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Dobrodruzny zavod kolem sveta
Autor: Emanuele Briano, na motivy Julese Verna.

Zaznam v deniku z 29. prosince 1872: pravé jsem se dozvédél o té blaznivé sazce pana Philease
Fogga. Tato vzrusSujici zprava se Sifi po celém Londyné. Reformni klub, Spolecnost Robina Hooda,
vSichni o tom mluvi... Za pouhych 80 dni chce tento zahadny pan Fogg objet celou zemékouli.

Jaky sileny napad, jaka skvéla vyzva! Tato udalost mé inspirovala, zachvatilamé touha po dobrodruzstvi,
moje ambice se rozhorely. Ja to zvladnu! Tohoto cile dosahnu jesté rychleji, jesté odvaznéji a jesté
velkolepéji! Rychle si sbalim do kufru nékolik kouskt obleceni. Revolver neuskodi, také par minci, tady
je klobouk... ale... kde mam destnik? ...Alberte!!

0BSAH HRY

90 karet, z toho:
I—-g_

14l 0

-
| 16 Zetond s trasami 1 kostka ¢erného trhu
- 30 karet s dobrodruzstvim 90 minci, z toho:
(Poznamka: karty s dobrodruzstvim v madarstiné 75 Sedych minci v hodnoté 1
a polstiné nejsou ve hre potreba). 10 zlutych minci v hodnoté 5
- FEL Slgpenych dijpei 1 startovni znacka
s
e o,
1 1. I- 4 % % — [ |
i
s - 4 hraci figurky
8 karet s dobrodruzstvim 10 karet s asistenty

LLondyn" X
44 7etonu s predméty

iy .+ ',.4 il | z toho:
- L 12 bot .
- L = 0 AT 4 desticky postav
& I 8 klobouku
— 8 destnikd
~ o =3 . I A ST - 1
3 karty s prijezdem 9 karet s novinami " 1 pravidla hry 1 oboustranny

herni plan (A+B)

~ CiLHRY:

Cilem je ziskat co nejvice vitéznych bodu. Abyste ziskali vitézné body, musite co nejrychleji
- procestovat cely svét, vratit se do Londyna béhem péti obdobi a absolvovat co nejvice
dobrodruzstvi. -
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PRIPRAVA HRY ' ‘ .

Pred prvni hrou opatrné vyjméte jednotlivé dilky
z predlohy.

Dobie zamichejte 30 karet ‘ '
s dobrodruzstvim a vytvorte z nich balicek
na lizani, polozte ho licem dolt vedle
herniho planu. Kazdému hraci rozdejte
2 karty s dobrodruzstvim, hraci si své
karty prohlédnou a vyberou si z nich
1, kterou si ponechaji, zbylé vrati do
balicku na lizani.

(1) Umistéte herni plan doprostied stolu
pozadovanou stranou nahoru (tip: pro prvni hru
doporucujeme stranu A).

() Umistéte kostku &erného trhu na
vyznacené pole herniho planu.

(3) V zavislosti na poétu hraéu
umistéte bilé pevné mince na
nasledujici mista herniho planu:

(7) Zamichejte 8 karet
s dobrodruzstvim ,Londyn"
a polozte je do balicku licem
dolt vedle herniho planu (pobliz
cilového policka Londyn).

- Pri hie ve dvou polozte 1
pevnou minci na policka trha
Butik a Bazar a na policka dopravy
(lod, vlak a specialni jizda).

PoloZte 3 karty s pfijezdem
obrazkem nahoru vedle herniho
planu (pobliz cilového policka
Londyn).

- Pri hre ve trech umistéte 1 pevnou minci
pouze na policka trhu Butik a Bazar.

- Pri hre ve ctyrech zadné pevné mince

VSechny predméty, viechny
nepotrebujete.

Sedé a zZluté mince pripravte do
spolecné zasoby vedle herniho

- , planu.

Nepotrebné mince vratte zpét do krabice.

Umistéte étyfi Sedé
mince ze spolecné zasoby

do tfi hromadek (2/1/1) na
vyznacena pole se zonglérem
na hernim planu.

Zamichejte vsechny karty s novinami
a 5 z nich polozte licem dolli na
vyznacena mista na hernim planu. Zbylé
karty s novinami vratte zpét do krabice.

(5) Vyberte si 1 desticku postav
a figurku stejné barvy. Umistéte figurky
. na startovni policko Londyn na hernim
, planu. (Poznamka: Londyn je na
- hernim planu zobrazen dvakrat: na
~_ levé strané jako vychozi misto a na
pravé strané jako cilové misto).

(1) Zvolte si hrace, ktery |
zacne. Tento hrac obdrzi
startovni znacku (oblak). -
Dalsi hrac ve sméru

hodinovych rucicek obdrzi

1 Sedou minci ze spoleéné
zasoby, dalsi pak 2 sedé b
mince atd. -

‘T.




Varianta s hernim planem - strana B:

Hrajete-li s hernim planem na strané B, je treba zohlednit nasledujici:

16 Zetonu s trasami zamichejte a licem dolt umistéte

v libovolném poradi na vyznacena pole s trasami na hernim
planu. Poté je otoCte predni stranou nahoru. Poznamka: na
téchto polickach zlstavaji zetony s trasami po celou dobu hry!

Umistéte postupovy Zeton se startovni znackou

- na vyznacené pole herniho planu. Zamichejte
zbyvajicich 5 postupovych zetonu licem dol a na
oznacena policka poloZzte o jeden Zeton vice, nez kolik
hracu je ve hre. Poté otocCte zetony predni stranou
nahoru. Zbylé postupové zetony vratte zpét do
krabice.

Priklad: ve hre se tremi hraci pouZijete 5 postupovych
Zetonu = 1x startovni znacka + 4 dalsi. Ve hre se
ctyrmi hraci pouzijete vsechny postupové Zetony.

Modul — Asistenti:

Variantu s asistenty mizete hrat na hernim planu A i B. Pripravte si k tomu nasledujici:

Zamichejte 10 karet s asistenty. Kazdému z hracu rozdejte
| 2 karty licem dolu, ze kterych si 1 kartu ponecha a polozZi si
e ji licem nahoru vedle své desticky postavy. Asistenti vam ve
~ hre umozni dalsi efekty a akce. Podrobné vysvétleni v§ech

efektll a specialnich pravidel najdete ve slovnicku pojmi na
konci pravidel.

Tip: asistenty si berte teprve tehdy, kdyz se ve hre Iépe vyznate.

PRUBEH HRY

Hra probiha v péti obdobich (1.-V.). Kazdé obdobi se sklada ze tti fazi:

FAZE 1: OTOCENI NOVIN
FAZE 2: PROVADENI AKCI
FAZE 3: KONEC KOLA

FAZE 1: OTOCENI NOVIN

Specialni vydani! Specialni vydani! Zjistéte, co je nového
a vzrusujiciho z celého svéta! Co vas ceka v tomto obdobi?

Otocte kartu s novinami, ktera odpovida aktualnimu obdobi a
_ (1) vSichni hraci si vezmou ze spolec¢né zasoby uvedeny pocet minci.

X
-y (2) Na mnohych kartach s novinami je uveden efekt nebo specialni
‘t} pravidlo, které se vztahuje na aktualni obdobi.
"3 [ Poznamka: podrobné vysvétleni vSech efektl a specialnich pravidel
i najdete ve slovnicku pojma na konci pravidel.
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" FAZE 2: PROVADENI AKCI

e Nejvyssi cas urazit par metru - nebo se radéji nejdrive projit po trzich? Podivejme se, copak asi chystaji
- Moji SOUpEi...

"V této fazi se stridate ve sméru hodinovych rucicek presné po 1 akci, dokud zadny z hracu jiz nemuze
" nebo nechce akci provést. K dispozici jsou rlizné moznosti akci, z nichZ si mizete libovolné jednu vybrat.
Hrac se startovni znackou provadi v daném obdobi akci vzdy jako prvni.

Moznosti akci

|: Herni plan - strana A: A. cestovani Herni plan - strana B: A. cestovani
' B. nakupovani B. nakupovani
L C. zonglovani : C./
s D. odpocinek D. odpocinek (+ vybér Zetonu)

e - —

E. Volitelné doplrnkové akce ,Absolvujte dobrodruzstvi nebo hledejte".
Pred nebo po akci mizete provést libovolny pocet dalSich doplikovych akci
i itola Absglvujte dobrodruzZstvi nebo hledejte na str. 9).




A. Cestovani

Na hernim planu je zobrazena mapa svéta s rliznymi misty a vychozi a cilovy bod Londyn.
Mista jsou propojena riznymi druhy tras.
K rdznym trasam jsou prirazeny tfi druhy dopravy: plavba lodi, jizda vilakem nebo specialni jizda.

e % N

Pokud chcete vasi figurku premistit z jednoho mista na druhé, musite zaplatit cenu za dopravu.
Za timto ucelem umistéte urcity pocet minci na prislusny druh dopravy na hernim planu.

Poznamka: na herni plan pokladejte pouze Sedé mince! Tyto maji hodnotu 1. Zluté mince
(s hodnotou 5) pouzivejte jen do své vlastni zasoby. Muzete je kdykoliv vymeénit za Sedé.

Kolik minci musite zaplatit? _ ,.

Pocet minci je vzdy o 1 vyssi, nez pocet minci, které za i.
danou variantu cesty zaplatil posledni hrac. Prvni hrac
tedy zaplati 1 minci, druhy 2 mince atd.

Dulezité: mince vzdy pokladejte na prislusné policko
dopravy na hromadku zleva doprava. Vzdy tak muzete
zjistit, kolik minci to bude dalSiho hrace stat.

Poté presunte figurku na dalSi misto. Timto zplisobem
muzete také ,cestovat zpét". Behem vasi akce se
muzete vydat vzdy jen na jednu cestu. Na jednom
misté muze stat libovolny pocet figurek.

5l ‘rlr--—-

jizda vlakem

Poznamka: pokud se na daném policku nachazi pevna
mince, musi prvni hrac zaplatit za akci jiz 2 mince atd.

Na polickach dopravy muize byt libovolny pocet
hromadek s mincemi!

Priklad: Antonie chce cestovat vlakem. ProtoZe jsou uzZ na policku
“jizda vlakem" tri hromadky minci (1/2/3), musi zaplatit 4 mince.
. Své 4 mince polozi zprava na policko vlaku.

Cestovni naklady \
Na nékterych trasach se kromé dopravy musi platit dodateéné cestovni naklady. Mohou
to byt predmety nebo mince, které jsou znazornény na trasach na hernim planu 1 '

strana A. Na strané B herniho planu jsou cestovni naklady zobrazeny na Zetonech
s trasami.

Ddlezité: cestovni naklady vzdy vracite zpét do spolecné zasoby, nikdy ne na policka na

hernim planu. |
1

Pokracovani prikladu: aby mohla Antonie cestovat vlakem, musi do spolecné zasoby
vloZit také revolver ze svého kufru.

~ B. Nakupovani

- .0

V prubéhu hry budete potrebovat radu predmeéti. Na dvou raznych trzich si mizete koupit pét riznych
predmétu:

boty, klobouk a plast v Butiku boty, revolver a destnik na Bazaru

Dulezite: aby bylo mozné predmét zakoupit, musi vase figurka stat na misté s prislusSnym symbolem.

=

Pokud stoji vase figurka na misté
s modrym trojuhelnikem, mizete

R —

Pokud stoji vase figurka na mistée

Pokud stoji vase figurka na misté
s dvoubarevnym kruhem, muzete 1

s cervenym ctvercem, muizZete

nakupovat v Butiku. nakupovat na Bazaru. | nakupovat na obou trzich! :|

. . - . . I

Kromeé toho musite za zbozi zaplatit urcity pocet minci a umistit je na prislusné policko s trhem na ]
hernim planu. Také zde plati pravidlo, Ze: J

pocet minci je vzdy o 1 vyssi nez pocet minci, které za predmét na tomto policku s trhem zaplatil
posledni hrac. Prvni hrac tedy zaplati 1 minci, druhy 2 mince atd.

Dulezité: mince pokladejte na hromadku na prislusné policko s trhem zleva doprava. Vzdy tak uvidite, 14
kolik bude muset zaplatit dalsi hrac. .

Poté si vezméte pozadovany predmét ze spolecné zasoby a vlozte jej do vaseho kufru na desticce
postavy. BEhem vasi akce si mUzete koupit vzdy pouze jeden predmét.

Poznamka: pokud na trhu lezi pevha mince, musi prvni hrac zaplatit za akeci jiz 2 mince atd.

. tﬁ.tr:’ h mizZe byt libovolny pocet hromadek s mincemi!




Vas kufr

U BN

poli.

/  D. Odpocinek

VSechny predmeéty, které obdrzite, musite ulozit do kufru na desticce
% postavy. Plati nasledujici pravidla.

Predméty muzete libovolné otacet.
Predméty nesmi presahovat pres okraj kufru.
Predméty musi lezet vedle sebe a nesmi se prekryvat.

Predméty v kufru mazete kdykoli preskladat.

Cerny trh \
Alternativou k butikiim a bazarim je také cerny trh, kde si mizete

predméty obstarat. Poloha vasi figurky neni dulezita!

Zaplatte vySe popsanym zpusobem tak, Ze na policko s cernym
trhem polozite pfislusny pocet minci zleva doprava. Pak jednou
hodte kostkou s ¢ernym trhem, vezméte si predmét hozeny na

kostce ze spolecné zasoby a polozte jej do kufru. Pokud vam na
kostce padne volny los {3 , mUzete si vybrat libovolny predmét.

o
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Predméty muzete z kufru kdykoli vyjmout a vlozit je zpét do spolecné zasoby.

Mince neukladejte do kufru, ale vedle vasi destiCky postavy. -

C. Zonglovani (pouze pro herni plan - strana A!)

Mince muzete od Zongléra ziskat tak, ze si vezmete jednu libovolnou hromadku minci z jednoho ze tri

Pokud nemuzete nebo nechcete provadét dalsi akce, postupte a opustte aktualni obdobi. Poté jiz

nemuZete provadét zadné dalsi akce.

Herni plan - strana A:
Prvni hrac, ktery
odpociva, dostane
startovni znacku.

Herni plan - strana B:
Hrac, ktery odpociva, si vezme z herniho planu jeden libovolny vylozeny
postupovy zeton, polozi si ho pred sebe a okamzité provede efekt.
Vyjimka: v poslednim obdobi (V.) si jiZ neberete Zadné dalsi postupové
Zetony!

Poznamka: pokud si nikdo nevezme startovni znacku, zeton
zUstane u aktualniho hrace.

Podrobné vysvétleni efektl vSech postupovych zetonl najdete
ve slovnicku pojmu na konci pravidel.
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E. Volitelné doplnkové akce —,Absolvovani nebo hledani dobrodruzstvi”

Pred akci nebo po ni je mozné absolvovat nebo hledat libovolny pocet dobrodruzstvi, pokud splnite pod-
minky karet dobrodruzstvi.

Usporadani karet s dobrodruzstvim

VsSechny karty s dobrodruzstvim jsou rozvrzeny stejné.

a) Na levé strané jsou uvedeny podminky, které

k absolvovani dobrodruzstvi potrebujete splnit. V horni
casti je urceno misto, na kterém se vase postava musi
nachazet v okamziku absolvovani dobrodruzstvi.

V dolni ¢asti jsou zobrazeny pozadované predmety
a/nebo mince, které potrebujete ke splnéni ukolu.

b) Na pravé strané je vyobrazen zaznam v cestovnim
deniku, vitézné body a pripadny bonus.

Priklad: aby mohla Antonie absolvovat toto dobrodruzstvi, musi stat jeji figurka na misté s modrym
trojuhelnikem a musi odevzdat kabat a revolver. Okamzité ziskava bonus (1x hod kostkou na ¢erném
trhu). Na konci hry ma toto dobrodruZstvi hodnotu 3 vitéznych bodu v cestovnim deniku.

Absolvovani dobrodruzstvi

Jakmile splnite podminky na vasi karté dobrodruzstvi, mGzete, ale nemusite ji ihned uplatnit. Jakmile
se ji rozhodnete uplatnit, dejte vSechny poZzadované predméty a/nebo mince zpét do spolecné zasoby.
Poté provedte nasledujici kroky v tomto poradi:

1. Pokud ziskate bonus, musite ho pouzit. Dulezité: bonus musite vzdy vyuzit okamzite, jinak
propadne! (Vitézné body jsou naopak dulezité az na konci hry).

2.  Zasunte kartu s dobrodruzstvim pod vasi desticku postavy tak, aby byla vidét pouze prava
polovina karty (viz obrazek). Pokud v prabéhu hry dokoncite dal$i dobrodruzstvi, zasunte karty
stejnym zplsobem pod jiZz spInéné karty s dobrodruZstvim tak, Ze zde vznikne vas osobni
cestovni denik.

3. Poté si z balicku vytahnéte 2 nové karty s dobrodruzstvim, obé si prohlédnéte a jednu z nich si
ponechte. Druhou kartu polozte zpét dospod balicku.
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Hledani novych dobrodruzstvi i

balicku karet. Poté vlozte 2 Sedé mince do spolecné zasoby a z balicku si vezméte 2 nové karty
dobrodruzstvi. Jednu z nich si ponechte a druhou vratte licem dolt dospod balicku. V ruce si mizete
ponechat pouze 1 kartu s dobrodruzstvim.

e ——

AZE 3: KONEC KOLA

g Jakmile vSichni hraci odpocivaji, konci akéni faze. Na konci obdobi I.-IV. provedte nasledujici kroky:

1. Vratte vSechny mince ze vSech dopravnich prostredku a trzist zpét do spolecné zasoby (vcetné
| cerného trhu) — pevné bilé mince nevracejte!).

2. Odeberte ze hry vyloZené a otocené karty s novinami.

3. Pokud hrajete s modulem s asistenty, otoCte vase karty s asistenty opét na predni stranu.

F 4. Herni plan - strana A: Herni plan - strana B:
Doplite prazdna pole Zongléra Se-  Na kazdy ze dvou zbyvajicich postupovych Zeton umistéte
dymi mincemi ze spolecné zasoby  po 1 Sedé minci ze spolecné zasoby (i kdyz se uz na Zetonu
tak, aby v této oblasti byly opét tfi | nachazeji mince z predchozich obdobi).
& hromadky minci (2/1/1).
& Polozte nyni vase postupové zetony zpatky na vyznacena
pole na hernim planu.
- I
. o ¥
. 5. Nové obdobi zacnéte FAZI 1.

e s——" ey
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. Prijezd do Londyna

Dulezité: abyste mohli prijet do Londyna, musite mit v cestovnim
deniku zaznamenana alespon 4 dokoncena dobrodruzstvi'

Jakmile dosahnete cilového mista — Londyna, provedte nasledujici kroky:

Vezméte si kartu s prijezdem s nejvyssi hodnotou vitéznych bodu.

. Odlozte vasi aktualni kartu s dobrodruzstvim licem dolt dospod bali¢ku a misto ni si vytérl\i]\_ét i
2 karty s dobrodruzstvim ,Londyn“. Podivejte se na obé, jednu z nich si nechte a druhou vlozte
zpét do balicku. '

; rir \fé'v akci Cestovéni. Véechny ostatni akce jsou vSak s

n(Zete nakupovat na obou trzich a absolvovat dal$

Po zbytek hry jiz nemr
V cilové destinaci v
odruz -

ON!
4
"

r
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Pokud nejste spokojeni s vasi aktualni kartou s dobrodruZstvim, muzete ji polozit licem dolti dospod

KONEC HRY & VYHODNOCENI

Hra konci, jakmile vSichni projdou V. obdobim. Nyni provedte zavérecné bodovani.
1. Cestovni denik: secCtéte vitézné body na kartach s vasimi absolvovanymi dobrodruzstvimi. J
2. Prijezd do Londyna: sectéte vitézné body na vasi karté s prijezdem s vitéznymi body na kartach e
s dobrodruZstvimi, pokud je mate. o
- 3. Pokud hrajete s modulem Asistenti, ziskavate pripadné dalSi vitézné body. A
4. Nejste v cili? Kazdy hrac, ktery se do konce hry nedostane do cilové destinace v Londyné, musi
odecist 5 vitéznych bodu za kazdé misto, které se nachazi mimo Londyn. Za timto ucelem zvolte
nejkratsi cestu.
. D O
5 §- a2 o __
; Priklad: figurka i i all
[ Antonie je na konci hry 4 — _l._ o
. vzdalena o Gtyfi mista | 1
. od Londyna. Antonie si l - D| '.' e \
! musi odecist 20 bodu. C | ==] i 4 g I » n
| s -__ — ;”ﬁ“._ i

i

I
,:{ Vyhrava hrag, ktery ziska nejvice vitéznych bodu. V pfipadé shodného po&tu bodii vyhrava hrag, ktery
ma nejvice minci. Pokud i zde dojde k remize, déli se o vitézstvi vSichni ucastnici remizy.

i

Pravidlo autort - “Pouli¢ni festival”
Nové butiky a bazary vznikaji na kazdém rohu!

Vsem, ktefi si preji hru zjednodusit, doporucuje Emanuele nasledujici pravidlo:
pri akci ,nakupovani" nemusi stat vase figurka na prislusnych mistech — mizete nakoupit
vSechny predméty na vSech mistech. Cely zbyly prubéh hry zGstava beze zmény.




SLOVNICEK POJMU

Vseobecné symboly (na kartach s dobrodruzstvim & kostce)

—— =

m - Vezmeéte si 1 libovolny predmét ze spolecné zasoby
| a vlozte ho do kufru.

A e - — e ——

predmeét hozeny na kostce ze spolecné zasoby
a ulozte ho do kufru.

o pm—
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zasoby.
1 3

Cestujete zdarma lodi do dalSiho mésta. Neplatite
také zadné cestovni naklady.

e — e e —

| Cestujete zdarma vlakem do dalSiho mésta.
i i Neplatite také zadné cestovni naklady.

— — - — — —

; ; Cestujete zdarma lodi, vlakem nebo specialni
SLL WL N I jizdou do dal§iho mésta. Neplatite také zadné

cestovni naklady.

e — — e

Karty s novinami

Jednou hodte kostkou s ¢ernym trhem a vezmeéte si

a Vezméte si zadany poéet $edych minci ze spoleéné

A Cestujete zdarma specialni jizdou do dalSiho mésta.
peplatite také zadné cestovni naklady.

A o — e — il ——

Stormy Today

Vsichni si vezméte mince v hodnoté 12 ze spolecné zasoby.
Umistéte dvé Sedé mince na hromadku na policko plavba lodi.
Cena jizdy lodi v tomto obdobi zac¢ina na 3 mincich.
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The Broken Mirror

VSichni si vezméte mince v hodnoté 12 ze spolecné zasoby.
Polozte dvé Sedé mince ze spolecné zasoby na hromadku na
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policko jizda vlakem. Cena jizdy vlakem v tomto obdobi zacina na -
3 mincich. *,

j The Foggy Journal

‘._,Véichni si vezméte mince v hodnoté 13 ze spolecné gésoby.

R = olozte dvé Sedé mince ze spolecné zasoby na hromadku na

- policko specialni jizda. Cena specialni jizdy v tomto obdob
a3m = L W cF . |
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Good Times |
VSichni si vezméte mince v hodnoté 14 ze spolecné zasoby.
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Santa Express
Vsichni si vezméte mince v hodnoté 11 ze spolecné zasoby.
Kazdy hrac si muze jednou hodit kostkou s ¢ernym trhem a vlozit si

predmét do svého kufru.

l The Independent
VSichni si vezméte mince v hodnoté 12 ze spolecné zasoby.
Naklady na porizeni predméti na cerném trhu €ini v tomto obdobi

presné 2 mince.
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Sunday Express
VSichni si vezméte mince v hodnoté 11 ze spolecné zasoby.

V tomto obdobi mlzete vyuzit specialni jizdu také jizdu vlakem
nebo lodi. Cestovni naklady musi byt uhrazeny jako obvykle.
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The Guardian

VSichni si vezméte mince v hodnoté 12 ze spolecné zasoby.

K jizdé vlakem potrebujete mit v kufru revolver, ktery pfi cestovani
nemusite odevzdavat. V tomto obdobi muzete nakupovat revolver
na obou trzich. |

The Observer
Kazdy hra¢ se maze rozhodnout:

a) zda si vezme mince v hodnoté 13 ze spolecné zasoby a vrati ze
svého kufru jeden predmét zpatky do spolecné zasoby

EBO:

b) zda si vezme mince v hodnoté 10 ze spolecné zasoby, aniz by
musel vratit predmét.
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Poznamka: “akce asistenta” nahrazuje vasi béznou ak
. )

___l ;
| - |
! . | Paul, citlivy kloboucnik

bt ~ Albert, rafinovany hra¢ pokeru

| Na ¢erném trhu muzete kostkou hodit az trikrat

420 a ziskat 1 predmét. Po kazdém hodu kostkou se
D= Akce asistenta: do spolecné zasoby odevzdejte musite rozhodnout, zda si vezmete pravé hozeny
2 Sedé mince a vezméte si 1 klobouk, ktery si vio- predmeét, nebo budete pokracovat v hodu kostkou. p
Zite do vaseho kufru. Muzete si vzit pouze ten predmeét, ktery jste hodili J 2
kostkou jako posledni. n
Ed
+— -\
Leonard, zkuSeny svétobéznik Alex, zvédavy Speh
: | | s Akce asistenta: zaplatte 3 Sedé mince do Pokazde, kdyz si z balicku dobirate nove karty I
" | spolecné zasoby, abyste mohli se svou figurkou ~ s dobrodruzstvim, liznete si 3 (misto 2) a1z nich A
d Iﬂ-.t - cestovat z aktualniho mista do sousedniho | si ponechate. ' 2
e | mista. Cestovni naklady musi byt uhrazeny! | 'I
g B = . — e L]
5 o ‘ g - Mary, kouzelné dévéatko | Amelie, zasnénd basnitka | '
! -~ ' 1x za obdobi akce asistenta: vlozte 1 deStnik Na konci hry obdrzite extra body za pocet f g
41 — z vaseho kufru do spolecné zasoby, abyste absolvovanych dobrodruZstvi ve vasem cestovnim 1
mohli provést cestovni akci. Nevznikaji Zzadné i . deniku: 1 vitézny bod za 3 dobrodruzstvi, 2 za ! '_
e I - dalsi naklady (cestovni néklady atd.). Poté i 4,4 z7a5 atd. |

len, kartu s Mary otodte.
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Jean, silny pomocnik
Mate k dispozici druhy kufr, ktery vam poskytne
dalSi prostor pro véci.

Jill, odvazna kouzelnice
1 | 1x za obdobi, akce asistenta: vyménte 1 libovolny

predmét z kufru za 1 libovolny predmét ze
spolecnych zasob. Poté kartu s asistentem , Jill"
otocte.

Matilda, chladnokrevna pistolnice

na zacatku hry: obdrzite 2 revolvery, které odlozite
na kartu s asistentem. Ve hre je muzete pouzivat,
jako by byly ve vasem kufru. Po pouziti obou
revolveru odlozte kartu s asistentem Matilda
zpatky do krabice. Po zbytek hry ji jiz nemate
~ kdispozici. = B

1x za obdobi, jako dodatecnou akci: ihned muzete

y Pg&e: kartu s Luigimsﬂ;éie.

r; ——

Luigi, hbity sportovec ?
i
|

’_ .RmVé druhou akci




Nejprve ja! Vzhdru za novym .
Vezmeéte si startovni dobrodruZstvim! ‘
X znacku. V dalSim X Z balicku si doberte 3 nové

obdobi zac¢inate. karty s dobrodruzstvim.
Podivejte se na né, 1 z nich
si ponechte a vSechny

ostatni vlozte zpét do

balicku.
I
i a 4—-J
. A na shledanou! Dej mi ty penize!
., Cestujte zdarma Ze spolecné zasoby si
, specialni jizdou ‘I vezméte 2 Sedé mince. v
i do dalSiho mésta. !
= | Neplatite ani Zadné |
' _ cestovni naklady. -
» | 35
s ]
_l'-q- ' | -;'-.'
| Ul e — —_— — | " ."l‘
. N
Co nabizite? | Nadesel ¢as na vyménu! i E—
I | Hodte jednou Vyménte jeden libovolny i ‘
i | kostkou s cernym ! predmét z vaseho kufru | ‘
. |

trhem a vlozte
hozeny predmét ze
spolecné zasoby do
vaseho kufru.

za libovolny predmét ze -
spolecné zasoby.
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