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Herni plan

Pro prvnihrupouzijte stranu s chramem Ptaciho boha. 3

Strana s chramem Hadiho
boha ma néktera zvlast-

ni pravidla, ktera vy-
svétlime na str. 19.

Nabidka karet

Z nabidky karet si béhem hry miiZete ku-
povat vybaveni a artefakty. Karty je pred
hrou tfeba rozdélit do balickii podle dru-
hii. VSechny karty maji stejny rub, ale
snadno je rozliSite podle symbolu v pra-
vém hornim rohu na licové strané.

1

Artefakty. Balicek artefaktii
zamichejte a poloZte jej zakryté na
oznacené pole.

Strach. Balicek karet Strachu
poloZte na oznacené pole. VSechny
karty jsou stejné, takZe mohou byt
licem vzhiiru.

Vybaveni. Balicek vybaveni

zamichejte a poloZte jej zakryté na
oznacené pole.
Mésicni hiil. Mésicni hiil umistéte
do nabidky karet, na stejnou pozi-
cijako na obrazku. Takto oznacuje
prvni kolo.

Do nabidky nalevo od hole vylozte
licem vzhiiru 1 kartu artefaktu.

Do nabidky napravo od hole vyloz-
te licem vzhiiru 5 karet vybaveni.

Priprava hry

1
10
2
6
8
7
Zetony sosek.
Zamichejte a nahodné pridélte lokalitam:
7 Lokalityirovné .NakaZdou lokalitu v oblasti
rozdejte 1 sosku licem vzhiiru.
8 Lokality irovné . Na kazZdou lokalitu v oblasti
rozdejte 1 so$ku licem vzhiiru a 1 sosku licem dolix (viz obrazek).
) Blokovaci Zetony
9 V z4vislosti na poctu hracii mohou byt néktera pole na lokalitdich  nedostupna.

Zistanou zablokovana celou hru. Postupujte, jako by viibec na planu nebyla vytis-
téna.

Ve 4 hracich blokovaci Zetony nepottebujete. (Na této dvojstrané je zobrazeno
rozlozeni hry pro 3 hrace.)

Ve 3 hracich zablokujte 3 pole . Zakryté zamichejte blokovaci Zetony a nahod-
né 3 otocte. Kazdy zeton odpovida jedné lokalité

J J J J J

Zakryjte tedy pole na tfech odpovidajicich lokalitach. (Zetony pokladejte li-
cem dolil.) Zbylé 2 zetony vratte do krabice.

Ve 2 hracich zablokujte vSech 5 poli . Na kazdé lokalité tak bude misto jen pro

jednoho archeologa.



Stupnice baddani

10 Zetony legend. Zetony legend _j Zetony objevii. Zetony objevii zakryté zamichejte a nahodné rozdélte na:

vyrovnejte do sloupeckii podle

bodii a rozmistéte je na plochu

chramu podle obrazku. V kaz-
dém sloupecku bude tolik Zetontl, kolik je
hracii. 11bodové zetony budou vjednom slou-
pecku nahote, pod nim uprostied dva slou-
pecky 6bodovych a dole tti sloupecky 2bodo-
vych Zetonii. Zbylé Zetony vratte do krabice.

11 Sloupecek Ztraceného chramu.

Ve sloupecku bude tolik Zetonti, kolik je hraci. Sloupecek
umistéte licem dolii na horni konec stupnice badani.

12 Mista objevii. Na vét§inu poli na stupnici badani pat¥i po 1 Zetonu objevu:

Na takto oznacena pole polozte Zeton pouze ve hie 4 hraci.

Tato pole obsad'te pouze ve hie 3 nebo 4 hraci.

Zetony objevii nejdfive nahodné rozdejte na jednotliva pole a poté je viechny
otocte. Zbylé Zetony vratte do krabice.

12

18 17

13

Solova hra

Tyto komponenty jsou po-
tfeba pouze v sélové vari-
anté hry. Sélovou hru pri-
pravte stejné jako hru pro
2 hrace. Kompletni pravi-
dla najdete na str. 20.

16

15

14

Plan zdsob

13 Suroviny. Umistéte vSechny Ze-
tony surovin na plan zasob.

Lokality virovné . Zamichejte

desticky oznacené  a umistéte je
licem dolii na ptislusné pole na pla-
nu zasob.

15 Strazci. Zamichejte desticky
strazclii a umistéte je licem dolii na
piislusné pole na planu zasob.

16 Lokality irovné . Zamichejte destic-
ky oznacené  a umistéte je licem dolii
na prislusné pole na planu zasob.

17 Pomocnici. Otocte vSechny pomocniky

stiibrnou stranou vzhiiru. Nahodné z nich

vytvorte 3 sloupecky po 4 destickach a umis-
téte je na prislusna pole na planu zasob.

18 Zetony badani. Startovni pole Zetonii badéani

se nachazeji na planu zasob (vice na nasledu-
jici strané).



Priprava hrdce
Qen 6. - PBlise pobiesi jome objevili piiflodse wisto € ro3biti tabora, s dobrgm pristupem £ 3akotvergm lodm a se 3dhojem
pitné vody wedaleko. Budome 3de tedy dobre 3dsobeni Coto wiisto wéom bude pro nasledujici A tydy prechodigpm domovem.
Kazdy hrac si zvoli barvu a vezme si komponenty v této vybrané barvé: hracskou desku, Zetony badani, 2 figurky archeologii a 4 zakladni karty.

Hricska deska Zetony baddni

Desku poloZ na stiil pred sebe a umisti na ni Umisti své Zetony lupy a zapisniku na

své archeology. mft‘} k startovni pole na planu zasob. Pfi prv-
na pouzite soSkY nim badani budes potfebovat lupu, po-
loz ji tedy na zapisnik.
3 mista na
Od’j’.ef'y za pomocniky
poucziti sosek
baliéek
karet archeologové

Tematicky bydli samozrejmé archeologové ve stanech a zasoby a suroviny jsou uloZeny v bed-
néch, ale desku si miize§ usporadat tak, jak ti to vyhovuje.

Vychozi balicek

Kazdy hrac ma k dispozici vlastni balicek karet. VSichni zacinaji se stejnou sestavou: 4 zakladnimi kartami a 2 kartami Strachu.

2 karty

karty Financovdni . u
2 harty 2 karty Priizkum Strachu

Balicek zamichej a poloZ jej licem dolii na svou desku.

v ’
Poradi hry
Zeton zacinajiciho hréée dejte tomu, kdo na- DOPORUCENE ROZLOZENI HRY

posled.y navstivil néjaké nové n}{sto. Hraci se Abyste méli na hru dostatek mista, rozmistéte hracské
v/ stfidaji na tahu ve smeru hodinovych ruci- desky kolem herniho planu nésledujicim zpiisobem:

/

cek.

Vychozi suroviny

Kazdy hrac dostane do zacatku urcité suroviny v zavislosti
na poradi:

1. hrac:
2. hrac:
3. hrac:

4, hrac:



Prubéh hry

Qen 7~ Konecné jsme 3de, konecné na vlashi oéi spatiime to, co jsme se suajili nalésti tak dloudo!
c/f(ém pocit, 3e jsme vérodili na posvatnou pit/u. Bo nas 3& jeste ek 761&2 negegpec'i.o Nemdime nejmendi tusens,

jaéé tajemstvi tento ostrov Jéryvd, ale 3avagali jsme se je oéjevif, a tab se také stane!

Cil hry

Kazdy hrac povede svou expedici, jejimz cilem bude zmapovat znovunalezeny ostrov Arnak a prozkoumat stopy pradavné civilizace.

Své expedici budete muset zajistit nezbytné vybaveni, v neprostupné dzungli budete patrat po tajemnych artefaktech a archeologickych
nalezistich, budete Celit straZciim ruin a v neposledni radé skladat dohromady utrzky informaci nalezenych v ruinach po celém ostrove,
které by mohly vést az k objeveni mytického Ztraceného chramu.

Béhem postupu hrou - a ostrovem — budou vase expedice sbirat body za riizné dil¢i uispéchy. Zvitézi hrac, ktery stane v cele nejuspés-
néjsi expedice.

Prehled hry

Hra trva 5 kol. Hraci se st¥idaji na tahu.

Kazdé kolo probiha nasledovné:

1. Doliznuti karet. VSichni hraci si ze svého balicku doliznou do 5 karet. ZDRO]E

2. Stiidani na tahu. Zacina hrac se symbolem zacinajiciho hrace a dale Mince predstavuji finanéni zdroje vasich
hra pokracuje ve sméru hodinovych rucicek. BEhem tahu musite provést expedici. Pouzivaji se na nakup riizného
1 hlavni akci a miiZete provést libovolny pocet volnych akci. vybaveni.

3. Pasovani. Ve svém tahu miiZete pasovat. Rikate tim, Ze v tomto kole uz Kompasy predstavuji ¢as a energii po-
nechcete nebo nemiizete dal hrat. Ostatni hraci pokracuji, dokud vsichni ttebnou k prozkouméani ostrova.
neodpasuji. Pouzivaji se pri objevovani artefaktii

4. Priprava dalsiho kola. Zamichejte vSechny karty ze své herni plochy a dej- anovych archeologickych nalezist.

te je dospodu svych balickii. Pripravte herni plan (viz str. 17). Posuiite Tabulky predstavuji prastaré texty, kte-
Zeton zacinajiciho hrace doleva. ré se snazite rozlustit. Miizete se z nich

. v v oo Loy as - . naucit, jak pouzivat nalezené artefakty.
5. Posuiite mésicni hiil. Na konci kaZzdého kola se hill pfesune na znameni 1 13KP y

ubihajiciho casu. Hroty predstavuji nalezené tilomky
zbrani. Budete je pottebovat k pfemoZze-

. v w ni strazcii ostrova.
trova, ziskavaji uzitecné predméty a artefakty a snazi se rozlustit

utrzky prastarych legend. Po 5 kolech nastava tplnék a prichazi
Cas zjistit, ¢i expedice sivedla nejlépe.

Jak mésic dorfista, postupuji expedice stale hloubéji do nitra os- /'

Drahokamy predstavuji tajemné amule-
ty ptaciho boha Ara-Anu. Neni snadné je
nalézt, ale jsou zasadni pro rozlusténi
tajemstvi Arnaku.

T N— T



Tah hrace

Qen 8 - A¢ se nase wedockavost wisi 3 obavami 3 Mezndma, nemi ted’ cas na vymluvy.

Fiste nas 3de cekaji rigné wastrally, ale wmusime je prekonat. %ea{i/ be3 ofaleni v3fvu do d3ungle!

Hlavni akce

Béhem svého tahu musis zahrat presné 1 hlavni akci
a k tomu libovolny pocet volnych akci.

Mezi hlavni akce patfi:

PROHLEDANI LOKALITY str. 9)
OBJEVENI NOVE LOKALITY (str. 10)
PORAZENI STRAZCE (str. 11)
NAKUP KARTY str. 12

ZAHRANI KARTY str. 13)

BADANI (str. 14)

PASOVANI (str. 17)

Tvoje ruka

P¥i zahrani karty lze vyuzit vidy bud'jeji efekt, nebo cestovni symboly,

ale nikdy ne oboji zarover.

CESTOVNI SYMBOLY

Cestovnimi symboly plati§ za
riizné akce, jako naptiklad
Prohledani lokality (vice na
nasledujici strané).

— NEBO—————
EFEKT

Kartu muzes zahrat
kviili jejimu efektu.

Efektem této karty je,
Ze si ze zdsoby smis
vzit1

VOLNE AKCE

Takto oznaceny efekt se nepocita
jako hlavni akce.

Ve svém tahu smis zahrat libovolny
pocet volnych akci. Miizes je hrat
pied hlavni akci, po ni, nebo do-
konce i béhem ni.

STRACH

Karty Strachu nemaji
zadny efekt. Lze je ale
vyuzit jako cestovni
symboly

TVOJE HERNI OBLAST

Zahranou kartu odloZ licem vzhiiru vedle své desky.
Tomuto prostoru budeme fikat herni oblast.

) hernj
hradskd deska oblast
Herni oblast je vlastné rozptyleny odhazovaci balicek.
Zahrané karty se zde mezi tahy hromadi. Zamichaji se
a zpét do balicku se presunou az na konci kola.



Prohledani lokality

Qen 9 -~ Na wisto wilesu jsme dopravili 3ebiik a vystoupali po wem vifiiou, bychom si skabi wytvu profledli 3blizka,

C}aé jsme /oufali, jdé o pi;fmo.l ?esflije tablo cenné oéjevy le5i tak 563%0 naSewmu taboru, co dalsio migeme nalést,

a3 0pmv/u 3a5neme se 3evm5nym prikgfumem v hloubi ostrova?

Jako hlavni akci miizes vyslat jednoho ze svych archeologii prohledat jednu z 5 lokalit
Pozdéji, aZ objevite lokality a , bude moZné prohledavatity.

Jak prohledat lokalitu:

1. Zaplat cestovni naklady zobrazené na poli, na které chces svého archeologa poslat.
Pole musi byt neobsazené. (To znamena, ze na ném nesmi byt jina figurka nebo
blokovaci zeton.)

2. Pfesun jednoho archeologa ze své desky na vybrané pole.
3. Vyhodnot efekt lokality. (Pfehled efektii je uveden na posledni strané pravidel.)

Poznamka: Pokud se oba tvi archeologové jiz nachazeji na hernim planu, nemiizes tuto
akci zahrat. (Tzn. nelze s ni pfesouvat archeology mezi lokalitami.)

Priklad: Aby mohl cerveny hrdc poslat archeologa na zobrazené pole, musi zahrdt
(zaplatit) kartus . Poté, co archeologa umisti na vybrané poles , ziskd ze
zdsoby2 . Dalsi hrac, ktery bude chtit vtomto kole vyuZit tuto lokalitu, uz bude

muset zaplatit . Tim dalSim hrdcem miiZe byt i Cerveny — nezdlezi na tom, ze

na této lokalité uz jednoho archeologa md. Pokud jsou obsazena obé pole, nikdo dalsi uz
lokalitu v tomto kole vyuZit nemiiZe.

Placeni cestovnich nakladii

Nejjednodussi zptisob, jak zaplatit  , je zaplatit
kartu se symbolem . Zahrajji z ruky licem vzhii-
ru na svou herni plochu, pfitom ignoruj jeji efekt.
Mimo to je také vzdy mozné zaplatit pomoci draz-
Sich cestovnich symboll, viz tabulka vpravo dole.

Dva symboly

Pokud je tfeba zaplatit 2 cestovni symboly, je povoleno k zaplaceni pouzit dva riizné zdroje.

K zaplaceni  miizes
pouczit i kartu Strachu.

Také lze samozrejmé zaplatit kartou, nanizjsou oba dané symboly. Zkarty se
dvéma symboly je mozné vyuzit i jen jeden symbol, ale v takovém pripadé
druhy symbol na konci tahu propada — nelze si jej schovat do dalsiho tahu.
(Obcas se da vyuzit jesté v ramci tahu vhodnou volnou akci.)

Priklady:

Na této lokalité je misto
pro dva archeology.

NAJMUTI PILOTA

Kdykoliv (i vicekrat za tah) je mozné za 2 mince
ziskat symbol letadla. Ten Ize poté pouZzit k za-
placeni libovolného cestovniho symbolu, jak je
ukazano v tabulce niZe.

HIERARCHIE CESTOVNICH
SYMBOLU

K zaplaceni urcitého cestovniho symbolu lze

vzdy vyuzit i symbol vyssi hodnoty. Tuto ta-

bulku najdete i na svych prehledovych listech.
Symbolem
miiZes zaplatit za
jeden jakykoliv
symbol.

Symbolem
nelze platit za
a naopak.

Symbol

miiZes zaplatit
jakymkoliv
symbolem.



Objeveni nove lokality

Qen 10. - Nadi arcﬁeologové se vratili se Semzacvimi novinkami, 9)%7' upati utesic naragili na nekoli skaluich oéycﬂi
S nedvtéenou reliefui vyga/oéou./ Nadieni 3 ualeu ale nemelo Alowheho trvani - ?ﬂgdpéﬁ se pry na vibu udesit
ogjevil 4rtf¢3ny netvor, jen3 je 3a4nal na utek.

Na zacatku je ptistupnych pouze 5 zakladnich lokalit

V pritbéhu hry se ale budou odkryvat dalsi. BEhem své- 1
ho tahu miiZes jako hlavni akci objevit libovolnou z lo-

kalit nebo ,nanizzatim nelezi desticka.

Jak objevit
novou lokalitu:

1 Piekonej divocinu. Zaplat
zobrazenou cenu v,
podle toho, zda chces obje-
vitlokalitu ,nebo .Pak
zaplat cestovni naklady 2
na vybraném poli a p¥esui
na néj archeologa ze své
desky.

2 Vezmi si soSku z dané lokality. Okamzité vy-
hodnot jeji efekt. Pokud se na lokalité nachazeji
dvé sosky, vezmi si obé, ale vyuzij efekt pouze té
otocené licem vzhiiru. Nalezené sosky si uloZ na
svou desku na ilustraci s bednami.

3 Objev lokalitu. Vezmi vrchni desticku z prislus-
né hromadky lokalit - ,nebo - a umisti ji
na herni plan licem vzhiiru. Poté ihned vyhod-
not jeji efekt.

4 Probud’ strazce. Vezmi horni desticku z hro-
madky strazcii a poloz ji licem vzhiiru na pravé
objevenou lokalitu.

Nové probuzeny strazce nema zadny okamzity efekt.
Jestlize ale budes na konci kola stahovat archeologa
z lokality se strazcem, musis si vzit kartu Strachu. (Vice
nastr. 17.)

Aby ses tomuto postihu vyhnul, mtize$ zkusit v nékte-
rém dalsim tahu strazce porazit (viz nasledujici strana).
Pripadné miize§ pomoci urcitych karet z lokality utéct
nebo odsunout pryc strazce.

Jakmile tviij archeolog nové objevenou lokalitu opus-
ti (napfiklad na konci kola), stava se lokalita dals$im
mistem, na néz lze vyslat archeology, aby jej pro-
hledali. Cena v se plati pouze pri objevovani loka-
lit, ne pf¥i jejich prohledavani. Na lokalitu lze vyslat ar-
cheologa, i kdyz se tam stale nachazi strazce. Vraci-li se
archeolog na konci kola z lokality se straZcem, must si
dotycny hrac vzit kartu Strachu, i kdyz to nebyl on, kdo
strazce probudil.



Porazeni strazce

Qen . - Whali jsme se se stivou telo wa telo, wig proti spiru, o wim Hlesla pod rukamal Ale wikdo 3 was
neéy[ Jcﬂopen 3a5azﬁ{ smudici ranu. @rosfoupila nas posvatna 552301 Obluda shlowila lavu, ]aéoéy ugnavajic nadi pr‘evaﬁu.

A v ten oéam3if jsme i wvedomili, 3e nejc/e o netvora, ale 3e jsme se prave stietli s je/nim 3 édjnycﬁ Strdzein Aruabu.

Strazci

Prastaré ruiny na Arnaku chrani bajni strazci. Ukazou se vzdy, kdyz nékdo objevi
novou lokalitu. Nemaji zadny okamzity efekt. Na konci kola si ovSem musis vzit kar-
tu Strachu za kazdého archeologa, kterého stahujes z lokality se strazcem. (Vice na

str. 17)

Strazci ziistavaji na herni plose, dokud je nékdo neporazi. Nebrani ale archeolo-

giim v prohledavani lokalit.

Jak porazit strazce

Jako hlavni akci miize$ porazit jednoho strazce na lokalité, na které se nachazi tviij

archeolog.
1. Zaplat cenu zobrazenou ve spodni casti desticky strazce.

2. Vezmi si desticku porazeného strazce a uloz si ji na své desce.

Tento efekt ti umoznuje porazit jednoho strazce na lokalité, kde
mas svého archeologa, bez zaplaceni ceny. (Efekt sam o sobé ale
miuize néco stat a tu cenu samoziejmé zaplatit musis.) I takto pora-

Zené strazce ukladej na svou desku.

Vyuziti odmeny od strazce

-
odména od stréz'c&

v porazitstrdzce
\ / / stoji tyto zdroje

Tip: Nékdy miize byt diilezité strazce porazit a vy-
hnout se tak brani karty Strachu. Jindy je vyhod-
néjsivyuzit zdroje naptiklad na badani. Rozhodné
neni nutné porazit kazdého strazce, kterého pro-
budis.

Tim, Ze strazce porazis, si ziska$ jeho uznani a bude ti chtit prokazat néjakou sluzbu (v pravém hornim rohu desticky). Kazdou odménu
od strazce smis vyuzit jen jednou - bud'v témze tahu, kdy jsi jej porazil, nebo v kterémkoliv nasledujicim. Pak desticku strazce oto¢

licem dolii.

Nékdy jsou odménou
cestovni symboly, které
miiZe$ pouZit stejné jako na
kartach z ruky.

Sosky

Sosky lze nalézt pii objevovani novych lokalit. Nalezené sosky si
ukladej na svou desku na ilustraci beden, licem dolii.

Za kazdou sosku ziskas na konci hry 3 body.

POUZIVANI SOSEK

Vhorni ¢asti hracskych desek se nachéazeji4 pole na vyuzivani sosek.
Béhem svého tahu miizes jako volnou akci umistit soSku na prazd-
né pole:

1. Piesun sosku z beden na prvni volné pole zleva.

2. Zvolsijeden z vyobrazenych efektii a ihned jej vyhodnot.
(Stejny efekt 1ze vyuzit i vicekrat.)

Jindy to jsou volné akce,
které lze vyuZit kdykoliv
béhem tahu.

Za kazdého porazeného
straZce ziskas na konci hry
5bodti, at uz jsi vyuzil jeho
odménu, nebo ne.

Tajemnoumoc sosek je ale treba pouzivat s rozvahou. Za kazdé pole,
které ziistane na konci hry volné, ziskas vyobrazeny pocet bodi.

Pouzitou soSku uz nelze premistit, takze kazdé pole lze pouzit
nejvyse jednou. (Pokud tedy nenajde$ artefakt, ktery ti umozni
toto pravidlo porusit.)

TS

“ efekty
pouZitych

sosek



Nakup karty

Qen 12, - Dues rano jsme d’omgili ke sbalni royedfiné, Siroké sice jen nekolib wmebr, ale tafnouci se od 0530;(14

[4 0530}% ?e/’i oéc%a‘geni 5}/ nas stalo draliocenné ﬁod’;ny, ne~li /ny. Nastesti jsme dobre Vyéavem',

pomoci vihacich otev a

provisorniio lanovélto wmostu se wam povedlo dosici druheho biehu.

Balicek karet si miize$ vylepsit nakupem artefaktii a vybaveni z nabidky.

Nabidka karet

Nabidka karet je rozdélena mésicni holi na dvé casti.

baliéek
artefaktij aktudlni
/' kolo hry
artefakt mésiéni
hiil
pofizovaci
cena

balicek
vybaveni
vybaveni
body porizovaci
na konci hry cena

Artefakty jsou nalevo od hole, vybaveni napravo. Na konci kazdého kola se mésicni hiil posune o jedno misto doprava, takze v kazdém
dalsim kole bude na vybér vice artefaktii a méné vybaveni. Jak expedice pronikaji hloubéji a hloubéji do nitra ostrova, castéji nachazeji
riizné artefakty, ale podpora z pevniny se omezuje.

Vybaveni

Dobré a odolné vybavent je pro uispéch expe-
dice nezbytné. Zakoupené vybaveni jde do-
spodu tvého balicku, coz obvykle znamena,
ze si jej lizne$ na ruku na zacatku dalstho
kola.

Jak si koupit vybaveni: °
1. Vyber si kartu vybaveni z nabidky.

2. Zaplat cenu v zobrazenou v levém
spodnim rohu karty.

3. Dej kartu dospodu svého balicku.
4. Dopli nabidku karet.

DOPLNENI NABIDKY KARET

Pokud je na konci tvého tahu v nabidce karet volné misto,

dopln ji kartou spravného typu:

Artefakty

Artefakty jsou cenné poklady, které miizes nalézt béhem priizkumu ostrova. Plati se za né
zetony |, které znazornuji cas straveny jejich hledanim. Pro zjednoduseni budeme fikat,
ze si artefakty ,kupujes”. Na rozdil od vybaveni je mozné artefakt vyuzit hned, jak si jej
koupis z nabidky.

Jak si koupit artefakt:

1. Vyber si kartu artefaktu z nabidky. Poznamka: Kdyz si koupis
artefakt, miizes ihned vy-
uzit jeho efekt. Tim miize
byt i dalsi akce, jak napf.
3. Poloz artefakt do své herni oblasti. Miizes ihned vyu-  yysiani archeologa na lo-

zit jeho efekt, pritomignorujcenu ) vlevémrohu. kalitu. V takovém pFipadé

4. Doplii nabidku karet. se vSe povazuje za soucast
hlavni akce ,Nakup karty".

2. Zaplat cenu v zobrazenou v levém spodnim rohu
karty.

Priklad: Nabidka karet vypadd ve 2. kole takto. Hrdac si koupil kartu
vybaveni, takZe na konci svého tahu doplni nabidku podle obrdzku.
Pokud by si byval koupil artefakt, doplnioval by nabidku z druhé strany.

1. Sesun karty v nabidce smérem k mésicni holi, aby se

vytvorilo misto na kraji rady.

2. Na volné misto dopln kartu z prislusného balicku.

Jestlize nahodou néktery balicek dojde, uz karty tohoto

typu nesesouvejte a nedopliujte.



Zahrani karty

Qen 13. -~ Ruby je shutecne velmi sikovny papousek, vit ji s sebou byl vitecny wipad.

J(acﬂdgi a piinadi wam ty nejzajimavejsi vécil

Jak zahrat kartu:

1. Vyber si kartu z ruky a vyloz ji licem vzhiiru do své herni oblasti.
2. Vyhodnot jeji efekt.

Zahrané karty ziistavaji licem vzhiiru v herni oblasti az do konce kola.
(Pokud ti napft. néjaky efekt neumozni je odstranit.)

Tento symbol znamena, Ze jde o volnou akci, nepocita se tedy jako
hlavni akce tvého tahu. Naptiklad efekty karet Financovdni a Priizkum
nebo efekty nékterych vybaveni jsou volné akce.

Pokud efekt timto symbolem oznacen neni, znamena to, ze se hraje jako
hlavni akce tahu. VSechny efekty artefaktii jsou hlavni akce.

Chces-li vyuzit efekt artefaktu, musis navic zaplatit  » , jak je popsa-
no v ramecku na této strance. U efektii vybaveni to neplati.

Nezapomen: Kartu z ruky lze bud'zahrat jako cestovni symbol(y), nebo
vyuzit jeji efekt. Nikdy oboji zaroven.

ODSTRANENI KARTY

Urcité efekty umoznuji odstranit kartu (pozor, nezamérnovat s ,odho-
zenim"). Mista na odstranéné karty se nachazeji v horni ¢asti herniho
planu, vedle balickii artefaktii a vybaveni. Odstranéné karty Strachu
vracejte do jejich balicku. Odstranéné karty Financovdni a Priizkumu
shromaZdujte nad hernim planem. Odstranéné karty se obvykle uz ne-
vraceji do hry.

Timto symbolem jsouna hernim planu oznacena mista pro balicky od-
stranénych karet. Je-li tento symbol soucasti efektu karty, znamens,
ze miiZes z ruky nebo ze své herni oblasti odstranit jednu kartu.

Tip: Vétsinou je vyhodnéjsi kartu nejdfiv pouzit a odstranit ji az z herni
oblastineZji odstranovat primo z ruky.

Priklad: Jako hlavni akci zahrajes Papouska. VyloZis jej li-
cem vzhiiru do své herni oblasti a vyhodnotis jeho efekt. Ten
rikd, Ze mas odhodit jednu kartu a ziskat za to drahokam.
Prohlédnes si karty na ruce a rozhodnes se obétovat kartu
Financovdni. VyloZ ji pred sebe, ale nevyhodnocuj jeji efekt.
Sice tak prijdes o minci, ale misto toho ziskds ze zdsoby jeden
drahokam. Tim tviij tah konci, pokud jesté nechces zahrdt né-
jakou volnou akci.

ZAHRANI ARTEFAKTU

KAy; jome o objevili, nesdil se byt ik Mldsbi
Ale wpi se dowoivion, 3 se v dotyonim artefalbtu
svic wico vice. Swad wim napovi walezené tedy, je3
de wpi swaj rogludtit nadi lingviste.
Vsechny artefakty maji v rohu
symbol  » . Pfindkupu jejigno-
ruj, a chee$-li thned vyuzit efekt
artefaktu, je to zdarma. Ale po-
kud jej budes chtit vyuzit pozdéji,
musis vZdy navic zaplatit » .

Nékteré efekty maji kromé toho

i dodatecné naklady (napt. u kar-

ty na obrazku je tfeba zaplatit
1 ). Tyjetfeba zaplatit p¥i kazdém vyuziti efektu, tedy
pripadné iihned po koupi.



Baddani
Qen 14, - Cl(loméy oitepu. Pir Fadek textu v negndomém pismu a jagyce. Ritualbi predméty.

Kousek po bousbu skladime m03aiéu divné civilisace, Rolik se wam 3 ui po/m‘i Od%ry{?

Akce badéni slouZi k postupu na stupnici badani. Cim vyse se tvé Zetony nachazeji, tim
vice se ti povedlo o arnacké civilizaci zjistit. A ti nejvytrvalejsi mozna nakonec objevi
ibajny Ztraceny chram!

Jak provest akci badani:

1 Rozhodni se, ktery ze svych zetonii chces posunout. Zeton  se pritom nikdy
nesmi nachizet na vyssim iadku nez Zeton . (Na stejném radku byt mohou.)
Je snadné si toto pravidlo zapamatovat - nejdrive je tfeba néco vyzkoumat, abys

o0 tom pozdéji mohl napsat. 2
2 Vyber si, na které pole chces zeton presunout. Je mozné pohnout se pouze o jed-
no pole smérem vzhiiru, nové pole p¥itom musi byt s piivodnim polem spojené
mostkem (viz obrazek). Nékdy tedy nebudes mit na vybér. Na jednom poli se smi
zéroven nachazet vice Zetonti.
3 Zaplat cenu za postup a piemisti Zeton na vybrané pole. Cena za postup je zob- 3
razena na mostku spojujicim obé pole.
4 Vyhodnot vysledek badani:

+ Objevil jsi néco nového? Pokud na poli lezi zeton objevu, ihned ziskas dany
bonus. Poté Zeton odstran. Bonus za novy objev tedy ziska pouze hragc, ktery
na pole dorazi prvni.

+ Vzdy si vezmi odménu za dosazeni radku. Ta se lisi podle toho, jestli jsi po-
hnul lupou, nebo zapisnikem. (Zobrazené body pro ted'ignoruj. Zapocitaji se
azna konci hry podle toho, kde tvé Zetony skonci.)

Odménu na dosazeni fadku a odménu za novy objev si miizes vybrat v libovolném
poradi.

Poznamka: Nejdiive musis zaplatit cenu za postup, azZ poté si smis vybrat odmény.

Ztraceny chram

Kdyz se tviij Zeton lupy dostane az do horniho fadku stupnice, znamena to, Ze se ti podarilo objevit
legendarni Ztraceny chram! Na rozdil od ostatnich fadkii zde zaleZi na poradi — hrac, ktery se sem do-
stane drive, ziska vice bodii. Umisti tedy Zeton lupy na to volné pole, které ma pravé nejvice bodii.

Pak si vezmi Zeton objevu. Prohlédni si sloupecek zakrytych Zetonti a jeden si vyber. Zbylé vrat. Je
jich stejné jako hracii, takze se dostane na kazdého.

Poznamka: Do horniho radku stupnice badani neni mozné umistit zeton zapisniku.

Priizkum Ztraceného chramu

]akl:Y}lle dos?hrle? hm:rnho fadku ne} s,tupch badani, rr.{quevs Za legendu z tohoto
dalsi akce badani vyuZzivat ke zkoumani vyrytych legend, jimiz sloupeéhn je tieba
jsou stény chramu pokryté. zaplatit tuto
Pokud chces provést akci badani s lupou, ktera se jiZ nachazi ve kombinaci cen.

Ztraceném chramu, uz dal po stupnicinepostupujes. Misto toho - - - -
simiize$ , koupit” 1 zeton legendy z libovolného sloupecku.
Ve spodni ¢asti chramu jsou vyobrazeny tfi riizné ceny. Za

riizné sloupecky se plati riizné kombinace téchto cen, viz
abrézek vpravo, - - -_—

Naptiklad za Zeton legendy z 6bodového sloupecku nalevo
je tfeba zaplatit kombinacilevé a prosttedni ceny. Za Zeton
z 11bodového sloupecku musis zaplatit vSechny tti ceny.

Legend je v kazdém sloupecku omezené mnozstvi. Pokud

: L . 3 riizné cen
nékde dojdou, nelze si uz odtud Zetony kupovat. v



Kam se miiZes pohnout?

Modry a cerveny hrac maji oba Zeton
lupy na riiznych polich prvniho Fad-
ku. Pole modrého je propojeno s obé-
ma poli v dal$im fadku, takZe modry
si miiZe vybrat. Pole erveného je pro-
pojeno jen s jednim polem, bude tedy
muset postupovat tudy.

Vsechny ostatni Zetony jsou stdle
jesté na startovnich pozicich. Odtud
mohou pokracovat na libovolné pole
v prvnim radku.

Zluty miize pohnout pouze lupou.
Zdpisnikem pohnout nemiiZe, protozZe
je zakdzdno, aby se zdpisnik ocitl vyse
nez lupa.

Ahce baddni

Cerveny hrac provddi akci baddni.
Chce posunout lupu, zaplati tedy za
postup . Odstrani Zeton objevu
a za odménu sivezmel . (VSimnéte
si, Ze ziskanou surovinu neni moz-
né pouzit k zaplaceni tohoto postu-
pu - nejdrive se plati cena, az pak se
ziskdvi odména.) Poté si vezme od-
meénu za dosazeni radku, 1

Zisk pomocnika
Modry hrac provadi akci baddni s Ze-
tonem zdpisniku. Je sice zakdzdno po-
sunout zdpisnik vySe neZ lupu, ale ve
stejném tdadku byt mohou, dokonce
i na stejném poli.

Zaplati tedy za postup a po-
sune zdpisnik na pole s lupou. Za
odménu si miiZe vybrat jednoho ze
tFi pomocnikii v nabidce. Zvoleného
pomocnika umisti stfibrnou stranou
nahoru na svou desku. Vice o pomoc-
nicich v ndsledujici kapitole.

body na konci hry



/ o ve s
Pomocnict ~ roviti ey
pomocnika je "
Pomocnici jsou lidé, ktefi se doda-  volnd ahce. V pomocni
tecné chtéji pridat k vasim expedi-
cim. Kazdy pomocnik ma dvé tirov-
né, stribrnou a zlatou. Pomocniky
stfibrné tirovné lze ziskat na stup-
nici badani pomoci zapisniku. efeht
Stejnym zptisobem je pak lze vylep- pomocnika
§itna zlatou stranu.
[ Xd ’ ’ 1 o
Najimani pomocnikii )
Kdyz presunes sviij zapisnik Tento efekt bude W
na tadek s timto symbolem, mit pomocnik po
smis si vybrat jednoho z po- vylepseni.

mocnikiivnabidce. (VétSinou
ze i1, ale pozdéji ve hfe miize néktery ze sloupeckii dojit.)

Poznamka: VSichni pomocnici kromé téch navrchu sloupeckil jsou skryti, je
zakazano sije prohliZet, dokud se nedostanou navrch svého sloupecku.

Umisti najatého pomocnika na jedno z poli na své desce, stfibrnou stranou

nahoru.

Pomocnici maji riizné efekty. Pokud je efekt volnou akci, 1ze jej vyuzit oka-

mzité po najmuti pomocnika.

\ &4 pd ’ I (]
Pouzivani pomocnikii
Po pouziti pomocnika pootoc, aby bylo vidét, ze je vycer-
pany a v tomto kole jej uz nejde pouZit.

Obecné Ize vyuzit kazdého pomocnika nejvyse jednou za
kolo. Na konci kazdého kola se pomocnici obnovi.

Urcité efekty na kartach ale uméji obnovit pomocniky i béhem kola,

takZe je 1ze vyuZzit vicekrat.

v L4 / (]
Vylepseni pomocniku
Kdyz presunes sviij zapisnik na vadek s timto symbolem,
smis vylepsit jednoho svého pomocnika na zlatou tiroven.

Otoc jej na zlatou stranu. Zaroven s tim se pomocnik obno-
vi, byl-li vycerpan - 1ze ho tedy pouzit v tomto kole znovu.

RUZNE EFEKTY POMOCNIKU:

Néktefi pomocnici
nabizeji vybér efek-
thi. S timto pomocni-
kem bud miizes jako
volnou akci ziskat

, nebo jej pouzit
jako

Tento pomocnik ti umoz-
nuje koupit si vybaveni
nebo artefakt se slevou
1 na stribrné strané a se
slevou 2 na zlaté strané.

Tento pomocnik neni oznacen symbo-
lem , jeho pouZiti se tedy pocita jako
hlavni akce.

Pouzitim pomocnika ziskdvd modry hra¢  (volnd akce).

za postup zdpisnikem (hlavni akce).

Jako odménu za dosazeni Fadku si miize vylepsit jednoho

Modry si vybere pomocnika, kterého prdvé pouZil. Otoci
jej na zlatou stranu a obnovi. Bude jej tedy v tomto kole
moci pouzit znovu.

U tohoto pomocnika musis utratit

a ziskaS . Cestovni symbol
miize§ zaplatit stejnymi zpiisoby,
jako kdyz platis za umisténi archeo-
loga. Pokud k zaplaceni pouZzijes
kartu se 2 cestovnimi symboly, mii-

ze§ druhy symbol vyuzit na jinou akci, napt. na pro-
hledani lokality. Pripadny nevyuZity symbol na
konci tahu propada.



Pasovani

Duesni den byl velmi ispeing, toli€ nileil Ko vi, co wim prinese 3itiek)

Ve svém tahu se miize§ rozhodnout pasovat. Oznam ostatnim, Ze uz jsi v tomto kole dohral.

Pasovani se pocita jako hlavni akce. Pokud ti zbyly néjaké nevyuzité volné akce, mél bys je nyni Nékteré efekty

jesSté odehrat. vyZaduji, abys
oy oy S .. L " . 3 pasoval, a vyménou

JestliZe uz nemiiZes zahrat Zadnou jinou hlavni akci, musi$ pasovat. Neni dovolenou odehrat tah 2a to néco ziskds.

pouze pomoci volnych akci.

Jakmile pasujes, uz do konce kola nehrajes. Hra pokracuje normalné, jen té preskoci. Hraje se, do-
kud vsichni hraci neodpasuji. (Posledni hrac tedy muize hrat nékolik tahii za sebou.)

Priprava dalsiho kola

Na konci kola (kromé posledniho) je tfeba ptipravit hru na nasledujici

kolo. 5 3
Priprava nabidhy hkaret:
Vsichni hraci provedou soucasné nasledujici: .
Konec 1. kola, priprava 2. kola.
1. Vratte své archeology zpét na své desky. Za kazdého archeologa,

kterého stahujete z lokality se strazcem, si musite vzit 1 kartu
Strachu a vylozit ji do své herni oblasti.

2. Na ruce nebudete mit obvykle zadné karty. Ale pokud vam prece jen
néjaké zbyly, u kazdé se miizete rozhodnout, jestli ji odhodite do své
herni oblasti, nebo si ji nechate na ruce do dalsiho kola.

Tip: Snazte se pouzit vSechny karty z ruky, pokud to jde. Nechavat si
karty do dalsiho kola se vyplati jen malokdy.

3. Vsechny karty ze své herni oblasti zamichejte a umistéte je dospodu
svého dobiraciho balicku.

Poznamka: Vybaveni, které jste si béhem minulého kola nakoupili, bu-
dou ted'v balicku nad témito zamichanymi kartami.

4. Obnovte své pomocniky. (Pootocte je zpét.)
Nabidku karet upravte nasledujicim zpiisobem:

1. Odstrante obé karty nejblize mésicni holi. (Tzn. jeden artefakt a jed-
no vybaveni. Odstranovani karet je obecné vysvétleno na str. 13.)

2. Posuiite mésicni hiil o jedno pole doprava, aby jeji pozice odpovidala
¢islu nasledujiciho kola.

3. Dopliite nabidku karet (jak je popsano na str. 12).
Zeton zaéinajiciho hrace se posune doleva - v kaidém kole bude novy
zacinajici hrac.
Dalsi kolo zacnéte tim, Ze si doliznete do 5 karet. Pokud v balicku nemate
dost karet, liznéte sije vSechny.

Béhem pripravy na 3. kolo se 1 artefakt sesune.

Konec 5. kola

Na konci 5. kola vS§ichni hraci stahnou své archeology a vezmou si karty
Strachu za strazce. Ostatni kroky preskocte a pokracujte k zavérecnému
vyhodnoceni.



Zaverecné vyhodnoceni

Qen 18 — Litim, 3¢ fento ostrov skrjva jeste nescetna tajemstvi, ale wai cas 3de protentokrite vypriel

Fe ticba se vealit dowit a seguimit veiejuost s vysledly waseho badisi.

Na konci hry si spocitejte pomoci bodovaciho zapisniku body. Body 1ze ziskat
za nasledujici:

Za kazdy zeton badani ziskate tolik bodii, kolik je uvedeno u jeho
tadku. Body za lupu ve Ztraceném chramu se lisi podle toho, v ja-
kém poradi tam hraci dorazili.

Za kazdy zeton legendy ziskate zobrazeny pocet bodii.

Za kazdou sosku ziskate 3 body, at uz je pouzita, nebo ne. Navic
ziskate body za pole neobsazena pouzitymi soskami.

&=

Za kazdého porazeného strazce ziskate 5 bodii, at uz jste vyuzili
jeho odmeénu, nebo ne.

Za kazdou kartu vybaveni a artefaktu ziskate tolik bodi, kolik
je uvedeno v pravém dolnim rohu.

Kazda karta Strachuje za -1bod. Kazdy Zeton strachu (viz str. 23)
je za -2 body.

Vitézi hrac s nejvyssim poctem bodii.

Remizu vyhrava hrac, ktery jako prvni dosahl Ztraceného chra-

mu. Pokud tam nedosel ani jeden znich, vyhrava ten, kdo ma vys-
§iskore za badani. Jestlize maji stejné, ziistava remiza.

C
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Chram Hadiho boha

Nase lod” byla

Prvni expedice na Arnak se moc nevydarila. Nikdo uz o jejich iicast-
nicich dlouho neslysel. BEhem své expedice tedy méjte oci oteviené,
stéle je Sance, Ze narazite na prezivsi.

ov s ’ ’
Odlisny herni plan

Strana s chramem Hadiho boha ma odlisné cestovni naklady
a stupnici badani.

Zdachrana pomocnikii

Na tomto poli uprostred stupnice badani
naleznete preZivsi z predchozi expedice.
Mozna se vam nékteré z nich podari za-
chranit.

Béhem pripravy hry sem nahodné umis-
téte 1 pomocnika za kazdého hrace, stribrnou stranou nahoru.
Pomocnik navrchu sloupecku je znamy, ale na pomocniky pod nim
se zatim nedivejte.

Na plan zasob pfipravte ti sloupecky pomocnikii jako obvykle. Dva
sloupecky budou mit po 3 pomocnicich a do tretiho dejte vSechny
zbylé.

Za postup na toto pole je treba zaplatit 1 ne-
pouzitou sosku. Ta je poté odstranéna ze hry.

a, wic 3 ui_nezbylo. Sboudeli jime _se—4

s '?(:.'ale bojim_se, 3e nas to_dostifine i 3de!

Odmeénou za dosazeni fadku zetonem lupy je moznost za-

chranit 1 pomocnika z tohoto pole. Prohlédni si sloupe-

¢ek pomocnikil a jednoho si vyber. Ostatni nech ve stej-
ném poradi, nikomu je neukazuj a vrat je na pole na stupnici badani.
Na rozdil od pomocnikii z nabidky je tento zachranény pomocnik
vycerpany. Pokud nevyuzijes néjaky efekt, ktery ti jej obnovi, bu-
des ho moci pouzit az v dalsim kole.

Priklad: Cerveny hrdc chce postoupit s Zetonem lupy na pole zdchrany
pomocnikii.

1. Vezme nepouZitou sosku ze své desky a vratiji do krabice.
2. Presune Zeton lupy.
3. Prohlédne si sloupecek pomocnikii na poli a zvoli si kapitdna.

4. Kapitdn je ale dlouhym nedobrovolnym pobytem na ostrové zcela
vyCerpdn. Hrac ho miiZe vyuZit aZ poté, co jej obnovi.
Tento efekt ti umozni vylepsit jednoho pomocnika ze
stfibrné urovné na zlatou. (Na druhé strané herntho
planu bylo toto mozné jen p¥i postupu se zapisnikem.)
Pokud mas dva st¥ibrné pomocniky, mitiZes si vybrat, kterého vy-
lepsis — je jedno, ktery z nich byl ten zachranény.

Jako obvykle se pomocnik pti vylepSeni obnovi.

o v s vl VvV
Hriizostrasné pribéhy
Sprvu jsme jeﬁo povi/aé%y povagovali 3a halucinace
spusobené dloultym travmatisujicim pobytem 3de
a wepiikladali jim vetii vakly. A3 do té doby,
nej se wam podaiilo rozludtit prvui 3 legend.

Tento efekt znamena, Ze si pfi postupu s lupou musis

vzit kartu Strachu. PolozZ ji do své herni oblasti, cestovni
symbol ignoru;.

Béhem pripravy byly na toto pole umistény dva nebo tfi Zetony ob-
jevii (podle poctu hracny). Pri dosazeni tohoto pole lupou i zapis-
nikem si miizeS vybrat vidy jen jeden z téchto Zetonii, pokud tam
jesté néjaké zbyvaj.



Solova hra

Qowrivali jsme se, 3¢ se wim celow vjpravu povedlo udiset v tajuosti, cAle vypadi to, 3¢ nas bdosi predbehl!

Priprava hry

Ptiprav hru jako pro 2 hrace. Kdykoliv je tfeba dat do sloupecku
tolik Zetonti, kolik je hract, dej 2.

Svou vlastni desku ptiprav jako obvykle. Hraje$ druhy, takZe budes
zainats1 al

v v
Priprava soupere
Jedna ze zbylych desek bude predstavovat druhou expedici. Pouzij

pro ni stranu s Sedymi stany a umisti na ni vSech 6 zbylych ar-
cheologii.

Protihrac bude mit jen 1 zeton badani. Poloz jeho lupu (v libovolné
zbylé barvé) na startovni pole vedle svych Zetonil.

Sloupecek
souperovych akci

Sestav sloupecek z 10 desticek:

PouZij viech 5 desticek s akci archeologa:

Anasledujicim zplisobem vyber 5 z10 zelenych a cervenych desticek:

Desticky akcf jsou parové. Cervena je vidy agresivnéjsi variantou
svého zeleného ekvivalentu. Ve sloupecku musibyt vSech 5 akci, tak-
ze od kazdé akce budes potrebovat jednu z paru zelena/cervena.

J

Pocet cervenych desticek udava viroven obtiznosti, od 0 do 5.
Rozhodni se, kolik cervenych chces pouzit. Pak cervené desticky
zamichej a nahodné jich tolik vyber. Podivej se na né a dopln sadu
zelenymi destickami. Zbylé desticky vrat do krabice.

VSech 10 desticek zamichej a vyrovnej je zakryté do sloupecku.
Miize$ zacit hrat.

Priibéh hry

VZdy o krok napted — tviij souper bude zacinajicim hracem ve vech
kolech. Jeho tah vypada takto:

1. Otoc€ vrchni desticku akce protivnika a poloz ji licem vzhiiru
vedle.

2. Vyhodnot zobrazenou akci. Pokud aktualni situace znemoznu-
je jeji provedeni, nedéla souper v tomto tahu nic.

Béhem kola se se souperem stridate na tahu, jako v bézné hie 2 hra-
¢li. Protivnik vzdy odehraje vSech 10 akci, i kdyzZ ty jsi mezitim
uz pasoval.

Souperovy akce

Souperovy akce probihaji obdobné jako akce bézného hrace, ale
sélova hra se sousttedi pouze na to, jak tyto akce ovlivni tebe.
Soupeiova expedice tedy neziskava ani neutraci suroviny.
Protivnik si nikdy nebere karty Strachu. Body ale sbira.

Tento symbol na zelenych destickach znamena, Ze v 5. kole
nedéla soupef nic.

Poznamka: Symboly akcina destickach tiplné neodpovidaji popisu
na zadni strané pravidel. P¥i jejich vyhodnocovani je tfeba se Fidit
pravidly v této sekci.

Prohledani lokality

Souper ti chce zabranit v ziskani
zobrazené suroviny. Najdi lokalitu,
ktera tuto surovinu nabizi, a postav na
pole na ni protivnikova archeologa.
(Pokud jsou vsechna takova pole obsazena, nedéla souper nic.)

JestliZe je takovych poli vic, vybira si protivnik podle nésledujicich
pravidel:

+ Uprednostni lokalitu ve vyssi fadé.

+ Mezi lokalitami ve stejné vadé vybere tu nejvice vlevo nebo
vpravo, podle sméru $ipky (viz ramecek).

SMER SIPKY

KdyZ si ma soupetova expedice zvolit mezi vice
moznostmi, vidy si vybere tu nejvice vlevo nebo
vpravo, podle toho, jestli Sipka na sloupecku akci
ukazuje doleva, nebo doprava. Pokud je sloupe-

es we

ho sloupecku.
Dej pozor, aby byly vSechny desticky akci stejné orientované
(tmavsim okrajem doli) — pak bude$ mit stejny pocet Sipek
dopravaidoleva.



Objeveni nové lokality

Podle toho, které se hraje kolo, objevi sou-
per bud'lokalitu , nebo . Pokud ma
na vybér vice lokalit:
+ Nejdiive zuzi vybér na jednu tadu.
Mezi lokalitami  uptednostni spod-
nifadu.

+ Pak se rozhoduje podle sméru Sipky.

Na zvolené pole umisti soupeiova archeologa. Objevenou sos-
ku(y) dejnajeho desku. Podivej se na sosku, ktera byla na lo-
kalité licem vzhiiru. Pokud protivnik tento druh je§té nema, umisti
jina odpovidajici misto. Jinak ji oto¢ licem dolii na pole oznacené -1.
Na tomto poli miiZe byt vice soSek. Sosky, které byly na lokalité li-
cem dolii, jdou rovnou na toto pole.

Na nové objevenou lokalitu umisti desticku jako obvykle.
Strazce se tam ale pridava pouze v urcitych kolech, jak je
zobrazeno na desticce.

’ ’ ’
Badani
Postup s lupou soupere na dalsi 7a-

dek. Pokud je tfeba vybrat pole, rid
se Sipkou.

Jestlize se na novém poli nachazi Zeton objevu, odstran jej ze hry.
Pokud se souper pravé dostal az do Ztraceného chramu, odstran
vrchni zeton objevu ze sloupecku.

Ma-li protivnik poté, co se dostal do Ztraceného chramu, provést
akci badani, dej mu misto toho jednu z 6bodovych legend. Pravy
nebo levy sloupecek zvol podle Sipky. (Pokud je jeden z nich jiz
prazdny, vezmi legendu z druhého.)

Vezmi pomocnika z nejvyssiho sloupecku v nabidce. Pokud je
takovych vice, ¥id'se Sipkou. Pomocnika odstran ze hry.

Strana s chramem Hadiho boha: Kdyz protivnik dosahne pole za-
chrany pomocnikii, sebere (odstrani ze hry) vrchniho pomocnika ze
sloupecku. (Potom odstrani i pomocnika z nabidky jako obvykle.)

Porazeni strazce

Pokud se néktery z archeologii sou-

pefe nachazi na lokalité se straz-
cem, presun tohoto straZce na desku protiv-
nika. Mas-li na vybér, pouzij stejna kritéria
jako u akce prohledani lokality — souper
uptednostni vyssitadu, popr. se fid'Sipkou.

JestliZe protivnik pravé nema zadného archeologa na lo-

kalité se strazcem, provede misto toho akci badani, ale
tentokrat nebere zadného pomocnika z nabidky. (Na strané s chra-
mem Hadiho boha by ale zachranil pomocnika, pokud by pravé do-
$el na pole zachrany.)

Ndakup vybaveni

V zelené verzi akce si soupet koupi

vybaveni s nejnizsi bodovou hodno-
tou. V Cervené varianté s nejvyssi. Je-li
vice moznosti, ¥id' se Sipkou. Poloz vybranou kartu na desku pro-
tihrace a dopln nabidku.

Nakup artefaktu

Probiha obdobné jako nakup vyba-
veni.

Konec kola

Na konci kola vrat v§echny soupefovy archeology na jeho desku.
Protivnik si nikdy nebere karty Strachu. Zamichej vSechny des-
ticky souperovych akci a vytvor novy sloupecek. Souper bude zaci-
najicim hracem v kazdém kole.

Bodovani

Souperova expedice ziskava body za
pozici své lupy na stupnici badani, za
zetony legend, za porazené strazce
a za nakoupené karty.

Také ziska 3 body za kazdou jedinec-

nou sosku licem vzhiiru. Sosky na

poli oznaceném -1 jsou kazda jen za

2 body.

Své skore si spocti jako obvykle. Pak je porovnej se soupefovym -
kdo ma vice bodil, vyhrava.

Solo kampan
Patrani po profesoru Kutilovi

Zjisti, co se stalo se zmizelym profesorem Kutilem a jeho

tymem! Online sélo kampan zdarma a nyniiv Cestiné.

o CtyFi kapitoly, kaZda se zvlastnimi
pravidly a tikoly.

+ Odhal ptibéh ztracené expedice.

+ Hraj s doprovodnou aplikaci
nebo si komponenty vytiskni.



Dodatek

Upresnéni vybranych karet

BUZOLA
RYBARSKY PRUT

Na rozdil od bézné akce nakupu karty lze

tuto akci zahrat i v pripadé, Ze si nemiize$
dovolit ani jednu z karet v nabidce. Oto¢ vrchni kartu z prislusného
balicku - pro tuto akci se stava soucasti nabidky. Miizes se rozhod-
nout, Ze si nakonec nekoupis Zadnou kartu. V tom pripadé kartu
z balicku zase otoc zpét. Pokud si koupis kartu z nabidky, otocena
karta z balicku pak doplni prazdné misto, jako obvykle.

KAPESNi NUZ

Neni dovoleno vybrat si jen jednu moznost a vyuzit ji
dvakrat.

LOVECKA ZELEZA

Na vybrané lokalité se bud mohou nachazet pouze tvi

POSVATNY ROH

Pokud byl tviij vyménovany pomocnik stiibrny, i novy
bude sttibrny. Pokud byl zlaty, oto¢ nového na zlatou
stranu. Pomocnika, kterého vraci§ do nabidky, otoé
stfibrnou stranou nahoru.

POUTNICKA HUL
POUTNICKE SANDALY

Archeologa lze presunout z libovolné lo-
kality. Karta pouze urcuje, na jakou lo-
kalitu jej 1ze presunout.

PRASTARE VINO
VONNY OLE]

Vyuziti tohoto efektu se pocita jako hlavni
akce, i kdyz efekt vybraného pomocnika je
volnou akci. Pomocnik v nabidce se nevy-

archeologové, nebo zadni. Omezeni plati jen pro ar-
cheology jinych hracii - jde o bezpecnostni opatveni.

LUK A SiPY

cerpava. Pokud takto ziskas cestovni symbol, ten propada - jediné
Ze bys ho dokazal vyuzit jesté vtomto tahu néjakou volnou akci.

Poznamka: Nelze pouZit na pomocniky, ktefi leZi na poli zachrany
pomocnikii na stupnici badani.

Maximalni celkovy zisk je

STETEC
Pocitaji se vSechny ziskané sosky, at uz pouzité, nebo
ne. Maximalni celkovy zisk je

ZAPISNIK

Efekt 1ze pouzit pouze pro postup se Zetonem zapisni-
ku. Nezapomen, Ze zapisnik nemiiZe byt nikdy vysSe nez
lupa.

KORUNA STRAZCU

Strazce nelze presunout na zatim neobjevenou lokali-
tu. Neobsazena lokalita je takova, na které se nena-
chazeji zadni archeologové. (Je-li obsazeno alespori
jedno ze dvou poli, pocita se uz jako obsazena.)

KRISTALOVA NAUSNICE

Nejdfive se rozhodni, kolik karet chces, aZ poté si je
najednou lizni. Jednu z nich si nech na ruce. Pokud sis
liznul vice nez jednu, pak miiZes jednu ze zbylych vratit

navrch balicku. Ostatni karty odhod' do své herni ob-
lasti.

RUNOVA CEPEL
SOSKA ARA-ANU

Slevu lze vyuzit ina nakup Zetonu legendy.

TOPAZOVA NAUSNICE

Nejdiive se rozhodni, kolik karet chces, aZ poté si je
najednou lizni zespodu balicku. Jednu z nich si vyber
a nech na ruce. Pokud sis liznul dvé, odhod druhou do
své herni oblasti.

ZDOBENA PALICE

Vezmi prvni kartu vybaveni z pravého konce nabidky
a odstran ji. Poté si miiZe$ vybrat jedno vybaveni z ba-
licku odstranénych karet a zdarma jej dat dospodu
svého balicku. Na konci tahu nabidku karet dopln.

ZDOBNA OKARINA

Miize$ zahrat, i kdyz uz jsou oba tvi archeologové na
hernim planu - vSechny cestovni symboly se i tak pro-
méni na . Karty se dvéma cestovnimi ikonami se
zménina



Nezapomen!

*

*

*

Kdykoliv si miizes za koupit

Zeton  senikdy nesmi dostat vyse nez zeton

Kazdy radek na stupnici badani ma néjaky efekt. Ten se vy-
hodnocuje vzdy, bez ohledu na to, zda sis bral Zeton objevu.

Kdyz vylepsujes pomocnika, zaroven ho i obnovis.

Kdyz pouzivas efekt , miiZe$ odstranit bud kartu z ruky,

nebo z herni oblasti.

Nejdrive si ber karty Strachu, az poté michej. Na konci kola se
archeologové vraceji (a piipadné si lize§ karty Strachu, pokud
se vraceji z lokality se strazcem) predtim, nez si zamichas karty
z herni oblasti.

Zamichané karty patii naspod balicku. A sice pouze na konci
kola - jindy neni dovoleno karty michat nebo vracet do balicku.

Kdyz si koupi$ vybaveni, dej jej dospodu svého balicku. To
znamena, Ze bude nad vSemi kartami, které zamichas na konci
kola.

Casto kladené otazky

Miizu mit na ruce vic nez 5 karet? Ano. Limit se tyka pouze do-
lizavani karet na zacatku kola.

Je mozné koupit si vybaveni a pouzit jej jesté v témze kole?
Ano. Koupené vybaveni jde dospodu balicku. Nékteré efekty ti
mohou dovolit si jej pozdéji doliznout.

Miizu sviij balicek béhem hry michat? Ne. Cely balicek se mi-
cha pouze na zacatku hry. Na konci kazdého kola pak michas
jen karty zahrané nebo odhozené do herni oblasti a poté je das
dospodu balicku. Jiné michani neni povoleno.

Co kdyz ale sviij balicek vycerpam? Jestlize nemas v balicku
uz zadné karty, prosté si dalsi nemiize§ doliznout. Karty z her-
ni oblasti se vrati do balicku aZ na konci kola. Kdyz si v takové
situaci koupis vybaveni, poloz jej na misto pro balicek — bude
zaroven spodni i vrchni kartou.

Jaky rozdil je mezi efektem  a ,pfesunutim“? Jsou to dvé
naprosto riizné akce. Efekt se fidi pravidly pro akci, bud
prohledani lokality, nebo objeveni nové lokality. Vyzaduje, abys
mél alespon jednoho archeologa na své desce, a musis zapla-
tit cestovni naklady, pokud karta netika jinak. Naproti tomu
presunout miize$ archeologa jen tehdy, kdyz uz se nachazi na
nékteré z lokalit, a nelze jej presunout na dosud neobjevenou
lokalitu. P¥i piresouvani se neplati cestovni naklady.

s vo

Miizu hybat i archeology ostatnich hraci? Ne. Zadny efekt ve
hie neumoznuje hybat archeology ani Zetony jinych hraci.

Vysvetleni symbolii

*

*

*

.

karta vybaveni
karta artefaktu
desticka strazce
desticka pomocnika
zeton soSky

jedna ze tvych figurek archeologii

Volné akce

Béhem svého tahu smiS provést libovolny pocet volnych akci pred
svou hlavni akci, béhem ni nebo po ni. Nasledujici akce se pocitaji
jako volné:

*

*

*

*

VSechny efekty oznacené symbolem
Pouziti
Vyuziti odmeény od strazce.

Vyuziti pomocnika, s vyjimkou toho, ktery umoznuje koupit si
kartu se slevou.

ZETONY REZERV

Zetony se symbolem x3 jsou uréené pro situace,
kdy vam dojdou nékteré suroviny. Pokud na zeton
rezerv umistis napt. minci, pocita se jako 3 mince.
Pocet surovin nema byt omezen.

Z druhé strany jsou to Zetony strachu. Pokud si
mas vzit kartu Strachu, ale uz neni zadna k dispo-
zici, musis si misto toho vzit zeton strachu. Kazdy
se na konci hry pocita za -2 body. Nechavej si je ve
své herni oblasti. Mas-li moznost néjak odstranit
kartu ze své herni oblasti, miize$ misto toho od-
stranit jeden zeton strachu.

Béhem testovani jsme tyto zetony potiebovali jen velmi
vzacné. V zavislosti na hernim stylu je mozna nebu-
dete pottebovat nikdy.



EFEKTY

Nékteré efekty zobrazuji surovinu, kterou mas ziskat:
Ziskas zobrazené suroviny.
Ziskas zobrazené suroviny.
Ziskas zobrazené suroviny.

Vezmi si kartu Strachu a zobrazené suroviny.
Kartu Strachu umisti do své herni oblasti (ignoruj jeji ces-
tovni symbol). Pokud uz neni zadna k dispozici, musi$ si
misto ni vzit Zeton strachu, jak bylo vysvétleno na str. 23.

P Muzes zaplatit cenu vlevo a ziskat odménu vpra-
vo. Pokud nechces nebo nemfiZes zaplatit, nic neziskas.

> Zaplat zobrazenou cenu a vyber sijednu ze dvou
odmén.

Proved'jednu ze zobrazenych vymeén:
» ,NEBO )

» Totoje pripominka, Ze za pouziti artefaktu se plati1
Netyka se situace, kdy jej chces zahrat ihned po koupi.

MiiZes si liznout 1 kartu. Pokud mas prazdny balicek,
nemiizes tento efekt vyuzit.

P Odmeénu ziskas za odhozeni jedné karty z ruky do své
herni oblasti. Pokud zadné karty na ruce nemas, nemuize$
tento efekt vyuzit. (Pozor, nezamériovat s ,odstranénim”
karty!)

MiiZe$ odstranit 1 kartu z ruky nebo z herni oblasti (viz

str. 13). (Pozor, nezaménovat s ,odhozenim" karty!)

Mfizes si liznout 1kartu. Potom miiZes odstranit jed-
nu kartu z ruky nebo z herni oblasti. Obé ¢asti efektu jsou
volitelné.

MiiZes si liznout 1 kartu. Poté musis 1 kartu z ruky
odhodit do své herni oblasti.

Miizes obnovit 1 svého pomocnika (viz str. 16).

Efekty oznacené timto symbolem se nepocitaji jako hlav-
ni akce. Béhem tahu miiZes zahrat libovolny pocet volnych
akci pred svou hlavni akci, béhem ni nebo po ni.

UPRESNENI HERNiCH TERMINU

aktivovat lokalitu: Aktivovat lokalitu znamena vyuZit jeji efekt. Nemusis
na ni mit svého archeologa a archeologové ostatnich hracii nejsou pre-
kazkou, pokud karta netika jinak. Neplatis cestovni naklady. Nelze akti-
vovat lokalitu, kterd zatim nebyla objevena.

neobsazena lokalita: Lokalita je neobsazena, kdyZ se na ni nenachazi
zadny archeolog. (StrazZce se nepocita.) Stoji-li na lokalité ~ presné1ar-
cheolog, ma takova lokalita neobsazené pole, ale cela lokalita se bere jako
obsazena.

piesunout: Vezmi 1 svého archeologa z herniho planu a presun jej na
neobsazené pole na jiné objevené lokalité. Efekt miize specifikovat dalsi
omezeni.

sleva: Napf. sleva snizuje cenu na .Sleva  zna-
mena, Ze platis o 1 libovolny cestovni symbol méné. (Sleva
nefunguje u nakladi, v nichz neni zadna ) Sleva nemiize snizit cenu
pod nulu a nelze ji prenést do jiné akce.

ovsem

tvoje lokalita: Lokalita, na nize se nachazi alespon 1 tviij archeolog.
(Archeologové ostatnich hraci nehraji roli.)

ziskat  :Ziskat vybaveni znamena, Ze za néjneplati§ . Pokud karta
nerikajinak, postupuje se stejné jako pi akci nakup karty, pouze presko-
¢is$ krok placeni.

EFEKTY OBSAHUJICI AKCI

Efekty niZe umoznuji zahrat akci, ktera by se normal-
né pocitala jako hlavni akce, ale v tomto piipadé se
bere jako soucast efektu.

Pokud mas alespon jednoho archeologa na své
desce, miize§ okamzité zahrat akci prohledani loka-
lity nebo objeveni nové lokality. Efekt miiZe specifiko-
vat dalsi omezeni nebo benefity.

Pokud mas alespon jednoho archeologa na lo-
kalité se strazcem, miizes jednoho takového strazce
okam?Zité porazit, aniz bys platil cenu uvedenou na
jeho desticce.

‘© -© -on.gn Okamzitési  VYCHOZI SUROVINY
miizeS koupit z nabidky arte- 1. hraé:
fakt nebo vybaveni s uvedenou »
slevoul. 2. hrac:
Proved' akci nakup artefak- 3. hrac:
tu, preskoc krok placent, ale vy- 4. hraé:
hodnot jeho efekt. . . e
VYCHOZI BALICEK

gn Proved'akci nakup vybaveni,
preskoc krok placeni.



