


PrestiZni pohdr SpoleCenstvi obdrZi RaZdorocné ten dospivajici vesnican, ktertj se nejvice
zaslouZil o blaho vesnice. A letos je soutéZ obzvldste vyhrocend — bude se rozhodovat
jen mezi tebou a tvym souperem!

Vesnicané ti mozna prihodi nejakou tu minci, primluvi se dobrijm slovem u sousedii, nebo
ti dokonce pomohou vykopat drahocenny poklad. Dobrd povést ve vesnici je ten nejlepsi
zpuisob, jak ziskat hlasy potrebné k vitézstvi v soutéZi!

Na cesté k vitézstvi budete vyrabét uZitecné ndstroje a velkoryse se o né délit s ostatnimi.
Také budete investovat do mistnich podnikd, které jsou sice ndkladné, ale vyplati se — kdo
by se nastval na jinocha, co udrZel v chodu mistni pobocku posty?

SoutéZ se sice nese v pratelském duchu, ale vitézem se miiZe stdt jen jeden.
Tak hodné stésti!

Toulky krajem je soutéZni karetni hra pro dva hrace, ve které se vzijete do role
dobrodruha a vydate se na fadu dobrodruzstvi. Ze spolecného balicku karet budete za
své téZce vydélané mince vykladat karty vesnic¢ant a nastrojd, z nichZ kazda ma omezeny
pocet pouziti, nez ji odlozite do svého balicku bodi. Budete také vykladat karty budov,
které vam v tahu poskytnou dalsi moZnosti. Hra konci poté, co dojde balicek karet.

V tu chvili si kazdy hrac spocita své konecné skore na zakladé karet ve svych hromadkach
bodu a budov, do kterych investoval. Hrac s nejvice body vyhrava hru.
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HERNI MATERIAL

1 oboustranna deska putovani
(jaro/podzim)

6 pocatecnich karet
(2 hnizda, 2 lekniny, 2 nory)

24 karet balicku akademie
15 karet vesniéanu (5 vran, 5 Zab, 5 Rrdlikii)
6 karet nastrojti (2 vrdny, 2 Zdby, 2 Rrdlici)
3 karty budov (1 vrdna, 1 Zaba, 1 kralik)

2ER

3 dobrodruzi
(1vrdna, 1 Zaba, 1 Rralik)

BODOVAN

2 karty napovéd hraci 2 karty bodovani

3 karty vesnic¢ani v zacviku
(1vrdna, 1 Zaba, 1 Rralik)

51 karet hlavniho bali¢ku
27 vesniéant (9 vran, 9 Zab, 9 Rralikii)
12 karet nastroju (4 vrdny, 4 Zdby, 4 kralici)
12 karet budov (4 vrdny, 4 Zaby, 4 krdlici)

24 karet bali¢ku zvésti
15 karet vesnic¢anu (5 vran, 5 Zab, 5 kraliki)
6 karet nastroju (2 vrdny, 2 Zdby, 2 krdlici)
3 karty budov (7 vrdna, 1 Zdba, 1 kralik)

12 Zetonu z desky putovani
6 Zetonu ocarovani (3 shodné dvojice),

3 Zetony hnizd, 2 Zetony ,,+5“, 1 Zeton zlaté truhly

48 minci/zasob o hodnoté 1
12 minci/zasob o hodnoté 5



PRIPRAVA HRY

o Desku putovani umistéte doprostied stolu. Pokud hrajete poprvé, pouzijte stranu ,jaro®.
V nasledujicich partiich si stranu vyberte nebo nahodné urcete. Na strané ,,podzim“ jsou poplatky
za nékteré cesty, coZ vnasi do hry vétsi rozmanitost.

Na desku putovani umistéte na vyznacena pole nasledujici Zetony:

k.-i"-‘\_ _uﬁ

Zlatou truhlu umistéte Dva Zetony +5 umistéte Tii Zetony hnizda
na vyznacené pole pro na vyznaéend pole +3. umistéte na vyznacena
zeleznou truhlu. pole ,dober 1 kartu“.

Na jedno z vyznacenych poli pro Zetony ocarovani
umistéte dvojici stejnych Zetont ocarovani.

Na druhé vyznacené pole ocarovani umistéte jinou
dvojici stejnych Zetoni ocarovani.




Kazdy hrac si vezme po jednom ze zbylych dvou Zetont ocarovani.

Vyberte si tematicky bali¢ek (pokud hrajete poprvé, doporuc¢ujeme pouzit balicek akademie)
a zamichejte jej dohromady s hlavnim balickem. Zamichanim tematického a hlavniho bali¢ku
vznikne dobiraci balicek, ktery umistéte mezi hrace. Od této chvile se bude dobiraci balicek
nazyvat pouze balic¢ek.

Umistéte Zetony minci/zasob do spole¢né zasoby.

(3)
(4)
(5)
(6)

Kazdy hrac si vezme 5 minci.

Mince a zasoby predstavuji stejné Zetony. Pokud se tyto Zetony nachazeji
v oblasti hrace, pfedstavuji mince. Pokud leZi na kartach, predstavuji
zasoby. Pokud predstavuji mince, otocte je na stranu s ¢islem, pokud
zasoby, otocte je na stranu se symbolem mésce.

o Kazdy hrac si vezme sadu tfi pocatecnich karet: jedno hnizdo (vrana), jeden leknin (zaba) a jednu
noru (kralik). Po¢atecni karty umistéte pred sebe, otocené na stranu se zakladni schopnosti.
Nad touto fadou ponechte misto pro dalsi dvé fady karet.

Tento symbol zelené Sipky
oznacuje vylepSenou stranu
pocatecni karty.

o Kazdy hrac si dobere do ruky 5 karet z balicku.
o Tii karty vesnic¢an(i v zacviku vyloZte do fady pobliz balicku.

Nahodné uréete zacinajiciho hrace. Po¢inaje timto hracem si kazdy hrac vybere jednu kartu
vesnicana v zacviku z nabidky, vezme si ji a k ni odpovidajici figurku dobrodruha stejného druhu
(vrana, zaba nebo kralik). Nevybranou kartu vesnic¢ana v zacviku umistéte licem nahoru vedle balicku
na odkladaci hromadku.

m Kazdy hrac¢ umisti svou kartu vesnicana v zacviku nad své pocatecni karty, ¢imz vytvori svou fadu
vesnic¢anu. Kazdy si vezme 2 zasoby ze spolecné zasoby a umisti je na svou kartu vesnic¢ana v zacviku
(jak je uvedeno v pravém hornim rohu karty).

Kazdy hrac¢ umisti svého dobrodruha na pole Domov na desce putovani.
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Kazdy hrac si vezme oboustrannou kartu napovédy hrace a kartu bodovani.
Kartu bodovani umistéte licem dold nalevo od svych pocatecnich karet.




PREULED HRY

Toulky krajem probihaji v tazich, ve kterych se hraci stfidaji aZ do konce hry. Kdy?Z jste na tahu,
provedete dvé hlavni akce a libovolny pocet dostupnych akci zdarma. Hra kon¢i kratce poté,
co dojde balicek. Na konci hry hraéi ziskaji body za zasunuté karty vesni¢ant, zasunuté karty
nastrojt a zasoby na kartach budov. Hra¢ s nejvyssim po¢tem bodu vyhrava.

PRUBEH TAHY

Ve svém tahu musite provést dvé hlavni akce.

Existuji dva druhy hlavnich akci: vyloZeni karty a aktivace karty.
MiiZete provést dvé rizné hlavni akce nebo stejnou hlavni akci dvakrat.

Kromé hlavnich akci mizete provést libovolny pocet akci zdarma, a to pred hlavnimi akcemi,
mezi nimi nebo po nich.

HLAUNT AKCE: UYLOZEN] KARTY

Vyberte kartu z ruky a zaplatte jeji cenu: odhodte T —
ze své oblasti do spole¢né zasoby uvedeny pocet Cena . ' Hodnota

o
©)
G l? ve 17 o vl v sy - zdsob
minci. Kartu vyloZte licem vzhiru do prislusné rady: '.?* u

karty budov do spodni fady vedle pocatecnich
karet, karty vesnic¢ani do prostredni fady, karty
nastrojt do horni rady.

Karty ndstrojti
Pokud vylozite kartu nastroje nebo vesnicana,
umistéte na ni ze spolecné zasoby tolik minci
stranou zasob nahoru, kolik je uvedeno na jeji Karty vesniéanti
hodnoté zasob.
Karty budov

HLAUNI AKCE: AKTIVACE KARTY
Vyberte jednu svou pocatecni kartu nebo Pfi kazdé aktivaci karty vyhodnotte jeji efekty
vyloZenou kartu vesnic¢ana a aktivujte ji. v poradi, v jakém jsou uvedeny. Vysvétleni vech
— _W efektll najdete na strané 8. Pokud kartu aktivujete,

. . L musite jeji efekty vyhodnotit v maximalni mozné
L » Touto akci nelze aktivovat Rartu ndstroje ani - 1€ yvy

mire.
budovu.

* | RdyZ smite tuto akci ve svém tahu provést

dvakrat, nesmite vybrat stejnou Rartu dvakrat. * Pokud je na karte uvedeno ,akce zdarma®,

aktivuje se akci zdarma (viz niZe), nikoli hlavni

et akci.
Aktivace pocatecni karty je zdarma. ' Nékf'eré hemi G mOhfm urvr’mz“nivt
takeé aktivovat karty. V takovém pripadeé
Pokud chcete aktivovat kartu vesni¢ana, musite vyhodnotte efekty karty béZnym zpiisobem,
z ni odebrat 1 zasobu a vratit ji do spole¢né zasoby. ale bez odebrdni zdsoby. Tato aktivace se
Pokud na karté vesnicana nejsou Zadné zasoby, nezapocitdva do omezeni jedné aktivace Rarty
nelze ji timto zpisobem aktivovat. za tah (to plati pouze u hlavni akce). Takto Ize
aktivovat kartu i tehdy, pokud na ni nejsou
Zddné zdsoby.




AKCE ZDARMA: AKTIVACE KARTY § UOLNOU AKCI”

Vyberte jednu svou vyloZenou kartu vesnicana,
na které je uvedeno ,,akce zdarma“. Odeberte z ni
1zasobu a vratte ji do spolecné zasoby. Nasledné
vyhodnotte jeji efekty v poradi, v jakém jsou
uvedeny.

e | RdyZ smite ve svém tahu provést libovolny
pocet akci zdarma, nesmite aktivovat stejnou
kartu vice nez jednou za tah. Doporucujeme
kartu mirné pootocit, ¢cimZ naznacite, Ze jste
jiz kartu aktivovali. Na Ronci tahu ji vratte do
ptivodni polohy.

Stejné jako u hlavnich akci existuji i jiné herni
efekty, které mohou vase karty aktivovat.

V takovém pripadé vyhodnotte efekty karty
bézngm zpiisobem, ale bez odebrdni zdsoby.
Tato aktivace se nezapocitdvd do omezeni jedné
aktivace Rarty za tah pomoci akce zdarma a Ize
ji provést i tehdy, pokud na karté nejsou Zadné
zdsoby.

Akce zdarma

Putuj 1, pokud bys ziskal odménu,
neziskas ji.

Ej LABI VESNICAN

=
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AKCE ZDARMA: 0CAROVANI BUDOVY
Abyste mohli tuto akci provést, musite mit Umistéte Zeton ocarovani na kartu budovy.
dostupny Zeton ocarovani (ve své oblasti Tato budova je nyni o¢arovana. Podrobnosti
a neumistény na karté budovy). k oc¢arovani budov najdete na strané 13.

KONEC TAHU

Pokud vas dobrodruh béhem tohoto tahu dosahl
konce nékteré cesty, nejprve jej vratte na pole
Domov.

Poradi, v jakém Rarty zasouvdte, miiZe byt
dileZité. NapFiklad pokud zasunete kartu Stédrd
Déle postupné zasurite vSechny své karty vesnicand § penze a pomoci efektu relikvie priddte 1 zdsobu

a nastroju, na kterych nejsou Zadné zasoby: na kartu vesnic¢ana, kterd je nyni prdzdnd, danou

1. Vyberte jednu svou prazdnou kartu vesni¢ana kartu v tomto tahu jiz nezasunete.

nebo nastroje (tzn. bez zasob).

2. Pokud jde o kartu nastroje, vyhodnotte jeji efekt
relikvie.

3. Zasunite kartu licem dold pod svou kartu
bodovani.

Relikvie Efekt
Zasun libovolnou kartu z odkladaci rel"kv"e
hroméadky.

Relikvie

\ m ABI NASTROJ s

Pridej 1 zasobu na jednoho svého
krali¢iho vesnicana.

Na konci tahu byste neméli mit vyloZzené Zédné Y s -
prazdné karty vesni¢an( ani nastroju.




Pri vyhodnocovani efektt karty postupujte podle pokynd
v maximalni mozné mire. Pokud nemuzete vyhodnotit efekt cely,
provedte tu ¢ast, kterou muzZete, a poté vyhodnotte dalsi efekt.

Nékteré efekty vyzaduji zaplaceni poplatku. Pokud mizete
poplatek zaplatit, musite jej zaplatit. Pokud poplatek zaplatit
nemuzete, dany efekt nevyhodnotite.

Kartu muiZete aktivovat i tehdy,
pokud nemiiZete zaplatit poplatek
efektu. Aktivace presto probéhne:
odeberte z Rarty 1zdsobu jako
obvykle.

o

=
Ziskej X Vezméte X minci ze spolecné zasoby do své oblasti.
Dober X Doberte X karet z balicku do ruky (pokud neni uvedeno jinak).
Zasun Zasuiite uvedenou kartu licem dolid pod svou kartu bodovani.
[ Na zasunuté karty se nesmite divat. j
Odhod' X Odhodte X karet licem vzhiiru na odkladaci hroméadku v libovolném poradi.

karet v ni.

(Odklédaci hromddku si miiZete kdykoli prohlédnout, ale nesmite ménit poradi

Putuj X Posurite svého dobrodruha az o X poli po desce putovani.

Podrobnosti najdete v nasledujici ¢asti.

Investuj X Umistéte az X minci ze své oblasti na kartu budovy.

Tyto mince nyni predstavuji zasoby a na konci hry vam pfinesou body.

Zvaz X Prohlédnéte si tajné X hornich karet balicku. Z téchto karet postupné v daném
pofadi vyhodnotte dalsi uvedené efekty (dober, zasun, odhod'apod.).
Pokud néjaké karty zbydou, vratte je na vrch balicku v poradi podle své volby.

Priklad: P¥i efektu ,,ZvaZ 4: dober 2, odhod'1“ si prohlédnéte 4 horni karty balicku,
2 si vezméte do ruky, 1 odhodte a zbyvajici kartu vratte navrch bali¢ku.

-
| Pokud privyhodnoceni efektu ,,Zvaz*“

mozné mire.

doberete 2 a 1 odhodite.

neniv balicku dost karet, prohlédnéte
si tolik karet, kolik jich zbyvd, a ostatni efekty vyhodnotte v maximalni

Priklad: Pokud pri efektu , Zvaz 4: dober 2, odhod'1“ zbjvaji v balicku jen 3 karty,




Efekt putuj vam umozZriuje posouvat dobrodruha po cestach na desce putovani a ziskavat odmény.
Na stejném poli smi stat i vice dobrodruhd.

Pfi vyhodnoceni efektu ,,Putuj X“ posurite svého dobrodruha azZ o X poli (alespori o 1 pole, pokud muzete).

KdyZ se poprvé pohnete z pole Domov, vyberte si cestu. Jakmile se vydate po nékteré cesté, pfi dalSim
pohybu se nesmite vratit zpét k poli Domov (musite postupovat vpied). Pokud stojite na rozcesti, pfi
dalsim posunu si zvolte, kterou cestou budete pokracovat.

Pfiklad: Vyhodnocujete efekt ,,Putuj 3“.

Opustite Domov a vyddte se na zdpad smérem k Zahadnému
lesu. MiiZete se zastavit uz po 1 poli, ale rozhodnete se
pokracovat.

Dalsi pole je rozcesti. Opét se muiZete zastavit, ale zvolite
severni cestu a postoupite na dalsi pole.

vov, -

Po posunuti o 3 putovdni pohyb ukoncite. Pri pristim
putovani si budete muset vybrat, kterou ze dvou cest
se vydate.

Na podzimni strané desky putovani jsou cesty s poplatky. Pokud chcete postoupit po takové cesté,
zaplatte uvedeny pocet minci nebo odhodte uvedeny pocet karet z ruky. Pokud poplatek zaplatit
nemdiZete, tuto cestu nesmite pouzit.

Priklad: Pokud se chcete pohnout po
severovijchodni cesté k Zelezné truhle, <>
zaplatte 1 minci.

Pokud miiZete, musite se vZdy posunout alespori o 1 pole.
Nepohnete se pouze tehdy, pokud:

e  stojite na konci cesty, nebo

e stojite narozcesti a nemuzete zaplatit poplatek Zadné
z navazujicich cest.

—
| Priklad: Stojite na tomto poli a pri
vyhodnoceni efektu putuj nemdte
Zddné mince ani kRarty v ruce.
NemiiZete se posunout.




ZISKANT ODMENY

Po posunuti dobrodruha ziskejte odménu zobrazenou na poli, na kterém ukoncil putovani.

[ Pokud se neposunete, neziskdte odmeénu z pole, na Rterém stojite. ]

Nasleduje popis jednotlivych odmén:

Vyhodnotte efekt ,,Ziskej“: ziskejte vyobrazeny pocet minci.

Vyhodnotte efekt ,,Dober“: doberte vyobrazeny pocet karet z balicku.

Vyberte jednu moZnost: aktivujte svou po¢atecni kartu nory, nebo ji
otocte na vylepsenou stranu.

Vyberte jednu moznost: aktivujte svou pocateéni kartu lekninu, nebo ji
otocte na vylepsenou stranu.

Vyberte jednu moZnost: aktivujte svou pocatecni kartu hnizda, nebo ji
otocte na vylepsenou stranu.

ZELEZNA TRUHLA

Vyberte jednu ze 3 mozZnosti:

e Zasunte 1kartu z ruky.

e  Pridejte 1zasobu na jednu svou kartu vesnic¢ana.
e Zvaz3:dober1, odhod'2.

ZLATA TRUHLA

Vyberte jednu ze 3 moZnosti:

e  Zasunte 2 karty z ruky.

e Aktivujte jednu svou kartu vesnicana.
e Zvaz5s:dober 2, odhod's.

RUBINOVA TRUHLA

Vyberte jednu ze 3 mozZnosti:

e Zasunte 3 karty z ruky.

e Vyhledejte v odkladaci hromadce libovolné 2 karty. Jednu zasurite
a druhou vyloZte bez placeni ceny.

e  Zvaz5:zasun 1, dober 2, odhod'2.

Symboly ziskej a dober na desce putovani vyhodnocujte stejné jako jiné efekty ,,Ziskej“ a ,Dober*
(pro ucely aktivace efektt karet nastrojd a budov; viz strana 12).
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ZISKANI ZETONU
Pokud dobrodruh ukonci pohyb na poli s Zetonem  Pokud vstoupite na pole s jinym druhem Zetonu,
ocarovani, vezméte si tento Zeton a umistéte jej do  ziskejte odménu uvedenou na Zetonu, poté Zeton

své oblasti. MiZete jej pouZit k o¢arovanibudovy  odstrarite z desky a vratte jej do krabice.
(viz strana 13). V této hre jej jiz nepouzijete.

Pokud dobrodruh ukonéi pohyb na poli truhly na
konci dobrodruzné cesty, vratte jej na konci tahu
na pole Domov.

Kazdyj hra¢ miiZe mit od kaZdé barvy Zetonu
ocarovdni maximdlné 1. Pokud vstoupite na
pole se Zetonem ocarovadni, ktery jiZ mdte
(ve své oblasti nebo na nékteré své budove),
ponechte tento Zeton na poli.

PODROBNY PRIKLAD PUTOVANI

Ve svém tahu pouZijete hlavni akci k aktivaci karty Zabi kouzelnik.
Odeberete z ni 1 ze 2 zdsob a vyhodnotite efekt ,,Putuj 3“:
posurite se vpied o 1 aZ 3 pole po své aktudlni cesté.

Po posunu o 2 pole dorazite na rozcesti. Pokud chcete pokracovat,
musite si zvolit cestu.

vv v

Pokud se vyddte vlevo, bézné byste ziskali 3 mince, ale diky modifikdtoru
karty Zabi kouzelnik misto toho doberete 3 karty.

Pokud se vydate vpravo, obvyRle ziskdte 2 mince, ale diky modifikatoru
karty si doberete 2 karty.

ocmny rabrad efekt
fekcem .dober”

Zvolite levou cestu a doberete 3 karty.

Chcete pokracovat v putovdni, ale nemiiZete znovu aktivovat

Zabiho kouzelnika druhou hlavni akci, proto aktivujete kartu Mocnyj Joe.

Jeho akce je také ,,Putuj 3%, ale na rozdil od Zabiho kouzelnika nemd
modifikdtor odmény.

Odeberete z kRarty Mocny Joe 1 zdsobu a pFipravite se znovu postupovat vpred.

Tentokrdt se rozhodnete nepostoupit o plng pocet poli a posunete se jen o 2 pole.
Putovdni ukoncite na poli zlaté truhly.

Z dostupnych odmén zvolite tu, kterd vam umoZzni aktivovat jednu Rartu vesnicana.

Nyni miiZete znovu aktivovat Zabiho kouzelnika (protoZe jej neaktivujete podruhé
hlavni akci v témZe tahu).

ProtoZe jej aktivujete efektem, nikoli hlavni akci, zdsobu z néj neodebirdte
(na Rarté ziistdva 1 zdsobay).

ZvaZujete opét posun jen o 2 pole, protoZe na daném poli leZi Zeton ocarovani.
Tento druh Zetonu vsak jiz mdte, a proto si dalsi vzit nemiiZete. Posunete se tedy
o plnd 3 pole.

Odména je , Ziskej 3“, ale protoZe putovdni provddi Zabi kouzelnik, zméni se
na ,,Dober 3“.




RARTY NASTROJU

Karty nastroju vykladejte z ruky do horni fady své oblasti. Nelze je -
aktivovat. Kazda karta nastroje ma misto toho spoustéci podminku
uvedenou na pasku uprostred karty.

Kdykoli kterykoli hrac splni tuto podminku, odeberte z dané karty
nastroje 1zasobu (pokud na ni néjaka je). Hrac, ktery podminku splnil,
si tuto zasobu vezme do své oblasti jako minci.

- eEene® - podminka

m
Relikvie

Ziskej 3 Efek t
relikvie

Priklad: Mdte vyloZenou kartu PoStovni smlouva.

Souper vyloZi vrani kartu. Odeberte 1 zdsobu z Postovni
smlouvy a dejte ji souperi; ten si ji umisti do své oblasti
Jjako minci.

| VRAN NASTRO.A

Karty ndstrojii se spoustéci
podminkou ,,Kdyz vyloZite kartu
ndstroje nespousteji samy sebe,
protoZe jesté nejsou vyloZené.

Na konci tahu, pokud mate ve své oblasti vylozené karty nastroju
bez zasob, vyhodnotte efekt relikvie kazdé z nich (v poradi podle
své volby) a poté tyto karty zasurite.

Pokud zasunete kartu ndstroje jingm zplisobem (napr- efektem, ktery vam rikd zasurite kartu
ndstroje z ruky, nebo efektem ,,Zvaz“), jeji efekt relikvie nevyhodnocujte.

KARTY BUDOV

Karty budov vykladejte z ruky do spodni fady své oblasti vedle
pocatecnich karet. Nelze je aktivovat. o TELEGRANTURAD____ 'S

Pokud vlastnik karty budovy splni podminku uvedenou na za¢atku jejiho
textu, okamzité vyhodnoti jeji efekt.

Spoustéci
podminka
Kdyz aktivujes své Hnizdo, mizes odhalit

dobranou kartu. Pokud tak ugin, vlo# i [

(zaplat jejf cenu).
Efekt

, s

[ Priklad: Telegrafni uirad se spusti pokazdé, kdyz aktivujete své Hnizdo.

Efekty nékterych karet budov provadéji konkrétni akci (napf. Dober 2) I Ty '
nebo upravuji pravé provadénou akci.

VRANI BUDOVA =

Karty budov se spoustéci podminkou ,,Kdyz vyloZite Rartu budovy“
nespoustéji samy sebe, protoZe jesté nejsou vyloZené.

Vyhodnoceni efektu budovy pferusi pravé probihajici akci nebo efekt. Poté pokracujte tam, kde jste efekt
prerusili.

Priklad: Vyhodnocujete efekt ,,Putuj“, kterij vds posouvd po cesté
s poplatkem ,,Odhod'1 kartu“ na pole s odménou ,, Ziskej 5*.

Odhodite z ruky kartu ndstroje, cimz zaplatite poplatek, a mdte
vyloZenou budovu Zddnyj odpad. Efekt budovy prerusi efekt
»Putuj“. Kartu ndstroje musite zaplatit ze svijch stavajicich minci,
protoZe dobrodruh jesté nedoSel na pole s odménou.
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INVESTOVAN] DO BUDOY

Mnoho karet budov ma ve svém textu efekt ,,Investuj“. Jak jiZ vite, pfi vyhodnoceni efektu
»Investuj X“ umistéte aZ X minci ze své oblasti na kartu budovy. Tyto mince nyni pfedstavuji zasoby
a na konci hry vam pfinesou body.

Z karty budovy se pfi spusténi podminky neodebiraji zasoby (na rozdil od karet nastroju).

0CAROVANI BUDOV

Ocarovani budovy je akce zdarma, kterou smite ve svém tahu provést, pokud mate ve své oblasti Zeton
ocarovani, ktery jesté neleZi na karté budovy. Umistéte Zeton ocarovani na pole ocarovani na karté
budovy (v levém dolnim rohu). KaZdou budovu Ize o¢arovat pouze jednou a Zeton ocarovani po umisténi
jiz nelze odstranit.

Existuji dva typy efektl ocarovani, oznacené symbolem na karté budovy:

| e
¥ %

Okamzité vyhodnotte jednorazovy

efekt ocarovani. Efekt
ocarovdni
Kdyz aktivuje$ své Hnizdo, mize3 odhalit
dobranou kartu. Pokud tak uéinf, vylo# ji
e Y4 vee . {zaplat’jeji cenu).
Efekt ocarovani pouzijte jako Pole ; i B i
. N oo v . . | : Ziskej 4, poté aktivuj své Hnizdo.
modifikator bézného efektu budovy. ocarovani 1

VRANI BUDOVA :

s Vv _VV o
VICE SPOUSTECU
Pokud se soucasné spusti vice karet budov anebo nastroju, hrac, ktery podminky splnil, uréi poradi jejich
vyhodnoceni.

Priklad: Vyhodnocujete efekt ,,Putuj“ a postupujete po cesté s poplatkem ,,Odhod'1 Rartu*“.
Odhodite z ruky Retézovyj bi¢, &im# se spusti vase ocarovand karta Zddnyj odpad a souperova karta
Recyklacni kos.

MuiiZete zvolit libovolné poradi. Nejprve vezmete 1 minci ze souperova Recyklacniho kose (mate tedy celkem
4 mince). Tyto mince poté pouZijete k vyloZeni Retézového bice diky schopnosti své karty Zadnij odpad.

Tim se spusti vase Rarta Postovni smlouva, takZe si z ni vezmete 1 minci. Tuto minci poté investujete do své
karty Zddny odpad, kterd se spustila soucasné s Postovni smlouvou.

Kdyz odhod jednu &i vice karet
nastroji, miizes jednu z nich vylozit :
zaplat jejl cenu ievi icvi
(zaplat jejf cenu). Relikvie Elsio Relikvie
M- Pokud tak utin3, investuj 1 Miize$ odhalit kartu vraniho vesnicana D Zasu libovolnou kartu z odklédaci
2 ruky. Pokud tak ucinié, zasufi j. . hromidky.

= - -
@ KRALCT BUDOVA ¥ 3 VRN NASTRO)__ A ¢ = 1481 NASTROJ i
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) RONECHRY ¢

L

Jakmile je balicek prazdny, dokoncete aktualni tah a poté oba hraci odehraji jesté jeden, posledni tah.
Pokud hrac v poslednim tahu odebere posledni zasobu z karty nastroje soupere, souper tuto kartu zasune,
ale jeji efekt relikvie nevyhodnocuje.

Oba hraci na zavér odhodi vSechny karty, které jim zlstaly v ruce, na odkladaci hromadku. Tyto karty jiz

ver v

nespoustéji zadné efekty, hra v tuto chvili kon¢i.

Poté sectéte body jednotlivych hracu:

BODOVANI VESNICANU

Roztfidte své zasunuté karty vesni€ani do tfi skupin podle Pokud nemdte v nékteré skupiné Zadnou
druhu (vrana, Zaba, kralik). Pocet karet v nejmensi skupiné kartu, ziskdte za vesnicany o bod.i

, N NS, . (nejmensi skupina ma hodnotu o).
vynasobte poctem karet v nejvétsi skupiné.

BODOVANI BUDOV

Kazda budova pfinese 1bod za kaZdou zasobu, kterd nanilezi. | Zasunuté karty budov a budovy bez

, ' zdsob vam neprindseji Zadné body.
BODOVANI NASTROJU _ ]

Pocet vasich zasunutych karet nastroji vynasobte poctem
vasich budov s Zetonem ocarovani.

Hraé s nejvyssim celkovym poétem bodu vyhraval

Pfi shodé autor hry preferuje sdilené vitézstvi. Pokud chcete remizu rozhodnout, vyhrava hraé s nejvyssim
poctem zbyvajicich minci. Pokud shoda trva, vyhraje hrac s vyssim bodovym ziskem za vesnicany.

Pokud shoda trvai poté, hraci sdileji vitézstvi.

PRIKLAD BODOVAN/

Na konci hry mate 14 zasunutych karet vesnic¢ant: 5 kralikd, 3 Zaby a 6 vran.
Vase bodovani vesni¢and je 18 (3 x 6).

Mate 2 budovy s celkem 8 zasobami. Vase bodovani budov je 8.

Mate 7 zasunutych karet nastroji a 2
ocarované budovy. Treti Zeton o¢arovani mate,
ale neleZi na budové, a proto se do bodovani
nastroju nezapocita.

Vase bodovani nastroju je 14 (7 x 2).

Celkem ziskate 40 bodui (18 + 8 +14).
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NA CO NEZAPOMENOUT

 Pocet karet v ruce neni omezen.
* Pocet vyloZenych karet libovolného typu ve vasi oblasti neni omezen.
» Odkladaci hromadku si mGzete kdykoli prohlédnout, ale nesmite ménit poradi karet v ni.

 Rub kazdé karty vesnicana v zacviku je jedineény. Po zasunuti ji mGZete pouzit jako pfipominku, ktera
figurka dobrodruha je vase.

« Zetony minci/zasob nejsou omezené. Pokud spole¢na zasoba dojde, pouZijte vhodnou nahradu.

* Pokud hra¢ zapomene ve svém tahu spustit kartu nastroje nebo budovy, vyhodnotit efekt relikvie
karty nastroje nebo efekt o¢arovani budovy, budte schovivavi a umoznéte mu to dodatecné, pokud se
neodhalily Zadné nové informace (napf. nékdo vylozZil kartu nebo dobral kartu).

VARIANTY HRY
BEZ PAMET e

Nékterym hrac¢m nemusi vyhovovat pamétovy prvek hry. Pokud se oba hraci dohodnou, mohou pfi
zasouvani karet ukladat své karty licem vzhiru pod kartu bodovani. Zasunuté karty si pak mizete kdykoli
prohlédnout.

4 (Y4 2 e
DIVOCEJSI PUTOVANI
Smichejte oba tematické bali¢ky (Akademie a Zvésti) s hlavnim balickem a vytvoite jeden spolecny
balicek. P¥i pripravé hry si kazdy hrac dobere 8 karet (misto 5) a po vybéru karty vesnic¢ana v zacviku

odhodi 3 karty z ruky. Tuto variantu doporucujeme pouze hractim, ktefi znaji vSechny karty a odehrali
jiz nékolik partii.

y AR ¢
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Ve svém tahu provedte dvé hlavni akce a libovolny pocet akci zdarma v libovolném poradi. Kazdou hlavni

) PREULEDURY ¢

akci musite pouzit k aktivaci jiné karty.
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HLAVNIi AKCE

AKCE ZDARMA

KDYZ JSTE NA
TAHU

KONEC TAHU

Ziskej X
Dober X
Zasun
Odhod'X
Putuj X
Investuj X

Zvaz X

Vesni¢ané

Budovy

Nastroje

-
-~ - ~
‘--ﬁ’

VylozZeni karty (zaplatte jeji cenu).

Aktivace karty (pocatecni nebo vesnican).
Pokud aktivujete kartu vesnicana, odeberte z ni 1zasobu.

Aktivace karty vesnicana s ,,akci zdarma®“.

Ocarovani budovy.

Spoustite karty nastroji obou hraéh (vezméte si 1 zasobu jako minci).
Spoustite své karty budov (zasobu neodebirejte).

Pokud dobrodruh dosel na konec cesty, vratte jej na pole Domov.
Poté zasunte vSechny své karty vesnicant a nastrojt, na kterych nejsou zasoby.

Pokud takto zasunete kartu nastroje, vyhodnotte jeji efekt relikvie.

Vezméte X minci ze spole¢né zasoby.

Doberte X karet z balicku.

Zasurite uvedenou kartu licem dold pod kartu bodovani.
Odhodete X karet na odkladaci hromadku.

Posurite dobrodruha az o X poli.

Umistéte aZ X minci na kartu budovy.

Prohlédnéte si X hornich karet balicku, vyhodnotte uvedené efekty a zbytek
vratte navrch balicku.

BODOVANI

Pocet karet v nejmensi skupiné x pocet karet v nejvétsi skupiné.

1 bod za kazdou zasobu.

Pocet zasunutych karet nastrojt x pocet vasich ocarovanych budov.
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