Poradi, v jakém se poutnici vydaji na cestu, je dUlezité, protoze &im
drfive vyrazite, tim vétsi vybér mdéte. Jako kompenzaci drobného
handicapu téch, co vyrazi pozdéji navrhujeme zkusengjsim hracim
ndsledujici variantu.

nozstvi minci pridélenych jednot-
livym hrdcdm je upraveno podle
jejich startovniho poradi, jok je
uvedeno na obrdzku. Tato Uprava se
tykd jen zahdjeni hry — nikoliv dalSich
zastavek v hostincich v pribéhu hry.

Priklad hry ve &tyfech hraéich:

o Ard&¢, ktery bude Kj6td opoustét jako posledni, dostane
0 2 mince navic.

. 7¥eti hrd¢ v poradi dostane o 1 minci navic.
e Druhy hrd¢ dostane obvykly pocet minci bez jakychkoli Gprav.

e &g, ktery bude hru zadinat, dostane o 1 minci méné nez
obvykle.

Pozndmka: Pripomindme, Ze hrdci si musi zvolit svou postavu drive,
nez je urceno poradi, v jakém se vydaji na pout.

Ysechna alternativni pravidia mdzete libovolné kombinovat a Ize je
poufzit i ve hie dvou hracu.
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Historie cesty Tékaidd spojujici dvé nejvyznamnéjsi japonskd mésta,
Kjoéto a Edo (dnesni Tokio), sahd az do 11. stoleti.

ﬂe dlouhd 500 km a vede, po jiznim pobrezi Hon3U, nejvétsino
z ostrovU japonského souostrovi.

Pocestnym v 17. stoleti pout trvala priblizné dva tydny. Véfiina ji
absolvovala pésky, néktefi na koni, ti nejbohatsi téz v nositkach.

7la cesté je 53 zastaveni a Fada hostincd, kde mohli poutnici
spocinout a doplnit z&soby pred dalsi cestou. Pout inspirovala celou
fadu umélc, mezi jinymi také proslulého Hirosigeho, ktery vydal sérii
dfevorezeb s ndzvem Tékaidd godzisan cugi no uci (53 zastaveni
Tokaido).
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Povrch Japonska tvofi ze ffi Etvrtin hory, mnoho z nich sope&ného
pUvodu, nékteré sopky jsou dosud aktivni. Jen malou cast pbdy Ize
obdéldavat, vétsina je vyuzita jako ryzovd pole. Japonské pobrezi se
tdhne fisice kilometrd a je nesmirné proménlivé. Poskytuje mnoho
prekrasnych vyhledd na mofe obklopujici pevninu. Toto svérdzné
geografické usporaddni zpUsobilo, ze more je zapsdno hluboko
v srdcich obyvatel Japonska a predstavuje mocnou inspiraci pro
mnohé umélce.

Horke prameny

7 Japonsku vyveérd velké mnozstvi horkych minerdinich pramens
(iaponskyonsen) ajsouvelmipopuldrmi.Castonanichbyly vybudovdény
verejné i soukromé Ildzné a nékteré jsou dokonce vyuzivany
k vareni vajec nebo zeleniny!

7a ostrové Hokkaidd na severu souostrovi mizeme Easto vidét, jak
si v horkych pramenech hovi opice druhu makak( a evidentné se
oddavaji jejich blahoddrnym U&inkdm se stejnou vasni jako my lidé...

Zradiéni japonskd kuchyné& vyuzivd masa, ryb, ryze, nudli, zeleniny
a morskych fas. Asi v zahranici nejzndméjsim japonskym pokrmem
je susi (platek syrové ryby na l0zku z varené aromatické ryze). Kazdy
region vsak méa mnoho unikdtnich mistnich specialit. Jidlo a stolovani
md v japonské kultufe velmi dUlezity symbolicky vyznam.

7ejobliben&jsimi ndpoji je v Japonsku pochopitelné sake (ryzové
vino, kterému se japonsky ve skutecnosti fikd ninonsu) a ¢aj. Obojiho
existuje velmi Sirokd $kdla rdznych druhd, z nichZz nékteré dokdze
ndlezité ocenit jen skutecny znalec.

Savengry

2fi ndvstévé v Japonsku je velmi vhodné piinést néjaky suvenyr
(iaponsky omijage). Zde predkldddme pdr prikladd suvenyrl rdznych
druhU i s jejich japonskymi ndzvy: drobnosti - jidelni hUlky (hasi), kaca
(koma); odévy — slamény klobouk (sandogasa), dfevéné sanddly
(geta); pokrmy a ndpoje - pecivo (mandzy), bonbdny (konpeitd);
umélecké predméty — krabicky (hako), lakované predmeéty (urusi),
kolorované drfevorezby (ukijoe), vyfezdvané sosky - miniatury
(necuke), hudebni ndstroje (Samisen).
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#raci predstavuji pocestné putujici po legenddmi poutni cesté
Tokaidd (Cesky ,,Cesta Vychodniho more") v Japonsku za starych
dob. Jejich snahou je, aby jim pout pfinesla co nejbohatsi zazitky.

7la své cesté budou poutnici prochdzet Earokrdsnou krajinou,
ochutnaji vybrané kulindfské lahtdky, nakoupi rozmanité suvenyry,
zotavi se koupelemi v IéCivych pramenech a proZiji nezapomenu-

telnd setkdni.

Zmistéte herni plan na rovny povrch (ideding na stdl).
Balicek karet trofeji polozte vedle n&j licem nahoru.

Zamichejte karty specialit (Cerveny rub) a vytvorfte balicek
licem dold.

1)
12)
(3]
\ amichejte karty suvenyrd (Cerny rub) a vytvorte balicek
@ %:em dold.
@ Zamichejte karty setkdni (rdZovy rub) a vytvofte balicek
licem dold.
c)
(7)

Zamichejte karty horkych pramenU (svétle modry rub) a vytvorte
balicek licem dold.

Karty krajin roztfidte podle druhd (more, hory, ryzovd pole)

nejvyssi dole) licem nahoru.

Vsechny balicky karet umistéte na vyznacend mista na
hernim pldnu.

@ 2 tvorte bank minci vedle hermniho pldnu.

1 herni pldn
5 figurek poutnikd

5 oznacovacich zetonU na pocitadlio bodd
5 ZetonU cestovnich raneckd

50 minci

10 desticek postav

12 karet horkych pramend

60 karet krajin

25 karet specialit

24 karet suvenyr0

14 karet setkdni

7 karet trofeji

R azdy hrae si zvoli barvu a vezme si prislusnou figurku, oznacovaci
Zeton a zeton cestovniho ranecku. Vsechny oznacovaci zetony
umistéte na pole 0 pocitadla bodd. @

Desticky postav zamichejte a viem hrdcUm rozdejte ndhodné
po dvou. @

Razdy si zvoli jednu z
obdrzenych desticek a
poloZi ji pfred sebe na stul.

F#raci umisti sv0j  Zeton
cestovnino ranecku do
kulatého vyfezu v levém
hornim rohu své desticky

postavy. @

Zoyly materidl v
nepouzitych barvdch
mUzete vratit do krabice.

Razdy hrd¢ obdrzi do
zacdatku tolik minci, kolik je
uvedeno v pravém hornim
rohu jeho desticky postavy.
Tyto penize predstavujijeho
jméni na za¢datku pouti. @

7la zavér srovnejte viechny
figurky ndhodné do fady u
prvniho hostince vyznaceného
na hernim pldanu (Kjéto). @

7 této hie je na tahu vidy ten hrdg, jehoz figurka je na cesté
nejvice vzadu.

Zakovy hrd& musi presunout svou figurku vpied, ve sméru do
mésta Edo na kterékolivolné pole podle své volby. Pfitom mize
klidné preskocit jedno nebo i vice poli, volnych i obsazenych.

2o presunuti své figurky provede hrd¢ akci podle pole, na
némz pohyb figurky skoncil (popis jednotlivych druhd poli
ndsleduje ddle).

Pe vé&tsing piipadl bude po presunuti figurky posledni jina
figurka a tedy na tahu jiny hrd&. MizZe se viak stdt, Ze i po pro-
vedeném pohybu bude figurka aktivniho hrace stdle posledni
na cesté. V takovém pfipadé je tento hrd¢ znovu na tahu.
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Fialovd figurka je vice vzadu neZ zelend, na tahu je proto fialovy hrdé.
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. Zeleny hraé presune svou figurku ve sméru Sipky. Dalsim na tahu
bude fialovy hrdc.

. Pokud by zeleny presunul svou figurku tak, Ze by byla stdle az za
figurkou fialovou, prisel by znovu na tahu zeleny hrdé.

7 &kterd pole na cesté jsou dvojmistnd.

2rvni hrde, ktery na takové pole
pfesune svou figurku, musi obsadit
policko lezici pfimo na cesté. Prijde-lina
takové pole dalsi figurka, obsadi druhé
(vzddlenéjsi) policko.

Dvojmistnd pole je mozné vyuzivat
pouze ve hie ¢tyf nebo péti hracud.

Pe hie dvou nebo tii hrdcd nelze
policka lezici mimo cestu obsazovat.

7la cesté se vyskytuji pole osmi riznych druhd plus hostince.
Pfesunem figurky na nové pole vzdy provedete pfislusnou akci, pfi
tom muzete sbirat karty rdznych druhd a ziskdvat vitézné body. Ddle
v textu pouzivdme pojem ,kolekce", to je sada veskerych karet,
které hrdc pri své pouti nasbird.

Pozndmka: VZdy, kdyz ziskdte v prdbéhu hry néjaké vitézné body,
zaznamenejte je hned na podcitadie bodd.

Premisti-li hrd¢ svou figurku na pole vesnice, vezme si z balicku karet
suvenyrU i horni karty a vylozi je licem nahoru pred sebe na stdl.
Poté simUze koupit jednu &ivice z nich do své kolekce tak, ze zaplati
do banku cenu uvedenou na vybrané karté. Mdze koupit viechny
tfi, nemusi v§ak koupit kartu zddnou. Karty, které hrd& nekoupi, vréti
licem dolb dospodu dobiracino balicku. Kazdd karta suvenyrd je jind
a kazdd patii k jednomu ze Etyf druh(: drobnosti, odévy, umélecké
predméty a potraviny. Za kazdy koupeny suvenyr ziskdvd hrdc
vitézné body. Aby jich bylo co nejvice, je tfreba vytvdret kompletni
sady suvenyrl viech Ctyf druh(. MUzete viak kupovat jakékoliv
suvenyry bez omezeni — tvofeni sad neni povinné. Koupené karty
suvenyrd vyklddejte verejné pred sebe na stdl. Sady se vytvdreji tak,
Ze v kazdé muize byt prdvé jedna karta kazdého druhu a body se
pridéluji takto:

*  Za prvni ziskanou kartu v sadé (mbzZe byt jakéhokoliv druhu)
zisk&te 1 bod.

. Za druhou kartu do sady (musi byt odlisného druhu od prvni
karty) ziskate 3 body.

. Za freti kartu do sady (musi byt odlisného druhu od obou
predchozich karet) ziskate 5 bodu.

*  Zactvrtou kartu (opét odlisného druhu od viech pfedchozich)
Ziskate 7 bodl. Je moiné mit ,rozpracovdno' nékolik sad
souCasné.

Karty suvenyrd stoji 1, 2 nebo 3 mince. Plinesou vam 1 az 7 vitéznych
bodU podle toho, jak velkou sadu jimi vytvorite, jak je popsdno
v pfedchozim odstavci.



7itézné body za karty suvenyrd si piictéte hned, jakmile danou kartu
koupite a piidate do své kolekce. Nékolik priklad’ uvadime nize.

Pozndmeka:
Poutnik musi mit alespon 1 minci, aby se smél zastavit ve vesnici,
ale nemusi' v ni koupit Zadny suvenyr.

@ 1 bod
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P¥i zastdvce na farmé si hrad& vezme z banku 3 mince. Pocet minci,
které mohou mit hr&c&i ve své zasobé, neni nijak omezen.

7/a téchto mistech Ize ziskat karty krajiny potfebné ke slozeni pano-
ramatického obrazu. Panorama se mize skiddat ze i, Etyf nebo
péti segmentd — karet prislusné krajiny.

2Panorama ryzovych poli se skiddd ze i, hor ze &tyf a more z péti
karet. Zastavi-li hr&d¢ pohyb své figurky na poli daného typu, vezme

nema.

Zdroven tim zisk& pocet bodU odpovidajici hodnoté pravé ziskané
karty (1 az 5, podle toho, o jakou krajinu se jednd).

Pozndmka: Kazdy hrd¢ mdze sbirat vidy jen jediné panorama
kazdého typu. Jakmile se mu podari sestavit celé panorama,
nesmi svou figurkou uZ na poli odpovidajicim tomuto krajin-
nému typu zastavit.

2fi zastGvce na tomto poli si
hr&d¢ vezme horni kartu z balicku
horkych pramen® a pridd ji do
své kolekce.

2¥i tom zisk& 2 nebo 3 body (jsou
vyznaceny na ziskané karté).

7la tomto poli mUze hrd& darovat do chrdmové sbirky 1, 2 nebo 3
mince - poloZi je na vyznacené misto své barvy v levém hornim rohu
hernino pldnu a zdroven ziskd po 1 bodu za kazdou darovanou minci.

Pozndmka: Hrd¢ musi pfi kazdé zastdvce v chrdmu darovat
alesponi 1 a nanejvys 3 mince.

Zde hra¢ otoci homi kartu z balicku setkani a provede pfislusnou
akci (viz popis ddle). Poté hrd¢ zaradi kartu do své kolekce.

v v
Sotounin — Remedlnis
F#rac si vezme horni kartu z balicku suvenyrd
a zaradi ji do své kolekce, ¢imz ziskd pocet

bodU (1, 3, 5 nebo 7) podle obvyklych pravidel
- podle toho, do jaké sady ziskanou kartu pridd.

Aunaibito — Privadee

FHrac ziskd kartu krajiny typu vyobrazeného

dosud nevlastnénou kartu libovolného jiného
panoramatu. Opét ziskdvd body jako obvykle
pfi ziskani karty krajiny (viz vyse).

Samaraj

Frdc ziskava 3 vitézné body.

Ruge - Slechtic

#rd&e si vezme z banku 3 mince.

Wis — Sintacotichd busil

..} #r4d¢ vezme 1 minci z banku a piidd ji na své
vyhrazené pole u chrédmové pokladny na her-

-
‘& nim pldanu.

‘9”’“ 2a fo ziskd jako obvykle 1 bod.

#ostince predstavuji zvldsini pole, kde se vzdy museiji viichni hradi
zastavit. Kazdy poutnik tak béhem cesty navstivi kazdy hostinec.

Zde je mozno nakoupit karty kulindfskych specialit. Kazdd karta stoji
1, 2 nebo 3 mince a piindsi vzdy é bodu.

#ostince predstavuji povinné  zas- * -
tavky, kde si mohou poutnici doprat -5 h'
zaslouzeny odpocinek, nabrat cerstvé i. -
sily a ochutnat mistni speciality. [ -

Razdy poutnik musi zastavit v kazdém
ze Ctyf hostincOd na cesté z Kjéta do -
Eda, takze v kazdém hostinci je dost |
mista pro viechny.

Pole hostincl jsou na hernim pldnu \
vyznacena Cerveneé.

o

Poradi, v jakém hrdc¢i do hostince
dorazi, je dulezité. EE
2rvni obsadi

pfichozi pole nejblize
cesty a ostatni utvofi fadu za nim. Zeleny dorazil do hostince
posledni a jako prvni vyrazi

na dalsi cestu.

2rvni hrae, ktery do hostince doraz, si vezme karty specialit odpo-
vidajici po&tu hrdcU plus jedna. (Napfiklad pfi hie ve tfech hracich
si vezme Ctyfi karty.)

Karty si prohlédne, ale ostatnim je neukazuje.

ﬂednu z nich si mdze zakoupit zaplacenim obnosu uvedeného na
zvolené karté do banku.

Ziskanou kartu vyloZi vefejné do své kolekce, ostatni karty necha
lezet licem dold vedle herniho pldnu.

Ziskand karta speciality vzdy znamena zisk Sesti bodU, ty hrac jako
obvykle hned vyznaci na pocitadle bodU.

Poté je treba vyckat pfichodu ostatnich poutnikl. Kazdy dalsi

poutnik md také moznost koupit jednu ze stranou odlozenych karet
specialit. Kdo dfiv prijde, md tedy vétsi vybér!

Dulezité upozornéni:
. ;édny poutnik nesmi po celou dobu pouti ochutnat stejnou
specialitu dvakrdt ¢i vicekrdt (nesmi mit ve své kolekci vice
totoznych karet specialit).

e 7likdo nesmi v jednom hostinci ziskat vice nez jednu kartu
speciality.

e 7/4kup karty speciality neni povinny.

o Zarty, které si nevybral nikdo, vrafte zpét licem dold dospodu
balicku specialit.

Priklad:

e hie Ctyf hrad&U dorazi do hostince prvni poutnik. Postavi svou
figurku na policko nejblize cesty a vezme z balicku 5 karet specialit
(4 hr&ci+ 1). Z nich si jednu vybere a zakoupi ji.

Dorazi druhy hrd&, postavi svou figurku za figurku prvniho hréce
a vybere si jednu ze zbylych &tyr karet.

et hrd& by si rad vybral ze zbylych tfi karet, ale nemd dost penéz
na zaplaceni zadné z nich! Musi tak bohuzel zistat v tomto hostinci
o hladu.

Dorazi posledni poutnik a mdze si vybrat ze stdle jesté fi karet
k dispozici.

ﬂednu si vybere a koupi ji. Zbylé dvé karty vrati licem dold dospodu
dobiraciho balicku.

Drbnacovdl o

ﬂokmile do hostince dorazi viichni poutnici a dostanou pfilezitost si
koupit kartu speciality, mdze putovani pokracovat.

ﬂoko prvni se vydd na dalsi cestu hrac, ktery do hostince dorazil jako
posledni.

Rounee

ﬂokmile dorazi vsichni poutnici do posledniho hostince ve mésté
Edo, je cesta u konce.

Pridélte karty trofeji, jak je popsdno ddle.



#raci dostanou navic body za to, jak $tédrymi ddrci chrdmu byli:
o 7lejstédrejsi dondtor ziska 10 body,
e Druhy v poradiziska 7 bodu,
e Tfeti 4 body,

e YSichni ostatni ddrci ziskaji po 2 bodech.
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Priklad:

O brdzek ukazuje celkové mnozstvi minci darovanych chrédmu viemi
hrdci za celou dobu pouti:

. ?IUT{/ hr&d¢ daroval nejvice minci, obdrzi proto 10 bodu.

e 7Wodry a zeleny hrd& shodné& darovali druhy nejvyssi pocet
minci, proto kazdy z nich obdrzi 7 bodu.

e Zily a fialovy hrd& nedarovali do chrédmové pokladny vibec
nic, proto neobdrzi z&dny bod.

#r&&, ktery na konci hry dosdhl nejvy$siho poctu bodU, vitéz.
V pfipadé shody vitézi hrdc, ktery ziskal vétsi pocet karet trofeji.

Ziskané body byste méli v pribéhu hry hned zaznamendvat na
pocitadle bodd, abyste méli pfehled o aktudinim stavu. Neni viak
problém podle kolekce kazdého hrdce na konci hry znovu ovéit,
zda jste pii zaznamendvani pribézinych stavli nékde neudélali
chybicku.

7 pradbéhu hry Ize ziskat celkem sedm karet trofeji, i v prdbéhu hry
a Ctyfi na jejim konci.

Zarty trofeji udélované v pribéhu hry jsou karty panoramat.

F#rac, kterému se jako prvnimu podaii sloZit dané panorama, obdrzi

pfislusnou tfrofejni kartu.
£

Za to zisk& 3 vitézné body.
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Frac s nejvétsim souctem minci na kartéch
specialit ve své kolekci ziskd tuto trofejni
kartu a s nii 3 vitézné body.

7‘7‘&,& 15 é z/
“uto kartu a 3 body ziskd hra&, ktery nasbiral
nejvice karet horkych pramen0.

Spolecensty typ
Zuto trofej a 3 body obdrz ten, kdo ziskal
nejvice karet setkdni.

Sténatel

7ejvEtsi sbirka karet suvenyrd zajisti svému
maijiteli tuto kartu a s ni'i 3 vitézné body.

Pokud se o prvenstvi v nékteré z uvedenych soutézi déli vice hracy,
obdrzi plnou prémii 3 bod’ kazdy z nich.

C.n ¥ it
_ b ﬂokmile HiroSige dorazi do nékterého ze ffi
hostincy lezicich na cesté (nikoliv na startu

W a v cili), smi si pred vybérem karty speciality
u:;:ﬁ" nejprve vybrat jednu kartu libovolné krajiny jako
L obvykle s nejnizsi hodnotou, kterou dosud nemad,

a ziskéd tomu odpovidaijici pocet bodU.

p Z’v é Zv/z .

Zdyz Cubej dorazi do nékterého ze ¥

3____ hostincl na trase, vezme si pred vybérem
s karty speciality nejprve jednu kartu setkdani
g a provede prislusnou akci.

Zouin Rinko

&inko kupuje kazdou kartu speciality se slevou
1 mince. Karty, které stoji 1 minci, si tak mdze vzit
Vieky zdarma.

ﬁ":’qu
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7 pribéhu kazdého setkdni si JoSijasu bere
dvé karty, jednu si vybere a provede jeji efekt

a druhou vrati zpét licem dold dospodu
dobiraciho bali¢ku, aniz by ji ukdzal ostatnim.

K dyz Sacuki dorazi do hostince, dostane zdarma

jednu ndhodné urcenou kartu specialit z téch,
které jsou pro ni k dispozici.

Pozndmka: Pokud se ji tato karta nelibi (nebo ji
nemuUze v souladu s pravidly prijmout), mdze si
koupit jinou za obvyklych podminek.

s; v 7%- é .
icukuni ziskd 1 bod navic za kazdou ziskanou
kartu horkych pramend a kartu trofeje.

Gejda Sasajakib

Pokud Sasajakko ve vesnici koupi alespori dva
suvenyry, ten nejlevnéjsi z nich dostane zdarma.

T Pozndmka: Musi mit penize na viechny kupova-
né suvenyry, ale za nejlevnéjsi nemusi zaplatit.

Q| uict FHinotada

¢,
,‘1 : Pii kazdé zastdvce v chrdmu mUze Hirotada vzit
-L;u jednu minci z banku a darovat ji do chrdmové
pokladny. Za to ziskd bod joko obvykle. Tuto
jednu minci mUze darovat navic ke svym mincim
darovanym podle béznych pravidel.

7 viC, Za

Amegae ziskd 1 minci a 1 bod na kazdém poli

' j,:" setkdni, a to predtim, nez provede zde piislusnou
¥ Fapeban akci.
= ferto

!
Rupec Gen emon
7 kazdé vesnici miUze Zen'Emon koupit jednu

Eir z otoCenych karet suvenyrd za cenu 1 mince
misto ceny uvedené na karté.

/vo

#rajete-li jen ve dvou hrécich, plati drobné Upravy pravidel.

7 rdmci pripravy hry umistéte do vychoziho hostince jesté treti,
neutrdini figurku poutnika. Pofadi vsech figurek urcete ndhodné
jako obvykle.

7leutrdaini figurka je stejné jako v b&Zné hie na fadé vzdy, kdy7 je
nejvice pozadu na cesté.
Za neutrdini figurku hraje ten z hrécd, kdo je aktuding nejvice vpredu.

Pozndmka: Pohyb neutrdini figurky je ddleZitym taktickym prvkem
hry ve dvou a mdze byt klicem k vitézstvil

=N
e

Zeleny je neufrd’nfpoufnfk.@ ProtoZe je nejvice pozadu, je na fadé. Hrat
za néj bude oranZovy hrdc, protoze je aktudiné nejvice vpredu.

Pohyb neutrdini figurky ma vliv na hru pouze na polich druhu chrédm
a hostinec:

Zastavi-li se neutrdini figurka na poli chram, vezméte
Z banku minci a polozte ji do chrdmové pokladny na
pole prislusejici neutrdinimu hrdci. Soucet minci daro-
vanych neutrdinim hrdcem tak bude mit vyznam pfi
pridélovdani pfislusné karty trofeje na konci hry.

Dorazi-li do hostince figurka prvniho hrdce, dobere
prislusny hra¢ Ctyri vrchni karty z balicku specialit (jako
obvykle pocet hrdct véetné neutrdinino plus jedna).
] Kdyz do hostince poté dorazi figurka neutrdiniho hrace,
; pfislusny hrdc jednu z karet dosud k dispozici ndhodné

vybere a vrdtiji licem dolb zpét dospodu bali¢ku, aniz
. by ji ukazoval ¢i se na ni sém dival. Pokud do hostince
jako prvni dorazi figurka neutrdini, nedéje se nic a prvni
hrd¢, ktery do hostince poté dorazi se svou figurkou, si
dobere jen karty ti.

Y3echna ostatni pravidia hry plati jako ve hie vice hrd&a.

#rajete-li hru poprvé nebo predstavujete-i ji novym hréd&dm,
doporucujeme vdm zjednodusenou verzi — nechte v krabici viechny
desticky postav a pridélte kazdému hrdci do zacdtku 7 minci.

7imto zpUsobem se mizete se hrou sezndmit, aniz byste si museli
komplikovat Zivot pfemyslenim o vhodném vyuziti zvidstnich scho-
pnosti jednotlivych postav.

Prestoze tradicni trasa pouti vede z Kjdta do Eda, nic vém nebrdani
vydat se opacnym smérem —z Eda do Kjéta.

7sechna pravidla hry plati jako obvykle.

2o piichodu do hostince si prvni hrac bere tolik karet, kolik je hracd
(nikoliv o jednu vice).

7/abidka menu je tak omezend a poradi pfichodu do hostince hraje
veétsiroli.



