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VZdycky jste chtéli cestovat... A ted je tu Sance
byt za to jesté placeni! Prave vypsali vybérko

voev s

u vydavatele nejslavnéjsich cestovnich privodca.

Méte 4 tydny c¢as projezdit Evropu a dokdazat, ze
jste pro tuhle prdaci ti pravi! Navstivte tchvatna
mista, seznamte se s lokalnimi obyvateli,

Pfiprava a pribéh sélové hry jsou popsa-
ny na prilozeném samostatném listé.

Herni plan polozte doprostied stolu.

Kufr postavte na horni poli¢ko listy region(.

Zamichejte pohlednice =, vytvorte baliCek
a polozte jej licem doll vedle herniho planu.

Zamichejte karty lokaci lJ, vytvoite bali¢ek
a polozte jej licem doll vedle herniho planu
(muZete jej rozdelit i na neékolik mensich
balickda).

Pripravte desti¢ky Zivotnich sni: u kazdého
regionu zvolte nahodné stranu A/B a poloZzte
je do daného regionu tak, aby nahote lezela
desti¢ka 5 W.

V prvni partii pouZijte presné u péti regionu
stranu A a u zbylych péti stranu B.

Vytvoite obecny bank minci @, zeton
energie /-, nadseni @, figurek mistnich
obyvatel & a Zetonu nasobeni vedle herniho
planu.

Do kazdého regionu poloZte 1 ndhodné
vylosovanou desti¢ku mistnich obyvatel.

Pfidélte zeton zacinajiciho hrace tomu, kdo
nejnaléhaveéji potfebuje dovolenou.

Polozte bonusové hvézdy do dvou
riznych ndhodné vybranych region.

@ (Tento krok miiZete v dvodnich partiich
preskocit, nez se s hrou blize sezndmite.)
Vyradte ze hry desticky festivalli
v regionech, kde lezi bonusové hvézdy.
U ostatnich regiont pouZijte vzdy

vyuzijte jejich mistni tipy a nasbirejte pohlednice
vyhldsenych turistickych pozoruhodnosti. Kdyz si
cestu dobfe naplanujete, mlzete si splnit Zivotn{
sen nebo navstivit vikendovy festival. Uchazec,
ktery podnikne nejspektakuldrnéjsi cestu, si
vyslouzi dzob snd!

o 1 desticku festivalu méné, nez je pocet
hracéu (ve hre 4 hracd tedy pouzijete u kazdé-
ho regionu 3 desticky pfislusného festivalu,
ostatni vratte do krabice). Ndhodné urcéete

2 festivaly (= regiony) pro prvni tyden a po
jedné desti¢ce polozte do danych regiont
stranou nakladut vzhiru. Zbylou desti¢ku Ci
desticky téchto dvou festivalll poloZte stranou
efektu vzhlru vedle herniho planu. Vsechny
desticky festivalll zbylych 6 region( ponechte
zatim stranou, budou potfeba pozdéji.

bodovaci lista
lista regiond




Popis karet lokaci

Dny: Tolik dennich diskld spotfebujete
navstévou uvedené lokace.

Region: Vase figurka musi stat

v uvedeném regionu na hernim planu,
Kazdy si vezméte z banku a polozte na abyste mohli danou lokaci navstivit.
pole 0 listy pfijmt pfi hornim okraji svého Symboly kate-

Kazdy si vezméte jeden kalendar a polozZte
ho pred sebe na stll.

kalendate 1 minci @, 1%. energie #,1z. BRI gorii: Na kazdé

nadseni @ a 1 figurku mistniho obyvatele &. DUBLIN karté mohou byt
. az 4 rlzné sym-

Kazdy si zvolte barvu, vezméte si svych boly, maji vyznam

28 dennich disk a poloZte je na 28 policek pro urcité efekty

svého kalendére stranou mistni'tip © dold. a zivotni sny.
Existuji 4 rlizné

Svij bodovaci kamen poloZte na policko O druhy ¢tvercovych

bodovaci listy na hernim planu. a 6 druhd kru-
hovych symbol(

Kazdy si vezméte svou figurku, 4 @, 2 /-, kategorii. Kazdy

Co jsem v noci provadél?

14& a1@ do své zdsoby. ¢tvercovy
Piemistéte az 3 své ¥ na mapé se vyskytuje
.o z do jiného regionu ¢i regiond. [
Bank zdroji (3, 7, @, &) neni omezen. celkem na 21%

karet lokaci,
kazdy kulaty
na 13 % karet.

Pokud by vam mély dojit, pouzijte St Navic si vezmete 1©.
Zetony nasobeni ¢i vhodnou nahradu.

Kazdému rozdejte 7 karet lokaci Il Bonus konkrétniho dne: Dodatecny efekt,
z balicku — ostatnim je neukazujte. pokud lokaci navstivite v uvedeny den.

Kazdému rozdejte 3 pohlednice Efekt: Okamzita akce/efekt, kterou mlzete

z baliCku — kazdy si jednu z nich zvolf hned provést, jakmile danou lokaci navstivite.
a vezme do ruky, ostatni vrati dospodu Prehled regiond i véech symbolil naleznete na
ba“,éku, aniz by je komukoli ukazoval. pos|edn|'strané pravideL

Ve své prvni partii kazdému rozdejte jen
po jedné pohlednici.




Hraje se na 4 kola, ktera predstavuji 4 tydny vasi
cesty.

Kazdé kolo se déli na téchto 7 fazi:

1. Dobrani karet lokaci

2. Priibéh tydne (21 - 2.2 - 2.3)

5. Prijmy
6. Odhozeni karet lokaci (ve 4. kole odpada)

7. Zména zacinajiciho hrace (ve 4. kole odpada)

Definované pojmy
Ziskavate: dle symbolu — bud dostanete
mistni tip, nebo ziskate VB.
Vezméte si: Zeton z banku do své zasoby
Doberte si: kartu z dob. balicku do ruky
Zvyste si prijem: Posurite svij Zeton na listé
pfijmu patficné doprava.
Odhod'te: Zeton ¢i figurku ze své zdsoby, kartu
na odh. hromadku apod.

1. Dobrani karet lokaci

Kazdy hra¢ si dobere tolik karet lokaci ilJ, aby
jich mél zase 7.

Dojde-li dobiraci bali¢ek, vytvorte novy
zamichanim odhazovaci hromadky.

2. Pribéh tydne - 21>2.2>2.3

Zacina zacinajici hrac, dale se hradi stfidaji po
smeru hodinovych rucicek.

Ve svém tahu provedte postupné kroky

21 Cesta, 2.2 Aktivity a 2.3 Kroky navic v tomto
pevné daném poradi. Pokud by mél pfijit na fadu
aktivni hrag, kterému uz v daném tydnu nezbyly
zadné denni disky, je preskocen.

Faze 2 kondi v okamziku, kdy zadny hrac¢ uz
nema k dispozici zZddné denni disky.

Je mozné, ze nékterym hraciim dojdou
denni disky dfive nez jinym.

2. Cesta
Zvolte si jednu ze 3 nasledujicich moznosti.

'-?’Letadlo: Za 4 (G premistéte svou figurku do
libovolného regionu.

2R Viak: Za 1 premistéte svou figurku do
sousediciho regionu. To mlzete libovolnékrat
opakovat.

Jako sousedici plati regiony se spolec¢nou
hranici nebo takové, které jsou propojeny
teckovanou carou.

Setrvani na misté: Svou figurku také mizete
nechat stat v regionu, kde uz je.
Pozndmka: Pokyn ,vydejte se do“ na kartdch
znamend premisténi vasi figurky — zde ndm slo
0 zachovdni tematického zdZitku.

Na zacdatku svého prvniho tahu celé

partie miizete postavit svou figurku do
libovolného regionu zdarma.

Priklad: Modry chce cestovat z IE23 do B2,
Letadlo 9™ by ho stdlo 4 @. Cesta viakem
IER ho bude stdt 3 I, protoZe nejkratsi
cesta vede pres troje hranice:

(> ©ED nebo >

> B3).

2.2. Aktivity

Zvolte si 1 ze 4 nadsledujicich aktivit a spotfebujte
za né pfislusny pocet dennich diskd X .

Kazdy spotfebovany denni disk polozte do
prislusného regionu na hernim planu, kde stoji
vase figurka. Disky berte ze svého kalendare,
vzdy z aktualniho tydne zleva doprava.

Nelze spotiebovat vice dennich diski,
nez kolik vdm v probihajicim tydnu jesté
zbyva.



A. Ndvsteva lokace: Mlizete navstivit jen lokaci
v regionu, kde pravé stoji vase figurka. Zahrajte
z ruky kartu dané lokace a spotrebujte pocet
dennich disk(, ktery je na karté uveden. Poté
kartu lokace polozte na svij kalendar, a to

na pole, odkud jste prave odstranili poslednf
dennf disk. Pocet spotiebovanych diskd Ize
snizit pomoci . Za kazdy z nich spotiebujete

o 1 denni disk méné, minimalné vSak musite vzdy
spotfebovat alespon 1 denni disk.

Pozor, k tspofe dennich disk( nelze
pouzit ty @), které ziskdte az navstévou
dané lokace.

Poté provedte v libovolném poradi vSechny
efekty navstivené lokace (uvedené na karte),
vCetneé pfipadného bonusu konkrétniho dne,
pokud lokaci navstivite prdve v uvedeny den
(tj. kartu jste vyloZili na svij kalendar prave na
pole dne uvedeného dole na karté). V urcitych
pfipadech budete muset splnit podminku, ze
uz mate na kartach lezicich na vasem kalendafi
predepsany pocet urcitych symbol(l, nebo
budete muset odhodit urcité zdroje.

Symboly uvedené na karté pfimo této
lokace se pro ni uz také pocitaiji!

Priklad: Ndvstéva lokace

Modry hrdc se vydal do regionu BEB a chce
tu navstivit jednu z lokaci. Musi se rozhodnout
mezi Heidelbergem a Vidni, protoZe to jsou
jediné€ karty lokaci daného regionu, které mad
v ruce. Zvoli Heidelberg. Ten vyZaduje 2 denni
disky , odstranitedy ze sveého kalenddre
prvni dva disky zleva a poloZi je na herni pldn
do regionu ©ED, kde stoji jeho figurka. Pote
provede efekt lokace Heidelberg. Bonus
konkrétniho dne nemdZe vyuZit, protoZe kartu
Heidelberg polozil na svij kalenddr

na pole ctvrtek, nikoli dtery.

™ gﬂump

)

B. Psani blogu: Spotfebujte 1 , odhodte
3 B z ruky a vezméte si 4 G.

C. Odpocinek: Spotiebujte 1 , odhodte 3 IlJ
z ruky a vezmeéte si 2

D. Pidnovdni: Spotiebujte 1 a doberte si 3 |iJ.

Denni disky spotiebované aktivitami

B az D rovnéz pokladejte do regionu,
kde stoji vase figurka, ale zadnou kartu
prislusného regionu nehrajte (ani ji
nemusite mit).

Smite-li zvysit svij pfijem &~, posurite Zeton

¢i figurku pfislusného zdroje na své listé prijmu
o 1 policko doprava a vyberte si jeden ze

dvou bonust uvedenych mezi obéma policky.
Je-li ukazatel zdroje uz na policku 4, dal se
neposune, ale vy ziskate namisto toho 2 .
Symbol 2, znameng, Ze mGzete o 1 zvysit pfijem
1 zdroje libovolného druhu.

Priklad: Zvyseni prijmi

Modry si md zvysit prijem energie Z, ,
posune Zeton energie o 1 policko doprava
(z O na 1) a zvoli'si, zda si k tomu navic
vezme 1@, nebo dobere 1 [} Pozdéji ve
fdzi 5. PFijmy tohoto a kazdeho dalsiho
tydne vZdy dostane 1 £.

< \\7 .
26+w [ I(€) g/ I o

Dostanete-li mistni tip, otocte jeden sv(j denni
disk na hernim pladnu v libovolném regionu
stranou © vzh(ru.

Priklad: Mistni tip
Modry dostal mistni tip. Otoci jeden svij denni
disk  vregionu stranou < vzhdru.




Smite-li si vzit pohlednici " =", doberte si 3 vrchni
z balicku, 1 z nich si vezméte do ruky, zbylé dvée
zasunte zpét dospodu balicku.

Musite mit v ruce
alespon 3. téhoz (res .

Musite mit v ruce
alespon 2. téhoz (e,

Pokud splnite uvedené podminky, do-
stanete na konci hry W za kol na vy$$i

(uvedené dole).

2.3. Kroky navic

Zvolte si az vSechny 3 z nasledujicich moznosti
a v libovolném poradi je vyhodnofte. Smite je
provést jen v regionu, kde stoji vase figurka.

A. Desticka mistnich obyvatel

Zaplatte ndklady uvedené na desticce (leva,
tmava ¢ast) a provedte efekt (prava, svétla
¢ast). Tuto akci smite provést v kazdém tahu
maximalné jednou.

Priklad: Desticka mistnich obyvatel

Pote co modry navstivil Heidelberg, vyuzZije
desticku mistnich obyvatel v tomto regionu.
Odhodi 1 figurku & mistniho obyvatele, za to
sivezme 1 @ a dobere 1 i

B. Destic¢ky Zivotnich snu

Zkontrolujte, zda splfiujete podminky destic¢ky

sivotniho snu @ v regionu, kde stoji vase figurka.

Pokud ano, vezmeéte si desticku s nejvyssim

po¢tem W a polozte ji pred sebe na stdl. Hned

ziskdte uvedeny pocet W.

Tuto akci nemuizete provést, pokud:

» nesplnujete uvedené podminky, NEBO

« desti¢ku zivotniho snu @ tohoto regionu uz
mate, NEBO

« zde u? 24dn4 desti¢ka zivotniho snu & nelezi.

C. Desticky festivald (pouze v - Ci ).

Zaplatte ndklady desticky festivalu W lezici

v regionu, kde stoji vase figurka, a vezméte si ji.

Od tohoto okamziku mUzete vyuzivat jeji efekt

a navic ziskate 2 . Pokud vedle herniho planu

lezi néjaka dalsi desti¢ka festivalu T tohoto

regionu, pfremistéte ji na herni plan.

Tuto akci nemuizete provést, pokud:

« Na svém kalendafi mate denni disky na polich
pondéli—patek probihajiciho tydne, NEBO

« desticku tohoto festivalu uz mate.

Priklad: Festival

Modry navstivil nékterou lokaci regionu
a spotieboval pfi tom sobotni denni disk.
Mdze navstivit karneval v Bendtkdch —
zaplati ndklady uvedené na desticce
festivalu (2 l] a 1 @) a desticku si vezme.
Ziskd 2 % a do konce hry mize vyuZivat
efekt uvedeny na druhé strané desticky.




*Ak® K

Postupné jeden po druhém vyhodnotte

vSech 10 regiond, jak je uvedeno nize. Pfi tom

posunujte kufr po listé regiond dol(, abyste si

udrzeli prehled.

o Hrac, ktery ma v daném regionu nejvice svych
dennich diskl stranou mistni'tip < vzh(ru,
ziskd 2 Y, piipadné 3 W, pokud v regionu lezi
bonusova hvézda.

o Hrac, ktery ma v daném regionu druhy nejvyssi
pocet, ziska 1 K.

V pfipadé shody pfic¢tou dotceni hraci i své denni

disky stranou den  vzh(ru.

To znamena, ze jediny disk stranou mistni
tip © vzhdru plati vic nez libovolny pocet
diski stranou den  vzhru.

Trva-li shoda, dostanou vsichni dotceni hraci piny
pocet bod, ale v ptipadé shody na 1. misté se
neudéluje hvézdicka za druhé misto.

Abyste ziskali hvézdi¢ky W, musite mit v daném
regionu alespor 1 sv(ij disk .

Vyhodnoceni regionu

1 © se pocitd V regionu ITA lezi
za vic neZ jaky- bonusovd hvézda,
koli pocet takZe nejvyssi pocet ©
Y prindsi 3 %K.
Zluty: 2 % .
Cerny: 1% SRS S

Y Zluty: 1%

V pripadé upiné

Shoda v poctu ©

je rozhodnuta ve shody ziskdvaji
prospéch hrdace vsichni hraci
S vyssim poctem patficny pocet K.
Modry: 2 % Modry: 2 %
Cerny: 1% Zluty: 1%

Sedy: 1%

Pokud hrajete s destickami festivalll, odhodte
zbylé desticky na hernim planu, ndhodné
vylosujte nové dva regiony a polozte do nich
(i vedle herniho pldnu) pfislusné desti¢cky T
stejné jako pfi pfipravé hry.

5. Pfijmy

Vezméte si 2 @ plus viechny zdroje, na které
mate narok dle aktudlniho stavu ukazatelt na
vasi listé pfijma.

Ve ¢étvrtém (poslednim) tydnu hry
odpadaji nasledujici faze 6 a 7.

6. Odhozeni karet lokaci — max. 7 v ruce

Odhodte véechny prebytecné karty lokaci il
z ruky tak, aby vam jich nezbylo vice nez 7.

Pohlednice a karty l] vylozené na vasem
kalendafi neodhazujte — ty se za karty v ruce
nepovazuiji.

Muzete odhodit i vice karet lokaci ],
abyste si ve fazi 1 nasledujiciho kola
mohli dobrat vice karet. Béhem faze

2. Prubéh tydne se miize stat, ze budete
mit v ruce vice karet lokaci flJ nez 7.

7. Zména zacinajiciho hrace @

Drzitel zetonu zacinajiciho hrace ho preda
soupefi po levici.

Po ukoncéeni faze 5. Prijmy Ctvrtého kola je hra

u konce. Se¢téte véechny dosud ziskané W:

« Za kazdou pohlednici ziskate tolik ¥, kolik
udava jeji Ukol na nejvyssi splnéné drovni
(pochopitelné nemUizete ziskat z jedné

¢ Za kazdé 4 zbylé zdroje libovolnych druhl
@+ ¥+ ©® + R) ziskéte po 1 XK.

Hrag, ktery celkem ziskal nejvice W, vitéz.
V piipadé shody rozhoduje, kdo mé vice @ a W
(pocitdno dohromady).

Trva-li stdle shoda, dotceni hraci se o vitézstvi
déli.



Prabéh kola

1. Dobrani karet lokaci —do 7 karet v ruce

21 Cesta

setrvani na misté Ih 14~ za (ree] “T -4@

2.2 Aktivity

X navstéva 1 psani blogu 1 odpocinek 1 planovani

lokace _3._,46 _3._,2 +3.

2.3 Kroky navic — kazdy max. jednou za tah v libovolném poradi

desti¢ky desti¢ky a desticky
mistnich obyvatel zivotnich snt festivala

6. Odhozeni max. 7 7. Zména zadina-

karet lokaci & méne Jictho hrace
Prehled vsech symbolﬁ Metropole Balkén bez Recka a Turecka
o Dennf disky na hernim pl&nu a Pfiroda @0 Velka Britanie a okoli
(libovolnou stranou vzhdru) Historie Byvala Byzanc (Turecko, Recko, Kypr)
Ziskdvate mistni tip v libov. regionu . .
v (otocte 1svdj disk v ném srdickem vzhdru) Gastronomie Francie a Benelux
Doberte si 3 pohlednice, @ Hradby, véze Italie a zapadni Stredomofi
z nich si 1 vezméte do ruky, 5 . - .
zbylé 2 zasurte dospodu bali¢ku Plaze D Némecky mluvici zemé
Pole dne na vasem kalendafi @ Umeéni a kultura & Postsovetské zeme a Finsko
Zvyéte svij piijem libovolného Ndbozenstvi a spiritualita Pyrenejsky poloostrov
e?, druhu a ziskavate 1ze dvou @ Zimni radovanky EX Skandindvie bez Finska
moznych bonusu
Region @ No¢ni zivot Visegrddské zemé a Rumunsko
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