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) MYSLENKA HRY Tip: Pokud hrajete'prvnihru, nejlépe se vam bude hrat ve 3 — 5 hracich. Hra (S
;E Londyn, nékdy na pocdtku 20. stoleti. Viijte se do role statecnych hrdinii :[ v Sesti hrdcich miiZe trvat onéco déle. Pokud uZ hru zndte, miizete hrat i podle (2
jé_ svétoznamé knihy Jule,se Vernea a vsad’te se, e zvlddnete objet cely svét pravzdel pro 2 hrdce, kterd jsou popsdna na strdrte 4. 3_2
i za méné neZ 80 dnii. Uspéch vam miie piinést spravné vyuZiti dostupnych i . p >
?g dopravnich prostiedku, tedy vlakii a lodi. Cestovani miiZe urychlit vyuziti P fl iPRAVA HRY ; P74 _3‘{
»= netradicnich dopravnich prostiedkii, napviklad horkovzdu$ného balénu. Na . S
Q‘E\; = = = . e 2 ) . % O * Pred prvni hrou opatrn¢ vylamte z kartont zetony sazek, zetony bonusi, mince :_3)
¥ druhé strané vam miie cestu znepiijemnit zdludny detektiv. VyuZivejte téch odink & ) S
fé nejrychlejsich dopravnich prostiedkii, dobie naplinujte svoji cestu a vyrovnejte 18 et Y- b h m ) d 1 | . :,3}
i{_’ se s necekanymi udalostmi. V této dobrodruiné zdavodivé hie nezvitezi ten hrdac, h e On;l Onus;llzalinlc 2te L k(; e rI(jzmlstete na prislusnd mis 3 g

<f/ ktery dorazi do cile prvni, ale ten, kdo stravi na cesté nejméné dnii. ernim planu, Vedle kazdéhomésta (krome Londyna) je misto na 1 modry a 1

> i, cerveny Zeton bonusi. Po jejich rozmlstenl je otocte licem nahoru.

Kazdy hrac si vybere barvu a vezme. si 1 figurku hraée, 1 Zeton hrace a 1
Zeton sazky. VSechny ﬁgurky*hracu postavte do Londyna zetony hract
polozte na pocitadlo bodi na pole 80/0 na pocitadle dnti. Zetony sazek si
nechte pied sebou na stole, aby bylo jasné, za kterou barvu hrajete.

Figurku detektiva postavte do Brindisi.

60 cestovnich karet zamichejte a rozdejte kazdému hragi 3 karty. Zbylé karty _
umistéte licem dolt do balicku na pfislusné misto na hernim planu.

CiL HRY
Zvitézi ten hrac, ktery dorazi kolem svéta zpét do Londyna a stravi na své
cesté nejméné dnul.
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HERNIi MATERIAL

1 herni plan startovni a pocatecni pole  dobiraci balicek odkladaci bali¢ek
cilové mésto  poéitadla dni karet udalosti karet udalosti

NN/

%

N

N7
\nr/
o

?E' 15 karet udalosti tak¢ zamichejte a umistéte licem dolt do balicku na f
Tf\ prislusné misto na hernim planu. }'ﬁ
:E“ . » Kazdy hra¢ dostane 1 minci. Zbylé mince ponechte v zasobé vedle herniho “‘;
{?{ 0 figurek hraci planu, s nimi také kostku. —f
?-(— . * Hrag, ktery posledni navstivil Londyn, si pted sebe vezme hodinky a bude hru -ﬁ
?4}\ g zacinat. ‘)‘;
LS | i
> e 6 zetont hradh o h% S
& % ? "VPRUBEH HRY 3
‘;& ® Tip: Nejdrive si prectéte zdkladni pravidla az po odstavce ,,Konec hry“ _F3>
;E_ ® r l:;ii‘iyp’° a ,, Vitez". Tim ziskate jasny prehled o pribeéhu hry a poté si doplite uiplny R
& ) prehled o hie dalsimi pravidly. >
»> 1@ S
;E—: ® 3 O N :‘3‘&2
& @ - Pribéh kola H
"‘E' i® ® Hra se hraje v kolech. Na zacatku kola zacinajici hra¢ z dobiraciho balicku vylozi \:33
») |@BOL » g na mista pod hernim planem cestovni karty: =€
(E 24 minci « pii hie 3 hrad 4 kart ;3
:-'_E dobiraci bali¢ek  odkladaci balitek  startovni mésto.  potiebné dopravni prl e genil ALl _3-(;
35— cestovnich karet cestovnich karet detektiva prostiedky | P pf’l hie 4 hraca 5 karet,

£

N

Y

@ . o piihfe 5 a 6 hraca 6 karet
= Karty naskladejte do fady zleva doprava na mista akci pod hernim planem tak,

& W . zepod kaid}'/m mistem akce (dle poctu karet z levé strany) bude umisténa 1 >
:‘E_ 18 Zetonl bonust Kakh ;
> : Y QXX OX XXX IO %
;ﬁ_ 1 Zeton zacinajiciho ..Y.‘f‘r’ e Wl = 32
<{<§I : hrace (hodmky) Priklad: }3
> fxo 24
<{: 60 cestovnich karet hra 4 hraci S
'>- iz

(30 vlakti hodnot 2 — 6, 15 karet udalosti
30 lodi hodnot 4 — 8)
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1 kostka 1 figurka detektiva
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Zacinajici hrac si vybere z vylozenych cestovnich karet 1 kartu, a pokud chce,
muze provést akei, pod kterou byla tato karta umisténa. Poté mize svoji figurkou
cestovat o 1 mésto dale. Poté je na tahu dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek,
ktery si také vybere 1 cestovni kartu atd. Poté co provedou sviij tah vSichni hraci,
kolo kon¢i.

Pribéh tahu hrace

Ve svém tahu hrac provadi akce v nasledujicim potadi:

» musi si vzit 1 cestovni kartu

* mize provést prislusnou akci

* muZze cestovat svoji figurkou o 1 mésto dale (1 etapu cesty) nebo muiize zustat
stat ve meste, ve kterém prave stoji

* pokud se nyni nachazi ve stejném meésté jako detektiv, ztraci 2 dny

* pokud ma prave ted’ v ruce vice nez 6 karet, musi prebyvajici karty zahodit

Vzit jednu cestovni kartu

Jako prvni véc ve svém tahu si hra¢ musi vybrat a vzit 1 cestovni kartu z karet
vylozenych pod hernim planem. Pro za¢inajiciho hrace plati vyjimka: Nesmi si
vybrat kartu umisténou pod akci ,,zacinajici hra¢ pro pristi kolo*.

Provést prislusnou akci .
Kazda cestovni karta je umisténa pod jednou z moznych akci. Kdyz si hrac.«
vybere kartu, mize se vzdy rozhodnout, zda akci, pod kterou je karta uszte Bk

provede nebo ne. g, ’ «.
Na vybér jsou nasledujici akce: _ r 4

- - ;' L A‘-.,J“ - 3)
i'_‘. Hra¢ dostane ze zasoby 1 minci. P A 5 -
i 7t ‘;.- A
z.,. Hra¢ muze vyuzit balén, pokud bude v tomto kole c sfé)vat ‘{

¥ Hrad si miZe vzit horni kartu z dobiraciho bahcku ka‘re‘t’

b udalosti.

X

i Hra¢ muze presunout detektiva do libovolneho rﬁﬂe{ta kromé

b Londyna.

- PO
z Hrac si vezme hodinky a bude za¢inajicim hracem ]gfgﬁmstl i

L

kola hodinky K hraci po levé ruce soucasného zacnqagf:;ho i
hrace). >

{-\
\

il ﬂ)’ 9) "% Hrac si muze vymeénit cestovni karty. Muze zaho@iffa'i 3 karty
A R ruky a dobrat si stejny pocet karet z dobiraciho balicku.
Zvlastni pravidla pro ruzné pocty hraca:

* 5 a 6 hracu: Pouze pii hre péti a Sesti hraca jsou obsazeny vSechny akce.

* 6 hraci: Pri hie Sesti hract se mize posledni hra¢ v poradi rozhodnout, jestli
si vezme posledni zbyvajici vylozenou kartu nebo‘horni kartu z dobiraciho
balicku cestovnich karet. Pokud si vezme horni kartu z balicku, neprovadi
zadnou akci.

* 3 hraci: Ve tiech hracich neni ve hre akee ,,zacinajici hrac pro pristi kolo®.
Na konci kazdého kola posuiite hodinky k hraci po levé ruce souc¢asného
zacinajiciho hrace.

Cestovat 1 etapu cesty
* V kazdém kole miize hra¢ cestovat maximalné o 1 mésto dale — projet 1 etapu
cesty. (Jedinou vyjimkou je zahrani karty kontakty, kterd umoznuje v kole projet

2 etapy cesty).
* Chce-li hra¢ cestovat, cestuje vzdy do nasledujiciho mésta po sméru cesty.
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S
A

kolo. (Pokud si tuto akei nikdo nevybere, posouvaji se na kencid *

B «
”5 \ ohledu na to, zda hra¢ v tomto kole cestoval nebo ne.
<

Musi vzdy zahrat piislusné cestovni karty z ruky. Druh a pocet karet je vzdy
vyznacen symboly lodi a vlakti na ptislusné cesté na hernim planu.

Priklad: Na ceste z Londyna do Parize je potreba 1 karta lodi a 1 karta viaku.
Na cestu z New Yorku do Londyna jsou treba 2 karty lodi a 1 karta viaku.

* Na procestovani jedné etapy cesty potiebuje hrac prave tolik dni, kolik je
hodnota karet pouzitych k procestovani této etapy. O tento pocet dnii posune
hrac¢ svlij Zeton hrace na pocitadle dntl.

Priklad: Hrac cestuje z Londyna do Parize. Zahraje lod’ hodnoty 7 a viak
hodnoty 3. Na tuto etapu cesty potrebuje 10 dnii, o které posune sviij Zeton na
pocitadle dnii.

Uspora ¢asu priddvou stejnych kartich

* Pokud hra¢.pro procestovani jedné etapy, kde je tieba pouzit 2 karty lodi nebo
2 karty ylaku, pouzije 2 karty se stejnou hodnotou, tyto hodnoty se nescitaji,
ale zapocita se hodnota pouze jedné z nich (nemusi na cest¢ piestupovat,
tim usetti cas). Priklad: Hrac na cesté ze Suezu do Bombaje pouzije 2 lode
s hodnotou 8. Cesta mu netrva. 16 dni, ale pouze 8. Kdyby misto nich pouzil
Jednu lod’ hodnoty 4 a jednu lod hodnoty 5; cesta by mu trvala 9 dni.

» Tato vyhoda neplati, pokud hra¢ pouzije2 karty rozdilnych dopravnich

" prostiedki se stejnou hodnotou.
" Piiklad: Pri cesté z Londyna do Parize pouzije hrac kartu lodi hodnoty 4

a kartu vlaku hodnoty 4. Na cestu tak potrebuje § dnii. Na cesté z New Yorku

-"."-_: - Londyna je mozné tuto vyhodu vyuzit pouze pro karty lodi, hodnota karty

viaku se pocita nermalne.

ﬁ“ tat stat ve mésté, ve kterém prave stojite
Misto cestovani se miize hrad kdykoli rozhodnout, ze ziistane stat ve méste, ve

i\, kterém prave stoji. Takto se musi rozhodnout, pokud nema v ruce cestovni karty

@otrebne pro nasledujici etapu cesty. Muze se tak ov§em rozhodnout, i pokud
 takove¢ karty ma. Napriklad proto, Ze chce nasbirat karty se stejnou hodnotou,
nebo proto, Ze se v nasledujicim méste nachazi detektiv (viz dale).

Pokud se nachazite ve stejném mésté jako detektiv, ztracite 2 dny.
quud se na konci tahu hrace nachazi jeho figurka ve stejném miste jako
urka detektiva, ztraci tento hra¢ 2 dny, posune tedy sviij Zeton na pocitadle
1l 0 2 dny dale. Tato ztrata se uplatiuje vzdy pouze na konci tahu hrace, bez

s Pokud hra¢ za¢ind svij tah ve méstg, ve kterém se nachézi detektiv a ve svém
kole odcestuje dale, zddné dny neztraci.

* Hrac neztraci zadné dny ani ve chvili, kdy detektiv dorazi do mésta, ve kterém
stoji jeho figurka ve chvili, kdy zrovna neni na tahu.

Zahodit karty z ruky pokud mate vice nez 6 karet
Na konci svého tahu musi kazdy hrac¢ ovéfit, jestli nema v ruce vice nez 6 karet
(cestovnich karet a karet udalosti dohromady). Pokud ma vice nez 6 karet, musi
prebyvajici karty dle svého vybéru odhodit na
odkladaci balicky.

Po skonceni tahu hrace je na tahu dalsi
hra¢ po sméru hodinovych rucicek, ktery si
vybere jednu z vyloZenych cestovnich karet
a provede cely sviij tah.

Konec kola

Pokud jiz v tomto kole vSichni hraci provedli

svij tah, odlozi novy zacinajici hrac zbyvajici
vylozené cestovni karty na odkladaci balicek
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a vylozi nové cestovni karty. Nasledné si jako prvni z téchto karet jednu kartu
vybere.

Pozor: Ve hre Sesti hracii se miize stdt, Ze Zadna vylozena cestovni karta na stole
nezustane.

Pokud dojde dobiraci balicek cestovnich karet, zamichejte odkladaci balicek
a vytvorte z né€j novy dobiraci balicek.

KONEC HRY

* Pii hre ti, ¢ty ¢i péti hraci konci hra na konci kola, ve kterém dorazi zpét
do Londyna se svoji figurkou predposledni hrac. Pokud jesté v tomto kole
dorazi do Londyna i posledni hra¢, pocita se jeho vysledek do zaveérecného
vyhodnoceni. Pokud posledni hra¢ v tomto kole do Londyna nedorazi, jeho
vysledek se do zavérecného vyhodnoceni nepocita, bez ohledu na pocet dni,
které na cest¢ stravil.

* Pti hie Sesti hraca konci hra na konci kola, ve kterém dorazil do Londyna
¢tvrty hrac.

VITEZ HRY

 Ze vSech hradi, kteii dorazili do Londyna za 80 dnii nebo méné, zvitézi
ten hréé, ktery na cestu potl“eboval nejméné dn1°1 (jeho 2eton se nachézi na
svoji figurkou dorazil do Londyna drlve g

« Pokud vSichni hraci dorazili do Londyna za vice nez 80 dnii, zvitézi-ten hrac
ktery se svoji figurkou dorazil do Londyna nejdrive. Bez ohleduna to kohk
presné dni hraci na cestu potiebovali.

DALS{ PRAVIDLA W

Cestovani balénem \
 Pokud si hra¢ vybere cestovni kartu, ktera lezi pod aket ,,balon‘
a v tomto kole cestuje dale, miize, pokud chce, vyuzit cestu
balonem.

Dalsim zpuisobem jak vyuzit moznost cestovani balonem, je zahrani
karty udalosti ,,balon®. i
V ostatnich ptipadech muze hra¢ pro cestovani bud’wvyuzit balén
nebo n&kterou z dalsich karet udalosti. Neni mozné vywzit balon 4
a jeste zahrat nckterou Z karet udalosti. N\
Pozor na to, ze kdyzvyuzivate balon, musite 1 tak zahrat prislusnou‘cestovni
kartu.

Vyuziti balonu znamena to, ze hodnotu zahrané cestovni karty nahradite
hodnotou hozenou na kostce.(na cestu balonemtedy hracipotrebuje 1 — 6 dnt).
Pokud se vam zda €islo hozené na kostce prilis vyseké,je mozne zaplatit

do zasoby 1 minci a kostkou hodit znovu. ‘Loto je mozné provest vicekrat

za sebou, dokud ma hra¢ mince na'zaplaceni. Pocita se vzdy pouze posledni
hozené cislo.

Priklad: Hrac cestuje z Hongkongu do.Yokohamy. Zahraje kartu viaku

s hodnotou 4 a kartu lodi s hodnotou 7. Predtim si vybral kartu pod akci
,balon* a rozhodne se balon vyuzit. Misto hodnoty 7 karty lode si hodi
kostkou. Hodi 5 a to se mu zda jako prilis mnoho, zaplati tedy | minci a zkust
hodit znovu, hodi 6 a to je pro nej také prilis. Zaplati jeste 1 minci a zkust
hodit jeste jednou. Hodi 2 a na cestu tedy potrebuje celkem 6 dni (4 za viak +
2 za balon) a posune sviij zeton na pocitadle dnii o 6 dni dopredu.

I pokud balon vyuzivate pro etapu cesty, pro kterou jsou tfeba 2 karty vlakt
nebo 2 karty lodi, nahrazuje balon pouze 1 z karet. Hodnota druhé karty se
hraci zapocita v plné vysi.

{,./.1 L

&7 Yokohamy pokracuje cesta dale do San Francisca.

~Zetony bonusw 9
* Vedle kazdého meésta krom€ Londyna lezi na zacatku hry W "\*
A gerveny a 1 modry Zeton bonusu. @ ‘J"('

Y svoji figurkou dorazi jako posledni.

" otoéi licem dolii, aby bylo jasné, Ze jiZ byl vyuzit.

. 'Vyhody Zetonii bonusii:
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Priklad: Pro cestu ze Suezu do Bombaje hrac vyuzije 1 kartu lodi hodnoty 5
a I kartu lodi hodnoty 8. Miize vyuzit balon a misto karty hodnoty 8 si hodi
kostkou. Hodi 5 a na tuto etapu tedy potrebuje celkem 10 dni (5 + 5).

Zvlastni etapy cesty
Na cestu z Bombaje do Kalkaty nejsou tfeba zadné cestovni karty. Kdo se
rozhodne cestovat z Bombaje do Kalkaty, posune svoji figurku do

Kalkaty a @

 pokud cestuje bez slona; potiebuje na tuto etapu 12 dnu.

* pokud ma hra¢ v ruce kartu udalosti ,,slon“, mtize ji zahodit na
odkladaci balicek karet udalosti a na cestu pak potiebuje 6 dnt
+ tolik dnti, kolik hodi na kostce. Stejné€ jako pii vyuziti balonu,
i zde hra¢ muze zaplatit 1 minci a hodit kostkou znovu.

* pro tuto_etapu, stejn€ jako pro vSechny dalsi, je mozné vyuzit
karty 4,nabidka*™ a ,,kontakty*.

* pro'tuto etapu neni mozné vyuzit balon.

Elefant

Z Hongkongu do Yokohamy ma hra¢ na vybér 2 mozné cesty. Muze bud’ vyuzit
2 lodé nebo 1 lod’ a1 vlak. -
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*Kdo dorazi syoji figurkou do mésta prvni, ziska vyhodu
cerveného zetonu bonusu.
¢« Vyhodu medréhe zZetonu bonusu ziska hrac, ktery do mésta

7) @
««Hrac, kiery dorazi do mcsta prvni nebo posledni, provede akci,
kterou mu umoznuje piislusny Zeton bonusu a pak tento Zeton @ @

+ Hrac'dostane 1 minci ze zasoby.

» Hrag¢ si vezme horni cestovni kartu z dobiraciho balicku.

. ﬁféfé si vezme horni kartu udalosti z dobiraciho bali¢ku.

+ Vsichni hraci, kromé hrace, ktery ziskal vyhodu tohoto Zetonu, ztraceji 1 den.
Museji posunout sviij Zzeton na pocitadle dnti o 1 den.

Karty udalosti

+ Ke karté udalosti je mozné se dostat pri vybéru cestovni x
karty pod akei ,.karta udalosti nebo diky Zetoniim bonust. -:-
Hrac se vzdy muze rozhodnout, jestli si kartu vezme nebo fn :
ne. Pokud se rozhodne kartu vzit (a neni to modré karta), 8
vezme si ji do ruky.

» Karty udalosti mohou byt zahrany v libovolném poctu a poradi. Hrac¢
muze zahrat kartu i ve stejném tahu, ve kterém si ji vzal nebo si ji nechat
v ruce do pozdgjsich tahi.
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Témeért vSechny karty udalosti jsou pozitivni. Jsou mezi nimi
vsak i 2 modré karty (boufe a zpozdéni). Ty si hraci
neberou do ruky, ale okamzité po otoceni se provede
jejich efekt.

Vsichni hraci véetné toho, ktery kartu otocil, ztraceji 1
nebo 2 dny (posunou svoje zetony na pocitadle dnii o 1
nebo 2 dny dopiedu).
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T * VSichni hraci, ktefi maji v tuto chvili v ruce néjaké karty udalosti, je musi Pocty cestovnich karet
’f vSechny zahodit na odkladaci balicek.
*f * Vsech 15 karet udalosti zamichejte a vytvorte z nich novy dobiraci balicek.
‘)‘f Tip: Dejte pozor na to, abyste karty udalosti nedrzeli v ruce prilis dlouho.
> Pokud se otoci nektera z modrych karet, o vsechny prijdete.
.).':_ Dopliiujici vysvétleni k nékterym kartam:
_,g_ . I{rtulovy v{ak a ponorka ’mohou byt zahran)'/'z v rdmei etap cesty, ve kte.rych’ je
NS treba zahrat vice cestovnich karet. Nahrazuji vsak vzdy pouze hodnotu jedné
<& zkaret.
)[- * Pomoci princezny miize hrac vyuzit efekt kterékoli karty udalosti, ktera prave
*f . lezi licem nahoru na odkladacim balicku karet udalosti.
2.« Je mozné cestovat jednu etapu cesty, pak zahrat kartu kontakty a poté cestovat
*‘F’ | dalsi etapu cesty.
> Mince
.y‘;_ » Kazdy hra¢ zacina s 1 minci. Dal§i mince mohou hraci ziskat pomoci o~
55 akce ,,zisk 1 mince* nebo pomoci Zetonti bonusti. Kromé toho je £ v
*E_ mozné zahodit z ruky kartu udélosti slon a tim také ziskat 1 minci. < /9
5 Pokud jiz v zadsobé nejsou zadné mince, hra¢i nemohou zadné ziskat.
*[_ * Mince muze hra¢ vyuzit, pokud vyuziva k cestovani baléon nebo slona. Pokud
<{+  hrac neni spokojen s hodem kostkou, mize zaplatit 1 minci a hodit znovus
fg ¢ » Pokud hrac¢ zaplati 2 mince, mtize si kdykoli ve svém tahu vzit horni kartu
‘)F z dobiraciho balicku cestovnich karet nebo z dobiraciho balicku karet udalosti.
*"F Takto dobranou kartu mize vyuzit v tomto nebo v kterémkoli pristim tahu.
>
-yﬁ- Ptijezd do Londyna
.;F_ * Ve chvili, kdy prvni hra¢ dorazi svoji figurkou zpét do londyna, jsou ostatni
)E hraci pod ¢asovym tlakem. ey
*k_  Na zacatku kazdého nasledujiciho kola ztraceji vsichni hraci, ktetf prozatim HRA VE DVOU HRACICH
}L nedorazili do Londyna, 1 den. Hrac, ktery dorazil do Londyna jako prvni, Pokud hrajete pouze ve dvou hracich, plati nasledujici zmény pravidel:
<& posune na zac¢atku kaZzdého dalsiho kola Zetony vSech hraci, kieii prozatim do * Pred hrou vyrad'te z balicku karet udalosti kartu kontakty.
*r‘: Londyna nedorazili o 1 den dale. I pokud‘do Londyna jiz dorazilo vice hract, +Na zacatku kazdého kola vylozte pod akce zleva 3 cestovni karty.
?c)  ztrita pro vSechny, ktefi zatim nedorazili, ziistava i nadile pouze 1 den za kolo. » Hraci se po kolech stiidaji na pozici za¢inajiciho hrace.
?‘:f * Hrac, ktery do Londyna dorazi jake prvni, umisti sviij Zeton sazky na Londyn. * Hra konci na konci kola, ve kterém prvni hrac¢ dorazil svoji figurkou zpét do
*‘% Hradi, kteti dorazi dalsi v poradi, umisti postupn¢ svoje zetony sazek pod tento Londyna.
$ zeton, aby bylo jasné poradi,ve kterém hraci dorazili. Cestovni karty a karty » Pokud tento hrac potieboval na svoji cestu méné nez 80 dnu, stava se vitézem,
;;_ udalosti, které vam ztstaly v ruce, zahod’te na prislusné odkladaci balicky. 1 pokud by byl druhy hra¢ schopen dorazit do Londyna v pfistich kolech za
,‘;_  Hrac, ktery jiz dorazil do Londyna, nemutize dale ztratit mensi pocet dni.
S8 Zadné dny. Neztracidny ani kvali efektim modrych ‘ = » Pokud tento hra¢ potieboval na svoji cestu vice nez 80 dndl, vyhrava
’_F: karet udalosti, ani kvuli efektim zetonti bonust. automaticky druhy hrac.
<&  Jeho postaveni na poéitadle dnt v tuto chvili je jeho  Pokud dorazi oba hraci do Londyna ve stejném kole, zvitézi ten z nich, ktery
)f kone¢nym vysledkem ve hre. na cestu potieboval méné dnti.
:)E‘ : * Pokud hra¢ potiebuje na svoji cestu vice nez 80 dni,
27, pokracuje na pocitadle dni dale. Tip: Ve hre dvou hracii je velmi dulezité tempo. Pokud se jeden hrac vzdali
*‘;*  Na zacatku kazdého nasledujiciho kola vyloztespocet druhému o vice nez jedno mésto, bude druhy hrac svoji ztratu obtizne dohanet.
i% cestovnich karet, ktery odpovida poctu hracu, kteri
3 prozatim nedorazili do Londyna: PY ¢
pti 2 hracich vylozte 3 karty,
pri 3 hréacich vylozte 4 karty,
pii 4 hrécich vylozte 5 Karet, m e z/}ﬂﬁ“ et
pfi 5 hracich vylozte 6 karet.
© 2007 KOSMOS Verlag Pokud mate jakékoliv dotazy nebo
Pozor: P Okudj iz Zby vaji posledni 2 hraci, kteri nedor azili Originalni nézev: In 80 Tagen um die Welt pfipominky, velmi radi Vam odpovime.

do Londyna, je mozné presunout detektiva pouze pouzitim Vice informaci o hie i jingch stéjné kvalitnich

karly uddlosti, protoée pOd akci ,,pfesun detektiva “ sejié Vyhradni zastoupeni pro CR a SR: hrach najdete na www.hrajeme.cz.
neumistuje zadna cestovni karta.
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