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ZIRAGENY OSTROV

RNAK

VELITELE EXPEDIC
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(X" Jak pouzivat toto rozsireni <

— o i,

Vitejte zpét na Arnaku! Toto rozsiieni prinasi nékolik zpiisobii,
| jak okotenit zakladni hru Ztraceny ostrov Arnak.

Toto pridejte do zakladu

vvvvv

zékladni hru, ale budete je potrebovat i pri hrani rozsireni. Jednoduse je smichejte s komponenty ze
zakladni hry.

12 karet artefaktii 4 sosky 5 strazcii
7 | I

NAHRAZENi fl ' NOVE STUPNICE BADANI

Nahradte kartu artefaktu Kamenny kli¢ Nova oboustranna deska badani prinasi dvé nové

N g nice badani. Miizete j Zit se zbytkemroz-
stejnojmennou kartou z tohoto rozsiteni | ft}lp ) ce;afia U Et?]e Rouzitse 2OyLESIg
a seton pomocnika- | sireni nebo 1 samostatne.

-kopace novym
Zetonem. Byly
upraveny pro potie-
by tohoto rozsireni.
l Pitvodni kartu a Ze-
ton odstrarite ze hry. |

| MESICNI HUL

‘ Varianta s rudou mé-
si¢ni holije vysvétlena

na str. 22.

POZNAMKY K PRIPRAVE HRY |

Z vétsi casti ziistava priprava hry nezménéna.

Zbudou vam 4 sosky navic. Budete je potfebovat, pouze pokud hrajete s chra-
mem JeStétriho boha, jinak je ponechte v krabici. |

&

V kazdém sloupecku pomocnikii na planu zasob nyni budete mit 5 pomocni- |
kii. Pokud ovsem hrajete s chramem Hadiho boha, pak utvotte dva sloupecky |
po 4 a jeden sloupecek se 3, 4 nebo 5 pomocniky.
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Velitelé expedic
Velitelé propiijcuji kazdému z hracii jedinecné schopnosti. Miizete je pouzit s novymi i s pitvodnimi ’
stupnicemi badani (viz Autorské poznamky na str. 22). '

'KAPITAN

*? 1archeolog

' SOKOLNICE

1%etonorla

' PROFESOR

1Zeton kufriku

—r
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5 o’e@@ 6 zetonii roli M 4 zetony stanu

Vsechny komponenty z tohoto rozsiieni jsou oznaceny symbolem @ 3
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" Velitelé expedic

Pokud se rozhodnete hrat s timto modulem,
kazdy hrac prevezme roli jednoho velitele expedi-
ce, z nichz kazdy vladne jedinecnymi schopnost-
mi, uzitecnymi pti priizkumu Arnaku.

Svou roli si hraci mohou zvolit jakymkoli zpiiso-
bem. Pokud chcete role priradit nahodné, zami-
chejte 6 zetonti roli a kazdy hrac sijeden nahodné
vylosuje.

Hra za nékteré velitele je snadnéjsi, jini vyzaduji
trochu vice hernich zkusenosti, nez objevite jejich
plny potencial. Seznam vpravo je razen dle obtiz-
nosti hry za daného velitele expedice, ti nejjed-

nym novackiim doporucujeme zacit s témi vyse
Vv seznamu.

KAPITAN - Vojak, jehoz odvaha
inspiruje v§echny ve skupiné. Vede
skupinu 3 archeologfi.

SOKOLNICE - Zena, ktera dobfe ro-
zumi zivotu zvirat. Ma s sebou orla,
kterého miize vyslat, aby ji pri-
nesl néco uzitecného.

BARONKA - Milovnice umeéni, ale
také mazana obchodnice. Zna
mnoho zpiisobii, jak své vyprave
opatrit pottebné vybaveni.

PROFESOR - Védec studujici jazy-
ky a kulturu ztracenych civilizaci.
Diky svym kontaktiim v akade-
mické sfére ma pristup k Sirsimu
spektru artefaktii.

PRUZKUMNICE - Samotarka, kte-
ra nejradéji zkouma ostrov na
vlastni pést. Je sice sama, ale s o to
vétsi lehkosti se pohybuje.

MYSTIK - Nejzahadnéjsi objevitel
ze vSech. Zna zpusoby, jak vyvolat
¢i zapudit strach, a umi ho vyuzit
pro své magické ritualy.
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PRIPRAVA HRACE

Kazdy velitel expedice ma svoji vlastni desku
a karty, které nahrazuji ptivodni hracéskou desku
a karty ze zakladni hry. Vezméte si desky a karty
prislusnych velitelii expedic a pridejte k nim dvé
karty Strachu jako obvykle.

Pouzijte figurky archeologii a zetony badani ze
zakladni hry.

29
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Kazdého velitele expedice 1ze pouzit s libovolnou
barvou ze zakladni hry. Zvolte si barvy a ozna-
Cte své hracské desky Zetonem stanu v prislusné
barveé. Archeology umistéte do stanu stejné jako
v zékladni hre. Zetony stami mﬁiete kromé toho
pasovali. Pasujici hrac otoci svu] zeton nocni stra-
nou vzhiiru.
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K nékterym veliteliim exedic budete pottebovat
i dal$i komponenty z rozsifeni:

N ©

Po pripravé hracskych desek urcete obvyklym
zpiisobem zacinajiciho hrace a rozdejte pocatecni
zdroje. Kazdému z velitelii expedic je v pravidlech
vénovana zvlastni vysvétlujici kapitola.

EFEKTY MODRYCH POLI SOSEK

@ ! Kazdy velitel expedice ma na

hracské desce navic jeden modry
~ efekt za umisténi sosky. Pét
ostatnich efektii ziistava stej-
nych jako v zakladni hte.

Tento jedinecny modry efekt
smite pouzit, pouze pokud sos-
ku umistite na modré pole.

Kdyz hrajete s timto rozsirenim, nemusite pole
na sosky zapliiovat poporadé. To znamena, ze
miiZete modra pole zaplnit i dfiv nez ta obycejna.

pouzit jako odménu za umis-

QJ P
téni sosky na kterékoliv pole,

- vletné modrych.
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Pét plivodnich efektii miiZete
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Kapitan

Swdon pry tajy recept, blevak poditit sve i € maimabinae vilow ‘
Ale 3adié tajemsti v tom nei, Ten co se roguese, 3e § ostatuimi
jedndte cestné, prijdou pro vas pracovat i wejleps
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s Mas k dispozici 3 archeology. Ke dvéma archeo- S0

PRIPRAVA %j logtim své barvy si vezmi Sedého a pouzivej ho,
jako by byl ve tvé barve.
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VYSILANI ]
Efekt karty zavisi na splnéni podminek: }
|
|

+ Pokud na planu nemas ani jednoho archeologa, nemtizes efekt karty vyuzit.

¢ Mas-lina planu 1 archeologa, vezmi si iJb. 1

£ | + Mas-li na planu 2 archeology, miizes si vybrat bud (¥, nebo ).

+ Mas-li na planu vSechny 3 archeology, miiZes si zvolit kteroukoli z moznosti. I
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POVOLANI ODBORNIKA

Jako hlavni akci svého tahu sem
miize§ umistit jednoho ze svych
neumisténych archeologii. Za to
miiZzeS pouzit stribrny efekt jed-
noho z pomocnikii, kteri jsou
k dispozici na planu zasob.

Tuto akci lze pouzit jen jednou za kolo, po zbytek
kola archeolog ziistane na tomto poli. Nepocita se
mezi umisténé archeology (ani pro pouziti efek-
tu Vysildni) a zadnym efektem odsud nemiize byt
presunut. Na konci kola se ptipoji k ostatnim jako
obvykle.

SKRYTY STRACH

Stejné jako béznou kartu Strachu, ani Skryty
strach nemiizes zahrat pro efekt. Ma nicméné
jednu specialni vlastnost: pokud se ti jej néjakym
zpusobem podari odstranit, vezmi si I (do své
herni oblasti) a ).

e



Sokolnice “—=7=

Polet ke wo, polet, wij daky orle!
Copak jsi wi _priesl tentokrit?

Zeton orla umisti na jeho startovni
pole. (Nezapomeri ale, Ze jiz na zacat-

/ ku prvniho kola se posune o jedno
pole kupredu.)

PRIPRAVA

POCATECNI KARTY

Wk 5 e
Y B vy

|

Hy

POUTO SE ZVIRATY

Efekt karty zavisi na poctu strazcii, které jsi od zacatku hry porazil:

+ Pokud jsi neporazil Zdného strazce, vezmi si .
+ Pokud jsi porazil 1 nebo 2 strazce, muizes si vybrat (i, nebo n

-+ Pokud jsiporazil 3 nebo vice strazcii, miiZzes si zvolit kteroukoli z moZnosti.
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Orel zacina na prvnim policku orli stupnice. Sym-
bol k znamena, Ze se orel posune o jedno polic-
ko vpted. Toho lze dosahnout nékolika zptisoby:

Na zacatku kazdého kola
vcetné prvniho.

0y

Pomoci dvou ze startov-
nich karet.

_ Pomoci unikatniho efektu
- sosky (modrého policka).

Misto zobrazené odmény
od porazeného strazce.

Pokud orel dorazil na konec stupnice, dalsi posu-
ny jiz nemaji zadny efekt.

STOPOVANI |
Druhy, nevybrany strazce se
vraci dospodu hromadky.

NAVRAT

Béhem svého tahu miizes vyuzit efekt policka, na
kterém se orel nachazi, nebo kteréhokoli pred-
chazejiciho. Vrat orla zpét na startovni pole
a proved efekt.

Prvni dva efekty jsou volné akce, takze je mozné
orla znovu posunout a pouZit v jednom tahu vi-
cekrat.

Efekty &7 a & jsou hlavni akci tahu. Umoi-
nuji aktivovat jakoukoli objevenou lokalitu zob-
razené urovné (at uz obsazenou, nebo ne).

Pozor, Zeton orla se nevraci na zacatek stupnice
na konci kazdého kola - zlistava v letu az do vyu-
ziti nékterého z efektii.
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Kdyz vracis orla z tohoto
pole, miizes vyuZit jeden
ze tFi prvnich efektii.




PRIPR AVA Umisti po jedné mincina pole II, III, IV a V na poéitadle kol.
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. @ 7, Hruvidy zacinas s kartou Expresni doruceni v ruce.
[k

Poté zamichej sviij balicek a dober si k ni 4 dalsi po- :
catecni karty do celkovych 5.

POCATECNI KARTY

VYNALEZAVOST

Efekt karty zavisi na splnéni podminek:
+ Pokud nemas v herni oblasti Zadnou kartu x, vezmi si 4.

+ Mas-lizde 1 nebo 2 karty x, miizes sivybrat bud ), nebo &).

+ Mas-li zde 3 nebo vice karet x, miizes si zvolit kteroukoli z moznosti.




Baronka ma pravidelny prijem ze svych investic. Na
zacatku kol II-V si po dobrani karet do ruky vezmi
ijednu z minci nachystanych na pocitadle kol.

i

: ﬁ Tato karta ma odlisSnou rubo-
= vou stranu, aby ti pripomnéla,
= _ Ze se nikdy nevraci do balicku.
Kdyz michas na konci kola kar-
ty z herni oblasti, vzdy si predtim tuto
kartu vezmi do ruky —iv pfipadé, ze byla
odstranéna. Vzdy bude jednou z péti ka-
ret, které mas v ruce na zacatku kola. ol
I

PRIJEM : :
e PRAD
!
|
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Ve svém tahu miize§ Expresni doruceni
zahratve chvili, kdy kupujes (¢iziskavas) | ;
vybaveni. Misto toho, abys dal kartu na A%
spodek balicku (nebo kamkoli jinam dle
pokyni), si ji miizes vzit do ruky.

Tip: Nezapominej, Ze dvé z tvych pocatecnich ka-
ret maji cestovni symbol @



Tento glyf na foli jsme preloiili jako putovadi’
Pote fy[ viak nalezen i wa éapce, co3 nid vyﬂw/ jdanlive vyvradi, Q/Jem kdyby..

PRIPRAVA Z balicku si lizni 3 vrchni karty artefaktii
p a poloz je licem vzhiiru pobliz své hracské des-
Zeton kuftiku umisti . \ ky. Budou tvotit tviij archiv. |

pobliz své desky. BEhem
hry slouzi k uchovava-

ni kamennych desticek

a kompasii, které 1ze
pouzit pouze k nakupu ¢i
aktivaci artefakti.

M
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o Pﬂwnlrﬂlwha sviho
umlnen!ho* na lokaci
nebo ' a aktivij ji.

Ay

; Piesuii jednoho sviha ﬁ
zlokace A na jinon lokaci A

i i

Béhem cr]thc kola miked
| udm!ny slnﬁm puuhru
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KUFRIK

Efekty s kuftikem a ﬁ znamenaji, Ze si mas
vzit prislusné Zetony a umistit je na kuftik, aby
se odliSily od Zetoni, které lze pouzit neomezené.

Zetony (@) na kuf¥iku 1ze pouZit pouze na nakup
artefakti.

Zetony ?] na kuftiku lze pouzit pouze na zaplace-
niartefaktuhranéhozruky =P . (Nelzeje pouzit

na, ’ efekt.)

BONUSOVE ZDROJE

kufrik.

LINGVISTIKA

Efekt karty zavisi na splnéni podminek:

+ Pokud nemas v herni oblasti zadny arte-
fakt, vezmi si @

+ Mas-li zde 1 artefakt, miizes si vybrat bud’

J, nebo a

+ Mas-li zde 2 nebo vice artefaktii, muizes si
zvolit kteroukoli z moznosti.

Pocitaji se vSechny artefakty ve tvé herni

oblasti, véetné téch, které jsi zakoupil v tomto

kole nebo je pouzil na uhrazeni cestovnich na-

kladii. (Artefakty v archivu se do tohoto poctu
| nezahrnuji.)
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ARCHIV

Kdykoli kupujes artefakt (at uz prostrednictvim
hlavni akce, nebo jako soucast néjakého efektu),
miiZeS ho jako obvykle vzit bud'z vyloZené nabid-
ky, nebo ze svého archivu.

Ve chvili, kdy se archiv

' poprvé vyprazdni, zis-

w kas do svého kuffiku

). Poté vyloz do archivu

3 nové karty z vrchu balicku artefaktii. Toto je je-

diny zptisob, jak archiv doplnit, a miize k nému
dojit pouze jednou za hru.
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Samd? cAle ne, ja piece mgéoumm Amab sama.
Tsem _,vro:vfé jen.. vepredi. %odhé__/aleéo veghr‘ejf_/_u =

PRIPRAVA

Vezmi si 3 Zetony svacinek. Po-

| ' loZ 2 na svou desku a tteti dilek,
{.{ " Vezmi si pouze jednu figurku archeolo- oznaceny kompasem, poloz na J

\ A ga, druhou nech v krabici. pole I1l na pocitadle kol.
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POCATECNI KARTY

VYSLAP A MAPOVANI

Tyto dvé karty obsahuji efekt, pro kiery je tfeba vyuzit Zeton svacinky. Chces-li naptiklad zahrat
Vyslap a pritom aktivovat lokalitu A, musis na kartu umistit volny Zeton svacinky (a popf¥. za néj
zaplatit). Tento Zeton uZ nelze v tomto kole pouzit; ziistane v herni oblasti i v pfipadé, Ze je karta
odstranéna. Na hracskou desku se vrati az na konci kola.
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" PRUZKUM TERENU
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OPAKOVANE POUZITi ARCHEOLOGA

| IS

Mas sice k dispozici jen jednoho archeologa, ale
miizeS ho pouZit vicekrat za kolo. Z hracské desky
jej miizes poslat na lokalitu dle obvyklych pravi-
del. Pokud uz se na néjaké lokalité nachazi, miizes
jej znovu pouzit k prohledavani ¢i objevovani, po-
kud mas alespon jednu nepouzitou svacinku.

Pokud chce§ archeologa znovu pouzit, vezmi ze
své desky zeton svacinky, otoc jej a umisti na lo-
kalitu, kterou archeolog opousti. Pokud je na Ze-
tonu zobrazena cena, zaplat ji.

i

zdarma

Archeolog se pak presune na novou lokalitu dle ob-
vyklych pravidel a s béznymi cestovnimi naklady.

Nikdy nesmis piesunout archeologa na loka-
litu, kde se jiz nachazi zeton svacinky. Toto se
vztahuje i na lokality s mistem pro dva archeology
ana efekty premisténi. Ostatni hraci tvé svacinky
na hernim planu ignoruji.

Tip: Pokud pouzijes svacinku k opusténi lokality
se strazcem, neberes si kartu Strachu.

Druh4, nevybrana lokalita se vraci do-
spodu balicku.

Zacinas se dvéma Zetony svacinek. Treti budes
moci pouzivat az od zacatku III. kola.

Svacinky muize$ pouzit v libovolném poradi, ale
kazdou pouze jednou za kolo. Na konci kola se
zetony svacinek vraci na hracskou desku.

Poznamka: Zeton svacinky miiZe$ pouZit na ja-
koukoli akci Prohledani ¢i Objeveni (at uz na
hlavni akci, nebo efekt). Svacinky se nepouzivaji
v efektech, které archeology ,vraceji“ nebo ,pre-
mistuji”.
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dencze jsou mé postupy nevedecke. Rulbwra cAmaku byla bulburon i
wiboiensti, magie a wysticionu. Cospak wedii swysl pii patriod |

po 3mi3elyc/{ civib'gaa’c/f pouivati jejic/f Vasbich wethod?

VYUZITi STRACHU

Diky tomu, Ze tvé pocatecni karty obsahuji
efekty H, mas vice prileZitosti k odstrané-
ni Strachu nez obvykle. Vzdy, kdyz jakym-
koli zplisobem odstranis kartu Strachu,
umisti ji na ritualni misto na své hracské
desce. Za tyto karty se ti na konci hry ne-
odecitaji Zadné body a lze je vyuzivat k ri-
tualiim.

dojdou karty, hraci misto nich do-

stavaji Zetony. Pokud odstranis Ze-
ton Strachu, pocita se pro potieby ritualu
stejné jako karta — umisti jej na ritualni
misto.

\ e Poznamka: Pokud v balicku Strachu

o

4 ’ ¥ C 4 ’ . , 2
" byt odstranéna za uicelem provedeni ritualu. Také

RITUALY

2 v 12 S vy At oy
. "¢ Kazda tva jedinecna pocatecni karta miize

modry specidlni efekt sosky umoznuje provést ri-
tual. Na rozdil od ostatnich efektii soSek se modry
efekt s ritualem pocita jako tva hlavni akce.

Zvol si jeden z ritualii zobrazenych pod ritualnim
mistem. Za ritual zaplat 2/3/4 karty Strachu a vrat
je do balicku Strachu.

. ’ @ Vrat 2 karty Strachu. Ziskas
z Vrat 3 karty Strachu. Kup si

q [

{}' ’_ ECE- artefakt se slevou 3 ). |

et | Vrat 4 karty Strachu. Zdar-

“ } W’ ma poraz strazce na loka-

lité, kde se nachazi tviij
archeolog.




MISTA NA SOSKY

o - i L

Mas 5 poli na sosky misto obvyklych 4. Pokud pouZijes pole oznacené ., dostanes do své

ném poradi.

SEPOT ZE ZAHROBI

Kdyz si na zacatku kola dobiras karty do ruky
(véetné zacatku hry), vezmi si zaroven jednu
kartu Strachu. Kazdé kolo tedy zacinas se 6 kar-
tami v ruce. Pokud je balicek Strachu prazdny,
toto pravidlo ignoru;.

POCATECNI KARTY

herni oblasti kartu Strachu. Jestlize si zvolis efekt sosky, ktery umoznuje H, miizes tako-
vou kartu Strachu okamzité odstranit. Nezapominej, Ze mista na sosky lze vyuzit v libovol-

Kazda ze 4 pocatecnich mystikovych
karet ma efekt ,Odstran tuto kartu
a proved' «%". Toto neni volna akce. Ne-
zapomen, Ze se -J)H_. uskutecni pouze teh-
dy, kdyz kartu za tim nicelem zahrajes, ne
kdyz ji odstranis jakymkoli jinym zpiiso-
bem. Tento efekt nemiizes pouzit, pokud
nemas na ritualnim misté dostatek karet
Strachu k zaplaceni ritualu.




" Nové stupnice badani

Chcete-li hrat s nékterou z novych stupnic ba-
dani, jednoduse ji polozte pres stupnici natis-
ténou na hraci desce. Doporucujeme pouzivat
stranu s chramem Hadiho boha, jejiz lokality
maji pesttejsi cestovni naklady.

Pri priizkumu chramu Opiciho nebo Jestériho
boha miizete nalézt zajimavé predméty z histo-
rie Arnaku jesté pred dosazenim cile cesty. Po-
kud uz se nachazite dostatecné blizko chramu,
miiZete namisto postupu na stupnici ziskavat
zetony legend.

Jestlize se tva lupa nachazi _

jednu fadu pod chramem, mii- 7 BN
ze$ akci Badani namisto po- %
stupu po stupnici pouzit k na- !
kupu stribrného 6bodového

nebo bronzového 2bodového Zetonu legendy.

Cena Zetonu je stejna, jako bys stal primo na
chramovém poli.

Pokud lupa lezi dvé rady pod
chramem, miuiZeS pouzit akci
Badani k nakupu pouze bron-
zového 2bodového Zetonu le-
gendy (nebo postoupit po stupnici).

Zlaté 1lbodové Zetony jsou dostupné pouze
z chramové rady.

LI O AdDVOO

Nékdy je treba za postup po stupnici badani za-
platit i cestovni naklady. Plati se obvyklym zpii-
sobem.




== Chram Opiciho boha “==7=

:
U cesty lesel pohoseny artefakt, sjené byl odbiyt wedtivno. Drobué olisky sabatrych tapek |4
progmdf[y nam celou pmwﬂt ~ wishi opice Si wnejspife mysli, 3e jsou také arcﬂeo_logyi__r 1 [’

i
BONUSOVE ZETONY JINE OPICARNY |
/ + Vsechny Zetony badani jsou tajné a umis- . Pokud tva lupa dosahne tohoto fadku, r‘|
' tuji se licem dolii stejné jako ty, které se B3| mizZeS za odménu vyuzit st¥ibrnou b
nachazeji v chramové (horni) fadé. Hrac, stranu jednoho z pomocnikii, kteiijsou q

ktery na takové pole vstoupi, si zetony pro- k dispozici na planu zasob. Pokud tak

hlédne, jeden si vybere a zbylé vrati opét li- ucinis, presun pomocnika dospod sloupecku (po-

cem dolii na plivodni misto. V'kaZdém slou- kud neni posledni, ktery tam zbyva).

pecku je sice nachystano tolik zetonit, kolik ) 746 1mszes bud'ziskat jednoho stibrné-
je hraci, ale 1ze ziskat i druhy Zeton z téhoz i . N
o pomocnika, nebo vylepsit jednoho

sloupecku, pokud nz datEEiiaCieN ze svych stribrnych pomocnikii na zla-

e e

T =

:r;c zap'l S.n tkem a stale e zde nejaky zeton tého (a obnovit jej). Pomocniky smis mit jen dva.
O Jestlize uz dva mas, miizes si vybrat pouze moz-
. |
ARTEFAKT nost vylepseni.
+ Na toto misto patfi licem vzhiiru nahodny l Tato odména za postup zapisnikem |
) artefakt, ktery stoji pfesné &) &) @). Za- b,? umoziuje aktivovat jednu objevenou
/ michejte balicek artefaktii a otacejte karty, e lOKalitu irovné #/, at uz obsazenou,

dokud néjaky takovy artefakt nenajdete. nebo ne.

AR e e 0=

Umistéte jej licem vzhiiru na prislusné mis- la Tato odména za postup zapisnikem
' to a ostatni karty zamichejte zpét. m i umoZiiuje obnovit az dva pomocniky.
.. @ ﬂ Zetony lupy musi prochazet po- e Nelze jednoho obnovit dvakrat.

lem vlevo skrze artefakt, zatimco zapisniky
prochazeji poli napravo. Hrac miuize zapis-
nikem postoupit na obé pole vpravo, i kdyz
se jeho lupa stale nachazi na artefaktu.

+ Kdyz hra¢ postoupi lupou na artefakt,
miiZe jej aktivovat (aniz by musel zaplatit
jeho &k cenu).

+ S artefaktem zachazejte, jako by byl vytis- |
tén na desce — nikdo jej nemtize koupit, pre- By
| mistit nebo nahradit. _ h‘h‘;‘r_ p




T T eI ==

¢>% — Chrim ]estéfiho boha

L‘ Ry jome ji5 wa horu 3pola vystoupal
3jistili jsme, 3e cesta jest jatarasena
desivim strizoom. So{mse jome  3adoufal
3e se suad lolem pro.«myfumw, pocala
se wim ftiast 3emé pod nollama..

PRiPRAVA

+ Poté, co na zacatku hry pripravite sosky,
zamichejte zbyvajici 4 a poloZte je do slou-
pecku licem dolitna misto vedle radku | &:.

+ Poté, co zamichate Zetony strazcii, vyber-
te nahodné jeden a umistéte jej licem dolit
na toto misto.

STRAZCE

Strazce se otoci, jakmile na néj vstoupi lupa
nékterého hrace. Dokud nebude strazce po-
razen, nesmi pres néj nikdo projit.

Postupujte, jako by Zetony badani byly ar-
cheologové - hrac, jehoz zeton lupy se nachazi
na poli se strazcem, miize zaplatit uvedenou
cenu a jako svou hlavni akci strazce porazit.
Funguji ale i dalsi moznosti, jak straZce pora-
zit: Ma-li hrac na strazci Zeton badani, muize
pouzit Revolver nebo Vilecny kyj. Loveckd Ze-
leza budou fungovat, pokud se na pole zatim
jeSté nedostal zadny jiny hrac (ale ne pred tim,
nez bude strazce odhalen). Nicméné efekty,
které presouvaji strazce, zde pouzit nelze.

Dokud straZce neni porazen, dostanou na
konci kola hraci 1 kartu Strachu za kazdy
zeton badani, ktery na jeho poli maji.
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SOPECNA ERUPCE

Jako odménu za postup zapisniku ak-

: t. \ tivuj libovolnou neobsazenou loka-

: litu 4 . Poté sopecna erupce vybranou
lokalitu znici. Zeton lokality a pripadny Zeton
strazce, ktery se na ni nachazel, vrat do krabice.
Vrchni ze zbylych soSek otoc licem vzhiiru a poloz

ji na misto znicené lokality. Na tomto misté je
mozné objevit novou lokalitu.

Pokud pravé nejsou zadné neobsazenélokality § ,
nelze tento efekt vyuzit.

ZVETSOVACI SKLO

_ &% kékoli 2 moznosti, ovsem nikoli jed-
hnimen numoinost dvakrat. Pokud si zvolis
F"ﬂ ,'“;;'”"“i’i dobrani karty, smis se na ni podivat

diiv, nez si vyberes druhou odmé-
nu. Hrajes-li s chramem Opiciho
boha, pole s artefaktem se pocita
jako jeden radek.

FOTOAPARAT

&% Lokality urovné # jsou ve dvou

{8 fadcich po ¢tyfech. Pokud mas ar-

' cheologa na lokalité urovné &, Fo-

!, toaparat ti dava ptistup k objevené

w lokalité na kterémkoli ze ¢tyF mist
v daném radku. Muizes si zvolit i to,
na kterém archeolog stoji.

ARMADNI OPASEK
W& Moznosti si miizes vybrat a vyhod-
% notit v jakémkoli poradi. Pokud si

% zvolis dobrani karty, miiZes se na ni
podivat pred tim, nez zvolis druhou

‘_ S 4 odménu.

DALSi DOBRODRUZSTVI
Kdyz tva lupa dosahne tohoto fadku,

“ | musis si do své herni oblasti vzit 2 kar-

ty Strachu.

Jako odménu za postup lupou si vyber

@ bud M, nebo &).

K zaplaceni této ceny od-
stran jednu svou neumis-
ténou sosku a vrat ji do
krabice.

S5 Upresnéni vybranych karet “= 7

LEKARNICKA

- yzn | Podivej se na" zde znamena totéz,
co ,Lizni si az" v zakladni hre. Termi-
nologii jsme zménili, aby bylo jasné,
zZe se nejedna o akci u Dokud se
nevyporadas s kartami, na které se
divas, nesmis hrat zadné volné akce
(zvlasté pak ne u nebo H)

PODBERAK

yzo, Podbérdkplatipro vSechna ‘h, kte-
% ra koupi$ nebo ziska$ po zbytek
" kola. Efekt pretrvava, i kdyzje karta
~ odstranéna. (Efekt se ale neuplatn,

Kilykel o 4 e hevsce Auk
sabainpi g, milbed has pedablt

L ey pokud byla karta odhozena ¢i za-
hrana pro uhrazeni cestovnich na-

kladi)

HOL ROZDELENI]

O %) Pokud se rozhodnes pro odhozeni
karty, miize§ odhozenou kartu od-
stranit naslednym H efektem.

<)

y oo b/
Pk st [ b ko i
1] o are, ke ] .

&

T

-
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Varianta s rudou Solova hra
meésicni holi NOVE SOSKY
Prvni souperova soska . ! ma hodnotu 3 bodii

stejné jako ostatni sosky, i kdyz to neni zobrazeno
na souperové desce.

Aby se ve hie ukazalo vice artefaktii
a vybaveni, miiZete se rozhodnout hrat
variantu s rudou mésicni holi. Na konci
kazdého kola hiil odstrani 2 vybaveni CHRAM IEgTﬁiﬁHO BOHA
a 2 artefakty, které jsou k ni nejbliz.

Kdyz se soupeiiiv zeton lupy dostane na pole se
Poté se presune na novou pozici.

strazcem, postupuj nasledovné:

Na honci L kola: + Strazce neotécej. (Soupefova vyprava vi, co na
o Lac tebe ¢iha, ale neprozradi ti to.) Strazce se otoci,
g s ?" . teprve azna pole dojdes sam.
ﬁﬁiﬂ. ‘:;_‘T:‘/—t ,:3 ' C 'Pokud 'souvpef provefive akci Pora'ie’ni strazce,
L - ; ! ignoruje vSechny strazce na lokalitach a pora-
s f L i . Nt zi strazce na stupnici badani (at uz je otoceny,
et nebo neni).

RS T e —— T

+ Jestlize souper provede akci Badani, jednoduse
postoupi dal, jako by tam strazce nebyl.

- B 2 %
’ / F
1 Autorské poznamk
| Nejvétsi zabava pfi hrani s veliteli expe-
" dic je zkoumanti jejich novych schopnos-
ti. i

E
A
AR
I I
[

Samozrejmeé jsme jim pridali také néja-
ka zajimava omezeni, ale i tak zjistite, Ze
& hrani s velitelem vam umozni stihnout
R toho za hru vice. Proto jsme také navrhli

vvvvvv

T

< Znamena to, Ze pokud s veliteli expedic

prozkoumavate chram Ptaciho nebo

| Hadiho boha, zjistite, Ze je hra o néco
f jednodussi nez obvykle. Mate vétsi Sanci «

postoupit po stupnici badani vyse. A na-

opak, pokud prozkoumavate chram Opi-

¢tho nebo Jestériho boha bez nich, bude

vvvvvv

“ Hru jsme testovali hlavné s novymi -
. chramy, ale vérime, Ze si uzijete vSechny
1] .

# varianty!

- - -
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Michal Stach
Michaela Stachova
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Adam Spanél
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Milan Vavron

ov s
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Jakub Politzer
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PROZKUMU ZDAR!

Svét Arnaku je rozsahly a je
zde stale co objevovat:

www.cge.as/explore-arnak

PODEKOVANI:
Nasemu tymu:
+ Radku ,RBX“ Boxanovi za tézkou praci s pretavenim nasich napadi
do nadhernych prototypii i pres neustalé zmény a updaty. Rovnéz
za to, ze na svych bedrech nesl tihu findlni grafické vipravy. Jsi nas
hrdinal
+ Tomasi ,Uhlikovi" Uhlitovi, Pavlu ,pajadovi’ Ceskovi a Vitu
Vodickovi za dobré postrehy a skvélé napady.

+ Adamu Spanélovi za neocenitelnou konstruktivni kritiku a za
bleskové vytvareni novych verzi pro online testovani.

+ Jasonu Holtovi za sepsani téchto skvélych pravidel.
+ Reginé Urazajeveé za to, jaky je skvély marketingovy mag.
+ Mise Zaoralové a Hané Slaninové za pracina grafice.

+ Radimu ,Finderovi“ Pechovi za vytvoreni skvélého doprovodného
videa!

¢+ Jakubu Uhlitovi za testovani a koordinaci a organizaci prekladii.

+ Kreténovi, Lence, LukaSovi a Terezce za testovani hry v rodiné
a skvélou zpétnou vazbu.

+ Tomovi Helmichovi, AneZce ,Angie” Seberové, Miroslavu Felixi
Podlesnému a celému zbytku CGE — Dékujeme za ochotu testovat
mnohé rané a nevybalancované verze a konstruktivni kritiku!

Nasi online testefi: Leonardo Ciaroni, Michael Murphy, Peter Harding
(Pelorn) a Vienna Chichi Lam (Vichi), Doge Coin, Mateusz ,Zozul"
Zozulinski, Christine Cloostermans, Higawind, zlorfik, SimonFPM,
Victor Kikudome, Larry Tan, Nicholas Henning, Bruno Pacheco, KuonGK,
Bennzilla, tsuzumik, yosuke00O, Mather, William Wong, Siddharth
Manickasundaram a dalSich 80 vynikajicich hracii Arnaku, ktefi testovali
online verzi. Vsichni jste tomu vénovali tolik casu a usili, Ze to zcela
predcilo nase ocekavani. Vielé diky!

Board Game Arena: Jurica Hladek, Emmanuel Colin a cely tym Board
Game Areny zasluhuji diky za to, Ze ndm umoznili vyuzit svou platformu
pro digitalni testovani a za celkovou podporu.

Deskoherni testefi: Dik zasluhuje Stanislav Kubes, ktery se ukazal na
kazdém testovani; Tomas Tyc, ze priSel s feSenim, jak vyuzivat svacinky
intuitivné; Tereza Stfilkova, Rumun, Monca, Leontynka, Krystof, Ivan
,eklp” Dostal, Lada Pospéch, Michal Ringer, Ruda Maly, Kuba Kutil,
Kristian ,Christheco” Burys, Petr Ovesny. Tomik, Youda, Pitrs, Ozzy, Ella,
Elnie, Terezka a dalsi ucastnici Warconu 2021. Pomohli jste nam to celé
vybrousit, dékujeme!
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NOVE IKONY POUZITE V TOMTO ROZSiRENI

@ Mrizes sivybrat libovolného strazce, kterého jsi
porazil a jehoz odménu jsi vycerpal. Otoc jej li-
cem vzhiiru, ¢imz bude odména znovu k dispo-
zici.

¥ Vyber jednoho ze strazcii, které jsi porazil,
a otoc jej licem dolii bez vyuziti jeho odmeény.

4 Aktivuj libovolnou lokalitu A

L‘-‘ Aktivuj libovolnou objevenou lokalitu tirov-
né 4.

{k’ Aktivuj libovolnou objevenou lokalitu tirov-
né {}.

sz Vyuzij efekt libovolné soSky na hernim planu
otocené licem vzhiiru.

ﬂf Vyuzij efekt stribrné strany jednoho z pomoc-
nikil, kterijsou k dispozici na planu zasob.

E-‘-' Vyuzij efekt zlaté strany jednoho z pomocni-
ki1, ktetijsou k dispozici na planu zasob.

g;) Vyuzij efekt stribrné strany jednoho z pomoc-
' nikil, kterijsou k dispozici na planu zasob. Po-
mocnika pak premisti dospod jeho sloupecku.

-*a Zvol jednu z moZznosti: ziskas 4, nebo (&).

NEZAPOMENTE!

L‘A Bud'si vezmi nového stribrného pomocni- \

l::‘ Obnov az dva pomocniky. Nemtizes obnovit

3 -
g A S g

% Efekt této sosky nenivolnou akci. ' \

£ Aktivnj libovolnou neobsazenou ‘1\
lokalitu tirovné # . Odstrari ji ze (
hry. Oto¢ vrchni soSku ze sloupecku 11
zbylych soSek a poloz ji na misto i
odstranéné lokality. Zde je mozné
pozdéji objevit novou lokalitu.

~ ka, nebo vylepsi jednoho ze svych stribr- |
nych pomocnikiina zlatého. (Nesmis mit vice !
nez dva pomocniky.)

g o] 51".1:1-‘".5""?[" g

= jednoho pomocnika dvakrat.

OBECNE POZNAMKY

Volné akce je obvykle mozné zahrat mezi jednot-
livymi éastmi jednoho efektu.

E H Pokud nabizi liznuta karta volnou akci,
miiZes ji zahrat predtim, nez kartu od-
stranis.

E Po liznuti karty je mozné hrat volné akce,
ale stale musis byt schopen zaplatit
i druhou éast efektu (odhozeni karty).

e

+ Pokud vam dojdou karty Strachu, berte si misto nich Zetony e

¢+ Pokud vam néjaky efekt poskytuje cestovni symboly, které nemiizete ihned vyu-
zit, jsou vam k dispozici az do konce tahu.

+ Pokud dojde balicek vybaveni ¢i artefaktii, ziistava prazdny. Karty se opétovné
nemichaji.

+ Pokud zahrajete efekt, ktery trva po celé kolo, bude skutecné trvat aZ do konce

kola bez ohledu na to, zda byla dotycna karta odstranéna. To samé plati i pro

efekt karty na stupnici badani chramu Opiciho boha.




