Prehled hry

Vstupte do bdjného Luxorského chramu,
provedte dobrodruhy tajemnymi chodbami
této svatyné a objevte béhem vypravy

cenné poklady.

Vasim cilem je dostat se do faraénovy hrobky, ale
uz béhem cesty miiZete nasbirat mnoho pokladii a skarabeii oplyvajicich tajemnymi silami. Dobrodruhy miiZete v chrdmu posouvat
po dlazdicich pomoci Vasich karet. Cim dive je dovedete do hrobky a ¢im vice pokladii po cesté posbirdte, tim vice bodii ziskdte.
Jakmile se prvni dva dobrodruzi dostali s klicem v ruce do hrobky, hra konci. Zvitézi ten, kdo nasbiral nejvice bodi.

Obsah baleni

o 1 hraci deska

o 1 Horova deska

o 31 startovacich karet
6x 1

5x /-1

4x2,3,4,5

4x kostka

+ 24 Horovych karet

8x 1. tiroveri

Vizy

Pocty dle
druhii: Ix

4x

o 1 hodnotici tabulka

8x 2. tirover 8x 3. uirovert
Uroveit je urcena poctem oli ve spodni Cdsti karet.

+ 30 pokladovych dlazdic - (10 od kazdého druhu)

Sperky

3x

Sochy

Rub
Ix Ix

« 14 chramovych dlazdic Lic:
Rub:
4x Kobra
3x Zolik 4x skarabeus Ix Zolik/
skarabeus
6x Sokol
Ix 1 nebo 2 1x 2 nebo 3 4x chodba
4x Lev Ci oci
« 6 Horovych dlazdic « 6 Usirovych dlazdic
2x 1, 2 nebo 3 o¢i a kli¢ Ix1,2x2,2x3,1x 4

¢ 20 klica « 18 pokladovych Zolika

Lic Rub

o 22 skarabet
Lic Rub

4x 6x
8x 4x

« 20 dobrodruhu

v barvdch hrdcil, 5 figurek od kazdé barvy
« 4 indikatory skore

v barvdch hrdci
o 1 odznak zacinajiciho hrace

« 2 sarkofagy

o 4 hracské odznaky

v barvdch hrdci
o 1 hraci kostka

(barevné se miiZe lisit
od vyobrazené)

o Pravidla hry




Priprava hry |

Spolecné prvky hry
Polozte hraci desku na stred stolu. Umistéte oba sarkofagy na hrobku. Horovu desku a hodnotici tabulku polozte vedle hraci desky tak,

aby na né kazdy dobte vidél. Otocte licem dolt vechny skarabeové dlazdice a zamichejte je. Totéz zopakujte se Zolikovymi
a s pokladovymi dlazdicemi a spolu s kli¢i je umistite nad Horovu desku jako spole¢nou hroméadku. Ptipravte si vedle hraci desky

i hraci kostku.

Hraci prvky hraca

Zvolte si barvu hrace a vezméte si k sobé nasledujici prvky ve vasi barvé: 5 dobrodruhd, 1 hra¢sky odznak,
1 indikator skore. Kazdy polozi své dobrodruhy na hraci desku nasledujicim zptisobem: Postavte dva
dobrodruhy vasi barvy na startovni policko (schody), polozte jednoho dobrodruha vasi barvy lezet (aby nestal)

na policka s Anupovymi sochami. Vase indikatory skére polozte na policko 0/100 bodové ~  —— . . . ... _._ .. ... ,
.y : I lsy T ry v v v Bodovi lista ]
listy. Nejmladsi hrac si vezme odznak zacinajiciho hrace, protoze on zac¢ind hru. Vase — o L
hra¢ské odznaky méjte pred sebou tak, aby kazdy vidél, kdo ma jakou barvu o,
hrace. V pfipadé dvou nebo tii hracii vratte zbyvajici hraci prvky do krabice. s ]
]
I
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Karty : :

Zacinajici hra¢ zamicha startovaci karty licem dolt a
kazdému rozda po 5 kartach. Ze zbyvajicich karet vytvori
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tahaci hromadku na vyhrazené ¢asti hraci desky. saa
R .
4 1
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VI Ditesité: Nemiszete ménit potadi - ’ !
U ¢ DiileZité: NemiiZete ménit pofadi karet, které mdte v rukou! i s
e ! ( Odklddaci hromddka )

Horovy karty rozttidte podle trovni (podle poctu o¢i na spodku kazdé karty). P

Rozttidéné balicky oddélené zamichejte a polozte je licem nahoru na spravné pole
Horovy desky (podle poctu symbolii oci).
Policko klice ) ~.

J
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Dlazdice

Licem dolti zamichejte Usirovy dlazdice a nasledné licem nahoru
poloZte 4 z nich na 4 Usirova poli¢ka hraci desky. Zbyvajici ~ - '
1
2 dlazdice vratte do krabice hry. ' ’
' ’
Horovy dlazdice polozte na Horovy policka hraci desky podle Ali "msmmmamy
poctu symbolt o¢i. : :
"
Licem dolti zamichejte pokladové dlazdice a nahodné vybrané ‘ssssssammand

polozte licem nahoru na zbyvajici policka hraci desky.

Rozttidte chramové dlazdice podle jejich rubové strany. Rozttidéné
balicky oddélené zamichejte a nasledné z nich vytvorte
samostatné tahaci hromadky vedle hraci desky.



HobpNoTicl TABULKA

Dulezité: Karty pouZivejte nasledovné

[ Symboly chrdmovych dlazdic ]
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4 4 ﬁa‘ ﬁa‘
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Body dobrodruhii

B I I e Qe

-
] 1
] 1
: _: Vyklddat smite jen tyto karty
i Tahaci hromddka )! 1 v
- Priabéh hry

Rl

1

1 Hra Luxor se hraje na vice kol. Jedno kolo za¢ina

J u zacinajictho hrace a ostatni ho nasleduji v poradi
N ve sméru hodinovych rucicek.
1
4
-4

& 11. Vylozeni karty a pohyb dobrodruhem

Kdyz jsi na fadé, vyloz pravou krajni nebo levou krajni kartu ze
svych rukou a podle karty kracej svym dobrodruhem z dlazdice
na dlazdici po cesté k hrobce.

i N

i32. Akce

Udélej akei té dlazdice, na kterou se postavil tviij dobrodruh

P o oy

j : na konci tvého kroku.

1 4

) 4 v 4

) ) & % 3. Tazeni karty

1 1

s 1 Na konci svého kroku si tdhni jednu kartu z tahaci hromadky. Tuto
novou kartu zasun do stfedu mezi karty, které mas v ruce. Teprve

poté muze zacit sviij tah nasledujici hrac.

Hra kon¢i, kdyz prvni dva dobrodruzi s klicem vkro¢i do hrobky.
Zahajené kolo jesté dohrajete a pak se pustite do findlniho
vyhodnoceni. Podrobny priibéh hry si piectéte na nasledujicich
dvou strandch.



%1 1. Vylozeni karty a pohyb dobrodruhem ' ‘ Piiklad: Eva miize

ze svych rukou
Vyber si z ruky pravou krajni nebo levou krajni kartu a poloz ji licem vylozit bud levou

nahoru na odkladaci hromadku na vyzna¢eném misté hraci desky. krajni Il'ck”,”‘fg"k
pravou krajni 3-ku.

Startovaci karty:

Tva vylozena karta ukazuje néjaké ¢islo. Jednim z tvych

dobrodruhi prejdes o tolik dlazdic blize ke hrobce. ‘ i
Na vylozené karté mas znak . Jednim z tvych dobrodruhu

projdes o jednu dlazdici dopfedu nebo dozadu.

Na vylozené karté mas znak . Hodis hraci kostkou a jednim

Z tV}"Ch dobrodruhi proj des o tolik dlazdic blize ke hrobce, Priklad: Eva (Cerveny hrdc) projde svym dobrodruhem o 3 dlazdice dopiedu.
kolik je na vrchu kostky.

Horovy karty:

Béhem hry muzes ziskat Horovy karty 1., 2. nebo 3. trovné, které
davaji moznost dalsich krokd. Vice o tom zjistis na strané 8.

Kdyz vylozi§ Horovu kartu, i tu poloz licem nahoru na odkladaci
hromadku uprostted hraci desky.

Miizes si posunout Kazdého Posunes si Posuti si dobrodruha
vpied jednoho dobrodruha si posledniho a ziskej pokladovou
dobrodruh S vped dobrodruha kartu s poitem
ooroaruna posunes vpre ‘ ‘ dobrodruhi
0 1 az 6 dlazdic. 0 2 dlazdice. k predposlednimu.  pizsim o jednoho
Pravidla kroku
Zvoleni a posouvani dobrodruha:
Kdyz jsi na radé, muzes si vybrat, kterého dobrodruha si prejes
posunout. Dobrodruzi lezici pti Anupovych sochach jesté nejsou O >

ve hre, s nimi jesté nemuzes kracet. Svym dobrodruhem kracis
z dlazdice na dlazdici. Kdyz prochazis pres takové policko,
na kterém neni dlazdice, to policko jednoduse preskodis.

Na jednom policku nebo na jedné dlazdici muze stat
neomezeny pocet dobrodruhti naj ednou. Ptiklad: Eva (Cerveny hrdc) se posune o 3 dlaZdice. Prazdné policko jednoduse
preskoci. Svym dobrodruhem leZicim u Anupovy sochy jesté nemiize hrdt.

Krok z prazdného policka:

Kdyz kracis dobrodruhem, ktery stoji na prazdném policku, tviij Piklad: Eva (Cerveny
prvni krok udélas na prvni dlazdici, ktera nasleduje po prazdném hrdc) se posouvd )
» , oy 1 , . o0 2 dlaZdice. Jejim prvnim
policku, a ostatni kroky délas dale obvyklym zptisobem. krakern je prond diaddice po
O > prézdném policku a druhy
krok déla
na dal$i dlaZdici.

Zatazeni novych dobrodruhi do hry:

Kdyz jsi na fadé a dobrodruhem prochazis polickem u Anupovy
sochy, tak mtze$ svého dobrodruha leziciho na daném policku
aktivovat a polozit na start. Odted je tento dobrodruh ve hfe,

od dalsiho kola nim muzes kracet.

Priklad: Petr (zeleny hrdc) hodil kostkou 5-ku. Svymi 5 kroky prochdzi pied Anupovo
sochou. Vezme svého dobrodruha leZiciho na policku pred sochou a postavi jej na start.

Velmi ziidka, ale miiZe se stdt, kdyzZ jsi na fadé, Ze nemiizes udélat tah v souladu s pravidly hry ani s tvou pravou krajni, ani s levou krajni kartou.
V takovém pfipadé vyloz nékterou z krajnich karet bez hybani dobrodruhy. Tahni si novou kartu. Tvilj tah je timto ukoncen.

|



fop 2. Akce

Udélej akei té dlazdice, na které zistal tviij dobrodruh
na konci tahu. Podle druhu dlazdice to muze byt:

Pokladova dlazdice:

Body pfipsané pri
ziskdni dlaZdice

Druhy pokladii: wizis'perky a iwhy

Pocet vlastnich

‘ dobrodruhii

Podivej se, jestli na dané dlazdici stoji alespon tolik tvych dobrodruhi,
kolik dobrodruhii je na ni zobrazenych.

* Pokud na ni ma§ méné svych dobrodruhi - nic se nestane.

* Na dlazdici stoji alespon tolik dobrodruh, kolik jich je pottebnych
pro jeji ziskdni. - Vezmi si tu dlazdici. Posun vpred sviij indikator
skore na bodové listé o pocet bodt uvedeny na dlazdici. Dlazdici si
ponech az do konce hry, protoze za sesbirané sety téchto dlazdic
(vaza, Sperk a socha) si miize$ na konci hry pripocitat dalsi body.

Podivej se, jestli na odkrytém policku po pokladové dlazdici je néjaky
symbol

Pokud na odkrytém policku vidi§ néjaky symbol, tak si vezmi
vrchni chramovou dlazdici odpovidajici danému symbolu a licem
nahoru ji poloz na poli¢ko. Postav dobrodruha / dobrodruhy

z policka na nové polozenou dlazdici, ale neproved akci této
dlazdice.

Kdyz na odkrytém policku neni Zadny symbol, vrat dobrodruha /
dobrodruhy na toto prazdné policko.

Chramova dlazdice:

potiebnych k ziskdni

pokladu
Sety pokladovych dlazdic

O—s

Piiklad: Eva (¢erveny hrd¢) prichdzi na tuto pokladovou dlazdici svym 2.
dobrodruhem. Timto splnila podminky této dlaZdice. MiiZe si ji vzit.

Na bodové listé posune sviij indikdtor skore o 3 policka vpied. Na odkrytém
policku (na cesté k hrobce) je odhalen symbol chrdmové dlaZdice.

Podrobny popis akci chramovych dlazdic najdes na strané 7.

Horova dlazdice:

Vezmi si 1
pokladového Zolika

Vezmi si 1
skarabea

Vezmi si 1 Prejdi
Horovu kartu  k ndsledujici chodbé

Muizes si vzit ze spolecné hromadky, pokud tam jesté je

® jeden kli¢

nebo

¢ vrchni kartu na Horové desce z toho baliku karet, na kterych

je stejny pocet oci, kolik jich je na Horové dlazdici. Novou kartu
zasun do stfedu mezi své karty v ruce. V tomto pripadé si na konci
svého tahu netdhnes$ dalsi kartu z tahaci hromadky.

O Horové kartdch se doctes vice na strané 8.

Usirova dlazdice:

TN

Ptiklad: Eva (Cerveny hrdc) si nevezme klic, ale vezme si vrchni kartu z toho baliku
na Horové desce, kde je zobrazeno jedno oko. Tuto kartu si zasune do stéedu mezi

své karty v ruce.

Okamzité pojed vpred svym dobrodruhem o tolik dlazdic, kolik
kaze dand Usirova dlazdice a proved akei té dlazdice, na které tvij
dobrodruh nakonec zastavil.

Diilezité: Nikdy Zadny dobrodruh nesmi ziistat na Usirové dlazdici.
Okamzité nim jdi dal!

§ 1 3. Tazeni karty

Na konci tvého kroku si tahni kartu z tahaci hromadky. Novou
kartu zasun do stfedu mezi své karty v ruce.

Kdyz dojdou karty z tahaci hromadky, zamichejte odkladaci
hromadku a vytvoite z ni novou tahaci hromadku.

0— 00—

Priklad: Eva (Cerveny hrdc) pisla svym dobrodruhem na Usirovu dlazdici s ¢islem
3. Okamzité projde svym dobrodruhem ddle o 3 dlazdice. Tam provede akci
chrdamové dlazdice, v ramci které si vezme jednoho skarabea ze spolecné hromddky.

N

Pozndmka: Na konci svého tahu méjte v ruce vzdy 5 karet.

Vyjimka: Kdo si
béhem tahu vzal
Horovu kartu,
ten si uz netdhne
novou.



Konec a vyhodnoceni hry

Hra skonci, kdyz i druhy dobrodruh vkro¢i s klicem do hrobky. Jesté
dohrajete aktualni kolo. Na to, abyste vstoupili do hrobky, musi Vas tah
sestavat presné z tolika krokdl, aby posledni padl na hrobku. Nesmite ztratit
ani jeden krok.

Zaroven, za kazdého dobrodruha, kterého chcete dostat do hrobky, musite €
odevzdat jeden kli¢. Predany kli¢ je tfeba polozit na policko klice. ( )

Kdo nema kli¢, ten nemtze svym dobrodruhem vkro¢it do hrobky.

Pokud dojdes do hrobky jako prvni, mtze$ si vzit sarkofag v hodnoté

5 bod. Sar kOfé‘g v hodnoté 3 bodu ziska hrac, kter)'l vkrodi J ako druh}," Ptiklad: Eva (Cerveny hrdc) vyloZila kartu s Cislem 2 a svym dobrodruhem

(Prvni dva dobrodruzi mohou patfit témuz hraci, ale i riznym hracim.) presla piesné na policko se sarkofigem. Ze svych 2 klici sloi jeden na
policko klice na hraci desce. Nakonec si vezme sarkofdg v hodnoté 3 bodii.

Vyjimka ohledné konce hry: Velmi ziidka, ale miiZe se stdt, Ze
béhem celého kola se Zadny hrac nemiize pohnout v souladu

s pravidly hry. V takovém pripadé hra okamZité skonci a zacnete
findlni vyhodnocent.

Do hrobky lze vkrocit i s dalsimi dobrodruhy, pokud zaplatite klicem
za vstup, ale sarkofag ziskavaji pouze prvni dva dobrodruzi.

Hra skoncila, nasleduje finalni vyhodnoceni. Nyni ziskite dalsi body, na zdkladé kterjch mizete posunout déle své
indikatory skére na bodové lité:

Poloha dobrodruhu Ziskatelné body

Za kazdého dobrodruha dostanete ten pocet bodu, ktery je *
uveden v skarabeovi vedle policka, na kterém stoji dobrodruh
pfi vyhodnoceni.

Pozndmka: Pokud stoji néktery tviij dobrodruh na startovacim
policku, nebo lezi u nékteré Anupovy sochy, tak za néj se Ti
nepfipisuji body.
Dosazené Priklad: Eva (¢erveny hrdc) ziskdvd celkem
policko 31 bodii za své dobrodruhy.
(0+5+5+8+13)

Ziskané sarkofagy

Pripoctéte si body, které mate na ziskaném sarkofagu.

Zbyvajici klice

Za kazdy Kkli¢, ktery je jesté u Vas, ziskavate po jednom bodu.

Sesbirané sety pokladovych

dlazdic
Ziskavate body za vSechny kompletné sesbirané sety pokladovych
dlazdic. Jeden set pokladovych dlazdic se sklada ze tfi riznych
druht pokladt (z vazy, sochy a $perku). Pouzijte pokladové
zoliky na to, abyste nahradili chybéjici druhy pokladii ze setu.

V jednom setu pokladovy dlazdic mohou byt maximalné
dva pokladové Zoliky.

Podle mnozstvi tiplnych setit pokladovych dlazdic ziskavate Ptiklad: Eva (Cerveny hrdc) sesbirala celkem 3 sety pokladii, z nichZ ve dvou
pouzila i pokladové Zoliky. Podle tabulky v levé édsti strany ziskdvd 12 bodii.

nasledujicibody: i ladovt Folik i wF nenFind

Pocet seti 112131456 7]|8+
Body 3711218253342 52




Skarabeové body

Ptiklad: Eva (Cerveny hrdc)
ziskavd celkem 7 bodii za své

Obratte své skaraby. Kazdému se ptipisi body z jeho skarabet. skaraby.

Hru vyhrava hrac, ktery ziskal nejvice bodi. V pfipadé remizy vyhrava ten, kdo ziskal cennéjsi sarkofag. Pokud ani jeden z dot¢enych hract
nema sarkofdg, ma v tomto pripadé hra vitézl vice.

Zacnéte hrat!
Kdyz se setkate s chramovou dlazdici nebo s Horovo kartou

pak si prohlédnéte podrobny popis na nasledujicich stranach:

\ J

Prehled chramovych dlazdic

(. \ (> \ (% 5 \
Skarabeus: Vezmi si jednoho skarabea ze | | Zolik: Vezmi si jednoho pokladového Zolik / skarabeus: Vezmi si bud
spole¢né hromédky. Potaji se podivej, coma || zolika ze spole¢né hromadky a poloz ho jednoho pokladového Zolika nebo
na lici a nasledné si jej poloz pred sebe licem | | pfed sebe. jednoho skarabea ze spolecné
dolii. Na konci hry se Ti pfipisi body z tvych hromadky a poloz ho pred sebe.
skarabetl. Priklad: Petr (zeleny
hrdc) se rozhodl
pro skarabea.
| J \\ /L J

(- \ \
Horovo oko: Vezmi si vrchni Horovu kartu | | Chodba: Musis premistit svého dobrodruha na druhou dlazdici s vchodem chodby, ktera

z hromadky na Horové desce z nékterého je dalsi v poradi smérem ke hrobce. Pokud se jiz blize ke hrobce nenachazi dalsi takova
druhu karet zobrazenych na Horové dlazdici. | | dlazdice, tak se nic nestane. Svého dobrodruha musis postavit vzdy na nasledujici chodbu
Zasun tuto kartu do stfedu mezi své karty v poradi smérem ke hrobce. Nemiize$ preskocit ani jednu dlazdici s chodbou.

v ruce. Pokud jiz dogly karty v hromadkach Pozndmka: Pokud pri presunu na dalsi chodbovou dlazdici projdes okolo nékteré Anupovy sochy, pi které lezi jeden

uvedenych druhi karet, z nichz Ti dlazdice z tvych dobrodruhii, tak musis tohoto dobrodruha postavit na startovaci policko hraci desky.

dovoluje vybrat si, tak neziska$ Horovu
kartu.

Ptiklad: Petr (zeleny hrdc) se rozhodne pro Horovu
kartu 2. tirovné. TaZenou kartu zasune do stiedu

mezi své karty v ruce. Na konci svého kroku si jiz Priklad: Petr (zeleny hrac) vylozi kartu s éislem 1. Svym dobrodruhem postoupi vpied o 1 dlazdici, cili
netdhne kartu. na chodbu, ze které okamZité prechdzi na ndsledujici dlazdici s chodbou v potadi smérem ke hrobce.
\
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Pifehled Horovych karet

Horovy karty pfinaSeji moznost dalstho

posunu Vasich dobrodruhd.

1-X: Rozhodni se pro néjaké &islo v rozmezi kartou 1-kostka: Hodis hraci kostkou, zvolis si ¢islo mezi
stanovenych hodnot a nasledné se posun svym 1 a hodnotou tvého hodu z kostky a posunes svého
dobrodruhem vpted o tolik dlazdic. dobrodruha vpred o takto zvoleny pocet dlazdic.

o—

VSichni vpred:

Posun se vpred vSemi tvymi

Priklad: Petr (zeleny hrd¢) vylozil kartu s &isly 1-3. Syym dobrodruhem se Piiklad: Petr (zeleny hrdc) hodil Bohu Zel jen Cislo 2, proto miiZe svého dobrodruha
posouvd vpred o 3 dlazdice, aby si mohl vzit pokladovou dlazdici z policka,
na které se postavi timto svym tahem.

posunout vpred jen o 1 nebo 2 dlazdice. Zvoli si Cislo 2. Svym dobrodruhem se posune
vpied o 2 dlazdice, protoZe v ndsledujicim kole bude moci vyloZit kartu s Cislem
1 a takto si bude moci ziskat pokladovou dlazdici z policka, na které by mél prijit.

Pozor! Pri vyloZeni karty ,,VSichni vpred!” Je mozné ziskat maximalné jednoho skaraba
NEBO jednoho zolika NEBO jednu pokladovou dlazdici NEBO lze pouZit pouze 1
chodbu s jednim dobrodruhem, NEBO si miiZes tahnout jednu Horovu kartu!

aktivovanymi dobrodruhy o tolik
dlazdic, kolik urcuje dana karta.

Zacni s tim tvym dobrodruhem, ktery je nejblize
ke hrobce a nakonec posun svého posledniho
dobrodruha v poradi.

Po posunu vech tvych (aktivnich) dobrodruhil si

zvol jednoho, se kter)'lm Vykoné§ akci dlazdice, na  Priklad: Petr (zeleny hrd¢) md ve hie 4 aktivni dobrodruhy a kazdého z nich posouvd vpied o 2 dlazdice. 3 z jeho

které stoj i dobrodruhii stoji na téZe dlazdici. Tyto najednou posune vpied o 2 dlazdice, kde je kviili Usirové dlaZdici posouvd
jesté ddl o 3 dlaZdice. Nyni se rozhodne, se kterym dobrodruhem provede akci: Bud piemisti jednoho dobrodruha
z chodby na dalsi dlazdici s chodbou, nebo si vezme pokladovou dlaZdici. Rozhodl se pro pokladovou dlaZdici.

Posledniho k predposlednimu:

Poslednim svym dobrodruhem

(ktery je od hrobky nejdale) mtizes

dobéhnout svého predposledniho
dobrodruha a nasledné vykonas akei dlazdice,
pokud je to mozné. Pokud mas na nejvzdalenéj$im
misté od hrobky nékolik dobrodruhi stejné daleko,
tak si zvol jednoho z nich, se kterym dobéhne§
svého dobrodruha na predposlednim misté.

Minus 1 dobrodruh:

Muizes postoupit vpred jednim

dobrodruhem o 1, 0 2 nebo 3 dlazdice.

Pokud se poslednim krokem postavis
na pokladovou dlazdici, tak Ti na jeji ziskani staci
0 1 méné dobrodruhti, nez kolika

si dlazdice Vyiaduje. Priklad: Eva (Cerveny hrdc) vyloZi kartu ,Minus 1 dobrodruh” a svym dobrodruhem
udeld 1 krok vpred. Piestoze tamni pokladovad dlazdice vyzaduje pro jeji ziskdni 3
dobrodruhy, Eva si ji miiZe vzit s 2 dobrodruhy.

Dovozce a distributor: Piatnik Budapest Kift.
1034 Budapest, Bécsi it 100. Tel.: 388-4122
email: piatnik@piatnik.hu, www.piatnik.hu

Pozndmka: Pokud tviij
predposledni dobrodruh stoji na
prézdném policku, tak svého
posledniho dobrodruha postavis
na toto prdzdné policko

a neprovedes Zddnou akci.

Priklad: Petr (zeleny hrdc) ma
ve hi'e vSech 5 dobrodruhii.
Petr vyloZi kartu ,,Posledni

k predposlednimu”. Zvoli

si jednoho ze svych dvou
dobrodruhii stojicich na
startovacim policku (tito stoji
nejdale od hrobky), kterym

se posune ke svému dobrodruhovi
stojicimu na predposlednim
misté a vezme si pokladovou
dlazdici z toho policka.
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