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PROJEKT

AR

ZACHRANTE VMENI

Jste Cleny specialni jednotky

ART RESCUE TEAM usilujici |
o nalezeni a zachranu kradeného
uméni. Vadim @hlavnim neptitelem

je ,Bila ruka®, prohnila organizace
zodpovédna za odcizeni nespoctu

um&leckych deél nevyéislitelné

| hodnoty ze vsech koutt svéta.

Spolu s tymem plnym gpicek Vv oboru budete putovat po
celém svété, od Tokia po Rio, od Polynésie po Skandinavii,
ve snaze najit kradené uméni 2 vratit jej prévoplatnYm

majitelum. Podati se vam najit dostatek stop & vcas

zastavit bezohledné drancovani kulturniho d&dictvi?

PREHLED HRY

Projekt A.R.T. Jje kooperativni hra: vsichni hrajete 1
spoleéné proti hte. Kazdy hrac si na zacatku kola dobere
2 karty mise. poté se hraci dohodnou, jaké karty cht&ji |

zahrat a v jakém potadi.

zdroje -~ palivo, zbrané a vysilacky - v&ichni sdilite
a jejich peclive vyuziti je kligové. zdroje budete
potfebovat k zahrani karty mise, nalezeni stops pohybu
po mapé a boji s Bilou rukou. Pokuste se zachranit

v&echno uméni driv, nez dojdou karty mise V balicku.




PRIPRAVA HRY

Nasledujici pravidla vads naucéi pripravit hru na mapé
Japonsko na stredni obtiZnost. Pro pripravu misi na dals$ich
ﬁapéch se ridte jak témito zakladnimi pravidly, tak upravami
pro vybranou mapu. Pravidla pro nastaveni obtiZnosti hry

a slozitost jednotlivych map najdete na stranach 4-5.

(' Mapu Japonska umistéte doprostred stolu. Kazdy hrac si
vezme figurku, kartu postavy a kostku (vSe ve stejné barveé).
Kazdy hrac také dostane 3 Zetony zdravi, které umisti na
“svoji kartu posfavy.

i . -
(3 Utvofrte spolecnou zdsobu na doddvce: dodavku umistéte
pobliZz mapy a na patficénéd mista dodavky umistéte 3 kanystry
paliva, 3 vysilacky a 3 zbrané.

! pesticka konce
Gerné kostky spojencu \

_ Material hrdéu -

Barevné kostky
Figurky

Karty postav

+6 DE$EK MAP

71luté kanystry paliva

zelené vysilacky

l]

-H %edé zbrané

- 25 Razové zdravi

- 40 Figurky agentt Bilé ruky
Uméleckd dila

Zetony Zz tracenych mést

Zetony ztracenych mést navic

pro pPolynésii

DODAVKA!
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E) Kazdy hra&c¢ umisti svoji figurku na pocdtecdni mésto dané
mapy (vyznadené jm ) .
I

‘] W Umistéte 2 agenty Bilé ruky na kazdé mésto na mapé
J (véetné pocateéniho mésta) .

E, VSechen zbyly herni materidl, vcetné Zetonu zdravi
a zdroju, umistéte do takzvaného ,inventdre“ na dosah vsech
hraca.

t’ Vezméte vSechny karty mise a utvorte z nich balicek.
Balicek poté zamichejte a umistéte pobliZ mapy licem dolu
(tzn. vidét bude strana se stopami). VloZte do balicku
desticku konce na 12. kartu odspoda balicku.
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VROVYNE 0BTIZNOSTI

Projekt A.R.T. ma& vysokou znovuhratelnost, protoze je
navrzen tak, aby se jeho slozitost a obtiZnost prizpusobily
vasim schopnostem. Ve h¥e jsou 4 drovné obtiZnosti.

Doporucujeme zac¢it na stfedni drovni obtizZnosti.

Pokud chcete p¥ipravit hru na urcéité drovni obtiznosti,
pouzijte nasledujici upravu:

B Snadna: kazdy hrac zacinad se 4 Zetony zdravi.

B Stfedni: kaZzdy hra¢ zacind se 3 Zetony zdravi.

B Vysoka: kaZdy hra¢ zacind se 2 Zetony zdravi.

B ,Netusili, Ze to nejde, tak to zkusili“: kazdy hréac
zaCind s 1 Zetonem zdravi.

Pozor, protoze komunikace a spoluprace jsou

2 x .o < =%z

ve hre klicové, bude hra 5 a 6 hrac¢d narocnéjsi.

Durazné vam doporudujeme nejprve vyzkouset
Projekt A.R.T. ve 2-4 hracich.

OBRAZY

@ Hvoe4
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UNIT

Do této tabulky miZete zapisovat své uspéchy na riznych
mapach a na rdznych urovnich obtiZnosti!

7 rd '
Sin slavy!
Za kazdou prohru na mapé zapiste do jeji kolonky ¥
Za kazdou vyhru na mapé zapiSte do jeji kolonky [

L % s a Netusili,
Snadna Stfedni Vysoka %e to| nejde,

tak to zkusili!

Pf¥iprava
hry | O W v
o | 9 | v | 99 v

kazdého hrace

JAPONSKO

eGyeT

vs4

SKANDINANIE

POLYNESIE

RI0 DE JANEIRO

Mapy v ProJekty A(ZT mohov mit také 3 stupné slotitosti. Slotitost nuiné
netnamend, Te vhra na dané mapé bude Vice (€ wéné) narotnd. Slotitost, nadl,

Yo se na mape obJevu] dodatetnd pravidla, kterd lwrv wéni, Proto vam doporuéuJeme
oét na mape Japonska a poté postupovat mapawi Ve steJném pofadi, v Jakem
Jsou napsany v Sini slavy (odshora dold).

i avkoft VO3
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PRUBEH KOLA

Kazdé kolo hry md 4 faze, které probihaji v pevné daném poradi:
A - Mise

Pohyb

Boj

Konec kola

OQow
(I

2 KLICOVE INFORMACE

>> Nasledujici informace plati pro vsSechny faze.

>> VASE ZDROJE

Mezi 2zdroje se fradi kanystry paliva, zbrané a vysilacky.
Zdravi neni zdroj. Od kazdého zdroje je ve hfe pouze 6 kusu!
Peclivé rozvrhnéte jejich vyuziti!

>> BEHEM HRY:

3 KDYZ PLATITE ZDROJ, musite pouzit zdroj, ktery je aktualné
dostupny ve spoleéné zasobé na dodavce. Zaplaceny zdroj vezmete
z dodavky a vratite do inventéare.
: - sympor.  * POKUD NENI DOSTATEK POZADOVANYCH ZDROJU
K”72”"0”EE?;0$, nu4 vV zasobé na doddvce, smite nahradit chybéjici
V:Z?;’ZEPRIWDLO zdroje svymi Zetony zdravi. KazZdym odhozenym
—— / Zetonem zdravi nahradite 1 libovolny zdroj.
Smite odhazovat pouze své Zetony zdravi, nikoliv
zdravi ostatnich hraéda. OvSem pozor, pokud je
ve spolec¢né zasobé dostatek potifebnych zdroja,
nesmite je nahradit zdravim. Toto je ZLAE
PRANIDLO!

e POKUD ZISKAVATE ZDROJE, vezméte je z inventafe a umistéte
je do spoleéné zasoby na dodavce. Pokud jiZz v inventari neni néktery
zdroj, pak dany zdroj nelze ziskat.

e POKUD ZISKAVATE ZDRAVI, vezm&te si Zeton zdravi z inventare.
Ziskany zeton zdravi smite umistit na svoji kartu postavy nebo
na kartu postavy libovolného spoluhracde, priéemZz nezdlezi na
tom, kde na mapé se dany hrac¢ nachazi. Na své karté postavy
smite mit libovolny poclet Zetond zdravi. Jedinym limitem Zetond
zdravi je jejich podet v inventdri.

o POKUD ZTRATITE ZDRAVI nebo jej zamérné odhodite, viz vySe, musite

vratit do inventare 1 Zeton zdravi ze své karty postavy. Ostatni

hraéi nemohou ztratit ani odhodit zdravi za vas.

)
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Faze mise sestava ze 2 krokl, kdy budete ziskavat a hrat karty
mise, které vas p¥iblizi ke splnéni vasich cila.

>> Planovani mise

Nejprve si kazdy hrac¢ dobere do ruky 2 karty mise z balicku.
Karty dobirejte jednu po druhé a v libovolném potadi hract
(smite si dokonce dobrat 1 kartu, nechat dobirat ostatni

a svoji druhou kartu si dobrat pozdéji).

Hrac¢i poté prodiskutuji plén dalSiho postupu. Ve h¥e neni
zadné pevné dané poradi prubéhu hry. V nasledujicim kroku
kazdy hra¢ zahraje 1 kartu mise. Musite se ale dohodnout,
v jakém pofadi tak ucinite. Béhem plénovani smi hraci volné
komunikovat a hovotrit o svych kartach, ale nesméji si je
nikdy navzajem ukazat. Mohou ovSem ukazovat jejich rub, na
kterém jsou informace o stopach.

Hrac¢i mohou rict napriklad: ,Lidi, potrebuju kanystr paliva
a pak mizZu zahrdt hodné silnou kartu. MuZe to nékdo zaridit,
nezZ budu hrdt?“ ,Potrebuju zbran, jinak ztratim zdravil!"“
,Heledte, jestli musim zahrdat jednu ze svych karet, tak

se v Tokiu objevi 2 agenti. Akutné potrebujeme vysilacky

a spojence

vAS PLAN v TETO FAZI ROZHODNE O VITEZSTVI.
NESPECHEJTE, CHYTRE VYBERTE 4 NACASUJTE SVE AKCE .

I

Kdykoli béhem této faze smi hraé¢ zaplatit 1 ¢éi vice
zdroju (éi jeden &i vice Zetonu zdravi ze své karty,

® pokud zdroje nejsou v zasobé, viz )
a za kazdy zaplaceny zdroj si dobrat novou kartu mise.
Toto lze provést i tehdy, pokud byla odhalena desticka konce.

Jakmile jste rozhodnuti, kazZdy hrac¢ zahraje 1 ze svych karet
mise. Samozfejmé béhem hrani karet smite i nadéle probirat

a upravovat pléan, ovSem i naddle plati, Ze kazdy musi zahrat
1 kartu mise.

7/28
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>> Zahrani karty mise

Béhem tohoto kroku musi kazdy hrac¢ zahrat pravé 1 kartu mise
a celou ji vyhodnotit. VSechny zbylé karty na konci této
faze odhodi na odkléddaci hromé&dku pobliZ balicku karet mise.
Kdyz zahrajete kartu, vyhodnotte jednotlivé radky na kartég,
odshora dold.

.
o Zaplatte zdroj vyznaceny na prvnim radku. @'

poid

ﬂ Umistéte agenty na vyznacend mésta na druhém tadku.

Za kazdy symbol mésta umistéte na dané mésto 1 agenta.
Nékteré karty mohou vyZadovat umisténi 1 2 ¢&i 3 agentd
na 1 mésto.

Pokud mate umistit 1 ¢i vice agentu na ztracené mésto, umistéte
tyto agenty na pole Bilé ruky (viz Ztracend mésta na str. 14).

Pozor, pokud mate umistit agenta, ale nemizZete, protoze
v inventdri jiZz zZadny neni, prohravate hru!

ﬂ Ziskejte zdroje ¢i zdravi vyznaclené ve tretim radku.

8/28
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sTopNICE STOP
. @) ziskejte stopy vyzna&ené na &tvrtém
IB'!l radku. Stejné stopy Jjsou také vyznaceny
—— na rubu karet. Zahranou kartu mise otoéte
Eﬁ] licem dold, ¢&imZz se z ni stane karta stop.
Karty stop umistujete na sebe tak, aby byly
= e viditelné stopy na vsSech dosud zahranych
* kartédch. Tyto stopy tvof¥i takzvanou
stupnici stop.
= T

Jakmile jsou na stupnici stop 3 stejné
stopy, karty s témito stopami ihned
odhodte ze stupnice. Objevili jste umélecké
dilo. Umistéte umélecké dilo na mésto

se stejnym symbolem, jako mély ony
3 stejné stopy. Musite tak uéinit,
i kdyz pro vas tato situace neni

vyhodna.

e Smite objevit i vice uméleckych dél ve stejném

kole, ale vzdy jen jedno po druhém, i kdyby vam odhozené
karty stop umozZriovaly objevit jich vice. Jinymi slovy,
pokud se vam zahranim 1 karty podaf¥i vytvo¥it 2 sady

3 stejnych symbold, vyberete si pouze 1 z téchto sad,
odhodite jeji karty a objevite jeji umélecké dilo.

* Pokud objevite umélecké dilo, které ma byt umisténo
na ztracené mésto nebo na mésto, kde se umélecké dilo
jiz nachéazi, toto umélecké dilo neumistite, ale karty
i p¥esto odhodite.

PRUBEH KOLA



B - Pohyb

Jakmile kazdy hrac¢ zahrdl kartu mise, znovu probéhne
diskuze. Nyni by hrac¢i méli probrat, kdo, zda a kam pohne
svoji figurkou. Opét neni pevné dané poradi hry. Hrdci se
sami dohodnou, jestli a v jakém pofadi figurkami pohnou.

Pohyb znamend, Ze presunete svoji figurku z mésta,
kde stoji, do sousediciho mésta. Sousedici mésta
jsou propojena cestami. Pohyb neni povinny. Smite
zistat stdt na misté. Pokazdé, kdyZ se chcete
pohnout z jednoho mésta do sousediciho mésta,
musite zaplatit 1 kanystr paliva (ledaZe by
pravidla mapy uré¢ila jinak). Stejnd figurka se

smi pohnout i vicekrat za jednu fé4zi pohybu.

>> Ztracena mésta maji specidlni pravidla:
Nesmite se na né pohnout ani pfes né prechazet
(viz Ztracenad mésta na str. 14).

>> P¥i urcovani poradi, v jakém se pohnete, davejte pozor
na dostupné zdroje. Nezapomernite na 3
Smite zaplatit svaj Zeton zdravi, pokud se chcete pohnout
ale v zasobé uz neni kanystr paliva. Pokud ovSem v zasobé
kanystr je, nesmite zaplatit Zeton zdravi.

Jakmile se v3ichni pohnuli (nebo ponechali svoji figurku
stat), méte moznost zachranit objevend uméleckd dila.

Pokud stoji vasSe figurka ve mésté s uméleckym dilem a zaroven
v tomto mésté nejsou zadni agenti, zachranite umélecké

dilo z tohoto mésta. Zachranéné umélecké dilo umistéte na
nejnizsi volné pole (tzn. co nejvice vlevo) na stupnici
uméleckych dél. Tim ihned stoupne uroven hrozby agentd.

Stopnice oméleckich dél se 2 oméleckmi dily
T N RESGE TEN | ® 2
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Nyni se muZete rozhodnout, Jjestli chcete bojovat s agenty ve
mésteé, kde se nachézi vasSe figurka. Opét neni pevneé dané poradi
prubéhu hry, takZe se s ostatnimi domluvte na co nejlepsSim
potradi boje. V kazdém mésté smi za kolo probéhnout maximdlné

1 boj, 1 kdyby ve mésté stalo vice figurek (ovsSem vice figurek
v jednom mésté si navzajem pomizZe). Boj neni povinny: pokud
nechcete, nemusite bojovat.

V KAZDEM MESTE, KDE SE ROZHODNETE BOJOVAT:

(. Vyberte velitele. Hrac¢i, jejichZ figurky stoji v daném
mésté, se rozhodnou, kdo z nich bude velitel. Tento hrac
ponese néasledky v pfripadé prohry (viz str. 13).

t] Velitel hodi svoji kostkou a vSemi odeméenymi kostkami
spojencd (viz nizZe). Kazdy dalsi hraé, jehoz figurka stoji
ve stejném mésté, hodi svoji kostkou.

Sectéte hodnoty na kostkach - tim urc¢ite silu va$eho tymu
v tomto boji.

meLID -
sovlTv sity @ + -}Q = 13
v BOJI

>> KOSTKY SPOJENCU

Béhem kola, i mezi jednotlivymi fazemi, se

mohou hraéi dohodnout, Ze zaplati vysilacky

za kontaktovani spojenci a odeméeni jejich I
kostek. Poplatek vysilaéek za odemcéeni 1 kostky \\

je vyznacen na stupnici uméleckych deél. Vzdy se

jedna o ¢éislo v symbolu kostky na nejnizsSim volném
policku (tzn. nejvice vlevo). Odemcenou kostku vezméte

z inventaf¥e a umistéte na vyznacené misto na mapé.
Odeméené kostky vam zistavaji aZz do konce hry.

Nezapomerite, Ze pokud vam dojdou vysilacky, mizZete
riskovat a zaplatit Zetony zdravi...

PRUBEH KOLA




‘, Porovnejte silu tymu se silou agentd.
Silu agentd urcite tak, Ze secCtete nédsledujici hodnoty:

> PocCet agentt ve mésté, kde boj probiha.

> Uroveni hrozby agentii, kterd je vyznadena na stupnici
uméleckych dél. Vidy se jednd o ¢islo na nejniz$im volném
polic¢ku stupnice (tzn. nejvice vlevo).

> Pripadné prictéte jedté pocCet agentid na poli

Bilé ruky (viz Ztracena mésta, str. 14).

r
¥

. b HO}?&HU
.. 7 >> Pfiklad

= WU sily agentl

[T/ ;’/ v boji:

= == Ve mésté jsou 3 agenti

+ 1 agent na poli Bilé ruky

+ 10 za uGroven hrozby
= celkova sila 14

>> Vysledek boje!

Pokud je vasSe sila PaEEERRSTIRIN Y sile agentd,

vyhravate tento boj.

VSechny agenty z mésta odhodte zpét do inventare.

Pozor! Pokud vyhrajete boj ve mésté, kde se nachazi
umélecké dilo, okamzZité toto umélecké dilo zachranite
a umistite jej na stupnici uméleckych dél. To znamena,
ze ihned v pfistim boji bude vy35i Groven hrozby.
Méjte tento fakt na paméti, kdyz uvazujete o potradi
bojt.

12/28
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Pokud je vase silam nez sila agentd - a pouze

pokud je vase sila nizS$i - smite si vybrat kteroukoli
z nasledujicich mozZnosti:

n e
| Mm@

Odhodte libovolnou kartu ze stupnice stop

a prehodte kostky. Za kazdy symbol stopy na
odhozené karté miZete p¥ehodit 1 kostku. Pokud byly
na karté 2 symboly stop, musite vybrat 2 ruzné
kostky a obé naraz je prehodit. Pokud byly na
odhozené karté 2 stopy, ale vy prehodite pouze 1 kostku,

o prebytelny symbol pfijdete bez efektu. Tuto moZnost miZete
vybrat i vicekrat.

Pokud napriklad odhodite kartu se 2 symboly stop, ale
prehodite pouze 1 kostku, druhd stopa propadda. NemizZete

s jeji pomoci prehodit tu samou kostku znovu, ani nesmite
prehodit jinou kostku. Budete muset odhodit dalsi kartu stop.

% » Zaplatte 1 zbran. Kterykoli hrac zapojeny do boje smi

!f odhodit 1 zbran ze zasoby (pripadné 1 svij Zeton
zdravi, pokud zbrané nejsou (#,) a zvysSit tak silu o 2.
Tuto moznost mtzete vybrat i vicekrat.

Uznejte porazku. Velitel boje ztrati 1 Zeton zdravi
a odhodi jej do inventdre.

Prvni dvé mozZnosti miZete béhem jednoho boje opakovat
a kombinovat (napf. zaplatite zbrané, odhodite karty

a pak uznate porazku, protoze vasSe sila je stale
nizsi a uz nechcete v boji spotf¥ebovat dalsi zdroje).

Pozor! Pokud jste porazZeni, miZe dojit ke ztraté celého
mésta (viz Ztracend mésta na nasledujici strané).

13/28
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D - Konec kola

Na konci kola, po fazi Boj, zkontrolujte poclet agenti ve méstech.
Pokud je na nékterém mésté 5 a vice agentu, definitivné ovladnou
mésto a toto mésto je ztraceno. Odeberte agenty z daného mésta

a umistéte na mésto Zeton ztraceného mésta. Pozor, pokud mite
umistit Zeton ztraceného mésta na mésto, ale nemizZete, protozZe
v inventari jiz Zeton neni, ihned prohravate hru.

>> Ztracena mésta

Ztracenad mésta jsou velmi nepfijemna zalezitost.
Plati pro né tato pravidla:

e Pokud mate umistit agenty na ztracené fole Bile frokd
mésto, umistite tyto agenty na pole 'x
Bilé ruky na mapé (nalevo od stupnice 2
uméleckych dél), takze budou trvale

zvySovat silu agentd.

'\ e Do ztraceného mésta nesmite vstoupit, ani jej
!;1 ptekrocit béhem faze pohyb.

e Pokud se na konci kola nachazite ve ztraceném mésté
(protoze tam do$lo k prohranému boji), MUSITE se béhem
nasledujici faze pohyb pohnout pry¢ z tohoto mésta. Pokud
neni mozné provést pohyb pry¢ ze ztraceného mésta (protoze
vasSe figurka je obklicena ztracenymi mésty),

14/28 o/
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Konec hry miZe nastat 4 ruznymi zpusoby:

>> Jakmile néktery hraé p¥ijde o posledni zeton zdravi,
okamzité prohravate hru.

>> Jakmile je odhalena desticka konce, odstrante ji
a doberte si pottebné karty (pokud si dosud vSichni
nedobrali obé karty pro toto kolo). Kolo, ve kterém byla
deska odhalena, bude poslednim kolem hry. Pokud do konce
nezachrdnite vsSechna uméleckd dila, prohravate hru.

o >> Pokud nemtZete na mapu umistit agenta nebo Zeton
{Ei ztraceného mésta (protoze v inventdri jiz Zzadny neni),
okamzité prohravate hru.

>> Jakmile umistite umélecka dila na vsSechna pole
stupnice uméleckych deél, okamzité vyhravate hru.
Dila budou navréacena pravoplatnym majiteldm.

MAPY

Vsech 6 map - s vyjimkou Japonska - mé& své specialni Upravy,
které lehce méni zakladni pravidla pripravy hry ¢i jejiho
prubéhu. Pokud je specidlni Uprava v rozporu se zakladnim
pravidlem, fidte se specialni upravou.

Ddrazné vam doporucujeme zac¢it s mapou Japonska. Ostatni mapy
nejsou obtiZnéjsi nebo jednodussi, ale predstavuji razné vyzvy.

>> Pt¥iprava hry a prubeh kola

Pouzijte vsSechna pravidla popsana
na predchozich stranach, zcela beze zmén.
15/28
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>> Priprava hry

) -/ Umistéte 2 agenty na 3 nejjiZné€jsi mé&sta na mape
% ) (bliZe k prameni Nilu). Umisté&te 3 agenty na zbyla
4 mésta.

e Figurky hract umistéte na nejjiznéjsi mésto ?...
¢ Na nejsevernéjsi mésto (u delty) umistéte
umélecké dilo.

¢ Béhem pfipravy hry neumistujte na spolecnou zasobu
v dodavce zadné kanystry paliva.

Pribéh kola

Plati vSechna zakladni pravidla a néasledujici upravy:

¢ Pokud se hrac¢ pohybuje na jih (proti proudu Nilu),
stoji pohyb po kazdé cesté 1 kanystr paliva.

e Pokud se hrac¢ pohybuje na sever (po proudu Nilu),
je pohyb zdarma.




>> Priprava hry

W

Béhem pripravy umistéte 2 agenty na kazdé mésto,
} kromé pocatecniho mésta: Dallas.

Unistéte figurky hracl na pocatecéni mésto f’ .

>> Prubéh hry

Plati vsSechna zédkladni pravidla a nasledujici upravy:

KdyZ hrac¢ zahraje kartu mise, obrati ji licem dolt
jako obvykle, ale ponechd ji pfed sebou na stole.

Kazdy hrac¢ skladdd na stole pfed sebou svoji vlastni
stupnici stop. Pokud chcete objevit umélecké dilo,
musite mit 3 stejné symboly stop na své osobni
stupnici. ProtoZe stupnice stop jsou osobni, jsou
osobni i pr*ehozy kostek béhem fédze boje. Za vami
odhozenou kartu smite pfrehodit pouze svoji kostku

a kostku spojence, a pouze pokud jste do boje zapojeni.

Pokud se 2 nebo vice hraca nachazi na konci fdze boje
ve stejném mésté, tito hracéi mezi sebou mohou volné
sméniovat libovolné karty stop ze svych stupnic. Ale
pouze tehdy, pokud neni ve mésté zadny agent.

Pokud ukonc¢i hrac¢ svtj pohyb v Dallasu, ziskd pro tym
na konci faze pohyb 1 zbran (umisti ji na dodévku).

EGyPT 2 V54



>> Priprava hry

W

Béhem pripravy umistéte 2 agenty na kazdé mésto.

* Umistéte figurky hracd na pocatedni mésto ,-.

>> Prubéh hry

Plati vSechna zéakladni pravidla a néasledujici upravy:

e Poplatek za pohyb se odviji od druhu cesty, po které se
hybete. Pokud je cesta z c¢ervené sSntrky, ¢ini poplatek
2 kanystry paliva. Pokud je cesta z bézZové Snurky, c¢ini
poplatek 1 kanystr paliva.

e Jakmile zachranite umélecké dilo z nékterého mésta, musite
okamzité vyhodnotit efekt tohoto mésta.

Seznam efekt mést:

ziskejte: Odhodte: "
. 2 libovolné zdroje
2 kanystry paliva
P 1 libovolnou
2 vysilacky kartu stop
] Pridejte:
| 2 zbrané 1 agenta na vsechna
i mésta, kromé tohoto

Pokud mate ziskat zdroj, ale v inventdfi jiZ neni dostatek tohoto
zdroje, -dany zdroj neziskate. P¥ipadné ziskejte alespon tolik,
kolik muzete.
Pokud mate odhodit zdroj, ale v zdsobé na dodavce nemate dostatek,
pak musi jeden libovolny hraé nahradit tento zdroj odhozenim Zetonu
zdravi.
Pokud maAte ztratit kartu stop, ale na stupnici Zadné karty nejsou,
pak se nic nestane.
Pokud mate kvili efektu umistit agenta, ale v inventdfi jiZz Zadny

neni,

18/28 @’I
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POLYNESIE
3 _|

>> Priprava hry

Na ostrovy neumistujete Zadné agenty. Na zacddtku hry
budou vsichni agenti v inventdri.

* Umistéte figurky hracd na pocatecéni ostrov |

/ Ke 3 béZnym Zetonum ztracenych mést pridejte
3 polynéské Zetony ztracenych mést.

TATATAYA
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>> Prubéh hry

Plati vsSechna zéadkladni pravidla a nésledujici upravy:

Svoji figurkou smite pohnout na libovolny ostrov
za 1 kanystr benzinu.

Na map€ jsou vzdy 2 ostrovy od kazdého symbolu
uméleckého dila.

KdyZ umistujete agenty, umistéte za kazdy symbol po
1 agentovi na oba ostrovy s timto symbolem (pripadné
1 agenta na pole Bilé ruky za kazdy ostrov s timto
symbolem, ktery je ztraceny).

Jakmile ziskate 3 stejné symboly stop, umistéte umélecké
dilo na libovolny ostrov s danym symbolem.

Na obou ostrovech se stejnym symbolem smi byt umélecka
dila (1 dilo na kazdém ostrove).

21/28
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>> Prlprava hry

e Mésta se na této mapé nazyvaji ,Ctvrti™

#i . Na zacatku hry vezme kazdy hrac¢ 2 agenty a rozmisti je

% ) do libovolnych &tvrti ve mé&sté& (oba do stejné, ¢i Jje
rozdéli) .

* Umistéte figurky hraca do pocatecéni ctvrti uprostred mapy}.!
O hd

>> Prubéh kola

Plati vSechna zakladni pravidla a nésledujici upravy:

e Pohyb po prerusSovanych c¢ervenych cestdch je zcela zdarma.

e Na této mapé smite vidy zachranit umélecké dilo pouze z té
étvrti, jejiz symbol odpovida symbolu pod nejnizs$im volnym
polem na stupnici uméleckych dél (nejvice vlevo). Za timto
ucelem budete muset pravdépodobné presouvat objevena
uméleckd dila z jedné ctvrti do druhé (viz déle).

" NT riESCU} 'EAM =3k

e Jako obvykle, smite zachranit umélecké dilo pouze
ze ¢tvrti, kde se nachézi vase figurka a zaroven zde
neni zadny agent. Pokud se ovSem nachazite ve ctvrti
s uméleckym dilem, smite pfi pohybu vzit umélecké dilo
s sebou (bez dalsiho poplatku), a to i v ptripadé, Ze se
na ¢tvrtich (vychozi, cilové ¢i obou) nachéazeji agenti.

e Pokazdé, kdyzZz zachranite umélecké dilo, umistéte 2 agenty
na pocatecni ctvrt |

e Jako obvykle plati, Ze pokud je na konci kola na pocateéni
étvrti 5 éi vice agentud, je ztracena. Umistéte na ni Zeton
ztraceného mésta, jako by se jednalo o obyc¢ejnou c&tvrt.

. Pokud je ztracena &tvrt, ze které dosud nebylo zachranéno
umélecké dilo, okamzité prohravate hru.

RIO DE
JANEIRO
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$0LOvA HRA

S6lova hra pouziva vsSechna zakladni pravidla
a nasledujici uUpravy:

Priprava hry

24/28

Vezméte si 1 kartu postavy a odpovidajici figurku.

Na svoji kartu umistéte 6 Zetonu zdravi, pokud hrajete
stfedni obtiznost (vZdy dvojnasobek Zetonl, nez kolik méa
jeden hrac¢ p¥i hte vice hracu).

Vezméte jesté 1 figurku, ktera vas bude doprovazet. Toto
je vas Spojenec.

Obé figurky umistéte na pocatecni mésto mapy ?-E

Zamichejte balicek karet mise, bez divani z néj odeberte
15 karet a vratte je do krabice.

Teprve poté umistéte desticku konce na 12 spodnich karet
balicku, stejné jako ptri h¥e vice hréacu.
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Prubéh kols

Dobirate si 3 karty mise z balicku.

Vyberte 2 karty mise a zahrajte je, jednu po druhé.
Na konci kola odhodite zbylou kartu / zbylé karty.

Vy 1 vas Spojenec se smite pohybovat oddélené.

Za pohyb Spojence platite stejné jako za pohyb lidského
hracée (podle pravidel mapy) .

Velitelem boje smite byt pouze vy.

Vas Spojenec nemiize bojovat sam.

Béhem boje, kdy jste ve stejném mésté vy i Spojenec,
vam Spojenec poskytne kostku v barvé své figurky.

Hazite obéma kostkami.

Spojenec smi zachranit uméleckd dila, stejné jako
lidsky hrac.
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CLENOVE TMY

SPECIALNI JEDNOTKA

Kral (sbératel)

Kral se v uméni vyzné Jjako snad
nikdo jiny na svété. Sam byval
lupicem, ale pfri osklivé nevydarené
loupeZzi oslepl a rozhodl se zménit
svllj Zivot. Rik& se, %e za tragédii,
kterd jej ptripravila o zrak, stala
praveé Bild ruka. Kral je ve volném
Case vasnivym Sachistou a do svého
malého tymu sehnal hrstku experti se

spole¢nym cilem: srazit Bilou ruku
na kolena, at to stoji cokoliv.

Dama (vé&dkyné)

Toto zazrac¢né dité potkal Kréal

na vystavé v Dilli a jeji vstup do
Art Rescue Teamu nevyzadoval dlouhé
pfemlouvéni. I ona se totiz stala
obéti Bilé ruky. Dama je sirotek

a genialni pléanovac¢. Byla vubec
prvnim, kdo se do tymu pridal,

a jeji sluzby jsou nedocenitelné.

Jezdec (akrobatka)

Krdl na ni narazil v kambodzském vézeni.
Na zakédzku Bilé ruky se pokusila vykrast
Kralovsky palédc v Phnompenh. Tato
tajemnad lupicka povésila své byvalé
femeslo na hf¥ebik a rozhodla se pomoci
Art Rescue Teamu. Moc toho nenamluvi

a neboji se ani téch nejkrkolomnéjsSich
akrobatickych kouskt, diky kterym uz
vyfoukla Bilé ruce nespocet kradeného
uméni primo pod nosem.
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Strelec (bojovnice)

O Sttelci se toho prili$ nevi.

Jeji kryci jméno je tGdajné ironicky
odkaz na cosi temného v jeji
minulosti. Zjevné mad spolecnou
minulost s Jezdcem. Nékdo tvrdi,

Ze jsou sestry. Nebyt Jezdce, Art
Rescue Team by o Stfelce mozna uz
davno prisel.

Véz (pravnicka)

Tato sebevédomd Zena si nenechd do
ni¢eho mluvit. Na politické Sachovnici
si vydobyla respekt, kdyz vytéhla

do pravniho souboje s Bilou rukou.
Samoz¥ejmé netrvalo dlouho, neZ na

ni narazil Kral a rozhodl se podpofit
jeji politické ambice.

Pésec (vsSeumél)

Opravar, ridic¢, kuchtik, barman...

Ve své vérné Bibi (starém dobrém VW

model T1 plném vSemoznych uzZitecnosti

i zbyteénosti) dokaze PesSec dovézt Art
Rescue Team kamkoli, nebo jej naopak
rychle dostat ze Slamastiky. Zné& kazdého

a v8ichni znaji jeho. Jeho nejvétsSimi
prednostmi jsou: adresdt precpany kontakty
a poradny splavek...
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