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OPRSAH

Zadni strana: sélo mod
(pozice jsou &islovany)

Predni strana: pro vice hracu

1 deska mésta
Cesta k mapé

28 kédovanych karet

Napovédy zanechané prastarou kulturou

Kéd karty

vertikalni osy

horizontalni osy

1 ozubené kolo
pocateénich napovéd

1 Zeton hledacku

Uréuje osu mapy, kam
Archeoskop zamérit

Casova osa
Kruh soufadnic

Otvory pro ¢teni

Archeoskop

rqzluéti \ : Modry zvyrazinovac
kodovanou _ ukazujici East, na
kartu a - — kterou se ptate
poskytne vam '

odpovédi na kazdou | —_ .
otazku. Desifruje ! Prihled

kédované karty.

1 Archeoskop

(skladajici se ze dvou Easti, pfed prvni hrou je nutné je klipem sestavit)
Vysoce sofistikované zafizeni pro ¢teni kodovanych karet



Pro kazdého archeologa (4x):

6 ruznych dilku budov:

(zadni strana uréuje barvu archeologa)

Budovy mésta zmiriované ve starovékych
spisech

4 velké budovy 2 malé budo
_tvoFeny ze 3 casti

1 deska mapy

(tvorena z 25 zon)

Neprozkoumand mapa
mésta, kterou vyplnite

1 Zeton ¢asu

Cas, ktery stravite
shromazdovanim informaci

s

Lic: badani

Rub: kontrola

Pomdicka pfi hrani

o Cast se se¢nou pasti &

Poznamkovy blok

» 4
2 zasteny
ProtoZe ostatni nemusi védét,

- o 4
8 zetonu pasti co si myslite...

Pomohou pfi badani

APLIKACE

SESTAVENI

Ujistéte se, Ze jste vyloupali vsechny malé otvory Archeoskopu. v . . .
! i 4 # Ke hre ArcheOlogic existuje

webova aplikace. Herni zazitek
je mirné odlisny, ale ke hrani

webovou aplikaci nepotrebujete.

Prectéte si vsuvky APLIKACE a

T dozvite se vice.




PRIPRAVA

Vezméte si vybavu svého archeologa: 2 zastény, Umistéte desku mésta doprostfed stolu, na
1 mapu, 6 budov, 1 Zeton &asu, 8 Zetonu stranu pro vice hraéu nebo pro sélo méd
pasti a 1 list z pozndmkového bloku. Budete dle zvolené varianty, a umistéte hledacek na
potfebovat tuzky ¢&i pera, ktera nejsou osu 7.
soucasti baleni. Nahodné umistéte Zetony ¢asu stranou badani
Polozte desku mapy, poznamkovy list a 6 budov @ nahoru na prvni pozice. VZdy pouze jeden
za zastény tak, aby je ostatni hraci nevidéli. ievt.on ¢asu na jedno pgll'élko. %aénéte.pozici
Vybavu nehrajiciho archeologa vratte zpét s sipkou vpravo od presypacich hodin.
do krabice. Napriklad ve hre tfi hracu umistéete

jeden Zeton Casu na kazdé z prvnich
Nahodné vyberte jednu kédovanou kartu; ta [Feiiusih

se stane ukolem pro tuto hru, karta obsahuje
vSechny informace potfebné pro zmapovani @ A v

mésta. VSechny ostatni kddované karty Umistete Archeoskop vsem na dosah.
vratte zpét do krabice, nebudou béhem této
hry pouzivany.

POCATECNE NAPOVEDY APLIKACE

Kazd4 polateéni ndpovéda @ ukazuje, kde se nachézi Pomoci aplikace miZete najit
jedna past v jedné z budov. Vasim ukolem je béhem hry pfislusne pocatecni napovedy
zjistit, ktera budova to je. k vasemu ukolu. Stadi zadat

Dohodnéte se s ostatnimi hraéi na tom, kolik poéateénich Cislo kédvcavané karty po
napovéd chcete pouzit: l
od 3 napovéd pro tézsi hry,
az po 5 napovéd pro jednodussi hry.
Kédovanou kartu poloZte pod ozubené kolo pocateénich napovéd. g
Natoéte kartu tak, aby ikona napovédy @1 byla v Sestihranném pruhledu ve spodni ¢asti kola.
Pfectéte nahlas 3 ziskané informace (1 souradnice sloZena z 1 pismene a 1 &isla a 1 typ pasti), které
tvofi napovédu, jenz by mél kazdy archeolog potvrdit a zaznamenat si na desku mapy.
Pokud chcete druhou napovédu, otadejte kartou pod ozubenym kolem, dokud se v Sestihranném pruhledu
neobjevi ikona napovédy @ 2. Poté znovu nahlas preltéte 3 ziskané informace.
Postup opakujte, dokud nedosahnete dohodnutého poétu napovéd.

Priklad pocatecni napovédy: C, 1, @ = V pruseciku os C a 1 se nachazi .

Novym archeologum muzete dat o jednu nebo dvé napovédy vice, pomohou jim vyrovnat $ance.



Pro kazdou hru
vam zvolena
karta pfinese

nové zadani.

Cim vice pocatecnich napovéd, tim
snazsi to bude.



Hluboko v hordch bylo objeveno mésto... Ale nikdo se ho neodvaZi prozkoumat, dokud nebude zmapovano. Konecné
mise hodna archeologa s vysokym stupném logického mysleni jako jste vy. PFi plnéni tikolu se muZete spolehnout
na Archeoskop, jediny vyzkumny nastroj, ktery dokaze rozlustit kodované karty zanechané prastarou kulturou.

Objevte voditka, pouZijte své dedukéni schopnosti, zjistéte jejich souvislosti s timto mistem a zmapujte
tuto oblast... Ale pozor, bez pfesné mapy muZe mit pruzkum tohoto tajemného mista smrtelné nasledky.

Rada je na vds!

PRINCIPY A CIL HRY

Kazda kédovana karta predstavuje jedineéné
rozlozeni méstskych budov, které budete skladat O UMISTENT PUDOV
na svou desku mapy pomoci 6 dilka budov.

1 =11; F 1: = V$echny budovy musi byt umistény stejnou
Vasim cilem je byt prvnim hracem, ktery najde stranou zobrazujici pasti a bezpeénou
spravné rozloZeni budov, nejen pfesnou pozici, ale ¢ast. Nelze je umistit stranou ukazujici
i jejich natoceni. barvu archeologa!

Na pomoc mate Archeoskop. Je to vysoce
sofistikované vyzkumné zafizeni, které vas nikdy
nezklame. Pokladejte otazky a on vam poskytne ) .
cenné informace o poloze budov, pasti, prazdnych O Na mapé musi byt vsech 6 budov.
z6nach atd.

O Budovy nemohou pfesahovat z mapy 5x5.

i 1 E X O Vidy jsou 4 seéné pasti & a 4 ohnivé pasti
Ptat se Archeoskopu je vsak zdlouhavy proces © pro viechny budovy dohromady.
a ¢im slozitéjsi je otazka, tim vice ¢asu ztratite.

Zapremys$lejte a pak poloZte spravnou otazku.
Pouzijte své dedukéni schopnosti a logiku, abyste
byli nejrychlej$im hraéem, ktery zmapuje mésto.

Na mapé jsou vzdy 3 prazdné zony
bez budov.

> ®
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Jak uz bylo zminéno, muzZete oba herni
rezimy (sélo nebo pro vice hracu) hrat
s aplikaci.

Chcete-li zahdjit novou hru, pfejdéte na
domovskou stranku a kliknéte na moznost
Spustit hru.

Zadejte ¢islo kddované karty a kliknéte na
zvoleny rezim: bézny nebo expertni (viz
strana 15).

ARCHEQLOGIC

I"] ".\

{ARCHEQLOGIC

i vyzva

Aplikace také pravidelné
nabizi nové vyzvy pro jesté
vétsi herni zazitek. Jeji
rozhrani je jednoduché
a intuitivni.




HERNI KOLO

Ve hfe ArcheOlogic se nefidite konkrétnim pofadim.
Kdo je na tahu, urcuje poloha Zetonu c¢asu na
¢asové ose.

Hrajete, kdyZ je vas Zeton ¢asu na ose €asu posledni.
Musite polozit otazku, ta vas pfipravi o €as a posunete
tak svuj Zzeton ¢asu vpred.

Hru zadina archeolog, jehoZ Zeton &asu je prvni vpravo
od Sipky. Poté hraje archeolog, jehoZz Zeton ¢asu je
na dal$i pozici po sméru hodinovych ruciéek atd.

MuzZete hrat nékolik tahu za sebou, pokud je vas Zeton
po vasem tahu stale na posledni pozici.

DULEZITE: Pfi posunu Zetonu &asu dopfedu
v zavislosti na tom, kolik ¢asu vas otazka stala, nikdy
neberte v uvahu poli¢ka, na kterych se nachazeji
Zetony ¢asu ostatnich hraéu. Nikdy nemohou byt
2 Zetony ¢asu na stejném poli.

Konecna
pozice prikladu

Polétecni pozice

Priklad

David je prvni na tahu a posouva sviyj
Zeton casu o 4 poli¢ka, pote hraje Kacka
a posouva svuj Zeton casu o 3 policka.
a posune svij Zeton

Nakonec hraje
casu pouze o 2 pole. ProtoZe

Zeton casu je stale na posledni pozici,
muZze hrat dalsi tah. Pote bude na

Fadé Kacka.

1- POSUN HLEDACKEM

Na zacatku kazdého tahu se osa, na kterou se ptate,
automaticky méni. Posurite Zeton hledacku o jeden krok
po sméru hodinovych ruéi¢ek na desce mésta. Pismena tvori
sloupce a ¢isla Fadky na vasi desce mapy.

Priihled Archeoskopu se méni kaZdym tahem.




2 - VYRERTE OTAZKU A SPOTREBUJTE CAS

Musite si zvolit otazku, kterou chcete Archeoskopu poloZit (budova, past, prazdnd zéna). MuzZete se
rozhodnout zménit pozici hledacku. Tato dvé rozhodnuti uréi, kolik ¢asu bude vase otazka stat.

MiuZete se rozhodnout zménit pozici
hleda¢ku na vami preferovanou osu:

Cenga. ® Presunte hledacek po sméru

hodinovych rudi¢ek o jeden
dalsi krok.

Cena: — = |
&.& ® Presunte hledacek na kteroukoliv
osu na kruhu soufadnic.

MuZete zménit zaméreni Archeoskopu,
ale pfeprogramovat zafizeni zabere
néjaky cas.

Posuiite svuj Zeton asu na casové ose o tolik

poli, kolik éasovych jednotek ¢ini celkova cena
vasi otazky.

Priklad

Vyberte si jednu z nasledujicich otazek s

védomim, Ze jejich ceny se lisi:

&£ Kolik ruznych budov zasahuje
. do vybrané osy?

cenﬁ" Odpovédi bude Eislo 1 aZ 5.

! Kolik prazdnych zén je na
vybrané ose?
Odpovédi bude Cislo 0 aZ 3.

oo P Které &asti konkrétni
malé budovy jsou na vybrané ose?
Cena: Odpovéd'bude mezi 0 aZ 3 symboly.

&&

W@ Které pasti jsou na
vybrané ose?
Odpovéd'bude mezi 0 a 3 symboly.

Cena: H 4 B o Které casti

.&«%&- konkrétni velké budovy jsou na

vybrané ose?
Odpovéd bude mezi 0 aZ 3 symboly.
Nékteré informace vyZaduji vice Easu
neZ jiné.

Davidiv Zeton ¢asu je na pos/ednl pozici, takZe je na radé on.
David si zvoli otazku: které ¢asti £ jsou na ose 37

David mUSI posunout hledacek o dalsi krok a posune jej na

osu 7%, coz ho stqu 1 cas &. Rovneéz si zvolil zeptat se na
o, coZ ho stoji 3 & & <.

Celkové Davida Jeho o otazka stoji 4 LS aon musi
posunout svdj Zeton ¢asu o 4 policka na casové ose.




3 - K ZISKANI ODPOVEDI POUZIJTE ARCHEOSKOP

Zacénéte tim, Ze vezméte Archeoskop a nato¢te modry zvyrazfiovaé na pozici
odpovidajici otazce, na kterou se ptate.

Poté vezméte kddovanou kartu, otolte ji na stranu osy, jenz je v hledacku Otazka, kterou pokladate je
na desce mésta (pismeno nebo ¢islo), a polozte ji za Archeoskop, zvolenou veFejnou informaci, kterou
osu umistéte do prihledu. Ujistéte se, Ze karta s Archeoskopem se spravné musite Fict nahlas. Ale
prekryvaji, pfiemz pouzijte zaoblené tvary na karté i Archeoskopu. odpovéd, kterou ziskate
Dulezité je nejprve nastavit Archeoskop a teprve aZ poté umistit pomoci Archeoskopu, je
kartu - nechcete nechténé vidét jiné informace. prisne osobni.

Berte na védomi, Ze kdykoli béhem hry miZete znovu zkontrolovat odpovéd’
na svou jiz dfive poloZenou otazku.

' Priklad

David nastaw modry Dawd si vezme kodovanou kartu A zde je odpoved Archeoskopu na
zvyraznovac na . pravé problha_/ICI hry a vloZi osou Davidovu otazku:
Odpowda Casti, na kterou 1 do pruh/edu pficemZ se ujisti, Ze

se pta. zakulacené tvary Archeoskopu a karty
se dobre prekryvayji.

Odpoved Archeoskopu ukazu;e Ze Cast
zvolené £ do osy 4 zasahUJe bezpecnou
casti ®a secnou past/ ®. Mala tecka -
naznacuje, Ze 2adna j/na Cast této budovy

se na této ose nenachazi.




CTENI ODPOVEDI ARCHEOSKOPU

O U otazky tykajici se budovy se v Archeoskopu ve 3 otvorech pro ¢teni zobrazi bud' ikona
bezpeéné &asti @, ohnivé pasti ¥ nebo sefné pasti @ za kazdou &ast, ktera zasahuje do
zvolené osy. Nebo také nic, to znamena, Ze budova do osy nezasahuje. Orientaci ohnivé pasti
pri umistovani budovy na plan neberte v potaz.

O U otazky tykajici se pasti se v Archeoskopu ve 3 otvorech pro &teni zobrazi bud' ohniva
past %, nebo seéna past @ dle po¢tu pasti na této ose, nebo vubec nic. Nedostanete 2adné
informace o bezpeénych ¢astech @.

O U otazky tykajici se po¢tu ruznych budov Archeoskop zobrazi v otvoru pro éteni éislo
udavajici pocet ruznych budov zasahujicich do této osy.

O U otazky tykajici se po¢tu prazdnych zon Archeoskop zobrazi v otvoru pro ¢teni éislo
udavajici pocet prazdnych zon v této ose.

Nezapomerite si cenné informace co nejpresnéji zapsat. Je to klicové k postupnému vytvareni
mapy meésta.

Odpovédi, které vam Archeoskop miZe poskytnout v zavislosti na kodované karteé: piiklad
Které ¢asti budovy 7 jsou v ose C?

e 3 prazdne otvory o1 prazdny otvor + 1 ikona ohnivé pasti e 2 prazdne otvory + 1 ikona

v o .

Zadnd ¢éast budovy % + 1 ikona bezpeéné ¢asti @ ohnivé pasti &

" nezasahuje do Ohnivd past % a bezpecnd cast @ jsou v ose Ohniva past & je v ose C a Zadna
osy <. € a Zadna dalsi ¢ast budovy - se v ose dalsi ¢ast bodovy T se v ose
€ nenachazi. < nenachazi.




MYSLIM. ZE TO MAM!

Pokud si na zaatku svého tahu myslite, Ze jste nasli pfesné APLIKACE
rozmisténi budov na mapé, otoéte svuj Zeton ¢asu na jeho

kontrolni stranu @ a posurite ho o 4 poli¢ka dopfedu (ignorujte

policka obsazené Zetony jinych hracéu). Tato akce se povazuje Pro potvrzeni vaseho
za cely vas jeden tah, nepfesouvejte hledaéek dopredu, fefeni pousijte tato

nepokladejte otazky. pravidla nebo webovou
aplikaci. Naskenujte QR
kod uprostifed kédované
karty a poté !(Iiknéte na

Rozlozte za zasténou budovy na desku mapy dle své dedukce.
Poté nechte ostatni archeology hrat, dokud vas Zeton ¢asu neni
opét na posledni pozici.

Vstupujete do mésta hledajic jeho poklady. Vyvéznete
bez uhony?

Kdyz jste znovu na tahu, zkontrolujte, zda rozlozeni budov
odpovida feseni uvedenému na konci pravidel (strany 16 az 19).
Cislo Ukolu najdete na kédované karté.

Pokud ano, hra konéi a vy vyhravate! Gratulujeme!

Z mésta se vracite s mnozstvim relikvii, vic neZ miZete unést.
Patfite mezi nejlepsi archeology svéta.

Pokud tomu tak neni, je to $koda! Prohravate
a vase hra je u konce.

Udélali jste chyby pri zmapovani a nepodafi se vam dostat z mésta
ZIVI.

Ostatni archeologové pokraduji ve hfe. Pokud nikdo nenajde
spravnou odpovéd, hra je prohrana! Chce to jen vice trénovat a
pFisté se to podafi.




KDYZ HRAJETE S WEROVOU APLIKACS

APLIKACE

Kdyz jste znovu na tahu, zkopirujte rozvrZeni budov,
které jste vytvofili na desce mapy, pfetazenim
budov na plochu obrazovky a stisknéte porovnat.
Pro zménu orientace budovy staéi na ni jen kliknout.

Pokud jste nasli spravnou odpovéd, vyhravate a
hra kon¢i! Gratulujeme!

Pokud ne, aplikace zobrazi zelené budovy, které jste
méli spravné, a Cervené ty, které jste méli Spatné.
Poté ihned odehrajte dalsi tah. Otoéte svuj Zeton
¢asu na stranu badani. MuzZete bud’ hrat normalni
tah, nebo se pokusit o nové feseni tim, Ze utratite
4 asové jednotky.

Pokralujte ve hfe s ostatnimi archeology dokud
nenajdete feseni.

QLEELEREREC D |
& d
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SOLO MOD

PRIPRAVA HRY
Polozte desku mésta stranou s6lo modu nahoru.

Polozte Zeton ¢asu na policko O ¢asové osy stranou
badani nahoru.

Zaznamenejte si 3 po¢ateéni napovédy.

Umistéte hledacek na osu dle své volby.

HERNI KOLO

Hra probiha stejné jako hra pro vice hraéu az
na jedno pravidlo: kdyZ se ptate Archeoskopu,
za kazdou ikonu pasti (# nebo &), kterou
uvidite, posunte hledadek o jeden krok po sméru
hodinovych ruéicek.

KONEC HRY

Pokud jste uspé$né nasli rozloZeni budov, vyborné!
Ziskali jste titul u¢ednik archeologa. APLIKACE

Vsimnéte si, Zze pod kazdym FeSenim se nachazeji
2 Cisla, ktera urcuji vasi uroven Uspésnosti.

S6lo méd muzete také hrat s webovou
aplikaci. Naskenujte QR kéd uprostfed
kddované karty, zaznamenejte si poéateéni
napovédy, které ziskate po kliknuti na
Zobrazit poéateéni napovédy.

Spoditejte, kolik poliek urazil vas Zeton ¢asu do
konce hry.

Pokud je hodnota nizsi nebo rovna nejvyssi hodnoté
¢isla, gratulujeme, jste zkuSeny archeolog. Pokud
je hodnota nizsi nebo rovna nejniz$imu dislu, svét Az si budete myslet, Ze mate spravné feseni,
se pfed vami sklani, jste mistr archeolog. kliknéte na moznost Zkou$ka feSeni a
porovnejte své skdre s tim v aplikaci.




ALl o<

EXPERTNI MOD

APLIKACE

oo s Tuto hru Ize hrat v expertnim modu, abyste
(skoro) nikdy nehrali stejnou hru dvakrat a
mohli si zkusit vétsi obtiznost.

Expertni méd nabizi novy druh napovédy,
téZ38i na rozlusténi. Musite mit aplikaci,
abyste se k témto napovédam dostali.

Na rozdil od bézného médu, neskenujte QR kéd uprostfed
kédované karty. Po nacteni QR kdédu zde se dostanete na
domovskou stranku a poté, po spusténi hry a vybéru kddované
karty, zvolte expertni méd, abyste ziskali pFistup pro specialni
pocateéni napovédy.

Pro kazdou kartu je vice variant napovéd.

Karta &islo 7335 Tento mod muzete hrat solo nebo s dalsimi hraci.

Expertni mod

Karta cislo 7335
Expertni mod #2

ARcHEQLOGIC

245 : lH ma na vrcholu alespori
jednu éast 4.

= Karta &islo 7335

Zvol expertni hru
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