


Vitejte v Arziu,

svete prastarych civilizaci, podivnych stvofeni, nevysvétlitel-
nych zahad a rozmanitych postav. Epidemie spavé nemoci se
$if a nutf vSechny tvory, aby bloudili svétem stovky mil. Tvym
ukolem je najit tyto zbloudilé poutniky, probudit je z jejich
spanku a ziskat je na svou stranu pfi hledani ostatnich ztrace-
nych dusil

Arzium je svét znamy také z her Cestou neceston, Above and Belon,
Islebound a City of Iron.

KOMPONENTY




IZ zakladnich karet

(jsou oznaceny praporem)

96 Zetont prizkumu
(24 od kazdé ze 4 barev)

24 artefaktt

(nevyobrazené)

4 ptehledové karty 6 minci hOanty D
\f kgr_ta hlidky
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PRIPR AVA

. Kazdy hrac¢ si vezme sadu tii zakladnich karet jedné

barvy (oznacenych praporem). Zbyvajici karty vrat'te
do krabice. Kazdy hrac si vezme ukazatele odpovidajici

barvy.

\

J

. Balicek karet oblasti zamichejte a polozte jej, stranou

s oblastmi nahoru, do herni oblasti.

N\

J

. Vezméte 6 karet oblasti a rozlozte je oblastmi naho-

ru vedle sebe do obrazce 3 X 2 karty doprostfed stolu.
Karty polozte tak, aby se stranami témct dotykaly. Tuto
oblast budeme nazyvat mapou. Svitky na kartach by
meély sméfovat k vnéjsimu okraji mapy.
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J

. Hraci si vyskladaji své tii zakladni karty k jednomu

z okraji mapy. Kazdy hra¢ si musi zvolit jiny okraj.

\
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. Vyberte zacinajictho hrace, ktery dostane piehledovou

kartu s napisem ,,ZACINAJICI HRAC“. Zbyvajici
pfehledové karty rozdejte zbyvajicim hractm. Hraci se
budou stfidat v tazich po sméru hodinovych rucicek.
Pobliz mapy polozte zasobu minci. Druhy a tfet{ hrac
v potadi si vezmou po jedné minci. Ctvrty hraé si vez-
me dvé mince.

\




Aftefakty: Hrajete-li zékladni hru, vrat’te je do krabice.
Hrajete-li plnohodnotnou hru, pfectete si pravidla pro hra-
ni s artefakty na strané 12.

Pozndmbka: Polet vsech komponent kromé minci je omezen. Pokud né-
které 3 komponent béhem hry dojdon, tak json naddle nedostupné. Pokud
hracim dojdon mince, mohou ponzit libovolnou ndbradu.

‘

appses,

Dobiraci

balicek
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PRUBEH HRY

1 o Zacinajici hra¢ hraje jako prvni a ostatn{ nasleduji po sméru
hodinovych rucicek.

2 e Ve svém tahu hrac vyuzije jednu ze svych dostupnych (otoce-
nych licem nahoru) postav, aby na mapu polozil zetony pra-
zkumu. To provede tak, ze obrati kartu na druhou stranu a na
mapu polozi zetony prizkumu ve stejném tvaru a rozlozeni,
jako je vyznaceno na karté postavy, a také smérem, kterym
je polozena karta. Tvar se musi cely vejit na mapu (vyjim-
kou jsou prazdna mista ve tvarech, ktera mohou byt i mimo
mapu). Hra¢ nesmi tvar otacet a musi umistit véechny Zetony
prazkumu, je-li to mozné. Je-li nékteré z poli jiz ob- ..
sazeno zetonem protihrace nebo zetonem, ktery hrac Pl
umistil v dfivéjsich kolech, muZe toto pole vynechat Prazdné
(na zbyvajici pole vSak musi dale umistit potiebné ze-  misto
tony prazkumu).

DULEZITE: Na poli na karté uzemi nesmi byt *

nikdy vice nez jeden zeton pruzkumu.

Pozndmbka: Hrad si nemobon vzit 3pét Zeton 3 mapy,
dokud neni karta, na nig Zeton legs, piné obsazena (vig
strana 10). Nemad-li hrac ddné Zetony, jebo tah probiha
normdlné, pouze neumistuje gdadné etony. Toto neni povoleno.




o Pokud hra¢ polozi zeton pruzkumu na pole s minci nebo min-
cemi, vezme si odpovidajici pocet minci ze zasoby. Mince si
hraci pokladaji vedle svych karet postav. Pocet minci je vefej-

na informace a hraci nesméji své mince skryvat pfed ostatnimi
hraci.

Toto pole je jig
obsazené, modyy
hrdc jej proto

vynecha.

7 N
F \‘v/ “ |
Hrac otold kartu m [ 1]

na druhou stra- |
nu, aby ji pousil. 1 Hrdc pologi Fetony
a prizkumn v tomto
| |
- tvaru smérem, kie-
rjm ukazuje (nesmi
Jej otitet)




— Toto je povoleno.
Prazdné misto
miige presahovat

—— pres okraj mapy.




POUZITI MINCI

Hrac ve svém tahu poté, co umisti zetony
pruzkumu, muze zaplatit dvé mince, aby
polozil zeton na prazdné misto ve tva-
ru na karté, kterou v tomto tahu pouzil.
Ma- li dostatek minci, muze takto zaplatit
za vSechna prazdna mista na karté (stale
vsak muze pouzit pouze jednu postavu
a na kazdém poli muze lezet pouze jeden
zeton pruzkumu).

lloma Keirka

Toto nent povoleno.
Bézny tvar nesmi
presahovat pres

okraj mapy.

Po zaplaceni
dvon minci
miige hrdc

diky této
karté pologit

Jeden Feton

nav.




Pokud by hrdc

pougil tuto kartu,

iskal by pologe-

L nim Zetonii prig-
& kumu 3 mince.

4 o Jsou-li na konci tahu hrace na nékteré z karet oblasti zaplnéna
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vSechna pole Zetony prizkumu, podafilo se nalézt ztracenou
postavul

Hra¢, ktery na kartu polozil nejvice Zzetonu pruzkumu, tuto
kartu ziska.

Ma-li na karté stejny pocet zetonu vice hraca, mohou tito hra-
¢i kartu drazit pomoci minci. Zacne aktivani hrac (ten, jehoz
tah probiha) a ostatni pokracuji po sméru hodinovych rucicek.
Kazdy hra¢ mize ucinit pouze jednu nabidku a kazda nabidka
musi byt alesponl o jedna vyssi nez nabidka pfedchozi (hrac¢




také muze pasovat a nenabidnout nic). Kartu ziska hra¢, jenz
nabidl nejvyssi pocet minci. Tento hrac také jako jediny nabid-
nuté mince vrati do zasoby minci. Hra¢ nesmf nabidnout vice
minci, nez ma. Hra¢ muze nabidnout také 0 minci.

Priklad: Michal pologi na kartn svij teti Seton, &ms vyrovna poiet Setonsi
Marie. Michal nabidne O minci. Marie nema Fdadné mince, a nemiize tak na-

bidnout vice nez Michal. Kartu tedy iskd Michal.

 Jakmile hrac ziska kartu, poloZi ji pfed sebe stranou s postavou
nahoru vedle svych ostatnich karet (orientace karty je stejna
jako u stavajicich karet). Zetony z karty vrati jejich majitelam.
Volné misto na mapé zaplni novou kartou z dobiraciho balicku
(poloZi ji stejnym smérem, jakym lezela pravé odebrana karta).

e Hradi, kteff kartu neziskali, ale méli na nf alespon jeden svuj ze-
ton, zfskaji 1 minci (vzdy pouze 1 minci, i kdyby na karté¢ méli
vice zetonu prizkumu). Poznamka: 1 minci mize ziskat vice
hraca, pokud na karté méli své zetony, ale neziskali ji.

Priklad: Michal polo¥i na kartu svij tieti Zeton, Gms zaplni Sesté pole na
karté. Michal mad na karté nejvice Setond, takse kartu iska. Na karté méli
SVé Zetony také dalsi tr7 hrddz, takse kagdy g nich Ziskd po jedné minci.

5 e Ma-li hra¢ na zacatku svého tahu vsechny své karty otocené
licem dold, otoci je vSechny licem nahoru a poté provede svuj
tah béznym zptsobem.

DRIVEJST ODPOCINEK: Hra¢ mize na za¢atku svého tahu oto-
¢it vsechny své karty licem nahoru, 1 pokud jesté nékteré z nich licem
nahoru jsou, musi za n¢ vsak zaplatit. Cena je 1 mince za kazdou po-
stavu, kterou ma hrac v dané chvili jesté licem nahoru. Pokud se hrac
rozhodne zaplatit, musi otocit licem nahoru vSechny karty, nemuze
si vybrat pouze nékteré.

I1




KONEC HRY

Hra pokracuje, dokud néktery z hraca neziska svoji desatou kartu
(veetné tif zakladnich). Poté hraci dokonci kolo tak, aby kazdy hrac
odehral stejny pocet taht. Nakonec hraci sectou body na svych kar-
tach a hrac¢ s nejvyssim poctem bodu zvitézi. V piipadé shodného vy-
sledku zvitéz{ hra¢ s vétsim poctem minci. Pokud je i v tomto shoda,
zvitézi vsichni hraci se shodnym poctem minci.

~
Symbol bodii &, B

\\7

PLNOHODNOTNA HR A

Hraci zamichaji artefakty a vylozi ¢tyfi do fady vedle mapy.

Na konci svého tahu si hra¢ muze jeden z vylozenych artefakti koupit
za uvedenou cenu. Zakoupeny artefakt si hra¢ polozi ke svym kartam
postav a do fady artefaktd doplni novy ze zasoby artefaktt (tak, aby
v nabidce byly vzdy ctyfi artefakty). Hra¢ muze mit libovolny pocet
artefaktt, ve svém tahu vsak muze koupit pouze jeden.

Artefakty poskytuji hraci specialni schopnosti.

e Pro pouziti schopnosti artefaktu jej hra¢ musi otocit licem dolda.
e Hrac¢ muze schopnosti artefaktt vyuzivat pouze ve svém tahu.

e Hra¢ muze v jednom tahu pouzit libovolny pocet artefaktu.

¢ Kdykoli hra¢ otaci vsechny své karty licem nahoru, otoci zaroven
s nimi také licem dolt otocené artefakty (aby je mohl opét vyuzit).
Totéz hrac¢ provede 1 pfi vyuziti dfivéjsiho odpocinku.

e Pii otaceni artefakti pomoci dfivéjsiho odpocinku hra¢ neplati
zadné mince za licem nahoru otocené artefakty.
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Popis jednotlivych schopnosti artefaktsi najdete na strané 16.




VARIANTA S HLIDKOU

Kartu hlidky hraci poloZi vedle mapy. Jestlize hra¢ béhem svého
tahu kompletné obklopi soupefiv Zeton prizkumu svymi Zeto-
ny (8 poli), ziska kartu hlidky, kterd mu na konci hry pfinese
3 body. Jakmile néktery z hra¢t kartu hlidky ziska, jiny hrac ji

uz ziskat nemutZe.

POKROCILA VARIANTA

Misto limitu jeden Zeton priizkumu na pole mohou byt na jed-
nom poli poloZeny dva Zetony prizkumu (hradi pokladaji Ze-
tony jeden na druhy). Pfi zaplnéni kartu ziskd hra¢ s nejvice
zetony na karté jako obvykle. Pfi shodé se postupuje stejné jako
v normalni varianté.
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SCHOPNOSTI ARTEFAKTU

16

Miiges zdarma poloZit jeden Feton proigkuniu do
prazdného mista. Artefakt neni moné pousit bez
soncasného pouziti karty postavy.

Pri poklddini getonu prizgkumn miiges nabra-
dit jeden souperiiv Zeton svym. K pologeni daného
Zetonu je stale nutné vyugit karty postavy. Pokud
takto nabradis eton na poli s mincem, iskds
také uvedené mince.

Pri pousiti této schopnosti giskds 1 mini.

Pri poklidani Zetonii priizkumn na mapu miges
tvar otodit 0 90° po smeérn hodinovych ruiicek.

Miiges' posunont jeden eton priigkeumu (svij &
souperiiv) na sousedni prazgdné pole (horizontdil-
né ¢i vertikalné). Pri posouvini neziskds  Zddné
mince.

Miiges otolit jednu svoji kartu na drubou stranu
(licens naborn i dolsi). Tuto schopnost miiges pouzit
na tiplném Zacitkn svého tabu, napriklad proto,
abys diky tomu otocil na drubon stranu svoji po-
sledni kartu postavy, a mobl tak otolit vSechny své
karty postavanmii nahoru.




