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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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Przygotowanie i zasady rozdziatu 2

Uzyj strony planszy ze SWIATYNIA WEZA.

Porzucone przedmioty

1 Na kazdym stanowisku
archeologicznym i
umie$é losowa odkryta kar-
te przedmiotu o koszcie wyno-
szacym doktadnie . 2 1

Na stanowiskach archeologicznych
nie umieszczaj kafelkow bozkow.

1
2 Nastanowiskach archeologicznych
umiesé po 1 odkrytym kafelku bozka.
ZBIERANIE WSKAZOWEK 1

Gdy odkrywasz nowe stanowisko archeologiczne,
otrzymujesz znajdujaca sie na nim karte przedmiotu,
zanim wezmiesz ze stosu kafelek stanowiska. Umies¢ te
karte na wierzchu swojej talii. (Na stanowisku  mozesz
otrzymaé przedmiot natychmiast przed albo po rozpatrzeniu
efektu kafelka bozka).

Jesli przeciwniczka odkryje nowe stanowisko archeologiczne, tak
jak Ty otrzymuje znajdujaca sie na nim karte przedmiotu.

Ocaleni

Tropiciel uwaza, ze niektdre obozy Kutila zostaty opuszczone
bardzo niedawno. Jest nadzieja, ze profesor wcigz zyje!

To pole na torze badan przygotowuje sie zgodnie z zasadami opisanymi w sekcji Na ratunek asystentom

3 winstrukcji do podstawowej wersji gry (str. 19), przygotuj jednak tylko 1losowy kafelek asystenta z tego
rozszerzenia (2 kafelki asystentéw w rozgrywce 2-osobowej).
Przeciwniczka nie bierze asystenta z tego pola.
ODKRYCIE OCALALYCH

Zgodnie ze standardowymi zasadami wez asystenta, gdy Twoja lupa dotrze na pole, na ktérym znajduje sie asy-
stent czekajacy na ratunek. Gdy zostanie uratowany pierwszy asystent, przeczytaj ukryty tekst 14.
14



Nieoczekiwane wydarzenia Straznicy Kar-Kala

4 Umies$é naktadke z nowymi efektami rzedéw
rozdzialu 2 na dolnej czesci toru badan w taki
sposob, aby przykryé standardowe efekty.

Potasuj karty wydarzen rozdzialu 2. Utwérz
stos sktadajacy sie z 4 albo 8 kart, a pozostate
odtdz do pudetka. Umies¢ ten stos obok toru ba-

dan. Za kazdym razem, gdy bedziesz rozpatry- Podczas akcji badan, zamiast oplacac¢ standar-
wacefekt , dobierzirozpatrzkarte zwierzchu dowy koszt przesuniecia znacznika badan do
tego stosu. nastepnego rzedu, mozesz odrzucié 1 ze swoich

straznikow, niezaleznie od tego, czy skorzystate§
z jego przystugi, czy nie. Straznik, urazony Twoimi
eksperymentami, odchodzi i wraca na spéd stosu
kafelkdw straznikow. Nie liczy sie juz jako straz-
nik, ktérego ujarzmites, i nie otrzymasz za niego
5 punktéow.

4 Mozesz optaci¢ w ten sposéb nawet koszt w postaci
kafelka bozka. Nie mozesz jednak odrzucié strazni-
ka, aby optacié¢ koszt zdobycia kafelka $wiatyni.

Karte rozdziatu 2
poloz obok planszy.

Antoinette

Antoinette tez prowadzi badania dotyczqce straznikow, i to z zapatem, ktdry przekracza cie-
kawosé poznawczg. Obawiasz sie, co moze sie wydarzyc, jesli pierwsza znajdzie Swigtynie.

Tenrozdziat trwatylko 4 rundy. Aby wygraé, musisz (kazdy z graczy musi) dotrze¢ do $wiatyniprzed Antoinette.
5 Zastap kafelek akcji ujarzmienia straznika w stosie akcji Antoinette zielonym kafelkiem akcji badan.
Antoinette nie bierze asystenta z pola toru badan.

Podczas przygotowania do IV rundy umies¢ czerwony kafelek akcji ba-
dan na spodzie stosu akcji przeciwniczki.

15
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Osiggniecia

SZEROKIE POSZUKIWANIA
Umies¢ Radiostacje na spodzie stosu 4 albo 8 kart
wydarzen.

Otrzymasz te karte, gdy zdobedziesz ostatnia
(4. albo 8.) karte wydarzenia. Umies¢ jg na wierzchu
swojej talii.

ZAKLINACZ BESTII

Umies¢ Siodto obok planszy.

Otrzymasz te karte, gdy bedziesz mieé wystarczajaca
liczbe straznikéw (z wykorzystanymi lub niewykorzy-
stanymi przystugami). Umie$¢ ja na wierzchu swojej
talii.

1-0s.:3 2-0s.: W sumie 6

WYTYCZENIE DROGI
Umiesé Mape do swigtyni obok planszy.

Otrzymasz te karte, gdy bedziesz mie¢ wystarczajaca
liczbe bozkow. Umiesé ja na wierzchu swojej talii.

1-0s.: 2 uzyte lub nieuzyte bozki

2-0s.: w sumie 3 nieuzyte bozki

Cel rozdziatu 2

Musisz (kazdy z graczy musi) dotrze¢ do $wigtyni przed Antoinette. Ten rozdziat trwa tylko 4 rundy.

Modyfikacje

TRYB UCZNIA

Rozpoczynasz rozgrywke z sowim
straznikiem. W rozgrywce 2-osobo-
wej drugi gracz rozpoczyna z orlim
straznikiem.

TRYB ARNAKOLOGA
Podczas przygotowania po-
rzuconych przedmiotéw Kutila
(krok 1) uzyj artefaktéw wartych

zamiast przedmiotéw
wartych . Gdy odkry-
wasz nowe stanowisko archeolo-
giczne, otrzymujesz znajdujaca sie
nanim karte artefaktu. Umiesc ja
na wierzchu swojej talii.

Umiesé pod znacznikiem badan
Antoinette 7 kafelkéw strachu.
Przeciwniczka zostawia za sobg
$lady zniszczenia. Na kazdym polu
toru badan, ktére opuszcza, umiesé
kafelek strachu. Za kazdym razem,
gdy badasz takie pole, umie$c karte
Strachuw swoim obszarze gry.

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



Rozdziat 3

Po godzinie poszukiwan w komnatach Swigtyni znajdujecie schody prowadzgce w dét. Zapalasz pochodnie i idziesz
przodem. Masz nadzieje, Ze nikt inny z ekspedycji nie potrafi odczytac gliféw, ktdre obwieszczajq, ze wlasnie wkracza-
cie do Tuneli Grozy.

POTRZEBNE ELEMENTY:

8 kart wydarzen rozdziatu 3 \J \J \AJ

*3 kafelki stanowisk archeologicznych

rozgrywka rozgrywka
1-0530,,.,,1 2-osobowa z symbolem
— <

kartarozdziatu 3 \/\J \/\J \AJ

W rozgrywce 2-osobowej nalezy tez
przygotowac kafelki stanowisk z symbolem
zrozszerzenia Przywddcy ekspedycji. Jesli go
nie masz, uzyj 3 losowych kafelkéw stanowisk

Prowizoryczna Wiklinowy Okulary zpodstawowej wersji gry.

bron wdzek

* elementy z podstawowej wersji gry

PRZYPOMNIENIE:

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

+ Wszystkie pozostate karty zdobyte wczesniej w trakcie kampanii nalezy wtasowacé do talii przedmiotéw i ar-
tefaktow.

+ Asystenciuratowani w rozdziale 2 powinni sie teraz znajdowaé w standardowych stosach asystentéw.

+ Jesliuznate$ swoja przegrana w poprzednim rozdziale, nie zapomnij o karze.
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Przygotowanie i zasady rozdziatu 3

Uzyj strony planszy ze SWIATYNIA PTAKA.

Tunele Grozy!

1 Umies¢ 3 kafelki stanowisk archeologicznych
zsymbolem  zpodstawowej wersji gry w lewej ko-
lumnie, jak pokazano na ilustracji. To tunele.

2 W rozgrywce 2-osobowej nalezy tez umiesci¢ w prawej
kolumnie 3 dodatkowe kafelki stanowisk archeolo- T
gicznych z symbolem . Znajduja sie one w rozszerze- 3
niu Przywédcy ekspedycji. Jesli go nie masz, uzyj 3 losowych
kafelkow stanowisk z podstawowej wersji gry — 2 stanowiska 134
ilstanowisko  (umieséto stanowisko w gornym rzedzie). //"A
2

3 Potasuj 8 kart wydarzen rozdziatu 3iumiesé po 1zakrytej karcie
na kazdym tunelu (pozostate karty odt6z do pudetka).

4 Na kazdym tunelu umiesc zakryte kafelki straznikéw - po 2 na sta-
nowiskach w dolnym i srodkowym rzedzie i po 3 w gérnym rzedzie.

PRZEMIERZANIE TUNELI

Tunele to stanowiska archeologiczne, ktdre zostaty juz odkryte, nie mozesz jednak prowadzi¢ na

tych stanowiskach wykopalisk ani ich aktywowaé, dopéki na stanowisku znajdujacym sie nizej (w tej
samej kolumnie) sg straznicy. Oznacza to, ze na poczatku dostepny jest tylko najnizszy tunel w danej ko-
lumnie. Gdy bedziesz pierwszy raz prowadzi¢ wykopaliska w tunelu albo go aktywujesz, odkryj wszystkich
jego straznikow.

Podobnie jak w standardowej rozgrywce straznicy nie uniemozliwiaja uzywania efektu stanowiska, na ktérym
sie znajduja, i mozna ich ujarzmic. Jesli na stanowisku znajduje sie kilku straznikdw, nalezy ich ujarzmiac po
jednym w dowolnej kolejnosci, uzywajac osobnych akcji ujarzmienia straznika.

Na koniec rundy, jesli zabierasz swojego archeologa ze stanowiska z kilkoma straznikami, otrzymujesz  za
kazdego znich.

Gdy w tunelu nie zostanie zaden straznik, odkryj i rozpatrz karte wydarzenia.

Zakrytych straznikéw uznaje sie za obecnych na danym stanowisku na potrzeby efektéw kart, ale nie mozna ich
ujarzmié, dopdki nie zostang odkryci.



Szukanie drogi

Aby znalez¢ droge przez tunele, musisz nauczy¢ sie od-
czytywacé znaki naich Scianach.

S‘MVJ

pod kazdym z 3 wskazanych na ilustracji rze-
déw toru badan. W rozgrywce 2-osobowej na-
lezy umiescié¢ po 2 kafelki (kazdy ze stoséw
kafelkdw o wartosci 2 punktéw w $wigtyni be-
dzie zawiera¢ tylko 2 kafelki).

Umiesé po 1 kafelku Swigty-
ni o wartosci 2 punktéow

2 3 4

rozgrywka 2-osobowa

ODSZYFROWANIE ZNAKOW

Nie mozesz przesungé znacznika badan nad kafelek
Swigtyni.

Kafelek swigtyni mozesz zdja¢ z toru tylko wtedy,
gdy Twéj znacznik badan znajduje sie w rzedzie pod
nim. Zdjecie kafelka wymaga wykonania akcji badan
albo , albo . Innymi
stowy, trzeba optaci¢ 1 dowolny koszt z 3 kosztéw
widocznych na koricu toru badan. Zachowaj kafelek.
Jest wart 2 punkty - jak kazdy kafelek $wiatyni tego
rodzaju.

o koszcie

Antoinette

Wydaje sie, ze Antoinette wie cos, czego Ty nie wiesz.

6

Antoinette rozpoczyna z kafelkiem \
Swiatyni o wartosci 11 punktow.

\
P

Antoinette boisie straznikdw tuneli. Okreslajac, gdzie Antoinette

Karte rozdziatu 3 potoz
obok planszy.

wysle swojego archeologa, ignoruj wszystkie tunele, w ktérych
wcigz s straznicy - dla Antoinette te stanowiska nie istnieja.
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Osiggniecia
OGROMNA ODWAGA

Umies¢ Prowizoryczng bron obok talii Strachu.

Umieszczaj na tej karcie kazda karte Strachu, ktéra

usuwasz. (W rozgrywce z rozszerzeniem Przywddcy

ekspedycji dotyczy to tez Ukrytego strachu Kapitana.

Mistyk umieszcza tu swoje ,usuniete” karty Strachu

dopiero po uzyciu ich do odprawienia rytuatu).
Otrzymasz te karte, gdy znajdzie sie na niej wystarczajaca liczba
kart Strachu. Umies¢ ja na wierzchu swojej talii.

1-0s.:6 2-0s.:12
STADO STRAZNIKOW
Umies¢ Wiklinowy wézek obok planszy.

Otrzymasz te karte, gdy bedziesz mie¢ wystarczajg-
cg liczbe straznikéw z niewykorzystanymi przystu-
gami. Umie$¢é jg na wierzchu swojej talii.

1-0s.:4 2-0s.:w sumie 8

ZNAWCA ARTEFAKTOW
Umies¢é Okulary obok planszy.

Otrzymasz te karte, gdy bedziesz mie¢ wystarczajg-
cg liczbe artefaktow w swoim obszarze gry. Umies¢
ja na wierzchu swojej talii.

1-0s.:5 2-0s.: w sumie 10

Modyfikacje

TRYB UCZNIA

Podczas przygotowania do gry umie$é
karte artefaktu Korona straznika obok
rzedu kart. W rozgrywce 2-osobowej na-
lezy tez umiesci¢ tam Maczuge. Potéz na
kazdej ztych kart po 2 zetony  , aby
pamietad, ze w tej rozgrywce kosztuja
tylko . Obydwie karty mozna
kupié z rzedu kart i pozostaja tam, az
zostang kupione. Antoinette ignoruje te
karty.

TRYB ARNAKOLOGA

Gdy odkryjesz 3 straznikéw na sta-
nowisku w gérnym rzedzie, dotéz do
nich 3 straznikow, ktérych ujarzmites.
(W rozgrywce 2-osobowej dotyczy to
obydwu stanowisk z 3 straznikami

w tym rzedzie). Dotozeni straznicy moga
pochodzi¢ z zasobéw dowolnego z graczy
albo obydwu. Mozesz dotozy¢ strazni-
k6w, z ktorych przystugi juz skorzysta-
tes. Uwagal! Jesli nie masz wystarczajacej
liczby straznikéw, nie mozesz przepro-
wadzié wykopalisk na tym stanowisku
ani go aktywowac.

Cel rozdziatu 3

Wszyscy straznicy w tunelach musza zostac ujarzmieni.

Musisz (kazdy z graczy musi) dotrze¢ do $wigtyni.

20
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Rozdziat 4

POTRZEBNE ELEMENTY:
rozgrywha rozgrywka
1-osobowa 2-0sobowa
10 kart wydarzen rozdziatu 4 karta rozdziatu 4 *zetony fali
Lodz Dar straznika Plaszcz ciemnosci *kafelek stanowiska *kafelek stanowiska

archeologicznego archeologicznego
zrozbitym samolotem zbiatym drzewem

pozostate kafelki asystentow *1albo 2 pionki
kafelek przyptywu niewprowadzone archeologdéw
do rozgrywki w nieuzywanym kolorze

* elementy z podstawowej wersji gry

PRZYPOMNIENIE:

nakladka

zZnowymi

efektami
rzedow

+ Karty zdobyte w punktach zwrotnych historii w poprzednim rozdziale na poczatku tego rozdziatu znajduja

sie na spodzie Twojej talii.

+ Wszystkie pozostate karty zdobyte wczesniej w trakcie kampanii nalezy wtasowac do talii przedmiotéw i ar-

tefaktow.

+ Jesliuznale$ swojg przegrang w poprzednim rozdziale, nie zapomnij o karze.
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Przygotowanie i zasady rozdziatu 4

Uzyj strony planszy ze SWIATYNIA WEZA.

miana zdania

1 Rozpoczynasz bez standardowych zasobow po-
czatkowych, ale za to z1zakrytym bozkiem i1 asy-
stentem wybranym sposrdd 3 dostepnych na poczat-
ku rozgrywki.

Wzniesienie

Nad plaza géruja 2 samotne wzgorza.

2 Na kazdym z 2 srodkowych stanowisk archeologicznych umiesé
zakryty kafelek straznika. Na kazdym ze straznikéw umie$é zakry-
ty kafelek stanowiska archeologicznego: na stanowisku z kosztem
- zrozbitym samolotem, ana stanowiskuzkosztem  -zbia-
tym drzewem. Na tych stanowiskach nie umieszczaj kafelkéw bozkéw.

Na poczatku rozgrywki nie mozesz odkryé tych stanowisk ani prowadzié na nich
wykopalisk. Gdy jednak stanowiska  zostang zatopione, odwrécisz te 2 kafelki
stanowisk. Od tej pory beda sie liczy¢ jako stanowiska zaréwno ,jaki .Co ozna-
cza ,zatopione”? Wyjasni sie to pod koniec Il rundy.

Oboz Antoinette

3 Ze stosu akcji przeciwniczki wyjmij i odtéz do pudetka kafelek akcji
ujarzmienia straznika.

Przeciwniczka nie uzywa w tej rozgrywce . Odtéz ten znacznik
do pudetka.

Ekspedycja Antoinette skoncentrowata wysitki na przeniesieniu obozu na wyzej potozony teren. Za
kazdym razem, gdy przeciwniczka ma wykonaé akcje badan, zamiast tego bierze WSZYSTKIE
przedmioty z rzedu kart. Umiesc je na jej planszetce i uzupeinij rzad kart.



Przygody czekajq!

Kto wie, co sie znajduje wewnatrz swigtyni?

4

Nie rozktadaj na torze badan kafelkdw na-
gréd naukowych. Umie$é naktadke z no-
wymi efektami rzedow rozdzialu 4 na
gbérnej czedci toru badan w taki sposéb,
aby przykryé standardowe efekty. Potasuj
karty wydarzen rozdziatu 4. Utwérz stos
sktadajacy sie z 4 albo 8 kart, a pozostate
odtéz do pudetka.

Pomocne informacje

Pilot Kutila ma notatki, ktére wyjasniaja, co profesor
spodziewat sie znalezé.

5

Twéj brulion zaczyna w 3. rzedzie toru ba-
dan. Wcigz jednak obowigzuje standardowa
zasada: brulion mozna przesuna¢ tylko wtedy,
gdy lupa go wyprzedza (albo znajduje sie w tym
samym rzedzie w przypadku Dziennikarza).

Karte rozdziatu 4
potoz obok planszy.
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Przyptyw

Woda podnosi sie. Musicie dziatac bardzo szybko. Ale kto-
redy is¢? Ktorq drogq?

Umie$¢ po zetonie fali obok 1., 2., 4., 5.1 7. rzedu
toru badan. Umies¢ kafelek przyptywu na plan-
szy zasobéw pod torem badan, a na nim potéz lupy.

Na koniec kazdej rundy woda podniesie sie do kolejne-
go oznaczonego rzedu. Jesli Twoja lupa nie bedzie sie
znajdowac nad kafelkiem przyplywu, natychmiast
przegrywasz.

Twdj brulion moze znalezé sie ,pod wodg", ale staraj sie,
aby znajdowat sie przynajmniej na kafelku przyptywu.
Jesli znajdzie sie nizej, otrzymasz tyle , o ile rzedéw
musiatbys przesunaé brulion, aby znalazt sie na kafelku
przyptywu. Sprawdz to na koniec kazdej rundy po pod-
niesieniu kafelka przyptywu, takze na koniec V rundy.

Uratuj profesora!

Na wskazanym polu umie$¢ 1losowego asysten-

7 ta z tego rozszerzenia, ktéry jeszcze nie pojawit
sie w kampanii. Umie$é tam tez 1 pionek archeologa
w nieuzywanym kolorze. To profesor Kutil. W rozgrywce
2-osobowej mnalezy umiesci¢ 2 losowych asystentow
i2 pionki archeologdw.

Gdy dotrzesz na pole z profesorem Kutilem czekajacym
na ratunek (nawet brulionem Dziennikarza), przeczytaj
ukryty tekst 45. Od tej pory podczas wykonywania akcji
badan mozesz przesuwac pionek Kutila zamiast swojego

znacznika badan. Przesuwanie go nie zapewnia jednak zadnych nagréd. To koszt, ktéry musisz poniesé, aby ura-
towaé Kutila. Pionek Kutila nie blokuje pola w najwyzszym rzedzie toru badan. W rozgrywce 2-osobowej, po tym
jak 1z graczy odnajdzie profesora, pionki Kutila moze przesuwac dowolny z graczy.

Pionki archeologow Kutila musza sie zawsze znajdowaé nad kafelkiem przyplywu. W przeciwnym razie

natychmiast przegrywasz.



Zatopienie wybrzeza!

Na koniec II rundy przesun kafelek przyptywu do 2. rzedu toru badan. Nastepnie uzyj planszy zasobdw, aby za-
topic wszystkie stanowiska archeologiczne

Zatopione stanowiska nie sa juz dostepne. Odwrdé znajdujace sie wyzej kafelki stanowisk (z rozbitym samolotem
ibiatym drzewem) iich straznikéw. Od tej pory te stanowiska sg dostepne i chronione przez straznikéw. Do korica
rozgrywki licza sie jako stanowiska zaréwno  ,jaki .Przeczytajukryty tekst 43.

.

=
L0
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Osiggniecia Modyfikacje

EKSPLORACJA gWIATYNI TRYB UCZNIA
Umiesé Eodzna spodzie stosu 4 albo 8 kart wydarzen. Rozpoczynasz (kazdy z graczy
Otrzymasz te karte, gdy zdobedziesz ostatnia (4. albo 8.) rozpoczyna) rozgrywke z 2 zakry-
karte wydarzenia. Umie$¢ jq na wierzchu swojej talii. tymi bozkami zamiast z1.
TRYB ARNAKOLOGA

Twéj brulion (brulion kazdego

z graczy) rozpoczyna w 2. rzedzie
toru badan zamiast w 3. rzedzie.
(W 3. rzedzie nie ma efektu za
Otrzymasz te karte, gdy bedziesz mie¢ wystarczajaca przesuniecie do niego brulionu).
liczbe straznikéw (z wykorzystanymi lub niewykorzysta-

nymi przystugami). Umies¢ jg na wierzchu swojej talii.

LEZA W OTCHEANI

Umies¢ Dar straznika obok planszy.

1-0s.:4 2-0s.: W sumie 8

SZYBKI RATUNEK

Umies¢ Plaszcz ciemnosci obok planszy.

Otrzymasz te karte, jesli uda Ci sie uratowac profesora
Kutila (przesunaé jego pionek do $wigtyni) przed koficem
IV rundy. Umie$¢ ja na wierzchu swojej talii. (W rozgryw-
ce 2-osobowej dotyczy to obydwu pionkéw Kutila).

Cel rozdziatu 4

Wygrywasz, jesli... nie przegrasz. Innymi stowy, przed koficem rozgrywki musisz doprowadzié do swiatyni swoja
lupe i pionek profesora Kutila (w rozgrywce 2-osobowej — obydwie lupy i obydwa pionki Kutila).

Pamietaj, aby zaznaczyé na arkuszu kampanii uzyskane symbole historii, takze te za osiggniecia.
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Rozdziat 5

Wykonates zadanie. Odnalaztes profesora. Ale zaden z Was — ani Ty, ani profesor — nie chce opuszczac wyspy, dopoki
w jej poblizu jest zakotwiczony nieznany statek. Profesor Kutil uwaza, ze nowo przybyli to ekspedycja, ktdrq kieruje
doktor Roberto Havran, jego byly uczen i wspotpracownik, cztowiek o watpliwej reputacji. Gdy dzungle wypetnia war-
kot pojazdow, postanawiasz dowiedziec sie, co knuje Havran.

Natychmiast pojawia sie pomoc, i to z nieoczekiwanego zrodta. Do obozu przybywa Twoja byla asystentka badawcza
Antoinette. Chce porozmawia¢ z Tobq i Kutilem na osobnosci.

— Popelnitam blqd - przyznaje Antoinette. — Miatam poczucie dtugu wobec doktora Havrana, ale...
— Ale teraz obawiasz sie, Ze kieruje nim cos wiecej niz naukowa ciekawo$é — koriczy za nigq Kutil.
Antoinette przytakuje.

- To doktor Havran byt tym anonimowym darczyricq, ktory sfinansowat waszq ekspedycje — domysla sie Kutil. - Tyle
Ze nie chodzito mu o odnalezienie mnie. Bardziej interesowali go... straznicy?

- Tak - potwierdza Antoinette. - Datam mu wszystkie swoje notatki. Takq mielismy umowe. Ale myslatam, ze po prostu in-
terpretuje starozytne legendy. Nie zdawatam sobie sprawy, Ze doktor Havran chce sta¢ sie jednym z bogéw wyspy Arnak!

POTRZEBNE ELEMENTY:

10 kart wydarzen rozdziatu 5

Lupa jubilerska Pistolet Berto Kar-Kala
sygnatowy
rozgrywha rozgrywka
1-osobowa 2-osobowa
<
*1 albo 2 pionki
kartarozdziatu 5 *3 albo 5 kafelkow archeologéw Swia,tynia
strachu w nieuzywanym kolorze Wodospadu

* elementy z podstawowej wersji gry

PRZYPOMNIENIE:

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

+ Wszystkie pozostate karty zdobyte wczesniej w trakcie kampanii nalezy wtasowac do talii przedmiotéw i ar-
tefaktow.

+ Asystenci uratowani w rozdziale 4 powinni sie teraz znajdowac w standardowych stosach asystentdéw.

+ Jesliuznate$ swoja przegrang w poprzednim rozdziale, nie zapomnij o karze.
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Przygotowanie i zasady rozdziatu 5

Uzyj strony planszy ze SWIATYNIA WEZA, ale umies¢ na niej tor badan ze SWIATYNIA WODOSPADU (zob.
str. 11w drugiej instrukcji).

Sity przeciwnika

Umies¢ pionek archeologa w kolorze innym niz Twéj i przeciwnika na 1. od lewej stanowisku arche-
ologicznym  w nizszym rzedzie, jak pokazano na ilustracji. To konwéj z zasobami doktora Havrana.
W rozgrywce 2-osobowej nalezy tam umiesci¢ 2 pionki konwoju.

Zbieranie informacji

Havran ma przewage liczebng i logistyczng, wiec otwarty konflikt
nie bythy mgdrym posunieciem. Ale w pewnym obszarze Ty masz
przewage: wiesz wiecej o wyspie.

Potasuj karty wydarzen rozdziatu 5 i umiesé po 1 za-
krytej karcie na kazdym stanowisku archeologicznym

zamiast kafelka bozka. Pozostate 2 karty odtéz do pu- 2
detka.

Zakazdymrazem, gdy odkryjesz stanowisko , odkryj znajdujaca sie
nanim karte wydarzenia. Rozpatrz jg natychmiast przed albo po rozpa-
trzeniu efektu kafelka stanowiska.

Jesli przeciwnik odkryje ktéres z tych stanowisk, zachowuje karte wydarze- 1
nia. Na koniec gry otrzyma za nig 3 punkty.

s o . .
Twoj przeciwnik
Ze stosu akcji przeciwnika wyjmij i odtéz do pudetka widoczny
3
obok kafelek.

Konwdj przemieszcza sie droga w ksztalcie litery S, jak pokazano na

ilustracji. Za kazdym razem, gdy przeciwnik wykonuje 1 z 4 pozostatych akcji
prowadzenia wykopalisk, po jej rozpatrzeniu przesun pionek konwoju o 1 stanowisko wzdtuz tej
drogi. Pionek konwoju nie blokuje pola, wiec wcigz mozesz wystaé na dane stanowisko swojego
archeologa (albo moze to zrobi¢ przeciwnik).

Jesli konwdj dotrze do koiica drogi, natychmiast przegrywasz.
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Przerwanie tancucha dostaw

Wyglgda na to, ze Havran chce rozbi¢ obdz — a moze nawet zbudowac fortyfikacje! - przy Biatym Drzewie. Wedtug
Kutila da to Havranowi wielkq moc:

- Starozytni wierzyli, ze ceremonie odprawiane pod Biatym Drzewem mogq wptywac na sity natury na catej wyspie.
Trzeba zatrzymaé konwdj!

Mozesz cofngé konwdj. Za kazdym razem, gdy kupujesz karte, sprawdz kolumne stanowisk ponizej tej kar-
ty. Jesli znajduje sie w niej pionek konwoju, cofnij go o 1 stanowisko (chyba ze wciaz jest na poczatkowym
stanowisku). Mozesz cofngé pionek konwoju z pola stanowiska na torze badan, jesli kupisz 5. karte w rzedzie kart.

[ /

Sprzymierzency

Pradawni straznicy wyspy Arnak pomagajg Ci odstraszy¢ in-
truzéw. Gdy Twéj archeolog znajduje sie na tym samym polu
co pionek konwoju, mozesz wydac przystuge straznika, aby
cofnaé ten pionek konwoju o 1 stanowisko (zamiast skorzy-
staé z przystugi w standardowy sposéb). Jest to akcja darmo-
wa. W rozgrywce 2-osobowej musi to by¢ Twéj archeolog i Twdj
straznik - nie partnera.

2 pionki konwoju
W rozgrywce 2-osobowej, gdy przeciwnik wykonuje ak-
cje prowadzenia wykopalisk, kazdy = konwoju prze-
suwa sie o 1 stanowisko. Ale gdy ktéry$ z graczy cofa
pionek konwoju, w ramach 1 akcji moze przesuna¢ tylko
Karte rozdziatu 5 1pionek (czyli 1 pionek za 1 kupiong karte albo 1wydang
potéz obok planszy. przystuge). Gracze przegrywaja, jesli ktérys z pionkow
konwoju dotrze do Swigtyni.
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Osiggniecia Modyfikacje

WIELKIE ZAKUPY TRYB UCZNIA
Umies¢ Lupe jubilerskq obok rzedu kart. Rozpoczynasz (kazdy z graczy
Umies¢ na tej karcie 1 zeton za kazdym razem, gdy kupisz rozpoczyna) rozgrywke z podwo-
albo otrzymasz karte z rzedu kart o koszcie przynajmniej jonymi zasobami poczatkowymi.

albo TRYB ARNAKOLOGA
Otrzymasz te karte, gdy znajdzie si¢ na niej wystarczajaca  podczas przygotowania do gry
liczba zetonéw. Umiesé ja na wierzchu swojej talii. kafelek  wyjety ze stosu akcji
1-0s.: 6 2-0s.:12 Havrana umie$c na jego stosie od-
. rzuconych kafelkéw. Po I rundzie
ZASADZKA NA KON WOj wtasuj go do stosu akcji. Oznacza

Umies¢ Pistolet sygnatowy obok planszy. to, ze w rundach II-V konwdj

Umies¢ na stanowisku kafelek strachu, gdy uzyjesz strazni-  Havrana przesunie sie po 5 razy.
ka, aby cofnac¢ pionek konwoju z tego stanowiska.

Otrzymasz te karte, gdy oznaczysz wystarczajaca liczbe
réznych stanowisk. Umies$c ja na wierzchu swojej talii.

1-0s.:3 2-0s.:5

NIEUCHRONNA KONFRONTACJA

Umies¢ Berto Kar-Kala obok toru badan.

Otrzymasz te karte, gdy Twoja lupa i pionek konwoju znajda
sie na polu z ukrytymi stanowiskami archeologicznymi.
Umiesc jg na wierzchu swojej talii. W rozgrywce 2-osobowej
na tym polu muszg sie znajdowac obydwa pionki konwoju
iobydwie lupy graczy.

Cel rozdziatu 5

Abywygraé, musisz (kazdy z graczy musi) dotrzeé do $wigtyniirozegrac 5 petnych rund. Jesliw trakcie rozgrywki
konwdj dotrze do swigtyni, natychmiast przegrywasz.

Pamietaj, aby zaznaczy¢ na arkuszu kampanii uzyskane symbole historii, takze te za osiggniecia.
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Rozdziat 6

POTRZEBNE ELEMENTY:
rozgrywha rozgrywha
1-osobowa 2-0sobowa
—>
8 kart wydarzen rozdziatu 6 karta rozdziatu 6
Motocykl Gong Swiety konar *10 kafelk6w
przebudzenia strachu

* elementy z podstawowej wersji gry

PRZYPOMNIENIE:

Swigtynia
Drzewa

+ Karty zdobyte w punktach zwrotnych historii w poprzednim rozdziale na poczatku tego rozdziatu znajduja

sie na spodzie Twojej talii.

+ Wszystkie pozostate karty zdobyte wczesniej w trakcie kampanii nalezy wtasowac do talii przedmiotow i ar-

tefaktow.

+ Jesliuznates$ swoja przegrana w poprzednim rozdziale, nie zapomnij o karze.
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Przygotowanie i zasady rozdziatu 6

Uzyj strony planszy ze SWIATYNIA WEZA, ale umie$¢ na niej tor badah ze SWIATYNIA DRZEWA (zob. str. 12
w drugiej instrukcji).

Za pozno!

1 Umies¢ czerwony pionek archeologa w rzedzie $wia-
tynina torze badan. To doktor Havran. Na torze badan
nie umieszczaj kafelkow Swigtyni ani kafelkow nagréd
naukowych.

2 Potasuj stos straznikéw i umies¢ 9 zakrytych kafelkéw w sto-
sie obok doktora Havrana. W rozgrywce 2-osobowej nalezy
uzy¢ 18 kafelkéw! Pozostatych straznikéw odtéz do pudetka.
W tym rozdziale stos znajdujacy sie w Swigtyni zastapi stan-
dardowy stos kafelkéw straznikow. Za kazdym razem, gdy masz
umiesci¢ straznika na nowo odkrytym stanowisku archeologicznym,
wez go ze stosu Havrana na planszy.

A moze nie?

3 Umieséé po2kafelkistrachuna polach ,II" i ,III" nad rzedem kart. J J

Na poczatku II rundy i ponownie na poczatku III rundy umiesé po

1 odkrytym strazniku ze stosu doktora Havrana na kazdym stano-

wiskm i , ktdre zostato juz odkryte i na ktérym nie ma aktualnie straznika. Przypominajg o tym kafelki
strachu umieszczone nad rzedem kart.



Karte rozdziatu 6
potoz obok planszy.

Znajomos¢ terenu

4t

Przejrzyj talie kart wydarzen rozdzialu 6 i wez z niej
tylko te oznaczone symbolami $ciezek historii, ktére
zostaty w catosci wykre§lone na arkuszu kampanii.
Umiesé te karty na stanowiskach zgodnie z ilu-
stracja obok. Na tych stanowiskach nie umieszczaj
kafelkéw bozkéw. Bozki bedzie mozna uzyskaé z kart
wydarzen. Na pozostatych stanowiskach ~ umiesé po
1zakrytym kafelku bozka. Na stanowiskach ~ umie$¢é
po 1 odkrytym i1 zakrytym kafelku bozka zgodnie ze
standardowymi zasadami.

Gdy odkryjesz stanowisko z karta wydarzenia, rozpatrz ja na-
tychmiast przed albo porozpatrzeniu efektu kafelka stanowiska.
Nastepnie umies¢ na tym stanowisku odkryty kafelek straznika.

Obsesja Havrana

Doktor Havran zakonczyt badania. Teraz ma zamiar spraw-

dzi¢ swoje archeologiczne teorie!

5

Zamiast swoich standardowych efektow kafelek akcji ujarz-
mienia straznika i obydwa kafelki akcji badan w stosie
przeciwnika beda miaty taki sam efekt — beda przyblizaé
Havrana do odprawienia pradawnej ceremonii... E—

Uzyj lupy Havrana, aby zablokowac¢ 1. od lewej pole
$wigtyni. Havran zdobywa 2 kafelki Swigtyni warte
11 punktow.

Ze stosu akcji Havrana wyjmiji odtéz do pudetka kafe-
lek akcji odkrycia nowego stanowiska archeologicz-
nego. Zastap go zielonym kafelkiem akcji badan.
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Ceremonie pod Biatym Drzewem

Starcie miedzy Toba a Havranem rozegra sie na torze badan. MozZesz przerwac jego ceremonie poprzez umiesz-
czenie po 1bozku (po 2 bozki w rozgrywce 2-osobowej) w kazdej z 2 komnat bozkéw.

HAVRAN W KOMNATACH

Gdy Havran wykonuje akcje badan, przesun jego pionek i straz-
nikow o 1 rzad nizej. Pierwsza ceremonia zostanie odprawiona
w dolnej komnacie bozkéw. Dopdki nie zostanie zakoniczona, nie

mozesz przesungaé znacznika badan nad te komnate.
dolna komnata bozkow

PIERWSZA CEREMONIA

Gdy Havran dotrze do dolnej komnaty bozkéw, rozpoczyna pierwsza ceremonie. Kazda z jego 4 kolejnych
akcji badan powoduje umieszczenie 1 kafelka strachu na polu bozka, na ktérym jeszcze nie ma strachu - na
1. takim polu od lewej albo prawej w zaleznosci od wskazania strzatki decyzji. Kafelki strachu Havrana i Twoje
bozki nie blokuja sie wzajemnie. Jesli jednak umiescisz bozka na kafelku strachu, musisz dotozy¢ 2 karty Strachu
do swojego obszaru gry. Havran moze po prostu umieszczac swoje kafelki pod Twoimi bozkami.

KONFRONTACJA

Gdy Havran umiesci 4. kafelek strachu, dochodzi do konfrontacji.
Jeslinie maw komnacie co najmniej 1bozka (2 bozkéw w rozgrywce 2-osobowej), natychmiast przegrywasz.

W przeciwnym razie poréwnaj liczbe straznikéw. (Mamy nadzieje, ze do tej pory juz kilku ujarzmites). Jesli
masz (obydwaj gracze majg w sumie) przynajmniej tyle kafelkéw straznikéw, ile znajduje sie w stosie Havrana,
nic sie nie dzieje. Jesli Havran ma wiecej straznikéw, zdobywa skarby wyspy Arnak - dobierz z talii tyle kart arte-
faktow, ile wynosi przewaga Havrana, i umies¢ je na jego planszetce. Nastepnie Havran ucieka.

UCIECZKA HAVRANA

Przesun pionek Havrana bezposrednio do gérnej komnaty bozkéw. Straznicy zostajg z Toba w dolnej komna-
cie. Nie bedg sie juz pojawiac na nowych stanowiskach archeologicznych, ktére odkryjesz.

Ze stosu akcji Havrana wyjmij i odtéz do pudetka zielony kafelek akcji badan. W 2 ostatnich rundach przeciwnik
wykona tylko po 2 akcje badan.

0dkryj 3 kafelki straznikéw z wierzchu stosu Havrana. Mozesz ujarzmi¢ tych straznikéw (w do-
wolnej kolejnosci) tak jak sowiego straznika w rozdziale 1. Za kazdym razem, gdy ujarzmisz straz-
nika, odkryj nowego ze stosu.

Nie mozesz przesung¢ sie wyzej, dopdoki w komnacie sg straznicy. Nie otrzymujesz jednak strachu na koniec
rundy.

DRUGA CEREMONIA

Tymczasem Havran zaczyna druga ceremonie. Tak jak wcze$niej umieszcza po 1 kafelku strachu za kazdym ra-
zem, gdy wykonuje akcje badan. Musisz dotrzeé do gérnej komnaty bozkéw i umiesci¢ tam bozka (2 bozki!) przed
ostatnig akcjg Havrana.

Podczas przygotowania do V rundy umies¢ czerwony kafelek akcji badan na spodzie stosu akcji
przeciwnika.

Gdy Havran wykona swojg ostatnia akcje w rozgrywce, rozpatrz konfrontacje. Jesli nie umiesci-
tes wymaganej liczby bozkdéw, natychmiast przegrywasz. A jesli udato Ci sie to zrobié, wygrywasz kampanie!
W takiej sytuacji dograj V runde do korica (gra nie koticzy sie po ostatniej akcji Havrana).



Osiggniecia

Osiagniecia w tym rozdziale zapewniaja punkty. Dodaj je do swojego
wyniku uzyskanego w tymrozdziale. W rozgrywce 2-osobowej punk-
ty nalezy dodac po podzieleniu sumy wynikéw graczy przez 2 i odje-
cin wyniku Havrana.

Modyfikacje

NIEZALEZNA ROZGRYWKA
Jesli rozgrywasz ten rozdzial niezalez-
nie, a nie w ramach kampanii, mozesz
uzy¢ kart wydarzen, ktdre zdobytes
podczas ostatniej gry w kampanie.
Mozesz tezuzyc 2 albo 4 losowych

PRZETARCIE SZLAKU

Umiesé Motocykl obok planszy.

Otrzymasz te karte, gdy odkryjesz wszystkie 3 sta-
nowiska w 1 kolumnie. Umies¢ jg na wierzchu swojej
talii. W rozgrywce 2-osobowej gracze musza odkry¢
wszystkie stanowiska w 2 kolumnach.

kart.

TRYB UCZNIA
Podczas przygotowania do gry
przejrzyj talie przedmiotéw i od-

szukaj w niej 1z nastepujacych kart
(wez te, ktorg znajdziesz pierw-

szg): Automobil, £ddZ parowa albo
Sterowiec. Nastepnie potasuj talie
przedmiotéw. Rozpoczynasz rozgryw-
ke zta karta na wierzchu swojej talii.
Wykonaj ten krok przed dobraniem
kart na reke w I rundzie. (W rozgryw-
ce 2-osobowej kazdy z graczy rozpo-
czynarozgrywke z 1z tych kart).

PRZELAMANIE CZARU

Umies¢ Gong przebudzenia obok toru badan.

Otrzymasz te karte, gdy Twéj brulion znajdzie sie
w tym samym rzedzie co pionek doktora Havrana.
Umies¢ ja na wierzchu swojej talii. W rozgrywce
2-osobowej w tym rzedzie musza sie znajdowac
obydwa bruliony graczy.

OSWOJENIE STRAZNIKOW

Umiesé Swiety konar obok planszy.

. . . TRYB ARNAKOLOGA
Otrzymasz te karte, gdy ujarzmisz wszystkich .
T, R ; A Rozpoczynasz (kazdy z graczy rozpo-
straznikdw. Umies¢ ja na wierzchu swojej talii. .
czyna)z1l  mniej.

Aby wygraé, musisz (kazdy z graczy
musi) dotrze¢ do $wigtyni.

Cel kampanii

Aby wygraé, musisz udaremnié obydwie ceremonie Havrana. Jesli uznasz swoja przegrana, przeczytaj ukryty
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Koniec rozdziatu 6

Jesli wygrates$ rozdziat 6, wygrates kampanie.

Punktowanie koncowe

Oblicz wynik, ktéry uzyskates w rozdziale 6. Nastepnie zsumuj wyniki uzyskane we wszystkich rozdziatach. To
Twéj wynik w kampanii (w rozgrywce 2-osobowej w razie otrzymania liczby niecatkowitej wynik nalezy zaokra-
gli¢ w gore). Zapisz go. Za chwile bedzie Ci potrzebny.

Okreslenie drogi

Teraz policz uzyskane symbole historii. Reprezentujg 3 rézne drogi. Przeczytaj tekst tylko tej drogi, dla ktdrej
uzyskates najwiecej symboli.

Zaznaczone skrzyzowania liczg sie jako obydwa widoczne na nim symbole. W razie takiej samej liczby symboli
wybierz te droge, ktéra bardziej pasuje do Twojej historii.
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Warianty
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Ukryta historia

11.

Po wielu dniach staran wreszcie udato sie Wam zna-
lezé droge do gniazda bestii. Prowadzisz ekspedycje
w gore po $cianie klifu.

Gdy wychylasz gtowe ponad skalny wystep, stajesz oko
w oko z ogromng sowg. Nie pozera Cie — przynajmniej
nie od razu.

Nie wykonujac zadnych gwattownych ruchdéw, wspi-
nasz sie na pétke skalna, na ktérej stoi ptak. Choé sto-
isz juz na dwéch nogach, i tak musisz patrze¢ w gore,
aby spotkac wzrok stworzenia.

W jego I$nigcych oczach dostrzegasz inteligencje. Ptak
jest ostrozny, ale nie przejawia wrogos$ci. Moze jest
jakis sposéb, by sie z nim porozumiec¢? Szkoda, ze nie
wiesz wiecej o tych legendarnych straznikach. Kutil by
wiedziat.

Ale co to!? Kutil tu byt Posrodku sowiego gniazda do-
strzegasz brulion, ktéry musiat naleze¢ do ekspedycji
Kutila! Ale czy to profesor go tu przynidst? Czy moze
ptak? A moze wypadt z rak Kutila, gdy profesor stracit
zycie?

Aby uzyskaé odpowiedz, musisz zdoby¢ ten brulion.
Ale jak? Po mozolnej wspinaczce nie jeste$ w stanie
szybko sie poruszaé. I na pewno nie pokonasz bestii
sita. A moze straznik zgodzi sie na wymiane?

Po wuwjarzmieniu sowiego strainika otrzymujesz
Dziennik profesora Kutila. Umies¢ te karte na wierz-
chu swojej talii.

12.

- Jeszcze wygram! — wykrzykuje Havran, po czym wyj-
muje z kieszeni ztoty medalion z niebieskim kamie-
niem i zawiesza go sobie na szyi.

Stoisz bardzo blisko, wiec natychmiast dostrzegasz
zmiany. Skéra na jego rekach robi sie ciemnofioleto-
wa, oczy staja sie czarne. Potyka sie, z trudem tapiac
powietrze.

Ogarniety przerazaniem, lito$cig i niepokojacym po-
czuciem, ze to moglo przydarzy¢ sie Tobie, blagasz
Havrana, by zdjat medalion.

Havran mruga oczami, nie rozumiejac, o co Ci chodzi.
Traci zmysty.

Wyjmujesz swéj brulion z zapiskami z badan i odczy-
tujesz na gtos pradawny werset. Masz nadzieje, ze do-
brze wymawiasz stowa. To starozytny jezyk, ale udato
sie! Havran, przepelniony starozytna moca, rozumie,
co méwisz!

Zdejmuje z szyi medalion. I natychmiast upada.
Podbiegasz do niego i sprawdzasz puls. Zyje. Nagle
zaczyna mrugaé oczami i chwyta Cie za reke. Ma za-
chrypniety i staby glos, ale jego stowa ptyna prosto
z serca.

- Dziekuje Ci... - méwi, po czym traci przytomno$é.
Kutil sprawdza jego oczy. Widac, ze wracaja do natu-
ralnego koloru.

- Wyjdzie z tego — oznajmia z ulgg Kutil. - Jego umyst
bedzie niespokojny, ale ciesze sie, ze go nie stracit.

Koniec.

13.

Slady straznika o jasnych piérach zaprowadzity Cie
w wiele ciekawych miejsc, ale zadne nie bylo tak cie-
kawe, jak to gniazdo zbudowane z patykdow i gatezi.
Przypuszczasz, ze znajdowato sie w nim kilka jaj, ale
teraz jest puste. Twéj tropiciel rozpoznaje w poblizu
odcisk buta Antoinette.

Wiesz, ze ten straznik jest skrytym stworzeniem. Moze
ukryt jedno jajo w miejscu, ktére umkneto uwadze
Antoinette?

Tak! Znajdujesz je po uwaznym przeszukaniu miejsca.

Rozpocznij nastepny rozdzial z karta artefaktiu
Osobliwe jajo na spodzie swojej talii.



1.

17.

Co za wspaniate odkrycie! Zaden z cud6w tej doliny nie
moze sie réwnac z widokiem pilota Kutila.

Pilot, ktdry stracit kontakt z profesorem podczas ata-
ku straznika, jest réwnie uradowany na Wasz widok.
Potwierdza, ze Kutil rzeczywiscie szukat $wigtyni
Kar-Kala. Nie wiadomo, gdzie profesor jest teraz, ale
zyskates dodatkowego cztonka ekspedycji poszuki-
wawczej.

Wiesci, ze Kutila widziano niedawno zywego, sg bar-
dzo krzepiace.

15.

Poznajesz zachowania stworzen z wyspy Arnak. Mimo
ze te zwierzeta maja przerdzne formy, wiele zachowan
je taczy. Ich dziatania zdradzaja inteligencje i, choé
bestie zwykle poruszaja sie samotnie, wydaje sie, ze
czesto wspotpracuja, komunikujac sie w jakis sposéb
na odlegtosé.

Zaczynaszrozumie¢, dlaczego te stworzenia tak fascy-
nowaty profesora Kutila. Dzieki badaniom mozesz sie
o nich wiele dowiedzie¢.

Rozpocznij nastepny rozdzial z karta artefaktu
Kamienne pidro na spodzie swojej talii.

16.

Zapada zmierzch. Podczas kolacji podchodzi do Ciebie
obozowy kucharz. Wyglada na zaklopotanego. Méwi
na tyle gtosno, by wszyscy styszeli jego stowa.

- Wiemy, ze bylo Ci ciezko, gdy Antoinette odeszta.
I chcemy... to znaczy... chcemy tylko, zeby$ wiedziat,
ze jesteSmy z toba. Péjdziemy tam, gdzie nas popro-
wadzisz.

Otrzymujesz od towarzyszy Przemyslany prezent.
Rozpocznij nastepny rozdzial z ta karta przedmiotu
na spodzie swojej talii.

Widzac, ze nie atakujesz, Havran nieco sie rozluznia,
a grymas najego twarzy zmienia sie w ztosliwy usmie-
szek skierowany w strone profesora Kutila.

- I tyle z etyki archeologii! Widze, ze chcesz sam po-
sig$é te moc. Ale przewidziatem to.

Havran siega do plecaka i wyjmuje z niego spory nie-
bieski kamien.

— Zaktadam, ze wiesz, co to jest.

Wszyscy wiecie, co to jest. To serce Biatego Drzewa.
Havran przytakuje z satysfakcja.

- Gratuluje, panujecie teraz nad tym drzewem.
Wkrdtce bedzie martwe, a ja bede mie¢ swoje nowe
drzewo.

Kutil jest przerazony.

— Ale czy zdawate$ sobie sprawe, ze ceremonia zbudzi
ten kamien? Roberto, spéjrz na swoja reke!

Dtor doktora Havrana przybrata kolor kamienia. Zyty
najego przedramieniu robig sie niebieskie, a dton usy-
chaiwiednie.

— Nie moge go pusci¢! — krzyczy Havran. - Pomdzcie
mil Pomocy!

Ruszasz na pomoc. Umierajace drzewo drzy. Ziemia sie
trzesie. Havran upada.

Dionn Havrana, zespojona teraz z niebieskim kamie-
niem, uderza w kamienng podtoge, odtamuje sie od
skamieniatego nadgarstka i toczy do Twoich stép.

- Biegnij! — krzyczy Antoinette. — Uratuj drzewo. My
uratujemy pozostatych!

Podnosisz kamien i ruszasz. Gdy biegniesz wsréd kru-
szacych sie korzeni drzewa, styszysz trzask tamig-
cego sie drewna i rumor spadajacych kamieni. Ptuca
wypelnia Ci pyl. Wydostajesz sie spomiedzy korzeni,
krztuszac sie iz trudem tapiac powietrze.

Wiesz, gdzie jest miejsce serca. Zdyszany ledwo wspi-
nasz sie po drzewie, ale udaje Ci sie dosiegna¢ ziejacej
pustka dziury, ktdra zostata po lekkomysinym czynie
Havrana. Delikatnie odktadasz kamien na miejsce
idrzenie ustaje.

Dzieki wnikliwym badaniom wiedziates, jak uratowac
Biate Drzewo. Ale teraz nurtuje Cie nowa tajemnica.
Dlaczego kamien zranit Havrana, a Ciebie nie?

Nieme drzewo nie moze udzieli¢ Ci odpowiedzi, ale
czujesz, ze jest wdzieczne.

Koniec.
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18.

21.

Zjaja, ktore uratowates, wykluto sie mtode!

Patrzysz na nie zaskoczony. Nie jest to ptak, jak sie
spodziewates. Wyglada raczej jak upierzona jaszczur-
ka.

A mlode wcale nie jest zdziwione Twoim widokiem.
Przypuszczasz, ze uznato Cie za rodzica, bo wszedzie
za Tobg chodzi.

Rozpocznij nastepny rozdzial z karty artefaktu
Piskle straznika na spodzie swojej talii.

19.

Badajac wiez miedzy straznikami, sam stworzyte$
z nimi relacje. Bestie z wyspy Arnak rozpoznaja Cie,
nawet gdy spotykasz je po raz pierwszy.

Legendy glosza, ze straznikéw stworzono, a potem
kontrolowano za pomocag ceremonii odprawianych
pod Bialym Drzewem. Moze relacja, jaka nawigzates ze
straznikami, pomoze Ci zrozumie¢ te obrzedy i nature
wiezi taczacej wszystkie stworzenia wyspy Arnak.

Rozpocznij nastepny rozdzial z karty artefaktu
Opowiesé o poczqthu na spodzie swojej talii.

20.

Podczas badan skat na wyspie Arnak znalezli$cie nie-
bieski minerat o silnych wtasciwosciach magnetycz-
nych. Juz wiesz, dlaczego sie gubiliscie, wiec odpo-
wiednio regulujesz kompas. Wcigz bedzie wskazywac
zkg droge, ale moze zaprowadzi Was w ciekawe miejsce.

Rozpocznij nastepny rozdzial z karta przedmiotu
Zepsuty kompas na spodzie swojej talii.

Kilka zrédet wody na wyspie ma specyficzny zapach.
Zebrate§ wystarczajaco duzo danych, aby stwierdzié,
ze ta woda — albo jej zapach — z pewnoscig wptywa na
zachowanie straznikéw. Pora troche poeksperymen-
towaé.

Rozpocznij nastepny rozdzial z karta przedmiotu
Wiadro studzienne na spodzie swojej talii.

22.

Havran wyglada jak osaczone zwierze, bo nim jest.
A osaczone zwierzeta sg niebezpieczne. Cofasz sie
i prosisz straznikéw, aby uczynili to samo, tak by
Havran miat droge ucieczki.

Havran poprawia kurtke i prébuje odzyskaé swoja
godnos¢.

- Widze, ze tez rozwigzaliScie zagadke, jak starozytni
mieszkancy wyspy kontrolowali straznikéw. Bardzo
dobrze. Te runde wygraliScie.

Nie odrywajac od Ciebie nieufnego spojrzenia, Havran
kieruje sie w strone wyjscia. Gdy przechodzi obok po-
stumentu, straca z niego Twojego bozka i stawia tam
swojego.

Nic sie nie dzieje.

- Nie odprawiali§my ceremonii — wyjasnia Kutil. -
Odwracali$my jg. Straznicy sg teraz wolni, moga robi¢,
co chca.

Havran wpatruje sie w Kutila, w Ciebie i w straznikdw,
ktérzy stuchajg Twoich polecen.

- Jak w takim razie...?
- Empatia,
Antoinette.

szacunek i zaufanie - odpowiada

Havran kreci gtowa z niedowierzaniem, po czym od-
wraca sie i ucieka. Nawet nie zauwazyl, ze nikt go nie
$ciga.

Koniec.



23.

25.

Twéj wywiad wreszcie przynosi owoce! Kilka stéw nie-
dbale rzuconych przez kogo$ z ekspedycji Antoinette
zdradzito lokalizacje starozytnego urzadzenia astro-
logicznego. Widziate$ podobne artefakty wsrdd zna-
lezisk pochodzgacych zinnych starozytnych cywilizacji,
ten sie jednak od nich rézni. Jakie znaczenie miat dla
ludzi, ktérzy go zbudowali? I, co wazniejsze, dlaczego
szuka go Antoinette?

Rozpocznij nastepny rozdzial z karta artefaktu
Kamienny kalendarz na spodzie swojej talii.

24.

Pytasz Havrana, co nim kierowato, w nadziei, ze uda
Ci sie go zrozumieé. Poczatkowo podchodzi do Twojego
pytania z podejrzliwoscia, ale gdy zdaje sobie sprawe,
ze nie kryje sie w nim zaden podstep i ze Twoi ludzie
nie czekaja na okazje, aby uderzy¢, nieco sie rozluznia.

- Sam juz chyba nie wiem — przyznaje.

Havran siega do kieszeni i wyjmuje z niej buteleczke.

- Wody Zycia i Smierci. - Kiwa gtowa w kierunku
Antoinette. - Sposéb na to, by kontrolowa¢ strazni-
kéw... Imoze co$ wiecej. Trucizna, to jest pewne, ale tez
sok zycia tego drzewa, ktdrego korzenie oplatajg calg
wyspe. I réwniez... Miatem nadzieje... - Kreci glowg. -
Ale to bylo szalenistwo. I wiedziatem o tym - dodaje.
Spotyka wzrok Kutila. - Powiedziate$ mi to przed laty.

Kutil kreci gtowa.

- Wody moga odroczyé $mier¢, ale nie moga jej cofnaé.
Zwhaszcza jesli ktos od dawna nie zyje.

Havran rzuca buteleczke do Kutila.

- Poddaje sie. Wygrates.

Kutil wktada buteleczke do kieszeni.

- Nie, Roberto. Poddajac sie, jednoczesnie wygrates.

Koniec.

Twoje badania pokazaty, ze w zaleznosci od Zrddia
wodawrdzny sposéb wptywanastraznikéw. Wywotuje
w nich niepokdj albo zto$¢, sprawia, ze sa potulne albo
czujne. Starozytni wierzyli, ze nastroje straznikéw
mozna kontrolowaé za pomocg ceremonii odprawia-
nych w miejscu nazywanym Biatym Drzewem.

Masz podstawy, by sadzi¢, ze te wody moga wptywac
tez na inne zywe stworzenia.

Rozpocznij nastepny rozdzial z karta przedmiotu
Ekstrakt uspokajajqcy na spodzie swojej talii.

26.

Juz wiesz, skad sie wzieta magnetyczna substan-
cja: dawno temu na wyspe Arnak spadt meteoryt.
Starozytni mieszkancy docenili jego wtasciwosci i uzy-
wali wydobytego z niego materialu do wytwarzania
artefaktéw w Swiatyniach na catej wyspie. Wysoka
temperatura wywotana uderzeniem meteorytu do-
prowadzita do powstania niebieskiego obsydianu, wy-
korzystywanego zwtaszcza do wyrobu broni rytualne;.
Dzieki tym mineratom wiele swietych przedmiotéw
imiejsc na wyspie Arnak byto potaczonych!

Rozpocznij nastepny rozdzial z karta artefaktiu
Ruda magnetyczna na spodzie swojej talii.

27.

Po ucigzliwym marszu wreszcie dotarliScie do orlego
gniazda. Gdy stoisz oko w oko z monstrualnym pta-
kiem, zastanawiasz sie, czy przyjscie tutaj byto madre.

Ale nie czas na watpliwosci. Co$ przykuwa Twoja uwa-
ge wérod gateziilisci, zktérych zbudowane jest gniaz-
do - kartki brulionu!

Nie odwazysz sie wyrwaé tego skarbu ze szpondw pta-
ka o orlim wzroku. Nie chciatbys sie blizej poznac zjego
dziobem! Ale moze straznik zgodzi sie na wymiane?
Po ujarzmieniu orlego straznika otrzymujesz Zapiski

o straznikach. Umies¢ te karte na wierzchu swojej
talii.
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28.

Gdy stoisz twarza w twarz z przeciwnikiem, Twoje po-
czucie triumfu ustepuje wspétczuciu. Czy ten czlo-
wiek naprawde tak sie rézni od Ciebie, Kutila czy
Antoinette, ktéra przeciez tez kiedy$ byta Twoja prze-
ciwniczka?

Nie $miesz ignorowac niebezpieczenstwa, z jakim wia-
ze sie ta sytuacja. Havran jest przyparty do muru, szy-
kuje sie do walki albo ucieczki. Ale moze uda Ci sie go
przekonacé do rozmowy.

Efekt zalezy od Twoich zdolnosci przywoddczych.
Przeczytaj tekst odpowiadajacy Twojemu wynikowi
calej kampanii:

19 albo mniej - przeczytaj ukryty tekst 34,

20-59 - przeczytaj ukryty tekst 41,

60-99 - przeczytaj ukryty tekst 24,

100 albo wigcej - przeczytaj ukryty tekst 39.

29.

Nie jeste$ poszukiwaczem skarbéw. Przybyles na
wyspe Arnak, by szuka¢ Kutila, nie ztota. Ale ta... ta
moneta. Blyszczy jasniej niz inne. Masz szczescie,
ze ja znalazte$. Zachowaj ja. Zachowaj jg dla siebie.
Zachowaj ja na zawsze.

Rozpocznij nastepny rozdzial z karta przedmiotu
Przekleta moneta na spodzie swojej talii.

30.

Dzieki pracowitosci, cierpliwosci i uwaznej obserwa-
cji Twoi szpiedzy odkryli, ze kolekcja bozkéw doktora
Havrana ma stuzy¢ mrocznemu celowi - bozki sg in-
tegralng czescia obrzedu, ktéry Havran planuje od-
prawié, aby zapanowaé nad wszystkimi naturalnymi
sitami wyspy. Moze dzieki tej wiedzy uda Ci sie go po-
wstrzymacé.

Rozpocznij nastepny rozdzial z karty artefaktu
Mroczny posqzek na spodzie swojej talii.

31.

Czy wierzysz w klatwy? W wezowych bogéw i magiczne
runy?

Byé moze nie ma to znaczenia. Znaczenie mato, ze wie-
rzyli ludzie, ktdrzy tu zyli. Bogactwo tej wyspy nie kry-
Yo sie w zwyktej walucie. Kazdy artefakt, kazdy klejnot
- nawet najmniejsza moneta! - kazda z tych rzeczy
mogta mie¢ warto$¢ mistyczna.

To te tajemnice popychaja Cie naprzdd, w giab — az do
serca wyspy Arnak.

Rozpocznij nastepny rozdzial z karta przedmiotu
Kask gorniczy na spodzie swojej talii.

32.

Havran siega do kieszeni i wyjmuje z niej buteleczke
ztajemniczym ptynem.

— Myslisz, ze zakoriczyte$ ceremonie? — Kreci gtowa. —
To niemozliwe bez tego!
Wyjmuje z buteleczki korek i wypija jej zawartosé trze-
ma szybkimi haustami.

Havran z przerazeniem w oczach patrzy, jak jego skére
zaczynaja pokrywaé tuski. Jego paznokcie zmieniajg
sie w pazury, a czaszka zaczyna sie deformowac.

Nie obserwujesz catej transformacji, bo stworzenie
postanawia czmychnaé na czworakach. Ostatnie, co
widzisz, to koniec wyrastajacego mu ogona.

Czy torzeczywiscie byta czes¢ ceremonii? Byé moze, ale
nie sadzisz, by Havran planowat taka przemiane. Tak
oto cztowiek, ktéry chciat byé panem Biatego Drzewa,
musi teraz byé jego straznikiem.

Koniec.



33.

Straznicy, ktérzy jeszcze niedawno byli niczym mario-
netki w rekach Havrana, teraz sg Waszymi sprzymie-
rzenicami. Stychaé stukanie pazuréw i szuranie tap,
gdy zblizaja sie, aby stana¢ po Waszej stronie.

Dalszy ciag historii zalezy od tego, jak dobrze po-
znales$ straznikow. Przeczytaj tekst odpowiadajacy
Twojemu wynikowi catej kampanii:

19 albo mniej - przeczytaj ukryty tekst 38,

20-59 - przeczytaj ukryty tekst 22,

60-99 - przeczytaj ukryty tekst 42,

100 albo wigcej - przeczytaj ukryty tekst 35.

34.

Pytasz Havrana, co nim kierowato, w nadziei, ze uda
Ci sie go zrozumie¢. Odpowiada z szyderczym usmie-
chem.

- No prosze, udajesz, ze interesujg Cie moje motywy,
a tak naprawde to manipulacja. Chcesz mnie ztamag,
doprowadzi¢ do tego, ze sie poddam. Nie. Za daleko
zaszedtem.

Havran siega do kieszeni i wyjmuje z niej buteleczke.

- Wydaje Ci sie, ze wygrate§ — méwi, wskazujac po-
stument. — Ale mnie sie udato pozyskaé Wody Zycia
i Smierci!

Wyjmuje z buteleczki korek i wypija jej zawartosé.
Patrzysz na Kutila w oczekiwaniu wyjasnienia, ale
profesor jest tak samo zdumiony jak Ty.

Havran sie wykrzywia, a potem zgina wpét. Patrzy na
buteleczke zkonsternacja, po czym upada. Kutil rzuca
sie na pomoc, ale nic juz nie moze zrobic.

Havran z pewnoscig nie miat zamiaru sie otrué, ale nie
masz pojecia, co chciat osiaggnaé.

Koniec.

35.

Havran wyglada jak osaczone zwierze, bo nim jest. Ale
Ty wiesz, jak postepowaé z osaczonymi zwierzetami.
Uzywajac spokojnych, kojacych stéw i nie wykonujac
zadnych gwattownych ruchdw, starasz sie przekonaé
Havrana, ze nie stanowisz zagrozenia.

— Nie jeste$ grozny? — pyta Havran. - Kontrolujesz
kazdego straznika na tej wyspie!

To prawda, w pewnym sensie. Odkrytes, jak te komna-
ty przesytaja wiadomosci do oddalonych straznikdéw.
By¢ moze straznicy interpretuja te wiadomosci jako
polecenia. Ale przeciez nie mégtbys tych stworzen do
niczego zmusié, prawda? Na pewno stuchaja Twoich
plecer z wlasnej woli?

Ogarnia Cie niepewno$é. Straznicy maja obowigzek
strzec tej wyspy. Czy w jaki$ sposéb wptynates na ich
poczucie obowigzku i sprawites, ze te majestatyczne
stworzenia sg teraz lojalne wobec Ciebie? Zaden czto-
wiek nie powinien nad nimi panowac.

Spokojnym, ale zdecydowanym ruchem bierzesz bozka
z rgk Havrana. Odwracasz sie w kierunku straznikow
iprzywolujesz sowe.

Straznicy sie rozstepuja. Sowa wychodzi do przodu na
Twoje wezwanie.

Przyklekasz na jedno kolano i ofiarujesz bozka sowie-
mu straznikowi. Ptak go przyjmuje. Inni wydaja sie
zadowoleni.

Nidy wiecej zaden cztowiek nie moze uzyé tych postu-
mentéw do manipulowania straznikami. Od tej pory
straznicy wyspy Arnak beda poddani tylko sobie.

Koniec.
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36.

38.

Jestes zmeczony trudami minionego dnia. A najtrud-
niejsze jest to, Ze nie mozesz tego po sobie pokazaé.
Jeste$ przywddca. Zawsze musisz byé silny. Zawsze
musisz motywowac innych. Musisz ich inspirowa¢ do
wysitku, gdy sam bardzo potrzebujesz odpoczynku.

Zatem wieczorem zamiast do swojego namiotu idziesz
w kierunku obozowego ogniska, prostujac ramiona,
by przyjaé ciezar dowodzenia. Ale to, co widzisz wokét
ogniska, sprawia, ze przystajesz na chwile na skraju
kregu, schowany w cieniu.

Widzisz swoich ludzi, zmeczonych, ale zadowolonych,
dumnych z tego, co dzis osiagneli. Usmiechaja sie, gdy
Cie dostrzegaja, i radosnie przesuwaja sie, abys mogt
do nich dotaczyé.

Tak, musisz by¢ dla nich silny. Ale to Twoi ludzie i oni
tez dajg Ci site.

Rozpocznij nastepny rozdzial z karta przedmiotu
Laska na spodzie swojej talii.

37.

Poznates tajemnice straznikdw, Biatego Drzewa i Wod
Zycia i Smierci. Dzieki tej wiedzy udato Ci sie przejaé
kontrole nad straznikami Havrana i udaremni¢ od-
prawienie ceremonii. Obawiasz sie jednak, ze totr
moze jeszcze mie¢ w zanadrzu jakis plan.

Dalszy ciag historii zalezy od Twoich umiejetno-
Sci badawczych. Przeczytaj tekst odpowiadajacy
Twojemu wynikowi catej kampanii:

19 albo mniej - przeczytaj ukryty tekst 32,

20-59 - przeczytaj ukryty tekst 40,

60-99 - przeczytaj ukryty tekst 12,

100 albo wiecej — przeczytaj ukryty tekst 17.

Gdy straznicy coraz bardziej zacie$niaja krag wokét
Was i Havrana, grymas na jego twarzy zmienia si¢
w us$miech.

— Myslisz, ze ich ujarzmite§ — méwi. — Ale ja znam
ich sekret. — Siega do kieszeni i wyjmuje z niej bute-
leczke z tajemniczym ptynem. — Nie kontrolujesz ich.
Kontroluje ich ten ptyn! — Unosi buteleczke nad gtowe.

— Nie! - krzyczy Antoinette.

Havran rzuca buteleczke na ziemie. Szklo sie roztrza-
skuje, ptyn sie rozpryskuje i w powietrzu zaczyna sie
unosié zapach, ktéry wprawia straznikéw w szat.
Havran uswiadamia sobie swéj btad, ale tylko przez
chwile widzisz jego przerazona twarz, zanim zosta-
je stratowany przez oszalate bestie. Ty i Twoi ludzie
uciekacie. Choé¢ nikt z Was nie zostat zaatakowany,
straznicy wymkneli sie spod kontroli i kilkoro Twoich
towarzyszy zranity machajace ogony, nieuwazne tapy
itrzepoczace skrzydia.

Uciekacie z komnat i wracacie do obozu. Tymczasem
straznicy dalejwsciekle szaleja pod korzeniami Biatego
Drzewa. Doktora Havrana nigdy wiecej nie widziano.

Koniec.

39.

Pytasz Havrana, co nim kierowato, w nadziei, ze uda
Ci sie go zrozumieé. Zaskoczony Twoja empatyczng po-
stawg Havran wyjasnia:

— Robitem to dla cérki. Przynajmniej poczatkowo. —
Wyjmuje z kieszeni zdjecie i Ci je podaje. — Anastazja
w wieku 12 lat. Tuz przed $miercia.

Profesor Kutil kreci gtowa.

- Roberto, zadna sita na ziemi, nawet sztuki tajemne
starozytnych mieszkancéw wyspy Arnak, nie sa w sta-
nie przywrécié zycia.

- To bytaby moc, jaka maja bogowie — przyznaje
Havran, po czym wskazuje reka komnate. — Czyz jed-
nak nie temu stuzy to miejsce? Czy nie ma da¢ §mier-
telnikom mocy bogéw? Kontrola nad straznikami.
Wtadza nad wodami. Korzenie, ktére komunikujg sie
w obrebie catej wyspy. Latami pragnatem tej mocy.
Najpierw chodzito o moja cérke. Ale potem... chodzi-
o o mnie. Sadze, ze w ten sposdb po prostu chciatem
zajac swoj umyst, odwrécié uwage od smutku i zatoby.



Oddajesz doktorowi Havranowi zdjecie. Uniemozli-
wite§ mu stanie sie bogiem. Moze teraz jest gotéw, by
stawi¢ czota trudom $miertelnosci.

Koniec.

40.

Havran siega do kieszeni i wyjmuje z niej ciemnonie-
bieski kamien. Ciska nim w postument. Kamien straca
Twojego bozka iladuje na $rodku postumentu z odgto-
sem klikniecia.

Bozek upada na ziemie, a ze $cian komnaty zaczynaja
wyrastaé wypustki korzeni wydzielajgce ichor o stod-
kim zapachu. Havran zastania nos chusteczka i rzuca
sie do wyjscia.

Antoinette podstawia mu noge i oboje upadaja na zie-
mie.

Nie masz czasu zajmowac sie ich walkg. Szybko chwy-
tasz kamien, ale okazuje sie, ze mocno trzyma go sita
magnetyczna.

Kutil widzi Twoja sytuacje i wota:
- Wielka ofiaral

Tak! Oczywiscie! Wyjmujesz z plecaka kamienng ta-
bliczke, obsydianowy grot strzaty i rubin Ara-Anu.

Kladziesz je na postumencie w odpowiednim utozeniu
wokot kamienia magnetycznego. Na szczeScie dziata!
Wypustki korzeni cofajg sie i wszystko sie uspokaja.

Antoinette i Havran wcigz leza na podtodze pokry-
ci kleistym ichorem. Antoinette jest zamroczona.
Havran jest nieprzytomny — padt ofiara wlasnego ata-
ku.

- C6z, tak bedzie nam tatwiej sobie z nim poradzi¢ -
stwierdza Kutil. - Ciesze sie, ze nie pozwolilismy mu
przejaé kontroli nad tym miejscem. Ale i tak mi go zal.
Byt takim uwaznym uczniem.

Koniec.

41.

Pytasz Havrana, co nim kierowato, w nadziei, ze uda
Ci sie go zrozumieé. Odpowiada ze ztoscia.

- Jak $miesz mnie o to pytaé! Nic nie wiesz o moim zy-
ciu! - Upuszcza bozka i wyciaga obsydianowy sztylet.

Wykonuje nim zamach w kierunku Twojego brzucha.
Antoinette robi krok przed Ciebie i odtraca reke totra.
Ostry sztylet przecina Twoje ubranie i skdre, ale rana
jest tylko powierzchowna.

Wstrzasniety atakiem patrzysz, jak Twoi towarzysze
ruszajg do boju. Chwile p6zniej Havran zostaje schwy-
tany.

- Nie! - krzyczy. — Arnak nalezy do MNIE! Nigdy nie
uda sie wam zdoby¢ kontroli nad ta wyspa!

Ale Ty nigdy nie miate$ takiego zamiaru. Gdy pozo-
stali cztonkowie ekspedycji odprowadzaja wzburzo-
nego Havrana, Kutil kladzie dton na Twoim ramieniu.
Dzieki odwadze Twojej i Twoich przyjaciét mistyczna
wyspa Arnak jest teraz bezpieczna.

Koniec.

42.

- Tchérz — warknat Havran. Wyciaga pistolet.

Straznicy nie rozpoznaja nowoczesnego narzedzia,
wiec nie reagujg na zagrozenie.

A moze czujg, ze tak naprawde nie jest to zagrozenie.
Havran rzuca pistolet do Ciebie.

— Zastrzel mnie - méwi. — Nie kaz im Cie wyreczaé.
Jestes zdumiony. Nie wiesz, jak mozna sktonic te stwo-
rzenia do ataku. I weale nie chcesz, aby atakowaty.

Havran wskazuje gtowg postument.

— Umiescite§ bozka Kar-Kala na postumencie wiezi.
Straznicy beda Ci stuzy¢ az do twojej $mierci.

- O nie - méwi Kutil. - Ta wiez dziata w obydwie stro-
ny. Jesli ja zerwiesz, umrzesz.

Krecisz gltowg z niedowierzaniem, ktadac dton na ra-
mieniu stojagcego w poblizu straznika. Z pewnoscia by$
poczut, gdyby taka wiez powstata? Gdy tylko dotykasz
skory bestii, wiesz, ze co§ sie zmienito.

Twéj umyst zalewajg mysli straznika, nieludzkie i obce,
a jednak w jaki§ sposéb dla Ciebie jasne. Podobnie
zwierze musi czyta¢ Twéj umyst. State$ sie strazni-
kiem straznikéw, ich kaptanem. Jestes skazany na
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pozostanie na wyspie Arnak do kotica swoich dni, ale
jednoczesnie masz wielkie szczedcie, ze te istoty sa
Twoimi przyjaciétmi.

Dziwna lekko$¢é wypelnia Twoje serce. By¢ moze pew-
nego dnia na Arnak znéw przybedg niechciani goscie,
ale teraz mozesz wreszcie by¢ spokojny, bo wiesz, ze
wyspa bedzie chroniona.

Koniec.

43.

Woda wlewa sie wszedzie. Zalewa kazda komnate, do
ktorej wchodzicie, kazde schody, po ktérych sie wspi-
nacie. Jak to mozliwe, ze poziom wody podnosi sie tak
szybko? Tak wysoko? Boisz sie o ludzi, ktérzy sa tu
z Tobg, ale tez o tych, ktérzy zostali w obozie. Jesli po-
ziom wody jest taki wysoki w $wiatyni, to obéz musi
by¢ zatopiony.

Uzyj planszy zasobow, aby zatopi¢ stanowiska ar-
cheologiczne . Od tej pory dostepne sa stanowi-
ska archeologiczne z rozbitym samolotem i bialym
drzewem.

44,

Zanim jeste$ w stanie go powstrzymac, doktor Havran
ktadzie ostatniego bozka na ostatnim postumencie.
Stychaé magnetyczne klikniecie sygnalizujace, ze bo-
zek znalazt sie na wlasciwym miejscu.

- Twoje wysitki nie zdaty sie na nic - méwi. - Mam te-
raz catkowita wtadze nad drzewem. Te bestie sq pod
moja kontrola.

Rozgladasz sie niepewnie wokdt i spotykasz wzrok
wielu straznikow, ktérzy Cie otaczajg. Nie ma drogi
ucieczki.

- Jak to sie zatem skoniczy? - Pytanie Antoinette przez
chwile pozostaje bez odpowiedzi, potem Havran kiwa
gtowg i patrzy znéw na Ciebie.

- A whasnie. Co mam z wami zrobi¢? Moze jako pierw-
si sprawdzicie nasze ekscytujace odkrycie — méwi.
Spoglada na jednego ze swoich ludzi, stojacego w po-
blizu.

— Niech pada! - krzyczy do niego, po czym zastania
twarz chusteczka i cofa sie o kilka krokow.

Nie mozesz uciec, wiec patrzysz, jak cztowiek Havrana
zaczyna przesuwac bozki, uktadajac je w nieznane Ci
wzory.

Nagle z dziesiatkéw korzeni zaczyna kapaé dziwny
ptyn o mocnej woni. Wymieniasz bezradne spojrzenie
z Kutilem. Staje sie jasny pelny rozmiar mrocznych
machinacji Havrana. To Wasz koniec.

Ale moze nie. Postanawiasz dziatac.

Robisz krok w najgestsza mgte i wdychasz ja, Sciskajac
mocno w dtoni maty, ale ciezki kamien. Modlisz sie, by
sie to udato.

Zapada cisza. Nie styszyszjuz Havrana ani Antoinette.
Widzisz ich, ale w inny sposéb. Sa nizej. Znacznie ni-
zej, a jednak wcigz w Twoim zasiegu. Przez chwile je-
ste$ wszedzie i nigdzie, przez swoje korzenie widzisz
calg wyspe Arnak. Oddychasz, ale to nie jest juz Twéj
oddech. Przez krétka chwile jeste$ Biatym Drzewem
imasz do wykonania zadanie. Czasu jest niewiele.

Szybko przecinasz korzenie, ktére prowadza do kom-
naty, i przerywasz potgczenie z mrocznym obrzedem.
Ratujesz w ten sposéb drzewo i uwiezionych tam ludzi,
a Havranowi odbierasz moc. Ale czynigc to, przery-
wasz swoje poltaczenie z drzewem. Czujesz, ze tracisz
przytomnos¢. Przyjmujesz to, co ma sie staé¢ — $mieré.
Wiesz jednak, ze nie byt to daremny trud.

Koniec.
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46.

Udaje sie Wam wbiec po schodach ponad wciaz podno-
szacy sie poziom wody. Woda Was nie dosiega... przy-
najmniej w tej chwili. Droge blokujg kamienne drzwi.
Wydaja sie ciasno wpasowane w skalng $ciane. Moze
do komnaty za nimi nie przedostaje sie woda?

Pchasz kamien, ktéry otwiera drzwi. Gdy przesuwa-
ja sie we wneke w $cianie, w Swietle Twojej pochodni
ukazuje sie zwykta szeScienna cela. Na podtodze siedzi
brodaty mezczyzna. Podnosi gtowe i widzisz wychudia
twarz profesora Kutila!

Kutil przez chwile mruga oczami zdezorientowany.
Potem podnosi sie z trudem i chwiejnym krokiem kie-
ruje sie w strone drzwi.

— Nie zamykaj ich! Nie zamykaj! — btaga. Oczywiscie
nie masz zamiaru zatrzasna¢ drzwi przed swoim dro-
gim przyjacielem, zwtaszcza w takich okolicznosciach.
Kutil dotacza do Twojego zespotu czekajacego na ze-
wnatrz celi. Starozytne Sciany odbijaja rozbrzmie-
wajace stowa powitania, wdziecznosci, zaskoczenia
iradosci. Jest ich tak wiele, ze nic nie da sie zrozumie¢
w tym gaszczu glosdw poza tym, ze Kutil jest caty
izdrowy ikazdy sie z tego bardzo cieszy.

Ale poziom wody w $wiatyni wcigz sie podnosi, wiec
radosne powitanie nie moze trwac dtuzej.

- Przyjacielu — méwi Kutil - bardzo sie ciesze, ze
mnie odnalaztes, ale stad nie ma wyjscia. Wracajcie
przez wode, poki jeszcze macie site, by z nig walczyé.
Zostawcie mnie. Musicie sie spieszy¢.

Po tym, jak wreszcie udato Ci sie odnalez¢ Kutila, nie
mozesz go zostawic na pastwe losu w wodnej otchtani
czy ciemnej celi. Znajdziesz site dla siebie i dla niego.
Aby wygra¢, musisz przesunaé swojq lupe i pionek
profesora Kutila do najwyziszego rzedu.

Przyptyw jest tak wysoki, ze mozecie wréci¢ do obozu
odzig. Jeden z Twoich towarzyszy komentuje, ze ta po-
wodz wydaje sie bardzo nienaturalna.

- W pewien sposéb jest naturalna — odpowiada Kutil.
- Ale ma tez swoja technologie. To wtasnie takie tajem-
nice przyjechatem tu badac.

Kutil opowiada o swojej przygodzie z sowim strazni-
kiem i wkrétce poréwnujecie swoje historie i badania.
- Musiatem znalezé odpowiedzi, péki mogtem — wy-
jasnia Kutil. - Bo podejrzewatem, ze nie tylko mnie
udato sie wydedukowaé potozenie wyspy. — Spoglada
w kierunku nieznajomego statku zakotwiczonego
w poblizu brzegu. — Archeologia to nie zawody, ale da-
tem sie wciagnacé w wyscig. Ten statek nalezy do dokto-
ra Roberto Havrana. Kiedys byt moim uczniem. Potem
przez pewien czas byliSmy wspétpracownikami. A te-
raz... obawiam sie, Ze staniemy sie przeciwnikami.
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Karty sq przygotowane do kampanii. Tresci i elementy mozna odkrywac po kolei w trakcie
obejmujacej 6 rozdziatéw rozgrywki w pojedynke albo w 2 osoby w wariancie kooperacyjnym.

Mozna tez wymieszac nowe karty z dotychczasowymiirozegrac standardowg gre.
Zostato to wyjasnione w drugiej instrukcji na stronie 2.

karty
poczqthowe
przywodcow

Rozdziat 1

Rozdziat 2

Rozdziat 3

Rozdzial 4

Rozdziat 5

Rozdziat 6

Karty z punktow
zwrotnych historii
(przedmioty i artefahty)

KAZDY ROZDZIAL ZAWIERA:

karty rozdziatu
(1-0s., 2-0s.)

karty za
osiggniecia

talie kart
wydarzen



