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(il hry

Coby viidce expedice ve sluzbach cechu vedete tym
archeolog, ktefi vrstvu po vrstvé odkopavaiji snih, aby

v hlubinach zmrzlého svéta znovu nalezli cenné ztracené
artefakty z dob minulych.

Na splnéni tkold pridélenych méstem ovSem budete

mit jen 4 dny! Viidce expedice, ktery se vrati s nejvétsimi
objevy, ziska pro sviij cech slavu a véhlas, a ve hre zvitézi.

= 1-5prizkumniki ¢ 90 minut « vék14+ ol

Snih, kam az oko dohlédne...

Vtomto zmrzlém svéte, bicovaném silnymi vétry, preivd

meésto. Kazdy rok, behem slunecni sezony, poradaji jeho Cechy
vjpravy. Jejich cilem je Udoli piedkd, kde by mohly byt pohibeny
pozustatky civilizace Nvukd. Kazdy cech md své viastni divody -
hledani odpovedi, prestize ¢i bohatstvi,

Vedte svou vyipravu, provadéjte archeologické vykopivky
a pitrejte po artefaktech. Vis cech nesmi zistat pozadu...

Meésto na vis spoléha!

!

Herni komponenty

___ HERNiKOMPONENTYHRACE

5 desek cechu

1 igton aktivace
Zhnoucich

%

2 zetony hakii
Ledochodcu

10 ukazatelu bodu

5 vidcu expedice
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5 zetonu
cechovnich taboru




HERNI KOMPONENTY
———— 1dvoudilna herni deska N - 73 karet =
10 karet deniku 9 karet dekrett
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Herni deska

> Do oddélenych hromadek zamichejte dilky snéhu,
povrchovych a hlubinnych artefakta.

2N,

Pozndmka autord: Po skonceni hry L-E-D pfi ukladdni
zpét do krabice nezapomerite dilky znovu zamichat.
USetrite si tim prdci pfi pripravé dalsi hry.

A. Sestavte asti herni desky, pfi¢emZ spodni vrstva
reprezentuje Azulii, mésto Nuukd.

B. Jako dalSi vrstvu nahodné rozmistéte 27 dilkd
hlubinnych artefaktii otocenych licem dold.

C. Na dilky hlubinnych artefakt( jako dalsi vrstvu
rozmistéte 37 dilki povrchovych artefakti
otocenych licem dold.

D. Nakonec, opét licem dol{, rozmistéte nahodné
48 dilk( snéhu, a vytvorte tak vrchni vrstvu. Dilek
expediéniho leZeni poloZte na jedno ze tfi poli
uprostred. Tim jste dokon(ili pfipravu herni desky.
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[egenda, k prirucce
> V této pfirucce se setkate s nasledujicimi pojmy:

« Body priizkumu (BP) (1), vdm dovoluji provadét
akce odpovidaji akénim bodim hraca.

N,

- Body véhlasu (BV) ¥¥, piedstavuiji vitézné body
hraca.

« Priizkumnici, pojem zahrnujici viidce expedic
a archeology.

Nakonec zde naleznete barevné odli$ené poznamky:

Atmosferické texty: Pomohou vam se ponoiit hloubéji do
sveta [£Dv.

<>>," Prvni krii€ky: Doporuceni pro vase prvni hry.

Kodex prizkumnika: Dilezitd pravidla.
Priklad: Detailni popis hernich situaci. <>

Pozndmka autord: Strategické tipy a doporucent.

i PRIPRAVA HRY B,

Nekteri navigdtori prinesli ze svych vyprav zpravy o podivnych stavbach
a predmetech, které by mohly byt dilem Nvukd,

To odstartovalo velké expedice na majestatnich ledovych plachetnicich.
Iyto vjpravy se konaji kazdorocné behem ctyrech dni léta, kdy behem
slunovratové faze mohou teploty dosihnout neobvyklych 4 “C

Priprava spoleénych komponent

E. Zamichejte karty deniku a vytvorte z nich bali¢ek
deniku otoceny licem dold.

é 0. Hrajete-li poprvé, nedoporucujeme hrat
0" skartamideniku.

S

G. Na dilek expedi¢niho leZeni umistéte 1 bily (neutralni)
tabor a 1 archeologa. Hraje-li v 5 hracich, umistéte
pouze archeologa, bily tabor neumistujte.

F. Na kazdy dilek tunelu poloZte 1 archeologa.

H. Na pole 1 na stupnici dnd umistéte ukazatel dnu.

I. Z nasledujicich komponent vytvofte spoleénou zasobu
hernich komponent pro hrace: zbyli archeologové,
Zetony planovani, Zetony studia, Zetony bod( véhlasu.
Hrajete-li s6lo, ve dvou nebo ve tfech, pfidejte zde jesté
posledni neutralni tabor.

J. Zamichejte karty dekretii a 3 z nich vyloZte oto¢ené
licem nahoru vedle herni desky. Zbylé karty vratte zpét
do krabice, nebudete je ve hre potrebovat.

K. Z karet poZadavkii vytvorte balicek, peclivé jej
zamichejte a poloZte na herni plochu otoceny licem
dold. Vedle néj nechte misto na odhazovaci hromadku
odhozenych karet pozadavk.
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Priprava hraco

L. Zvolte si desku cechu a umistéte si ji pred sebe.

Vyberete-li si cech Zhnoucich nebo Ledochodcd, vezméte si

odpovidajici Zetony a umistéte je na jejich mista na desce.
Pokud si vyberete cech Ziviteld, umistéte 2 archeology na
odpovidajici mista.

M. Vezméte si odpovidajiciho viidce expedice, tabor
a ukazatel bodii.

N. Vezméte si pocatecni body véhlasu vaseho cechu.

Hrajete-li poprvé, ignorujte schopnosti
cech( a neberte si Zetony Zhnoucich ani

P Ledochodci. KaZdy z hracd také zacina
s 2 BV a nikoli po¢tem uvedenym na
cechovnich deskach.

0. Hrajete-li hru ve dvou hracich, oba si vezméte 2 Zetony
plynulého pohybu.

P. Kazdému hraci rozdejte 5 karet pozadavk, 2 z nich
nasledné odhodte a ponechte si 3 karty poZadavkii
otocené licem dold.

Hrajete-li poprvé , rozdejte také vsem

hraclm jen 3 karty pozadavkd a po jejich

¢ prohlédnuti si kazdy ponecha pouze 1.

0" VSichni také vezméte jednu kartu ndpovédy
prizkumnika, ktera prehledné shrnuje herni
faze, akce a schopnosti artefaktd.

&

Q. Hrac, ktery se naposled dotkl ledu, se stava zacinajicim
hracem a dostane Zeton zacinajiciho hrace.

Cechovm desky

. lIkonka, zastupce a jméno cechu
Pocatecni body véhlasu
Stupnice BP (bodl priizkumu)
Specialni schopnost cechu
Podpalubi

Pole pro artefakty

Pole spusténi efektu artefaktu
Oblast studijniho zapisniku
Splnéné pozadavky 2. dne
Splnéné pozadavky 3. dne

. Splnéné pozadavky posledniho, 4. dne
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Dny a faze
Hra se odehrava ve 4 dnech, reprezentovanych stupnici dna.
Ry KaZdy den se sklad4 ze 3 fazi.
ROZBRESK }‘A“{ PRUZKUM (@) SOUMRAK %
Tuto fazi vykonate vsichni V této fazi dne mate k dispozici svou Jakmile dokondite svUj
soucasné. zasobu BP (bod( priizkumu), které musite tah a nezbyvaji vam zadné
spotrebovat k provedeni akci béhem svych BP, prejdete do své faze <>
jednotlivych tahd. Zaplacenim BP provedte své soumraku.
akce a natahu je dalsi hrac. Takto se stfidejte ve
svych tazich, dokud nevycerpate své zasoby BP.
———
| s S Wi a ST
Rozbresk i~ 3. Novy zaéinajici hra¢

1. Obnova cechu

Vsichni hraci si na svych cechovnich deskach nastavi
vychozi pocet BP. 5BP

+ 6 BP pfi hie ve dvou hracich.

«5BPve hfetfechnebo |
Ctyrech hraca.

+ 4 BP ve hre v péti
hracich.

Pokud hrac zacina den s Zetonem planovani, ziska +1 BP
navic a tento Zeton odhodi (viz Planovani, str. 8). Pokud je
treba, obnovte svou cechovni schopnost.

Poznamka: Béhem prvniho dne neprovadéjte body

2,3 a4 arovnou prejdéte do faze prizkumu.

2. Otoceni artefaktti

Kazdy hra¢ oto€i viechny artefakty na své cechovni
desce licem vzhiiru. Viechny artefakty by nyni mély
byt aktivni (licem nahoru). Pokud ma hrac na své desce
néjaké prizmatické artefakty, miZe je prfesunout na
libovolné pole (viz Artefakty, str. 12).

Hrac nalevo od soucasného zacinajiciho
hrace si pfevezme Zeton zadinajiciho
hrace a posune ukazatel dne na dalsi den.

4. Nova karta deniku

Novy zadinajici hrac oto€i horni kartu
bali¢ku deniku a provede jeji efekty.
Poté hra pokracuje fazi priizkumu.

Prozkum (@)

1. Body pruzkumu

Pocinaje zacinajicim hracem a dale ve sméru hodinovych
rucicek se postupné stridejte ve svych tazich a provadéjte
akce. Béhem svych tahii musite utratit vidy 1 nebo 2 BP
za svou akci. Za kazdy utraceny BP posurite ukazatel BP
na své stupnici o pole nize.

Pozndmka autord: | po zaplaceni 2 BP ve svém tahu
muZete pokracovat libovolnym poctem akci'v cené 0 BP,

2. Vycerpani BP
Jakmile dokoncite svij tah a nemate v zasobé zadné BP,

prejdete do faze soumraku. V této fazi uz zadné dalsi akce
provést nemuzete.
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Ukazka provadeéni akci

V tomto okamziku ma kazdy hrac urcity pocet bodu
> prizkumu (BP): Honza (3 BP), Pavel (2 BP),
Roxana 3 BP) a Lenka (1 BP).

A. Honza utrati 2 BP za akci pohyb a hloubeni,
zUstane mu 1 BP.

B. Pavel utrati své 2 posledni body za akci hloubeni.
UZ nemd zadné BP, a tak bude jako prvni
zahajovat fazi soumraku.

C. Roxana za 1 BP provede akci pldnovdni. Zbyly ji
2 BP, nyni je nespotfebovat nechce a ukondi svij
tah.

D. Lenka za sviij posledni BP provede akci ndbor
nového archeologa. Také jeji den konci a mlze
zahajit fazi soumraku.

Nyni je na fadé opét Honza a po ném Roxana,
protoZe stale maji néjaké BP:

A. Honza spotrebuje 2 BP
a ziistal mu 1 BP.

=

Lenka prechadzi do
faze soumraku.

D. Lenka spotrebuje 1 BP
a v zdsobé jiz dalsi nemd.

B. Pavel spotfebuje 2 BP
a v zasobé jiz dalsi nemd.
R ;

Pavel pFechazi
do faze soumraku.

C. Roxana spotrebuje 1 BP
a ziistaly ji 2 BP.

S
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Soumrak @

1. Novy pozadavek

Prvni z hracl, ktery prejde do faze soumraku, vytvori
novou nabidku karet poZadavki z vrchnich karet balicku
pozadavku. Licem vzhUru otodi a vyloZi pocet karet
odpovidajici poctu hracl + 2 navic.

Jakmile ukonéite fazi priizkumu, smite si z této nabidky
vybrat jednu kartu a zdarma vzit do ruky.

2. Splnéni pozadavku
Splnéni poZadavku a odhazovani se netykaji prvniho dne.

Béhem faze prizkumu mohou hradi ziskavat dilky
artefaktl, pomoci nichz pak mohou splriovat karty
pozadavkii (viz Karty poZadavkd, str. 28).

Pro splnéni pozadavku musite zaplatit jeho cenu, coz lze

udélat dvojim zplsobem.

« Odstranénim artefaktl z poli své desky cechu a jejich
presunem do podpalubi.

« Otoéenim jednoho nebo vice Zeton( studia.

Tyto Zetony a artefakty uz nadale nemUzZete pouZzit pro

plnéni jinych pozadavki. Otocené Zetony studii jiz dale

nepovazujte za dodate¢nou animu pro efekty artefaktl

(viz Artefakty, strana 12).

KaZdy poZadavek miZete splnit jen jednou.

Na konci 2. a 3. dne mUzZete ovéfrit 1 nebo 2 karty
poZzadavki a ziskat bonusy:

« bonusovy Zeton 1 BV za prvni splnény poZadavek
vdaném dni.

« bonus 2 BV na konci hry za druhy splnény pozadavek
vdaném dni.

BV uvedené na kartach pozadavki také ziskavate az na
konci hry (viz Body véhlasu, str. 14).

Na konci 4. dne muzete splnit libovolny pocet karet
pozadavk, ale uz bez bonusu.

3 bt Tivitelka

3. Odhazovaci faze

Pokud ma na konci faze soumraku néjaky hrac vice nez

4 karty pozadavku v ruce, musi pfebytecné karty odhodit.
Po dokonceni daného dne viemi hraci, odhodte vSechny
zbyvajici karty poZadavki a pokracujte k dalsimu dni.

o
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Akce, které Ize provadét ve fazi prizkumu.

Stavba tabora

Q) Cena: (1)

Umistéte sviij vlastni tabor, neni-li je3té na herni desce.
Nebo, pokud je k dispozici, pouZijte bily (neutralni) tabor
ze spolecné zasoby. Spolec¢né s tdborem polozte i svého
vidce expedice na jakykoli nezakryty dilek - Zadny jiny
dilek ho nesmi prekryvat.

Tuto akci lze provést, i kdyZ uz vas viidce expedice stoji na
jiném dilku na herni desce.

Na dilek, na kterém se jiZ jeden tabor nachdzi, dalsi tabor
umistit nesmite. /

Tdbor Ize postavit

v jakékoli vrstve, vyjma
mésta Azulia.
Poznamka autorti:
Pokud mdte moZnost,
umistéte tabor na dilek,
kde uZ stoji archeolog.

Studium
Cena: (1)

Vezméte si Zeton studia totoZného typu, jako je dilek
artefaktu, na némz stoji vas viidce expedice, a umistéte
jej do oblasti svého studijniho zapisniku. Prizmatické
artefakty studovat nemuzZete. Nelze mit vice nez jeden
Zeton studia pro dany typ artefaktu.

Zetony studia usnadfuji pouZiti artefakt(i. Snizuji
o 1 hodnotu animy vyzadovanou ke spusténi efektu
daného artefaktu (viz Artefakty, str. 12).

Mohou také poslouzit k splnéni pozadavku ve fazi
soumraku, kde slouZi jako artefakt bez tvaru s animou

1. Jakmile pouzijete Zeton studia k splnéni poZadavku,
otocte jej.

Otocené Zetony studia jiZ nelze vyuZit ke spousténi efektl
artefaktt ani plnéni dalSich poZadavka.

Zetony studia lze vyuZit na
konci hry pro dekrety.

Poznamka autora:
Akce studium byvad
podceriovdna - Zeton
studia je prakticky totéz
jako artefakt s animou 1,
a to za pouhy 1 BP.

‘ A
* Nabor

@ Cena: )

Umistéte 1 archeologa ze zisob
na dilek s jakymkoli taborem.

Poznamka autora: Pokud si
mdZete vybrat mezi hloubenim
dilku s taborem, kde se nachazi
vas viidce za 1 BP, nebo utratit

1 BP za ndbor archeologa (¢imZ se
ndrocnost hloubeni sniZi o 1 BP),
vZdy dejte prednost naboru.

& Plachténi
* o O
@ Cena: (1

/
Pfesufite svého viidce expedice ([ A ‘
z dilku nebo ze zasob na dilek o
s jakymkoli taborem. \ /

Archeologové viidce expedice
b&hem této akce nendsledujijako ( W
pfi béZném pohybu (viz Akce pohyb, \___/ )\ /
str. 9). I
Viidcové expedice cechu Navigator(

jsou z tohoto pravidla vyjmuti - mohou s sebou

vzit pfi jakémkoli pohybu az 1 archeologa.

Planovani
Cena: (1)

Vezméte si zeton planovani.

Na za&atku dalsiho dne si pFidejte jeden BP navic a tento
Zeton zahodte (viz Rozbresk, str. 6).

Hrac smi mit vZdy nejvyse jeden Zeton pléanovani.
Na konci hry ma kaZdy takovy Zeton hodnotu 1 BV.
Ve hre pro 2 hrace se akce planovani nepouziva.




‘ Pohyb
‘L)\ Cena: (1) /dilek

Presunte vaseho viidce expedice na sousedici dilek
(viz Pravidla sousedstvi na této strance).

Vas vlidce expedice nesmi prekrocit puklinu (viz Dilky
snéhu, str. 22).

Okraje herniho planu povaZujte za dilky a lze se po nich
pohybovat - jedinou \

¥ D {
vyjimkou je horni vrstva. e '-ﬂ‘ X #
Ve hie 2 hrécd je L\ e 4
5 50 5 o2 T\

k dispozici varianta -y
Plynuly pohyb * 4
(viz str. 18).

’

[

Kdyz se viidce pohybuje, mize s sebou zdarma vzit 1-3
archeology, ale jen pokud se nachazi na stejném dilku.

Archeology nelze presouvat samostatné.

‘ \\\ ‘
~a N\
Sl Sy

/g
\ JJ \ /J'L/
N\ \
\\_ \\.

Poznamka autord: Nenechdvejte se odriznout od
ostatnich vidcii expedice. Archeologové jsou vase hlavni
pracovni sila a predstavuji cenny sdileny zdroj.

Prescas

Cena: @

Tato akce stoji 1 BV a 0 BP.

V tomto tahu miiZete spotrebovat na akce 3 BP, namisto
obvyklych 1-2 BP.

Tato akce vam Zddné BP navic nedd, musite je mit

k dispozici ve své zdsobé. Z toho vyplyvd, Ze nemiiZete zvolit
akci prescas, pokud disponujete pouze 1-2 BP. Pokud jiZ
nemdte Zddny Zeton BV, nemuZete tuto akci vyuZit.

@ -6

s

&

Pravidlo sousedstvi:
Dilek se povaZuje za sousedici s jinym, pokud:

se tyto dilky nachazeji ve ‘ {
stejné vrstvé a dotykaji se \
hranou. \

jsou na rtiznych Grovnich

a CasteCné se prekryvaji.
Dilky nepovaZujte za
sousedici, pokud se dotykaji
jen vrcholy.

>

>S—

Priklad pohybu

A. Honza pohne svym viidcem expedice a pripoji jej
k dvéma archeologlim na sousednim dilku.

L

B. Pak s viidcem expedice pohne dal a vezme tyto
dva archeology s sebou.

C. Tyto akce jej dohromady staly 2 BP.




Hloubeni

O Cena: X

Hloubit miiZete na plné odkrytém dilku, nebo na
casteéné prekrytém dilku, pokud jej pfekryva pouze
jediny dalsi a vidy na ném musite mit svého viidce
expedice.

Nejprve urcete modifikaci zakladni ceny pomoci Pravidel
pro uréeni ceny hloubeni na této strance, abyste zjistili,
zda tuto akci viibec miZete provést.

« NemuzZete hloubit na dilku prekrytém 2 i vice dilky.

« Nem0Zete hloubit na dilku, ktery je prekryty dilkem, ktery
je sam Caste€né prekryty dalsim dilkem.

Tri kroky hloubeni

A. Zkontrolujte pFipadna zhrouceni
Pokud hloubite dilek, ktery je Castecné prekryty dalsim,
pak se prekryvajici dilek zhrouti. OdloZte jej zpét do
krabice a jakékoli herni komponenty poloZzené na ném
vratte do spolecné zasoby nebo hracim.

-
Pravidla pro uréeni ceny hloubeni:

1. Zakladni cena

Cena za hloubeni na dilku se zvysuje s hloubkou
dilku:

« Dilek snéhu: 2 BP

- Dilek povrchového artefaktu: 3 BP

« Dilek hlubinného artefaktu: 4 BP

vews

2. Naro¢néjsi dilky
V nékterych pripadech je hloubeni naro¢néjsi:
« Dilky obsahujici tabor
« Dilky nunatakii (viz Dilky snéhu, str. 22)
« Dilky ¢astecné zakryté presné jednim dal$im
dilkem
Tyto dilky stoji vzdy k hloubeni o 1 BP vice.

Nicméné, pokud se na dilku vyskytuje vice téchto
faktord, cena se dale nenavysuje.

Priklad: Hloubeni dilku nunataku s tdborem stdle stoji
jen o 1 BP vice, tedy celkem 3 BP.

3. SniZeni ceny
« Kazdy priizkumnik na hloubeném dilku sniZuje
cenu hloubenio 1 BP.
Za prizkumniky povaZujte svého viidce expedice
(a pripadné viidce ostatnich hracd) a archeology.

. Dalsi efekty, napfiklad dilky snéhu nebo
cechovnich schopnosti mohou cenu také sniZit.
Dokonce aZ na 0 BP.

B. Vezméte si vyhloubeny dilek
Pokud jde o dilek snéhu, vezméte si jej do ruky
a neukazujte jej ostatnim. Je-li to dilek artefaktu,
umistéte si jej na desku cechu na odpovidajici pole. Od
této chvile miZete dany dilek pouzivat.

C. Rozdélte priizkumniky
Prazkumniky pfitomné na odebraném dilku rozdélte
na t¥i dilky pod nim (viz Pravidla pro umistovani na této
strdnce).

Pozndmka autord: Vyvarujte se hloubeni prilis blizko
okraji herni desky. S postupnym hloubenim celé desky
budete mit na krajich méné mozZnosti vybéru.

Pravidla pro umistovani:

Po odhloubeni vrchniho dilku musite

prazkumniky rozmistit co nejrovnomérnéji

mezi dilky nebo oblasti Azulie (viz Azulia,
str. 14).

Pfiklad rozmisténi po hloubeni najdete na nasledujici
strané.

Hrany herni desky povaZujte za dilky.

V nékterych pripadech se uZ na spodnich dilcich mohou

nachdzet prizkumnici z pfedchozich hloubeni. S nimi

musite pfi rozmistovani ostatnich prizkumnikd pocitat.

A Po rozmisténi prizkumnikd, pokud byl na

Q odstranéném dilku tabor, ho umistéte na jeden
z dilkd pod nim. Tabor nelze umistit na dilek,
ktery uz néjaky tabor ma, na dilek ve vrstvé
Azulie, ani na okraj planu. Pokud nelze tabor
umistit na Zadny platny dilek, vratte ho do
spolecné zasoby.
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stoji 1 BP.

Honza presune svého viidce
expedice na sousedni dilek a vezme
s sebou jednoho archeologa. To ho

Priklad hloubeni

Rozhodne se hloubit. Tento dilek
snéhu ma na sobé tabor, takZe cena
za hloubeni je 3 (2+1). JenZe tu jsou

pritomni 3 prizkumnici, takZe se

cenasnizina 0.

Na tomto dilku artefaktu jsou nyni
4 préizkumnici a cena je tedy také
0. Honza hloubi podruhé a opét
zadarmo!

Po sebrani dilku a rozdéleni
prizkumnikd se Honza rozhodne
za dalSi BP pohnout se svym
vidcem expedice na dilek modrého
artefaktu.

Honza artefakt sebere a rozdéli
prizkumniky (véetné viidce
expedice jiného hrace) co
nejrovnomérnéji na dilky pod nim.

Pravidlo retézového hrouceni:

Po hloubeni mlze nékdy dojit k Fetézovému
hrouceni. Jakmile ma dilek pouze jeden sousedici ‘
dilek na stejné Grovni, zhrouti se a odhodite ho
odhazovaci hromadku.

VSechny herni komponenty na ném vratte do
spoleéné zasoby nebo prislusnym hrac¢im.

Dilky na okraji herni desky se nikdy samy zhroutit
nemohou. Zhrouti se jediné tehdy, kdyZ odhloubite
dilek pod nimi.

Retézové zhrouceni miiZe spustit dalsi.

Efekty a schopnosti
Cena: zdarma

« Kdykoli b&hem svého tahu, mGZete zdarma zahrat libovolny
pocet dilkii snéhu ze své ruky a provést jejich efekty, véetné
pravé vyhloubeného dilku. Zahrané dilky nasledné odhodte na

odhazovaci hromadku.

« Jakmile jste odemkli efekt nékterého typu artefaktu, miiZete
jej jednou za den zdarma spustit (viz Artefakty, strana 12).

Poznamka: Vyjimkou jsou Vznesené artefakty, jejich cena ke

spusténi je 1 BP.

- Kazdy cech ma unikatni schopnost a nékteré z nich se daji

vyuzit jako akce zdarma (viz Desky cechu, str. 20).
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Prehled artefaktd

Dilky artefaktl se nachazeji na dvou vrstvach, rozeznate je
podle ztmavujiciho se pozadi odpovidajici vétsi hloubce,
kde jsou ukryty povrchové a hlubinné artefakty.

Na rubové strané dilku artefaktu mohou hra¢i spatfit
(prosvitajici ledem) ikonu jeho typu.

Povrchovy Hlubinny

Na licové strané dilku artefaktu se pak nachazi ilustrace
artefaktu, a pod nim ikonky jeho tvaru, typu a hodnota
animy.

Existuje 5 riiznych typu artefaktd:

QO00O0

Vznesené Uspéchu Filozofické Zkazy Souladu
Existuje jesté jedna kategorie, prizmatické
artefakty, ktera funguje jako Zolik.
Prizmatické

Artefakty jsou pozistatky Nuukd, které preckaly beh casv. Nekteré
1 téchto predméti zistaly neporusené - a obcas i nadale funkcnil
Jejich zpisob fungovini je vsak obestren tajemstvim. Obyvatelé
mésta se naudili tyto davné artefakty pouivat metodou pokus -
omyl, ale nedokdzou je ani znovu vytvoiit, ani trvale vdriovat.
Proto jsou artefakty vetsinou vnimdny jako piedméty s magickou
moci - zdroje prestiZe, pokroku... ale i nebezpedi...

Kdykoli hloubite na dilek s artefaktem, umistite ho otoceny
licem nahoru na odpovidajici pole pro artefakty na své
desce cechu. Na jedno pole smite umistit vice artefaktd
stejného typu.

Pokud uZ se na daném poli nachazi artefakt otoceny licem
dolli (protoze jste jej pouzili), novy artefakt na néj polozte
také licem dold.

Hodnota animy artefaktu reprezentuje jeho silu.
Povrchové artefakty maji hodnotu animy 1, hlubinné 2.

1anima 2 animy

KaZdy typ artefaktu ma navic jeden ze tfi riiznych tvar.:

tvar 1 tvar 2 tvar 3

Tyto tvary se vyuZivaji na nékterych kartach pozadavku

a dekretl. BEhem hry mUZete artefakty z desek cechil
spotrebovat k splnéni karet poZadavkd. Jakmile artefakt
spotiebujete, presunete ho do podpalubi lodi. Tam uz ho
nemuzete vyuZit k plnéni dalSich pozadavk, ale na konci
hry z néj na zakladé karet dekretd ziskate
body véhlasu (BV).

Podpalubi

£ ” ® Moaar ok, Navigitor /
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Ffekty 5 typo artefaktt

Jakmile nékteré pole obsahuje artefakty s celkovou
hodnotou alespoii 2 anim, miZete aktivovat
odpovidajici efekt jako akci zdarma (Zetony studia

Béhem rozdélovani prizkumnikd po hloubeni
(viz Hloubeni, strana 10, krok C), si vezméte
jednoho archeologa ze A

pripocitejte k hodnoté animy).

Honza mUze aktivovat zluté,
zelené a Cervené artefakty.

Efekty artefakt(l lze
aktivovat pouze jednou za
den za kazdy typ a pouze
tehdy, pokud se stale
nachazeji na vasi desce
cechu.

Artefakty zkazy

Znicte zcela odkryty dilek sousedici s dilkem,
kde se nachazi vas viidce expedice. Odhodte jej na
odhazovaci hromadku.

Artefakt zkazy miZete také vyuZit ke zniceni
dilku, na kterém stoji vas viidce expedice, coZ lze
zkombinovat s efektem filozofického artefaktu

k ziskani takového dilku.

Jakékoli komponenty na
takovém dilku vratte do
spolecné zdsoby nebo
prislusnym hracdam.

>S>——

Vznesené artefakty  Cena: (1)

Po zaplaceni 1 BP za kaZdy dilek sousedici s dilkem
na kterém stoji vas viidce expedice, presurite
jednoho archeologa na dilek s vasim vidcem.

Tato cena se mnoZstvi BP, které miiZete vyuZit
pocitd do BP vjednom tahu. Stale jerovno2. ;1 pp 4 ¢
spotrebovanych

ve vasem tahu.

spoleéné zasoby a umistéte
ho na dilek s vasim
vidcem expedice.
Efekt artefaktu
souladu miZete vyuzit
béhem hloubeni

@ jeho vlastniho dilku.

Filozofické artefakty

Dojde-li ve vasem tahu ke zniceni nebo zhrouceni
> dilku, vezméte si jej. MliZe se jednat o dilek snéhu
nebo artefaktu.

Animu filozofického artefaktu, ktery jste prave
vyhloubili, k sebrani dilku, ktery jej prekryval, vyuZit
nemtiZete.

Artefakty uspéchu.

lhned si pridejte 1 BP na své
stupnici prizkumu.

Toto nenavysuje maximalni

Artefakty odeslané do podpalubi lodi vam uz efekty

1‘;,,.I E nepfinaseji.
Jakékoli dalsi artefakty stejného typu, které béhem tohoto dne
SO——— naleznete pfi hloubeni, umistéte licem dold (ikonou nahoru).

2N

>

Prizmatickeé artefakty
Tyto artefakty povaZujte za jakykoli typ artefaktu
a smite je umistovat na jakékoli pole na vasi desce

“o00000

Ve fazi rozbresku (a pouze tehdy) mizete kazdy

z vasich prizmatickych artefakt( pfesunout na jiné
pole. Béhem faze soumraku mdZete s vyuZitim
prizmatickych artefakt( plnit poZadavky.

V takovém piipadé plati za Zoliky. <
Dejte si ale pozor, nemUZete s jejich pomoci
bodovat dekrety a nemaji Zadny tvar.

&

———<X

To oznacuje, Ze efekt tohoto typu artefaktu jste vtomto dnu jiz
pouzil a nemiZete jej znovu aktivovat.

Pokud vyuzivate 1 animu ze Zetonu studia, nemusite jej otacet.
Samotny Zeton studia efekt artefaktu spustit nemaze.

Honza vyuzije zelené

a Cervené artefakty,
takZe musi otocit
Cerveny dilek artefaktu
(ale nikoli Zeton
studia) a zeleny dilek
artefaktu z hromadek
na jejich polich.

Pokud v daném dni vyhloubite dalsi artefakt jiz pouzitého
typu, umistite jej na prislusné pole otoceny licem dold.
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-~ AIULIA - MESTO NUUKU —

Dobri price, prizkumnici! Dorazili jste na nejnizsi droven Udoli
Nuuki a nyni miZete objevovat mésto Azulia!

Na této Urovni plati ponékud pozménéna pravidla nez na
zbytku desky. Je rozdélena na jednotlivé ¢asti ohranicené
bilou linkou, po nichZ se mliZete pohybovat na vétsi
vzdalenosti.

Pokud po hloubeni odkryjete celou ikonku 1 BV, vezméte si
Zeton 1 BV.

Na této drovni nemuZete stavét tabor. Pokud se po
vykopdvkdch propadne na tuto droveri tabor, vrdti se zpét
do zdsoby.

Pavel vyhloubi Zluty artefakt
za 1 BP, pak odkryje ikonku
1 BV, a ziskava Zeton 1 BV.
Pak spotfebuje dalsi 1 BP

a provede akci Pohyb, diky
které se na Urovni Azulie mize

pohnout na vétsi vzdalenost.

= BODY VEHLASU A KARTY =

Méstu, nazjvanému také Utocisté, viddne rada starsich. Tato rada
obcas vzndsi pozadavky na jednotlivé cechy, aby naplnily potreby
obyvatel. Ve hie neni nic méné, ne zachovani statusu cechu v rade,
a sldva, kterou v této souvislosti cech poiivé. 0d toho se dile
odvozuji i dostupné zdroje a privilegia, kterd mohou byt vasemu
cechu vdélena.

Body véhlasu

Body véhlasu (BV) urcuji prestiz vaseho cechu a tim i vas
koneény vysledek ve hre.

Kdyz béhem hry ziskavate body véhlasu, obdrzite je ve
formé Zetond 1 BV (€1), a umistite je vedle své desky
cechu. Ikona BV v ¢erném provedeni
(Y¥) reprezentuje BV, které ziskate na
konci hry.

Rarty

Karty deniku

Tyto karty jsou odhaleny béhem faze rozbresku kazdého
z dn(, po které hra probiha. Kazda spousti jednorazovou
udalost.

Na zacatku prvniho dne neotdcejte Zadnou kartu deniku.

DUHOVY PRIVAL

Unistéte archeologa ze zdsob na kaidy dilek
duhového artefakt.

Karty pozadavku

Tyto karty jsou osobni. KaZdy hrac za¢ind se tfemi kartami
poZadavk( a béhem hry miZe ziskat dalsi. MGZete je splnit
ve fazi soumraku (od 2. dne dale) zaplacenim ceny pomoci
artefaktd nebo Zetond studia. Podrobnosti o placeni

téchto cen najdete v dodatku (viz Karty poZadavkd, str. 27).

PoZadovand cena
v artefaktech nebo
Zetonech studia.

BV za splnéni,
které obdrzite
na konci hry.

Karty dekretii

Tyto karty jsou veFejné. Dovoluji hraétim ziskavat BV za
své artefakty a Zetony studia. Na zacatku hry nahodné
vyberete 3 z nich a vyloZite vedle herni desky.

Na rozdil od karet poZadavkii nemaji karty dekret(i cenu,
ale podminku. Lze je tedy splnit (a bodovat) nékolikrat.

Podminka, kterou
miiZete splnit na konci
hry nékolikrat.

Ziskané BV
(kumulativni).




~————— KONEC HRY

Podminky

Posledni kapitola pribéhu vasi expedice zacina
soumrakem ctvrtého dne, poté, co vSichni splnite
pozadavky, za které jste schopni zaplatit.

Javérecné bodovani

Ziskané body z pozadavk( a dekrett zapiste do bodovaciho
blocku. (Neberte si Zadné dalsi Zetony BV). Jak presné
bodovat za jednotlivé dekrety a poZadavky najdete na
stranach 27-28.

Bodovani provedte po jednotlivych krocich nasledujicim
zpUsobem.

1. Karty dekreti

Presurite vSechny zbyvajici artefakty na své desky cechu do
podpalubi lodi a otocte licem vzh(ru vSechny Zetony studia,
které jste mohli béhem hry otocit pfi plnéni pozadavka.

Nyni jste pripraveni ziskat body za dekrety na zakladé vSech
artefaktl a Zetond studia, které mate k dispozici! Pokud
splnite podminky dekretu vickrat, ziskate za néj body
véhlasu (BV) za kazdé splnéni.

Vysledné body véhlasu zapiste za kazdy ze ti dekret(.
KaZdy Zeton studia bodujte jako beztvary artefakt s 1 anima.

Prizmatické artefakty nelze k bodovani dekretd vyuZit.

2. Karty pozadavku

Odhodte vSechny karty pozadavki, které se vam
nepodarilo splnit.

Za kazdy splnény poZadavek si zapiste odpovidajici pocet
BV do blocku.

Pokud jste v 2. nebo 3. dni splnili dva poZadavky, za druhy si
pripoCtéte bonus ve vysi +2 BV.

3. Zetony bodui véhlasu

Sectéte vsechny své Zetony BV a zapiste je do bodovaciho
blocku.

Pokud vam zlistal nepouzity Zeton planovani, ziskate za néj
+1 BV navic.

s -

Hrac s nejvyssim poctem BV se stava vitézem.
V pfipadé remizy se hraci o vitézstvi podéli.

Nyni jste pripraveni
na vasi prvni expedici

do ddoli Nuukd!

>S————
Priklad bodovani

11 BV (2 + 3 +6) z dekretd.

Zetony studia a artefakt( hrace za Zhnouci.

Diky ZetonUm studia a artefaktlim ziskava Lenka

Béhem hry splnila 5 pozadavk, celkem za 24 BV
(4+5+6+5+4). Ve tretim dni dokazala splnit hned
2 pozadavky, za druhy tedy ziskala bonus
2 BV. Bohuzel se ji nepodafrilo splnit své dva
posledni pozadavky, takZe za né nedostane nic.

K tomu si pripocetla pocet
ZetonU BV, které na konci hry
ma u sebe: 3 BV.
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EXPERTNI REZIM

Prokleti Nuukd

Brzy se 1 vis stanou zkuseni viidci expedice, experti na ddoli Nvukd,
Nicméneé, jak expedice pokracuji, 2dd se, Ze artefakty ztriceji svou
Jiskru, Jejich anima slabne a to md dopad na jejich moc. Zacinaji se
siiit fimy. Mezi archeology zaznivaji zvésti o prokleti - vase expedice
2aizily davné poklady Nuukd a tim na sebe piivolaly jejich hnév.

Popis hry

Prokleti Nuukd je dopliikova sada pravidel, ktera hru
vyrazné priostfi. Tvrdéji dopadne na hrace, ktefi se do
expedice vrhnou az pfilis zbrkle - prvni den diky tomu
probéhne dynamictéji, zatimco zavér vypravy se stane
jesté narocnéjsi zkouskou.

Zetony Ukazatele
pozehnani bodu

Zetony
_prokleti

T

Ar

e Stupnice prokleti ——————

Priprava

Pro hrani v expertnim rezimu pouzijete stupnici prokleti
(umisténou ve spodni ¢asti herniho planu), druhou sadu
ukazateld bod pro kazdého hrace a tfi typy Zeton(:
Zetony pozehnani, Zetony prokleti svétla a Zetony prokleti
temnoty.

Kazdy hrac poloZi jeden Zeton poZzehnani na pole aktivace
artefaktd své desky cechu (viz varianta PoZehndni, str. 18).
Poté kazdy hra¢ umisti sv(j ukazatel bod( na odpovidajici
vychozi pole stupnice prokleti:

2-3 hradi: pole 0

4 hradi: pole 1

5 hraéi: pole 2

Na pole 4 a 5 umistéte vzdy po jednom Zetonu prokleti svétla
(stranou s ikonou animy nahoru), na pole 10 a 11 vzdy po
jednom Zetonu prokleti temnoty (opét stranou s ikonou
animy nahoru). Poté podle poctu hracl rozmistéte na
stupnici dalsi Zetony (opét ikonou animy vzhiru).

3 hraci: Dalsi Zeton prokleti svétla na pole 6, a prokleti
temnoty na pole 12.

4 hradi: Dal$i Zetony prokleti svétla na pole 4 a 6, a prokleti
temnoty na pole 10 a 12.

5 hraéu: Dalsi Zetony prokleti svétla na pole 4,5 a 6, a prokleti
temnoty na pole 10,11 a 12.

. j: @




l'Jprava pravidel Presunete-li svij ukazatel na policko 13, otocte sv(j

Pfi hrani s Prokletim Nuuku zacinaji hraci hru s Zetonem zetdibpieklethtemngey a drilgtist R i Rus i Sl

o W - X o zesililo!
pozehnani, coz znamena, Ze aktivace artefaktu stoji .. s ; 13
nyni jen 1 animu, namisto 2. Na zaCatku hry tedy miiZete Pokud prekrocite pole 13, gratulujeme, ,vyplenili
schopnosti artefakt(i vyuZzivat ihned poté, co je ziskate. jste udoli Nuukd. Zadna dalsi prokleti uz neziskate, ale

3 » ‘ S fedchozi sta I
Nem(iZete ovsem spustit schopnost artefaktu, pouze SREENITTedchogiey eticy

s Zetonem studia. Prokleti
Jakmile ziskate Zeton prokleti, okamZité se na vas vztahuje
efekt uvedeny na jeho licové strané. Kdykoliv zeton

Pohyb po stupnici prokleti otocite, zacne na vas plisobit i novy efekt, a to navic ke

- ML O S fedchozim.
Kdykoli vyhloubite dilek artefaktu, posunte jesté pred g e

pFiFazeni‘m. pr&zkur)'mfkﬁ fVl?j ulfazatel o 1 policko ,vaed " % Zeton prokleti svétla: Aktivace artefaktd nyni
na stupnici prokleti za kazdé anima na vyhloubeném & stoji2animy.

artefaktu. >«

Jakmile ukazatel pfesunete na pole s Zetonem prokleti,

Ve wow ’ ~ . ~ v L4 - L, 1 - 5 B 1 .
kterngSfe nemate, vezmete si tento zeton a POIOthf ho & _ Zeton prokleti svétla, otoceny: Pfi pohybu si
otoceny licem vzhiiru na pole aktivace artefa!«tﬁ nasvé ! a.h ¥ migete s sebou vzit pouze 2 archeology.
desce cechu (predchozi zeton odhodte). Nyni jste prokleti! »inE

‘ B d . o ’
g 5.7 . Zeton prokleti temnoty: Aktivace artefaktl nyni

@-»  stoji3animy.

> -

b |
s -
h’o N :
X Ao Tivitelkd

Zeton prokleti temnoty, otoceny: Pfi pohybu si
" muzete s sebou vzit pouze 1 archeologa.

Kletby na polich 7 a 13 ovlivriuji pouze akci pohyb, nikoli
efekty nebo schopnosti. Toto pravidlo se vztahuje i na cech
Navigdtord.

Presunete-li sviij ukazatel na policko 7, otocte sviij Zeton
prokleti svétla na druhou stranu. Prokleti sili!
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——— VARIAN]Y =———

Varianta pozehnéni
Tato varianta urychluje hru.
Béhem pfipravy si vezméte Zeton pozehnani a umistéte
ho na pole aktivace artefaktd. Po celou hru vas aktivace
artefaktt bude stat pouze 1 animu misto 2.

NemdiZete ovsem spustit schopnost artefaktu pouze
s Zetonem studia.

X Ao Tivitelka

Prokleti Nuukd - prdtelska varianta

Tato varianta ¢ini expertni reZim trochu snadnéjsim,
napomaha tém, co jsou pozadu.

Béhem prvniho kroku rozbresku kazdého dne (s vyjimkou
prvniho) si posledni hrac ¢i hraci na stupnici prokleti vezmou
1 Zeton studia, ktery jesté nemaji Pokud jiz takovy hra¢ ma
v$ech 5 Zeton( studia, vezme si namisto toho 2 BV.
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Hra ve dvou hracich

Ve dvou hracich hrajete hru stejnym zplsobem jako ve hre
vice hracl s nasledujicimi vyjimkami:

Béhem rozbresku si kazdy hrac doplni na desce cechu
stupnici BP na 6 bodU. Ve dvou hracich nevyuZivate akci
planovani.

Varianta plynuly pohyb (viz vyse) je nyni povinna a oba
hraci zadinaji se 2 Zetony plynulého pohybu. Na zacatku
kazdého dne oba hradi obrati své Zetony plynulého
pohybu na barevnou stranu, takZe jej mohou opétovné
vyuzit.

Varianta plynulého pohybu
pro 3 hréace

Tato varianta ¢ini hru dynamiétéjsi.

Kazdy hrac zac¢ina hru s jednim Zetonem
plynulého pohybu.

Mate k dispozici novou akci: plynuly pohyb. Ta je identicka
s akci pohyb, pouze se nyni smite presunovat o 2 dilky,
nikoli jen o jeden, a to za cenu 1 BP. Stale s sebou smite
vzit aZ 3 archeology. Nicméné tuto akci miZete vyuZit jen
jednou za den. Pokud vyuzijete akci plynuly pohyb, obratte
Zeton na Sedou stranu. Na zac¢atku kazdého nového dne
kazdy obratte sv(ij zeton plynulého pohybu na barevnou
stranu. MiZete jej nyni znovu pouZit.

V priibéhu svého pohybu nemizete vyuzit zadny efekt,
schopnost ¢i akci.

Priprava s denikem

Tato varianta zajisti vétsi variabilitu na pocatku hry.
Béhem pripravy nahradte krok ,,F¢ nasledujicim.

Otocte prvni kartu deniku. Neprovadéjte jeji efekt, ale
upravte pocatecni rozmisténi archeologl podle ikonky
dilku snéhu v horni ¢asti karty.

Jedna-li se o dilek tunelu, pukliny, nunataku nebo je zcela
prazdny, umistéte po 1 archeologovi pouze na kazdy dilek
uvedeného druhu.

Pokud je to dilek lezeni, umistéte 6 archeologli na
6 okolnich dilkd. Nasledné, podle obrazku dole, polozte
dalsich 6 archeologt ve sméru od leZeni.

Po umisténi archeologi podle dilku snéhu, pokracujte

s krokem ,,G“ a umistéte dals$iho archeologa na dilek
expedi¢niho leZeni. V pfipadé hry 4 nebo méné hracd zde
také umistéte bily (neutralni) tabor.
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Navstivte nasledujici odkaz, podélte se o sva nejlepsi skére a ziskejte aktualni informace o riiznych variantach!
https://thiswayeditions.com/variants
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——— DESKY CECHU =———

Kazdy z obyvatel Utocisté ndleii k cechu reprezentujicimu urcité Kazdy cech ma napravo od jména zastupce cechu uveden
femeslo. Uvnitr mésta panuje sloziti a nerovnd hierarchie. Kolem pocatecni pocet BV a nize svou unikatni schopnost.
o B : b, S ol .| . ; Schopnost smite vyuzit jen ve vlastnim tahu.
Vyhne, zdroje tepla, sidli elita s ostre strezenymi mikrozahradami,
Dile smérem od stredv nasleduji soustiedné zony dalsich socialnich
vrstey, pricems ti nejskromnéjsi iji na periferii,

& Anaan' mok, Navigator -

Jednou za tah miiZe 1 archeolog nasledovat vaseho
expedicniho viidce, kdy? se pohybujete diky:

« akcim plachténi nebo stavbé tabora,

« pouZiti dilku snéhu,

« pouZziti nize zminéné schopnosti jednou za den.
Jednou za den miZete zdarma presunout svého
viidce expedice na dilek s vasim vlastnim cechovnim
taborem. Kdy? tak ucinite, obratte Zeton tabora Sedou
stranou vzh(ru.

Kdykoli - i béhem tahu jiného hrace - dojde-li .
k vyhloubeni nebo odstranéni dilku, na kterém se m————
nachazi tdbor Navigator(, musi Navigatofi, je-li to mozné, —

pfesunout svij tabor na sousedni dilek snéhu. @3 Archeolog nasleduje viidce
Pokud 7adny sousedici dilek snéhu neni, mohou tabor “ expedice Navigatord, kdyz
pfesunout na JAKYKOLI dilek snéhu. plachti do tabora.

155 2 g x X
3. Béhem rozbresku otocte sviij tabor barevnou
stranou vzh(ru.

Sikarra, Lhnoudi

Jednou za den, pokud se vas viidce expedice nachazi na
dilku artefaktu, maZete sviij Zeton aktivace umistit na
odpovidajici pole pro artefakty na své desce cechu.

Zeton aktivace vam umoziiuje vyuzit schopnost
tohoto artefaktu, at uz na daném poli mate dilky
artefaktl Ci nikoliv.

KdyZ se rozhodnete tuto schopnost vyuZzit, vratte Zeton
aktivace na jeho bézné pole Sedou stranou vzharu. -
Zhnouci jsou jedinym cechem, ktery m(iZe aktivovat S :
efekt stejného typu artefaktu dvakrat za den: jednou
béznym zplisobem a jednou diky své schopnosti.

Stoji-li hra¢ za Zhnouci na
dilku artefaktu zkazy, mize
umistit sv(ij Zeton aktivace na
odpovidajici pole. Schopnost
! tohoto typu artefaktu smi
N/ Béhem rozbresku otocte sviij Zeton aktivace vyuzit kdykoli b&hem svych
barevnou stranou vzhiru. tahd v tomto dni.

Pokud se vas vidce expedice nachdzi na dilku
prizmatického artefaktu, miZete Zeton aktivace umistit na
Jjakékoli pole artefaktu.
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o Jif Ledochodec

Jednou za tah pfi akci hloubeni smite otocit 1 ze svych Zetonl
haku. Poté smite, po umisténi vSech archeologli a ostatnich
vidci expedice podle pravidla umistovani, umistit viidce
expedice bez omezeni na jeden ze 3 dilkd pod hloubenym
dilkem.

‘\A/. Béhem rozbresku otoc¢te JEDEN ze svych ZetonU hakd
barevnou stranou vzharu.

Po akci hloubenf
umistéte vidce
expedice i archeologa
na stejny dilek.

———<X

X i Zivitelka

Jednou za tah miZete zdarma umistit 1 archeologa
ze své desky cechu na dilek snéhu.

Vas viidce expedice se na dilku, na ktery umistite
archeologa, nemusi nachdzet.

g , % e .
Sm” Béhem rozbresku umistéte az 2 archeology ze
zasoby na vasi desku cechu.

A

“(

Ai-Den, Kryoarchitektka

Jednou za tah smite provést akci hloubeni dilku artefaktu, na
kterém se nachazi vas tabor, za cenu o 1 BP niZsi (nikoli vy3si).
Jednou za den miZzete za 1 BP postavit svij tabor znovu i pokud
uZ je na herni desce. Vezméte jej spolecné s viidcem expedice

a umistéte je na jakykoli pln& odkryty dilek. Zeton tabora otocte
Sedou stranou vzhdru.

‘\A{ Béhem rozbresku otocte sviij Zeton tabora barevnou

stranou vzhdru.

P
Diky pfitomnosti
tabora

Kryoarchitekt(
je zakladni cena

evvs

o 1BP.
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-~ DILKY SNEHU ———

'

Znamy svet tvori obrovsky ledovec - ledové pokryvka. Tato vrstva

ledu pokryvajici emi misty dosahuje toustky az nékolika tisic metru, \ :
Nekonecnou pldi bicuji mohutné katabatické vétry vanoudi rychlosti % \_ LY
a7 350 km/h! Vzicné skalnaté vycnélky, zvané nunataky, predstavuji N, / &
Utodiste pro ledové plachetnice a prerusuji jinak nehostinnou pustinu. ) —
N\ @y

, e / 2\ P
Herni deska se sklada ze 48 dilkd snéhu. / ~
Po vyhloubeni si tyto dilky vezméte do ruky. Ve svém tahu \ 7 “\
je nasledné muzete zdarma zahrat. ( \ :

Mate-li na konci svého tahu vice nez 3 dilky snéhu,
nadbyte¢né dilky musite odhodit. X

Rub (Krajina) Lic (Jlustrace a efekt)

Dilky snéhu znazorfiuji povrch zmrzlého svéta Ve hie naleznete 12 riiznych ilustraci a efektd,
hry L-E-D. Celkem mate k dispozici 5 druh dilkd. rozdélenych do 3 skupin.

Prazdné
Bez efektu. y
jednoho dilkuna dieks . f .
Roj polarnich 5 o gl
termita Slanovaci lano Bourna pistala
/3 ‘ Tunel
! Béhem pfipravy umistéte

na tento dilek archeologa.

Talisman (Uspéchu, ﬁlozofickﬁ,
vzneseny, souladu a zkazy)

Seversky Savlozubec Ledova plachetnice

Puklina

Tyto dilky maji na dvou stranach
ilustraci pukliny v ledu. Pres tyto
strany se priizkumnici nesmi
pohybovat. Toto pravidlo plati
pro vSechny efekty a schopnosti
zminujici akci pohybu - s vyjimkou
Bourné pistaly a Ledové manty.

A
\

\ " 'y

\. Odbodte phodkotjdekber ./

\ (Predodionimsenesnte /

‘podivatpod 1)
mmmmmm

Bili pavouci

Nunatak
Tyto dilky stoji pfi hloubeni
0 1 BP vice.

4

Expedicni preZivsi Drahokam animy

LeZeni

Na tento dilek umistéte
béhem pfipravy tabor
a archeologa.
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——=2< DIKYNUUKD & ==—= +——==< EXPEDICNIDILKY >

Talisman (daného typu artefaktu)
Nachazi-li se na dilku
odpovidajiciho typu artefaktu

vas vlidce expedice, provedte
zdarma akci hloubeni. Smite
provést hloubeni i na dilku, ktery je
Castecné prekryty jingym dilkem.

Slarnovaci lano

Pri akci hloubeniignorujte pravidlo
umistovani pro svého viidce expedice
alarcheologa.

Nejprve rozmistéte viechny
prazkumniky kromé viidce expedice
a 1 archeologa na tfi pravé odkryté

Pomoci talismanu nesmite provést dilky pod hloubenym dilkem. Poté
akci hloubeni prizmatického umistéte viidce expedice a tohoto
artefaktu. 1 archeologa na jeden z téchto 3 dilka.
iy Busnaring Tento dlflek smite’okam;{té poqu{
m Znicte (bez nahlizeni pod néj) 1 zcela pro akeiliieubeniskicrayefothali

ey s\ odkryty dilek, na kterém se nenachazi
: ;'\ 74 / zadny vlidce expedice. Odhodte jej na
\ gt / odhazovaci hromadku.

(Pred odt
podiatpod )
i

\

g Svého viidce expedice

8 . 2larcheologa
“SE umistéte na stejny <
> ~_ dilek jako jiného
‘sl archeologa.
Drahokam animy e ——<x
Spustte efekt pole artefaktu
odpovidajici dilku artefaktu, na némsz
stoji vas vlidce expedice.

o)

Vsechny komponenty na ném vratte <
do odpovidajicich zasob ¢i hracam.

Ledova plachetnice

Umistéte 1 archeologa ze spolecné
Efekt artefaktu souladu smite spustit _ zasoby na dl'lelf’se svym viidcem
pouze po akci hloubeni, pfi které st @ itin . 1 e>fpedice a dalSiho archeologa na
pfifadite svého viidce expedice o dilek s jinym viidcem expedice.

na artefakt souladu.

Expedicni preZivsi

Pri akci hloubeni si vezméte 2 dalsi
archeology ze spolec¢né zasoby. Tyto
prezivsi, podle pravidla umistovani,
pridejte k ostatnim prizkumnikim,
které umistujete na dilky pod
hloubenym dilkem.

Dilky, které se zritily béhem fdaze
A nebo B hloubeni, nelze obnovit,
umistite-li svého viidce expedice
na filozoficky artefakt ve fazi C.

Pokud chcete aktivovat vzneseny
artefakt, stdle to stoji 1 BP.
Tento dilek smite okamZité pouZit

s e pro akci hloubeni, v niZ ho odhalite.
\ Bourna pistala

\ Presurite az 2 archeology z kteréhokoliv
/ dilku na dilek s taborem.

V tomto pripadé ignorujte pukliny. \ ey

Vrak
Ziskejte 1 BP a 1 BV.

\

Pisuteai2
N e dikumdics .
N e /

o——= DILKY IVIRAT & =——

Seversky Savlozubec
Presunte vSechny archeology
z jednoho dilku na jeden ze
sousednich dilka.

Roj polarnich termiti
Hloubite za cenu o 1 BP niZsi.

4

Bili pavouci

Presurite svého viidce expedice

0 1 nebo 2 dilky libovolnym smérem.
PFi tomto pohybu vas smi nasledovat
jeden archeolog.

Hrajete-li za Navigdtory, smi vds
Vyjimkou jsou Navigdtori, kde mdZe vidce nésledovat jests jeden archeolog

expedice aZ 1 archeolog ndsledovat. navic - celkem tedy 2 archeologové.
V tomto pripadé ignorujte pukliny.

Ledova manta

Zdarma presunte svého vidce expedice
na kterykoliv dilek na herni desce.
Archeologové na témZe dilku viidce
nendsleduji.
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—— DILKY ARTEFAKTU —

Dilky artefakt( se déli na 5 zakladnich typ0 a jeden prizmaticky, a to nasledovné:

Uroven povrchovych artefaktu
37 dilkd: 30 ,anima 1“ a 7 prizmatickych ,anima 1

o

&

DILKY ARTEFAKTU

N
S




Uroveri hlubinnych artefaktu
27 dilkl: 25 ,,anima 2 a 2 prizmatické ,,anima 2%

DILKY ARTEFAKTU

N
[,




STUDIUM ARTEFAKTO

Kazdy si moiete vzit ieton studia artefakty,
ktery jesté nemate. Pokud mé nékdo vsech 5 typd,
ziska namisto toho 2 body véhlasv.

Nejdliv 2laté polimi zite.. Pak uklidivjici hluboki mods,
Myslenka na artefakt ispéchu na dné mé torny. Prichylnost k artefaktim piilis
‘milo vyviivina - potieba blizkosti.”

- Siléne

DUHOVY PRIVAL

Unistéte archeologa ze zdsob na kaidy dilek
duhového artefaktu.

Pokritké pautisesne kusekode mn,jemn vibovl,
nstinktiéjsem nstavlruk, aaefktjemn pociul namé din
G sem, ks piese el vind energie.

- Cuzin

Unistéte archeologa na kaidy dilek nunataki.
Vnunatacich jsmenalalingiaké pozistathypo predehozich expedicich

Hodilse ejnénalans, pomoci ngzsmesanildo dutinyvleds.”
- Ofee

REORGNIZA(E

Odstraite vechny tabory. Pak, pocinaje prvnim hrécem a dale ve

istéte tabor a vidce expedicena

sméru hodinovjch rui
i i i nemusi bt piné odkryty.

Jlitozkatd; den echtoutpo s pokuddeopotiey jehonebojeho
echy, ormlovlsmeplinprodak dn vipra Vimi s e tetorimec
acil teréjmesivytyil, ndsopt naphily ovjm elnem.”
~Anaan'mok

KATAKLYZMA

Pocinaje prvnim hrécem, aje-li to moiné, kaidj odhodte
plné odhaleny dilek z hraci plochy, kterj na sobé nemd
viidce expedice.
skem trhla a pohitla veskeré ase ybaveni

| piedtim jsme na ni visell..
- Johaan

Instinktivné jsem

DUHOVY PRIVAL

Umistéte archeologa ze zasob na kaidy dilek

duhového artefaktu.
 Polritké poutise snes! kousek ode mne,jemné vibroval.
i artefakt jemné spocinul na mé dlani;

Gtiljsem, ak se piese mne pielila vina energie.
- (uzin

Pocinaje zacinajicim hracem
a déle ve sméru hodinovych
rucicek, provedte v poradi.

Neni-li ve spolecné zasobé
dostatek archeologd,
vybere zacinajici hrac dilky
prizmatickych artefakt(,
na které je umistite, a to do
okamziku dokud nedojdou.

Neni-li ve spole¢né zasobé
dostatek archeolog,
vybere zacinajici hrac dilky
s nunataky, na které je
umistite, a to do okamZiku
dokud nedojdou.

Sviij tdbor musite umistit
na dilek, nikoli na okraj herni
desky.

VSechny herni komponenty
z odhozeného dilku

(napt. artefakty, figurky...)
vratte zpét do svych zasob
nebo pfislusnym hracam.

KARTY DENIKU

Karty deniku reprezentuji udalosti, které prizkumniky
béhem expedice potkavaji. Na zacatku kazdého dne
(s vyjimkou prvniho dne) odhalte kartu deniku.

KUPECKA KARAVANA

Vytahnéte z odhazovaciho sacku 5 dilki snhu.
Kaidjl miiete provést 2 akce (ale nikoli 2 tuté).
Odhodte  artefakt k ziskani 2 bodi véhlasu,

a/nebo za zaplaceni 1 bodu véhlasu ziskejte 12 téchto dilki.
ejeho efekttehdy
imi glyfy.
Peclivejsmejej zaballiauladilia ase archeologické sané.*

£
NECO SE BLIZI

Pocinaje prvnim hrécem a ddle ve sméru hodinovych ruicek,
kazdjj mzete provést akci Pohyb zdarma. Pokud se diky tomu
smite presunout do vy3si vrstvy terénu, musite tak uinit.
Netylajsem dostibexeti, ot masy bary s miicpiino ke mnéjsem

ivsinlamocpaudé Tapasavloubcemne minsojenohousk aroudtilnds
dhoumistn ln, Wpidajsem jen o lsek!”

BLIZARD
Pocinaje prvnim hrécem a ddle ve sméru hodinovych ruticek

eprve apiecemépiivstupu do Uidolt
silnf pocit - umocnéng nevlidnjm vétrem a tipytem
okola vmodi Katabatickyjch vétri nesoucich nds vstiic
‘nasim expedicaim vidcim.
~ kapitin Hayes

POMOCNERUCE

Potinaje prvnim hrécem a dle ve sméru hodinovych ruticek si
kaidj muzete vybrat jednu z nésledujicich akei:
Tiskite | bod véhlasu ze zdsob nebo umistite archeologa ze z3sob
na dilek s jeho viidcem expedice.

 Naphn vdécnostktém, ktef tak ichvatoé i

Jedinecajim pisobem, jsem sepomalu 2vedina noky.
napojtna Udoliapoctitpitomnost Nuuki”
- Miyoki

SNEZNA BOURE
Pocinaje prvnim hrécem a dale ve sméru hodinovjch rucicek
kaidy umistéte nahodnj odhozeny dilek snéhu

2pét na hradi plochu. Pritomné prizkumniky rozdzlte o
nejrovnomérngji na sousedici dilky.

Mojeprnledoi e posedni dn

istijako obzorpo b,
lod mé zbavuje otupélosti. mamjit!”
- (hado

Pi vyhodnocovani akci z karty deniku nelze provadét
zadné bézné akce, jako je hloubeni, pouziti dilkd snéhu
nebo schopnosti, dokud den oficialné nezacne.

Jakmile kazdy hrac provede

1 nebo 2 akce z tohoto deniku,
vratte vSechny nezakoupené
dilky snéhu na odhazovaci
hromadku.

Bezplatna akce pohybu

je volitelna, ale pokud ji
vyuZijete a mlZete presunout
svého vidce expedice na vyssi
vrstvu, musite tak ucinit.

Pfi tomto pohybu smite vzit

s sebou i archeology.

Dva nejblizsi archeologové
mohou pochazet z rliznych
dilkd. Presunuti archeologové
se nesmi jiZz nachazet na
taborech.

Umistite-li archeologa,
pamatujte, ze zadné dalsi
akce (jako hloubeni, pouZziti
dilkd snéhu nebo schopnosti)
nesmite provadét, dokud den
oficialné nezacne.

Dilky snéhu, které vracite zpét
na herni desku, pokladejte
tak, aby prekryvaly tfi dilky na
nizsi vrstvé (nebo okraje herni
desky) a nevznikaly zadné
prazdné mezery mezi vrstvami.

PFi presunu prizkumnikd z prostoru, na ktery jste dilek

snéhu polozili, dodrzujte nasledujici poradi:

+ Nejprve presurite prizkumniky na jinou ¢ast stejného
dilku, pokud je to mozné.

- Poté je presurite na dilky, kde nejsou Zadni dalsi
prizkumnici, pokud je to mozné.

« Nakonec rozlozte priizkumniky co nejrovnomeérnéji mezi
sousedni dilky.
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- KARTY DEKRETU — -

Tyto karty nabizeji
strategické moznosti, jak
ziskat body véhlasu na
konci hry. Na zacatku hry
vyloZte 3 karty dekretd.

Kazdy Zeton BV ve vasem
vlastnictvi vam prinese 1 BV.

Kazdy artefakt a Zeton studia odpovidajiciho
typu vam prinese 1 BV za 1 animu.

Prizmatické artefakty k bodovani téchto karet

Kazdy zeton studia ve
vaSem vlastnictvi vam
prinese 1 BV.

Kazda dvojice 2 rozdilnych
tvart téhoZ typu artefaktu vdm
prinese 2 BV.

KaZzda trojice 3 rozdilnych tvarii
téhoZ typu artefaktu vdm
prinese 4 BV.

Kazdy typ artefaktu mizete
bodovat jen jednou.

nelze pouZit.

Za kazdou sadu 5 rGiznych typd
artefakt(: 4 BV. Za kazdou sadu
4 rlznych typu artefakt(: 2 BV.

Jeden dilek artefaktu lze pocitat
Jjen do jedné z téchto sad.
Prizmatické artefakty k bodovani
téchto karet nelze pouZit.
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i] Ve hfe je 54 karet pozadavku, z nichz 41 je odliSnych.
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Existuje také 6 rliznych typl pozadavkd, jejichz priklady
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Akce: Provadi se béhem faze
prizkumu, mUZe stat BP nebo BV,
pfipadné byt zdarma.

Anima: Definuje moc artefaktu a je
reprezentovana 1 nebo 2 te¢kami.

Archeolog: Mala figurka
reprezentujici neutralni sdileny zdroj.

Artefakt: Dilek urcitého typu,

s tvarem a silou animy. Po vyhloubeni
ho umistujete na svou desku

cechu. Artefakty maji schopnosti
vyuzitelnou jednou za den a mohou
byt pouzity k plnéni poZzadavkd.

Azulia: Nejhlubsi Groveri herni desky.
Odkryti ikony 1 BV v této vrstvé
prinese hraci 1 BV. Nelze zde stavét
tabory.

BP: Zkratka pro body priizkumu.
Odpovida akénim bodlm hrace pro
dany tah. Dovoluji hra¢dm provadét
béhem faze prizkumu sérii akci.

BV: Zkratka pro body véhlasu,
odpovidajici vitéznym bodim.

Dekret: Spolec¢na karta umoznujici
ziskat BV na konci hry.

Den: Hra je rozdélena do dnd,
z nichz kazdy ma tfi faze - rozbresk,
prizkum a soumrak.

Denik: Karta otd¢ena na zacatku
kazdého dne (kromé prvniho),
uréujici udalost k vyhodnoceni.

Deska cechu: Herni deska hrace,

kde se sleduji jeho BP, pocatecni BV,
zvlastni schopnost a jsou zde pole
pro jednotlivé typy artefaktl a zetony
studia.

Dilky snéhu: Povrchové dilky hry. Po
jejich odstranéni z herni desky si je
berou hraci do ruky. Lze je nasledné
zahrat jako bezplatnou akci béhem
tahu.

Faze pruzkumu: Individudlni pro
kazdého hrace, pfedstavuje druhou
fazi dne a zahrnuje dvé Casti:
Nejprve hraci provadéji akce za 1-2
BP. Jakmile hra¢ nema Zadné BP,
vstupuje do své faze soumraku.

Faze rozbresku: Spolecna faze pro
vSechny hrace, pfedstavuje prvni ¢ast
dne sestavajici ze 3 krokd.

Faze soumraku: Nastava, kdyZ hra¢
spotrebuje vSechny své BP a nemize
uz provadét akce. Hrac si nyni mlze
zdarma vzit jednu kartu poZadavku
z nabidky (pocet hracl + 2). Podle
toho, co je za den, mUZe rovnéz
spliiovat poZadavky (viz Pribéh hry,
str. 7).

Hloubeni: Akce, kterd umoZriuje vzit
dilek, na kterém se nachazi vas vidce
expedice, pokud je odkryty nebo
Castecné zakryty jedinym dilkem.
Dilek si vezmete bud do ruky, nebo
poloZite na pole artefakt(, podle jeho
typu. Kazdy prizkumnik na daném
dilku snizuje naklady na hloubeni

o 1BP.

Nabor: Akce umoZiujici umistit
archeologa ze zasob na dilek
s taborem.

Nunatak: Dilky snéhu, jejichz
hloubeni stoji 0 1 BP vice.

Odhodit dilek: Znamend umistit
dilek (z herni desky nebo z vasi
rukylicem dolli na spolecnou
odhazovaci hromadku. Veskeré herni
prvky z odhozeného dilku se vraci
do prislusnych zasob (spolecné ¢i
hraca).

Odhodit kartu: Znamena umistit
kartu (napf. pozadavek, dekret)
licem dold na spole¢nou odhazovaci
hromadku.

Odkryty dilek: Dilek, na kterém
nelezi Zadny jiny dilek - tedy neni
zakryt ani ¢astecné.

Plachténi: Akce umoZiujici
umistit expediéniho vidce na dilek
s taborem.

Planovani: Akce, diky které ziskate
Zeton planovani a tim navic 1 BP pro
pristi den.

Podpalubi: Oblast, kam hraci

odkladaji své artefakty poté, co je
pouZziji ke splnéni pozadavka.

Pole artefaktu: kazda

cechovni deska ma 5 takovych
Sesituhelnikovych poli. Kazdé patri
jednomu typu artefaktu.

Pohyb: Akce umoZzriujici pfesunout
expedicniho vlidce na sousedni
dilek. Mohou jej nasledovat az

3 archeologové.

Pozadavek: Osobni karta bodovana
na konci hry. Lze je spliiovat béhem
faze soumraku pomoci artefaktl na
desce cechu.

Pravidla pro uréovani ceny
hloubeni:

Cena akce hloubeni se definuje
nasledovné.

- Dilky snéhu, povrchové artefakty
a hlubinné artefakty stoji
v zakladu 2/3/4 BP.

- Kazdy prazkumnik na dilku
snizuje naklady o 1 BP.

- Je-li dilek ¢aste¢né zakryt
jinym dilkem, akce stoji o 1 BP
navic a prekryvajici dilek se pak
zhrouti- je odhozen ze hry.

- Dilky obsahujici tabor a/nebo
dilky s nunataky (viz str. 10), stoji
0 1 BP vice.

- Naklady na hloubeni se nikdy
nezvysi o vice nez 1 BP, bez
ohledu na pocet modifikatord.

Pravidlo rozmisténi: Po vyhloubeni
dilku se prizkumnici rovnomérné
rozdéli na dilky, které byly odkryty.

Pravidlo Fetézového hrouceni:
Jakmile ma dil pouze jeden prilehly
dil na stejné urovni, zhrouti se
a je odhozen. Veskeré herni prvky
z tohoto dilku se vraci do prislusnych
zasob (spolecné ¢i hraca).
Pravidlo sousedstvi: Dilek povaZujte
za sousedici s jinym dilkem, pokud:
- je nastejné drovni a dotyka se
jiného dilu hranou,
- je o Groven vys nebo niz
a Castec¢né zakryva jiny dil nebo je
jim zakryt.
Prizmatické artefakty: Artefakty,
které lze pouzit jako jakykoli typ
artefaktu.

Prizkumnici: Oznadeni pro
archeology a viidce expedice.

Prescas: Akce umoznujici hraci
utratit 3 BP (namisto 1-2) béhem
jednoho tahu. Tato akce stoji 1 BP.



Stavba tabora: Akce umoZiujici
umisténi dostupného tabora spolu

s exoedi¢nim viidcem na dilek, ktery
neni ¢astecné zakryty jinym dilkem ani
obsazeny jinym taborem.

Studijni zapisnik: Urcend pole na
desce cechu pro jednotlivé typy Zeton(
studia.

Stupnice dne: Stupnice na okraji herni
desky, sumarizujici jednotlivé faze,
které maiji byt kazdy den provedeny.

Tah hraée: Probihd béhem jeho faze
prizkumu a spociva v utraceni 1 az 2 BP
(3 BP v pripadé Prescasu) za jednu nebo
vice akci.

Typ artefaktu Artefakty patfi

k jednomu z 5 typ0 - Uspéchu,
vznesené, filozofické, souladu a zkazy.
Kazdy typ ma svij vlastni symbol ve
spodni ¢asti dilku.

Tvar artefaktu: Artefakty daného

typu mohou mit 3 rlizné tvary (vyjma
prizmatickych artefaktd). Tyto tvary se
vyuZzivaji pfi nékterych kartach dekretd
a pozadavk.

Vudce expedice: Barevna figurka
patfici k cechu, predstavujici hrace.

Zhrouceni: Znamena odstranéni dilku
ze hry - bud protoZe je vyhlouben
dilek pod nim, nebo sousedi pouze

s jednim dalSim dilem. Veskeré herni
prvky se vraci do rezerv. Veskeré herni
prvky ze zhrouceného dilku se vraci do
prislusnych zasob (spolecné ¢i hracd)
Znidit dilek: Znamena odstranit dilek
ze hry (efektem Vybus$né runy nebo
artefaktu zkazy. PouZiva se pfi zficeni,
nebo jako soucast nékterych efektd.
Veskeré herni prvky ze zni¢eného dilku
se vraci do pfislusnych zasob (spole¢né
¢i hraca).

Zeton studia: Zetony, které mohou
pridat 1 animu k artefaktu na desce
cechu a tim aktivovat jeho efekt. Lze
je také pouzit ke splnéni nékterych
pozadavki na konci hry.

Sam o sobé Zeton studia efekt artefaktu
nikdy nespusti - artefakt daného typu
musi byt pfitomen.

OTAZKY A ODPOVEDI
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« S kolika BP muzZete zaéit den?
Za urcitych okolnosti (napriklad diky Zetonu planovani) muzete
/> zacit den az s 6 BP. Vasi zasobu BP mohou béhem dne navysit
nékteré artefakty nebo dilky, ale nikdy nemuze presahnout 6 BP.

« Je moZné postavit tabor na dilek, ktery uZ tabor obsahuje?
Ne, to neni mozné. Pokud po vyhloubeni dilku s taborem
neexistuje dilek, na ktery by Sel tabor umistit, vratte ho do do
spolecné zdsoby.

« Co se stane, kdyZ dojdou archeologové ve spoleéné zasob&?

NemuZete pouZit akci ndbor. Pokud dilek snéhu umoZriuje pridat
archeology do hry, nelze toho vyuZit.

« Co délat, pokud si mate vzit Zeton BV, ale v zasobé& Zadné nejsou?
Zetony BV jsou jedinym nevycerpatelnym prvkem hry. Pokud
dojdou Zetony BV, pouZijte nahradni oznacen.

» MOZu vyuzivat efekty artefaktl, které byly odeslany do
podpalubi.

Ne. Artefakty v podpalubi uzZ nejsou na desce cechu, a tedy se
nezapocitdvaji pro spousténi efekti artefaktd.
« MGZu splnit kartu poZadavku, ktera vyZaduje 3 animy, pomoci
dvou artefaktl se 2 animami?
Ano, poZadavky muiZete splnit i s vyssi hodnotou animy, neZ jakd
Je poZadovana.
« Existuje omezeni poétu priizkumnik( na jednom dilku?

Ne, pocet priizkumnikd na jednom dilku neni omezen.

Ve vyjimecnych pripadech, kdy je dilek prilis maly a figurky se
na néj nevejdou, pouZijte dva ukazatele postavy nepiitomnych
hracd ve hre. Jeden polozte stranou spolecné s figurkami, druhy
pouZijte jako zastupce skupiny prizkumnikd na daném dilku.

« Musim pfi plnéni poZadavku vybirat pouze z hornich artefaktl ve
sloupcich?

Ne, miZete vybirat z jakychkoli artefaktd na své desce cechu.

» Mohou Navigatofi postavit tabor na dilku s artefaktem?

Ne. Pokud je dilek s tdborem Navigdtort vyhlouben nebo
odhozen, musi hrac hrajici za Navigdtory presunout tabor na
Jakykoli sousedni dilek snéhu. Pokud Zadny takovy dilek neni
k dispozici, vyberte libovolny dilek snéhu na hernim planu.

Rozsitené (Jtazky a odpovédi

https://thiswayeditions.com/ice/extended-faq/

Strategie

https://thiswayeditions.com/ice/strategies
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Navstivte nas na thiswayeditions.com! Zde najdete vsechny odkazy
« Sledujte nejnovéjsi novinky od vydavatelstvi This Way! pohromadé!
* Poznejte r]éé tym a zZjistéte vic o chystanych hrach Pokladejte dotazy na pravidla, sd&lte ndm svij nézor na
a rozsirenich. hru nebo se pochlubte vasim nejlep$im vysledkem!

« Stahnéte si pravidla v riiznych jazycich.
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Najdete nas také jako @thiswayice na:
Pro vasnivé hrace doporucujeme komunitu na webu

Board Game Geek.

&r Zahrajte si digitalni verzi L'E-Du na Tabletop Simulatoru

na platformé Steam. (Uvedend verze neni v Cesting.)
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Skryta spojenectvi a strategicka dedukce

Ubéhlo jen par dni, co karavana dorazila k dpati
majestatniho monumentu.
Nyni je tfeba vSe vybudovat od zékladLi.

Jste Zakladatelé, designéFi prvniho Mésta viibec.
Rada vam svéFila rizné cile a ukoly pfi jeho planovani.
Odhalte své tajné spojence a hledejte nejlepsi zptisoby, jak
spolecné usporadat méstské Ctvrti. Ale jen jeden z vas ziskd
prestizni titul Hlavniho radniho

Snazte se své dilky mésta usporadat, tak, abyste splnili
své vlastni cile. Odhalte své tajné spojence a pomahejte
si navzajem s umistovanim 40 oboustrannych dilkii
a spolecné vytvorte unikatni mésto.

40 oboustrannych dilkii
mesta, ze kterych miiZete
vytvorit jedinecné mésto.

Prequel ke hie L'E-D, odehravajici se

300 let pred jejimi udalostmi.
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