Creature Caravan — Fazy tury (Scigga 1-stronicowa)
Szybka referencja kolejnosci. W przypadkach szczegodlnych korzystaj z instrukciji.
Fazy tury

Runda 12 / Koniec gry
Najwazniejsze przypomnienia (tylko ,putapki”)

1) Poczatek tury
. Rozpatrz wszelkie opcjonalne efekty ,Na poczatku tury / W kazdej turze”.

2) Rzut kosémi
. Rzu¢ wszystkimi koscmi.
. Opcjonalnie: przerzu¢ wszystkie kosci raz (zanim wykonasz akcje).

3) Faza akcji (w dowolnej kolejnosci)

. Umieszczaj kosci na swojej planszy gracza lub na kartach stworéw (wynik kosci >
wymagane minimum).
Rozpatrz w catosci efekt kazdej kosci, zanim potozysz nastepng (bez cofania

Kazde pole akcji: maksymalnie raz na ture. Zapta¢ ewentualny koszt z ikony.
Akcje darmowe w dowolnym momencie: odrzu¢ karte za jedzenie/monete; dodaj
stwora; ,raz/turn”; umies¢ owoc.

ruchéw).

4) Porzadkowanie (w kolejnosci)

. Przesun kostki na Targu i planszy Zombie (kostki na polach z ikonami przesuwajg
sie o 1 w dét; kolumna blokuje sie, gdy jakakolwiek kostka dotrze do ikony).
. Postaw ob6z na swoim polu.

Rozpatrz efekty ,,gdy rozbijasz ob6z na ...” na swojej karawanie.

Jesli to Twoj pierwszy obdz w tym miejscu:

wieza: dobierz 3,

owoce: wez 1,

skarb: wez 1.

Po turze 12: postaw ostatni ob6z i zdobadz jego nagrode.

Nastepnie wykonaj dowolng liczbe akcji darmowych.

Podlicz punkty zwyciestwa.

Remis rozstrzyga: najwieksza tgczna liczba kostek na planszach Targu i Zombie.

Podréz (Travel)

. Tylko na pola sgsiadujgce (bez skosow, chyba ze karta méwi inaczej).

. Réwniny (Plains) = kazde pole, ktére nie jest Jeziorem, Gérami ani Kanionem.

. Chmury, Eastrey i wieze liczg sie jako réwniny, o ile nie podano inacze;.

. Pola z podzielonymi ikonami terenu: wybierz jeden typ terenu. ,Wszystkie cztery” =
dowolny sasiedni teren.

. Podroéz pionowa: tylko w gére/w doét w tej samej kolumnie (bez zblizania sie/

oddalania od Eastrey).

Zagrozenia (Threats) _

. Wejscie NA pole zagrozenia LUB przejscie przez nie: wez 1 zeton Zaru (Ember) (-1
P2).

. Jesli rozbites juz obdz na danym polu zagrozenia, nie mozesz tam atakowad.

Atak (plansza Zombie)



. Musisz osiggna¢ lub przekroczy¢ site zombie, uzywajgc akcji Walki + premii.

. Sukces: potdz kostke w kolumnie tego zombie; odrzu¢ 1 zeton Zaru.

. Kazdy gracz: maks. 1 atak na kolumne zombie; kolumna blokuje sie, gdy
jakakolwiek kostka dotrze do ikony.

Targ (Market)
. Zwykle 1 handel na ture: oddaj X workdéw/monet — wez X+2 jedzenia; pot6z
kostke.

. Kazdy gracz: maks. 1 kostka na kolumne; kolumna blokuje sie, gdy jakakolwiek
kostka dotrze do ikony.

Obozy i nagrody z mapy

. Ignoruj obozy innych graczy przy ruchu i nagrodach.

. Twoj wtasny obdz na wiezy/owocach/skarbach uniemozliwia ponowne zdobycie tej
nagrody.



