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Zasady kampanii

Rozgrywka 1- albo 2-osobowa

Kampania jest przeznaczona dla 1 albo 2 graczy.

Rozgrywka 2-osobowa ma charakter kooperacji. Gracze wspdlnie kierujg jedna ekspedycja, sa jednak niezalezny-
mi graczami, ktérzy wspotpracuja.

Zasady przedstawione w Ksiedze kampanii dotycza rozgrywki zaréwno 1-osobowej, jak i 2-osobowej, a zatem
w rozgrywce kooperacyjnej obowigzujg obydwu graczy.

Modyfikacje i uscislenia odnoszace sie do rozgrywki 2-osobowej, ktdre wymagaja szczegdlnego podkreslenia, sg
wyrdznione tym kolorem.

Ogolne zasady przygotowania rozdziatu

Przygotuj gre jak do rozgrywki z udzialem o 1 gracza wiecej, niz faktycznie w niej uczestniczy. Na przyktad
wrozgrywce 1-osobowej stosy kafelkéw $wiatyni powinny zawieraé po 2 kafelki, a w rozgrywce 2-osobowej - po 3.
Wynika to stad, ze w kazdej rozgrywce bedzie tez brac¢ udziat wirtualny gracz - przeciwnik z planszetka i pionka-
mi, ktére pozwolg symulowac jego akcje.

____) Nie blokuj zadnych pél akcji za pomoca zetonéw blokady.

symbol rozdziatu

W niektérych rozdziatach zetony blokady moga zostac¢ wykorzysta-
ne w inny sposéb.

Przeciwnik zawsze gra kolorem czerwonym. Przygotuj liczba graczy

dla niego planszetke gracza i wszystkie 6 pionkdw arche-

ologéw w tym kolorze. Przeciwnik uzywa tez czerwonego

znacznika lupy. Umie$é go na polu startowym obok swo- Kazdy rozdziat ma swojq karte,

ich znacznikéw. ktéra przypomina o jego celach

Przeciwnik uzywa czerwonych kafelkéw akcji. i osiggnieciach.

Przygotuj stos akcji zgodnie z zasadami przygo-
towania rozgrywki 1-osobowej przedstawionymi
w instrukcji do podstawowej wersji gry.

Ustal kolejnos¢ graczy w taki sposob, aby w I rundzie przeciwnik
byt ostatni. Gracze otrzymuja zasoby poczatkowe zaleznie od usta-
lonej kolejnosci.




MODYFIKACJE

Rozgrywke przygotowuje sie zgodnie z zasadami danego rozdziatu, wcigz masz jednak mozliwosé dostosowania
pewnych aspektéw gry do wtasnych potrzeb i preferencji.

Kazdy z graczy wybiera przywoddce ekspedycji. Nie musisz wybieraé tego samego przywdd-

cywkazdymrozdziale. Przywddce traktujjako cztonka ekspedycji, ktérego wyznaczasz, aby

stawit czota wyzwaniom danego rozdziatu, a nie jako postac, w ktora sam sie wcielasz. Ten
dodatek pozwala wybraé Dziennikarza albo Mechaniczke. Je$li masz rozszerzenie Przywddcy ekspedycji, znajdziesz
w nim wiecej przywédcéw, sposréd ktorych mozesz wybieraé. A jesli wolisz prostszego przywédce, mozesz wybraé
Poszukiwacza albo Podréznika. Zasady ich przygotowania zostaty omdéwione w drugiej instrukcji (str. 10).

Wybierz poziom trudnosci. Kampania jest przeznaczona dla graczy, ktorzy dobrze znaja Zaginionq wyspe Arnak,
wiec przedstawione zasady rozgrywki sa w TRYBIE NORMALNYM. Kazdy rozdziat proponuje jednak tez TRYB
UCZNIA - modyfikacje zasad utatwia rozgrywke tym, ktérzy wcigz poznaja gre. A gracze, ktérzy przejda pomysl-
nie kampanie na normalnym poziomie trudnosci, moga wyprébowaé TRYB ARNAKOLOGA - tym razem modyfi-
kacje zasad sprawia, ze rozgrywka bedzie jeszcze wiekszym wyzwaniem. Nie trzeba rozgrywac catej kampanii na
tym samym poziomie trudnosci.

W rozgrywce 2-osobowej gracze nie musza grac¢ na tym samym poziomie trudnosci. Wiecej na ten temat mozna
znalez¢ w sekcji Warianty na stronie 37.

Ogolne zasady rozgrywki

Poza zasadami wprowadzonymiw poszczegdlnych rozdziatach gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie ze standar-
dowymi zasadami, a przeciwnik — zgodnie z zasadami rozgrywki 1-osobowej. Jest ona oméwiona na stronach 20
i21instrukcji do podstawowej wersji gry.

Na koniec rundy przekaz znacznik pierwszego gracza tak, jakby przeciwnik byt innym graczem (ta
zasada rézni sie od standardowych zasad rozgrywki 1-osobowej).

GOLEBIE
Wylacznie w rozgrywce 2-osobowej kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke z zetonem gotebia.
Mozesz uzy¢ swojego gotebia, aby wysta¢ partnerowi 1 ze swoich zasob6éw ( ,

\ albo )
Wystanie gotebia jest akcja darmowa. Przyjecie gotebia tezjest akcja darmowa, a zatem Twdj
partner moze wystaé do Ciebie gotebia w Twojej turze.

Gdy gotab przyniesie Ci zasdb, zachowaj ten zeton gotebia i zakryj go, aby pamietaé, ze nie moze zostaé ponownie
uzyty w tej rundzie. Na koniec rundy uzyte gotebie nalezy znowu odkry¢.

Moze sie zdarzy¢, ze rozpoczniesz runde z 2 gotebiami. W takiej rundzie Ty mozesz wystaé do 2 gotebi, ale Twdj
partner nie bedzie mégt Ci nic wystaé.



KARTY WYDARZEN

Kazdy rozdzial ma swéj zestaw kart wydarzen wprowadzajacych tajemnice, ktére bedziesz zgtebiaé wedtug spe-
cjalnych zasad danego rozdziatu.

Gdy rozpatrujesz karte wydarzenia, wybierasz 1z 2 do-
stepnych na niej opcji.

Efekt po lewej rozpatruje sie natychmiast.

Efekt po prawej, oznaczony symbolem , mozna za-
chowaé na pdzniej. Jeslinie jest oznaczony jako akcja dar-
mowa, moze by¢ uzyty tylko jako akcja gtéwna w turze.

W rozgrywce 2-osobowej efekt moze byé uzyty przez
dowolnego z graczy.

Kazda z opcji ma réwniez symbol historii (w rogu). Gdy wybierasz dang opcje, uzyskujesz jej symbol. Zebrane
symbole zaznaczysz na arkuszu kampanii, gdy skonczysz rozdziat.

Aby §ledzié zebrane symbole, po uzyciu efektu karty wydarzenia wsun ja pod karte rozdziatu po lewej albo prawej
stronie (w zalezno$ci od tego, ktérego efektu uzytes) w taki sposéb, aby widoczny byt tylko symbol. Ilustracja na
nastepnej stronie pokazuje, jak to robié.

Jesli wybierzesz opcje z efektem , zachowaj karte wydarzenia obok swojej planszetki do czasu, az uzyjesz tego
efektu.

OSIAGNIECIA

Kazdy rozdziat wprowadza 3 karty przedmiotdow lub artefaktéw, ktére moina zdobyé¢ podczas
rozgrywki. Gdy spelnisz wymagania opisane na karcie rozdziatu, otrzymasz wskazang karte -
umies¢ ja wtedy na wierzchu swojej talii (nie rozpatruj jej efektu w tym momencie, nawet
jeslijest to artefakt).

W rozgrywce 2-osobowej karte moze otrzymac dowolny z graczy, niezaleznie od tego, czyjajest tura.

Kazde osiagniecie zapewnia tez symbol historii, taki jak te na kartach wydarzen.

Jesli uzyskasz ten symbol, na koniec rozdziatu zdecydujesz,
ktérym symbolem sie stanie.

Koniec rozdziatu

Jesli nie wskazano inaczej, rozegranie rozdzialu
trwa 5 rund, czyli tyle samo co standardowa roz-
grywka. Kazdy rozdziat ma swéj cel.

CEL ROZDZIALU

Jesli zrealizujesz cel rozdzialu, wygrywasz. Przeczytaj

specjalny opis fabularny na konicu danego rozdziatu. karta rozdziatu

Jesli przegrasz, mozesz po prostu sprobowaé jeszcze raz.
Rozegraj dany rozdziat ponownie, tak jakbys jeszcze w niego nie grat.

Mozesz tez uznaé swoja przegrana. Kazdy rozdziat ma alternatywne zakoriczenie wprowadzajace kare, ktora
ma zastosowanie w nastepnym rozdziale. Nie musisz jednak uznawaé przegranej. Mozesz rozegra¢ dany rozdziat
jeszcze raz.



SCIEZKI HISTORII

Jesli wygrasz (albo uznasz swojg przegrana), zaznacz na ar-
kuszu kampanii symbole historii uzyskane za osiagniecia
izkart wydarzen.

Kazda $ciezka zaczyna sie na $rodku arkusza i biegnie na
zewnatrz. Gdy zaznaczasz symbol, musisz zaznaczy¢ go
albo na poczatku odpowiedniej §ciezki (zaczynasz $ciezke),

albo obok zaznaczonego wcze$niej symbolu (kontynuujesz Uzyshates3 i1 z kart wydarzeri

juzistniejaca Sciezke). oraz i za osiqgniecia.
Przyktad. Jesli masz zaznaczyé symbol Jesliuzyjesz  jako ,dotrzeszdo
odcisku tapy, mozesz uzy¢ go, aby kon- punktu zwrotnego na tej Sciezce historii.

tynuowac Sciezke maski, poniewaz na

jej kolejnym polu krzyzujq sie 2 Sciezki.

Ale jesli tak zrobisz, nastepny symbol

odcisku tapy bedziesz musiat zazna-
czyé na poczqtku $ciezki, nie na punkcie zwrotnym histo-
rii, ktdry znajduje sie tuz za skrzyzowaniem.

PUNKTY
ZWROTNE HISTORII

Niektdre pola kazdej ze Sciezek historii s oznaczo-
ne jako punkty zwrotne. Jesli dotrzesz do punkiu
zwrotnego historii, zapisz jego numer pod okien-
kiempunktacjitegorozdziatu, anastepnie sprawdz
w koricowej czedci ksiegi, co sie wydarzyto.

Kazdy punkt zwrotny daje Ci karte. Nastepny
rozdzial rozpoczniesz z ta karty na spodzie
swojej talii. W rozgrywce 2-osobowej dowol-
ny z graczy moze rozpocza¢ nastepny roz-
dzial z tg karta.

Po tym, jak dotrzesz do konca Sciezki, kolej-
ne symbole tego rodzaju, ktére uzyskasz,

traktuj jako
PUNKTOWANIE ROZDZIALU

zrealizowany cel Jesli wygrasz, podlicz swoje punkty wedtug standardowych za-
sad. W rozgrywce 2-osobowej nalezy zsumowac wyniki obydwu
graczy ipodzieli¢ przez 2. Wynik przeciwnika oblicza sie zgodnie
z zasadami punktowania w standardowej rozgrywce 1-osobowe;.

P A.
i wonik Odejmij wynik przeciwnika od swojego - otrzymana roznica
rozc}ilzialu to wynik, ktory uzyskales w danym rozdziale. Moze by¢ ujem-

ny. Nie przejmuj sie, jesli tak sie stanie. I tak wygrates. Zapisz ten

zdobyte wynik na arkuszu kampanii.

osiqgniecie Jesli uznasz przegrana, nie podliczaj swoich punktéw. Twéj wy-
nik w danym rozdziale wynosi -10.



Rozpoczecie kampanii

OSOBNE ELEMENTY
Przed rozpoczeciem kampanii upewnij sie, ze wszystkie karty przedmiotow i artefaktow oraz kafelki
asystentow oznaczone tym symbolem przechowujesz oddzielnie. Na poczatku kampanii nie bedg sie
znajdowaé w swoich taliach/stosie.

Te elementy zdobywa sie w trakcie kampanii. Kafelki asystentéw i karty za osiagniecia zdobyte w jednym rozdzia-
le w kolejnych trafig do swoich standardowych talii/stosu. Karty zdobyte w punktach zwrotnych historii na po-
czatku nastepnego rozdziatu beda sie znajdowac na spodzie Twojej talii, a w kolejnych rozdziatach trafig do swo-
ich standardowych talii. Niezdobyte karty i kafelki asystentéw nalezy w dalszym ciagu przechowywac oddzielnie.

Nowe elementy zapewnia tylko wygrana albo uznanie przegranej. Jesli postanowisz rozegrac rozdziat ponownie,
graj tak, jakby rozgrywka, ktorg przegrates, nie miata miejsca.

Kafelki straznikéw i bozkow z tego rozszerzenia wmieszaj do ich standardowych stosow. Kafelkw stano-
wisk archeologicznych z tego rozszerzenia nie uzywa sie w kampanii.

HISTORIA SIE ZACZYNA!

Jestes teraz gotowy, aby rozpoczaé rozdzial 1. Powodzenia podczas ekspedycji!



Rozdziat 1

POTRZEBNE ELEMENTY:
rozgrywka rozgrywka
1-osobowa 2-osobowa
—
10 kart wydarzen rozdziatu 1 karta rozdziatu 1 *4 albo 7 kafelkow
zmnoznikiem
Dziennik Naprawiony Napéj Sowibozek Zapiski
prof. Kutila samolot gazowany o straznikach
! v ' v
*kafelek stanowiska  *kafelek sowiego *kafelek orlego kafelek mgty
archeologicznego straznika straznika

zrozbitym samolotem

* elementy z podstawowej wersji gry



Przygotowanie i zasady rozdziatu 1

Uzyj strony planszy ze SWIATYNIA PTAKA.

W glgb dzungli!
Kto wie, co mozesz znalez¢?

Potasuj 10 kart wydarzen rozdziatu 1.

1 Umies¢ zakryta karte wydarzenia na kazdym
stanowisku archeologicznym ina4 ze-
wnetrznych stanowiskach archeologicznych
(2 niewykorzystane karty odtéz do pudetka).

Na kazdym stanowisku arche-
ologicznym umies$¢ tez po
1 odkrytym kafelku bozka (ale nie
umieszczaj zakrytych bozkdw).

3 Na stanowiskach archeologicznych
naktérych znajduja sie karty, nie umiesz-
czaj kafelkdw bozkéw. Na tych bez kart
umiesé po 1 zakrytym kafelku bozka.

EKSPLORACJA DZUNGLI

Gdy odkryjesz stanowisko archeologiczne, na ktérym znaj-

dujesiekartawydarzenia, odkryjtekarte. Rozpatrzjanatych-

miast przed albo po rozpatrzeniu efektu kafelka stanowiska. 3

Rozbity samolot

Umiesé karte przedmiotu Naprawiony samolot na stanowisku

4 . .
archeologicznym  zapewniajacym kompasy.
Na tej karcie umies¢ kafelek stanowiska archeologicznego
5 zrozbitym samolotem.
Na kafelku stanowiska potdz 4 kafelki z mnoznikiem. To kafelki naprawy.
6 W rozgrywce 2-osobowej nalezy uzyc 7 kafelkow naprawy.
NAPRAWA SAMOLOTU

Stanowisko z rozbitym samolotem to stanowisko , ktdre zastepuje standardowe stanowisko zapewniajace
kompasy do czasu, az samolot zostanie naprawiony.

Kafelki naprawy sg potrzebne w tym rozdziale do $ledzenia postepu w realizacji osiagniecia Naprawa samolotu,
zgodnie z opisem na stronie 12.



Straznicy przestworzy

Nie rozktadaj na torze badan kafelkw nagréd naukowych (inaczej niz w standardowej roz-
grywce).

Umies¢ karte Dziennik prof. Kutila na prawym polu w 6. rzedzie toru badan.
Nastepnie przykryj ja odkrytym kafelkiem sowiego straznika.

W rozgrywce 2-osobowej nalezy dodatkowo umiesci¢ karte
Zapiski o straznikach na polu obok sowiego straznika. Nastepnie
nalezy przykryé te karte odkrytym kafelkiem orlego straznika.

STAWIENIE CZOEA STRAZNIKOM
Straznicy blokuja droge. Nie mozna prowadzi¢ badan powyzej 6. rzedu, dopé-
ki wszyscy straznicy na torze badan nie zostana njarzmieni.

Aby ujarzmié straznika na torze badan, Twdj znacznik badan musi sie znaj-
dowaé na tym samym polu co kafelek straznika. Mozesz ujarzmic strazni-
ka w ramach swojej akcji gtdwnej albo za pomocg efektéw, ktore pozwalaja
ujarzmié straznika na stanowisku (nie dziatajg jednak efekty, ktére przesu-
wajg straznikow).

Na koniec rundy otrzymasz karte Strachu za kazdy swéj znacznik badan na
polu ze straznikiem.

Karte rozdziatu 1 potéz Po ujarzmieniu straznika zdejmij go z planszy i umies¢ obok swojej planszetki
obok planszy. zgodnie ze standardowymi zasadami. Przeczytaj tez odpowiedni ukryty tekst
w konicowej czesci tej ksiegi. Sowi straznik: ukryty tekst 11. Orli straznik:

ukryty tekst 27.



Droga przez dzungle

Zobaczytes stworzenie, ktére mogto spowodowac rozbicie sie samolotu Kutila. Ale co sie stato z profesorem? Czy ptak
zaniost go do swojego gniazda? Czy profesor zostat tu i patrzyl, jak ptak odlatuje? Tak czy inaczej, los Kutila jest po-
wigzany z tym monstrualnym ptakiem. Musisz znalez¢ droge na klif.

10 Umies¢ kafelek mgly na torze badan tak, aby przykryé
nim 2. rzad.

ODNALEZIENIE DROGI

Poczatkowo nie wiesz, jak dotrzec¢ do ptasich straznikdw na kli-
fie. Nie mozesz prowadzi¢ badan w rzedzie z kafelkiem mgly
aniw zadnym rzedzie nad nim (oznacza to, ze na poczatku mo-
zesz badac tylko 1. rzad). Aby znalezé droge na klif, musisz eks-

1 ¢ .
plorowac wyspe 10

W rozgrywce 1-osobowej mozesz przesuwaé kafelek mgly
o0 1 rzad za kazde nowe stanowisko, ktore zostalo odkryte.
Przesuniecie kafelka mgty jest akcja darmowa o koszcie

W rozgrywce 2-osobowej kafelek mgly przesuwa sie o 1rzad za
kazde 2 nowe stanowiska, ktdre zostaty odkryte. Przesuniecie
kafelka mgty jest akcja darmowa o koszcie . Koszt (catosé
albo jego czes$¢) moze jednak optaci¢ Twdj partner — zagrywajac
karty dla ich symboli podrézy albo wykonujac akcje darmowe, ktéra zapewniajg symbole podrézy.

Wskazowka. Jesli bedziesz przesuwac kafelek mgty od razu po odkryciu nowego stanowiska, na pewno przesu-
niesz go tyle razy, ile trzeba. Natychmiastowe przesuwanie kafelka mgty nie jest jednak konieczne. Na przyktad
graczw rozgrywce 1-osobowej moze odkryé po 1 nowym stanowisku w 2 turach i dopiero potem przesunaé kafelek
mgty 2 razy. Jesli chcesz $ledzié liczbe odkrywanych stanowisk, to za kazdym razem, gdy odkryjesz nowe sta-
nowisko, potdz zeton na kafelku mgty. Gdy przesuniesz kafelek mgty, zdejmij z niego 1 zeton albo 2 zetony
W rozgrywce 2-osobowe;j.

W sumie trzeba odkry¢ 5 albo 10 nowych stanowisk, aby znalezé droge do ptasich straznikéw. Gdy przesuniesz
kafelek mgly do rzedu nad ptasimi straznikami, zdejmij go z planszy i od}6z do pudelka. Znalazte$ droge
na klif!



Zdradal

W tym rozdziale Twojg przeciwniczka bedzie Antoinette.

Ze stosu akcji przeciwniczki wyjmij i odtéz do pudetka kafelek akcji odkry-
cia nowego stanowiska archeologicznego.

Dodaj natomiast zielony kafelek akcji kupna przedmiotu.

Bez kafelka akcji odkrycia nowego stanowiska archeologicznego Antoinette nie be-
dzie odkrywaé nowych stanowisk.

Kafelek mgty nie wptywa na akcje badan Antoinette. Antoinette nie wchodzi tez w interakcje ze straznikami na
torze badan.

1



Osiggniecia Modyfikacje

NAPRAWA SAMOLOTU TRYB UCZNIA
Umies¢ Naprawiony samolot pod kafelkiem stanowiska Podczas przygotowania do
zrozbitym samolotem. gry przejrzyj talie przed-
Umie$é na tym stanowisku okreslong liczbe kafelkéw napra- ~ miot6w i odszukaj w niej
wy (uzyj kafelkéw z mnoznikiem x3 z podstawowej wersji gry). 1z nastepujacych kart (wez
Zdejmij 1 kafelek naprawy za kazdym razem, gdy aktywujesz te, ktéra znajdziesz pierwsza):
to stanowisko. Strus, Zétw morski albo Juczny
Otrzymasz te karte, gdy zdejmiesz wszystkie kafelki naprawy. Umiesé ja na osiot. Nastepnie potasuj talig
wierzchu swojej talii. Zdejmij tez z planszy kafelek stanowiska. przedmiot6w. Rozpoczynasz
1-0s.: 4 kafelki naprawy 2-os.: 7 kafelkdw naprawy rozgrywke zta karta na
wierzchu swojej talii. Wykonaj
KLIENT ROKU ten krok przed dobraniem
Umiesé Napdj gazowany obok zetonéw  naplanszy zasobéw.  kart na reke w I rundzie.
Umieszczaj na tej karcie wszystkie zetony ~ wydanena (W rozgrywce 2-osobowej
przedmioty. kazdy z graczy rozpoczyna
Otrzymasz te karte, gdy znajdzie sie na niej wymaganaliczba ~ rozgrywke z1ztych kart).

zetondéw monet. Umiesé jg na wierzchu swojej talii.
1-0s.:7 2-0s.:14

TRYB ARNAKOLOGA

Rozpoczynasz (kazdy z graczy

DROGA NA SZCZYT rozpoczyna)z1l  mniej.

Umies¢ Sowiego bozka obok kafelkéw swigtyni. Koszty ujarzmienia sowiego
straznika i orlego straznika

sa podwojone. Nie mozna
ujarzmié tych straznikéw
w zaden inny sposdb.

Otrzymasz te karte, gdy dotrzesz do Swiatyni i zdobedziesz
kafelek Swigtyni o wartosci 6 albo 11 punktéw. Umiesé ja na
wierzchu swojej talii.

2-os.: Kazdy z graczy musi zdobyé wymagany kafelek swiatyni.

Cel rozdziatu 1

Ujarzmij sowiego straznika. W rozgrywce 2-osobowej nalezy tez ujarzmié orlego straznika.

12

Pamietaj, aby zaznaczy¢ na arkuszu kampanii uzyskane symbole historii, takze te za osiggniecia.



Rozdziat 2

POTRZEBNE ELEMENTY:
rozgrywha rozgrywka
1-0sobowa 2-o0sobowa
osobow!
10 kart wydarzen rozdziatu 2 karta rozdziatu 2

1losowy kafelek asystenta

Radiostacja Siodto Mapa z tego rozszerzenia
do $wiatyni (2 kafelki w rozgrywce 2-osobowej)
naktadka
znowymi
efektami rzedéw
PRZYPOMNIENIE:

+ Karty zdobyte w punktach zwrotnych historii w poprzednim rozdziale na poczatku tego rozdziatu znajduja
sie na spodzie Twojej talii.

+ Wszystkie pozostate karty zdobyte w rozdziale 1 nalezy wtasowac do talii artefaktéw i przedmiotéw. (W roz-
grywce 1-osobowej, jesli wygrates poprzedni rozdziat, wtasuj do talii przedmiotéw takze karte Zapiski o straz-
nikach. Pozostanie w talii przedmiot6éw do konica kampanii).

+ Jesliuznate$ swoja przegrang w poprzednim rozdziale, nie zapomnij o karze.
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