na réwniez wykorzystaé, aby optaci¢ koszt w wysokosci 1 symbolu, wtedy jednak
nadwyzka prawdopodobnie przepadnie, poniewaz nadwyzki nie przechodza do na-
stepnej tury.

Przyhktady

To stanowisko ma 2 pola, ktére |
mogaq zajqcé archeolodzy.

ZATRUDNIENIE PILOTA

Gracz zawsze moze wydac 2 monety, aby zdobyé sym-
bol samolotu, ktéry moze wykorzystaé do optacenia
dowolnego symbolu podrézy (nie tylko na potrzeby
akcji prowadzenie wykopalisk), jak pokazuje hierar-
chia symboli podrézy ponizej.

HIERARCHIA SYMBOLI PODROZY

Gracz zawsze moze optaci¢ koszt podrézy, wydajac
symbol znajdujacy sie wyzej w hierarchii symboli
podroézy. Hierarchia symboli podrézy znajduje sie
tezna kartach pomocy.

J pokrywa
& ."'_~ dowolny koszt
podrozy.

Y nie pokrywa
& O kosztu
i odwrotnie.

/| Kazdy symbol
~ podrézy pokrywa
koszt




* OdRrycie nowego stanowiska *
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Na poczatku gry wykopaliska mozna prowadzié tylko na 5 do-
stepnych stanowiskach archeologicznych. W trakcie gry gra-
cze odkrywajg kolejne stanowiska. Gracz moze odkryc dowol-
ne stanowisko  albo , naktérym nie znajduje sie kafelek
stanowiska.

’ o
Jak odkryé¢ nowe stanowi-
sko archeologiczne
@ Gracz przemierza dzikie

obszary. Decyduje, czy chce

odkryé stanowisko archeolo-

giczne czy . Sprawdza

widoczny na planszy koszt

w i go oplaca. Nastepnie

wybiera nieodkryte stano-

wisko archeologiczne w tym

regionie i oplaca koszt podrézy, aby przesunaé ar-

cheologa ze swojej planszetki na pole na tym stano-
wisku.

Gracz bierze kafelek bozka. Natychmiast rozpatruje
jego efekt. Jesli na stanowisku znajdujg sie 2 kafelki
bozkéw, bierze obydwa, ale rozpatruje tylko efekt
odkrytego. Kafelki bozkéw ktadzie zakryte na skrzy-
niach na swojej planszetce.

Gracz odkrywa stanowisko archeologiczne. Bierze
kafelek z wierzchu stosu odpowiadajacego stano-
wisku -  albo . Kladzie ten kafelek odkryty na
planszy. Stanowisko jest odkryte, a gracz natych-
miast rozpatruje jego efekt.

Gracz budzi straznika. Bierze kafelek z wierzchu sto-
su kafelkow straznikow i ktadzie odkryty na kafelku
stanowiska.

Kafelek straznika nie ma efektu natychmiastowego. Jednak
na koniec rundy gracz otrzyma karte Strachu, gdy bedzie
zabierac archeologa ze stanowiska, na ktérym znajduje sie
straznik (zob. str. 17).

Aby tego uniknaé, gracz moze sprébowaé ujarzmié straznika
w ramach akcji wykonywanej w p6zniejszej turze (zob. str. 11).
Moze tez uciec straznikowi dzieki kartom, ktdre pozwalajg
przemieszczac archeologéw albo straznikow

Gdy archeolog gracza opusci odkryte przez siebie stanowisko
(na przyktad na koniec rundy), staje sie ono kolejnym miej-
scem, w ktorym archeolodzy moga wykonac akcje prowa-
dzenia wykopalisk. Kosztw  widoczny naplanszy dotyczy
tylko odkrywania stanowiska, a nie prowadzenia wykopalisk.
Mozna wystaé archeologa, aby prowadzit wykopaliska na
stanowisku, na ktorym wcigz jest straznik. Na koniec run-
dy powrdt z takiego stanowiska powoduje otrzymanie karty
Strachu, nawet jesli straznika zbudzit inny gracz.




-~ Ujarzmienie straznika

Deien 1. M/a&z?&smy 2 ogtomnym /aof@ncm teka pheeciw l}fw, néi pheeciw /oazuéom/ Bestia &;t’a wa 2ieme! Nek T }ev(rwé nie mog(
2aduc émictleliego ciosu. Gy (ak slaliimy pelni (iwoge ¢ podeivn, slwét pochy il ;dmg w eichym pordiowieniu.
M/Ifén(y za(a&smy sobie s/auwe;, Ze Ifi nie /wﬁwi ale }e«(ew 2 &;em(amwé s{/Zaz wyé/vy /th

StraZ n lcy : prayshuga strainila

Ruin na wyspie strzega tajemnicze stworzenia zwane straznikami. Straznik pojawia sie za-
wsze wtedy, gdy gracz odkrywa nowe stanowisko archeologiczne. Kafelek straznika nie ma
efektu natychmiastowego. Na koniec rundy gracz otrzymuje karte Strachu za kazdego ar-
cheologa powracajacego ze stanowiska, na ktorym wciaz znajduje sie straznik (zob. str. 17).

Straznicy pozostaja na planszy do czasu, az zostang ujarzmieni. Nie wplywaja na prowa-
dzenie wykopalisk na stanowiskach archeologicznych.

Jak ujarzmic straznika

Jako akcje gtéwna w swojej turze gracz moze ujarzmié straznika. Aby to zrobi¢, jego archeolog
musi sie znajdowac na stanowisku strzezonym przez straznika.

1. Gracz oplaca koszt widoczny w dolnej czesci kafelka straznika.

2. Zdejmuje straznika z planszy i umieszcza obok swojej planszetki.

Wskazéwka. W niektérych sytuacjach bardzo waz-
ne jest, aby ujarzmi¢ straznika i uniknaé otrzymania
karty Strachu. Czasem jednak wiecej punktéw moze

Ten efekt pozwala ujarzmic straznika na stanowisku archeologicznym, = p . A )
przynie$é zachowanie zasobéw na badania. Gracze nie

naktérym graczma archeologa, bez optacania kosztu (optacenia kosztu
moze jednak wymagac sam efekt — gracz musi go poniesc). Ujarzmionych
w ten sposdb straznikéw tez umieszcza sie obok planszetki gracza.

powinni mieé¢ poczucia, ze muszg ujarzmi¢ kazdego
zbudzonego straznika

Korzystanie z przystugi straznika

Ujarzmiajgc straznika, gracz zyskuje jego szacunek. Teraz straznik moze wyswiadczy¢ mu przystuge widoczng w prawym gérnym rogu kafelka straz-
nika. Gracz moze wykorzystaé dang przystuge raz w trakcie rozgrywki podczas swojej dowolnej tury. Po jej wykorzystaniu odwraca kafelek rewersem
do gory, aby pokazac, ze nie moze ponownie skorzystac z tej przystugi.

Niektore przystugi to symbole Inne przystugi to akcje Na koniec gry straznik jest
podrozy, ktére mozna darmowe, ktére gracz moze wart 5 punktéw niezaleznie
wykorzystacé do optacenia wykorzystaé w dowolnym od tego, czy gracz skorzystat
kosztu podrézy w taki sam momencie podczas swojej zjego przystugi, czy nie.
sposob, jak karty zagrane dowolnej tury.

zreki.

Bozki T
Odkrywajac nowe stanowiska archeologiczne, gracze znajduja bozki. ~Gracze powinni madrze wykorzystywac moce pol bozkow! Kazde z 4 pol
Znalezione kafelki bozkéw gracz trzyma na skrzyniach na swojej plansze- ~ 00Zk6w jest warte okreslong liczbe punktow, jesli na koniec gry pozostaje

tce. Kafelki bozkow powinny lezec zakryte (efekty bozkow zostaty wykorzy- ~ Wolne.
stane podczas dokonania odkrycia). Bozek umieszczony na polu bozka nie moze zostaé przesuniety. Kazde

Na koniec gry kazdy bozek jest wart 3 punkty. pole bozka moze by¢ uzyte tylko raz w trakcie rozgrywki (chyba ze gracz
znajdzie artefakt, ktory pozwala ztamac te zasade).

POLA BOZKOW
Cztery pola bozkéw w gornej czesci planszetki umozliwiaja graczowi sko-
rzystanie z przydatnych efektéw. W swojej turze jako akcje darmowa gracz

fe
moze umiescic bozka na polu bozka: dostepne efeliy g

pol bozkow  § &9 7
1. Gracz przesuwa bozka ze skrzyni na 1. wolne pole bozka od lewej na - —

swojej planszetce.

2. Graczwybiera1z5 efektow widocznych na planszetce.
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Gracze ulepszaja swoje talie, kupujac karty artefaktow i karty przedmiotow z rzedu kart.

Rzqd kart

Ksiezycowe berto dzieli rzad kart na 2 czesci:

talia
przedmiotow

aktualna |
runda

ksiezycowe
berlo

przedmlotow

w L-ﬂl .
Q punkty na e TSzt
koniec gry

Artefakty znajdujq sie po lewej stronie berla, a przedmioty - po prawej. W kazdej rundzie ksiezycowe berto przesuwa sie 0 1 pole w prawo. Oznacza to,
ze w kolejnych rundach dostepnych jest coraz wiecej kart artefaktow i coraz mniej kart przedmiotéw. Posuwajac sie coraz dalej w gtab wyspy, ekspedycje
odkrywaja wiecej artefaktéw, maja jednak mniejsze wsparcie z obozu.

& Przedmioty @ Artefakty

Gracze moga kupowaé przydatne przedmioty  Artefakty to cenne skarby, ktére gracze znajdujg, eksplorujac wyspe. Ptacg za nie zetonami ~ , kté-
i wyposaza¢ w nie swoje ekspedycje. Kupiong  re reprezentuja czas po§wiecony na eksploracje. W grze jest mowa o ,kupowaniu” kart artefaktow,
karte przedmiotu gracz umieszcza zakryta na  cho¢ tak naprawde ekspedycje poszukuja artefaktow, przedzierajac sie przez dzungle i przemierzajac
spodzie swojej talii - prawdopodobnie wezmie  skaliste rowniny. W przeciwienstwie do karty przedmiotu kupiona karta artefaktu moze by¢ od
ja nareke na poczatku nastepnej rundy. razu uzyta.

]ak kupic przedmiot ]ak kupic artefakt

. Gracz wybiera karte przedmiotu z rzedu . Graczwybiera karte artefaktu z rzedu kart. Uwaga! Gdy gracz kupuje kar-
kart. y te artefaktu, moze natychmiast
. Oplacakosztw  widoczny na dole karty. rozpatrzy¢ jej efekt. Moze to byé
. Kladzie karte artefaktu w swoim obszarze gry. Gracz  dodatkowa akcja, na przyktad
. Kladzie kupiona karte przedmiotu zakry- moze natychmiast rozpatrzyé jej efekt, ignorujac koszt ~ wystanie archeologa, aby prowa-
ta na spodzie swojej talii. » widoczny tuz pod ilustracja. dzit wykopaliska. Wszystkie dzia-
tania sg traktowane jako czes¢
akcji gtéwnej w tej turze gracza.

. Optacakosztw  widoczny na dole karty.

. Uzupelnia rzad kart. . Uzupelnia rzad kart.

UZUPEENIANIE RZEDU KART Przyktad. To rzqd kart w 2. rundzie. Gracz kupit karte przedmiotu, wiec uzu-

Jesli na koniec tury w rzedzie kart brakuje karty, gracz doktada petnia rzqd, wyktadajqc nowq karte przedmiotu. Gdyby kupit karte artefaktu,
karte tego samego rodzaju: uzupetnitby rzqd, wyktadajgc nowq karte artefaktu po drugiej stronie ksiezy-

cowego berta.
1. Graczprzesuwakarty w kierunku ksiezycowego berla tak,

aby zrobi¢ miejsce na koncu rzedu.
2. Nastepnie wyktada nowa karte na puste pole.

Jesli ktéras z talii sie wyczerpie, kart sie nie przesuwa i nie uzu-
pelnia sie rzedu.




« " Zagranie karty -
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Jak zagrac karte

1. Graczzagrywa na swéj obszar gry odkryta karte z reki.
2. Rozpatruje efekt karty.

Karta pozostaje odkryta w obszarze gry do korica rundy (chyba ze gracz moze ja
usunag, co zostanie wyjasnione ponizej).

Efekt z takim symbolem jest akcjg darmowg. Oznacza to, ze zagranie kar-
ty nie liczy sie jako akcja gtowna w danej turze. Karty Funduszy i Eksploracji
maja efekty, ktére sa akcjami darmowymi. Sa tez nimi niektére efekty kart
przedmiotow.

Jesli efekt nie jest oznaczony jako akcja darmowa, jest akcja gtowng w turze
gracza. Wszystkie efekty kart artefaktow to akcje glowne, podobnie jak
efekty wiekszosci kart przedmiotéw, na przyktad Papugi.

Zagrywajac karte artefaktu, gracz musi tez optaci¢ koszt P , co wyjasniono
w ramce na tej stronie. Ta zasada nie dotyczy kart przedmiotéw.

Przypomnienie. Karte z reki mozna zagra¢, aby skorzystac zjej symboli podré-
zy albo z jej efektu. Nie mozna skorzystaé rownoczes$nie z obu tych rzeczy.

Przyhktad. Gracz zagrywa w swojej turze Papuge. Ktadzie jq odkrytq
w swoim obszarze gry irozpatruje jej efekt, ktory mowi, Ze moze odto-
2y¢ na obszar gry inng karte z reki, aby otrzymac klejnot. Przeglgda
karty na rece i decyduje sie odtozyc karte Funduszy. Ktadzie jq w ob-
szarze gry, ale ignoruje jej efekt. W tej rundzie nie bedzie mogt jej
wykorzystac jako monety, jest to jednak cena, ktorq warto zaptacic.
Gracz bierze klejnot z planszy zasobdw. Jesli nie ma akcji darmowych,
ktore chciatby zagrad, koriczy ture.

o |
':_/
USUWANIE KART
Niektére zasady i efekty powoduja usuniecie kart. Usuniete karty umieszcza ZAGRYWANIE KART ARTEFAKTOW \

sie w gornej czesci planszy gtéwnej. Obok talii przedmiotdw i talii artefaktow

znajduja sie specjalne stosy usunietych kart obydwu rodzajow. Usuniete karty 6"(? % ma&i&ém% W%(%WJ% sie nam atoaumiale. letaz
Strachu wracaja do talii Strachu. Usuniete karty Funduszy i Eksploracji umiesz- 2acelynam lé{fﬂ(ej/ilewa,é, e aﬂfEM 5@/%«;% ),eszeze,
cza sie w poblizu talii Strachu. Usuniete karty, z wyjatkiem kart Strachu, zwykle wieksze {%}/emm Moie w W SDL{”Z'W éé/im

nie wracajg do gry. | zn,a]i;(zéemy ergu qum@(z,

Wszystkie efekty kart artefaktow
maja koszt  » widoczny tuz pod
ilustracjg. Gdy gracz kupuje karte
artefaktu, ignoruje ten koszt, czyli
rozpatruje efekt, nie optacajac kosz-
tu. Zakazdym razem, gdy gracz za-
grywa karte artefaktu z reki, musi
oplacic jej koszt ) , aby rozpa-
trzyc efekt.

Efekt karty artefaktu moze mieé tez
inne koszty. Gracz musi je optaci¢ zawsze, gdy rozpatruje ten

Il Ten symbol wskazuje na planszy miejsca na stosy usunietych kart artefak-
tow i kart przedmiotéw. Ten sam symbol jako efekt oznacza, ze gracz moze
usungc karte z reki albo ze swojego obszaru gry. Mook

Wskazéwka. Lepiej najpierw zagrac karte, a potem usunac ja z obszaru gry,
zamiast usuwac karte z reki.
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Wykonujac akcje badan, gracz przesuwa 1 ze swoich znacznikéw badan do nastepnego rzedu na
torze badan:

@ Gracz decyduje, ktory znacznik przesunie. Jeslijego brulion  znajduje sie nizej nizlupa %
, moze przesuna¢ dowolny znacznik. Brulion nie moze wyprzedzié lupy na torze ba- ¥
dan (tatwo zapamietac te zasade - gracz najpierw co$ odkrywa, potem to opisuje).

@ Gracz wybiera pole, na ktore przesunie znacznik. Moze go przesunac tylko na pole, ktére

jest polgczone z aktualnie zajmowanym przez niego polem. Czasem moze to oznaczaé
tylko 1 mozliwo$¢ przesuniecia znacznika. Gracz nie musi przejmowac sie innymi znaczni-
kami badan — na tym samym polu moze znajdowac sie kilka znacznikow badan.

@ Gracz optaca koszt i przesuwa znacznik na wybrane pole. Koszt jest widoczny na moscie
¥aczacym dotychczasowe pole znowym.

Wyniki badan:

+ Gracz moze zdoby¢ nagrode naukowa. Jesli na polu znajduje sie odkryty kafelek na-
grody naukowej, gracz natychmiast otrzymuje widoczna na nim korzysé, a nastepnie
odktada go do pudetka. Nagrode naukowa zdobywa tylko ten gracz, ktoryjako pierw-
szy dotart na dane pole.

Gracz zawsze rozpatruje efekt rzedu. Efekt zalezy od tego, czy gracz przesunat lupe
czy brulion, co jest oznaczone na skraju rzedu. (Punkty nalezy zignorowac - zostang
przyznane na koniec gry w zaleznosci od tego, gdzie dotra znaczniki graczy).

Gracz moze najpierw rozpatrzyc efekt rzedu, a potem odebrac nagrode.

Uwaga! Koszty musza zostac optacone przed otrzymaniem jakichkolwiek nagrdd.

o o Vd o o
Zaginiona sSwigtynia
Gdy lupa gracza dotrze do najwyzszego rzedu toru badan, oznacza to, ze odkryt zaginiona Swigtynie! Inaczej

niz w przypadku pozostatych rzedéw gracz, ktéry dotrze tu wczesniej, otrzyma wiecej punktow. Gracz
umieszcza swoja lupe na pustym polu o najwyzszej wartosci punktowej.

Nastepnie bierze kafelek nagrody naukowej. Przeglada kafelki nagrdd lezace w zakrytym stosie i wybiera
1znich. Pozostate odktada zakryte z powrotem. Tym razem nagréd wystarczy dla wszystkich graczy.

Uwaga! Do rzedu zaginionej $wiatyni nie mozna przesuna¢ znacznika brulionu.

] o ] o o o o
Eksploracja zaginionej swigtyni
Gracz, ktory odnalazt zaginiong Swiatynie, moze wykorzystac kolejne akcje badan, aby odkrywacé historie wyspy Arnak!

Jesli gracz chee przeprowadzié badania za pomocg lupy, a ten znacznik jest juz w zaginionej swigtyni, moze optacic koszt, aby wzigc 1 kafelek swigtyni
z dowolnego stosu.

2 <<\\"‘\

U stop Swigtyni widoczne sg 3 rézne koszty, ktore gracz musi optacic. : : R
Kazdy stos ma okreslong sume kosztéw, co przedstawia ilustracja ; = e Ny _ PR 1Y = suma hosztow
po prawej. ¢ :

Na przyktad lewy stos kafelkéw o wartosci 6 punktéw wymaga

optacenia 2 kosztéw po lewej stronie. Prawy stos kafelkow o war-

tosci 6 punktow wymaga optacenia 2 kosztow po prawej stronie.

Znajdujacy sie najwyzej stos kafelkéw o wartosci 11 punktéw wy-

maga oplacenia wszystkich 3 kosztéw.

Liczba kafelkéw w kazdym stosie jest ograniczona. Nie mozna

kupic kafelkow z pustego stosu. B =¥ / d :
N 3rozne koszty ﬂ




Gdzie mozna przesungcé znacznik ba-
dan?

Lupy gracza czerwonego i gracza niebie-
skiego znajdujq sie na réznych polach w 1.
rzedzie. Pole, na ktorym lezy niebieski
znacznik, jest potqczone z obydwoma po-
lami w nastepnym rzedzie, wiec niebieski
gracz moze przesungc znacznik na dowol-
ne znich. Z kolei pole, na ktérym znajduje
sie czerwona lupa, jest polgczone tylko
z1polem w nastepnym rzedzie.

Pozostate znaczniki znajdujg sie na po-
lach startowych. Moggq sie z nich przesu-
ngc na dowolne pole w 1. rzedzie.

Z6Mty gracz moze przesungé tylko lupe.
Nie moze przesungc brulionu, dopdki jego
lupa nie znajdzie sie przynajmniej o 1 rzqd
wyzej niz brulion.

Ahcja badan

Czerwony gracz postanawia przeprowa-
dzi¢ w swojej turze badania za pomocq
Iupy. Placi , aby przesunqg¢ znacz-
nik na nastepne pole. Zdejmuje kafe-
lek nagrody naukowej i otrzymuje

Kafelek odktada do pudetka, a tabliczke
ktadzie na swojej planszetce. (Gracz nie
moze wykorzystac wlasnie zdobytej ta-
bliczki do optacenia kosztu tych badari

— koszt musi zostac¢ optacony wczesniej).
Czerwony gracz sprawdza efekt lupy po
prawej stronie toru. Otrzymuje 1

Zatrudnienie asystenta

Niebieski gracz postanawia przeprowa-
dzi¢ w swojej turze badania za pomocq
brulionu. Brulion nie moze wyprzedzi¢
lupy na torze badan, jednak gracz moze
go umiesci¢ w tym samym rzedzie, a na-
wet na tym samym polu, na ktorym znaj-
duje sie jego lupa.

Niebieski gracz placi , aby prze-
sunqg¢ swdj brulion na pole, na ktérym
znajduje sie jego lupa. Moze teraz wybra¢
1 z 3 asystentow dostepnych na planszy
zasobow. Bierze asystenta i umieszcza
go na swojej planszetce stronq ze srebr-
nq umiejetnosciq do gory. Dziatanie asy-
stentow zostanie doktadnie wyjasnione
na nastepnej stronie.

punkty
na koniec gry




Asystenci £l o prayad

asystenta jest o srebrnym poziomie |
Asystenci to osoby, ktére dotaczajg do akcjq darmowg. umiejetnosci Gracz uzywa swojego asystenta, aby otrzymac
ekspedycji graczy. Kazdy asystent ma
2 poziomy umiejetnosci - srebrny i zto- ’
ty. Ztota umiejetnosc jest silniejsza. Na
torze badan mozna pozyskac asysten-
téw o srebrnym poziomie umiejetnosci,
przesuwajac znacznik brulionu do okre- efeht
Slonych rzedow. asystenta

Nastepnie placi , aby przesung¢ swdj brulion.

Zatrudnianie
Efekt brulionu w tym rzedzie pozwala awansowac asysten-

’
Nnitow e
aSy Ste to Umiejetnos¢, ktorq ‘\ ta, wiec gracz moze awansowac dowolnego ze swoich asy-

Gdy gracz przesunie swdj bru- asystent zdobedzie,

lion do rzedu z takim symbo- gdy awansuje.

lem, wybiera 1 z asystentow 5
dostepnych na planszy zasobow (zwykle jest ich 3, jednak w trak-
cie gry dowolny stos moze sie wyczerpac).

stentow.

Uwaga! Asystenci, ktérzy nie znajduja sie na wierzchu stoséw, pozostaja ukryci.
Nikt nie wie, jakie to kafelki, dopdki te z wierzchu nie zostang wziete.

Kafelek asystenta umieszcza sie na 1z kwadratowych pol asystentow na planszetce
gracza. Ktadzie sie go w taki sposdb, aby strona ze srebrng umiejetnoscig byta wi-
doczna.

Asystenci majg rézne efekty. Jesli efekt jest akcjg darmowa, gracz moze uzyé go na-
tychmiast albo zachowac na pézniej.

Wybiera tego, ktdrego juz uzyt. Odwraca kafelek na drugq

Uiywanie asySte ntéw strone — zgodnie z dziataniem efektu asystent jest teraz

Aby uzy¢ asystenta, nalezy obrdcic jego kafelek w bok, jak po- praygotowany, Skdcs noatiyod vzt ieyCUb HaREN

A -
r - kazano na ilustracji. Obrécony asystent jest wyczerpany i nie
2 | p jest dostepny. B 3 e e

Generalnie efekt asystenta moze by¢ uzyty tylko raz na runde. ‘ '..i f‘
Na koniec rundy wszyscy wyczerpani asystenci zostaja przy- il
gotowani - kafelki nalezy obréci¢ z powrotem do pozycji pio-

nowe;j.

Efekty niektorych kart moga powodowa¢ przygotowanie asystenta w trak-
cie rundy, co oznacza, ze moze on zosta¢ uzyty ponownie (by¢ moze nawet
natychmiast).

Awansowanie asystentow

Gdy gracz przesunie swéj brulion do rzedu z takim symbolem,
awansuje 1 ze swoich asystentow, czyli odwraca jego kafelek na
strone ze ztotg umiejetnoscia. Taki asystent jest przygotowany
nawet jesli jego srebrna umiejetnos¢ byta juz w tej rundzie uzyta.

ASYSTENCI MAJA ROZNE EFEKTY:

Na niektérych kaflach Ten asystent pozwala kupié Ten asystent potrzebuje  , aby zdo-
asystentéw znajduja ze znizkg karte artefaktu byé . Koszt podrézy mozna optacic
sie efekty do wyboru. albo karte przedmiotu. Na w taki sam sposob jak podczas akcji
Ten asystent moze by¢ tej stronie kafelka znizka prowadzenia wykopalisk. Jako ze jest to
uzyty jako akcja dar- wynosi 1, a na drugiej stro- akcja darmowa, karte z mozna
mowa, aby otrzymac nie - 2. wykorzysta¢ w 2 celach. Na przyktad

albo . Ten asystent nie ma symbolu akcji darmowej, je'dnym rr.102r1a pokry¢ koszt efektu a.systenta, ft;l dru-

wiec uzycie go liczy sie jako akcja gtéwna gim — wystania archeologa, aby prowadzit wykopaliska.

w turze gracza.
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W swojej turze gracz moze spasowacé, czym informuje pozostatych graczy, ze w aktualnej rundzie nie bedzie

juzrozgrywac tur. Spasowanie liczy sie jako akcja gtéwna w danej turze. Podczas tej tury gracz powinien wy-

korzystac wszystkie dostepne akcje darmowe.

Gdy gracz spasuje, nie rozgrywa juz tur do korica biezacej rundy. Rozgrywka toczy sie dalej zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara, ale z pominieciem gracza, ktéry spasowat. Jesli pozostat tylko 1 gracz, ktéry

jeszcze nie spasowal, moze rozegrac kilka tur z rzedu.

Runda dobiega konca, gdy wszyscy gracze spasujg.

Niektore efekty
wymagajq spasowania
w ramach optacenia
czesci kosztu.

~ Przygotowanie do nastepnej rundy

Jesli nie jest to jeszcze 5. runda, gracze koncza runde, przygotowujac sie do kolej-
nej.

Wszyscy gracze jednoczesnie wykonuja nastepujace dziatania:

1. Odkladaja obydwu swoich archeologéw na swoje planszetki. Za kazdym ra-
zem, gdy gracz zabiera archeologa ze stanowiska ze straznikiem, doklada
1karte Strachu do swojego obszaru gry.

. Na tym etapie gracze zazwyczaj nie maja kart na rece. Jesli jednak graczowi
zostaty narece jakies karty, moze kazda z nich odtozyé do obszaru gry, igno-
rujac symbole podrozy i efekty, albo zachowac na rece na nastepna runde.

Wskazéwka. Z zatozenia gracze powinni wykorzystaé w swojej turze wszystkie
karty. Zachowanie na rece karty na nastepna runde przydaje sie tylko w rzad-
kich przypadkach.

. Kazdy gracz zbiera wszystkie karty ze swojego obszaru gry, dokladnie je ta-
suje i ktadzie zakryte na spodzie swojej talii.

Uwaga! Karty przedmiotéw, ktére gracz kupit w tej rundzie, znajda sie nad
potasowanymi whasnie kartami.

. Gracze przygotowuja swoich asystentéw (obracaja kafelki asystentéw do po-
zycji pionowe;j).
Przygotowanie rzedu kart:
1. Nalezy usung¢ 2 karty sgsiadujace bezposrednio z ksiezycowym bertem

(oznacza to usuniecie 1 karty artefaktu i 1 karty przedmiotu. Usuwanie zosta-
to omdwione na stronie 13).

2. Ksiezycowe berlo nalezy przesunaé w prawo tak, aby wskazywato kolejna
runde.

3. Nalezy uzupetnié rzad kart (zob. str. 12).

Dotychczasowy pierwszy gracz przekazuje znacznik pierwszego gracza osobie
po lewej — ona bedzie pierwszym graczem w nowej rundzie.

Gracze rozpoczynaja nowa runde, dobierajac ze swoich talii tyle kart, aby mieé
w sumie 5 kart na rece. Jesli w talii gracza jest za mato kart, aby stworzy¢ peing
reke, nalezy wzia¢ na reke wszystkie dostepne karty w talii.

Koniec 5. rundy

Na koniec 5. rundy wszyscy gracze zabierajg z planszy swoich archeologdw i otrzy-
muja karty Strachu od straznikow. Kolejne kroki pomijaja i przechodza do punk-
towania koncowego.

Przyhlad przygotowania rzedu hart.

Koniec 1. rundy, przygotowanie do 2. rundy.

“‘“‘“gﬁsﬂ

A

e PR R ¥ i - A

Podczas przygotowania do 3. rundy 1 artefakt zostaje
przesuniety.




Punktowanie koncowe
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Na koniec gry nalezy zapisa¢ w notesie punktacji punkty uzyskane przez kazdego gra-
cza. Punkty moga pochodzi¢ z nastepujacych zrédet:

m Kazdy znacznik badan zapewnia punkty zaleznie od rzedu, w ktérym
sie znajduje. Lupy znajdujace sie w rzedzie zaginionej Swiatyni zapew-
niaja punkty zgodnie z kolejnoscia, w jakiej gracze tam dotarli.

Kazdy kafelek swigtyni zapewnia widoczng na nim liczbe punktow.

Kazdy kafelek bozka zapewnia 3 punkty, nawet jesli jest umieszczony
na polu bozka. Nalezy tez dodaé¢ punkty widoczne na pustych polach
bozkow.

Kazdy kafelek ujarzmionego straznika jest wart 5 punktow bez wzgle-

du na to, czy gracz skorzystat z jego przystugi, czy nie.

Kazda karta przedmiotuikarta artefaktu zapewniaja punkty widocz-
ne w prawym dolnym rogu.

Za kazda karte Strachunalezy odjaé 1 punkt. Jesli gracz ma kafelki stra-
chu (zob. str. 23), za kazdy odejmuje 2 punkty.

Gracz, ktory zdobyl najwiecej punktow, wygrywa.

W razie remisu wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotart do zaginio-
nej Swigtyni. Jesli zaden z graczy tam nie dotart, wygrywa ten, ktory
uzyskat najwiecej punktéw na torze badan. Jesli gracze wciaz remisuja,
gra konczy sie dla nich remisem.
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Pierwsza ekspedyC]a na wyspe Arnak nie przebleg}a zbyt pomyslnie. Juz od
dtuzszego czasu nie byto zadnych wiesci od cztonkdw wyprawy. Moze nowa
ekspedycja odnajdzie ocalatych, eksplorujac wyspe.

Inna plansza

Stanowiska archeologiczne na planszy ze Swigtynia Weza majg inne kosz-
ty ‘podréiy. Ta strona planszy ma tez inny tor badan.

Na ratunek asystentom

: Na tym polu na §rodku toru badan znajduja sie
(-— N cztonkowie poprzedniej wyprawy, ktérym uda-
1o sie przezyé. Gracz moze uratowac 1 z nich,

eksplorujac wyspe.

Podczas przygotowania do gry nalezy umie-

Sci¢ na tym polu tyle kafelkow asystentow,
ilu graczy uczestniczy w rozgrywce. Asystentow nalezy wybrac losowo.
Ten, ktéry znajduje sie na wierzchu stosu, jest widoczny dla wszystkich,
natomiast tozsamosé asystentéw znajdujacych sie pod nim powinna by¢
niewidoczna dla graczy, ktdrzy nie dotarli jeszcze do tego rzedu.

Na planszy zasobéw umieszcza sie 3 stosy kafelkéw asystentéw, tak jak
podczas przygotowania do standardowej rozgrywki. Dwa stosy skia-
dajg sie z 3 asystentéw kazdy, a w trzecim stosie znajduja sie pozostali
asystenci.

Aby przesungé¢ znacznik badan przez ten most,
gracz musi zaptaci¢ 1 bozka. Bozek musi pocho-
dzic ze skrzyni gracza - nie mozna go wziac spo-
§rod tych znajdujacych sie na polach bozkéw.
Kafelek bozka, ktérym gracz zaptacit, nalezy odto-
zy¢ do pudetka.

Ten efekt lupy pozwala uratowac 1z asystentow znajdujacych

sie na torze badan. Gracz przeglada potajemnie stos i bierze

1kafelek. Pozostatych asystentéw uktada w tej samej kolejno-
$ciiodktada z powrotem na tor badan..

W przeciwienstwie do asystentéw zatrudnianych z planszy zasobéw ura-

towany asystent jest wyczerpany. Gracz nie bedzie mogt go uzycé w tej run-
dzie, chyba ze asystent zostanie przygotowany dzieki dziataniu jakiegos
efektu.

Przyhtad. Czerwony gracz chce przesungc swojg lupe na pole z czekajgcymi
na ratunek asystentami.

1. Bierze bozka ze skrzyni i odktada go do pudetka
2. Przesuwa swojq lupe.
3. Przeglgda stos kafelkow asystentow i wybiera kapitana.

. Kapitan bardzo dtugo byt rozbitkiem na wyspie, wiec jest wyczerpany.
Czerwony gracz nie bedzie mogt uzyé umiejetnosci tego asystenta, dopoki
nie zostanie on przygotowany.

Ten efekt pozwala awansowac asystenta, czyli odwrdcié go ze

strony ze srebrng umiejetnoscig na strone ze ztotg umiejetno-

$cig (podczas rozgrywki na drugiej stronie planszy mozna to

robié tylko za pomoca brulionu). Jesli gracz ma 2 asystentéw
ze srebrng umiejetnoscia, moze awansowac dowolnego z nich — nie musi
pamietad, ktérego uratowat.

Gdy wyczerpany asystent jest awansowany, zostaje przygotowany — tak
jak podczas standardowej rozgrywki.

Straszne opowiesci!
Prezalkows nie ﬁ(MA&§M7 wialy jego opowicsciom. Mgs’&&'s’my, ze
Us lalicynacie sppusdowance cigikimi pizesyeiami ~ lak Lo byt
pizecics oy Gyllo na siclie. Gy jeduak odetywalismy kolepne
laj.emnice wyspy Ainak..

Ten efekt lupy oznacza, ze gracz otrzymuje Karte Strachu!

Umieszcza ja odkryta w swoim obszarze gry, ignorujac wi-
doczny na niej symbol podrézy.

Podczas przygotowania do gry w tym rzedzie toru badan zostaty umiesz-
czone 2 albo 3 kafelki nagréd naukowych. Gdy gracz przesunie tu swéj
znacznik badan — lupe albo brulion — wybiera 1 z tych kafelkow i natych-
miast otrzymuje widoczng na nim korzysé. Odktada do pudetka tylko ten
kafelek, ktory wybierze.
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Wariant 1-osobowy pozwala cieszy¢ sie odkrywaniem zaginionej wyspy
nawet w pojedynke.

Przygotowanie do gry

Przygotuj plansze jak do rozgrywki 2-osobowej. Zawsze gdy stos ma sie
sktadac z tylu kafelkow, ilu graczy uczestniczy w rozgrywce, wykorzystaj
2 kafelki.

Przygotuj swojg planszetke jak w standardowej rozgrywce. Grasz drugi,
wieczaczynaszz1l i1

Przygotowanie przeciwnika

Wybierz druga planszetke gracza — to ekspedycja Twojego przeciwnika.
Wykorzystaj strone z szarymi namiotami. Daj przeciwnikowi 6 pionkéw
archeologow, ktdre nie s3 w Twoim kolorze.

Twoéj przeciwnik wykorzystuje tylko 1 znacznik badan. Potéz jego lupe na
polu startowym obok swoich znacznikéw badan.

Stos kafelkow akcji przeciwnika

Stwérz stos akeji przeciwnika z 10 kafelkéw akcji wg ponizszego opisu.

Zawsze uzywaj wszystkich 5 kafelkow akcji archeologa:

Dodatkowo wybierz5 kafelkéw sposréd 5 czerwonych i 5 zielonych kafelkéw
akcji:

) B

.
2

Kazdy kafelek akcji w czerwonym kolorze ma swéj odpowiednik w zielonym
kolorze — tworzg pary. Akcja czerwonego kafelka jest bardziej agresywna
wersjg akcji zielonego kafelka. Kazda z 5 akcji musi sie znalezé w stosie,
wiec potrzebujesz po 1kafelku z kazdej pary.

Liczba wybranych czerwonych kafelkéw wskazuje poziom trudnosci
rozgrywki - od O do 5. Zdecyduj, ile czerwonych kafelkéw chcesz wykorzy-
stac, losowo dobierz taka ich liczbe, a nastepnie obejrzyj je i dobierz odpo-
wiednie zielone kafelki tak, aby powstat pelny zestaw. Niewykorzystane
kafelki odtdz do pudetka.

Potasuj zakryty stos kafelkow akcji przeciwnika. Teraz mozesz rozpoczaé ¢~

gre.

Rozgrywka

Przeciwnik jest zawsze o krok przed Tobg, dlatego jest pierwszym graczem
we wszystkich 5 rundach. Tura przeciwnika przebiega nastepujaco:

1. Odkryj wierzchni kafelek ze stosu kafelkow akcji przeciwnika
iumiesé go obok stosu.

. Wykonaj wskazana na nim akcje. Jesli akcji nie da sie wykona¢, prze-
ciwnik nic nie robi w swojej turze.

Podczas rundy Ty i przeciwnik rozgrywacie tury naprzemiennie, tak jakby
to byta rozgrywka 2-osobowa. Przeciwnik nie pasuje, dopoki nie zagra
wszystkich 10 kafelkow akcji, nawet jesli Ty juz spasowates.

Akcje przeciwnika

Kazda akcja przeciwnika jest traktowana jak akcja gracza, liczy sie jednak
to, jak te akcje wptywaja na Ciebie. Ekspedycja przeciwnika nie otrzy-
muje ani nie wydaje zasobow. Ponadto nie otrzymuje kart Strachu, zbie-
ra jednak punkty.

Uwaga! Symbole na kafelkach akcji nie w pelni odpowiadajg efektom opi-
sanym na koncu instrukcji. Te symbole odnosza sie do zasad przedstawio-
nych w tej sekcji.

Prowadzenie
wykopalisk

Przeciwnik chce utrudnié Ci otrzymanie
& widocznego na kafelku zasobu. Znajdz
stanowisko archeologiczne, ktdre daje ten za-
sob, i umies¢ archeologa przeciwnika na polu
na tym stanowisku (jesli wszystkie takie pola sg zajete, przeciwnik nic nie
robi).

Jeslijest kilka takich pol, przeciwnik wybiera 1z nich, kierujgc sie nastepu-
jacymi priorytetami:

+ Woli stanowisko w wyzszym rzedzie niz w nizszym.

+ Wybierajac miedzy stanowiskami znajdujacymi sie w tym samym rze-
dzie, przeciwnik woli to, ktére znajduje sie bardziej po prawej albo
bardziej po lewej — zgodnie ze wskazaniem strzatki decyzji (zob. ramka
ponizej).

STRZALKA DECYZJI
W : Gdy ekspedycja przeciwnika musi wybra¢ miedzy
, 2 albo wiecej elementami, zawsze wybiera ten, ktéry
| znajduje sie najbardziej po lewej albo najbardziej po
prawej w zaleznosci od tego, czy strzatka na wierzchu
stosu kafelkéw akcji przeciwnika jest zwrdcona

w lewo, czy w prawo. Jesli takiego wyboru nalezy doko-

naé w stosunku do ostatniego kafelka akcji, gdy stos jest wyczerpa-

ny, wykorzystaj strzatke na kafelku znajdujacym sie na spodzie sto-
su uzytych kafelkow.

Zawsze uktadaj kafelki akcji przeciwnika w taki sposéb, aby ciem-
niejsza krawedz znajdowata sie na dole. Dzieki temu uzyskasz taka
\ sama liczbe strzatek skierowanych w lewo i w prawo.




Odkrycie nowego stanowiska
archeologicznego

Przeciwnik odkrywa stanowisko albo

w zaleznosci od tego, ktéra runda jest wtasnie
rozgrywana. Jesli jest wiele nieodkrytych sta-
nowisk:

+ Najpierw ogranicz opcje do 1rzedu. W przypadku stanowisk archeolo-
gicznych  wybierz dolny rzad.

Nastepnie wykorzystaj strzatke decyzji, aby wybra¢ prawa albo lewa
strone.

Umiesé archeologa przeciwnika na wybranym polu. Kafelek bozka
(kafelki bozkéw) przenies na planszetke przeciwnika. W przy-
padku odkrytego bozka sprawdz, czy przeciwnik juz ma taki kafelek. Jesli
nie ma, potoz ten kafelek odkryty na odpowiednim polu. Jesli przeciwnik
ma juz takiego bozka, umies¢ ten kafelek zakryty na polu ,-1" po prawe;j.
Na tym polu moze znajdowac sie wiele kafelkéw bozkéw. Jesli przeciwnik
otrzymuje zakryty kafelek bozka, potéz gonapolu ,-1", ignorujac jego dru-
ga strome.

Zgodnie ze standardowymi zasadami na nowo odkrytym stanowi-
sku archeologicznym potéz kafelek straznika. Straznik budzi sie
tylko w niektorych rundach - zgodnie z tym, co wskazuje kafelek
akcji.

W}( Zielona wersja tej akcji w 5. rundzie nic nie powoduje.

Badania
Przesun lupe przeciwnika do nastepne- ? ,é_) Q é‘

go rzedu. Jesli musisz wybrac pole, sko-
rzystaj ze strzatki decyzji.

Jesli na wybranym polu znajduje sie kafelek nagrody naukowej, odtdz go
do pudetka. Jeslijest to pole zaginionej Swiatyni, odt6z do pudetka kafelek
z wierzchu stosu kafelkdw nagréd naukowych.

Jesli przeciwnik nie moze przesunaé sie wyzej na torze badan, poniewaz juz
dotart do zaginionej Swigtyni, daj mu w zamian kafelek Swigtyni o warto-
$ci 6 punktow. Jesli w obydwu stosach znajduja sie jeszcze kafelki, wybierz
stos po prawej albo po lewej stronie, korzystajac ze strzatki decyzji.

Wez asystenta z wierzchu najwyzszego stosu asystentéw na planszy
zasobow. Jesli stosy sa rowne, skorzystaj ze strzatki decyzji. Odtéz
dobranego asystenta do pudetka.

Plansza ze Swiatynia Weza. Gdy znacznik przeciwnika dotrze na pole ra-
towania asystentow, przeciwnik bierze asystenta z wierzchu stosu znajdu-
jacego sie na tym polu. Bierze rowniez asystenta z planszy zasobow.

WJ_)( Zielona wersja tej akcji w 5. rundzie nic nie powoduje.

Ujarzmienie straznika

25 / Jesli na stanowisku zajmowanym
przez przeciwnika znajduje sie straz-
nik, przenie$ go na planszetke prze-

ciwnika. Jesli jest kilka takich stanowisk, do-

konaj wyboru tak, jak w przypadku prowadzenia wykopalisk: wybierz
wyzszy rzad, a nie nizszy, i skorzystaj ze strzatki decyzji, jeli jest taka po-
trzeba.

Jesli przeciwnik nie ma archeologéw na stanowisku ze strazni-

kiem, zamiast tego prowadzi badania, ale nie bierze asystenta
z planszy zasobéw (na planszy ze Swigtynia Weza ratuje asystenta, jesli
dotrze do tego pola).

W’( Zielona wersja tej akcji w 5. rundzie nic nie powoduje.

Kupno przedmiotu

W zielonej wersji tej akcji przeciwnik

bierze karte przedmiotu o najnizszej
wartosci punktowej. W czerwonej wersji bierze
natomiast karte przedmiotu o najwyzszej wartosci. W przypadku kart
o takiej samej wartosci skorzystaj ze strzatki decyzji. Umies¢ karte na
planszetce przeciwnika. Zakonicz akcje, uzupetniajac rzad kart.

Kupno artefaktu -y

Jak mozna sie domysli¢, ta akcja prze-
biega dokladnie tak samo jak kupno
karty przedmiotu.

Koniec rundy

Na koniec rundy odt6z wszystkie pionki archeologdéw przeciwnika na jego
planszetke. Przeciwnik nie otrzymuje kart Strachu. Potasuj zakryty stos
kafelkow akcji. Przeciwnik jest gotowy do dalszej gry. Przeciwnik jest
pierwszym graczem w kazdej rundzie, wiec znacznik pierwszego gracza
nie jest potrzebny.

Punktowanie

Jak mozna sie spodziewaé, ekspedycja
przeciwnika otrzymuje punkty za pozy-
cje lupy, kafelki swigtyni, ujarzmionych
straznikow i kupione karty.

Przeciwnik otrzymuje 3 punkty za kazdy
unikatowy odkryty kafelek bozka. Za kaz-
dy kafelek bozka znajdujacy sie na polu
1" otrzymuje tylko 2 punkty.

Ty liczysz swoje punkty zgodnie ze standardowymi zasadami. Poréwnaj
swéj wynik z wynikiem przeciwnika. Wygrywa ten, kto zdobyt wiecej
punktow.

Kampania 1-osobowa

Chcesz rozegraé kampanie w pojedynke? Sprawdz na stronie
www.arnak.game, jak to zrobic!

+ Wiele wyjatkowych scenariuszy.
+ Nowe cele.

+ Co sie przydarzylo zaginionej ekspedycji profesora Kutila?




W przeciwienstwie do zwyklej akcji kupna

g karty efekt tych kart mozesz rozpatrzyé nawet

wtedy, gdy nie mozesz lub nie chcesz kupié zad-

nej karty z rzedu kart. Odkryj karte z wierzchu odpowiedniej talii. Stanowi

ona 1z kart, ktore mozesz kupié. Mozesz tez nie kupi¢ zadnej karty i z po-

wrotem zakryc te odstonieta przed chwila. Jesli postanowisz kupic¢ inng

karte, odkryta karte z wierzchu stosu wytéz w rzedzie kart, uzupelniajac
go wedtug standardowych zasad.

DZIENNIK

Ta karta dotyczy tylko Twojego brulionu, nie lupy. Pamietaj,
ze brulion nie moze wyprzedzic lupy na torze badan.

LUK I STRZAEY

Mozesz otrzymaé maksymalnie

NOZ OFICERSKI

Wybierz 2 z 4 widocznych na karcie korzysci. Nie mozesz wy-
braé 1korzysci 2 razy.

PEDZEL

Liczg sie wszystkie kafelki bozkdw na Twojej planszetce bez
wzgledu na to, czy znajduja sie na polach bozkdw, czy nie.
Mozesz otrzymaé maksymalnie

PULAPKA

Mozesz uzyé¢ putapki na stanowisku archeologicznym, na
ktérym znajduje sie Twéj archeolog albo na ktérym nie ma
Twojego archeologa. Nie moze tam jednak by¢ zadnego inne-
go archeologa (to Srodki ostroznosci).

BOZEK ARA-ANU

OSTRZE Z INSKRYPCJA

Mozesz wykorzysta¢ te znizke, aby optacié
koszt kafelka Swiatyni.

BUTELKA Z KOKOSA
STAROZYTNE WINO

Efekt artefaktu liczy sie jako Twoja akcja gtow-

na w danej turze, nawet jesli efekt asystenta

jest akcja darmowg. Asystent na planszy zaso-
bow nie zostaje wyczerpany po uzyciu. Uzyskane za pomocg tego efektu
symbole podrdzy przepadna, chyba ze wykorzystasz je jeszcze w tej turze
w ramach akcji darmowej. Tego efektu nie mozna zastosowaé w odniesie-
niu do asystenta na polu ratunku na torze badan na planszy ze Swiatynia
Weza.

9 KOLCZYK Z KRYSZTALEM

Najpierw zdecyduj, ile kart dobierzesz, a nastepnie dobierz
taka liczbe kart. Zatrzymaj 1 z tych kart na rece. Jesli dobra-

i tes wiecej niz 1karte, mozesz odtozy¢ 1z nich na wierzch swo-

jej talii. Pozostate dobrane karty musisz umiesci¢ w swoim
obszarze gry, ignorujac ich efekty i symbole podrdzy.

KOLCZYK Z OBSYDIANEM

Najpierw zdecyduj, czy dobierzesz 1 karte czy 2, a nastepnie
dobierz taka liczbe kart ze spodu swojej talii. Jesli dobierzesz
1 karte, wez ja na reke. Jesli dobierzesz 2 karty, obejrzyj je,
anastepnie jedng wez nareke, a druga potéz odkryta w swo-
im obszarze gry, ignorujac jej efekt i symbole podrdzy.

KORONA STRAZNIKA

Ten artefakt nie moze przesunaé straznika na stanowisko
archeologiczne, ktére nie zostato jeszcze odkryte. Niezajete
stanowisko to takie, na ktérym nie znajduja sie zadne pion-
ki archeologéw. Jesli dowolne pole na stanowisku jest zajete,
stanowisko uwaza sie za zajete.

LASKA TROPICIELA
SANDALY TROPICIELA

Mozesz przemiesci¢ swojego archeologa z do-
wolnego stanowiska archeologicznego (ale nie
ze swojej planszetki). Ograniczenie dotyczy
tylko rodzaju stanowiska, na ktére archeolog
moze by¢ przemieszczony.

OKARYNA STRAZNIKA

Nawet jesli obydwa Twoje pionki archeologéw znajdujg sie
na Twojej planszetce, mozesz zagrac te karte tylko po to,
aby traktowac wszystkie swoje symbole podroézy jako

Jesli karta ma 2 symbole podrdzy, traktuj je jako

STROJNY ROG

Jesli zamienisz asystenta o srebrnej umiejetnosci, nowy asy-
stent tez ma srebrng umiejetnosé. Jesli zamienisz asystenta
o ztotej umiejetnosci, odwrdé nowego asystenta na strone ze
ztotg umiejetnoscia. Asystent, ktérego odktadasz na plansze
zasob6w, powinien byé¢ odwrdcony strong ze srebrna umie-
jetnoscig do gory.

ZDOBIONY MiOT

Wez pierwszg karte przedmiotu po prawej w rzedzie kart
iumieséja na stosie usunietych kart przedmiotow. Nastepnie
mozesz wzigé z tego stosu 1 karte przedmiotu, nie optacajac
jej kosztu. Potéz te karte przedmiotu na spodzie swojej talii.
Na koniec swojej tury uzupeltnij rzad kart.




Pamleta]'

Zawsze mozesz zaplaci¢
optacenia kosztu podrozy.

,abykupi¢  , nietylkonapotrzeby

Twoj znacznik  nie moze wyprzedzié

Kazdy rzad toru badan ma efekt. Rozpatrujesz ten efekt niezaleznie
od tego, czy otrzymujesz nagrode naukows.

Gdy awansujesz asystenta,od razu go przygotowujesz.

Gdy uzywasz efektu
obszaru gry.

, mozesz usunaé karte z reki albo ze swojego

Najpierw otrzymujesz karte Strachu, a potem tasujesz karty. Na ko-
niec rundy zabierasz swoich archeologédw na swojg planszetke i ewen-
tualnie otrzymujesz karty Strachu od straznikdw. Dopiero potem tasu-
jesz karty ze swojego obszaru gry.

Potasowane karty kladziesz na spodzie swojej talii. Robisz to tylko
na koniec rundy. Nie tasujesz kart w zadnym innym momencie.

Gdy kupujesz karte przedmiotu, ktadziesz ja na spodzie swojej talii.
Oznacza to, ze bedzie sie znajdowac nad kartami, ktére potasujesz na
koniec rundy.

Czesto zadawane pytania

+ Czy moge miec na rece wiecej niz 5 kart? Tak. Limit kart na rece doty-
czy tylko dobierania kart na poczatku rundy.

Czy jest sposdb, aby kupi¢ karte przedmiotu i uzyé jej w tej samej
rundzie? Tak. Gdy kupujesz karte przedmiotu, kladziesz jg na spodzie
swojej talii. Niektore efekty w grze pozwalajg dobierac karty ze spodu
talii, wiec moze sie zdarzy¢, ze dobierzesz te karte przedmiotu. Gdy be-
dziesz mieé ja na rece, mozesz jej uzy¢ w swojej dowolnej turze.

Czy moge tasowac swojq talie w trakcie rozgrywki? Nie. Swoja ta-
lie tasujesz tylko na poczatku gry. Na koniec kazdej rundy tasujesz
wszystkie karty ze swojego obszaru gry i kladziesz je na spodzie swojej
talii. Zadne inne tasowanie nie jest dozwolone.

A jesli moja talia sie wyczerpie? Jesli w Twojej talii skorczg sie karty,
nie mozesz juz ich dobieraé¢ w danej rundzie. Karty z Twojego obszaru
gry nie wréca do talii az do konca rundy. Jesli w takiej sytuacji kupisz
karte przedmiotu, po prostu potéz ja w miejscu, gdzie normalnie lezy
talia - ta karta znajduje sie teraz na spodzie (i jednoczesnie na wierz-
chu) Twojej talii.

Czym rozni sie efekt
ne dziatania. Efekt

od ,przemieszczenia"? To 2 zupetnie réz-
jest rozpatrywany zgodnie z zasadami akcji
prowadzenia wykopalisk albo odkrycia nowego stanowiska archeolo-
gicznego. Wymaga uzycia archeologa z planszetki i optacenia kosztu
podrozy, chyba ze karta méwi inaczej. Archeolog moze by¢ przemiesz-
czony tylko wtedy, gdy juz znajduje sie na stanowisku archeologicz-
nym, ale nie moze zostac przemieszczony na nieodkryte stanowisko.
Przemieszczajac archeologa, nie optacasz kosztu podrozy.

Czy jakas karta pozwala mi przesungc archeologa innego gracza?
Nie. W grze nie ma efektéw, ktére pozwalatyby wptywac na karty,
pionki albo zasoby czy znaczniki innego gracza.

Oznaczenia elementow gry

Ponizsze symbole oznaczajg nastepujace elementy gry:

. karta przedmiotu
. w karta artefaktu
. ? kafelek straznika

asystent
kafelek bozka

1z Twoich pionkéw archeologéw

Akcje darmowe

W swojej turze mozesz wykonac¢ dowolng liczbe akcji darmowych przed
akcja gtdwna, w jej trakcie albo po niej. Dostepne sa nastepujace akcje
darmowe:

+ Wszystkie efekty kart oznaczone symbolem  to akcje darmowe.

+ Umieszczenie kafelkabozka  na polu bozka jest akcjg darmowa.

+ Skorzystanie z przystugi straznika jest akcjg darmowa.

+ Uzycie efektu asystenta jest akcja darmowa z wyjatkiem asystenta,
ktoéry pozwala kupié karte ze znizka.

KAFELKI REZERWOWE

Kafelki z mnoznikiem x3 beda pomocne, gdy zacznie
brakowacé zasobow. Kazdy zaséb umieszczony na kafel-
ku liczy sie jak 3 takie zasoby. Zasoby znajdujace sie na
planszy zasobow z zasady sg nieograniczone.

Druga strona kafelka rezerwowego przedstawia kafe-
lek strachu. Jesli gracz ma dobraé karte Strachu, a talia
Strachu jest pusta, zamiast karty dobiera kafelek stra-
chu. Podczas punktowania koncowego gracz odejmuje
za ten kafelek 2 punkty. Kafelki strachu przechowuje
sie w obszarze gry. Jesli gracz ma mozliwos$¢ usuniecia
karty z obszaru gry, moze zamiast niej usuna¢ kafelek
strachu.

Podczas testow gry te kafelki rzadko kiedy byty potrzebne.
W zaleznosci od stylu gry niektérzy gracze nie beda ich
w ogdle potrzebowac.




EFEKTY

Wiele efektéw wskazuje zasoby, ktére otrzymujesz:
Otrzymujesz wskazane zasoby.
Otrzymujesz wskazane zasoby.
Otrzymujesz wskazane zasoby.

Otrzymujesz karte Strachu i wskazane zasoby. Musisz
wzigé karte Strachu z planszy i umiescic ja odkryta w swoim ob-
szarze gry (ignorujacjej symbol podrdzy). Jesli nie ma dostepnych
kart Strachu, wez kafelek strachu (zob. str. 23).

2 Mozesz optaci¢ koszt widoczny po lewej stronie, aby

otrzymac korzys¢ przedstawiong po prawej stronie. Jesli nie mo-
zesz albo nie chcesz optacic kosztu, nie otrzymujesz korzysci.

2 ﬁj’ Optac koszt, aby wybraé 1z 2 zasobow.

,} Dokonaj 1z 2 wymian: b ALBO )

b Ten symbol na karcie artefaktu przypomina, ze efekt kosz-
tujel . Koszt trzeba optacic tylko wtedy, gdy karta jest zagry-
wana z reki, nie gdy jest kupowana.

D Optacasz ten koszt, odktadajac 1karte z reki odkryta w swo-
im obszarze gry, ignorujac jej symbole podrézy i efekt. Jesli nie
masz kart na rece, nie mozesz optacic tego kosztu i tym samym
nie mozesz otrzymac korzysci, ktdra daje ten efekt.

Mozesz dobrac karte. Jesli Twoja talia jest pusta, ten efekt nic
nie powoduje.

Mozesz wybracé karte z reki albo ze swojego obszaru gry i ja
usungc (zob. str. 13).

Mozesz dobraé karte. Nastepnie mozesz usunaé karte
z reki albo ze swojego obszaru gry. Kazda czes¢ tego efektu jest
opcjonalna.

Mozesz dobrac¢ karte. Nastepnie musisz odtozy¢ karte
z reki odkryta w swoim obszarze gry, ignorujac jej symbole po-
drézy i efekt.

Mozesz przygotowac 1 ze swoich asystentéw (zob. str. 16).

Ten symbol oznacza, ze dany efekt nie liczy sie jako akcja gtow-
naw turze. W swojej turze mozesz wykonac tyle akcji darmowych,
ile chcesz — przed akcja gtdwna, po niej, a nawet w jej trakcie.

EFEKTY AK(JI

Ponizsze efekty pozwalajg wykonac akcje. Normalnie by-
taby to akcja gtéwna w turze, ale w tym wypadku jest ona
po prostu czescig efektu.

Mozesz natychmiast wykona¢ akcje prowadzenia wy-
kopalisk albo odkrycia nowego stanowiska archeologicz-
nego, jesli masz archeologa na swojej planszetce. Efekt
moze okreslac specjalne korzysci albo ograniczenia.

‘@7 Mozesz natychmiast ujarzmic straznika, nie optaca-
jac kosztu widocznego na jego kafelku. Ten efekt pozwala
ujarzmic straznika tylko na stanowisku archeologicznym,
na ktérym masz archeologa.

- -® _}_‘.} Mozesz na-

tychmiast kupi¢ karte artefaktu
albo karte przedmiotu z rzedu kart.
Koszt jest nizszy o wskazang war-
tosé.

® Wykonaj akcje kupna artefak-
tu, nie optacajac jego kosztu, ale
rozpatrujac jego efekt.

SEOWA KLUCZOWE

Aktywuj kafelek stanowiska archeologicznego - 2 karty pozwalaja aktywowac
kafelek z wierzchu 1 ze stoséw. Rozpatrz efekt kafelka jak podczas aktywowania
stanowiska archeologicznego.

Aktywuj stanowisko archeologiczne — gdy aktywujesz stanowisko archeolo-
giczne, rozpatrujesz jego efekt. Nie musisz mie¢ tam archeologa, a obecno$¢ ar-
cheologéw innych graczy na tym stanowisku nie blokuje Ci mozliwosci aktywo-
wania go, chyba ze karta méwi inaczej. Nie optacasz zadnych kosztéw podrézy.
Nie mozesz aktywowac stanowiska archeologicznego, ktére nie zostato jeszcze
odkryte.

Niezajete stanowisko archeologiczne - stanowisko uwaza sie za niezajete, je-
§li zaden z graczy nie ma na nim archeologéw (kafelki straznikéw nie zajmuja
stanowisk archeologicznych). Zajete stanowisko ~ wcigz moze mie¢ wolne pole,
choé samo stanowisko jest zajete.

Otrzymujesz - gdy otrzymujesz karte przedmiotu, nie ptacisz kosztu w
Ten efekt przebiega doktadnie tak samo jak akcja kupna karty z wyjatkiem opta-
cenia kosztu, chyba ze napisano inaczej.

Przemies¢ — nie optacajgc kosztu podrdzy, wez 1 ze swoich archeologéw, ktéry
jest juz umieszczony na stanowisku archeologicznym, i przesun go na wolne pole
na innym stanowisku, ktdre zostato odkryte. Efekt moze wskazywacé dodatkowe
ograniczenia.

Spasuj, aby otrzymaé — musisz spasowac, aby otrzymac korzysé. Gdy spasujesz,
nie rozgrywasz juz tur do konca rundy.

Usun — usun karte zgodnie z zasadami opisanymi na stronie 13. Efekt moze tez
méwic o wzieciu karty ze stosu kart usunietych.

Usun te karte, aby — gdy zagrywasz karte dla jej efektu, usuwasz jg, zamiast
potozyé w swoim obszarze gry.

Zajete przez Ciebie - zajmujesz stanowisko archeologiczne, jesli znajduje sie na
nim Twéj pionek archeologa.

Znizka - rozpatrz efekt tak, jakby$ miat zasoby albo symbole podrézy wskazane
w znizce. Na przyktad znizka oznacza, ze koszt zostaje obni-
zonydo  .Znizka oznacza, ze nie liczysz 1 symbolu w koszcie podrézy (jed-
nak znizka nie wptywa na koszt podrézy, ktéry nie zawiera symbolu ).
Znizka nie obniza kosztu ponizej zera ani nie przechodzi na inne akcje.

ZASOBY POCZATKOWE

Gracz1:
Gracz 2:
Gracz 3:

Gracz 4:

TALIA POCZATKOWA

& Wykonaj akcje kupna przed-
miotu, nie optacajac jego kosztu.




