Eine kooperatiVe Beutejagd von
Jules Messaud, Antonin Boccara & Arthur Anguilla

Ihr steht vor einem méchtigen Herrenhaus und reibt euch die Hande. Haufenweise Zaster soll sich hinter diesen
Winden befinden, den ihr nur zu gern erbeuten wiirdet — obwohl ihr alles andere als professionelle Diebe seid.
Dennoch wollt ihr euer Gliick versuchen und geht nochmal euren Plan durch: Einsteigen durch das Fenster, vorbei
an der grof3en Pflanze, hiniiber zum opulenten Sofa, schnell ein paar werivolle Miinzen einsacken. Dann weiter iiber
den Korridor hin zum schweren Tresor - aber Vorsicht! Die Raumlichkeiten sind mit zahlreichen Laser—Sensoren
ausgestattet, die ihr unbedingt meiden miisst! Erst nach links, dann nach rechts, einmal ducken - das sollte klappen.
Und achtet blof3 darauf, das Gebaude wieder rechizeitig zu verlassen, denn die Zeit ist nicht euer Freund...
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SPIELINHALT

8 grof3e Splelplane mit aufsteugendem
Schwierigkeitsgrad, unferfeiltin:

5‘% 1grof3e Sanduhr
+ Level1,Das Herrenhaus” & sy % 2 Masken, cme mlt rotagé (120 Sek.)

- Lievel 2 ,Das Casino".
- Level 3 ,Das Museum® i
. Level 4 ,Die Raumstation” &

—

i

7 l abwischbarcr Stiﬁ 1kleine Sanduhr
it Schwammchcn (30 Sek.)

”@

Jedes Level besteht aus‘

2 doppelseitigen Spielplanen. NG (f“" Level 2, Das Casmo )
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4 Mini—Spielpléne ,Asteroiden” ‘ 4 Artefakte (fiir Level 3

(fiir Level 4 ,Die Raumstation”)  1Tafel ,Das Versteck® 3 Securltgs 4 Schatztruhen »~Das Museum") piatnik.com



SPIELZIEL Skl sl

Das Ziel ist es, gemeinsam eines der vier Lievel zu meistern, indem ihr euch mit guter Kommunikation und Gelassenheit geschickt durch die verschiedenen
Réaume bewegt, ohne die Laser zu beriihren und dabei méglichst viele Miinzen einsammelt.

SPIELVORBEREITUNG FUR LEVEL 1, DAs HERRENHAUS' R0 Vomseporoie

@ Legt den Spielplan mit der Markierung Das Herrenhaus 1 . in die Tischmitte.

© Legt die 4 Karten Schatzfruhen verdeckt neben dem Spielplan bereit.

9 Legt die 3 Karten Securitqs ebenfalls verdeckt neben dem Spielplan bereit.

0 Legt die Tafel Das Versteck mit der O-Seite nach oben neben dem Spielplan bereit.
© Jemand von euch nimmt sich die und den abwischbaren Sfift.

O Die andere Person nimmt sich die blaue Maske und die zwei Sanduhren.

Hinweis: Die Spielpldne der anderen Level bleiben in der Schachtel. Sie werden fiir das aktuelle Spiel nicht benétigt.




SPIELABLAUF

Ein Spiel umfasst ein Level und besteht aus 4 Runden. In jeder Runde spielt
ihr einen anderen Raum. Jede Runde ist dabei in 3 Phasen unterteilt und folgt
demselben Ablauf:

PuASE 1: PLAN SCHMIEDEN ) A

Dreht die kleine Sanduhr um. Ihr habt 30 Sekunden Zeit, euch den aus-
liegenden Raum genau anzusehen und euch tber einen méglichen
r—" Weg zu beraten. Stellt euch dabei folgende Fragen: Bei welchem
Eingang wollt ihr starten? Wie kénnt ihr so viele Miinzen wie még-
lich einsammeln? Auf welche Laser wollt ihr besonders aufpassen?
— Sobald die Zeit abgelaufen ist, geht ihr zur nachsten Phase liber.

" Sobald die Zeit abgelaufen ist, muss die Person mit der
ihren Stift zur Seite legen. Geht jetzt zur nachsten Phase uber.

TP

PHASE 2: RAUB DURCHFiA'JHVR;ENv

- Nehmt die Masken ab.

S Seht euch den gezeichneten Weg auf dem Spielplan an und wertet
| eure Beute wie folgt:

* Zahlt alle @ die der gezeichnete Weg beriihrt, zusammen.

* Zieht fur jede Beruihrung mit einem Laser 1 @ ab.

* Falls ihr es nicht rechtzeitig aus dem Raum geschafft habt @
musst ihr die Securi’[gs bestechen und 3 @ abziehen.

| In eurem Versteck markiert ihr nun die Anzahl der verbliebenen

. Miinzen ausgehend vom Startfeld ().

" Hinweis:

|« Habt ihr denselben Laser mehrfach beriihrt, zieht ihr trotzdem nur

| 1@ ab.

» Habt ihr am Ende ein negatives Ergebnis, durft ihr keine Miinzen
in eurem Versteck markieren:; ihr verliert aber auch keine Miinzen,
die ihr in friheren Runden markiert habt.

Setzt nun eure Masken auf.
Wer die tragt, dreht die grof3e Sanduhr um. lhr |
habt 2 Minuten Zeit, um euren Raub durchzufiihren und so viele
Miinzen @ wie mdglich einzusammeln.

WeR Die (o (RS TRAGT, scH
DER SucHE NACH BEuTE.
Du zeichnest einen Weg mit dem abwischbaren Stift auf dem Spiel-
plan ein und versuchst dabei, auf méglichst viele Miinzen zu treffen.
Du startest bei einem beliebigen der beiden Eingange, die mit Fu3—
abdriicken ) gekennzeichnet sind, und beendest deinen Weg beim
anderen @ bevor die Zeit abgelaufen ist.

Beachte dabei:

» Einmal angesetzt, darfst du den Stift wahrend deiner Bewegung
bzw. innerhalb des Raumes nicht mehr absetzen. Das bedeutet, R e ;
dass du den Weg mit einer durchgangigen Linie zeichnen musst. i

* Du darfst den Weg (= Linie) auch mehrmals kreuzen. o D|E SCHATZTRUHE

* Du darfst Wegstrecken auch doppelt zeichnen, wenn du denselben

: - ‘ Berlihrt der gezeichnete Weg die Schatziruhe &2, wanit
Weg wieder zurlickgehst. @ J G % =
+ Du darfst nicht durch Wande oder schwarz umrahmte Objekte |hr 1belieb A‘J‘:\ja“s“?.‘]e?fi: SchahtztrltJhehnk.caere. S ehnt
—— WS sie zu euch. Nun misst ihr euch entscheiden:
* Du musst dich mit deinem Partner verbal austauschen, um wichtige Schatztruhe verkaufen: Legt die Schatztruhenkarte
Informationen tGber den Weg oder die Ausrichtungen der Laser @AD unbesehen zuriick in die Schachtel und markiert da-
herauszufinden. ‘ - fiir 3 Miinzen in eurem Versteck.

Schatziruhe behalten: Dreht die Schatziruhenkarte
auf die Vorderseite um und legt sie vor euch ab. lhr
diirft den Effekt dieser Karte in den folgenden Run-
den einsetzen. (Eine genaue Erklarung aller Effekte
findet ihr auf S.6.)
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Ihr gezeichn
Zusatzlich haber
um ihren Effekt i




Neue RuNDE, NEUER RAuM

Nehmt den Spielplan mit der entsprechenden Markierung fir die
nachste Runde und legt ihn in die Tischmitte.

Hinweis: Auf der Rickseite von Raum 1 findet ihr Raum 2. Auf der
Ruickseite von Raum 3 findet ihr Raum 4.

TAuscHT NuN DIE RoLLEN:

* Wer die hatte, nimmt sich die blaue Maske und die
2 Sanduhren.

» Wer die blaue Maske hatte, nimmt sich die und den
abwischbaren Stift.

Beginnt die neue Runde mit Phase 1.

Ist nach einer Runde die letzte markierte Miinze in
eurem Versteck eine rote O misst ihr 1 Security—
karte auf die Vorderseite umdrehen. Die Securitys
sind alarmiert und werden euch den Spielablauf in
der nachsten Runde erschweren. Legt die Security-
karte am Ende der nachsten Runde zurtck in die
Schachtel.

(Eine genaue Erklarung der Effekte aller Security-
karten findet ihr auf S.6.)

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der vierten Runde. Kontrolliert nun, wie viele
Miinzen ihr in eurem ersteck markiert habt.

Siee

Habt ihr zumindest einen der * in eurem Versteck markiert,
habt ihr das Spiel gewonnen!

Gratulation — ihr seid talentierte Langfinger! Versucht es im
nachsten Spiel mit einem schwierigeren Level.

Hinweis: Je mehr * ihr angekreuzt habt, desto glorreicher war euer
Raubzug. Versucht euch in spéteren Spielen selbst zu libertrumpfen!

NIEDERLAGE:

Habt ihr keineni:}in eurem Versteck markiert, habt ihr das Spiel
leider verloren!

Versucht euch besser zu verstandigen und spielt das aktuelle
Level noch einmal durch — vielleicht klappt es ja beim nachsten
Versuch!

ProFI-VARIANTE

Wollt ihr das Spiel noch anspruchsvoller gestalten? Dann legt
bei der Spielvorbereitung euer Versteck mit der e-Seite nach

oben aus. Die Securitys sind 6fter involviert und ihr muisst
mehr Miinzen sammeln, um das Spiel zu gewinnen. Seid ihr
der Herausforderung gewachsen?




DiE SCHATZTRUHENKARTEN

© (D

Mit dieser Karte darf die Person mit
der wahrend Phase 2
den Stift einmalig durch Wande
oder schwarz umrahmte Objekte
ziehen.

-

Mit dieser Karte darf die Person mit
der wahrend Phase 2
einmalig den Stift bei einer @ auf
dem Spielplan absetzen und bei
einer anderen @ wieder ansetzen
und von dort aus weiterzeichnen.
Hinweis: Die zahlt in diesem
Fall nicht als @.

Mit dieser Karte durft ihr wahrend
Phase 2 den Raum auch bei einer
@© verlassen.

Hinweis: Die @ z&hlt in diesem
Fall nicht als @ .

Den Effekt einer Schatztruhenkarte dirft ihr einmal pro Runde ausfiihren! Ihr dirft beliebig viele Schatztruhenkarten pro Runde einsetzen.

DiE SAUGHANDSCHUHE Die SPRINGSCHUHE DeR GENERALSCHLUSSEL Die NEBELMASCHINE

Legt diese Karte wahrend Phase 3
so auf den Spielplan, dass ihr da-
mit Laser abdeckt, die ihr auf eu-
rem Weg beruhrt habt.

Dadurch musst ihr den entspre-
chenden Miinzwert nicht von eurer
Beute abziehen.

Hinweis: Durch die Karte abge-
deckte @ durft ihr natirlich wie
gewohnt zahlen!

Die SECURITYKARTEN

<

Der Effekt einer Securitykarte ist nur eine Runde lang aktiv! Legt sie nach der Runde zuriick in die Schachtel.

SHHH!

GEFAHRLICHE LASER

SUPER-SECURITY

Wer die

darf wahrend Phase 2

tragt,

nicht sprechen.

Fir jede Berlihrung mit einem
Laser zieht ihr 3 statt 1 @) ab.

Fir jede doppelt gezeichnete
Linie der eigenen Weg-

strecke zieht ihr 1 @ ab.




Nehmt euch die entsprechend gekennzelchneten Spielplane.

SPIELVORBEREITUNG:

Fihrt die Spielvorbereitung wie auf S. 2 beschrieben aus.
Zusétzlich erhélt die Person mit der blauen Maske den Q6
Wiirfel und legt ihn vor sich ab.

IN PHASE 2:

Jedes Mal, wenn euer Weg einen einarmigen Banditen BZF beriinrt,
waurfelt die Person mit der blauen Maske. Wiirfelt ihr 6fter, zahlt nur
das zuletzt gewdrfelte Ergebnis.

IN PHASE 3:
» Zeigt der Wirfel kein Symbol, erhaltet ihr keine Belohnung.
* Zeigt der Wiirfel 1 , markiert ihr 1 in eurem Versteck.
« Zeigt der Wirfel die &3, nehmt ihr euch eine Schatztruhenkarte.
Ihr dirft sie wie beschrieben einsetzen.

Nehmt euch die entsprechend gekennzeichneten Spielplane.

SPIELVORBEREITUNG:

Fihrt die Spielvorbereitung wie auf S. 2 beschrieben
aus. Zusétzlich erhélt die Person mit der blauen
Maske die 4 Artefaktkarten, mischt sie und legt sie
als verdeckten Stapel bereit. Deckt nun die oberste
Karte auf.

IN PHASE 2:
BerUhrt euer Weg das Artefakt auf dem Spielplan, das auf der aufge-
deckten Artefaktkarte (z. B. @) abgebildet ist, nehmt ihr die Karte zu
euch. Deckt dann die nachste Karte vom Stapel auf und versucht so,
zusatzlich zu den moglichst viele Artefakte einzusammeln.

Schafft ihr es, in einer Runde alle 4 Artefakte einzusammeln, erhaltet
ihr in Phase 3 eine Schalziruhenkarte. Ihr diirft sie wie beschrieben
einsetzen.

Fir die nachste Runde mischt ihr alle Artefaktkarten neu und legt sie
als verdeckten Stapel bereit.

7

LEVEL A DIE MONDSTATION &

Nehmt euch die entsprechend gekennzelchneten Spielplane.

SPIELVORBEREITUNG:

Fihrt die Spielvorbereitung wie auf S. 2 beschrieben aus. ®
Zuséatzlich erhalt die Person mit der blauen Maske die

4 Mini—Spielplane , Asteroiden”, mischt sie und legt sie

als verdeckten Stapel bereit. Deckt vor jeder Runde den obersten
Mini-Spielplan vom Stapel auf und legt ihn neben den Spielplan ,Die
Mondstation“. Nach jeder Runde kommt der verwendete Mini-Spiel-
plan zuriick in die Schachtel.

IN PHASE 2:
Beruhrt euer Weg ein Jetpack L bekommt die Person mit der blauen
Maske den Stift. Sie muss den Stift auf einem .!Q. auf dem Mini-Spiel-
plan ansetzen und versuchen, die Schatztruhe zu erreichen. Uber das
zweite 4 kann sie den Asteroiden wieder verlassen. Danach bekommt
die Person mit der den Stift wieder zurtick und setzt ihren
Weg beim j& auf dem Spielplan ,Die Mondstation* wie gewohnt fort.

Habt ihr die @ beriihrt, erhaltet ihr in Phase 3 eine Schatztruhen—
karte. Ihr dirft sie wie beschrieben einsetzen.




Jules Messaud, Antonin Boccara és Arthur Anguilla
kooperativ zsakmanyvadaszata

Eqy hatalmas kastély elstt alltok és mar a kezetekben érzitek a zsakmanyt. Ugy hallottatok, hogy sok pénz van
elrejtve az 6don épiiletben. Arra faj a fogatok, csakhogy nem vagytok profi tolvajok. Ennek ellenére szerencsét
probaltok. A terv a kovetkezd: behatoltok az ablakon keresztiil, elhaladiok a nagy szobanévény mellett, at a pazar
szoban, ahol a diszes kanape all, majd gyorsan bezsakoltok néhany érmeét. Ezutan tovabbmentek a folyoson at a
pancél széfhez. Ovatosnak kell lennetek, mert a szobakat és a folyosokat lézeres érzékelSk védik. Ezeket el kell
keriilnotok! Tehat: elgszor balra, aztan jobbra, onnan vissza, azutan eqy kis kacsazas - ennek miikodnie kell. Még
egy fontos dolog: iigyeljetek arra, hogy idsben elhagyjatok az épiilefet, mert az ids nem a baratotok...

1

8 nagy Jatektabla, novekvo nehezscgl
szintekkel, a kévetkezskre osztva:

. N 1 nagy homokéra
. 1 szint A kastely” & NG 2 o egg piros és - (120 masodperc)
- 2.szint A kaszino" . XO% A 299 kek f°l'a‘ial =
- 3. szint ,A mézeum" 1 w ﬁ
. 4. szint Az rallomas® & s el
Minden szint 2 kéfoldalas ~ ol ifllctoll / 1 kis homokora
jatektablabol 4ll. (a 2. szmthez ,,A kaszmo ) (szivaccsal Ietorolheto) (30 masodperc)
[l Jatn,
“‘ 8 W 6‘ 1{‘
® &
; | L "leny
4 mini jatektabla ,Aszteroidak” 3 - ‘ 4 leletek (a 3. szinthez g
(a 4. szinthez ,Az irallomas)  1tabla A rejiekhely” 3 biztonsagior 4 kincseslada A mizeum") piatnik.com




A JATEK CEL

Az a célotok, hogy a négy szint eqyikét eqyiitt feljesitsétek. Mozogjatok ‘ugzesen a kastély termeiben, jarjatok be minél tobb szobat anélkiil, hogy eltalalna

eqy lezersugar és gyijtsetek be minél tobb érmet. J6 kommunikaciéval és higgadisaggal, eqyiitt sikeriilni fog!

o

A JATEK ELSKESZITESE AZ 1 SZINTHEZ "A KASTELY"

O Helyezzétek A kastély 1 & tablat az asztal kézepére.

© Fektessétek a 4 Kincseslada karlyat arccal lefelé a jatéktabla mellé.

© Fektessétek a 3 Ertekpapirok kartyat is szintén lefelé forditva a jatéktabla mellé.
O Helyezzétek készenlétbe A rejtekhely tablat ugy, hogy a O oldala legyen fellil.
O Egyikstok vegye el a és a filctollat.

O A masik vegye el a kék maszkol és a két homokorat.

Megjegyzés: A tobbi szint jatéktablai még maradjanak a dobozban. Nincs sziikség rajuk az aktualis jatékhoz.




A JATEK MENETE:

Minden jatékot egy szinten jatszotok, ami 4 korbél all. Minden kort
masik teremben jatszotok. Egy kor 3 fazisbol all (Tervezés — Rablas — |
A zsakmany), és ugyanugy zajlik:

157

1 FAzs: TeRvezés )

Forditsatok meg a kis homokorat. 30 masodpercetek van arra, hogy
alaposan szemugyre vegyétek a szobat, és atbeszéljétek az |
utvonalat. Tegyétek fel magatoknak a koévetkezd kérdéseket:

Melyik bejaratnal szeretnétek kezdeni? Hogyan lehet minél tobb
M YIS o Amint letelt az id6 a viseld jatékosnak le kell tennie a
-

érmét sszegydljteni? Melyik |ézersugarra kell figyelni?
9y y g 5 tollat. Lépjetek tovabb a kivetkezs fazisra.

Amikor letelik az id6, atléptek a kdvetkez6 fazisra.

5 T R

3. FAZIS: A ZSAKMANY

2. FAzis: RABLAS )

Vegyétek le a maszkokat.

Vessetek egy pillantast a tdblan kirajzolédott utra, és értékeljétek a
. zsakmanyt a kovetkez6képpen:

» Szamoljatok meg az érméket @ amelyeket a rajzolt at érint.

* Vonjatok le 1 érmét @ minden lézer érintéséért.

*Ha nem jutottatok ki idében a szobabdl @ akkor meg kell
vesztegetnetek az 6rokel, amiért le kell vonnotok 3 érmét @

A rejlekhelyen jeldliétek be a megmaradt érmék szamat a
kezdémezé6ts| kezdve ().

Vegyétek fel a maszkokat. %
H Aki , megforditia a nagy homokorat. 3

2 percelek van a rablas végrehajtasara és a lehet6 legtobb 'é
érme @ 6sszegyiijtésére. 7

TR AT 3

A SZOBAT.

Rajzolj egy utat a filctollal a tablara ugy, hogy minél tébb érmét elér;.

A labnyomokkal () jelolt két ajto egyikénél kezdesz, és a masik

labnyommal jelzett @ajténél fejezed be az utadat, mielétt lejar az id6.

Koézben figyelj a kbvetkezbkre:

» Miutan ratetted filctollat a kezd6épontra, utana mar nem emelheted
fel sem mozgas kdzben, sem a helyiségen beliil. Ez azt jelenti,
hogy:

Megjegyzés:

» Ha az ut tdbbszor is ugyanazt a Iézersugarat érinti, akkor is csak
1 érmét kell levonni.

* Ha negativ eredményt kaptok, akkor nem fogtok tudni érméket
megjeldini a rejlekhelyen, de nem veszitetek el egyetien érmét
sem, amelyet mar megjeldltetek az el6z6 kdrokben.

P T T b : 3

+ Az utat egy folyamatos vonallal kell megrajzolnod. R W e L o
» A rajzolt utvonalat akar tdbbszor is keresztezheted. ’r ( A KINGSESLADA ) Poagy
* Egy utszakaszt az tvonaladban akar kétszer is atrajzolhatsz, ha 25 : S o L #
T e e Ha a rajzolt ut érinti a kincsesladat @), akkor vegyétek
e ! el az eqyik kincseslada kartyat (barmelyiket). Ezutan
* Nem szabad a falakon vagy a fekete keretben lév6 targyakon — 17— % £ '
.. . . : dontsetek arrél, hogy:
keresztll vezetni az utvonalat.
 Szoban kommunikalnod kell a tarsaddal, hogy fontos informacidkat elassatok a kincsesladat: Ebben az esetben tegyétek
tudj meg a lézersugarakrol vagy az Ut tajolasarol. U €©3) vissza a kincseslada kartyat a dobozba anélkill,

hogy megnéznétek, és jeldljetek meg 3 érmét a
rejtekhelyen.

megtartjatok a kincsesladat: Ha igy dontétok, akkor
forditsatok meg a kincseslada kartyat, és tegyétek
le magatok elé. A kartya hatasat a kdvetkezé kértél
hasznalhatjatok. (A kartyak hatasairdl részletesen a
14. oldalon olvashattok.)

10
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Uu kOR, UJ TEREM

Vegyétek ki a megfelel6 jeldlési jatéktablat a kdvetkezd koérre, és
helyezzétek az asztal kbzepére.

Megjegyzés: Az 1. terem hatuljan talalhaté a 2. terem. A 3. terem
hatuljan talalhato a 4. terem.

CSERELJETEK SZEREPEKET:
*Ha volt az el6zd kdrben, akkor most vedd fel a kek
maszkot és vedd el a 2 homokorat.
« Ha kék maszkod volt az el6z8 kdrben, akkor most vedd fel a
és vedd el a filctollat.

Kezdjétek el az uj kért az 1. fazissal.

BizToNsAc! R

Ha egy kor utan az utolsé megjeldlt érme a rejtek-
helyen egy piros (8, akkor meg kell forditanotok
egy bizlonsagi &r kartyat. Az érok bekapcsoltak a
riasztoberendezést, ezzel megnehezitik a kovetke-
z8 korben a jatékot. Tegyétek vissza a biztonsagi 6r
kartyat a dobozba a kdvetkezd kor végén. (A bizton-
sagi 6r kartyak hatasairdl részletesen a 14. oldalon
olvashattok.)

PROFESSZIONALIS VALTOZAT

A jaték a negyedik kor utén ér véget. Nézzétek meg, hogy hany ér-
meét jeldltetek meg a rejtekhelyen.

GYOZELEM:

Ha legalabb egy csillagot W megjeldltetek a rejtekhelyen, akkor
megnyertétek a jatékot!

Gratulalunk — tehetséges tolvajok vagytok! Prébaljatok ki egy
nehezebb szintet a kdvetkez6 jatékban.

Megjegyzés: Minél tébb csillagot * Jeloltetek, annal dics6ségesebb
a gybzelmetek! Prébaljatok meg feliilmilni 6nmagatokat a kés6bbi
jatékokban!

VeRreste:

Ha nem jeloltetek meg egyetlen csillagoti:?sem a rejtekhelyen,
akkor sajnos elveszitettétek a jatékot! Probaljatok meg jobban
kommunikalni, és jatsszatok egy Ujabb jatékot az aktualis szinten —
talan a kdvetkezd jatékot gyézelemre viszitek!

Szeretnétek, hogy még nagyobb kihivas legyen a jaték?
Akkor a jaték el6készitésekor a rejtekhelyet ugy tegyétek
ki, hogy a duplacsillagos e oldala legyen felfelé. Az 6rok

gyakrabban tiinnek fel a jatékban, és tébb érmét kell gyljteni
a gy6zelemhez. Készen alltok a nagyobb kihivasra?




A KINCSESLADA KARTYAK

A TAPADGS KESZTYii

© (D

Ezzel a kartyaval a
jatékos egyszer athuzhatja a tollat
a falakon vagy a fekete keretes tar-

Egy kincseslada kartya hatasat koronként egyszer hasznalhatjatok ki! Kérénként annyi kincseslada kartyat hasznalhattok, amennyit csak akartok.

A MEsTERKULCS

Ezzel a kartyaval a
jatékos egyszer athelyezheti a tollat
a tablan az egyik @ érmérdl egy

Ezzel a kartyaval a 2. fazisban @
érménél is elhagyhatja a szobat.
Megjegyzés: Ebben az esetben a

A 3. fazis soran tegyétek le ezt a
kartyat a tablara egy olyan lézer-
re, amelyiket az ut soran megérin-

tettetek. Ezért nem kell levonno-
tok érméket a zsakmanybdl.
Megjegyzés: Természetesen a
kartyaval lefedett érme @ utan
a szokasos modon megkapjatok
a pénzt!

gyakon a 2. fazisban. masik @) érmére, a 2. fazis soran,

és onnan folytathatja a rajzolast.
Megjegyzés: Ebben az esetben a
nem szamit @) érmének.

nem szamit @ érmének.

&

A BIZTONSAGI OR KARTYAK <

A biztonsagi 6r kartyak hatasa csak egy koron at aktiv! Tegyétek vissza 6ket a dobozba a kor utan.

CsiT! VESZELYES LEZEREK SZUPER BIZTONSAG

Minden lézer érintésekor
1 érme @ helyett 3-at kell levonni.

A jatékos nem

Az utvonalon minden egyes
beszélhet a 2. fazisban.

duplan huzott utszakasz utan
1 @ - érmét le kell vonni.

K]



Vegyétek el6 a megfeleld jelolés jatektablakat. Vegyétek el6 a megfeleld jelolést jatektablakat.

A JATEK ELOKESZITESE:

> ¢
iy -

A JATEK ELOKESZITESE:

Készitsétek el6 a jatékot a 10. oldalon leirtak szerint. A ~ Készitsétek elé a jatékot a 10. oldalon leirtak szerint.
kek maszkos jatékos megkapja a kockat is, és maga elé @ 6) | A kék maszkos jatékos megkapja a 4 mini jatéektablat
helyezi. ~Aszleroidak”, keverje meg és helyezze el Gket egy

5 ® leforditott pakliba rendezve az Urallomas tabla mellé. Minden
A 2. FAZISBAN: - kor elétt forditsa fel a fels6 mini jatéktablat a paklirdl, és tegye az
Minden alkalommal, amikor az Gt érint egy félkaru rablot , a kek ~ Uréllomas tabla mellé. Minden kér utan a hasznalt mini jatéktablat
maszkos jatékos dob a kockaval. A kockadobas eredménye a kor vissza kell tenni a dobozba.

végeéig valtozatlan marad, igy figyelembe veheti a 3. fazisban. Kivéve,

ha tébbszor is dobtok, akkor, csak az utolsé dobott eredmény szamit:

* Ha a kocka nem mutat szimbdlumot, akkor nem kaptok jutalmat.

* Ha a kocka 1 Oérmét mutat, akkor 1 érme Ojelélést kaptok a
rejtekhelyen.

+ Ha a kocka a kincsesladat @), mutatja, akkor elvehettek egy

kincseslada kartyat. Hasznalhatjatok a mar megismertek szerint.

A 2. FAziSBAN:
Ha az ut érinti a tablan a hatirakétat #, akkor a kek maszkos jatékos
kapja meg a filctollat. Ra kell tennie a filctollat a hatirakétara .ﬁ. a
minitdblan, és meg kell probéalnia elérni a kincsesladat. A masodik
hatirakéta AQ. lehetévé teszi, hogy elhagyja az aszteroidat. Ekkor
a jatékos visszakapja a tollat, és a szokasos mdédon
folytatja utjat a hatirakétatol jﬁ. az Urdllomas tablan. Ha az ut
érinti a kincsesladat, a 3. fazisban kaptok egy kincseslada kartyat.
Hasznalhatjatok a mar megismertek szerint.

Vegyétek elé a megfeleld jelolési jatéktablakat.

A JATEK ELOKESZITESE:

Készitsétek el a jatékot a 10. oldalon leirtak sze-
rint. A kéek maszkos jatékos megkapja a 4 leletkar—
tgét, amiket megkeverés utan egy leforditott pakliba
rendezve letesz maga elé. Forditsatok fel a fels®
kartyat.

A 2. FAzisBAN:
Ha az ut érinti a tablan azt a leletet, amelyik a felforditott leletkartyan
@ lathato, akkor elvehetitek azt a kartyat. Ezutan forditsatok fel a ko-
vetkez6 leletkartyat a paklirdl, és prébaljatok meg minél tobb targyat
Osszegy(jteni az érmék @ mellett.

Ha sikerll 6sszegyUjteni mind a 4 leletet egy korben, jutalomként
kaptok egy kincseslada kartyat a 3. fazisban. Hasznalhatjatok a mar

: i alabb gyermekek
megismertek szerint.

clyek lenyelhetdk és ful-
> meg a jaték csomago-
maciokat tartalmaznak.
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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 ktergm byste se radi
dostali, i kdyz jste vsechno, jen ne profesionalni zlodgji. 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, pfikr<it se, o by mélo fungovat. A ujistéte se, Zze budovu
opustite vcas, profoze cas je proti vam....

e ok i g ;‘:9-:-—;“ :

[ B 3
A.,.!"r”“""’ T e W 1
¥ "";“ ﬁﬂf

S

UBSAH HRY

8 velkych hermch planu se
2vy3ujici se obtiznosti, rozdélené do:

.

: & 1velké presypaci

- Urovef1,Panské sidlo” L3 o \2 br 9[¢sJ¢d“‘J s Cerveno 4 L

- Uroveh 2,,Casino" . : %Q e modro&f ‘w

- Urovei 3, Muzeum" a3 ﬁ

- Urovef 4 ,Vesmirna stanice” & L - . T =

Kazds aroven e Sklddd 20 A ?"L ’s‘hratelne ~ 1malépresypaci

2 oboustrannych hernich plani. . ~ (pro ur°V¢"2 nCasmo ). peros houbiekou Hadiny (30 5)

i \K“\g 1 karzt. z‘f‘oho ’ ' 4
il e O satn,
\:9@}9/ 20 T 6‘ - ’4

1265,
) i;;} R
o
& /‘

B Sz jM’
it - S § g @ a @ ‘ U -
5 (%) | o < - l’/E Ny
4 mini—herni plany ,Asteroidy" 3 _3 ‘ 4 artefakty (pro

(pro droven 4 ,\esmirna stanice”)  1tabulka ,Ukryt* 3ochranka 4 truhly s pokladem uroven 3 ,Muzeum") piatnik.com
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Cilem je spolecné zvladnout jednu ze &yF drovni hry, s pomoci dobré komunikace a chladné hlavy obratné prochazet jednotlivymi mistnostmi a nasbirat
pfitom co nejvice minci, aniz by vas zasahl laser.

PR/PRAVA HRY NA UROVEN 1',—,P"AN9|<E’ sfDLO"

@ Polozte heri plan s oznagenim Panskeé sidlo 1 ‘ doprostred stolu.
© Piipravte 4 karty Truhly s pokladem licem dolt vedle herniho planu.
© Polozte 3 karty Ochranka rovnéz licem dolti vedle herniho planu.
O Polozte tabulku Ukrg’f stranou s O nahoru vedle herniho planu.
O Jeden z vas si vezme a slirafelné pero.

@ Druhy hrag si vezme modré bryle a dvoje pFesypaci hodiny.

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

Hra sestava z jedné Urovné a skldda se ze 4 kol. V kazdém kole hrajete | ¢
v jiném prostoru. Kazdé kolo je piitom rozdéleno do 3 fazi a probiha podie ;
stejného postupu:

B
( FAzE 1: VYTVORENT PLANU

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

.
==

prohlédli zobrazenou mistnost a prodiskutovali moznou trasu.
Polozte si pfitom nasledujici otazky: u kterého vchodu chcete
zacdit? Jak mlzete nasbirat co nejvice minci? Na které lasery byste |
si méli dat obzvlasté pozor? '
Jakmile vyprsi €as, pfejdéte do dalsi faze.

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

i i

k40004

(" FAze 2: PRoVEDENS

LOUPETE FAZE 3: UKRYTI KORISTI

?

Na herni plan zakreslete stiratelnym perem cestu a snazte se pfitom
dosahnout na co nejvice minci. Zaginate u jednoho ze dvou vchodu
oznagenych stopami () a kongite u druhého () dfive, nez vyprsi

¢as.

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

To znamena:
» cestu je tfeba nakreslit souvislou ¢éarou,
* cestu (= ¢aru) mazete také nékolikrat kFizit,

Sejméte si bryle.

' Podivejte se na nakreslenou cestu na hernim planu a vyhodnotte
vasi kofist.

|+ Spocitejte vSechny mince @ kterych se nakreslena cesta dotyka.
 Za kazdy dotyk s laserem odectéte 1 minci @

Nyni si nasadte bryle.
Pokud mate , otoCte velké pfesypaci hodiny. Na
provedeni loupeZze a sebrani co nejvétSiho poétu minci mate
2 minuty.

B . B R R S L O * Pokud jste se nedostali z mistnosti v€as ven @ musite podplatit
o et ENDALN T ochranku a odegist si tak 3 mince @.
HRAE s @mﬁlﬂﬁﬁﬁm SE PLIZI MISTNOST/ A HLEDA Ve vasem ukrylu oznatte pocet zbyvajicich minci poginaje

startovnim polem ().

Upozornéni!

» Pokud jste se stejného laseru dotkli vicekrat, odectete si presto
jen 1 minci.

*» Pokud skoncite se zapornym vysledkem, nesmite oznacit zadné
mince ve vaSem dkrytu, nepfijdete vdak o mince oznatené
v pfedchozich kolech.

KORIST.

R

TRUHLA § POKLADEM )

- cestu mUZete také nakreslit dvakrat, pokud se vracite stejnou (e Pokud se oznatena cesta dotyka fruhly s pokladem
cestou, ek €8, vyberte si 1 libovolnou vyloZenou kartu fruhly

* nesmite kreslit p‘r"es zdi nebo éerné oramované objekty’ A ~;" ﬁ S Pokladem a vezméte si JI. Nynl se musite rozhodnout:
* s komplicem musite mluvit, abyste se dozvédéli dilezité informace A Prodej truhly s pokladem: vratte kartu s truhi "
o0 cesté nebo o nasmérovani laserd. e odej okiadem: vralle kariu s truniou zpe
AT do krabice, aniz byste se na ni podivali a oznacte si

N - za ni 3 mince ve vasem ukrytu.
£ nebo

17

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

Vezméte herni plan s pfisluSnym ozna€enim pro dalsi kolo a polozte
ho doprostied stolu.

Poznamka: na zadni strané mistnosti 1 najdete mistnost 2. Na zadni
strané mistnosti 3 najdete mistnost 4.

NVYNI sI VYMENTE ROLE.

* Hrac, ktery mél , Si vezme modreé a dvoje presypaci
hodiny.
* Hrag, ktery mél modré bryle, si vezme a stiratelné pero.

Nové kolo zacnéte fazi 1.

Pokud je po odehrani jednoho kola posledni ozna- ;
gena mince ve vasem dkrytu Cervena O musite g
otoCit 1 kartu s ochrankou licem nahoru. Ochranka W
je upozornéna a v pfistim kole vam ztizi hru. Na
konci dalSiho kola kartu s ochrankou vratte zpét do
krabice.

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

S

Hra konci po Ctvrtém kole. Nyni se podivejte, kolik minci mate ve
vasem ukrytu.

VitEzsTvi

Pokud jste ve vaSem akrgfu oznacili alesporn jednu z * vyhrali
jstel

Gratulujeme! Jste talentovani zlodéji! V pristi hfe si vyzkousSejte

obtiznéjsi urover.

Poznamka: im vice W jste zaskrtli, tim Uspésnéjsi byla vase loupez.
ZKuste v dalSich hrach prekonat sami sebe!

PorAZKa:

Pokud jste ve vasem ukrytu neoznadili 2édnou‘C}, bohuzel jste
prohrali!

ZKkuste se Iépe domluvit a projdéte si aktualni urover hry znovu —
tfeba se vam to pfi dalSim pokusu podafri!

ProfI-VARIANTA

polozte vas ukryt stranou s e nahoru. Ochranka se do hry
zapojuje Castéji a k vitézstvi musite nasbirat vice minci. Jste
pfipraveni?




KARTY TRUHLY S POKLADEM

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

ODSAVACI RUKAVICE SkAKACT BOTY HLAvNT KLiE KouRovY STRoJ

© (D

S touto kartou mize hrac s

jednou béhem lou-
peze pretahnout pero pres stény
nebo Eerné oramované objekty.

=

-

€
-,

S touto kartou mdze hrac s
jednou béhem loupe-
Ze odsadit pero z herniho planu na
© 2 znovu ho nasadit na jiny @
a z tohoto mista pokracovat v kres-
leni dale.
Poznamka: se v tomto pfipadé
nepotita jako (@)

S touto kartou mizete béhem
loupeze opustit mistnost také pfi

Poznamka: @) se v tomto piipadé
nepotita jako @.

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

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

Poznamka: @), ktery karta odkry-
je, si samozfejmé mlzete zapodi-
tat jako obvykle!

KARTY S OCHRANKOU

<

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 @

NEBEZPEGNE LASERY

SUPER-SECURITY

Za kazdou dvojité nakreslenou
¢aru na vlastni trase si

odectste 1 @.
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URoVEN 4: VESMIRNA S
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Vezméte

PRiPRAVA HRY
Provedte pfipravu hry podle popisu na str. 16.

si herni plany s pfisluSnym oznacenim.

| Vezméte si herni plany s pfislusnym oznadenim.
PRIPRAVA HRY
Provedte pfipravu hry podle popisu na str. 16. Hrac ®

Hra¢ s modrgmi brylemi navic obdrzi kostku a poloZi ji Q6 s modr(mi brylemi navic obdrzi 4 mini—herni plany
pred sebe. »Asleroidy”, zamicha je a poloZi do balitku licem dold.

i Pred kazdym kolem otocte vrchni mini-herni plan z bali¢ku a polozte
VE FAZl 2: jej vedle herniho planu ,Vesmirna stanice“. Po kazdém kole vratte
pokaZzdé, kdyZ se vase cesta dotkne jednorukého bandity B, hazi pouZity mini-herni plan zpét do krabice.
hra¢ s modrgmi brglemi kostkou. Vysledek hodu kostkou zstava :
nezménén az do konce kola, takZe jej muzete zohlednit ve fazi 3. Ve Fiz 2

pokud se va$e cesta dotkne jetpacku .ﬁ. ziskava pero hra¢ s mod—
rgmi brylemi. Musi pero umistit na jetpack & na mini-hernim planu
a pokusit se dosahnout truhly s pokladem. Asteroid mliZze opét opustit
pfes druhy jetpack .ﬁ. Poté hrac s ziska pero zpét
a pokracuje v cesté u jetpacku .QQ. na hernim planu ,Vesmirna stanice*
jako obvykle.

Pokud jste se dotkli truhly s pokladem, obdrZite ve tfeti fazi kartu truhly
s pokladem. MuzZete ji pouzit tak, jak bylo popsano.

Pokud hodite kostkou vicekrat, po€ita se pouze posledni vysledek.

+ Pokud na kostce nepadne zadny symbol, odménu nedostavate.

» Pokud kostka ukaze 1 @ oznacite si v Ukrytu 1 @

» Pokud kostka ukaze truhlu s pokladem @) vezmete si jednu kartu
truhly s pokladem. MUzete ji pouzit tak, jak jiz bylo popsano.

il

Vezméte si herni plany s pfisluSnym oznacenim.

PRIPRAVA HRY

Provedte pfipravu hry podle popisu na str. 16. Hrac
s modrymi brglemi navic obdrzi 4 karty s arfefakly,
zamicha je a polozi do bali¢ku licem dold. Nyni
otoc&te vrchni kartu.

Ve Fiz 2:
pokud se vase cesta dotkne artefaktu na hernim planu, ktery odpovida
oto¢ené karté s artefaktem @ kartu si vezméte. Poté otocte dalSi
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 ; ‘ o & 3
pouzit tak, jak jiz bylo popsano. ) or i 5t Ol e malé Gasti, které

: il Uschovejte kontaktni
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Kooperativny lov koristi od Julesa Messauda,
Antonina Boccara & Arthura Anguilla

Stojite pred honosngm sidlom a méadlite si ruky. Za murmi sa udajne skrgva mnozstvo penazi, ku ktorgm by
ste sa radi dostali, aj ked ste v3etko, len nie profesionalni zlodeji. Napriek tomu cheete skausif 3fastie a znova si
prechadzate vas plan: vojst oknom, prejst okolo velke;j rastliny, prejst k luxusnej pohovke a rychlo si vziat par

cennych minci. Potom pokracovat chodbou k tazkému frezoru, ale pozor! Miestnosti su vybavené pocetngmi
laserovymi senzormi, ktorgm sa musite za kazdi cenu vyhnut! Najprv dolava, potom doprava, prikr<it sa, to by

malo fungovat. A uistite sa, Ze budovu opustite vcas, prefoze cas je proti vam.

RPN e T ] e
¥
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—, HRY

8 velkch herngch planov 50 ZVUSUJUCOU

sa naroénostou, rozdelené do: 7 1velke presgpacie
- Urovei1,Panske sidlo” & S ~ hodiny (120 )
- Uroven 2 ,Kasino" . : -
+ Urovei 3 Muzeum" s ﬁ
- Uroven 4 ,Vesmirna stanica” & | - —
Kazda uroven sa sklada: bitrn ~ g \ A l.sﬁératelne pero 1 male presypacie
2 2 obojstrannch hernych planov.. ~ (pre uroven? ,,Kasmo T s hubkou hodiny (30 5)
ﬁf% Z}? it 1 kartet z Toho 2 /‘ atn,
] | @ .35;5)@ \k;\:a::n ‘ o4 / Prrx Q » 4
Bk fg > » 3 JJG\“ o 7~
it e ; @ a - U -
. W ‘ > o - y l’/ENy
4 mini—herné plany ,Asteroidy" 3 _3 ‘ 4 artefakty (pre aroven

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



CIEL HRY Skl sl

Cielom je spoloéne zvladnul jednu zo tyroch arovni hry, pomocou dobrej komunikacie a chladnej hlavy obratne prechadzaf jednotlivymi miestnostami
a nazbieral pritom ¢o najviac minci bez toho, aby vas zasiahol laser.

5y

PRIPRAVA HRY NA UROVEN 1 ,PANSKE sfbLo” | Ao ORBLAROY:

@ 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 vedfa herného planu.

O Polozte tabulku ,,Ukrgf' stranou s o hore vedla herného planu.

9 Jeden z vas si vezme a stieratefné pero.

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

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

Hra pozostava z jednej Urovne a sklada sa zo 4 kdl. V kazdom kole hrate v
inom priestore. Kazdé kolo je pritom rozdelené do 3 faz a prebieha podla

rovnakého postupu:

*,‘A'

FAzA 1: VYTVORENIE PLANU )

Otocte malé presypacie hodiny. Mate 30 sekind na to, aby ste si po-
zorne prezreli zobrazend miestnost' a prediskutovali moznu frasu.

-

B

FAza 2: VYKONANIE

?

zacat'? Ako mozete nazbierat ¢o najviac minci? Na ktoré lasery by
ste si mali dat obzvlast pozor?
Akonahle vyprsi ¢as, prejdite do daldej fazy.

LUPEZE

Teraz si nasadte okuliare.
Ak mate , otoCte velké presypacie hodiny. Na
vykonanie lupeZe a zobratie o najvacsieho poctu minci mate
2 minuty.

Hrit s BENEIGOCIERD sa
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
oznadenych stopami (f) a koncite pri druhom €f) skor, ako vyprsi ¢as.
Majte na paméti, Ze:
« akonahle pero raz prilozite na herny plan, nesmiete ho pri kresleni
v ramci miestnosti znovu odloZit. To znamena:
» cestu je potrebné nakreslit suvislou ¢iarou,

» cestu (= Ciaru) mozete tiez niekolkokrat krizit,

ZAKRADA MIESTNOST'OU

 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.
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Polozte si pritom nasledujuce otazky: pri ktorom vchode chcete f

odlozit

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 odgitajte 1 mincu @

* Ak ste sa nedostali z miestnosti v€as von @ musite podplatit’
ochranku a od¢itat’ si tak 3 mince @

Vo vasom t’lkrg’(e oznacte pocet zvySnych minci poénuc Startovym

polom ().

Upozornenie!

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

 Pokial skonCite so zapornym vysledkom, nesmiete oznacit

Ziadne mince vo vasom (lkrgte, nepridete vSak o mince oznacené

v predchadzajucich kolach.

¥

a4

( | TRUHL(CA S POKLADOM

'

-ty

Ak sa oznagena cesta dotyka fruhlice s pokladom &2,

vyberte si 1{lubovolni vylozenu kartu truhlice s pokladom
a 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 fu pozreli
a oznadte si za fiu 3 mince vo vasom ukryte.

Truhlicu s pokladom si ponechate: otocte kartu s truh-
licou s pokladom licom nahor a polozte ju pred seba.
Efekt tejto karty mézete pouzit' v nasledujucich ko-
lach (podrobné vysvetlenie vSetkych efektov najdete
na str. 20).
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NoVE koLo, NoVY PRIESTOR K ONIEC HRY

Vezmite herny plan s prislusnym oznacenim pre dalSie kolo a polozZte Hra konéi po $tvrtom kole. Teraz sa pozrite, kolko minci mate vo

ho doprostred stola. vasom ukryte.

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

zadnej strane miestnosti 3 najdete miestnost 4. VITAZSTVO

TER N \IYMENTE ROLE. gl:asthelu\gg n\qliléom akryte oznadili aspon jednu z * vyhrali ste!

* Hrac, ktory mal , Si vezme modré a dvoje presypacie - .. . . v
hodiny, y St b s LS Ste talentovani zlodeji! V buducej hre si vyskuSajte tazSiu

* Hrag, ktory mal modré okuliare, si vezme a stieratelné pero. uroven.

Poznamka: ¢im viac * ste zaSkrtli, tym tspesnejsia bola vasa lupez.

hove kalo 2aiiiEuE SR Skuste v dalSich hrach prekonat’ sami seba!

PorAZKA:

Ak ste vo vaSom ukryte neoznadili Ziadnu Q bohuzial' ste
OGHRANKA prehrali!

Skuste sa lepSie dohovorit a prejdite si aktualnu Uroven hry

Pokial je po odohrani jedného kola posledna ; znova — mozno sa vam to pri dalSom pokuse podari!
? U (g

oznagena minca vo vadom tkryte cervena O musite
otocCit' 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).

ProfI-VARIANT

Chcete, aby hra bola eSte narocnejsia? Potom pri priprave

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




KARTY TRUHLICE S POKLADOM BR(ED 3

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

© (D

S touto kartou méze hrac s

raz pocas lipeze
pretiahnut pero cez steny alebo
¢ierno oramované objekty.

-

ODSAVACIE RUKAVICE SKAKACIE TOPANKY HLavny kLo

S touto kartou moéze hrac s

raz po€as lupeze
odsadit' pero z herného planu na
© 2 znova ho nasadit na iny @
a z tohto miesta pokracovat v kres-
leni dale;j.
Poznamka: sa v tomto pripade
nepodita 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 spdésobom 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

<

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

Psr!

NEBEZPEGNE LASERY

Hrac s

nesmie pocas lupeze hovorit.

Za kazdy dotyk laserom si
odcitajte 3 namiesto 1

Za kazdu dvoijito nakreslenu
¢iaru na vlastnej trase si
odgitajte 1 @.

27




iy
A

JROVEN 4: VESMIRNA STANICE &

';J‘ N

& A
2 W =

i | it &

7 / L g X 2 . \4 gy u% - SSIm——_
Vezmite si herné plany s prisluSnym oznacenim. Vezmite si herné plany s prisluSnym oznacenim.
PRiPRAVA HRY PRIPRAVA HRY
Viykonajte pripravu hry podla popisu na str. 23. Hrac Viykonajte pripravu hry podla popisu na str. 23. Hrac &
s modrymi okuliarmi navySe dostane kocku a poloZi ju Q6 s modrymi okuliarmi navy3e dostane 4 mini—herné
pred seba. plany ,Asteroidy”, zamiesa ich a poloZi do balitka licom
4 dole. Pred kazdym kolom oto¢te 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 spat do krabice.

hadze hrag¢ s modrgmi okuliarmi kockou. Vysledok hodu kockou
zostava nezmeneny az do konca kola, takze ho mézete zohl'adnit vo 4
faze 3. Ak hodite kockou viackrat, podita sa iba posledny vysledok. Vo FAZE 2:

Ak sa vaSa cesta dotkne jetpacku AQ. ziskava pero hrac s modrgmi
okuliarmi. Musi pero umiestnit na jetpack 4 na mini-hernom plane
a pokusit sa dosiahnut truhlicu s pokladom. Asteroid m6ze opat opustit’
cez druhy jetpack AQ. Potom hrac s ziska pero
spat a pokracuje v ceste pri jetpacku A na hernom plane ,Vesmirna
stanica“ ako obvykle.

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

* Pokial na kocke nepadne ziadny symbol, odmenu nedostavate.
« Ak kocka ukaze 1 @), oznacite 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.

A\ 4

Vezmite si herné plany s prisluSnym oznacenim.

PRiPRAVA HRY

Vykonaijte pripravu hry podfa popisu na str. 23.
Hra¢ s modrgmi okuliarmi navySe dostane 4 karty
s artefakimi, zamiea ich a polozi do balitka licom
dole. Teraz otocte vrchnu kartu.

Vo FAz 2
Ak sa vaSa cesta dotkne artefaktu na hernom plane, ktory zodpoveda
otoCenej karte s artefaktom @ kartu si vezmite. Potom otoc¢te dalSiu
kartu z balicka a snazte sa okrem minci @ eSte tiez nazbierat ¢o
najviac artefaktov.

Pokial sa vam podari nazbierat vsSetky 4 artefakty v jednom kole,
ziskate v 3. faze ako odmenu kartu truhlice s pokladom. MézZete ju
pouzit' tak, ako uz bolo popisané.

stvo udusenial
revedenia vyhradena.
e
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