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1–5 исследователей  •  90 мин  •   14+

ЛИЧНЫЕ КОМПОНЕНТЫ

Куда ни взгляни — снег…
Посреди этого замёрзшего мира, где бушуют сильные ветры, 

стоит город. Каждый год, во время солнцестояния, гильдии 
города отправляются в экспедиции. Их цель — Долина Древних, 
где могут быть сокрыты следы цивилизации Нуука. У каждой 
гильдии своя миссия: найти ответы, обрести славу или богатство.

Возглавьте экспедицию, проведите археологические раскопки 
и отправляйтесь на поиски артефактов. Ваша гильдия не должна 
остаться позади других…

Город рассчитывает на вас!

5 планшетов гильдий

1 жетон активации  
для гильдии 

наследников пламени

2 жетона кошек  
для гильдии 

ледяных путников

10 маркеров 
очков

5 лидеров 
экспедиций

5 жетонов  
лагерей гильдий

Цель игрыЦель игры
Как глава экспедиции, представляющий гильдию,  

вы возглавляете команду археологов, чтобы шаг за шагом 
исследовать глубины замерзшего мира и находить ценные 
артефакты древних времён.

У вас всего 4 дня, чтобы выполнить различные запросы 
города! Лидер, который вернётся с величайшими откры-
тиями, принесёт своей гильдии славу и победу в игре!
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LOGBOOK

37 жетонов  
поверхностных артефактов

27 жетонов  
глубинных артефактов

ACTIONS

Remove the tile on which your Expedition Leader is located.

PAY THE COST:

THEN FOLLOW THOSE STEPS:

Excavate

BASE COST

2

3

4

HARDER TILES 
COST REDUCTION

Every Explorer 

decreases the 

cost by 1 EP.

This cost is not 

cumulative: 

maximum +1 EP

/
1

1

/
/

1

Place your own  or a neutral 

 and your  on a .Build a Camp

1

Move your  to an adjacent 

. Bring with them up to 

3  from their starting .Move

1

Take a Study token of the 

same Artifact type as the 

 your  is on.
Study

1

Spend up to 3  instead of 

2  this turn.
Overwork

Play a , trigger an Artifact or use 

a Guild ability.

Effect & Ability / 11
0

Collect a Planning Token.
Plan

11

1

Place 1  on a  .Recruit

1

Move your  to a  .Sail

Discard the overlapping 

tile (if any)

Take the 

Excavated tile

Allocate the 

Explorers evenly 

DAYS & PHASES

Sunrise

Exploration

Sunset

Obliteration Artifacts

Discard a fully uncovered tile adja-

cent to the tile where your Expedition 

Leader is located. Exalted Artifacts

Pay 1 EP to move one Archaeologist 

from each adjacent tile onto your 

Expedition Leader’s tile.

Harmony Artifacts

During an excavation’s allocation of 

Explorers, take one Archaeologist 

from the reserve and place it on your 

Expedition Leader’s tile.

Philosophical Artifacts

Collect a tile at the moment it is collaps-

ing or being destroyed during your turn.

Achievement Artifacts

Add 1 EP to your Exploration track.

Prismatic Artifacts

These can count as any type of Artifact 

and thus can be placed on any Artifact 

Slot on your Guild Board.

As soon as an Artifact Location totals 2 or more Anima, 

you may trigger the associated effect once per Day as a Free Action.

ARTIFACT EFFECT

LOGBO
OK

LOGBO
OK

1. Player actions

2. EP Depletion

2. Validate Request

1. Guild Reset 

3. First player 4. New Logbook

2. Reload Artifact

1. New Request

+2

Not on Day 1

Not on Day 1

1

11 жетонов нунатаков 12 жетонов разломов

1 жетон стоянки 12 жетонов туннелей12 пустых жетонов

1–5 исследователей  •  90 мин  •   14+

1 игровое поле из 2 частей

112 жетонов
48 жетонов снега

73 карты

10 карт журнала 
экспедиции

9 карт указов

54 карты запросов

45 археологов

1 жетон 
первого игрока

5 жетонов 
планирования

10 жетонов 
проклятий 

(светлых и тёмных)

5 жетонов 
благословения

1 шкала проклятия

35 жетонов 
очков  

репутации (ОР)

5 памяток  
по исследованиям

1 блокнот  
для подсчёта очков

1 маркер дней2 жетона  
белых лагерей

25 жетонов изучения

4 жетона 
свободного 

перемещения

ОБЩИЕ КОМПОНЕНТЫ
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Условные обозначенияУсловные обозначения
В этих правилах используются следующие 

термины:
• �Очки исследования (ОИ)  позволяют выпол-

нять действия. Они соответствуют очкам действия 
игрока.

• �Очки репутации (ОР) — это победные очки 
игрока.

• �Исследователи — это лидеры экспедиций  
и археологи.

Наконец, в правилах встречаются следующие 
цветные примечания:

Предания: погружение в мир «Льда».

 Первые шаги: для первых партий.

Кодекс исследователя: важные правила.

Пример: разъяснение игровых ситуаций.

Примечание авторов: стратегические советы.

Некоторые хранители дорог, вернувшись из путешествий, 
описывали странные сооружения и предметы — вероятно, 
творения Нуука. Так началась эпоха дальних экспедиций  
на величественных ледяных парусниках. С тех пор экспедиции 
проводятся ежегодно в течение семи дней летнего солнцестояния, 
когда температура может достигать рекордных +4°C.

Игровое поле и жетоныИгровое поле и жетоны
Перемешайте отдельно жетоны глубинных арте-

фактов, поверхностных артефактов и жетоны снега.
Примечание авторов: прежде чем убрать жетоны 
в коробку, рассортируйте их, чтобы не делать это 
при подготовке к следующей партии.

1. �Соберите игровое поле, нижняя часть которого 
представляет Азулию, город-убежище Нуука.

2. �Случайным образом разложите 27 жетонов глу-
бинных артефактов лицевой стороной вниз  
на нижнем уровне.

3. �Затем случайным образом разложите 37 жетонов 
поверхностных артефактов, лицевой стороной 
вниз, на следующем уровне.

4. �Наконец, случайным образом разложите 48 жето-
нов снега лицевой стороной вниз на верхнем 
уровне. Разместите жетон стоянки на одном  
из 3 центральных мест. Все эти жетоны форми-
руют верхний слой игрового поля.

ПОДГОТОВКАПОДГОТОВКА

Общая игровая подготовка Общая игровая подготовка 
Перемешайте карты журнала экспедиции и сформи-
руйте из них колоду.

Поместите по 1 археологу на каждом жетоне туннеля.
Поместите 1 белый лагерь и 1 археолога на жетон сто-
янки. Если вы играете впятером,  разместите на жетоне 
стоянки только 1 археолога без белого лагеря.
Поместите маркер дней на первое деление шкалы дней.
Сформируйте для игроков общий запас, в который 
войдут оставшиеся археологи, жетоны планирова-
ния, жетоны изучения и жетоны очков репутации.  
Если вы играете в соло-режиме, вдвоём или втроём, 
добавьте в запас последний белый лагерь.
Перемешайте карты указов и выложите 3 карты лице-
вой стороной вверх рядом с игровым полем. Остальные 
карты уберите в коробку — они вам не понадобятся.
Перемешайте карты запросов и сформируйте  
из них колоду. Рядом с ней будет располагаться стопка  
для сброса карт запросов.

5.
 

6.
7. 
 
 
8.
9. 
 
 

10.
 

11.

Первые шаги: не рекомендуется ис–
пользовать карты журнала экспедиции 
в вашей первой партии.
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Личная игровая подготовка Личная игровая подготовка 
12. �Выберите планшет гильдии и положите его перед собой.

Если вы выбрали гильдию наследников пламени  
или ледяных путников, разместите соответствую-
щие жетоны на отведённых им местах.
Если вы выбрали гильдию искусных добытчиков, раз-
местите 2 археологов на соответствующих местах 
планшета.

13. �Возьмите соответствующего лидера экспедиции, 
лагерь и маркер очков.

14. �Возьмите начальные жетоны очков репутации  
для своей гильдии.

Планшеты гильдий:Планшеты гильдий:
Иконка, представитель и название гильдии. 
Начальное количество очков репутации (ОР).
Шкала очков исследования (ОИ).
Уникальная способность гильдии. 
Трюм корабля.
�Места для артефактов.
Ячейка срабатывания артефакта.
Область изучения.
�Запросы, подтверждённые на 2-й день.
 Запросы, подтверждённые на 3-й день.
Финальные запросы, подтверждённые  
на 4-й день.

Первые шаги: в первой партии не исполь-
зуйте способности гильдий и не берите 
жетоны гильдий наследников пламени и ледя-
ных путников. Также каждый игрок начинает 
с 2 жетонами очков репутации вместо указан-
ного значения на планшетах гильдий.

Первые шаги: раздайте каждому игроку  
по 3 карты запросов. Игроки сбрасывают  
2 из них и оставляют себе одну. Не показы-
вайте карты другим игрокам.
Каждый игрок берёт памятку по исследова-
ниям, в которой описаны фазы игры, различ-
ные действия и эффекты артефактов.

6
7

9
8

10

11

13

13

1417

12

16

15. В партии с 2 участниками каждый игрок получает  
	 по 2 жетона свободного перемещения.
16. �Раздайте каждому игроку по 5 карт запросов. Игроки 

сбрасывают 2 и оставляют себе 3, не показывая другим. 

17. �Игрок, который последним прикасался ко льду, полу-
чает жетон первого игрока.

Трюм  
корабля

4

3
6

11

10

8

1 2
5

7

5

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

10.
11.
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ХОД ИГРЫХОД ИГРЫ
Дни и фазы игрыДни и фазы игры

Игра длится 4 дня, что отображается на соответствующей шкале. Каждый день состоит из 3 фаз:

РассветРассвет
1. Обновление гильдии

Все игроки восстанавливают свои ОИ на планшетах 
гильдий:
• �6 ОИ при игре вдвоём;
• 5 ОИ при игре втроём  
	 и вчетвером;
• �4 ОИ при игре  

впятером.

Если у игрока есть жетон планирования, он полу-
чает 1 дополнительное ОИ, затем сбрасывает жетон  
(см. «Планирование» на с. 8). При необходимости восста-
новите способность гильдии.

Пункты 2, 3 и 4 не выполняются в первый день. Перейдите 
сразу к фазе исследования.

2. Восстановление артефактов
Каждый игрок переворачивает артефакты, лежащие 

лицевой стороной вниз на его планшете гильдии. Теперь 
все артефакты должны лежать лицевой стороной вверх. 
Если у игрока на планшете лежит призматический арте-
факт, он может переместить его на любое другое место 
(см. «Артефакты» на с. 12).

3. Новый первый игрок
Участник слева от первого игрока преды-

дущего дня получает жетон первого игрока 
и передвигает маркер на деление следую-
щего дня.

4. Новая карта журнала экспедиции

 
Все игроки выполняют  

эту фазу одновременно.
Фаза состоит из нескольких раундов,  

в каждом из которых игроки ходят  
по очереди. У каждого есть запас очков 

исследования (ОИ), который тратится  
на действия. Раунды продолжаются, пока 

игроки не израсходуют свои ОИ.

Как только у игрока 
заканчиваются ОИ  

и его ход завершается, 
он начинает свою фазу 

заката.

Рассвет Закат

ИсследованиеИсследование
1. Очки исследования 

Игроки по очереди (двигаясь по часовой стрелке, 
начиная с первого игрока) выполняют действия, тратя  
1 или 2 ОИ (см. «Действия» на с. 8). За каждое потраченное 
ОИ маркер передвигается вниз на одно деление.
Примечание авторов: даже потратив 2 ОИ, игрок может 
выполнять действия, не требующие ОИ.

2. Исчерпание запаса ОИ
Как только игрок завершает ход и у него не остаётся ОИ, 

начинается его фаза заката. Он больше не сможет выпол-
нять действия в фазе исследования.

Исследование

Новый первый игрок переворачи-
вает верхнюю карту колоды журнала 
экспедиции и применяет её эффекты. 
Затем начинается фаза исследования.

6

ХО
Д

 И
ГР

Ы



7

A. Ян тратит 2 ОИ.

Завершение 
дня для 
Даниила.

Д. �Даниил тратит 1 ОИ — 
его запас исчерпан.

Б. �Кристина тратит 2 ОИ 
— её запас ОИ исчерпан.

Завершение 
дня для 
Кристины.

В. Фёдор тратит 1 ОИ.

Пример третьего раунда первого дня: у игроков 
осталось разное количество очков исследования 
— Ян (3 ОИ), Кристина (2 ОИ), Фёдор (3 ОИ), Даниил 
(1 ОИ).

А. Ян тратит 2 ОИ на перемещение и раскопки.  
У него остаётся 1 ОИ.

Б. Кристина тратит последние 2 ОИ на раскопки. 
У неё не остаётся ОИ, и она становится первым 
игроком, кто начинает фазу заката.

В. Фёдор тратит 1 ОИ на планирование.  
У него остаётся 2 ОИ, но он решает их не тратить  
и завершает свой ход.

Г. Даниил тратит последнее ОИ, чтобы нанять 
нового археолога. Его день завершён, и он начинает 
фазу заката.

Теперь снова ход Яна, а затем — Фёдора: у них 
ещё остались ОИ.

Пример игрового раунда

ЗакатЗакат
1. Новый запрос

Первый игрок, начавший фазу заката, выкладывает 
новые карты запросов в ряд лицевой стороной вверх  
в количестве, равном числу игроков плюс 2.

Как только игрок завершает фазу исследования,  
он может бесплатно взять 1 карту запроса из ряда и доба-
вить её в руку.

2. Подтверждение запроса
Подтверждение и сброс запросов не выполняются  

в первый день.
Во время фазы исследования игроки могут собирать 

жетоны артефактов, чтобы в будущем подтверждать карты 
запросов (см. «Карты запросов» на с. 28).

Чтобы подтвердить запрос, игрок должен заплатить его 
цену любым из следующих способов:
• � переместить артефакты с мест планшета в трюм корабля;
• �перевернуть один или несколько жетонов изучения.

Использованные артефакты и жетоны изучения нельзя 
применять для других запросов. Перевёрнутые жетоны изу-
чения не дают бонусов анимы для применения эффектов 
артефактов (см. «Артефакты и анима» на с. 12).

Каждый запрос можно подтвердить только один раз.

3. Фаза сброса
В конце фазы заката каждый игрок сбрасывает лишние 

карты запросов, чтобы у него на руке осталось не больше 4.
После завершения дня всеми игроками сбросьте остав-

шиеся карты запросов из ряда и переходите к следую-
щему дню.

В конце 2-го и 3-го дня игроки могут подтвердить  
1 или 2 запроса и получить бонус:

– 1 жетон ОР за первый подтверждённый запрос дня;
– 2 жетона ОР в конце игры за второй подтверждён-

ный запрос.
ОР, указанные на подтверждённых запросах, начисля-

ются только в конце игры (см. «Начисление очков» на с. 14).
В конце 4-го дня можно подтвердить любое количество 

запросов, но без получения бонусов.
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ДЕЙСТВИЯДЕЙСТВИЯ
Список действий, которые можно выполнять в фазе исследования.

Разместите свой лагерь (если он ещё не на поле)  
или белый лагерь из запаса вместе со своим лидером 
экспедиции на любом открытом жетоне. Жетон не дол-
жен быть перекрыт другими.

Действие доступно, даже если ваш лидер экспедиции 
уже находится на поле.

Нельзя размещать лагерь на жетоне, на котором  
уже находится другой лагерь.

Вы можете постро-
ить лагерь на любом 
уровне, кроме уровня 
Азулии.
Примечание авто-
ров: если у вас есть 
возможность, поста-
райтесь разместить 
лагерь на жетоне,  
на котором уже нахо-
дится археолог.

Размещение лагеря 
Стоимость: 

Возьмите жетон планирования.
В начале следующего дня получите 1 дополнительное 

ОИ и сбросьте жетон планирования (см. «Рассвет» на с. 6).
У игрока не может быть больше одного жетона плани-

рования, который в конце игры приносит 1 ОР.
В игре на двоих это действие не используется.

Планирование 
Стоимость: 

Разместите 1 археолога 
из запаса на жетоне с любым 
лагерем.
Примечание авторов: если  
у вас есть выбор между 
раскопками за 1 ОИ или най-
мом археолога за 1 ОИ (что 
в дальнейшем уменьшает 
стоимость раскопок на 1 ОИ), 
всегда выбирайте наём.

Наём 
Стоимость: 

Изучение 
Стоимость: 

Возьмите жетон изучения того же типа, что и артефакт 
на жетоне, находящемся под вашим лидером экспедиции, 
и положите его в область изучения. Вы не можете изу-
чать призматические артефакты. У вас не должно быть 
больше одного жетона изучения каждого типа.

Жетоны изучения упрощают использование арте-
фактов, уменьшая требуемое количество анимы  
на 1 (см. с. 12 «Артефакты и анима»).

Жетоны изучения также можно использовать 
для подтверждения запроса в фазе заката: каждый  
из них считается бесформенным артефактом с 1 ани-
мой. Когда вы подтверждаете запрос при помощи одного  
или нескольких жетонов изучения, переверните их после 
использования. 

Перевёрнутые жетоны изучения нельзя использовать 
для активации артефактов или подтверждения других 
запросов.

Жетоны изучения можно использовать для указов  
в конце игры.
Примечание авторов: дей-
ствие изучения часто недооце-
нивают, хотя жетон изучения 
эквивалентен артефакту  
с 1 анимой, полученному всего 
за 1 ОИ.

Переместите лидера экс-
педиции с жетона или из сво-
его запаса на жетон с любым 
лагерем.

Археологи не сопровождают 
лидера при скольжении, в отли-
чие от обычного перемещения 
(см. далее «Перемещение»).

Хранители дорог — исключе-
ние из этого правила: один архе-
олог может сопровождать их при 
любом передвижении.

Скольжение 
Стоимость: 

8

Д
ЕЙ

СТ
ВИ

Я



9

Пример перемещения

A. �Ян перемещает лидера экспедиции к двум 
археологам на соседнем жетоне.

Б. �Затем он перемещается дальше и берёт 
археологов с собой.

В. �На эти действия он в общей сумме потратил 2 ОИ.

3

Это действие требует 1 жетон ОР и не требует ОИ.
За ход вы можете потратить 3 ОИ вместо обычных 

1–2 ОИ.
Переработка не добавляет ОИ — вы тратите их со своей 

шкалы. Если у вас только 1–2 ОИ или нет жетона ОР, вы  
не можете выполнить это действие.

Переработка 
Стоимость : 

Переместите своего лидера экспедиции на соседний 
жетон (см. «Правило соседства» на этой странице).

Лидер экспедиции не может пересекать разлом  
(см. «Жетоны снега» на с. 22).

Края игрового поля считаются жетонами — на них можно 
перемещаться.

Единственное исклю-
чение — края верхнего 
уровня поля.

В игре на двоих появ-
ляется новое действие 
— свободное переме-
щение (см. «Варианты»  
на с. 18).

Перемещение 
Стоимость:  / жетон

Правило соседства
Жетон считается соседним, если выполняется одно 

из условий:

• �один жетон частично пере-
крывает другой на верхнем 
или нижнем уровне. Жетоны 
не считаются соседними, 
если соприкасаются только 
углами.

• �жетоны соприкасаются 
сторонами и находятся  
на одном ледяном уровне;

При перемещении лидер экспедиции может бесплатно 
взять с собой 1–3 археологов, но только если они находятся 
с ним на одном жетоне.

Археологи не могут перемещаться без лидера 
экспедиции.

Примечание авторов: не изолируйтесь от других лиде-
ров экспедиций. Археологи — ваша основная рабочая сила 
и общий ценный ресурс.
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Правило распределения
После раскопок исследователей следует рав-

номерно распределить по нижележащим жето-
нам или участкам Азулии (см. «Азулия» на с. 14).

Пример распределения представлен на следующей 
странице.

Края игрового поля считаются жетонами.
Если на нижних жетонах уже находятся исследова-

тели, учтите это при распределении новых.
После распределения исследователей, если  

на удалённом жетоне был лагерь, переместите 
его на любой из нижележащих жетонов. Нельзя 
размещать лагерь там, где уже находится другой 
лагерь, на уровень Азулии или на край поля. Если 
нет подходящего места, верните лагерь в запас.

Вы можете раскопать полностью открытый жетон, 
на котором находится ваш лидер экспедиции.

Также вы можете раскопать частично перекрытый 
жетон, но только если поверх него находится всего 
один жетон.

Сначала рассчитайте базовую стоимость раскопок 
согласно правилам стоимости раскопок жетона на этой 
странице, чтобы понять, можете ли вы выполнить это 
действие.
• �Нельзя раскопать жетон, перекрытый двумя и более 

жетонами.
• �Нельзя раскопать жетон, если перекрывающий его жетон 

сам частично перекрыт другим.

Раскопки 
Стоимость: X 

A. Проверка обрушения
Если вы раскопали жетон, частично перекрытый дру-

гим, этот перекрывающий жетон обрушивается: сбросьте 
его, а находящиеся на нём компоненты верните в запас 
или владельцам.

Б. Получение раскопанного жетона
Если раскопанный жетон – это жетон снега, возьмите его 

в руку. Если это артефакт, положите его лицевой стороной 
вверх на соответствующее место планшета. Теперь этот 
жетон снега или артефакта можно использовать.

В. Размещение исследователей
Переместите исследователей с раскопанного жетона 

на три нижележащих жетона — согласно правилу распре-
деления на этой странице.

Примечание авторов: избегайте раскопок у краёв игро-
вого поля. Поскольку у него воронкообразная форма, выбор 
жетонов для размещения там ограничен.

Правила стоимости раскопок жетона
1. Базовая стоимость

Возрастает в зависимости от глубины расположе-
ния жетона:

• жетон снега — 2 ОИ;
• артефакт на поверхности — 3 ОИ;
• глубинный артефакт — 4 ОИ.

2. Сложные жетоны
Труднее раскопать: 

• жетоны с лагерем;
• жетоны нунатаков (см. «Жетоны снега» на с. 22);
• �жетоны, частично перекрытые одним другим 

жетоном.
Такие жетоны требуют для раскопок на 1 ОИ больше.
Модификаторы не складываются — максимум  

+1 к базовой стоимости.
Например, раскопки жетона нунатака с лагерем всё 

равно будут стоить 3 ОИ.

3. �Снижение стоимости:
• �каждый исследователь на жетоне снижает стои-

мость на 1 ОИ;
Исследователи — это ваш лидер экспедиции  

(и лидеры других игроков, если они находятся на жетоне), 
а также археологи.

• эффекты жетонов снега и способности гильдий 
тоже могут снижать стоимость.

Итоговая стоимость может быть равна 0 ОИ.

Три шага раскопок
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Пример раскопок

Ян перемещает лидера экспедиции 
на соседний жетон, взяв с собой одного 
археолога. Это стоит ему 1 ОИ.

Ян решает провести раскопки.  
На этом жетоне снега есть лагерь, поэ-
тому базовая стоимость — 3 ОИ (2+1).  
Но на жетоне находятся 3 исследова-
теля, так что итоговая стоимость —  
0 ОИ, и раскопки проводятся бесплатно!

После получения жетона и распре-
деления исследователей Ян тратит 
ещё 1 ОИ, чтобы перейти на синий 
жетон артефакта.

На жетоне артефакта находятся 
4 исследователя, так что раскопки 
снова бесплатные. Ян проводит  
их ещё раз!

Он забирает жетон артефакта и рас-
пределяет исследователей (включая 
лидера другого игрока) как можно рав-
номернее по нижележащим жетонам.

Правило обрушения
После раскопок может произойти цепное обру-

шение. Как только у жетона остаётся только один 
соседний жетон на том же уровне, он обрушива-
ется и отправляется в сброс.

Все компоненты на обрушившемся жетоне воз-
вращаются в запас или владельцам.

Краевые жетоны не могут обрушиться сами  
по себе. Они обрушиваются, только если раскопан 
жетон под ними.

Одно обрушение может запустить следующее 
по цепочке.

• �В любой момент своего хода вы можете бесплатно 
разыграть жетон снега из руки и применить его эффект 
(включая только что раскопанный жетон). После этого  
он отправляется в сброс.

• �После открытия эффекта определённого типа артефакта 
вы можете использовать его бесплатно один раз в день 
(см. «Артефакты» на с. 13).
Важно: артефакт возвышения — исключение, для его 
активации требуется 1 ОИ.

• �У каждой гильдии есть уникальная способность. 
Некоторые из них можно использовать как бесплатные 
действия (см. «Планшеты гильдий» на с. 20).

Эффекты и способности 
Стоимость: бесплатно
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Трюм корабля
Возвышение Достижение ГармонияРазрушениеФилософия

АРТЕФАКТЫАРТЕФАКТЫ
Артефакты — это реликвии цивилизации Нуука, пережившие 

века. Некоторые из них остались целы и до сих пор пригодны  
для использования! Но их сущность остаётся загадкой. Жители 
города научились использовать эти древние артефакты 
эмпирическим путём, но не могут ни воспроизвести их,  
ни постоянно поддерживать в рабочем состоянии. Поэтому 
большинство считает артефакты магическими предметами — 
источником престижа, прогресса и даже опасности…

Описание артефактовОписание артефактов

Поверхностный Глубинный

Жетоны артефактов располагаются на двух уровнях.  
Чем глубже находится артефакт, тем темнее его цвет. 
Поэтому артефакты разделены на две категории: поверх-
ностные и глубинные.

На обратной стороне жетона артефакта сквозь лёд  
вы увидите пиктограмму, обозначающую его тип.

На лицевой стороне жетона изображён артефакт, под 
ним указаны его форма, тип и анима.

Существует 5 различных типов артефактов:

Призма

Существует особая категория — приз–
матический артефакт, который работает 
как джокер и заменяет любой другой тип 
артефакта.

Когда игрок раскапывает жетон артефакта, он разме-
щает его лицевой стороной вверх на соответствующем 
месте его планшета гильдии. На одном и том же месте  
у игрока может храниться несколько артефактов одного 
типа.

Если на соответствующем месте планшета уже лежит 
использованный артефакт (лицевой стороной вниз), новый 
артефакт также размещается лицевой стороной вниз.

2 анимы1 анима

Анима артефакта показывает его силу. Поверхностные 
артефакты дают 1 аниму, глубинные — 2.

Форма 2 Форма 3Форма 1

Кроме того, каждому типу артефакта присуща одна  
из трёх форм:

Формы используются в некоторых картах запросов  
и указов.

Во время партии артефакты с планшета можно потра-
тить для подтверждения карт запросов. После под-
тверждения артефакты перемещаются в трюм корабля.  
В трюме их больше нельзя использовать для новых запросов,  
но они приносят ОР согласно картам указов в конце игры.
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Артефакты философии
Заберите жетон в момент его обрушения  

или разрушения в ваш ход. Это может быть жетон 
снега или артефакта.

Нельзя использовать аниму артефакта фило-
софии, который вы только что раскопали, чтобы 
забрать перекрывавший его жетон.

+1 ОИ

+1

Эффекты 5 типов артефактовЭффекты 5 типов артефактов
Если на одном из мест планшета лежат артефакты 

с 2 или более анимами, вы можете активировать соот-
ветствующий эффект бесплатно (жетоны изучения 
тоже учитываются).

Артефакты разрушения
Уничтожьте полностью открытый жетон, сосед-

ний с жетоном, на котором находится ваш лидер экс-
педиции. Отправьте разрушенный жетон в сброс. 

Вы также можете использовать артефакт разру-
шения, чтобы разрушить жетон, на котором нахо-
дится ваш лидер экспедиции. Это действие можно 
совместить с эффектом артефакта философии, чтобы 
забрать этот жетон. 

Все игровые компоненты, 
находящиеся на разрушен-
ном жетоне, возвращаются 
в запас или владельцам.

Ян использует сна-
чала красный, а затем 
зелёный артефакт. 
Поэтому он перевора-
чивает сначала крас-
ный артефакт (но не 
красный жетон изуче-
ния), а затем верхний 
зелёный артефакт.

Артефакты достижения
Сразу же добавьте 1 ОИ на шкале 

исследований.
Это не увеличивает лимит трат 

за ход — максимум по-прежнему 2 ОИ.

Только в фазу рассвета вы можете переместить 
каждый призматический артефакт на новое место 
планшета гильдии.

В фазу заката вы можете их использовать в каче-
стве джокеров при подтверждении запросов.

Важно: призматические артефакты не исполь-
зуются при подсчёте ОР за указы и не обладают 
какой-то формой.

Призматические артефакты
Они могут заменить артефакты любого типа  

и, соответственно, разместиться на любом месте 
планшета гильдии.

Артефакты гармонии
Во время распределения исследователей после 

раскопок (см. «Раскопки» на с. 10, шаг В) возьмите 
одного археолога из запаса и разместите его на жетоне  
с вашим лидером экспедиции.

Артефакты  
возвышения 

Заплатите 1 ОИ и переместите по одному архео-
логу с каждого соседнего жетона на жетон, на кото-
ром находится ваш лидер экспедиции. 

Эта стоимость  
входит в ОИ,  
потраченные  
в ваш ход.

Стоимость: 

Ян может использовать 
жёлтый, зелёный и красный 
артефакты. 

Каждый эффект можно 
активировать не более 
одного раза в день и только 
если артефакты находятся 
на планшете гильдии. 
Артефакты, отправленные 
в трюм корабля, не дают 
эффектов.

При активации эффекта переверните верхний жетон 
артефакта соответствующего типа лицевой стороной вниз. 
Это означает, что эффект уже был использован в этот день 
и не может быть задействован повторно.

Если вы используете 1 аниму с жетона изучения, пере-
ворачивать его не нужно.

Жетон изучения сам по себе не может активировать 
эффект артефакта.

Новые артефакты этого типа, раскопанные в этот день, 
также размещаются на планшете гильдии лицевой сторо-
ной вниз.

Вы можете воспользоваться 
этим эффектом во время 
раскопок самого арте-
факта гармонии.
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Условие, которое 
можно выполнить 

несколько раз  
в конце игры

Стоимость 
подтверждения  
в артефактах  
и/или жетонах 

изучения.

ОР за 
подтверждение 

начисляются  
в конце игры.

Полученные ОР 
(суммируются)

КартыКарты
Карты журнала экспедиции

Эти карты открываются в фазе рассвета в начале каж-
дого нового дня. Каждая из них запускает одноразовое 
событие.

Не открывайте карту журнала в начале первого дня.

Карты запросов
Это личные карты. Каждый участник начинает партию  

с 3 такими картами и может получать новые в течение 
игры. Подтверждать их можно в фазе заката, начиная  
со второго дня, оплатив стоимость в артефактах и/или 
жетонах изучения (см. «Карты запросов» на с. 28).

Карты указов
Это общие карты. Они позволяют игрокам зарабатывать 

ОР за полученные артефакты и жетоны изучения. Откройте 
и выложите рядом с полем 3 такие карты в начале партии.

В отличие от запросов, указы не требуют оплаты, 
только выполнения условий. Их можно подтверждать 
несколько раз.

Поздравляем, исследователи! Вы достигли последнего уровня 
Долины Нуука и открыли город Азулию! 

Этот уровень отличается от остального игрового поля: 
он разбит на отдельные участки, обозначенные белыми кон-
турами, и позволяет перемещаться на большие расстояния.

Если после раскопок игрок полностью открывает зна-
чок «1 ОР», он получает соответствующий жетон.

Игроки не могут строить лагеря на этом уровне. Если 
после раскопок лагерь попадает в Азулию, он возвраща-
ется в запас.

Кристина тратит 1 ОИ, чтобы 
раскопать жёлтый артефакт, 
открывает значок «1 ОР» и полу-
чает соответствующий жетон. 
Затем она тратит ещё 1 ОИ, пере-
мещаясь на большее расстояние 
по уровню Азулии.

АЗУЛИЯ, ГОРОД НУУКААЗУЛИЯ, ГОРОД НУУКА

ОЧКИ РЕПУТАЦИИ И КАРТЫОЧКИ РЕПУТАЦИИ И КАРТЫ

LOGBOOK

Очки репутацииОчки репутации
Очки репутации (ОР) определяют славу гильдии игрока 

и его финальный счёт в конце игры.
Во время партии игроки получают очки репутации в виде 

жетонов 1 ОР( ), которые размещают рядом с планшетом 
гильдии. Значок ОР( )чёрного цвета 
означает очки, которые начисляются 
в конце игры.
 

Город-убежище управляется Советом старейшин, который 
регулярно обращается с запросами к различным гильдиям, 
чтобы удовлетворить потребности города. От выполнения этих 
запросов зависит, сохранит ли гильдия своё положение в Совете 
и получит ли вместе с ним славу, ресурсы и привилегии.
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Условия окончания игрыУсловия окончания игры
Последняя глава экспедиции начинается в конце чет-

вёртого дня, после того как каждый игрок подтвердит 
запросы, которые он может оплатить.

Подсчёт очковПодсчёт очков  
Используйте блокнот для подсчёта очков за указы  

и запросы (не берите дополнительные жетоны ОР).  
См. с. 27–28 для подробного объяснения запросов и указов.

Игроки считают очки в следующем порядке:

1. Карты указов
Игроки переносят в трюм корабля артефакты, оставши-

еся на планшете гильдии, и переворачивают жетоны изу-
чения лицевой стороной вверх. Теперь участники готовы 
подсчитать очки согласно указам, используя все артефакты 
и жетоны изучения. Если игрок выполнил условие указа 
несколько раз, он получает ОР за каждое такое достижение.

Игроки записывают очки за каждый из трёх указов.
Каждый жетон изучения считается бесформенным 

артефактом с 1 анимой.
Призматические артефакты не учитываются при под-

счёте указов.

2. Карты запросов
Игроки сбрасывают невыполненные карты запросов.
Затем записывают в блокнот очки за подтверждённые 

запросы.
За каждый второй подтверждённый запрос во 2-й и 3-й 

день игроки добавляют по 2 бонусных ОР.

3. Жетоны очков репутации
Участники записывают общее количество жетонов ОР.
Если у игрока остался неиспользованный жетон пла-

нирования, он получает ещё 1 ОР.
Побеждает игрок с наибольшим количеством ОР. В слу-

чае ничьей претенденты делят победу.

Теперь вы готовы  Теперь вы готовы  
к своей первой экспедиции к своей первой экспедиции 

 в Долину Нуука! в Долину Нуука!

КОНЕЦ ИГРЫКОНЕЦ ИГРЫ

Артефакты и жетоны изучения игрока из гильдии 
наследников пламени.

Пример подсчёта очков

Благодаря артефактам и жетонам изучения Даниил 
получает 11 (2 + 3 + 6) ОР за выполнение указов.

За игру он подтвердил 5 запросов, набрав 24  
(4 + 5 + 6 + 5 + 4) ОР. На третий день ему удалось 
подтвердить 2-й запрос, что дало 2 бонусных ОР.  
К сожалению, он не выполнил 2 оставшихся запроса  
и не получил за них ОР.

К этому количеству он при-
бавил 3 жетона ОР, получен-
ных в течение игры.

Итоговый результат Даниила — 40 ОР.
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Проклятие НуукаПроклятие Нуука
Вскоре вы станете опытными лидерами экспедиций, знатоками 

Долины Нуука. Однако по мере продвижения экспедиции 
артефакты начинают тускнеть. Их анима слабеет, что сказывается 
на их силе. Археологи шепчутся о проклятии, будто бы, забирая 
сокровища, мы навлекли на себя гнев Нуука!

ПРОДВИНУТЫЙ РЕЖИМПРОДВИНУТЫЙ РЕЖИМ

Ход игрыХод игры
Проклятие Нуука — это дополнительный набор пра-

вил, делающий игру напряжённее. Они больше всего 
влияют на игроков, которые слишком резво стартуют. 
Проклятия делают первый день динамичнее, а финал 
экспедиции — труднее.

Шкала проклятия

Жетоны 
проклятий

Жетоны 
благословений

Маркеры 
очков

Подготовка
Для игры в продвинутом режиме используется шкала 

проклятия (внизу игрового поля), второй набор маркеров 
очков у каждого игрока, а также три типа жетонов: благо-
словения, светлых и тёмных проклятий.

Каждый игрок помещает жетон благословения на свой 
планшет на место для срабатывания артефакта (см. вари-
ант «Благословение» на с. 18). Затем каждый ставит свой 
маркер очков на соответствующее стартовое деление 
шкалы проклятия:

2–3 игрока: деление 0,
4 игрока: деление 1,
5 игроков: деление 2.

Разместите по одному светлому жетону проклятия  
(с обозначением анимы вверх) на делениях 4 и 5, затем   
по одному тёмному жетону проклятия (с обозначением 
анимы вверх) на делениях 10 и 11. После добавьте допол-
нительные жетоны на шкалу в зависимости от количества 
игроков (все стороной с анимой вверх):

3 игрока: ещё один светлый жетон проклятия на деле-
ние 6, затем тёмный — на деление 12.

4 игрока: дополнительные светлые жетоны проклятий 
на деления 4 и 6, тёмные — на 10 и 12.

5 игроков: дополнительные светлые жетоны проклятий 
на деления 4, 5 и 6, тёмные — на 10, 11 и 12.

16
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Изменения правил
В режиме «Проклятие Нуука» игроки начинают с жето-

ном благословения, поэтому для активации артефак-
тов требуется только 1 анима вместо 2. Это значит,  
что в начале партии можно использовать эффекты арте-
фактов сразу после их получения.

Один жетон изучения не может сам по себе активиро-
вать эффект артефакта.

Продвижение по шкале проклятия
После раскопок артефакта и перед распределением 

исследователей игрок должен продвинуть вперёд свой 
маркер очков на одно деление по шкале проклятия  
за каждую аниму, указанную на жетоне артефакта. 

Если вы передвигаете свой маркер очков на деле-
ние с жетоном проклятия, которого у вас ещё нет, возь-
мите этот жетон и разместите его лицевой стороной вверх  
на месте для срабатывания артефакта, сбрасывая преды-
дущий жетон. Теперь вы прокляты! 

Проклятия
Как только вы получаете жетон проклятия, на вас сразу 

же воздействует эффект его лицевой стороны. При пере-
ворачивании жетона начинает действовать новое прокля-
тие, дополнительно к предыдущим.

Светлый жетон проклятия: для активации арте-
фактов теперь требуется 2 анимы.

Светлый жетон проклятия (перевёрнутый): 
затронутый игрок может брать с собой только  
2 археологов при перемещении.

Тёмный жетон проклятия: для активации арте-
фактов теперь требуется 3 анимы.

Тёмный жетон проклятия (перевёрнутый): 
затронутый игрок может брать с собой только  
1 археолога при перемещении.

Если вы передвигаете свой маркер очков на деле- 
ние 7, переверните свой светлый жетон проклятия на дру-
гую сторону. Проклятие набирает силу!

Если вы передвигаете свой маркер очков на деле–
ние 13, переверните свой тёмный жетон проклятия на 
другую сторону. Проклятие набирает ещё большую силу!

Если вы пересекли деление 13, поздравляем: вы «раз-
грабили» Долину Нуука. Больше вы не получите никаких 
новых проклятий, но все предыдущие остаются в силе.

Проклятия с делений 7 и 13 касаются только дей-
ствия «Перемещение», а не эффектов или способностей. 
Хранители дорог не являются исключением.
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Сравнить свои результаты и найти новые варианты игры можно на сайте: 
thiswayeditions.com/variants

Подготовка журнала Подготовка журнала 
экспедицииэкспедиции

Этот вариант добавляет разнообразия в начале 
партии.

При подготовке замените шаг 6 следующим:
• Откройте верхнюю карту журнала экспедиции. Не приме-

няйте её обычные эффекты — вместо этого используйте 
значок жетона снега  вверху карты, чтобы определить 
размещение археологов:
— Если это пустой жетон, туннель, разлом или нунатак, 

разместите по одному археологу на каждом указан-
ном типе жетонов.

— Если изображён жетон стоянки, разместите археоло-
гов на 6 окружающих его жетонах. Затем разместите  
ещё 6 дополнительных археологов, как показано  
на схеме ниже.

•  После размещения археологов по типу жетона снега пере-
ходите к шагу 7: разместите ещё одного археолога и белый 
лагерь на жетоне стоянки (если игроков 4 или меньше).

Смягчённое Проклятие НуукаСмягчённое Проклятие Нуука
Этот вариант помогает отстающим в продвинутом 

режиме.
В начале фазы рассвета каждого дня (кроме первого) 

последний игрок (или игроки, если их несколько) на шкале 
проклятия, берёт один любой жетон изучения, которого 
у него ещё нет. Если у него уже есть все 5 типов жетонов, 
он вместо этого получает 2 жетона ОР.

«Свободное перемещение»  «Свободное перемещение»  
для 3 игроковдля 3 игроков

Этот вариант делает игру динамичнее.
Каждый игрок начинает с одним жетоном свободного 

перемещения. Игрокам становится доступно новое дей-
ствие: свободное перемещение. Оно работает как переме-
щение, но позволяет пройти до 2 соседних жетонов (вме-
сто одного) за 1 ОИ. При этом игрок может взять с собой 
до 3 археологов, как и при обычном перемещении. Однако 
использовать это действие можно только один раз за день. 
Переверните жетон на серую сторону, чтобы отметить,  
что действие уже использовано. В начале нового дня 
игроки снова переворачивают жетон на цветную сторону.

Игроки не могут применять эффекты, способности или 
действия между началом и завершением перемещения.

ВАРИАНТЫВАРИАНТЫ

Игра на двоихИгра на двоих
Игра вдвоём проходит по тем же правилам, за исклю-

чением следующих пунктов:
1. Во время фазы рассвета каждый игрок устанав-

ливает значение ОИ на своём планшете гильдии на 6.  
В этом режиме не используется действие «планирование».

2. Вариант «свободное перемещение» (см. выше) обяза-
телен. Каждый игрок начинает с 2 жетонами свободного 
перемещения вместо одного. В начале каждого нового 
дня игроки переворачивают использованные жетоны 
обратно на цветную сторону, чтобы их можно было снова 
активировать.

БлагословениеБлагословение
Этот вариант ускоряет игру.
В ходе подготовки каждый игрок берёт жетон благо-

словения и размещает его в месте для срабатывания арте-
факта на своём планшете гильдии. Во время игры для 
активации артефактов требуется только 1 анима вместо 2.

Один жетон изучения не может активировать эффект 
артефакта.
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Раз в день, в свой ход, если ваш лидер экспедиции 
находится на жетоне артефакта, вы можете разместить 
жетон активации на соответствующем месте артефакта 
на планшете гильдии.

Жетон активации позволяет использовать эффект 
соответствующего артефакта на любом из ваших ходов 
в течение этого дня, даже если на этом месте нет жето-
нов артефактов.

Когда вы решаете применить эффект артефакта, вер-
ните жетон активации на его место, перевернув его серой 
стороной вверх. Только гильдия наследников пламени 
может активировать эффект одного и того же типа арте-
фактов дважды за один и тот же день: с помощью способ-
ности и с помощью жетонов на планшете.

  Во время фазы рассвета переверните жетон 
активации обратно на цветную сторону.

Сикарра, наследники пламени

У каждой гильдии указана уникальная способность  
и стартовое количество ОР справа от названия. Эту спо-
собность можно использовать только в свой ход.

Каждый житель города-убежища принадлежит к гильдии, 
представляющей определённое ремесло. В городе установилась 
сложная и неравноправная иерархия. Вокруг Очага, центра 
города с источником тепла, разместились представители 
элиты с тщательно охраняемыми микросадами. Далее кругами 
располагаются другие сословия, а самые бедные жители 
находятся на периферии.

Один раз за ход 1 археолог может следовать  
за вашим лидером экспедиции, если вы перемещае-
тесь с помощью:

• действия «скольжение» или «расположить лагерь»;
• разыгрывания жетона снега;
• способности «раз в день», описанной ниже.
Раз в день вы можете бесплатно переместить лидера 

экспедиции на жетон с лагерем вашей гильдии. После 
этого переверните лагерь на серую сторону.

В любой момент, даже в ход другого игрока, если жетон 
с лагерем хранителя дорог будет раскопан или сброшен, 
игрок должен переместить лагерь на соседний жетон 
снега, если это возможно.

Если рядом нет жетонов снега, вы можете переместить 
лагерь на любой жетон снега.

 Во время фазы рассвета переверните лагерь 
обратно на цветную сторону.

Археолог следует за 
лидером хранителей 
дорог, когда тот выпол-
няет действие «скольже-
ние» к лагерю.

Пока лидер гильдии наслед-
ников пламени находится  
на артефакте разрушения,  
он может поместить жетон акти-
вации на место соответствую-
щего артефакта и использовать 
его эффект на любом из своих 
ходов в течение этого дня.

Анаан’мок, хранители дорог
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После раскопок 
лидер экспедиции 
и археолог разме-
щаются на одном 
жетоне

Стоимость 
0 ОИ

Благодаря тому, 
что на жетоне нахо-
дится лагерь зод-
чего холода, базо-
вая с тоимос ть 
раскопок уменьша-
ется на 1.

Один раз за ход вы можете провести раскопки жетона арте-
факта, на котором находится ваш лагерь, заплатив на 1 ОИ 
меньше (а не больше).

Раз в день за 1 ОИ вы можете переставить лагерь, даже если он 
уже на поле: возьмите лагерь и лидера экспедиции и разместите 
их на любом полностью открытом жетоне. Переверните лагерь  
на серую сторону.

  Во время фазы рассвета переверните лагерь обратно на 
цветную сторону.

Ай-Ден, зодчие холода

Один раз за ход вы можете бесплатно переместить 
одного археолога со своего планшета гильдии на жетон 
снега.

Ваш лидер экспедиции не обязан находиться на жетоне, 
куда вы помещаете археолога.

  Во время фазы заката разместите до двух архео–
логов из запаса на своём планшете гильдии.

Один раз за ход во время раскопок вы можете перевернуть 
один из своих жетонов кошки и поместить лидера экспедиции 
без ограничений на любой из трёх нижележащих жетонов после 
распределения археологов и других лидеров согласно правилу 
распределения.

  Во время фазы рассвета переверните один из жетонов 
кошки обратно на цветную сторону.

Аой, искусные добытчики

Джиф, ледяные путники

П
ЛА

Н
Ш

ЕТ
Ы

 Г
И

ЛЬ
Д

И
Й



Известный мир — это огромный ледник, ледяной щит. Толщина 
этого ледяного покрова местами достигает тысяч метров. 
Бескрайнюю равнину пронзают свирепые катабатические ветры 
со скоростью до 350 км/ч! 

Лишь редкие скальные выступы, ставшие пристанищем 
для ледяных парусников, нарушают однообразие этого 
негостеприимного пустынного края — нунатаки.

На игровом поле помещаются 48 жетонов снега.
После раскопок эти жетоны попадают в руки игроков, 

которые могут их разыграть бесплатно в свой ход.
Если в конце хода у вас на руках больше 3 жетонов снега, 

сбросьте лишние, превышающие этот лимит.

Стоянка
Во время подготовки раз-
местите на этом жетоне 
лагерь и археолога.

Туннель
Во время подготовки раз-
местите по одному архе-
ологу на каждом таком 
жетоне.

Разлом
На этих жетонах находится 
изображение разлома с двух 
сторон. Исследователи не мо–
гут пересекать эти стороны. 
Действие «перемещение»  
и любые эффекты или способ-
ности не являются исклю-
чением (кроме «свиста бури»  
и «ледяной манты»).

Нунатак
Раскопки таких жетонов 
требуют на 1 ОИ больше.

Пустой
Без эффекта.

Оборотная сторона (ландшафт)Оборотная сторона (ландшафт)
Жетоны снега изображают поверхность замёрз-

шего мира — Льда. Существует 5 типов ландшафта:

Лицевая сторона (иллюстрация и эффект)Лицевая сторона (иллюстрация и эффект)
Существует 12 вариантов лицевых сторон, 

разделённых на 3 типа:

ЖЕТОНЫ СНЕГАЖЕТОНЫ СНЕГА

Альпинистская 
верёвка 

Свист буриРой полярных 
термитов

Ледяной парусник Талисман (достижение, философия,  
возвышение, гармония и разрушение)

Бореальный 
смилодон

Обломки Взрывная рунаБелые пауки

Выжившие  
в экспедиции

Самоцвет анимыЛедяная манта

Выжившие  
в экспедиции
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Талисман (достижение, философия,  
возвышение, гармония и разрушение)

Свист бури
Переместите до 2 археологов  

с одного любого жетона на жетон  
с лагерем.

Игнорируйте разломы при этом 
передвижении.

Талисман (определённого типа 
артефакта)

Проведите раскопки жетона соответ-
ствующего типа артефактов бесплатно, 
если ваш лидер экспедиции находится 
на этом жетоне. Можно раскопать арте-
факт, частично перекрытый одним дру-
гим жетоном.

Нельзя раскопать призматический 
артефакт с помощью талисмана.

Взрывная руна
Уничтожьте (не смотря на лицевую 

сторону) один полностью открытый 
жетон, на котором нет лидера экспе-
диции. Переместите жетон в сброс.

Все игровые элементы с этого жетона 
возвращаются в запас или владельцам.

Самоцвет анимы
Активируйте эффект жетона арте-

факта, на котором находится ваш лидер 
экспедиции.

Эффект артефакта гармонии 
можно активировать только после 
раскопок, в результате которых вы раз-
местили лидера экспедиции на жетоне 
гармонии.

Жетоны, обрушившиеся во время 
раскопок в фазах А и Б, нельзя восстано-
вить, даже если ваш лидер оказывается 
на артефакте философии в фазе В.

Для активации артефакта возвы-
шения всё равно нужно заплатить 1 ОИ.

Альпинистская верёвка
При выполнении раскопок не при-

меняйте правило распределения для 
вашего лидера экспедиции и одного 
археолога.

Сначала разместите всех осталь-
ных исследователей на трёх нижеле-
жащих жетонах, а затем лидера экспе-
диции и археолога на одном из этих 
трёх жетонов.

Этот жетон можно использовать 
сразу же после раскопок, в которых он 
был обнаружен.

Ледяной парусник
Поместите одного археолога из запа–

са на жетон с вашим лидером экс-
педиции и ещё одного — на жетон  
с другим лидером экспедиции.

Рой полярных термитов
Проведите раскопки, заплатив  

на 1 ОИ меньше.

Обломки
Получите 1 ОИ и 1 ОР.

Белые пауки
Переместите своего лидера экс-

педиции на 1 или 2 жетона в любом 
направлении. Один археолог может 
последовать за вами во время этого 
передвижения.

Если вы играете за хранителей дорог, 
за вами могут пойти два археолога.

Выжившие в экспедиции
При раскопках возьмите 2 допол-

нительных археологов из запаса. 
Эти выжившие размещаются вместе  
с остальными исследователями  
на нижележащих жетонах согласно пра-
вилу распределения.

Этот жетон можно использовать 
сразу же после раскопок, в которых он 
был обнаружен.

Ледяная манта
Бесплатно переместите лидера экс-

педиции на любой жетон игрового поля.
Археологи с того же жетона не пере-

мещаются вместе с вашим лидером 
экспедиции.

Хранители дорог являются исклю-
чением: во время этого передвижения  
с ними может продвинуться 1 археолог.

Разломы не учитываются при этом 
передвижении.

Бореальный смилодон
Переместите всех археологов  

с одного жетона на один из соседних 
жетонов.

ЖЕТОНЫ  ЖЕТОНЫ  
НУУКАНУУКА

ЖЕТОНЫ ЖЕТОНЫ 
ЖИВОТНЫХЖИВОТНЫХ

ЖЕТОНЫ  ЖЕТОНЫ  
ЭКСПЕДИЦИИЭКСПЕДИЦИИ

Ваш лидер и архе-
олог могут разме-
ститься на том же 
жетоне, что и другой 
археолог.
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Жетоны артефактов делятся на 5 основных типов и один призматический, как указано ниже.

Поверхностные артефакты
37 жетонов: 30 с 1 анимой и 7 призматических с 1 анимой

ЖЕТОНЫ АРТЕФАКТОВЖЕТОНЫ АРТЕФАКТОВ

ГАРМОНИЯГАРМОНИЯ

ВОЗВЫШЕНИЕВОЗВЫШЕНИЕ

ДОСТИЖЕНИЕДОСТИЖЕНИЕ

ФИЛОСОФИЯФИЛОСОФИЯ

УНИЧТОЖЕНИЕУНИЧТОЖЕНИЕ

ПРИЗМАПРИЗМА
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ГАРМОНИЯГАРМОНИЯ

ВОЗВЫШЕНИЕВОЗВЫШЕНИЕ

ДОСТИЖЕНИЕДОСТИЖЕНИЕ

ФИЛОСОФИЯФИЛОСОФИЯ

УНИЧТОЖЕНИЕУНИЧТОЖЕНИЕ

ПРИЗМАПРИЗМА

Глубинные артефакты
27 жетонов: 25 с 2 анимами и 2 призматических с 2 анимами
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Эти карты отражают события, происходящие с иссле-
дователями в ходе экспедиции. Открывайте одну карту 
журнала в начале каждого дня, кроме первого.

Когда разыгрывается карта журнала, нельзя выпол-
нять обычные действия (например, раскопки, активацию 
жетонов снега или использование способностей) до тех 
пор, пока не начнётся игровой день.

КАРТЫ ЖУРНАЛА КАРТЫ ЖУРНАЛА 
ЭКСПЕДИЦИИЭКСПЕДИЦИИ

Выполняйте указания  
по очереди, начиная с первого 
игрока.

Два ближайших археолога 
могут перейти с разных жето-
нов. Перемещающиеся архе-
ологи не должны находиться  
в лагерях.

Если в запасе не хватает 
археологов, первый игрок 
выбирает призматические 
жетоны артефактов, на кото-
рых будут размещены архе-
ологи, пока в запасе никого  
не останется.

Бесплатное действие пере-
мещения необязательно, но, 
если оно выбрано и игрок 
может передвинуть своего 
лидера экспедиции на верх-
ний уровень, он обязан это 
сделать. Игроки могут взять 
с собой археологов во время 
выполнения этого бесплатного 
действия.

Все элементы с удалённого 
жетона возвращаются в запас 
или владельцу.

Жетоны снега, которые воз-
вращаются на поле, должны 
перекрывать три жетона ниж-
него уровня (или край игро-
вого поля), чтобы между уров-
нями не возникало пустот.  
При передвижении исследова-
телей, находящихся на жетоне, 

перекрываемом этим жетоном снега, соблюдайте следу-
ющий порядок:
— сначала переместите исследователей в другую часть 

того же жетона (если возможно);
— затем переместите исследователей на жетоны без дру-

гих исследователей (если возможно);
— после этого распределите исследователей по соседним 

жетонам как можно равномернее.

Если археологов в запасе 
всё ещё недостаточно, первый 
игрок выбирает жетоны нуна-
таков для размещения архео-
логов, пока запас не опустеет.

Когда каждый игрок выпол-
нит 1 или 2 действия с карты 
журнала, верните невыкуплен-
ные жетоны снега в сброс.

Ваш лагерь необходимо 
разместить на жетоне,  
а не на краю игрового поля.

Если археолога разместили, 
важно помнить, что до начала 
дня нельзя выполнять другие 
действия (например, раскопки, 
активацию жетонов снега или 
использование способностей).
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1

1

2 4

2 ≠ 3 ≠

1

1 1 1 1 1

2 4

4 ≠ 5 ≠

Итого = 6 ОР

2 ОР

4 ОР

0 ОР

За пару из двух разных форм 
одного типа артефактов вы 
получаете 2 ОР.

За тройку из трёх разных 
форм одного типа артефактов 
вы получаете 4 ОР.

Вы можете получить очки 
только один раз за каждый тип 
артефакта.

Каждый жетон артефакта и изучения соот-
ветствующего типа приносит 1 ОР за каждую 
аниму.

Призматические артефакты не приносят 
очков согласно этим указам.

Каждый жетон «1 ОР» при-
носит 1 ОР.

Каждый ваш жетон изу-
чения приносит 1 ОР.

КАРТЫ УКАЗОВКАРТЫ УКАЗОВ

Эти карты дают стратеги-
ческие возможности зара-
ботать ОР в конце игры.  
В начале партии откройте  
3 карты указов.

Пример подсчёта очков согласно указу за формы

Каждый набор из 5 различных 
типов артефактов приносит 4 ОР. 
Набор из 4 разных типов – 2 ОР.

Один и тот же жетон арте-
факта может участвовать 
только в одном из этих наборов. 
Призматические артефакты  
не учитываются.
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КАРТЫ ЗАПРОСОВКАРТЫ ЗАПРОСОВ

В игре находятся 54 карты запросов, из них 41 является 
уникальной.

Существует 6 различных типов запросов — ниже при-
ведены примеры.

Стоимость: 2 анимы с любых  
призматических артефактов.
Аниму можно засчитать с одного  
или двух артефактов.
Награда: 5 ОР.

Стоимость: 3 анимы с артефактов раз-
рушения или жетона изучения того 
же типа.
Аниму можно засчитать с двух или трёх 
артефактов.
Награда: 6 ОР.

Стоимость: 2 разных жетона 
артефактов или изучения  
из следующих типов: возвышение, 
философия или разрушение.
Награда: 4 ОР.

Стоимость: 2 анимы возвышения 
или 2 анимы гармонии. Их можно 
взять с артефактов или с жетонов 
изучения.
Награда: 4 ОР.

5 ОР

9 ОР

Стоимость: 1, 2 или 3 артефакта 
достижения, каждый с разной  
формой. Количество очков зависит 
от количества уникальных форм.
Награда: 5 или 9 ОР.

Стоимость: 3 анимы с артефактов 
разрушения, философии, гармонии 
или с жетонов изучения.
Награда: 5 ОР.

Пример выполнения:

Пример выполнения:

Пример выполнения:

Пример выполнения:

Пример выполнения:

Пример выполнения:
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Место для артефакта: на план-
шете гильдии есть 5 шестиуголь-
ных мест, каждое из которых соот-
ветствует определённому типу 
артефакта.

Наём: действие, позволяющее 
разместить археолога из запаса  
в лагере.

Нунатак: жетон снега, для раско-
пок которого требуется +1 ОИ.

Область изучения: места  
на планшете гильдии для размеще-
ния жетонов изучения.

Обрушение: происходит при 
раскопках нижележащего жетона 
или если жетон связан только  
с одним другим. Все элементы  
с обрушившегося жетона возвраща-
ются в запас или владельцам.

ОИ: очки исследования, кото-
рые приравниваются к очкам дей-
ствия игрока. Они используются  
для выполнения ряда действий  
в фазе исследования каждого дня.

ОР: очки репутации, соответству-
ющие победным очкам игрока.

Открытый жетон: жетон, над 
которым нет других, полностью 
или частично его перекрывающих.

Перемещение: действие, позво-
ляющее переместить лидера экспе-
диции на соседний жетон. За ним 
могут пойти до 3 археологов.

Переработка: действие, позво-
ляющее потратить 3 ОИ за один ход 
(вместо 1–2), заплатив 1 ОР.

Планирование: действие, позво-
ляющее получить жетон планиро-
вания и +1 ОИ на следующий день.

Планшет гильдии: планшет 
игрока, отображающий его ОИ, 
начальные ОР, уникальную способ-
ность, а также места для артефак-
тов и жетонов изучения.

Правило распределения: после 
раскопок необходимо распределить 
исследователей по открывшимся 
жетонам.

Правило соседства: жетон счита-
ется соседним с другим, если:
— он находится на том же уровне  

и соприкасается стороной с дру-
гим жетоном;

Азулия: самый нижний уровень 
игрового поля. Если открыть иконку 
«1 ОР» на этом уровне, игрок полу-
чает 1 ОР. В Азулии нельзя разме-
щать лагеря.

Анима: отражает силу артефакта, 
обозначается одной или двумя 
точками.

Артефакт: жетон с типом, фор-
мой и значением анимы. После 
раскопок он размещается на план-
шете гильдии. Раз в день можно 
воспользоваться эффектом арте-
факта (см. «Артефакты» на с. 13) или  
с их помощью выполнить запросы.

Археолог: маленькая фигурка, 
нейтральный общий ресурс для всех 
игроков.

Действие: выполняется во время 
фазы исследования игрока, может 
быть платным (за ОИ или ОР) или 
бесплатным.

День: один игровой день состоит 
из трёх фаз — рассвет, исследова-
ние и закат.

Жетон изучения: даёт +1 аниму 
к артефакту на планшете гильдии, 
чтобы активировать его эффект. 
Также используется для выпол-
нения некоторых запросов. Сам  
по себе не может активировать 
эффект без артефакта.

Жетоны снега: поверхностные 
жетоны. После раскопок попадают  
в руку игрока. Их можно разыгры-
вать бесплатно во время своего 
хода.

Журнал экспедиции: карта, 
открываемая в начале каждого 
дня (кроме первого), описывающая 
событие дня.

Запрос: личная карта, дающая 
очки в конце игры. Запросы можно 
выполнить в фазу заката, используя 
артефакты на планшете гильдии.

Исследователи: общий тер-
мин для археологов и лидеров 
экспедиции.

Лидер экспедиции: цветная 
фигурка, представляющая игрока 
и привязанная к гильдии.

— он расположен выше или ниже  
и частично перекрывает или пере-
крывается другим жетоном.

Правило цепного обрушения: 
как только у жетона остаётся всего 
один соседний жетон на том же 
уровне, он обрушивается и сбрасы-
вается. Все элементы с обрушивше-
гося жетона возвращаются в запас 
или владельцам.

Правила стоимости раскопок: 
стоимость меняется согласно сле-
дующим правилам:

— жетоны снега / поверхностные / 
глубинные артефакты стоят 2 / 3 
/ 4 ОИ соответственно;

— каждый исследователь снижает 
стоимость на 1 ОИ;

— если жетон частично прикрыт 
другим, стоимость увеличивается 
на 1 ОИ, а перекрывающий жетон 
обрушивается и сбрасывается;

— жетоны с лагерем и нунатаки  
(см. с. 10) требуют +1 ОИ;

— стоимость не может быть уве-
личена более чем на +1 ОИ, 
независимо от количества 
модификаторов.

Призматические артефакты: 
действуют как джокеры и могут 
заменить любой тип артефактов.

Размещение лагеря: действие, 
позволяющее разместить лагерь 
вместе с лидером экспедиции  
на любом жетоне, не перекрытом 
другим жетоном и не содержащем 
другой лагерь.

Разрушение жетона: уберите 
жетон с игрового поля (с помощью 
артефакта разрушения или взрыв-
ной руны), отправив его в стопку 
сброса. Игроки должны вернуть все 
элементы, находившиеся на этом 
жетоне, в запас.

Раскопки: действие, позво-
ляющее взять жетон, на котором 
стоит ваш лидер экспедиции, если 
он открыт или частично прикрыт 
одним другим жетоном. Возьмите 
жетон в руку или разместите  
на месте артефактов в зависимости 
от типа жетона. Каждый исследо-
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ватель на жетоне снижает стоимость 
раскопок на 1 ОИ.

Сбросить карту:  положить  
её в стопку сброса.

Сбросить жетон: убрать жетон 
с игрового поля или руки и поме-
стить его в сброс. Все элементы  
с этого жетона возвращаются  
в запас.

Скольжение: действие, позволяю-
щее переместить лидера экспедиции 
в лагерь.

Тип артефакта: артефакты делятся 
на 5 типов — достижение, возвыше-
ние, гармония, философия и разруше-
ние. Тип обозначен значком в нижней 
части жетона.

Трюм корабля: место, куда отправ-
ляются артефакты после выполнения 
запросов.

Указ: общедоступная карта, даю-
щая возможность заработать ОР  
в конце игры.

Фаза исследования: вторая фаза 
игрового дня, в которой игроки 
выполняют действия, тратя от 1 до 2 
ОИ. Когда очки заканчиваются, игрок 
переходит к фазе заката.

Фаза заката: начинается, когда 
игрок израсходовал все ОИ. В эту 
фазу можно взять одну бесплатную 
карту запроса из ряда (число игроков 
+2) и выполнить доступные запросы 
в зависимости от текущего дня  
(см. «Ход игры» на с. 7).

Фаза рассвета: общая для всех игро-
ков. Первая фаза дня, состоит из трёх 
шагов.

Форма артефакта: у каждого 
типа артефакта, кроме призматиче-
ского, есть три разные формы. Формы 
используются в некоторых запросах 
и указах.

Ход игрока: происходит во время 
фазы исследования и состоит из выпол-
нения одного или нескольких действий, 
затрачивает от 1 до 2 ОИ (или 3 ОИ  
при переработке).

Шкала дней: шкала на краю игро-
вого поля, отображающая фазы,  
из которых состоит каждый день.

• �С каким максимальным количеством ОИ можно начать день?
В некоторых случаях (например, с жетоном планирования)  
вы можете начать день с 6 ОИ. В течение дня запас ОИ может 
увеличиваться с помощью артефактов и жетонов, но не может 
превышать 6.

• Можно ли разместить лагерь на жетоне, где уже есть лагерь?
Нет, нельзя. Если после раскопок жетона с лагерем  
вы не можете его разместить, верните лагерь в запас.

• Что делать, если в запасе закончились археологи?
Вы не можете использовать действие найма. Если жетон 
снега позволяет добавить археологов, это действие всё равно 
невозможно.

• Что делать, если закончились жетоны ОР?
Жетоны ОР — единственный неисчерпаемый элемент игры.  
Если они закончились, используйте подходящую замену.

• �Можно ли использовать эффекты артефактов, отправленных  
в трюм корабля?

Нет. Артефакты в трюме считаются покинувшими планшет 
и не участвуют в активации эффектов.

• �Можно ли выполнить запрос на 3 анимы с помощью двух 
артефактов по 2 анимы?

Да, можно выполнять запросы, имея больше анимы,  
чем требуется.

• Есть ли ограничение на число исследователей на одном жетоне?
Ограничений по количеству исследователей на одном жетоне 
нет. В редких случаях, когда на маленьком участке жетона 
находится слишком много исследователей, используйте два 
маркера неиспользованной гильдии: один положите в сторону  
с настоящими исследователями, а второй — на жетон 
вместо них.

• �При выполнении запроса можно использовать только верхние 
артефакты в стопках?

Нет, можно выбрать ЛЮБОЙ артефакт на планшете гильдии.

• �Может ли хранитель дорог поставить свой лагерь на жетон 
артефакта?

Нет. Если жетон с лагерем хранителя дорог будет раскопан 
или сброшен, игрок обязан переместить лагерь на соседний 
жетон снега. Если таких нет — на любой жетон снега на поле.

ЧАСТО  ЧАСТО  
ЗАДАВАЕМЫЕ  ЗАДАВАЕМЫЕ  

ВОПРОСЫВОПРОСЫ

ЕЩЁ БОЛЬШЕ ОТВЕТОВ НА ВОПРОСЫ:ЕЩЁ БОЛЬШЕ ОТВЕТОВ НА ВОПРОСЫ:
https://thiswayeditions.com/ice/extended-faq/

СТРАТЕГИИСТРАТЕГИИ
https://thiswayeditions.com/ice/strategies
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