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Vychodni Lhoty (oboustranné)
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4 sady kosticek
15 v kazdé barvé)

48 zetonii jidla
(v hodnoté 1)
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8 Zetoni jidla
(v hodnoté 3)
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8 zetonii jidla
(v hodnoté 5)
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4 sady tabori 25 kostek
(12 v kazdé barvé)
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16 Zetonii mosen 16 Zetonii minci
(v hodnoté 1) (v hodnoté 1)
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8 Zetonit mosen 8 zZetonit minci
(v hodnoté 3) (v hodnoté 3)
30 zetonii 17 Zetonii ovoce
truhlic s pokladem
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4 desky hraci

(oboustranné, s pravidly pro
sélovou hru na druhé strané)

ﬁ

21 zetonu

zhnoucich zombii

1 bodovaci blocek

Poznamka: Jediny herni material, ktery je omezen fyzickym mnozstvim komponent, jsou tabory a truhlice.

~ Pokud vam dojdou jiné herni sou¢asti nez tyto, pouzijte vhodnou nahradu.
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Priprava hry

1. Umistéte na stéil startovni mapovy dil (oznaéeny , Start*), li-
bovolnou stranou vzharu. Zbyvajici mapové dily umistéte v na-
hodném potadi a libovolnou stranou vzharu do fady napravo
od startovniho dilu tak, aby na sebe pole na dilech navazovala.
Umistéte desti¢ku Vychodni Lhoty na pravy konec fady. Vjchodni

Lhota sousedi se vsemi Sesti poli, krerych se dotyka.

2.« Unistéte desku trhu a desku zhnoucich zombii pobliz mapo-
vych dil& na dosah vsech hraca.

3. Vytvoite hromadky Zetont jidla, mosen, minci, ovoce a Zhnou-
cich zombii a poloZte je pobliz.

4.. Otocte zetony truhlic s pokladem stranou s odménami dolg,

zamichejte je a polozte je pobliz ostatnich Zetont.

5 o Zamichejte karty a umistéte je v balicku licem dola na do-
sah v$ech hract. V pfipadé potieby mizete tento bali¢ek rozdélit
zhruba v poloviné a vytvotit tak dva dobiraci bali¢ky. Vedle dobi-
raciho bali¢ku nechejte misto na odkladaci hromadku.
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6 o Kazdy hra¢ si vezme desku hrace, 5 kostek a 1 minci. Poté si 8. Nejmladsi hra¢ jako prvni umisti svoji figurku karavany na
vybere barvu a vezme si vSech 15 kosticek, 12 taborti a 1 figurku  mapu. Muze si vybrat libovolné pole v prvnim sloupci startovni-
karavany v této barvé. ho mapového dilu. Poté ostatni hra¢i postupné po sméru hodi-
novych ruti¢ek provedou totéz, kazdy Zeton karavany vsak musi

'7. Kazdy hrac si dobere 8 karet z balicku, které pied ostatnimi

drzi skryté.

za¢inat na jiném poli.
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Navrhl a ilustroval Ryan Laukat

1-4 hraéi
Vék 13+
60-90 minut

Pribéh

V zemi Arzium ¢iha nové hrozba. Ze sope¢nych krajin na severu
se roji zhnouci zombie. V jejich zuhelnatélych télech hnizdi zlo-
volné ohnivé vily. Nejblizsim ato¢istém je mésto Vychodni Lhota,
kde jsou obyvatelé chranéni mocnym artefaktem. Musite cestovat
pies pousté a stepi, ptes hory a rudé kariony a pomahat potulnym
tvortim v$ech tvart a velikosti do bezpeli mésta.

Ve hte Karavana poutnika budou hra¢i cestovat po nadherné, ale
nebezpené zemi a vykladat pied sebe karty raznych tvort. Hradi
své tahy hraji sou¢asné, umistuji kostky na akce na svych kartach
a deskach, pohybuji svymi karavanami po mapé smérem k Vy-
chodni Lhoté a ptidavaji do své karavany nové karty tvora.

Hradi také soupeii v obchodovani se vzacnymi predméty na spo-
le¢ném trhu, prohledavaji tajemné bilé véze, objevuji poklady,
sbiraji vzacné ovoce a na cestach bojuji proti zhnoucim zombiim.
Hra konéi po 12 tazich, a kdo ma na konci hry nejvice vitéznych

bodt, zvitézi.

Piehled hry

Karavana poutnik se hraje na tahy. V kazdém tahu vsichni hradi
provadéji akce soucasné, dokud nejsou s provadénim akei hotovi.
Na konci kazdého tahu kazdy hra¢ umisti stan na své aktualni
pole na mapé (¢imz se miize spustit uréity efeke). Jakmile vsichni
hradi umisti sviij dvanacty tabor, hra skondi a hradi si spoditaji

vitézné body. Hra¢ s nejvice vitéznymi body zvitézi.

Tah

Na zacatku kazdého tahu si kazdy hra¢ vezme vsechny své kostky
a hodi véemi najednou. Pokud si nechcete ponechat prvni vysle-
dek, muzete pted provedenim jakékoli akce hodit kostkami jesté
jednou, ale v takovém piipadé musite znovu hodit véemi kostka-

mi najednou.

V kazdém tahu vsichni hradi sou-
¢asné umistuji své kostky na akce
na svych deskach hraca nebo na
karty, které maji vylozené pied se-
bou (svoji karavanu). Vzdy musi-
te zcela dokondit jednu akei, nez
za¢nete provadér dalsi. Jakmile

umistite kostku, nemtzete akci

I Magie, obfi, létajici

yvzit zpatky” ani kostku az do =
patky mf;‘;;ji Murzejska miira

dalsiho tahu kamkoli pfesunout.
Kazdou akci mizZete provést pou- « | ® | + &

° pokud mas

ze jedenkrat za tah. 3+ magie

U kazdé akce je uveden symbol
. . Akce

strany kostky s pozadovanou mi-

nimalni hodnotou, kterou mze-

te pro provedeni akce pouzit. Napravo od symbolu kostky jsou
uvedeny efekty, které se aktivuji ihned po umisténi kostky. Abyste
provedli jakoukoli akci, musite na ni nejprve umistit kostku, ktera

ma alespon pozadovanou minimalni hodnotu.

Vyjimka: Akce na desce hrace umoziujici cestovani na libovolny typ

krajiny vyzaduje dvé kostky.

Po umisténi kostky mizete provést krerékoli
nebo i vSechny efekty dané akce v libovolném
poradi, musite vsak akci dokoncit, nez prove-
dete dalsi akci. Priklad: Mate ve své karavané

kartu Jezdec na jestérovi. V akci na karté je symbol

— Obi
'y Jezdec na jestérovi
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kostky se 3 teckami. Umistite na néj kostku s hod- |
notou 5. Poté miizete cestovat na sousedni pole
stepi, cestovat na sousedni pole karionu a ziskat
kartu. Nebo miizete ziskat kartu, cestovat na sousedni pole karionu
a poté cestovat na sousedni pole stepi. Anebo miizete cestovat na pole

karionu, ziskat kartu a poté ukonit akci bez cestovani na pole stepi.



Nékteré karty obsahuji vice nez jednu akci. MazZete provést jednu
z akci, aniz byste provedli druhou, ale pokud chcete provést obé
akce, musite na kazdou z nich umistit kostku a vyhodnotit jednu
po druhé.

Naklady akce: Nékdy je u akce v levém ‘g
dolnim rohu symbolu kostky vyobrazen
symbol jidla, mosny nebo mince. Abyste
takovou akei provedli, musite kromé umis-
téni kostky také zaplatit uvedeny zdroj.
Priklad: Mate ve své karavané kartu Proklety

-2 | _Plachy, smrtici
pobuda. Umistite na symbol kostku s hodno- . \_Proklety pobuda
tou 1 a poté zaplatite 1 jidlo do zasoby, nez si &)

vezmete 1 minci.

aé

Nez ukondite sviij tah, nemusite vyuzit vSechny své kostky, a také

muzete kdykoli béhem tahu provést libovolny pocet volnych akei.
Volné akce nevyzaduji kostky a mizete je ve svém tahu provést
kdykoli a libovolnékrat (kromé akei ,,jednou za tah“). Volné akce

jsou popsany nize.

Volné akce
Odlozeni karet z ruky za jidlo nebo mince: Odlozte 1 kartu
z ruky a ziskejte 1 jidlo. Odlozte 3 karty z ruky a ziskejte 1 minci.

Y 0

Ptidani tvora do karavany: Vyberte si kartu tvora z ruky. Zaplatte
naklady uvedené v levém hornim rohu karty a vylozte kartu licem
vzhiiru vedle své desky hrace. Vsechny akce na karté jsou ihned
k dispozici a efekty na karté jsou ihned aktivni, véetné efekt
v kazdém tahu”. Efekty , za¢atek tahu se ovSéem vyhodnoti az na
za¢atku pfistiho tahu a efekty zalozené na vykladani jinych karet
se pfi vylozeni karty s timto efektem neuplatni. Priklad: Zaplatite
3 jidla a 1 mosnu za pridani Glogského mudrce do své karavany. Na
karté se pise ,,Karty magie stoji o 1 jidlo méné*, tento efekt se ale ne-
uplatni pro pridani samotného Glogského mudrce do karavany. Na
karté se také pise ,, Pokazdé kdyz vylozis kartu magie, ziskds 1 kartu*,
pii vyloZeni Glogského mudrce si ale kartu nedoberete, i kdyz ma sam

klicové slovo mage.

Efekty ,pti vyloZeni této karty“ se vyhodnoti pouze jednou, kdyz
kartu vylozite.

Ve své karavané mizete mit az 12 karet, neuvadi-li efekt nékre-
ré karty jinak. Jakmile kartu vylozite do své karavany, nemizete
ji odlozit, neuvadi-li efekt nékteré karty jinak. Pocet karet v ruce

neni nijak omezen.

Provedeni akce ,jednou za tah“: Pokud se na karté pise ,jednou
za tah“ spolu s efektem, jedna se o volnou akei, kterou mtzete
provést bez umisténi kostky. Tuto akci v kazdém tahu provadét
nemusite. Efekty v kazdém tahu* a ,zacatek tahu“ se také vyhod-

noti jednou za tah a jsou volitelné.

Volitelné pravidlo: Obchodovani mezi hraéi
Pouzijte toto pravidlo, pokud ve hie chcete vice interakce mezi hraci.
Hraci mezi sebou mohou kdykoli vyméiiovat jidlo a karty v ruce, ale
nesmi si vyménovat nic jiného. Hraci si nemohou kartu pred obchodem
ukdzat, mohou vsak fict jeji nazev nebo klicova slova. Napriklad ,,Stary
inzenyr*nebo ,,magie“ atp. Hraci nesméji pii obchodovani odhalit Zad-

né dalsi informace o kartich v ruce.
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Typy akei

Cestovani: Pohnéte svou figurkou karavany na sousedni pole
mapy uvedeného typu krajiny. Mizete se pohybovat vodorovné
a svisle kterymkoli smérem, nikoli véak diagonalné (pokud to ne-
umoznuje efekt nékteré karty), musite se ale pohnout na typ kraji-
ny uvedeny u akce cestovani. Stepi jsou vSechna pole bez karionu,
hor ¢&i jezera. VSechna pole s mraky, cela Vychodni Lhota a bilé
véze jsou povazovany za pole stepi (leda by se bila véz nachazela
na jiném typu krajiny). Symboly se dvéma rtznymi typy krajiny
Ize vyuzit k pohybu na kterykoli z téchto dvou typt (nikoli vsak
na oba). Symboly se vSemi ¢tyimi typy krajiny lze vyuzit k pohybu
na kterékoli sousedni pole. Pokud akce cestovani obsahuje slovo
»svisle“, nelze ji pouzit cestovani smérem k Vychodni Lhoté nebo

naopak od ni, pouze nahoru ¢i dolt ve stejném sloupci.

Step, karion, jezero, hory

Pole se symbolem hrozby pfedstavuje Zhnouci zom- + |
bii. Kdyz se pohnete na pole se symbolem hrozby :
nebo ptes néj, ihned si vezméte 1 Zeton zhnouci zom-
bie a umistéte jej na svoji desku hrace. Za kazdy Zeton
zhnouci zombie na konci hry ztratite 1 vitézny bod.
Kdyz zaatodite na zhnouci zombii, mizZete se zbavit

1 zetonu zombie ze své desky. (Viz Utok na str. 9.)

Ziskani zdroja: Ziskejte uvedeny zdroj ve vyobrazeném mnoz-
stvi. (Nezapomerite zaplatit odpovidajici zdroj, pokud jsou v le-
vém dolnim rohu symbolu kostky uvedeny naklady.)

e Hewl A

Dobrani karet: Doberte si uvedeny pocet karet z balicku. Pokud
se u této akce nachazi symbol ruky, doberte si uvedeny pocet ka-
ret, ale ponechte si pouze pocet uvedeny v symbolu ruky. Rozhod-
néte se, kreré karty si nechéte, a zbytek odlozte na odkladaci hro-
madku. Nize uvedeny symbol znamend, ze si doberete 2 karty a 1z nich

si ponechite.

Obchodovani na trhu: Provedte jeden z dostupnych obchodt na
trhu. Kazda ikona obchodu na desce trhu obsahuje uréity pocet
mosen nebo minci a také pocet vitéznych boda. Abyste proved-
li dostupny obchod, vratte uvedeny pocet mosen nebo minci do
zasoby a vezméte si stejny pocet jidla plus 2, poté umistéte jednu
svoji kosti¢ku na vrchni pole tohoto sloupe¢ku obchodu. Na konci
kazdého tahu se vsechny kosti¢ky na desce trhu posunou o jedno
pole nize smérem k ikoné obchodu. Jakmile se kosti¢ka kterého-
koli hrade posune az na ikonu obchodu, ihned posurite vsechny
ostatni kosti¢ky ve stejném sloupe¢ku na ikonu obchodu. Tento
obchod jiz neni dostupny. Pokud se na polich nad ikonou ob-
chodu nachazeji kosti¢ky ostatnich hrald, ale Zadné jesté nejsou
pfimo na ikoné obchodu, je tento obchod stale dostupny. Kazdy
hra¢ véak maze provést pouze jeden obchod v kazdém sloupecku.

Priklad: Mate 2 mince, se kterymi chcete obchodovat, ve sloupecku
obchodu se 2 mincemi se vsak jiz nachdzi vase kosticka. Ve sloupecku
s 1 minci se nachdzi éervend kosticka na prvnim poli a tkona obchodu
je stale prazdna. Vratite 1 minci do zasoby, vezmete si 3 jidla (1 + 2)
a poté umistite svoji modrou kosticku na vrchni pole sloupecku obchodu
s 1 minci. Na konci tohoto tahu se modra a éervend kosticka v prvnim
sloupecku posunou o 1 pole nize. Modra kosticka ve druhém sloupecku
se posune az na tkonu obchodu, takze obchod se 2 mincemi pro hrdce

jiz nebude dostupny.

Tkona atoku

Ikona obchodu



Utok: Pokud se vase figurka karavany nachazi na poli

se symbolem hrozby, ale jesté na ném nemate umistény
tabor, miZete zaGtodit na 1 zombii na desce Zhnoucich

zombii.

Utoéna sila

Vitézné body

e )
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Kazda ikona Gtoku na desce Zhnoucich zombii piedstavuje jednu
zombii a obsahuje tto¢nou silu (v podobé mece a ¢isla) a také po-
et vitéznych boda.

Abyste zauto¢ili na zombii, umistéte kostky libovolné hodnoty na
akce Gitok na své desce a/nebo kartach ve své karavané tak, aby
soucet hodnot na kostkach a piipadné bonusy k atoku dosahly
ato¢né sily zvolené zombie nebo jeji silu piesahly. Pokud nedo-
kazete alesponi dosdhnout atoéné sily zadné dostupné zombie,

nemtzZete v tomto tahu Gtodit.

Obii, [étajici, noéni
__Obii netopyr |

1 za kazdé
\Q’l 2 letajici

Po Gtoku na jednu zhnouci zombii umistéte jednu ze svjch kosti-
ek na vrchni pole odpovidajiciho sloupecku na desce zhnoucich
zombii a poté odlozte 1 Zeton Zhnouci zombie ze své desky hrace.
Tip: Kdyz zattocite na zombii hned, jakmile se pohnete na pole
hrozby na mapé, zabranite tak ztraté boda za zhnouci zombie na
konci hry.

Na konci kazdého tahu se vsechny kosti¢ky na desce Zhnoucich
zombii posunou o jedno pole nize smérem k ikoné utoku. Jakmile
se kosti¢ka kteréhokoli hrae posune az na ikonu atoku, ihned
posurite vSechny ostatni kosti¢ky ve stejném sloupec¢ku na ikonu
atoku. Tato zombie je porazena. Hradi na ni jiz nesmi Gtodit. Po-
kud se na polich nad ikonou Gtoku nachézeji kosti¢ky ostatnich
hrach, ale zadné jesté nejsou pfimo na ikoné atoku, tato zombie je
stale hrozbou a ostatni hradi na ni mohou atocit. Kazdy hrac¢ vsak

muze na kazdou zombii atoéit pouze jednou.

Priklad: Rozhodnete se zatitocit na zombii. Umistite kostku s hodnotou 5
na svoji kartu Obii netopyr a kostku s hodnotou 4 na svoji desku hrice.
Jejich soucet je 9. Obii netopyr také poskytuje bonus +1 za kazdé 2 létajici
(véetné sebe). Jelikoz v karavané mate i Draci barku (dalsi létajici kartu),
ziskdte bonus +1 k itoku. Vase celkovd iitocnd sila je 10. Umistite kosticku
na vrchni pole sloupecku s titocnou silou 10 na desce zhnoucich zombii

a odloZite Zeton zombie ze své desky hrace.




Konec tahu
Jakmile v$ichni hradi dokon¢i véechny své akce, pfipravte se na-

sledujicim zptisobem na dalsi tah:

Desky trhu a zhnoucich zombii: VSechny kosticky na polich nad
ikonou obchodu nebo ikonou atoku se posunou o 1 pole nize.
Pokud se kterakoli kosti¢ka posune az na ikonu, ihned posurite
vsechny ostatni kosticky ve stejném sloupec¢ku az na ikonu. Tento
obchod s mosnami, obchod s mincemi nebo tato zombie jiz ne-
jsou dostupné.

Tabory: Kazdy hra¢ umisti tabor (utabofi se) na pole se svou figur-
kou karavany. Na jednom poli mizZete mit vice taborti a mtzete se

utabofit na poli s taborem nebo figurkou karavany jiného hrace.

Efekty karet tvora tykajici se mapy: Ma-li hra¢ ve své karavané
karty, které mu poskytuji odmény za taboteni na uréitych polich,
nyni tyto odmény ziska, pokud splriuje podminky.

Efekty na mapé: Pokud se hra¢ utaboti na poli s bilou vézi, symbo-
lem ovoce nebo symbolem pokladu a nema na tomto poli dosud
tabor (tabory ostatnich hrada se nepocitaji), ziska uvedeny bonus:

e Bilaveéz: Doberte si 3 karty. 4

e Symbol ovoce: Ziskate 1 Zeton ovoce. Zeton ovo- |
ce muzete kdykoli umistit na kartu tvora, aby se

po zbytek hry sniZily pozadované hodnoty kostek |
véech akci na karté o 1. Zetony ovoce si mazete

hromadit, dokud je nebudete pfipraveni umistit, ale jednou
umistény Zeton ovoce jiz nelze nijak presunout. Zetony ovoce

nelze umistit na akce na desce hrace.

10
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e Symbol pokladu: Ziskate ndhodny Zeton truh-
lice s pokladem. Ihned se podivejte na stranu
s odménou. Pokud se na ni nachazi mosna, ovoce
nebo mince, vezméte si odpovidajici zeton. Zeton
truhlice s pokladem poté otoéte odménou dolt a nechte si jej
vedle své desky hrace kvili vitéznym bodtim, které si zapodi-
tate na konci hry.

Na za¢atku dalsiho tahu kazdy hra¢ opét hodi véemi svymi kost-
kami, které pfipadné maze jednou prehodit, a pokracujte ve hfe.
Pokud mate ve své karavané karty tvort s efektem , zacatek tahu®,
tyto odmény ziskate, jesté nez za¢nete hrat akee.

Mapové dily

Tabory a figurky karavan ostatnich hraéa: Ignorujte na mapé
tabory a figurky karavan ostatnich hrac¢t pro acely pohybu, tabo-
feni, ziskani pokladu, ovoce, karet (z bilych vézi) a také ziskani
zetont zhnoucich zombii.

Vase tabory a figurka karavany: Pokud mate tabor na bilé vézi,
symbolu ovoce nebo symbolu pokladu, jiz z téchto poli neziskate
odménu, ani kdyz na né umistite dalsi tabor. Pokud mate tabor na

poli hrozby, nemuzete z tohoto pole atoéit na zombii.

Pole hrozby: Kdykoli se pohnete na pole se symbolem

hrozby nebo pies néj, musite si vzit Zeton zhnouci zom-

1 vitézny bod. Pokazdé kdyz zattocite na zombii, mazete odlozit

bie. Za kazdy Zeton Zhnouci zombie na konci hry ztratite

1 Zeton zombie. Pfi tabofeni na poli hrozby si neberete dalsi Zeton
zhnouci zombie.

Typy krajiny: Cty¥i typy krajiny jsou step (vée, co neobsahuje
hory, jezera nebo kaniony), hory, jezero a karion.

Mraky: Pole s mraky se také pocitaji jako stepi. Ne-

maji zadna zvlastni pravidla, ale odkazuji se na né
nékeeré karty v balicku.

Pohyb do Vychodni Lhoty: Desti¢ka Vychodni Lhoty se poéita
jako jedno velké pole, které sousedi se vsemi 6 poli v sloupci na-
levo od destic¢ky. Jakmile se pohnete do Vychodni Lhoty, jiz se ne-
muzete dale pohybovat. Kdyz mate figurku karavany ve Vychodni
Lhoté, na konci kazdého tahu na ni umistite tabor jako obvykle.



Konec hry

Po dvanacti tazich hra skondi. Poté, co vSichni hra¢i umistili svij
posledni tabor a ziskali odmény z mapy, mohou jesté provést li-
bovolny poéet volnych akei. Poté si vSichni spoditaji vitézné body
(VB). Pro usnadnéni pocitani bodét mizete pouzit bodovaci blo-
¢ek. Kdo ma nejvice vitéznych bodu, vitézi. V pripadé shody vitézi
ten z hrada ve shodé, kdo ma dohromady vice kosti¢ek na desce

trhu a desce zhnoucich zombii.

Bodovani
Dosazeni Vychodni Lhoty: Musite mit alespori jeden tabor ve
Vychodni Lhoté. (5 VB)

Celkova vzdalenost: Spoitejte, o kolik poli se posunula vase
karavana, vetné startovniho pole a pole, na némsz skondila vase
figurka karavany. V tomto kroku nepo¢itejte tabory, pouze o kolik
sloupct jste se pohnuli mezi startovnim polem a Vychodni Lho-
tou. (1 VB za kazdy sloupec, max. 25 VB, pokud tabotite ve Vy-
chodni Lhoté.)

Pole s tabory: Spocitejte, na kolika polich se nachazeji vase tabo-
ry. Pocitejte pole, nikoli tabory. (1 VB za kazdé pole) Priklad: Na
jednom poli mate 4 tabory, takze za toto pole ziskdte 1 VB.

Deska zhnoucich zombii: Za kazdou kosti¢ku na desce zhnou-
cich zombii ziskate uvedeny pocet VB.

Obchody na trhu: Za kazdou kosti¢ku na desce trhu ziskéate uve-
deny pocet VB.

Body z karet: Spocitejte vSechny VB v praporcich na vsech kar-
tach ve své karavané (viz ,Vitézné body z karet” ve vedlej$im

sloupci). Nepocitejte karty v ruce.

Poklady: Spocitejte vsechny VB v praporcich na svych Zetonech
truhlic s pokladem.

Zetony zhnoucich zombii: Za kazdy Zeton Zhnouci zombie ztra-
tite 1 VB. (Nezapomernte, ze pokazdé kdyz zattolite na zombii
pies desku zhnoucich zombii, odloZite 1 Zeton zombie.)

Vitézné body z karet

Za nékteré karty jednoduse ziskate
vitézné body, jiné obsahuji poza-
davky, které musite splnit, abys-
te VB ziskali. Napiiklad na karté
Prastary kostlivec se pise: ,8, pokud
mas 4+ smrtici.“ To znamend, Ze na
konci hry ziskate 8 vitéznych bodii, po-
kud v karavané mate alespors 4 smr-

tici karty. Pro tyto pozadavky poci-

tejte véechny karty ve své karavané.
V tomto prikladu pocitejte Prastarého

kostlivce jako jednu ze smrticich karet

ve své karavané.

Nékteré karty kromé zakladnich
vitéznjch boda také poskytuji bo-
nusové body, pokud jsou splnény
uré¢ité podminky. Napiiklad pokud
mate v karavané kartu Kiistalovy
pecobot, ziskdte 1 vitézny bod. Zis-
kate 4 bonusové body, pokud mdte

v karavané alespors jednu kartu se

slovem ,,ropusacky“ v nazvu. |

Stroj, podzemi
+4, pokud e
mEs L

; Kfigtalovy pecobot

plachy, magie, podzemi, ob#i, drobny, noéni a 1étajici. Jiné po-

Vétsina téchto pozadavkii vychazi
z kli¢ovych slov na kartach, mezi .
néz patii obyvatel, smrtici, stroj,

zadavky jsou zaloZeny na konkrétnich nazvech karet nebo slovech

v téchto nazvech, napt., ropusacky”, ,glogsky*,, Stary inZenyr" atd.




Popis karet a podrobnosti

Naklady karty

Kli¢ova slova: Vétsina karet ma nad nazvem uvedenych nékolik kli¢ovych slov. Na tato
kli¢ova slova se odkazuji rizné schopnosti a praporky s vitéznymi body. Kdyz po¢itate
kli¢ova slova, poditejte pouze karty ve své karavané, nikoli karty v ruce.

Magie, f, tajICI
Murzejska miira

11 Létajici, stroj, obfi
Clmate 1\ Draéi barka

Stroj, podzemi_
Kfistalovy pecobot

A

e 1 |
&
¥
g

b
k Iy
ﬁ E ar r 7 a’
; ; pokud mas pokud mas
b n 2+ létajici 3+ magie
A 7 i
Nazev karty
Praporek s VB Podminka pro vitézné body: Za tuto

kartu ziskate 3 vitézné body. Také ziskate
2 bonusové VB, pokud mate v karavané
Kostka navic: Jakmile tuto kartu ~ Cestovani navic: Kdyz provedete tuto  kartu,Stary mystik™.
vylozite, ziskate jednu kostku na-  akci, maZete se posunout na sousedni

vic. Thned ji hodte a mtzZete jive  pole jezera nebo stepi. Pokud mate ales- =i
0, pokud mas

3+ létajici

stejném tahu umistit. Tato kostka  pon 2 1étajici karty (véetné této), miizete se
vam zlstane az do konce hry. pfi provedeni této akce posunout na 1 pole

jezera nebo stepi navic.

Sleva na vylozeni: Na nékterjch kartach je
uvedena sleva nebo naklady,,0*, pokud jiz
mate v karavané pozadovany pocet karet
s uvedenym kli¢ovym slovem. Tato sleva se

tyka pouze jidla, nikoli minci nebo mosen.

Obri, létajici, noéni

Obfi netopyr

za kazdé
&1 2 létajici

Z
B
;
D
¢
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Akce na desce hrace il
Tato akce vyzaduje pouziti dvou kos-

Kazdou akci na své desce hrac¢e muzete pouzit pou- tek, ale umozriuje pohnout se o 1 pole
zejednou za tah (kromé volnych akei). Zetony ovoce (libovolného typu krajiny).

nelze umistovat na akce na desce hrace.

Toto pouze znadi, ze
hru zadinate s 5 kost-

kami.

Na zac¢atku hry mate
pouze 1 akci Grok. To
znamena, ze dokud
nevylozite karty s dal-
$imi  akcemi atok,
miZete porazit pouze
zombie s to¢nou si-
lou 5 nebo 6. Nezapo-
merite, ze k poraZeni
jedné zombie muzete
kombinovat vice akci
atok. Pokud chcete ve

svém tahu zaatodit na

vice nez jednu zom-

‘e J Obchodovani na trhu ( )

L ]
jeden obchod | e
bii, musite pro kazdou (jeden obchod)

z nich pouzit samo-
statnou akci Gtok.
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Pravidla sélové hry

Vytvorili Malorie Laukat a Ryan Laukat

V s6lové hie Karavany poutnikd se postavite protivnikovi v podo-
bé bota, kterého ovsem pro vétsivyzvu mhzete zapojit i do hry vice
hraca. Pii hie s botem piipravte hrade jako obvykle. Bot pouziva
pouze ¢ast herniho materidlu a #idi se jen nékterymi obvyklymi

pravidly:

Dejte botovi 1 desku hrace (stranou pro sélovou hru vzhiru),
5 kostek, sadu tabort, kosticky a figurku karavany. Hodem kost-
kou uréete, kam umistite botovu figurku karavany. (Pole na mapé
ve startovnim sloupci odpovidaji ¢isliim 1—6, odshora dolti.) Bot
si na za¢atku hry nedobira 2adné karty do ruky. Misto toho v ba-
licku najdéte jednu z nize uvedenych dvojic karet a umistéte je
vedle botovy desky hrace:

e Stary inZenyr a Viiz s cetkami (Pfi prvni hfe s botem dopo-

ru¢ujeme pouzit tuto dvojici.)
] éarodéjnice Nizra a Viz ze stepi
o Jestéracky bylinkai a éupinat)’l hiebec

* Glogsky cestovatel a Urozeny velitel

Akce hraca se fidi obvyklymi pravidly. V kazdém tahu, jakmile

hra¢i dokondi své akce, provedte botovy akce nasledovné:
1. HODTE PETI KOSTKAMI

2. POSTUPNE UMISTETE KOSTKY

Umistéte kostky na botovu desku hrace v pofadi odshora dola
podle &isel a kombinaci, které padly. Kostky bude mozné umistit
nékolika zptisoby. NEZAPOMENTE DODRZET PORADI OD-
SHORA DOLU. Na kazdou botovu akci umistite pouze jednu

kostku nebo jednu sadu kostek.

PORADI UMISTENI KOSTEK ODSHORA DOLU:

o Nejprve umistéte par ¢tyfek, pétek nebo sestek, pokud padl.
Pokud takovych pard padlo vice, umistéte nejvyssi z nich
(prednostné sestky).

o Doté umistéte par jednicek, pokud padl (pokud padla pouze
jedna jedni¢ka, neumistujte ji na tuto akei).

 Poté umistéte zbyvajici kostky s hodnotami 2—6 na odpovi-
dajici symboly kostek.

 Pokud zbyvaji néjaké neumisténé kostky, umistéte je na pole

,bojové kostky*.
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3. PROVEDTE AKCE KOSTEK:

Provedte vsechny akce, jejichz pozadavky na kostky byly v tomto
tahu splnény, v pofadi odshora dold, jak jsou uvedeny na botové
desce hrace.

Botovy akce v pofadi odshora dolu:

o DPar érytek, pétek nebo Sestek: Umistéte 1 botovu kosti¢ku na
desku trhu na dostupné pole obchodu nejvice vlevo. V ptipadé
shody vyberte obchod s mincemi. Bot se fidi stejnymi pravidly
jako hradi: v kazdém obchodu mutze mit pouze jednu kosticku
a nemize umistit kosti¢ku na nedostupny obchod.

o Parjednicek: Pohnéte botovu figurku karavany o 2 pole doptedu
(smérem k Vychodni Lhoté) a poté o 2 pole vzhiru, je-li to moz-
né. Pokud dosahne okraje mapy, ignorujte dalsi pohyb v ramci
této akce. Bot neziskava Zetony zhnoucich zombii.

* Dvojka: Pohnéte botovu figurku karavany o 1 pole doptedu
(smérem kVychodni Lhoté) a poté o 1 pole doli, je-li to mozné.
Pokud dosahne okraje mapy, ignorujte dalsi pohyb v ramci této
akce. Bot neziskava Zetony zhnoucich zombii.

¢ Trojka: Otalejte jednu po druhé karty z balicku (nejvyse vsak
$est karet), dokud nenarazite na kartu, ktera botovi pomuze
splnit dosud nesplnénou podminku pro ziskani VB na karté,
krerou ma v karavané. VyloZte tuto kartu vedle botovy desky
hrace. Ostatni oto¢ené karty odlozte. Pokud bot Zadnou tako-
vou nesplnénou podminku ve své karavané nema, neotacejte
24dné karty. Pokud otodite 6 karet a Zadna z nich botovi ne-
pomiize splnit podminku, pfestarite otacet karty. (Bot nema
zadny limit po¢tu karet v karavané.) Priklad nesplnéné podminky
pro ziskani VB: Bot ma v karavané kartu Carodéjnice Nizra s pod-
minkou pro ziskdni VB: ,,10 VB, pokud mas 4+ noéni.“ Bot jiz ma
vylozené 2 nocni karty. Aby bot splnil tuto podminku, potiebuje dalsi
2 nocni karty.

o Ctytka: Pokud jsou na poli ,,bojové kostky" na botové desce
hrade néjaké kostky, hodte jimi a poté sectéte jejich hodnoty.
K tomuto souétu pfi¢téte 1 za kazdou akei Gtok na botovych
kartach. Pokud je celkovy soucet 6 nebo vyssi, umistéte 1 botovu
kosti¢ku na dostupné pole atoku na desce Zhnoucich zombii
nejvice vlevo. Pokud je celkovy soucet 5 nebo nizsi nebo pokud
bot nemél Zadné bojové kostky, umistéte na botovu desku hrace
jeden Zeton zhnouci zombie. Piiklad: Bot ma dvé bojové kosthky
a kartu Urozeny velitel. Na kostkich padne dohromady 5 a k této
hodnoté piictete 1 za akci titok na Urozeném veliteli. Celkovy soucet
je 6, takze bot porazi dostupnou zhnouci zombii nejvice vlevo.
Pozndmba: Casto se stane, Ze bot bude mit bojové kostky, ale Zadnou
ctyrku ke spusténi dtoku. V takovém pripadé bojové kostky v tomto
tahu jednoduse ignorujte.

o DPétka: Umistéte 1 Zeton ovoce na botovu desku hrace. (Kazdy
Zeton ovoce ma pro bota na konci hry hodnotu1VB.)

o Sestka: Ototte 5 karet z bali¢ku. Vezméte kartu s nejvyssi hod-
notou VB (bez ohledu na modifikétory) a umistéte ji vedle boto-
vy desky hrace. V ptipadé shody si vyberte, kterou kartu botovi
date. Ostatni karty odlozte. (Bot nema zadny limit poc¢tu karet
v karavané.)



4. TABORENI:

Po provedeni vsech botovych akei umistéte tabor na pole s boto-
vou figurkou karavany. Bot z mapy ziska pouze ovoce a truhlice
s poklady. Pokud se bot utabofi na poli se symbolem ovoce nebo
pokladu, dejte mu piislusny Zeton ze zasoby. Ostatni bonusy za
tabofeni bot ignoruje. Pokud truhlice s pokladem poskytuje ovo-
ce, bot ziska Zeton ovoce. Pokud truhlice s pokladem poskytuje
minci nebo moénu, bot nic neziska.

POCITANI BOTOVYCH VITEZNYCH BODU:

* VB z desky trhu a Zhnoucich zombii ziska jako obvykle.

* VB z mapy ziska jako obvykle: 1 VB za kazdé pole s botovym
taborem a 1 VB za kazdy sloupec, o ktery se bot pohnul do-
ptedu. Pokud bot dosahl Vychodni Lhoty, ziska 5 VB.

e 1VB za kazdé pole s bilou vézi, na které ma bot tabor.

* 1VB za kazdy botiv Zeton ovoce.

* VB z botovych zetont truhlic s pokladem.

e VB ze vsech botovych karet. Pocitejte veskeré bonusy, jako
jsou VB navic za sady klicovych slov, porazené zombie atd.
Pokud bot splni podminku pro ziskani bonusovych VB, kte-
r4 se tyka umisténi taborti na mapé, také tyto VB ziska. Bot
neziska zadné VB za nedokoncené sady.

* Pro bota plati pfipadné zaporné VB z karet a také ztrati 1 VB
za kazdy Zeton zhnouci zombie.

Deska bota

(Par érytek, pétek, sestek)
=

Provede dostupny obchod nejvice vlevo
"V ptipadé shody si vybere mince.

Otacej karty, dokud nenarazi$ na kartu, ktera botovi pomiize §
splnit podminku pro ziskani VB (oto¢ nejvySe 6 karet). Pokud |
nemé zadnou nesplnénou podminku pro ziskani VB, nic nedélej.

Ptipominky k pravidlum bota

Bot nepouziva zadné akce na kartach (s vyjimkou poéitani hod-
noty Gtoku), pouze akce na své desce. Bot ignoruje schopnosti
a bonusy k atoku na kartach.

Bot nema zadné karty v ruce. Bot nema zadny limit poctu karet

v karavané.
Po botové utoku neodkladejte Zadné zetony zhnoucich zombii.

Zvysena obtiznost bota
Pokud chcete, aby hra proti botovi byla vétsi vyzva, vyberte si jed-
nu z téchto moznosti:

e Bot Grovné 2: Kdyz ma bot alespori 5 Zetonl ovoce, ve svém
tahu hazi 1 kostkou navic (nikdy ale nema vice nez 6 kostek).
e Bot arovné 3: Za kazdé 4 Zetony ovoce bot ve svém tahu

hazi 1 kostkou navic.
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Ziska 1 ovoce.
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modifikatora.

Hod véemi bojovymi kostkami a secti vysledky. Pfi¢ti 1 za kazdou akei
atok na botovych kartach. Pokud je soudet 6+, porazi dostupnou
zombii nejvice vlevo. Pokud je sou¢et méné nez 6, ziska 1 zombii.

Oto¢ 5 karet a dej botovi kartu s nejvyssi hodnotou VB.
V piipadé shody kartu vyber. Pocitej pouze &isla bez
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