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Dilezité! Pokud je pred tako m symbolem
uvedeno &islo (naptiklad 4x W), vezmi véechny
karty s danym symbolem (¢islo udava jejich celkovy
pocet v knihovné), zamichej je a aniz bys ménil jejich
orientaci je dej dospod svého balicku.

Pokud dostane$ pokyn odhodit cely sviij dosavadni
bali¢ek, pouzij nové ziskané karty jako sviij novy
balicek.
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Omylem jsem si zamichal balicek / dostal hru

se zamichanymi kartami. Jak vratim bali¢ek do
pivodniho stavu?

Setad karty ve vzestupném potadi od 1 do 68.
Poté zahaj hru prec¢tenim karty 1.

2 Pred dvodnim textem se nachazi symbol.
Co znamend?

e:jﬂiEVstoupil isi do idkého hajku. i iz %)

| Nejprve je potteba upravit hodnotu na pfislusné
stupnici, az poté precti text na karté.

3 Kam a v jakém poradi mam pfidat nové pfibéhové
karty?

Nové pribéhové karty se vidy pridavaji dospod tvého
bali¢ku pfedtim, nez za¢ne$ manipulovat s kartou,
kterou jsi pravé precetl. Predstav si, Ze jsi dostal
nasledujici pokyn:
Nejprve pridej dospod svého balicku
+*-0 | n4 odnoﬁ karJtu se%ymbolem b
ﬂ [ﬁ— (zamichej vSechny karty s timto
[ | symbolem, vezmi jednu z nich a ostatni
< vrat do knihovny). Poté posun sponku
BEZPECNOSTI® o 1 bod doli po stupnici (pokud
diky tomu klesne tva BEZPECNOST na nulu,
- okamzité ptidej nshodnou S kartu dospod svého
-*_bali¢ku a dle pokynii na POCITADLE nastav svou
BEZPECNOST szét na 3). Nakonec oto¢ F
a presun aktudln{ ptibéhovou kartu dle jejl’chﬂ [i
symbolil. e

Mdm pridat do svého balicku = kartu,
ale v knihovné uZ zadné karty s timto symbolem
nejsou. Jak mam postupovat?

Ve vzécnych ptipadech se miize stat, Ze v knihovné

‘ dojdou karty s urc¢itym symbolem. Pokud se jiz
vSechny takové karty nachazi ve tvém balicku nebo
jiz byly odhozeny, jednoduse pokyn k pridani dané
karty ignoruj.

Viybral jsem si moznost, pro kterou je potreba
predmét, ktery jsem drive ziskal. Musim pouZity
predmét odhodit?

Pokud na karté neni vislovné uvedeno,

abys dany (Ffedmét odhodil, ponech ho na stole:
stejny predmét muze$ pouzit opakované. Neni-li
uvedeno jinak, predméty si ponech i pti zahdjeni
nové kapitoly.

Uvédomil jsem si, Ze jsem oto¢il (a/nebo
presunul) kartu $patné. Jak mam postupovat?

Zpétné dohledavani priibéhu hry mitize byt zradné.
Nedélej si s tim starosti a prosté pokracuj ve he!
Ber to tak, Ze se tva postava udeftila do hfavy aje
trochu dezorientovand.

Chteél bych si dat pauzu a hru dohrat pozdéji.
Jakym zplisobem nejlépe ulozit karty, aby se mi
nepomichaly?

Karty sefad v nasledujicim poradi (shora doli dle
obrazku):

@ viechny predméty, které mas (neotacej karty);
O tvij balicek (tak, jak jsi ho drzel v ruce);

@ tvoje aktudlni POCITADLO (nemén hodnoty);

©® balitek PREDMETU);
@ zbytek knihovny spole¢né s odhozenymi

Obnoveni ulozené hry: "=

“Jsi ptipraven pokracovat ve hie!
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ptibéhovymi kartami.

vyloZ na stil predméty, které jsi ziskal (navrchu
bali¢ku);

vezmi si zpét do ruky svijj bali¢ek (vSechny
piibéhové karty nad POCITADLEM s pfipnutymi
sponkami);

vyloz POCITADLO pred sebe na stiil;
poté oddél balicek PREDMETU od zbytkuska
nakonec poloZ oba tyto bali¢ky na stiil, abys z 1
mohl brat karty. 5
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