Arnak - rozszerzenia do rozgrywki 1-osobowej

Ten arkusz zawiera zasady do 2 minirozszerzen w wersji print-and-play do rozgrywki 1-osobowej w ,Zaginiona wyspe Arnak”. Rozszerzenie
.Cele przeciwnika” wprowadza dodatkowy aspekt wyscigu (a takze czyni rozgrywke nieco trudniejsza). Rozszerzenie ,Fioletowe akcje”
powoduje, ze Twoj przeciwnik staje sie duzo bardziej wymagajacym rywalem. Rozszerzenia mozna wprowadzac do gry osobno albo razem.

Elementy do samodzielnego wydrukowania zostaly przygotowane w formie kart, ktore nalezy dotaczyc do gry. Mozesz wydrukowac je na
grubszym kartonie albo na zwyktym papierze i zabezpieczy¢ koszulkami (41 x 63 mm, Mini American).
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Cele przeciwnika

To rozszerzenie wprowadza dodatkowe cele dla ekspedycji przeciwni-
ka. Za kazdym razem, gdy przeciwnik zrealizuje cel, zdobedzie dodat-
kowe punkty. Mozesz pokrzyzowac jego plany, realizujac jego cele jako
pierwszy.

Nowe elementy

Przygotowanie do gry

Przygotuj rozgrywke jak w podstawowym wariancie 1-osobowym. Po
umieszczeniu kafelkdw swiatyni na planszy wez dodatkowych 6 kafel-
kéw o wartosci 2 punktéw. Potézje obok planszy. Tworza pule kafelkéw
ireprezentuja nagrody, jakie Twéj przeciwnik moze zdoby¢ za zrealizo-
wanie celéw. Mozliwe, ze bedziesz réwniez potrzebowat kilku dodatko-
wych kafelkdw Swiatyni o wartosci 6 punktéw.

To rozszerzenie wprowadza
5 nowych kart zwanych
celami przeciwnika.

Potdz 5 kart celéw przeciwnika w zakrytym stosie obok planszy.

Przebieg gry - runda

Wkazdej rundzie Twéj przeciwnik jest pierwszym graczem —jak w pod-
stawowym wariancie 1-osobowym.

Przed Twojg 1. turg w kazdej rundzie potasuj karty celéw przeciw-
nika i stwérz z nich zakryta talie. Pociggnij 3 karty z talii celéw i potdz
odkryte obok planszy. Wskazujg akcje, ktére przeciwnik chce wykonaé
przed Toba.

Poniewaz przeciwnik rozegrat juz swoja 1. ture w rundzie, mozliwe jest,
ze wykonat akcje z 1z odkrytych kart celéw. Nie otrzymuje za nig punk-
téw. Zamien karte z tg akcja na kolejng z talii celow.

Jesli jestes pierwszym graczem, ktory zrealizowal cel z 1 z odkry-
tychkart, odwrdé ja rewersem ku gérze — Twéj przeciwnik nie otrzyma
za nig punktow.

Jesli to Twoj przeciwnik zrealizowat jako pierwszy cel z 1 z odkry-
tych kart, odwrdé ja rewersem ku gorze i daj przeciwnikowi kafelek
$wigtyni owartosci 2" - doda te punkty do swojego konicowego wyniku.
Oznacza to, ze w kazdej rundzie przeciwnik moze zdoby¢ 0, 2, 4 albo
6 punktéw z kart celéw. Nie otrzymujesz punktéw za realizacje celow,
ale zmniejszasz liczbe punktéw zdobywanych przez przeciwnika.

Brak kafelkow. Jesli bedziesz mocno walczyt o realizacje celéow przed
przeciwnikiem, przeciwnik zrealizuje swoje cele tylko przy sporej

dawce szczedcia, a Tobie wystarczy przygotowanych kafelkéw $wigtyni
na catg rozgrywke. Jednak jesli zastosujesz mniej agresywna strategie,
moze sie zdarzy¢, ze bedziesz potrzebowat kafelka o wartosci 6 punk-
tow, ktéry dasz przeciwnikowi, aby odtozyé 3 kafelki z 2 punktami z po-
wrotem do puli.

Poziom trudnosci

Trzy cele w kazdej rundzie zapewniaja duza réznorodnos¢ podczas roz-
grywki i zwiekszajg wyzwanie stawiane przed graczem. Mozesz spré-
bowa¢ dobieraé tylko po 2 karty celéw w kazdej rundzie. Mozesz zwiek-
szy¢ poziom trudnosci, dobierajac 4 karty celéw w kazdej rundzie, ale
rozgrywka jest najlepsza przy 2 albo 3 kartach.

Inng metoda zwiekszenia poziomu trudnosci jest nagradzanie prze-
ciwnika 4 punktami za zrealizowanie celu z 1. odkrytej karty. Potéz
przy niej 2 kafelki Swiatyni o wartosci 2 punktéw, zeby zaznaczy¢ jej
wiekszg wartosc.

Cele

Badz1. graczem,
ktory kupit przed-
miot w tej rundzie.

BadZz1. graczem,
ktéry kupit artefakt
w tej rundzie.

Badz1. graczem, Badz 1. graczem,

ktéry odkryt nowe ktory przesunat
stanowisko ar- znacznik lupy na
cheologiczne w tej torze badan w tej
rundzie. rundzie.

Badz 1. graczem, ktéry ma odpowiednig liczbe archeolo-
géw na planszy gtdwnej w tej rundzie. Twéj przeciwnik
potrzebuje 3, Ty potrzebujesz 2.

Wshkazowka. Aby zapamietacten cel, umiesé na tejharcie
3 archeologow przeciwnika albo 2 - jesli przeciwnik w tej
rundzie umiescil juz archeologa na planszy glownej.

Uwagi

Mozesz zrealizowac cel (i tym samym pozbawié tej mozliwo$ci Twojego
przeciwnika), nawet jesli wykonana akcja nie byta Twojg akcja gtéwna
w tej turze. Na przyktad efekt pozwalajacy Ci na zdobycie przedmiotu
za darmo liczy sie jako akcja kupna przedmiotu i pozwala Ci zrealizo-
wacé odpowiedni cel.

Mozliwe jest zrealizowanie kilku celéw w 1 turze. Poniewaz cel ,Odkryj
nowe stanowisko archeologiczne” pokrywa sie cze$ciowo z celem ,Po-
siadaj okre§lona liczbe archeologéw na planszy”, Twéj przeciwnik moze
réwniez zrealizowac 2 cele w 1 turze.
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Fioletowe akcje

Gratulujemy wielokrotnego zwyciestwa w 1-osobowej rozgrywce w ,Za-
giniona wyspe Arnak”. Na najwyzszym poziomie trudnosci.

Wielu fanéw gry pisato do nas o swoich chwalebnych zwyciestwach
i poszukiwaniu nowych trudniejszych wyzwan. Oto one.

Elementy

Kafelki akcji przeciwnika z gry podstawowej zastap kartami akcji
z tego rozszerzenia.
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Przygotowanie do gry

Zamiast stosu kafelkdw akcji przygotuj talie kart akcji. Uzyj 5 kart ak-
cji archeologa jak zwykle:

e

Dodatkowo wybierz 5 kart sposréd 5 fioletowych i 5 czerwonych kart
akcji — po 1z kazdej pary:

Poziom trudnosci wzrasta o 1 za kazdg czerwong karte i o 2 za kazda
fioletowg karte, oscylujac w granicach 5-10.

Przygotowalismy tez zestaw zielonych kart akcji, jesli zechceszich uzy¢.

Jedyna dodatkowa zmiang w przygoto-
waniu przeciwnika jest dotozenie jego
znacznika brulionu na tor badan razem
ze znacznikiem lupy.

Akcje przeciwnika
Akcje fioletowych kafelkow s w wiekszosci przypadkow takie same

jak ich odpowiedniki na czerwonych i zielonych kafelkach, ale...
znacznie mocniejsze.

BADANIA

W 5. rundzie przesun lupe przeciwnika dwukrot-
nie. Moze to spowodowad, ze przeciwnik dostanie
2 kafelki Swigtyniw 1turze.

UJARZMIENIE STRAZNIKA

Po ujarzmieniu straznika (albo po przesunieciu
lupy, jesli zaden straznik nie byt dostepny) prze-
ciwnik przesuwa brulion do nastepnego rzedu,
chyba ze spowoduje to wyprzedzenie jego lupy.

Jego brulion moze usuwac kafelki nagréd nauko-

wych, a na koniec przyniesie mu punkty zgodne

zjego pozycja na torze badan.

Uwaga! Jesli grasz z rozszerzeniem ,Cele prze-

ciwnika", przesuniecie brulionu przeciwnika nie
wplywa na zdobycie celu ,Przesun znacznik lupy na torze badan”.

KUPNO KARTY

Twdj przeciwnik kupuje 2 karty w 1 akcji — po 1 z kazdego rodzaju. Jedna
onajwyzszej wartosci punktowej wskazanego rodzaju. Druga — o najnizszej.

ODKRYCIE NOWEGO STANOWISKA
ARCHEOLOGICZNEGO

Akcja przebiega tak, jak w wersji podstawowe;j.
Na koniec gry przeciwnik otrzymuje 1 dodatkowy
punkt za kazdy posiadany kafelek bozka (tzn.
4 punkty za kazdy unikatowy odkryty kafelek
bozka i 3 punkty za kazdy kafelek bozka znajdu-
jacy sie na polu ,-1").

Uwaga! Ta reguta ma zastosowanie jedynie w rozgrywkach, w ktérych

ten kafelek zostat wybrany.



