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Vas plan ako ujst z vizenia bol dokonaly, ale ... . Ako to uz
byva, nieco sa pokazilo. Alarm sa spustil ovela skor ako ste
planovali a ulice sa velmi rychlo zaplnili policajnymi
zdtarasami. A len Co ste presli branou viznice, pustili sa za
vami vizenski strdzcovia. Co sa zdalo byt lahké ako hracka, sa
zrazu zmenilo na skutoénii nebezpecnii nahdriacku!!

5 Minute Chase je rychla dynamicka hra v redlnom case pre
2 az 4 hracov. Zlodeji a strazcovia bojuju proti sebe v
realnom ¢ase pomocou pozorovacich schopnosti. Kazdy tim
ma iny ciel a vitazné body ziska vzdy vitaz kola. V momente
kedy ma hra¢ dostatocny pocet vitaznych bodov, vyhrava
hru!

KOMPONENTY

31 dielikov cesty

(vratane 6 Startovacich © Policajné zatarasy
dielikov cesty) — Tieto A Stromy
dieliky zndzornuju trasu © Svedkovia
uteku zlodejov a v priebehu O Cast mesta
hry ich budu zlodeji ukladat © Symboly pre danti cast
jeden za druhym, aby tak y. yP
vytvorili cestu. @ Ulice
(@ Predmety
() Zadn4 strana dielikov
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1 dielik vaznice

Na zaciatku hry
umiestnite dielik vaznice
do stredu hracej plochy.

3 dieliky skryse
Zlodeji sa snazia dostat do
tychto skrys, ale potrebuju
na to pozbierat tri rozne
predmety.

30 Zetonov

prenasledovania !) ?/ ') *

(15 cervenych a 15 modrych, >
kazdy s odlisnym symbolom na ’ t/ . }
kazdej strane) - Tieto zetdny sa — A ™
ukladaju na cesty, aby znacili

renasledovanie. bl ro ,
3 14 Zetonov vitaznych

bodov

(5 zlatych a 9 striebornych) —
Tieto Zetony ziska na konci
kazdého kola hrac, ktory kolo
vyhral.

1 pomocny dielik
Obojstranny dielik, na
ktorom je na jednej strane
znazornené spravne
prikladanie dielikov a na
druhej strane nespréavne
prikladanie dielikov.
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PREHLAD HRY

5 Minute Chase je rozdelena na niekolko kol. V kazdom kole
st hraci rozdeleni na timy. Zlodeji aj strazcovia maju svoje
vlastné ciele:

@ Zlodeji sa snazia néjst svoju skrysu, ale aby ju mohli
pouzit, musia cestou zozbierat niekolko predmetov.

@ Strazcovia sa snazia zabranit zlodejom dostat sa do
skrySe. Zlodeji sa predsa nemoézu len tak potulovat
kade-tade!

Na konci kazdého kola ziskaju vitazné body hraci, ktorym sa
podarilo splnit ich ciel. KedZe hra sa hrd v redlnom case,
moze sa stat, ze hraci prilozia dieliky nespravne. Na konci
kazdého kola sa umiestnenie dielikov skontroluje a v
pripade, Ze sa tim/hra¢ pomylil, ziska body druhy tim/hra¢.
Potom si hrac¢i vymenia tlohy zlodejov a strazcov a zacina
dalsie kolo.

Ziskajte dost vitaznych bodov a vyhrajte hru!

Hrag, ktory ako posledny zabehol 1 kilometer sa zhosti tlohy
strazcu, druhy hra¢ bude zlodejom. Alebo si urcite vlastné
pravidlo, podla ktorého si zvolite tlohy.

Nasledovné pravidld su pravidla pre dvoch hracov.
Mali by ste sa ich naucit ako prvé. Odporuc¢ame

zahrat si aspon niekolko kol v dvoch hracoch skor ako
prejdete na hru v 3 alebo 4. Zmeny pre hruv 3 a 4
hrac¢och najdete dalej v pravidlach.

PRIPRAVA KOLA

© Unmiestnite dielik viznice do stredu hracej plochy. Je dolezité,
aby okolo dieliku bolo dost miesta kazdym smerom.

O Strazca si vezme vetky Zetény prenasledovania a polozi si
ich na dosah.

€) Viyberte 6 $tartovacich dielikov cesty, zamiegajte ich a polozte
ich licom nadol na seba pred zlodeja. Zvysnych 25 dielikov
cesty spolu s tromi dielikmi skryse zamiesajte a ulozte ich na
dosah zlodeja licom nadol do dvoch stipéekov po 14 dielikoy.

0_ Zlodej si potiahne 2 $tartovacie dieliky cesty zvrchu
stlpceka a zvy$né Startovacie dieliky odhodi, nebudu pre
dané kolo potrebné.

Teraz ste pripraveni na hru.
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PRAVIDLA A CIELE ZLODEJA

Zlodej bude prikladat nové dieliky cesty, ktoré urcuji smer
jeho tteku.

Po priprave hry ma zlodej na ruke dva $tartovacie dieliky
cesty a moze planovat ako ich najlepsie prilozi. Dieliky by
nemal ukazat strazcovi. Po naplanovani priloZi zlodej jeden
dielik k dieliku vdznice a k prvému dieliku ihned prilozi aj
druhy dielik cesty.

V hre st konkrétne pravidld, ktoré urcuju, ¢i je dielik
umiestneny spravne alebo nie. To sa vSak vyhodnoti az na
konci kola. Ale kedZe ma zlodej dostatok ¢asu na planovanie,
mal by sa uistit, Ze dieliky prilozil spravne (vid dalej).

Okamzite, ked zlodej priloZi $tartovacie dieliky, za¢ina kolo a
zlodej a strazca hrajui simultdnne!
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Co najrychlejsie si zlodej zoberie jeden stlpéek s dielikmi a t.j. Dielik s koncom ulice s policajnymi zdtarasami
umiestniuje jeden dielik za druhym tak, aby splnil svoj ciel moZete priloZit len k dieliku s koncom ulice so
a nespravil ziadne chyby. V tomto bode nemusia byt stromami. Nezdlezi, ktory dielik ste prilozili ako prvy.

dieliky umiestnené sprévne, ale ak sa na konci kola ukéze,
ze v prikladani dielikov doglo ku chybe, zlodej prehra.

PRAVIDLA PRIKLADANIA DIELIKOV

© Dicliky mozete prikladat len tak, aby sa zmestili na hraciu
plochu, to znamend, Ze ak hrate na stole, nemdzete dielik
prilozit tak, Ze bude mimo stola.

@ Dieliky mozete prikladat len tak, aby sa zmestili na hraciu
plochu, to znamend, Ze ak hréte na stole, nemdzete dielik
prilozit tak, Ze bude mimo stola.

© Ked uz raz prilozite dielik, nemozete ho zobrat spit, ani
ani s nim otacat.
V priebehu hry méze dojst k situdcii, kedy sa zlodej zasekne a
nema sa kam pohnit, pretoze nemoze spravne prilozit Ziaden
dielik. V takomto pripade ho strazca chyti velmi rychlo.

Nezabudnite: V priebehu hry budete prikladat dieliky @
velmi rychlo. Zlodej by si mal davat pozor, aby prikladal

dieliky spravne. Skontroluje sa to ale aZ na konci kola.

VYMENA DIELIKOV

Zlodej méze drzat v ruke len jeden stipéek s dielikmi. Pocas
hry si dieliky moze prezerat a vybrat vzdy dielik, ktory sa mu
préve hodi. Hocikedy pocas hry si moze stipéek dielikov
vymenit; to znamena, Ze vetky dieliky z ruky si polozi zlodej
do stlpéeka pred seba a druhy stipéek si vezme na ruku. Toto
je vhodné najmi vtedy, ak zlodej hladd konkrétny dielik.

A J N g | SKRYSE
o BiclilepuifehnemotetoCsche ELESIES Zlodej priklada dieliky, az pokym nedosiahne svoj ciel -
® Policajné zatarasy st hned vedla inych policajnych skry$u. Ale nie je to vobec jednoduché. Skor ako umiestni
zataras na prilozenom dieliku. skry$u, musi najst tri predmety: mapu, peniaze a kluce.
@ Policajné zatarasy s hned vedla prazdnej ulice na Predmet sa povazuje za vyzdvihnuty, ked zlodej priloz{

SHIozenar R dielik s danym predmetom.
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V hre je Sest dielikov s predmetmi (2 dieliky pre kazdy
predmet). Tieto dieliky je tazsie prilozit nez iné dieliky,
pretoze vacsina (ak nie vietky) maji na koncovych uliciach
policajné zatarasy.

Ak sa zlodejovi podarilo prilozit dieliky so vSetkymi tromi
predmetmi, moze prilozit jeden z troch dielikov skryse. Ked je
dielik so skrySou prilozeny, kolo okamzite kon¢i a nasleduje
vyhodnotenie na konci kola (strana 6).

PRAVIDLA A CIELE STRAZCU

Na zaciatku kola musi strdzca pockat, kym zlodej prilozi
Startovacie dieliky cesty. Hned ako to urobi, moze strazca
zacat hrat. Nahdanacka sa prave zacala!

Strdzca umiestiluje postupne svoje Zetény prenasledovania
na dieliky cesty, ktoré zlodej prikladd. Zacina s dielikom
cesty, ktory je vedla dieliku vaznice a pokracuje s dal$im
dielikom, ktory zlodej prilozil. Zetony prenasledovania musi
strdzca umiestiiovat postupne (v rovnakom poradi ako boli
prikladané dieliky). Ak strdzca umiestni Zeton
prenasledovania na dielik, ktory zlodej prave pr110211 chytil
zlodeja a kolo konéi.

Kazdy dielik cesty obsahuje $tyri
odli$né casti mesta, A + B &
oddelené ulicami. Kazdd ¢ast ma iny
symbol a taktiez obsahuje ur¢ity pocet
svedkov. Pocet svedkov a smer kam sa
pozeraju urcuje strazcovi aky zeton
prenasledovania moze umiestnit.

ZETONY PRENASLEDOVANIA

Podobnym spésobom ako zlodej prikladé dieliky, musi aj
strdzca dodrziavat urcité pravidld na umiestiiovanie zetonov
prenasledovania, pretoze na konci kola sa skontroluje, ¢i
umiestnil vSetky Zetony spravne. Ak sa pomylil, dané kolo
prehra.

PRAVIDLA PRE UMIESTNOVANIE ZETONOV
PRENASLEDOVANIA

Cast (alebo cela Cast, ktora vznikla spojenim dvoch dielikov)
s najvacsim poctom svedkov, ktori sa pozeraji v smere
nahanacky, ur¢uju strazcovi farbu a symbol Zetonu
prenasledovania, ktory moze prilozit. Smer nahanacky
urcuje susedny dielik cesty, na ktorom nie je Zetén
prenasledovania (t.j. smer, ktorym zlodej uteka). Ak viacero
Casti obsahuje svedkov, ktori sa pozeraji v smere nahanacky,
moze si strazca vybrat, ktory Zeton prenasledovania pouzije.

VYNIMKA: PRAVIDLO POSLEDNEHO DIELIKU

Pravidla umiestnenia Zeténu prenasledovania na posledny
prilozeny dielik st odlisné. Dochddza k tomu vtedy, ak na
vetky predchddzajuce dieliky cesty uZ strazca umiestnil Zetén
prenasledovania a zlodej este neprilozil novy dielik cesty. Toto
je Sanca pre strazcu, aby chytil zlodeja!

Zetén prenasledovania, ktory strdZca musi umiestnif na prave
prilozeny dielik sa musi zhodovat so svedkami a smerom,
ktorym sa pozeraju. Strazca tentokrét ale sleduje najviac
svedkov, ktori sa pozeraju na dielik, z ktorého zlodej prisiel
(sledujt jediny susedny dielik cesty). Opit plati, Ze ak viacero
¢asti obsahuje svedkov, ktori sa pozeraji spravnym smerom,
moze si strazca vybrat aky Zetén prenasledovania pouZzije.

SMER NAHANACKY

Cerveno ohranicent
castl ()bSah“}“

najviac svedkov,

Ktori sa pozerajl

v smere nahanacky- -/

Pamitajte, Ze pokial strazca zistuje, ktory Zeton
prenasledovania musi pouzit, moze zlodej stihnut prilozit
dielik cesty. Ked sa mu to podari, musi strdzca prehodnotit
svoju volbu Zetonu, pretoZe to teraz uz nie je posledny
dielik, takze neplati pravidlo posledného dieliku, ale
oby¢ajné pravidlo pre umiestniovanie zeténov.

(O]
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CIEL STRAZCU A KONIEC KOLA

Ked strazca umiestni zeton prenasledovania na posledny
dielik, mal by tento dielik zakryt rukou, aby tak zabranil
zlodejovi prilozit dalsi dielik cesty. Kolo okamzite konci a
nasleduje koniec kola (vid nizsie).

Je to velmi zriedkavé, ale moze sa stat, Ze sa straZzcovi minie
urcity typ zetonov prenasledovania. V pripade, ze musi
takyto Zeton pouzit a nema ziaden v zasobe, stratil stopu a
kolo ihned kon¢i, pretoze strazca nemdze viac prenasledovat
zlodeja.

KONIEC KOLA

KedZe vSetci naraz ¢o najrychlejsie prikladaju dieliky a
umiestniuji Zetény, nie je ¢as na kontrolu, ¢i je vietko
spravne. Na konci kola sa v$etko skontroluje a zisti, ¢i je to
spravne.

Najprv skontrolujte, ¢i zlodej prilozil vSetky dieliky cesty
spravne. Po¢nuc dielikom susediacim s vdznicou a dal$ie
dieliky cesty v smere nahanacky musia byt prilozené tak, ze
cesty sa musia spédjat a konce s policajnymi zatarasami musia
byt napojené na konce s ulicami so stromami. Ak doslo ku
chybe, oznacte takyto dielik (napriklad ho pootocte).

Ak zlodej v danom kole nasiel skry$u a neurobil Ziadnu
chybu, mozete ihned prejst k bodovaniu. Zlodej ziska 1 zlaty
Zeton vitazného bodu, nie je potrebné kontrolovat spravnost
uloZenia Zetonov prenasledovania.

V opa¢nom pripade sa skontroluje, ¢i strazca umiestnil
véetky Zetony prenasledovania spravne. Po¢ntc prvym
dielikom cesty, ktory susedi s vaznicou a dalej v smere
nahanacky, skontrolujte kazdy Zetén prenasledovania, ¢i je
umiestneny spravne. Aby to bolo jednoduchsie a nemuseli
ste kontrolovat svedkov na kazdom jednom dieliku cesty,
otocte dieliky cesty nasledovne:

Ak je z vasho uhla pohladu smer nahanacky dolava alebo
doprava, otocte dielik vertikalne. Ak nahanacka smeruje
hore alebo dole, otocte dielik horizontalne. Inymi slovami,
ak dielik otocite, rovnaka strana musi smerovat ku koncovej
ulici, ktort kontrolujete (dielik len jednoducho otocte).

Opacna strana dieliku cesty vam ukaze, aky symbol Zetonu
prenasledovania je spravny pre dany smer. Nezabudnite, Ze
pri poslednom dieliku musite skontrolovat opa¢ny smer
(dielik, z ktorého zlodej prisiel). Ak sa symbol na Zetone
prenasledovania nezhoduje so Ziadnym so symbolov na
zadnej strane dieliku, jeho umiestnenie je nespravne. Aby ste
to oznadili posurite Zeton na kraj dieliku. Pre istotu
skontrolujte aj prednu stranu dieliku cesty, aby ste sa uistili,
7e ste dielik otoéili spravne.

BODOVANIE

Ak ani zlodej ani strazca neurobili Ziadnu chybu (vSetky
dieliky cesty a Zetény prenasledovania boli uloZzené spravne):

@ Ak zlodej dosiel do skryse, vyhrava kolo.

@ Ak strazca chytil zlodeja, vyhrava kolo.

Ak zlodej urobil nejaku chybu a strazca nie, vyhrava kolo
strazca.

Ak strazca urobil nejakid chybu a zlodej nie, vyhrava zlodej.

Ak obaja spravili chybu, skontrolujte kto prvy chybu urobil.
Ten hra¢ prehrava dané kolo a druhy hra¢ vyhrava.
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Ak obaja hraci urobili chybu na rovnakom dieliku, nikto dané
kolo nevyhra.

Ak strazca stratil stopu, pretoze sa mu minul jeden typ
zeténov prenasledovania a nemal ¢o umiestnit, skontrolujte,
¢i zlodej urobil chybu pri ukladani dielikov cesty. Ak neurobil
chybu, vyhra zlodej. Ak chybu urobil, vyhra strézca.

Ak vyhral kolo zlodej, ziska 1 zlaty Zetén vitaznych bodov.
Ak vyhral kolo strdzca, ziska 1 strieborny Zetén vitaznych
bodov.

KONIEC HRY

Po kazdom kole skontrolujte, ¢i niektory z hra¢ov nema
dostatok vitaznych bodov, aby sa stal vitazom hry.

@ 2 zlaté zetony vitaznych bodov
@ 1 zlaty Zetén a 1 strieborny zeton vitaznych bodov

@ stricborné zetény vitaznych bodov.

Ak nikto z hra¢ov nema dostatok vitaznych bodov, aby splnil
podmienky celkového vitazstva, hra pokracuje dal$im kolom.
Medzi jednotlivymi kolami si hraci vymienaju ulohy. Z
hracej plochy sa odstrania vsetky dieliky a vsetko sa pripravi
na nové kolo rovnako ako pred prvym kolom. Hraci vsak uz
maju pred sebou zetdny vitaznych bodov, ktoré ziskali v
predchadzajicom kole.

HRA V 3 HRACOCH

Pri hre v 3 hra¢och si vyberte strazcu podla beznych
pravidiel. Ostatni dvaja hra¢i budu zlodeji.

V priebehu hry platia pre strazcu rovnaké pravidla ako v
hre v 2 hra¢och. Zlodeji maju trochu odlisné pravidla:

@ Kazdy zlodej ma na ruke jeden stipéek s dielikmi cesty,
ktory dostane na zaciatku kola, kedy sa dieliky
zamiesaju a rozdelia do dvoch rovnakych stipéekov.

@ Zlodeji sa musia medzi sebou dohodnit kto za¢ne dané
kolo. Ten hrac si zoberie obe $tartovacie dieliky cesty,
naplanuje ich priloZenie bez toho, aby to prediskutoval
s druhym zlodejom a prilozi ich beznym sposobom.

® Ked sa hra zacne, zlodeji sa musia striedat v prikladani
dielikov cesty po¢nuc hracom, ktory neprikladal
$tartovacie dieliky cesty. Dalej platia vietky bezné
pravidla pri prikladani dielikov, t.j. zlodeji sa snazia
ndjst cestu do skryse.

@ Obidvaja zlodeji si mdzu drzat vietky svoje dieliky cesty
na ruke, ale nemali by vidiet dieliky toho druhého.

® 7Zlodeji si mozu vymenit svoje stipéeky dielikov, ale
moze k tomu dojst len za uréitych podmienok: Vymenu
moze vykonat len hra¢, ktory je aktualne na rade v
prilozeni dieliku a to tak, Ze polozi vSetky svoje dieliky
licom nadol do stlpéeka pred seba a povie , VYMENA!.
Druhy zlodej tiez polozi vietky svoje dieliky cesty licom
nadol do stlp¢eka pred seba a potom si obaja hraci
vymenia svoje dieliky a vezmu si ich na ruku. Hra
pokracuje beznym sposobom.

® Ak zlodeji vyhraju kolo, obaja hraéi ziskaju 1 zlaty
Zetén vitaznych bodov kazdy.

Pred dal$im kolom si hrd¢i vymenia tlohy. StrdZzcom sa
stane hra¢ po lavici hraca, ktory bol strdzcom v poslednom
kole. Ostatni dvaja sa stanu zlodejmi.

Ak hrate hru vo viac nez 2 hracoch, moze sa stat, Ze viac
neZ jeden hra¢ ma dostatok vitaznych bodov na celkové
vitazstvo. Vtedy rozhoduje pocet zlatych Zetonov
vitaznych bodov. Kto ma viac, vyhréva - ak aj tak
pretrvava remiza, mali by ste si zahrat dalsie kolo, aby ste
urcili vitaza.

HRA V4 HRACOCH

V hre v 4 hrac¢och hraju dvaja hraci za zlodejov a dvaja za
strazcov. Prvy strazca sa vyberie podla beznych kritérii,
druhym straZcom sa stane hrac po jeho lavici. Ostatni
dvaja hraci budu zlodeji.
Pri hre v 4 hracoch platia nasledovné dodato¢né pravidla:
@ Kazdy zlodej mé na ruke jeden stipéek s dielikmi cesty,
ktory dostane na zaciatku kola, kedy sa dieliky
zamiesaju a rozdelia do dvoch rovnakych stipéekov.
@ Kazdy zlodej si na zaciatku kola nahodne vyberie dva
Startovacie dieliky cesty. Zlodeji mé6zu spolo¢ne
naplédnovat kde tieto dieliky uloZia . Musia to robit tak,
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aby ich neodhalili strdZzcom. Zlodeji vytvoria dve
protichodné cesty od védznice. Musia sa dohodnut, kto z
nich zac¢ne prikladat dieliky a z ktorej strany.

Zlodeji naraz prilozia svoje $tartovacie dieliky cesty k
véznici presne oproti sebe.

Kazdy strézca si vyberie jedného zlodeja, ktorého bude
prenasledovat. StraZcovia by sa mali na tom dohodnut
skor nez zlodeji prilozia prvé dieliky.

Zetény prenasledovania si straZcovia medzi sebou
rozdelia, ale je mozné si tieto Zetény rozne presuvat v
pripade, Ze sa niektorému strazcovi minie niektory typ
zetonov.

Kazdy strdzca moze umiestnit Zetén prenasledovania len
na dielik cesty toho zlodeja, ktorého prenasleduje.
Vsetci hraci hraji naraz; zlodeji sa snazia ujst do skryse
a strdZcovia sa snazia chytit kazdy svojho zlodeja. Co sa
tyka predmetov, zlodejom staci najst spolocne tri
predmety, aby sa dostali do skryse. Nezélezi na tom,
ktory zlodej ndjde aky predmet, musia mat tri predmety
spolo¢ne. Ale pozor! Zlodeji mo6zu prilozit len jednu
skrySu a dostanu sa do nej len vtedy, ak dany dielik
skryse spdja cesty obidvoch zlodejov. Takze zlodeji by sa
mali pocas kola drzat blizko seba.

Obidvaja zlodeji si mo6zu drzat vetky svoje dieliky cesty
na ruke, ale nemali by vidiet dieliky toho druhého.
Zlodeji si mdzu medzi sebou vymienat celé stipéeky
dielikov. Pozrite si pravidla pre hru v 3 hracoch, aby ste
vedeli ako presne to urobit.

Ak strazca chyti jedného zo zlodejov, druhy zlodej
pokracuje v prikladani dielikov a vSetky predmety, ktoré
nazbieral chyteny zlodej, moze stile pouzit. Zlodej,
ktory je stale na uteku, nemusi prilozit dielik so skrySou
tak, aby spajal obidve cesty. V pripade vitazstva ziska
zlodej len strieborny Zet6n vitaznych bodov, pretoze
utiekol sam. Pokial ale spravil strazca nejakd chybu,
ziska kazdy zlodej jeden zlaty zeton vitaznych bodov
(dokonca aj zlodej, ktorého strazca chytil).

Akékolvek chyba, ktort urobi jeden z timu ovplyvni
cely tim. Napriklad, ak jedného zo zlodejov chyti
strdzca, a druhy zlodej najde skrysu, ale na konci kola sa
ukaze, Ze jeden zo zlodejov spravil chybu, obaja zlodeji
prehraju dané kolo.

Pred dal$im kolom si hréci vymenia tlohy. Kazdy hra¢
prevezme ulohu hraca po svojej pravici z predchddzajiceho
kola. To znamena, Ze dvaja hradi si sice lohy nevymenia, ale
budi mat novych partnerov.

|Ak hrate hru vo viac nez 2 hrac¢och, moze sa stat, Ze viac nez
jeden hra¢ ma dostatok vitaznych bodov na celkove vitazstvo.
Vtedy rozhoduje pocet zlatych Zeténov vitaznych bodov. Kto
ma viac, vyhrava - ak i tak pretrvava remiza, mali by ste si
zahrat dalsie kolo, aby ste ur¢ili vitaza.

VARIANTY HRY

Nasledovné varianty upravuju niektoré pravidla, to
znamend, Ze hra je trochu odli$na, pri niektorych variantoch
st niektoré tlohy jednoduchsie. Varianty mézete navzdjom
rozne skombinovat, alebo aj hrat vetky naraz.

RYCHLY START

Tento variant sa odporuca pre hracov, ktori trochu bojuju s
ulohou zlodejov.

Zlodeji na zaciatku kola prilozia k véznici 3 dieliky cesty
namiesto 2 dielikov.

PERFEKTNY PLAN

Pocas pripravy kola, este pred zamie$anim dielikov cesty,
vyberte véetky dieliky s predmetmi a ulozte ich do dvoch
stpéekov (kazdy stipéek s tromi roznymi predmetmi). Po
rozdani dielikov cesty medzi zlodejmi, pridajte kazdému
zlodejovi jeden tento stlpéek s predmetmi. To pomoze
zlodejom nezabudnut umiestniovat aj dieliky s predmetmi.

TO NIE JE SPRINT, TO JE MARATON

Hru si mézete jednoducho predlzit, ak si upravite
podmienky vitazstva — pocet Zeténov vitaznych bodov.
Mozno budete potrebovat ndhradné Zetény.
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