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Vydejte se se svym konvojem pousti a bojujte o zdroje vzacné vody, skryté v tros-
kach starodavné civilizace. Ten, kdo si podmani nejcennéjsi teritoria, dokaze nejlé-
pe zajistit preziti svého klanu a stane se kralem pustiny!

35 karet zakladnich ndjezdnikd
(7 karet v kaZdé z 5 barev)

9 karet cile

20 Zetond paliva
5 ukazateld bodu



Kazdy hrac¢ zacina s vlastnim balickem sedmi karet v hodnotédch 1,1, 2,2,3,4a 5.

pridavat do svého osobniho bali¢ku a tim si jej vylepsSovat.

V kazdém kole se budete snazit vylozit karty o souc¢tu hodnot, ktery se rovna
aktualnimu cili. V kazdém tahu vzdy vylozZite jednu kartu z bali¢ku, aniz byste znali
jeji hodnotu predem. Je na vas, kdy prestanete vykladat karty. Nejvice vitéznych
bodt ziska hrac, ktery se cilovému ¢islu priblizi nejvice, aniz by jej presahl. Po Sesti
kolech hra konci a hrac, ktery dosahne nejvice bodd, se stane kralem pustiny.

" Piiprava hry

Kazdy hrac si vezme svou sadu 7 karet zakladnich najezdniku ve zvolené barvé.
Déle si dobere z balicku 3 karty zkusenych najezdnikd, z nich si ponecha 2
a zbyvajici vrati dospod balicku karet zkusenych néjezdnikd. Kazdy hrac si poté
zamichd svych 7 karet zakladnich néjezdnikli s vybranymi dvéma, ¢imz vytvori
svij osobni balicek 9 karet, a poloZi jej pred sebe na stul licem dolud. Kazdy si také
vezme 1 Zeton paliva, 1 prehledovou kartu, 1 bodovaci kartu a 1 ukazatel bodu.

3 karty z balicku zkuSenych Bodovaci karta,

néjezdniki (ponechte si 2) ukazatel bod,
prehledova karta...
Sada 7 karet Vsech 9 svych karet
zékladnich néjezdniku zamichejte a vytvorte
vybrané barvy svij pocatecni balicek.

... a 1 Zeton paliva.



Piprava karet cili

9 karet cilG ve hie se déli na 3 sady po trech
kartach, uréenych dle po¢tu mati¢ek v hornim
rohu rubu. Z kazdé sady vylosuijte jednu kartu
a bez nahlizeni ji vratte do krabice. Ze zbyvaji-
cich Sesti karet cild utvorte bali¢ek licem dolq,
kde nahore budou karty s jednou matickou,
pod nimi se dvéma a Uplné dole se tfemi matic-
kami. Horni kartu otocte licem vzharu.

Balicek karet zkusenych najezdnik( polozte
vedle balicku karet cill, otocte a vylozte do
nabidky licem vzhiru tolik karet, kolik hraje
hracd. Pripravte obecny bank Zetond paliva.

Balicek karet cili
setridény dle maticek
na zacatku hry

Balicek karet Nabidka karet Balicek karet cild. Bank Zetonu

zkusenych zkusenych ndjezdnikii  Pouze hodnota aktualni- paliva
néjezdniki (hra 3 hraca) ho cile je vidét.

ibén hry "

Hrac¢, ktery naposledy turoval motor, bude zaci-
nat. Hraci se poté stfidaji v tazich ve sméru ho-
dinovych ruéicek. Kazdy hrac¢ provadi své tahy
tak dlouho, dokud se nerozhodne zastavit nebo
dokud neprejede cil.

V prvnim tahu kazdého kola zamichejte vSechny
své karty (mimo rezervu — viz dale), otocte horni
2 karty balicku, jednu zahrajte na sttl jako zacétek
konvoje (pfipadné provedte jeji efekt), druhou si
ulozte do své rezervy. Karty v rezervé doporucu-
jeme otocit 0 90°, abyste v kartach méli poradek.

V prvnim tahu 1. kola otocil
modry karty hodnot 2 a 5.
Kartu 5 zahraje, kartu
2 ulozZi do rezervy.



Ke kartdm ve své rezervé nemate tak snadny pfistup jako kartdm ve svém balicku,
ale existuje par zptsobd, jak s nimi nakladat ¢i jak je vSechny ziskat zpét (viz déle).

V kazdém nésledujicim tahu svého kola mlzete provést jednu z akci:

1.  Prilozeni karty ke konvoji

2. Zastaveni

1. PRILOZENI KARTY KE KONVOJI

Otocte vrchni kartu ze svého balicku a pri-
lozte ji ke svému konvoji tak, aby ¢astecné
prekryvala predchozi karty konvoje a aby byly
v§echny hodnoty vidét. Soucet vS§ech hodnot
udava rychlost vaseho konvoje.

Po kazdém prilozeni nové karty oznamte sv(j
aktualni soucet nahlas ostatnim hracim. Ma-
-li zahrana karta néjaky efekt, mizete jej nyni
provést, ale vyuziti efektu neni nikdy povinné.

Pokud je celkova rychlost vaseho konvoje
vysSi nez aktudlni hodnota karty cile, preje-
li jste cil. V tom pripadé to byl vas posledni
tah v daném kole. Vezméte si jednu kartu na-
jezdnika z nabidky a zasurite ji dospod svého
balicku a ten polozte licem dold ke kartam
svého konvoje. Po zbytek kola nehrajete.

Pokud cil prejedete, neziskate na konci kola zad-
né body. Je proto klicové sice pokouset Stésté-
nu, ale v pravou chvili zastavit.

Uloz ji do rezervy, nebo vrat zp

Modry hrac zahral kartu
s hodnotou 4 a mize
provést jeji efekt — podiva
se na vrchni kartu ve
svém balicku. Je to 2.
Rychlost jeho konvoje
uz je 12, odlozi ji proto
do své rezervy a doufd,
Ze v pristim kole ke
konvoji pfilozi kartu
s hodnotou 1.

Pokud uz nechcete do svého konvoje pridavat dalsi karty a nadale zvySovat
jeho rychlost, musite zastavit. Vyberte si jednu kartu najezdnika z nabidky,
zasurite ji dospod svého balicku a cely balicek poloZte licem dol( ke kartam
svého konvoje. Tim je zfejmé, ze po zbytek kola nehrajete.



~ Zetony paliva "

Béhem svého tahu muZete vyuZivat i své
Zetony paliva. Mozné vyuziti je dvoji:

Za 1 zeton paliva miizete svou posledni
kartu konvoje (naposledy zahranou)
presunout do své rezervy, a to dokonce
i poté, co provedete jeji efekt. Nesmite
tak v§ak ucinit, pokud jste jiz cil prejeli.
Za 4 Zetony paliva mizete NAMISTO
otoceni a prilozeni karty z balicku na
konec svého konvoje prilozit libovolnou
kartu ze své rezervy. Diky tomu muzete
napf. svlj soucet dorovnat presné.
| v tomto pripadé smite provést efekt
priloZzené karty.

Pozor: Ve své zasobé mizete mit nejvyse
4 Zetony paliva soucasné.

Rezerva '

Jak bylo uvedeno, na za¢atku kazdého kola si
pridate jednu kartu z balicku do rezervy. Dalsi
pokladani karet do rezervy ¢i brani karet z ni
umoznuji efekty Zetond paliva Ci nékteré efekty
karet zkusenych najezdnikd. Karty ve vasi
rezervé nejsou soucasti vaseho balicku.

Pri pripravé kazdého dalsiho kola se muzete
vzdy rozhodnout VSECHNY karty ze své
rezervy pfimichat zpét do svého balicku. Neni
v§ak mozné pfimichat jen nékteré. Poté otocte
horni 2 karty z bali¢ku, jednu dejte do své
rezervy a druhou zahrajte, jako obvykle.
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Premisti pravé pilozenou
Kartu do rezervy.

Priloz ke konvoli
libovolnou kartu
2rezervy (namisto
horni z balitku)

—

Efekty paliva shrnuje
prehledova karta

Na zacatku kaZzdého
kola si miZete primichat
vSechny karty z rezervy
zpét do balicku.

Primichani vsech karet
z rezervy do balicku se
miZe hodit napriklad tehdy,
pokud maji zajimavé efekty,
nebo uz mate v balicku
karet malo.



* Konec Kola "

Jakmile kazdy z hracd bud zastavil, nebo
prejel cil, kolo konéi. Hrag, ktery se nejvice
priblizil hodnoté na cilové karté (ale cil
neprejel), ziska uvedenou odménu za
1. misto a patficné posune svij ukazatel
bodd.

Takto postupujte radek po rfadku na karté
cile. Dalsi hra¢ v poradi ziska odménu za
2. misto, treti v poradi ziska odménu za
3. misto. VSichni hraci, ktefi se umistili hare
nez na 3. misté, nebo kteri prejeli cil, ziskaji
namisto bodl 2 Zetony paliva (pochopitelné
do max. mnozstvi 4 zetony paliva v osobni
z4sobé).

* Postup v Dripadé shody

V pripadé shodného souctu rychlosti se lépe
umistil hrag, jehoz konvoj se skldda z méné
karet. Pokud shoda trva, kazdy z hract otoci
horni kartu svého balicku. Vyhrava hrac,
jehoz otocend karta ma nizsi hodnotu.

Pokud shoda trva, pokracujte v otaceni dalsi
kartou atd., dokud nékdo neotoéi kartu nizsi
nez souper(i). Komu takto karty v balicku
dojdou, prohrava.

Pokud vsak shoda stale trva (obéma Ci
vsem dojdou karty stejné), dostanou vsich-
ni prislusni hra¢i odménu za dal$i misto
(napr. pfi shodé na prvnim misté dostanou
odmeénu za druhé misto).

Hrac, jehoZ rychlost konvoje
je nejblize ¢islu 13 (ale ne
vyss$i), ziskd 3 body. Hrac¢
na druhém misté 2 body

a hrac na tretim misté 1 bod
a 1 Zeton paliva. Hraci na
dalsich mistech a vsichni,

kteri prejeli, ziskaji 2 Zetony

paliva a Zadné body.
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Konvoje dvou riznych hraca

maji rychlost 13 a oba se
skladaji ze tri karet.

Oba hraci tedy otoci horni
kartu svého balicku. Obé
otocené karty maji hodnotu
1 a shoda trva.

Modry hrac¢ ovSem nema
dalsi kartu, kterou by mohl
otoCit, takZe prohrava
a ziska odménu za 2. misto.



Zatatek dalino Kola

Kartu cile pravé dokonceného kola vratte do krabice. Otocte licem vzhiru kartu cile
pro dalsi kolo a znovu vyloZte z bali¢ku karet zkusenych néjezdnik licem vzhiru
tolik karet, kolik hraje hracu (v poslednim kole je vykladani nabidky zbytecné).

Pripominédme, Ze v tomto okamziku se mize kazdy hrac rozhodnout zamichat
vSechny karty ze své rezervy do svého balicku. Do balicku v kazdém pfipadé
zamichejte vSechny karty, které vam v balicku zbyly, vSechny zahrané karty
a vSechny karty pouzité pfi vyhodnocovani shody.

Hrag, ktery ziskal v pfedchazejicim kole nejvice bodt, bude zacinajicim hracem
v novém kole.

\
I Nikdy béhem hry nesmite nahlizet do
m = svého dobiraciho balicku!

Po vyhodnoceni Sestého kola je balicek karet cilGi vyCerpan a hra konci. Kazdy
hrac ziska jesté 1 bod za kazdé 2 Zetony paliva, které mu zbyly. Hra¢, ktery dosahl
nejvyssiho poctu bodl, se stava kralem pustiny a vitézem hry! V pfipadé shody
pouzijte jesté jednou postup v pripadé shody popsany na predchozi strané.

Tyto karty maji dvé rizné hodnoty. Pri jejich zahrani se
mUizete vzdy libovolné rozhodnout pro jednu z nich, a to
i v pripadé vyhodnocovani shody. Prosté kartu otocCte
nélezitou stranou nahoru.

Pri provadéni tohoto efektu muzete i zménit
poradi obou oto¢enych karet.
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