ETHEN

\
PozoR! LASEROVY PAPRSEK ZLEVA:

Kooperativni lov kofisti od Julese Messauda,
Antonina Boccara & Arthura Anguilla

Stojite pfed honosnym sidlem a mnete si ruce. Za zdmi se idajné skrgva spousta penéz, ke kterym byste se radi
dostali, i kdyz jste vsechno, jen ne profesionalni zlodéji. Pfesto chcete zkusit $tésti a znovu si prochazite vas plan:
vejit oknem, projit kolem velké rostliny, prejit k luxusni pohovce a rychle si vzit par cenngch minci. Pak pokracovat

chodbou k tézkému trezoru, ale pozor! Mistnosti jsou vybaveny cetngmi laserovymi senzory, ktergm se musite

za kazdou cenu vyhnout! Nejprve doleva, pak doprava, pFikréit se, fo by mélo fungovat. A ujistéte se, ze budovu
opustite véas, profoze cas je proti vam....

> . . e g
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8 velkych hernich pland se o =%
zv?suycu se obtiznosti, rozdélené do: i .; . 1velké presypaci
. Uroven1,Panské sidlo” 3 2 2bryle, jedny s cervenou e hodiny (120 s)
. Urovei 2 ,Casino" . l a druhe s modrou folii 1pravidla hry ~
- Uroveh 3 ,Muzeum" {88 #
- Uroven 4 ,Vesmirna stanice” & W | p—
Kazda uroven se sklada ze ' 1kostka 5 1 stiratelr]vé 1 mal.é pFesypaci
2 oboustrannych hernich pland. (pro uroveii 2 ,Casino”) pero s houbickou hodiny (30 s)

"IENry
4 mini—herni plany ,Asferoidy"” n— —_= 4 artefakty (pro
(pro uroven 4 ,Vesmirna stanice”)  1fabulka ,,Ukryt" 3ochranka 4 fruhlys pokladem aroven 3 ,Muzeum®) piatnik.com



CiL HRY EIORT R T

Cilem je spolecné zvladnout jednu ze &yF urovni hry, s pomoci dobré komunikace a chladné hlavy obratné prochazet jednotlivgmi mistnostmi a nasbirat
prifom co nejvice minci, aniz by vas zasahl laser.

? M L
- 4 ' .
1% >

P&(PRAVA HRY NA UROVEN 1 ,PANSKE siDLO": e

@ Polozte hemi plan s oznagenim Panské sidlo 1 . doprostfed stolu.
© Pripravte 4 karty Truhly s pokladem licem dold vedle herniho planu.
© Polozte 3 karty Ochranka rovnéz licem dolti vedle herniho planu.
O Polozte tabulku Ukrg’( stranou s o nahoru vedle herniho planu.
O Jeden z vas si vezme a sfiratelné pero.

O Druhy hra¢ si vezme modré bryle a dvoje presypaci hodiny.

Upozornéni: herni plany ostatnich urovni ztstavaji v krabici. Pro aktualni hru nejsou potreba.
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PRUBEH HRY

Hra sestava z jedné Urovné a sklada se ze 4 kol. V kazdém kole hrajete
v jiném prostoru. Kazdé kolo je pfitom rozdéleno do 3 fazi a probiha podle
stejného postupu:

( FAzE  vYTVORENT PLANU )

Otocéte malé presypaci hodiny. Mate 30 sekund na to, abyste si pozorné

prohlédli zobrazenou mistnost a prodiskutovali moznou trasu.
PolozZte si pfitom nasledujici otazky: u kterého vchodu chcete

si méli dat obzvlasté pozor?

' zacit? Jak mizete nasbirat co nejvice minci? Na které lasery byste

Jakmile vyprsi ¢as, prejdéte do dalSi faze.

(" FAzE 2: PROVEDENT LOUPEZE )

Pokud mate , otocte velké presypaci hodiny. Na
provedeni loupeze a sebrani co nejvétSiho poctu minci mate

H Nyni si nasadte bryle.
2 minuty.

-
- oy

e « BV
Ac S @mﬁ}mmﬁm SE PLIZI MISTNOST/ A HLEDA

KORIST.

Na herni plan zakreslete stiratelnym perem cestu a snazte se pfitom
dosahnout na co nejvice minci. Zacéinate u jednoho ze dvou vchodu
oznagenych stopami &) a kong&ite u druhého ) dfive, nez vyprsi
Cas.

Méjte na paméti, Ze:
* jakmile pero jednou pfilozite na herni plan, nesmite ho pri kresleni
v ramci mistnosti znovu odlozit.

To znamena:

* cestu je tfeba nakreslit souvislou ¢arou,

» cestu (= ¢aru) mlzete také nékolikrat kFiZit,

« cestu mGzete také nakreslit dvakrat, pokud se vracite stejnou
cestou,

» nesmite kreslit pfes zdi nebo ¢erné oramované objekty,

* s komplicem musite mluvit, abyste se dozvédéli dllezité informace
o cesté nebo o nasmérovani laseru.

17

Jakmile vyprsi ¢as, musi hrac s odlozit tuzku.
Nyni prejdéte k dalSi fazi.

( Fézs: UKRYTT KORISTI )

Sejméte si bryle.
Podivejte se na nakreslenou cestu na hernim planu a vyhodnotte

B

- | vasi kofist.

~ + Spocitejte vSechny mince . kterych se nakreslena cesta dotyka.
» Za kazdy dotyk s laserem odectéte 1 minci
. Pokud jste se nedostali z mistnosti v€as ven ‘b musite podplatit
ochranku a odegist si tak 3 mince @.

Ve vasem ukrgtu oznacte pocCet zbyvajicich minci pocinaje
startovnim polem ().

i Upozornénil!
~  « Pokud jste se stejného laseru dotkli vicekrat, odectete si presto
jen 1 minci.

» Pokud skoncite se zapornym vysledkem, nesmite oznacit zadné
mince ve vaSem ﬂkrgtu, nepfijdete vS8ak o mince oznacené
v predchozich kolech.

( TRUHLA S POKLADEM )

&2, vyberte si 1 libovolnou vyloZenou kartu truhly

55 Pokud se oznadena cesta dotyka truhly s pokladem
m‘
-y

s pokladem a vezméte si ji. Nyni se musite rozhodnout:

nebo

Prodej truhly s pokladem: vratte kartu s truhlou zpét
do krabice, aniZ byste se na ni podivali a oznacte si
za ni 3 mince ve vadem ukrytu.

Ponechte si truhlu s pokladem: otocte kartu
s truhlou s pokladem licem nahoru a polozte ji pfed
sebe. Efekt této karty mizete pouzit v nasledujicich
kolech (podrobné vysvétleni vSech efektl najdete
na str. 20).
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NovE koLo, NOovY PROSTOR KONEC HRY

Vezméte herni plan s pfisluSnym oznacenim pro dalsi kolo a poloZte Hra kongi po &tvrtém kole. Nyni se podivejte, kolik minci mate ve
ho doprostfed stolu. vasem ukrytu.

Poznamka: na zadni strané mistnosti 1 najdete mistnost 2. Na zadni

strané mistnosti 3 najdete mistnost 4. V| TEZST\"

NYNr gl VYMEﬂTE ROLE. ;?eklucj jste ve vaSem ukrlﬁu oznacili alespon jednu z * Walell
i :gzior’]yktery i) Reil/ezme modrétaldoloiprecipact Gratulujeme! Jste talentovani zlod&jil V/ pFisti he si vyzkousejte
* Hrag, ktery mél modre bryle, si vezme a stiratelné pero. Al U s

Poznamka: ¢im vice * Jste zaskrtli, tim uspésnéjsi byla vase loupez.

Nové kolo zacnéte fazi 1. Zkuste v dalich hréch pfekonat sami sebe!

PorAZKA:

Pokud jste ve vaSem ukrgTu neoznadili zadnou{:? bohuzel jste
OGH RANKA prohrali!

Zkuste se Iépe domluvit a projdéte si aktualni uroven hry znovu —

tfeba se vam to pfi dalSim pokusu podafi!

ProFI-VARIANTA

Chcete, aby hra byla jeSté naro¢néjsi? Pak pfi pfipravé hry
e polozte vas ukryt stranou s e nahoru. Ochranka se do hry
zapojuje Castéji a k vitézstvi musite nasbirat vice minci. Jste
pfipraveni?

Pokud je po odehrani jednoho kola posledni ozna-
¢end mince ve vasem ukryfu cervena O musite
otocit 1 kartu s ochrankou licem nahoru. Ochranka
je upozornéna a v pfistim kole vam ztizi hru. Na
konci dal$iho kola kartu s ochrankou vratte zpét do
krabice.

(Podrobné vysvétleni efektt vSech karet s ochran-
kou naleznete na str. 20).




KARTY TRUHLY S POKLADEM

=

Efekt karty truhly s pokladem muzete provést jen jednou za kolo! V jednom kole mizete pouzit libovolny pocet karet truhel s poklady.

S touto kartou mdze hrac s

jednou béhem lou-
peze pretahnout pero pres stény
nebo ¢erné ordamované objekty.

S touto kartou mize hrac s
jednou béhem loupe-
Ze odsadit pero z herniho planu na
@® 2 znowu ho nasadit na jiny @
a z tohoto mista pokracovat v kres-
leni dale.
Poznamka: & se v tomto pripadé
nepotita jako @.

S touto kartou mulzete béhem
loupeze opustit mistnost také pfi

Poznamka: & se v tomto pripadé
nepotité jako @.

(" £
RSN

ODpSAVACI RUKAVICE SkAKACI BOTY HLAvNT kLiE KouRovY STRoJ

Béhem ukryvani kofisti umistéte
tuto kartu na herni plan tak, abyste
zakryli laser, kterého jste se cestou
dotkli.

Timto zplsobem nemusite z ko-
fisti odecCitat odpovidajici hodnotu
mince.

Poznamka: . ktery karta odkry-
je, si samozfejmé mizete zapoci-
tat jako obvykle!

KARTY S OCHRANKOU

iy
L

Efekt karty s ochrankou je aktivni pouze jedno kolo! Po skonceni kola ji vratte zpét do krabice.

Hrac s

nesmi béhem loupeze mluvit.

Za kazdy dotyk laserem si
odectéte 3 namisto 1 0

NEBEZPEGNE LASERY

SUPER-SECURITY

Za kazdou dvojité nakreslenou
¢aru na vlastni trase si

odectéte 1 @.
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Vezméte si herni plany s pfisluSnym oznacenim.

PRIPRAVA HRY

Provedte pfipravu hry podle popisu na str. 16.

Hrag s modr(mi brylemi navic obdrzi kostku a poloZi ji
pred sebe.

VeFin 2

pokazdé, kdyZ se vade cesta dotkne jednorukého bandity B hazi
hra¢ s modrgmi brylemi kostkou. Vysledek hodu kostkou zUstava
nezménén az do konce kola, takze jej mGzete zohlednit ve fazi 3.
Pokud hodite kostkou vicekrat, po€ita se pouze posledni vysledek.

» Pokud na kostce nepadne Zzadny symbol, odménu nedostavate.

* Pokud kostka ukaze 1 @, oznacite si v ukrytu 1 .

« Pokud kostka ukéZe truhlu s pokladem &, vezmete si jednu kartu
truhly s pokladem. Mazete ji pouzit tak, jak jiz bylo popsano.

Vezmeéte si herni plany s pfisluSnym oznacenim.

PRIPRAVA HRY

Provedte pfipravu hry podle popisu na str. 16. Hrac
s modrymi brglemi navic obdrzi 4 karly s artefakly,
zamicha je a polozi do balic¢ku licem dold. Nyni
otocte vrchni kartu.

Ve Fiz 2:

pokud se vaSe cesta dotkne artefaktu na hernim planu, ktery odpovida
otogené karté s artefaktem (@, kartu si vezméte. Poté otocte dal$i
kartu z balicku a snazte se kromé& minci jesté také nasbirat co
nejvice artefaktd.

Pokud se vam podafi nasbirat vSechny 4 artefakty v jednom kole,
ziskate ve 3. fazi jako odménu kartu truhly s pokladem. Mizete ji
pouzit tak, jak jiz bylo popsano.

2

URoveN 4: VESMIRNA STANICE &

°

Vezméte si herni plany s pfisluSnym oznacenim.

PRIPRAVA HRY

Provedte pfipravu hry podle popisu na str. 16. Hrac

s modr(mi brylemi navic obdrzi 4 mini—herni plany

»~Asteroidy", zamicha je a polozi do bali¢ku licem dold.

Pred kazdym kolem otocte vrchni mini-herni plén z bali¢ku a poloZte
jej vedle herniho planu ,Vesmirna stanice“. Po kazdém kole vratte
pouzity mini-herni plan zpét do krabice.

Ve Fiz 2:
pokud se vase cesta dotkne jetpacku M, ziskava pero hra¢ s mod—
rgmi brglemi. Musi pero umistit na jetpack #& na mini-hernim planu
a pokusit se dosahnout truhly s pokladem. Asteroid mlize opét opustit
pies druhy jetpack 4. Poté hrag s ziska pero zpét
a pokraguje v cesté u jetpacku M na hernim planu ,Vesmimna stanice*
jako obvykle.

Pokud jste se dotkli truhly s pokladem, obdrZite ve treti fazi kartu truhly
s pokladem. Muzete ji pouZit tak, jak bylo popsano.

T . -
B L



SETHEN

PozoR! LasERONY LUC 7LAVA!

Kooperativny lov koristi od Julesa Messauda,
Antonina Boccara & Arthura Anguilla

Stojite pred honosnym sidlom a médlite si ruky. Za marmi sa udajne skrgva mnozstvo penazi, ku ktorgm by
ste sa radi dostali, aj ked ste v3etko, len nie profesionalni zlodeji. Napriek tomu cheete skusit 3fastie a znova si
prechadzate vas plan: vojst oknom, prejst okolo velkej rastliny, prejst k luxusnej pohovke a rychlo si vziaf par

cennych minci. Potom pokracovat chodbou k tazkému trezoru, ale pozor! Miestnosti su vybavené pocetnymi
laserovgmi senzormi, ktorgm sa musite za kazdu cenu vyhnif! Najprv dolava, potom doprava, prikr<it sa, to by

malo fungovat. A uistite sa, ze budovu opuslite véas, prefoze cas je proti vam.

l"i-‘: g > ; ‘& ) o
0 B eV SPA S
BSAH HRY 2\ e
A y O G N
» A — \
8 Vel'kgch herngch planov so zvysujicou ‘ : 2 0
sa naroénostou, rozdelené do: : :5*‘- ‘-‘ . 1velke presypacie
. Uroveh1,Panske sidlo* & ;| 2 ok;llahre Jed':} s C;ﬂl'enou TR hodiny (120 5)
. vid|a —
. Uroveh2 Kiing: ‘ l a ’ru é s modrou foliou pravidla hry
- Urovei 3 ,Muzeum" {81 5
- Uroveh 4 ,Vesmirna stanica” & % & | oEm—
Kazd4 aroven sa sklada lkocka 1 stieratelné pero 1malé presypacie
z 2 obojstrannych hernych planov. (pre arovefi 2, Kasino") s hubkou hodiny (30 5)

) ,
e |
4 mini—herné plany ,Asteroidy” 4 artefakty (pre droven

(pre uroven 4 ,Vesmirna stanica”)  1fabulka ,Ukryt" 3 ochranka 4 fruhlice s pokladom 3 .Muzeum") piatnik.com




CIEL HRY e

Cielom je spoloéne zvladnut jednu zo 3tyroch arovni hry, pomocou dobrej komunikacie a chladnej hlavy obratne prechadzal jednotlivymi miestnostami

a nazbieral pritom ¢o najviac minci bez toho, aby vas zasiahol laser.

M v
- / ] -
- 4 4

PRIPRAVA HRY NA UROVEN 1 PANSKE sfDLo"

© Polozte herny plan s oznagenim ,Panske sidlo 1 ‘ do stredu stola.
© Pripravte 4 karty , Truhlice s pokladom" licom dole vedra herného planu.
© Polozte 3 karty ,,Ochranka” tieZ licom dole vedra herného planu.

O Polozte tabulku ,Ukryt” stranou s o hore vedfa herného planu.

9 Jeden z vas si vezme a stieratelné pero.

@ Druhy hrac si vezme modreé okuliare a dvoje presypacie hodiny.

Upozornenie: herné plany ostatnych urovni zostavaju v krabici. Pre aktualnu hru nie st potrebné.

_PRiPRAVA
VASICH OKULIAROV:
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PRIEBEH HRY

Hra pozostava z jednej Urovne a sklada sa zo 4 kél. V kazdom kole hrate v

inom priestore. Kazdé kolo je pritom rozdelené do 3 faz a prebieha podia
rovnakého postupu:

(" FAzA © VYTVORENEE PLANU )

Otocéte malé presypacie hodiny. Mate 30 sekiund na to, aby ste si po-
zorne prezreli zobrazend miestnost' a prediskutovali moznu frasu.
PolozZte si pritom nasledujuce otézky: pri ktorom vchode chcete

' zacat? Ako mézete nazbierat €o najviac minci? Na ktoré lasery by

ste si mali dat’ obzvlast pozor?
Akonahle vyprsi ¢as, prejdite do dalSej fazy.

(" FAza 2: VYKONANEE LOPEZE )

i Teraz si nasadte okuliare.

Ak mate , otoCte velké presypacie hodiny. Na
vykonanie lupeze a zobratie o najvacsieho poctu minci mate
2 minuty.

HRAT s MM EDGUIDD sA ZAKRADA MESTNOSTOU
A HLADA KORIST"

Na herny plan zakreslite stieratelnym perom cestu a snazte sa pritom

dosiahnut na o najviac minci. Zacinate pri jednom z dvoch vchodov

oznacenych sfopami @ a koncite pri druhom @ skor, ako vyprsi Cas.

Majte na pamiti, ze:

+ akonahle pero raz prilozite na herny plan, nesmiete ho pri kresleni
v ramci miestnosti znovu odlozit. To znamena:

« cestu je potrebné nakreslit stvislou ¢iarou,

* cestu (= ¢iaru) mozete tiez niekolkokrat krizit,

« cestu mozete tiez nakreslit’ dvakrat, ak sa vraciate rovnakou
cestou,

* nesmiete kreslit' cez steny alebo cez €ierno oramované objekty,

* s komplicom musite hovorit, aby ste sa dozvedeli dolezité
informacie o ceste alebo o nasmerovani laserov.

29

Hned ako vyprSi ¢as, musi hra¢ s odlozit
ceruzku. Teraz prejdite k dalSej faze.

(" FAza 3: UKRYTE KoRISTI )

Odoberte si okuliare.

Pozrite sa na nakreslenu cestu na hernom plane a vyhodnotte
vasu korist.

* Spocitajte vSetky mince . ktorych sa nakreslena cesta dotyka.

 Za kazdy dotyk s laserom od¢itajte 1 mincu .

* Ak ste sa nedostali z miestnosti véas von ‘b musite podplatit
ochranku a odgitat’ si tak 3 mince .

Vo vasom (lkrgte oznacte pocet zvySnych minci po¢nuc Startovym
pofom ().
Upozornenie!

* Pokial ste sa rovnakého lasera dotkli viackrat, odCitate si napriek
tomu len 1 mincu.

» Pokial skonlite so zapornym vysledkom, nesmiete oznadit
ziadne mince vo vaSom akrgte, nepridete vSak o mince oznacené
v predchadzajucich kolach.

(" TRuHuca s PokLADOM )

® Ak sa oznacena cesta dotyka fruhlice s pokladom &,
(35 vyberte si 1lubovolni vylozenu kartu truhlice s pokladom
w3 vezmite si ju. Teraz sa musite rozhodnut, &i:

Truhlicu s pokladom predate: vratte kartu s truhlicou
spat’ do krabice bez toho, aby ste sa na riu pozreli
o7

a oznacte si za fiu 3 mince vo vasom ukryte.

alebo

Truhlicu s pokladom si ponechate: otocte kartu s truh-
licou s pokladom licom nahor a poloZte ju pred seba.
Efekt tejto karty mbzete pouzit v nasledujucich ko-
lach (podrobné vysvetlenie vSetkych efektov najdete
na str. 20).
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NovE koLo, NOVY PRIESTOR

Vezmite herny plan s prisluSnym oznacenim pre dalSie kolo a polozte
ho doprostred stola.

Poznamka: na zadnej strane miestnosti 1 najdete miestnost 2. Na
zadnej strane miestnosti 3 najdete miestnost 4.

TERAZ sI VYMENTE ROLE.
* Hrag, ktory mal

hodiny.
* Hrag, ktory mal modré okuliare, si vezme

, si vezme modré a dvoje presypacie

a stieratelné pero.

Nové kolo zacnite fazou 1.

Pokial je po odohrani jedného kola posledna
oznadena minca vo vasom Ukrlﬁe Servena 5 musite
otocit' 1 kartu s ochrankou licom hore. Ochranka je
upozornena a v buducom kole vam stazi hru. Na
konci dalSieho kola kartu s ochrankou vratte spat
do krabice.

(Podrobné vysvetlenie efektov vSetkych kariet s
ochrankou najdete str. 20).

K ONIEC HRY

Hra konCi po Stvrtom kole. Teraz sa pozrite, kolko minci mate vo
vasom ukryte.

ViTazsTvO

Ak ste vo vaSom ukrch oznacili aspon jednu z * vyhrali ste!
Gratulujeme!

Ste talentovani zlodeji! V budicej hre si vyskuSajte tazsiu
uroven.

Poznamka: ¢im viac * ste za$krtli, tym UspesnejSia bola vasa lupez.
Skuste v dalSich hrach prekonat sami seba!

PorAZka:

Ak ste vo vasom ukryte neoznadili Ziadnu G bohuzial' ste
prehrali!

Skuste sa lepSie dohovorit a prejdite si aktualnu Uroven hry
znova — mozno sa vam to pri dalSom pokuse podari!

ProFI-V ARIANT

Chcete, aby hra bola eSte naro€nejSia? Potom pri priprave

@ hry poloZte vas dkryt bokom s e nahor. Ochranka sa do hry
zapaja CastejSie a k vitazstvu musite nazbierat viac minci. Ste
pripraveni?




@ \

KARTY TRUHLICE S POKLADOM

Efekt karty truhlice s pokladom mézete vykonat len raz za kolo! V jednom kole mézete pouzit fubovolny pocet kariet truhlic s pokladmi.

S touto kartou méze hrac s

raz pocas lupeze
pretiahnut pero cez steny alebo
cierno ordmované objekty.

ODSAVACIE RUKAVICE SKAKACIE TOPANKY HLavny kLo

S touto kartou moéze hrac s

raz pocCas lupeze
odsadit pero z herného planu na
@® 2 znova ho nasadit na iny @
a z tohto miesta pokracovat v kres-
leni dale;.
Poznamka: & sa v tomto pripade
nepotita ako .

S touto kartou mozete pocas lupe-
Ze opustit’ miestnost aj pri .
Poznamka: & sa v tomto pripa-
de nepotita ako @.

Dymovy sTRoJ

Pocas ukryvania koristi umiestnite
tuto kartu na herny plan tak, aby
ste zakryli laser, ktorého ste sa
cestou dotkli.

Tymto spésobom nemusite z ko-
risti od¢itat zodpovedajucu hodno-
tu mince.

Poznamka: @, ktory karta odkry-
je, si samozrejme mozete zapodi-
tat' ako obvykle!

®

>,

KARTY S OCHRANKOU

iy
L g

Efekt karty s ochrankou je aktivny iba jedno kolo! Po skonceni kola ju vratte spat do krabice.

P

st

NEBEZPEGNE LASERY

Hrac s

nesmie pocas lupeze hovorit.

Za kazdy dotyk laserom si
odcitajte 3 namiesto 1 .

Za kazdu dvojito nakreslenu
¢iaru na vlastnej trase si
odgitajte 1 @.
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URoven 4: VESMIRNA STANICE &

Vezmite si herné plany s prisluSnym oznacenim.

PRIPRAVA HRY
Vlykonajte pripravu hry podla popisu na str. 23. Hraé
s modrgmi okuliarmi navySe dostane 4 mini—herné

Vezmite si herné plany s prisluSnym oznacenim.

PriPRAVA HRY
Vykonajte pripravu hry podla popisu na str. 23. Hrac
s modrymi okuliarmi navy3e dostane kocku a poloZi ju

pred seba. plany ,Asteroidy”, zamiesa ich a polozi do bali¢ka licom

5 ~ dole. Pred kazdym kolom otoCte vrchny mini-herny plan z balicka
VO FAZE 2: a polozte ho vedla herného planu ,Vesmirna stanica“. Po kazdom
Zakazdym, ked sa va3a cesta dotkne jednorukého bandita = kole vratte pouZity mini-herny plan spét do krabice.

hadZe hra¢ s modrymi okuliarmi kockou. Vysledok hodu kockou
zostava nezmeneny az do konca kola, takZze ho mézete zohladnit vo .
faze 3. Ak hodite kockou viackrat, poéita sa iba posledny vysledok. Vo FAZE 2:

Ak sa vada cesta dotkne jetpacku M, ziskava pero hrag s modrijmi
okuliarmi. Musi pero umiestnit na jetpack #& na mini-hernom plane
a pokusit sa dosiahnut truhlicu s pokladom. Asteroid m6ze opat opustit
cez druhy jetpack M. Potom hra¢ s ziska pero
spat a pokracuje v ceste pri jetpacku 4 na hernom plane ,Vesmimna
stanica“ ako obvykle.

Ak ste sa dotkli truhlice s pokladom, dostanete v tretej faze kartu truh—
lice s pokladom. MozZete ju pouzit tak, ako bolo popisané.

« Pokial na kocke nepadne ziadny symbol, odmenu nedostavate.
* Ak kocka ukaze 1 @, oznadcite si v Ukryte 1 .

« Ak kocka ukaze truhlicu s pokladom &, vezmete si jednu kartu
truhlice s pokladom. Mézete ju pouzit' tak, ako uz bolo popisané.

Vezmite si herné plany s prisluSnym oznacenim.

PRiPRAVA HRY

Vykonaijte pripravu hry podla popisu na str. 23.
Hra¢ s modrgmi okuliarmi navySe dostane 4 karty
s artefaktmi, zamiesa ich a poloZi do bali¢ka licom
dole. Teraz otocte vrchnu kartu.

Vo FAz 2

Ak sa vasa cesta dotkne artefaktu na hernom plane, ktory zodpoveda
otodenej karte s artefaktom @, kartu si vezmite. Potom otodte dalsiu
kartu z balicka a snazte sa okrem minci . eSte tiez nazbierat €o
najviac artefaktov.

Pokial sa vdam podari nazbierat vSetky 4 artefakty v jednom kole,
ziskate v 3. faze ako odmenu kartu fruhlice s pokladom. MéZete ju
pouzit tak, ako uz bolo popisané.

shrgd v

) 3 rokov. Obsahuje malé &asti,
o = hd -

zpedenstvo udusenial

na prevedenia vyhradena.
2

ey
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