
Cíl hry
Podafií-li se nûkterému z detektivÛ dorazit na
místo (znaãku), kde se Fantom  ukr˘vá, musí se

Fantom vzdát (objevit) a hra skonãí jeho zatãením.
Podafií-li se Fantomovi unikat zatãení aÏ do závûru hry,
stává se vítûzem. Hra se nûkolikrát opakuje tak, aby se
v‰ichni hráãi vystfiídali v roli Fantoma. Vítûzem turna-
je se stává ten z hráãÛ, kterému se podafií nejvíce oddá-
lit dopadení (tj. dosáhne nejvy‰‰ího poãtu tahÛ), pfií-
padnû ten, kter˘ nebyl dopaden vÛbec.

Pfiíprava
Nejprve se hráãi dohodnou, kdo bude jako první
hrát Fantoma. Ten obdrÏí pfiíslu‰nou figurku  a

obálku s mfiíÏkou, do které se zasune papír. Fantom
potfiebuje ke  hfie tuÏku pro zápisy do tabulky.
Dále Fantom dostane:

• 4 Ïetony pro jízdu droÏkou

• 3 Ïetony pro jízdu taxi

• 3 Ïetony pro jízdu tramvají

• 2 Ïetony pro útûk po fiece

• 2 Ïetony pro dvojí tah

KaÏd˘ z detektivÛ obdrÏí rovnûÏ figurku a Ïetony pro
pfiepravu: 10x droÏka, 9x taxi, 5x tramvaj.
Detektivové nedostanou Ïetony s lodí ani Ïetony pro
dvojí tah. Pokud hraje proti Fantomovi men‰í poãet
hráãÛ neÏ pût, rozdûlí si zb˘vající figurky detektivÛ dle
dohody tak, Ïe nûktefií hráãi hrají s nûkolika figurkami,
av‰ak i pfii této variantû hry je nutno dodrÏovat stano-
vené pofiadí pro tahy jednotliv˘ch figurek, které je
následující: bílá, Ïlutá, ãervená, modrá, zelená.
Hráã obdrÏí pfiíslu‰n˘ poãet ÏetonÛ ke kaÏdé figurce, se
kterou hraje. Îetony jsou nepfienosné. Hráã, kter˘ hraje
se dvûma figurkami, nemÛÏe disponovat napfi. s 18 Ïeto-
ny taxi tak, aby jeden z jeho detektivÛ vyuÏil víc neÏ 9
ÏetonÛ na úkor druhého.

Pravidla hry
Herní plán je protkán barevn˘mi ãarami, které
pfiedstavují trasy jednotliv˘ch dopravních prostfiedkÛ,

po nichÏ se v‰ichni hráãi pohybují. Oãíslované barevné
znaãky jsou zastávky a pfiestupní stanice. âerná barva
pfiedstavuje droÏku, zelená taxi a ãervená tramvaj.
To znamená, Ïe na ãerné znaãce si hráãi najímají droÏku
a odjíÏdûjí po zvolené trase na nejbliÏ‰í ãernou znaãku.
Tím tah konãí. Taxi umoÏÀuje stejn˘ pohyb mezi zele-
n˘mi znaãkami, tramvaj mezi ãerven˘mi.
V dal‰ím tahu se situace opakuje. V˘chozí znaãkou pro
tento tah je znaãka, na níÏ se hráã zastavil v tahu minu-
lém. Zde se hráã rozhodne buì pokraãovat v pohybu
ve vytãeném smûru, nebo smûr pohybu zmûnit, pfií-
padnû se vrátit zpût. Stojí-li hráã na vícebarevné znaãce
(pfiestupní stanici), mÛÏe se rozhodnout zmûnit
dopravní prostfiedek, je-li tento na znaãce barevnû
zastoupen, a vyuÏít jeho  moÏností (za pfiedpokladu, Ïe
hráã disponuje pfiíslu‰n˘m barevn˘m Ïetonem).

Typy znaãek a jejich vyuÏití je následující:
• ãerná znaãka
-umoÏÀuje pouze pfiesun droÏkou
• zeleno-ãerná znaãka
-umoÏÀuje pfiesun droÏkou a taxi
• ãerveno-ãerná znaãka
-pfiesun droÏkou a tramvají
• zeleno-ãerveno-ãerná znaãka
-pfiesun v‰emi tfiemi dopravními prostfiedky
Na znaãce smí stát vÏdy jen jeden z detektivÛ, hráã si
tedy nesmí zvolit pro svÛj tah trasu, je-li zastávka na
jejím konci v dané situaci obsazena jin˘m detektivem.

Odevzdávání ÏetonÛ 
Detektivové mají omezen˘ poãet ÏetonÛ. Pfii kaÏ-
dém tahu odevzdává detektiv Fantomovi Ïeton,

odpovídající zvolenému dopravnímu prostfiedku. Pokud
hráã hraje za více detektivÛ, odevzdá Fantomovi odpoví-
dající Ïeton za kaÏdou figurku, se kterou hraje. Detektivové
mají své Ïetony rozloÏeny na stole, aby Fantom vûdûl,
které druhy dopravy mohou v prÛbûhu hry pouÏít.
Îetony, které Fantom obdrÏí na zaãátku hry, mu slouÏí
pro rozehrání, v dal‰ím prÛbûhu hry pouÏívá Ïetony
získané od detektivÛ. V˘jimku tvofií pouze Ïetony s
lodí a Ïetony pro dvojí tah. Îetony pouÏité Fantomem
jsou pro dal‰í hru vyfiazeny. Fantom detektivÛm Ïeton
ukáÏe a odloÏí do krabice.

VáÏení detektivové, milí Fantomové,

snad nám dovolíte, abychom Vás takto oslovovali, neboÈ nûkterou z tûchto postaviãek se brzy (alespoÀ ve své fantazii)
stanete. A tak si pfiedstavte potemnûlé ulice starého mûsta, kter˘mi se proplétá tajemn˘ Fantom a sv˘mi chytr˘mi
kliãkami neustále uniká pûtici detektivÛ, ktefií by ho velice rádi lapili. Fantom má ov‰em celou fiadu rozmanit˘ch
moÏností jak snahu detektivÛ o své dopadení znaãnû komplikovat. UÏ  uÏ by se zdálo, Ïe je opravdu v úzk˘ch, ale
najednou se neãekanû objeví dal‰í úniková cesta a Fantom tak proklouzne pronásledovatelÛm pfiímo pod nosem.
O úspûchu detektivÛ rozhoduje pfiedev‰ím jejich bystr˘ úsudek a schopnost vcítit se do Fantomova my‰lení a jednání.
Jak tohle v‰echno dopadne, skonãí-li nakonec Fantom svÛj úprk ulicemi starého mûsta v policejní léãce, nebo se
na konci hry bude sv˘m protihráãÛm nepolapen vysmívat, to jiÏ záleÏí jen a jen na Va‰ich hráãsk˘ch schopnostech.
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Zahájení hry
Fantom se pohybuje podle stejn˘ch zásad jako
detektivové, pouze s tím rozdílem, Ïe své tahy

neprovádí prostfiednictvím figurky na herním plánu,
ale zapisuje je do tabulky.
Pfied zahájením hry detektivové rozmístí své figurky na
herním plánu. Podle vlastní úvahy (nebo po domluvû)
si hráãi vyberou libovolná v˘chozí postavení (ãerné nebo
barevné znaãky s ãíslem).
Hra zaãíná vstupem Fantoma na scénu. Fantom si vybere
v˘chozí znaãku, av‰ak svoji figurku do herního plánu
neumístí, pouze si do prvního okénka tabulky zapí‰e
jako první tah ãíslo zvolené znaãky. Toto ãíslo zatím
ostatním hráãÛm nesdûlí a tabulku pfied nimi zakryje.
Potom provedou svÛj první tah detektivové.
âíslo znaãky, na kterou se Fantom rozhodne pfii dal‰ím
tahu pfiesunout, zapí‰e do okénka ãíslo 2. Jedin˘m
vodítkem pro detektivy je pfii tûchto tzv. tajn˘ch tazích
Ïeton symbolizující pouÏit˘ dopravní prostfiedek, kter˘
Fantom detektivÛm pfied odloÏením ukáÏe. V kaÏdém
kole táhne vÏdy jako první Fantom, teprve po nûm
táhnou detektivové v pofiadí urãeném dohodou. Toto
pofiadí je závazné a nesmí se v prÛbûhu hry mûnit.

Objevení Fantoma
Ve tfietím tahu se Fantom poprvé objevuje, tj. ãíslo
dosaÏené znaãky zapí‰e a na odpovídající pole v

herním plánu umístí svoji ãernou figurku. Ta zde
zÛstává do pfií‰tího tahu, kter˘ je jiÏ opût tajn˘.
Fantom zároveÀ prostfiednictvím zápisÛ v tabulce dokládá,
Ïe jeho tajné tahy odpovídaly pravidlÛm.
V prÛbûhu hry se Fantom objeví na herním plánu je‰tû
nûkolikrát, a to v 8., 13., 18., a v závûreãném 24. tahu.
Okénka tûchto tahÛ jsou v tabulce barevnû vyznaãena.
Po provedení tûchto tahÛ Fantom vÏdy dokládá regu-
lérnost svého pfiedchozího pohybu.

Zvlá‰tní pohyby Fantoma
Kromû ÏetonÛ, které pouÏívají obû strany, figurují
ve hfie Ïetony, kter˘mi disponuje v˘hradnû Fantom.

Jsou to Ïetony s lodí, které Fantomovi umoÏÀují v kri-
tické situaci únik po fiece po modré trase, za pfiedpo-
kladu, Ïe jeho v˘chozí pozice pro dan˘ tah je na nûkte-
ré z pobfieÏních znaãek (lze uskuteãnit i pohyb proti
proudu fieky). Pfii úniku po fiece se Fantom zastaví na
nejbliÏ‰í dal‰í znaãce modré trasy (bez ohledu na její
barevné oznaãení).
Îeton s lodí Fantom ukazuje detektivÛm a ukládá do
krabice. âíslo dosaÏené pozice zapisuje do tabulky stejnû
jako u ostatních tahÛ.
Dva Ïetony pro dvojnásobn˘ pohyb umoÏÀují
Fantomovi v situaci bezprostfiedního nebezpeãí pro-
vést dva tahy naráz a tím uniknout z dosahu pronásle-
dovatelÛ. Pro tento dvojí tah mÛÏe pouÏít jakékoliv
kombinace dopravních prostfiedkÛ, kterou mu v˘chozí
pozice dovoluje (vãetnû úniku pro fiece).
Fantom do tabulky zapisuje oba tahy, které provedl.
UkáÏe a odevzdá Ïeton pro dvojí tah spolu se dvûma
Ïetony pouÏit˘ch dopravních prostfiedkÛ. Je-li prvním
tahem tah, pfii nûmÏ se má Fantom objevit, pro tento
tah  se objeví a opût zmizí v druhé ãásti dvojtahu.

Taktické pohyby
V úvodu hry by se mûli detektivové rozpt̆ lit tak, aby
mohli Fantoma obklíãit a zároveÀ blokovat dÛleÏi-

té dopravní kfiiÏovatky. NejdÛleÏitûj‰í okamÏiky hry
pro obû strany jsou tahy, pfii nichÏ se Fantom musí
objevit. Fantom si musí pro tyto tahy vybírat takové
znaãky, na které Ïádn˘ z detektivÛ v následujícím tahu
nemÛÏe postoupit.
Detektivové se naopak snaÏí uzavfiít kolem Fantoma
kruh nebo ho zatlaãit do míst, kde má omezené moÏ-
nosti úniku.
Pro Fantoma  je dÛleÏité dÛkladnû prostudovat herní
plochu. Je na ní fiada míst, která se zdají b˘t pro jeho
pohyby vhodná, ale ve skuteãnosti vhodná nejsou.
Pfied zahájením hry se  mohou hráãi dohodnout na této
zmûnû pravidel: Bude-li se Fantom cítit obzvlá‰tû bezpeã-
n˘, mÛÏe se jedenkrát v prÛbûhu hry dobrovolnû objevit.
Na oplátku za své mimofiádné objevení mu náleÏí
jeden libovoln˘ Ïeton, kter˘ si vybere od kaÏdého
detektiva. Tím omezí jejich pohyb.

Konec hry
Hra konãí, kdyÏ detektiv dorazí na místo obsaze-
né Fantomem. Dojde-li k tomu, Fantom se musí

objevit a hru prohrává. Prohrává i v pfiípadû, Ïe se
nemÛÏe dále pohybovat, tj. vyãerpá urãit˘ dopravní
prostfiedek, napfi. droÏku.
Není-li za 24 tahÛ Fantom dopaden, vyhrává Fantom.
Hra konãí vítûzstvím pro Fantoma i pfied 24. tahem
tehdy, kdyÏ detektivové nemohou dále cestovat, protoÏe
jim zb˘vají Ïetony, které vzhledem ke znaãkám, na kte-
r˘ch stojí, nemohou pouÏít.
Detektivové ani Fantom se nemohou zfiíci tahu, tj. ‰etfiit
Ïetony na závûr hry. Figurky se musí po kaÏdém tahu
pfiemístit.
Detektivové si mohou dûlat vlastní záznamy tahÛ a
rovnûÏ se spolu domlouvat na koordinovaném  postupu.
Na závûr nûkolik rad, nebo chcete-li tipÛ, pro zpestfie-
ní  hry pro pokroãilé a zku‰ené hráãe.
Málokdy se totiÏ stane, Ïe spolu hrají dva stejnû schop-
ní soupefii. Hra se tak mÛÏe stát pomûrnû jednostran-
nou a nezajímavou záleÏitostí. Aby k tomu v takovém
pfiípadû nedo‰lo, lze hru obohatit o nûkteré z následu-
jících alternativních pravidel:

• Pokud Fantom pfiíli‰ snadno uniká, mÛÏou se soupefii
dohodnout, Ïe se Fantom pfied zaãátkem hry ukáÏe.
Do prvního pole trezoru pak zapisuje aÏ svÛj dal‰í tah  
(dûlá tak tedy vlastnû o jeden tah navíc).

• Opaãnou moÏností je stav, kdy je Fantom chycen pfiíli‰
brzy, pak je moÏné se dohodnout tak, Ïe Fantom v 
pfiípadû pouÏití dvojitého tahu neodevzdává dopravní
prostfiedky, které pouÏil, ale odevzdá jen kartiãku 
Dvojit˘ tah.

• V pfiípadû opravdu zku‰en˘ch hráãÛ na stranû policie  
doporuãujeme pokusit se Fantoma polapit za  pomoci
pouze ãtyfi detektivÛ. Tato varianta je ale pro detek-
tivy velice nároãná, a proto je vhodná pouze pfii sku-
teãnû v˘razné nerovnováze sil.

Pûknou zábavu a ‰tûstí ve hfie Vám pfieje Bonaparte!
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Cieº hry
Ak sa podarí niektorému z detektívov doraziÈ na
miesto (znaãku), kde sa Fantóm ukr˘va, musí sa

fantóm vzdaÈ (objaviÈ) a hra skonãí jeho zatknutím. Ak
sa Fantómovi podarí unikaÈ zatknutiu aÏ do záveru hry,
stáva sa víÈazom. Hra sa niekoºkokrát opakuje tak, aby
sa v‰etci hráãi v úlohe Fantóma vystriedali. VíÈazom
turnaja sa stáva ten z hráãov, ktorému sa podarí ão najviac
oddialiÈ dopadnutie (t.j. dosiahne najvy‰‰ieho poãtu
Èahov), prípadne ten, ktor˘ nebol vôbec dopadnut˘. 

Príprava
Najskôr sa hráãi dohodnú, kto bude ako prv˘ hraÈ
Fantóma. Ten dostane príslu‰nú figurku a obálku

s mrieÏkou, do ktorej sa zasunie papier. Fantóm potre-
buje ku hre tuÏku na zapisovanie do tabuºky.
ëalej Fantóm dostane:

• 4 Ïetóny na jazdu droÏkou 

• 3 Ïetóny na jazdu taxíkom 

• 3 Ïetóny na jazdu elektriãkou 

• 2 Ïetóny pre útek cez rieku 

• 2 Ïetóny pre dvojit˘ Èah 

KaÏd˘ z detektívov dostane taktieÏ figurku a Ïetóny na
prepravu: 10x droÏka, 9x taxík, 5x elektriãka.
Detektívi nedostanú Ïetóny s lodí ani Ïetóny pre dvo-
jit˘ Èah. Pokiaº hrá proti Fantómovi men‰í poãet hrá-
ãov neÏ päÈ, rozdelia si zostávajúce figurky detektívov
podºa dohody tak, Ïe niektorí hráãi hrajú s niekoºk˘mi
figurkami, ale aj pri tejto variante hry je nutné dodrÏovaÈ
stanovené poradie pre Èahy jednotliv˘ch figuriek, ktoré
je nasledujúce: biela, Ïltá, ãervená, modrá, zelená.
Hráã dostane príslu‰n˘ poãet Ïetónov ku kaÏdej figur-
ke, s ktorou hrá. Îetóny sú neprenosné. Hráã, ktor˘
hrá s dvomi figurkami, nemôÏe disponovaÈ napr. s 18
Ïetónmi taxíka tak, aby jeden z jeho detektívov vyuÏil
viacej neÏ 9 Ïetónov na úkor druhého. 

Pravidlá hry
Hern˘ plán je pretkan˘ farebn˘mi ãiarami, ktoré
predstavujú trasy jednotliv˘ch dopravn˘ch prostried-

kov, ktor˘mi sa v‰etci hráãi pohybujú. Oãíslované farebné
znaãky sú zastávky a prestupné stanice. âierna predsta-
vuje droÏku, zelená taxík a ãervená elektriãku. To zna-
mená, Ïe na ãiernej znaãke si hráãi najímajú droÏku a
odchádzajú po zvolenej trase na najbliÏ‰iu ãiernu znaãku.
T˘m Èah konãí. Taxík umoÏÀuje rovnak˘ pohyb medzi
zelen˘mi znaãkami, elektriãka medzi ãerven˘mi.
V ìal‰om Èahu sa situácia opakuje. V˘chodzou znaãkou pre
tento Èah je znaãka, na ktorej sa hráã zastavil v minu-
lom Èahu. Tu sa hráã rozhodne buì pokraãovaÈ v pohybe
vo vyt˘ãenom smere, alebo smer pohybu zmeniÈ, prí-
padne sa vrátiÈ späÈ. Ak stojí hráã na viacfarebnej znaãke
(prestupnej stanici), môÏe sa rozhodnúÈ zmeniÈ
dopravn˘ prostriedok, ak je tento farebne na znaãke
zastúpen˘, a vyuÏiÈ jeho moÏnosti ( za predpokladu, Ïe
hráã disponuje príslu‰n˘m farebn˘m Ïetónom).

Typy znaãiek a ich vyuÏitie:
• ãierna znaãka
-umoÏÀuje iba presun droÏkou
• zeleno-ãierna znaãka
-umoÏÀuje presun droÏkou a taxíkom
• ãerveno-ãierna znaãka
-umoÏÀuje presun droÏkou a elektriãkou
• zeleno-ãerveno-ãierna znaãka
-presun v‰etk˘mi tromi dopravn˘mi prostriedkami
Na znaãke môÏe stáÈ vÏdy iba jeden z detektívov, t. zn.
hráã si nesmie vybraÈ pre svoj Èah trasu, kde je zastávka
na jej konci v danej situácii obsadená in˘m detektívom.

Odovzdávanie Ïetónov
Detektívi majú obmedzen˘ poãet Ïetónov. Pri
kaÏdom Èahu detektív odovzdáva Fantómovi

Ïetón odpovedajúci zvolenému dopravnému prostriedku.
Ak hráã hrá za viacej detektívov, odovzdá Fantómovi
odpovedajúci Ïetón za kaÏdú figurku, s ktorou hrá.
Detektívi majú svoje Ïetóny rozloÏené na stole, aby Fantóm
vedel, aké druhy dopravy môÏu v priebehu hry pouÏiÈ.
Îetóny, ktoré Fantóm dostane na zaãiatku hry, mu slúÏia
pre rozohranie, v ìal‰om priebehu hry pouÏíva Ïetóny
získané od detektívov. V˘nimku tvoria iba Ïetóny s lodí
a Ïetóny pre dvojit˘ Èah. Îetóny pouÏité Fantómom sú
pre ìal‰iu hru vyradené. Fantóm detektívom Ïetón ukáÏe
a odloÏí do krabice.     

VáÏení detektívi, milí Fantómovia,

dúfame, Ïe nám dovolíte, aby sme Vás takto oslovovali, pretoÏe sa asi ãoskoro (aspoÀ vo svojej fantázii) stanete jed-
nou z t˘chto postaviãiek. A tak si predstavte pochmúrne ulice starého mesta, ktor˘mi sa preplieta tajomn˘ Fantóm
a svojimi chytráckymi kºuãkami neustále uniká pätici o niã menej bystr˘ch detektívov, ktorí by ho veºmi radi lapili.
LenÏe Fantóm má cel˘ rad moÏností  komplikovaÈ snahu detektívov o jeho dopadnutie. UÏ-uÏ by sa zdalo, Ïe je skutoãne
v úzkych a nemá ìal‰iu ‰ancu na únik, ale zrazu sa neãakane objaví ìal‰ia úniková cesta a Fantóm tak prekæzne
detektívom priamo pred nosom. O úspechu detektívov rozhoduje predov‰etk˘m ich bystr˘ úsudok a schopnosti vcítiÈ
sa do Fantómového myslenia a konania. âi Fantóm skonãí nakoniec svoj útek ulicami starého mesta v policajnej
pasci, alebo sa nakoniec hry bude svojim protihráãom nepolapen˘ vysmievaÈ, to uÏ záleÏí len a len na Vás.
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Zahájenie hry
Fantóm sa pohybuje podºa rovnak˘ch zásad ako
detektívi, iba s t˘m rozdielom, Ïe Èahy nevykonáva

figurkou na hernom pláne, ale zapisuje ich do tabuºky.
Pred zahájením hry detektívi rozmiestnia svoje figurky
na hernom pláne. Podºa vlastnej úvahy (príp. dohodou)
si hráãi vyberú ºubovoºné v˘chodiskové postavenie
(ãierne alebo farebné znaãky s ãíslom).
Hra zaãína vstupom Fantóma na scénu. Fantóm si vyberie
v˘chodiskovú znaãku, ale svoju figurku neumiestni na
hernom pláne, iba si do prvého okienka tabuºky zapí‰e
ako prv˘ Èah ãíslo zvolenej znaãky. Toto ãíslo zatiaº
ostatn˘m hráãom neprezradí a tabuºku pred nimi schová.
AÏ potom nasleduje prv˘ Èah detektívov.
âíslo znaãky, na ktorú sa Fantóm rozhodne pri ìal‰om
Èahu presunúÈ, zapí‰e do okienka ãíslo 2. Jedin˘m vodi-
dlom pre detektívov je pri t˘chto tzv. tajn˘ch Èahoch
Ïetón symbolizujúci dopravn˘ prostriedok, ktor˘
Fantóm detektívom pred odloÏením ukáÏe.
V kaÏdom kole Èahá vÏdy ako prv˘ Fantóm, aÏ po Àom
Èahajú detektívi v poradí urãenom dohodou. Toto pora-
die je záväzné a nesmie sa v priebehu hry meniÈ. 

Objavenie Fantóma
V treÈom Èahu sa Fantóm prv˘krát objaví, t.j. ãíslo
dosiahnutej znaãky zapí‰e a na odpovedajúce pole

v hernom pláne umiestni svoju ãiernu figurku. Ta tu
zostane do ìal‰ieho Èahu, ktor˘ uÏ bude opäÈ tajn˘.
ZároveÀ prostredníctvom zápisov v tabuºke Fantóm
doloÏí, Ïe jeho tajné Èahy odpovedali pravidlám.
V priebehu hry sa Fantóm objaví na hernom pláne e‰te
niekoºkokrát, a to pri 8., 13., 18. a závereãnom Èahu.
Príslu‰né okienka t˘chto Èahov sú v tabuºke farebne
oznaãené. Po vykonaní t˘chto Èahov Fantóm vÏdy
dokazuje regulárnosÈ svojho predchádzajúceho pohybu.

Zvlá‰tne pohyby Fantóma
Okrem Ïetónov, ktoré pouÏívajú obidve strany, sa
vo hre objavia Ïetóny, ktor˘mi disponuje v˘hrad-

ne Fantóm. Sú to Ïetóny s lodí, ktoré Fantómovi umoÏ-
Àujú v kritickej situácii únik cez rieku po modrej trase
za predpokladu, Ïe jeho v˘chodisková pozícia pre dan˘
Èah je na niektorej z pobreÏn˘ch znaãiek (je moÏné
vykonaÈ pohyb aj proti prúdu rieky). Pri úniku cez
rieku sa Fantóm zastaví na najbliÏ‰ej ìal‰ej znaãke
modrej trasy (bez ohºadu na jej farebné oznaãenie).
Îetón s lodí Fantóm ukazuje detektívom a odkladá ho
do krabice. âíslo dosiahnutej pozície zapisuje do tabu-
ºky rovnako ako u ostatn˘ch Èahov.
Dva Ïetóny pre dvojnásobn˘ pohyb umoÏÀujú
Fantómovi v situácii bezprostredného nebezpeãenstva
vykonaÈ dva Èahy naraz a tak uniknúÈ z dosahu prena-
sledovateºov. Pre tento dvojit˘ Èah môÏe pouÏiÈ akúko-
ºvek kombináciu dopravn˘ch prostriedkov, ktoré mu
v˘chodisková pozícia dovoºuje (vrátane úniku cez
rieku). Fantóm do tabuºky zapisuje obidva Èahy, ktoré
vykonal. UkáÏe a odovzdá Ïetón pre dvojit˘ Èah spolu
so dvoma Ïetonami pouÏit˘ch dopravních prostried-
kov. Ak je prv˘m Èahom Èah pri ktorom sa má Fantóm
objaviÈ, pre tento Èah sa objaví a opäÈ zmizne v druhej
ãasti dvojitého Èahu.

Taktické pohyby
V úvode hry by sa mali detektívi rozpt˘liÈ tak,
aby mohli Fantóma obkºúãiÈ a zároveÀ blokovaÈ

dôleÏité dopravné kriÏovatky. NajdôleÏitej‰ie okamÏiky
hry sú pre obidve strany Èahy, pri ktor˘ch sa Fantóm
musí objaviÈ. Fantóm si musí pre tieto svoje Èahy vybe-
raÈ také znaãky, na ktoré nemôÏe v nasledujúcom Èahu
postúpiÈ Ïiaden z detektívov.
Detektívi sa naopak snaÏia uzatvoriÈ okolo Fantóma
kruh alebo ho zatlaãiÈ do miest, kde má obmedzené
moÏnosti k úniku. 
Pre Fantóma je dôleÏité dôkladne si na‰tudovaÈ hernú
plochu. Je na nej rad miest, ktoré sa zdajú byÈ vhodné
pre jeho pohyby, ale v skutoãnosti vhodné nie sú. 
Pred zahájením hry sa môÏu hráãi dohodnúÈ na tejto
zmene pravidiel. Ak sa bude Fantóm cítiÈ obzvlá‰È bezpeã-
ne, môÏe sa v priebehu hry jeden raz dobrovoºne objaviÈ.
Za odmenu za svoje mimoriadne objavenie mu patrí
jeden ºubovoºn˘ Ïetón, ktor˘ si vyberie od kaÏdého
detektíva. T˘m obmedzí ich pohyb.

Koniec hry
Hra konãí keì detektív dorazí na miesto obsade-
né Fantómom. Ak k tomu dôjde, Fantóm sa musí

objaviÈ a hru prehráva. Prehráva aj v prípade, Ïe sa
nemôÏe ìalej pohybovaÈ, t.j. vyãerpá urãit˘ dopravn˘
prostriedok, napr. droÏku.
Ak nie je Fantóm polapen˘ v priebehu 24 Èahov, vyhrá-
va Fantóm. Hra skonãí víÈazstvom pre Fantóma aj pred
24. Èahom vtedy, keì uÏ detektívi nemôÏu ìalej cesto-
vaÈ, pretoÏe im zostali Ïetóny, ktoré vzhºadom ku znaã-
kám na ktor˘ch stoja, nemôÏu pouÏiÈ.
Detektívi ani Fantóm sa nemôÏu vzdaÈ Èahu, t.j. ‰etriÈ
Ïetóny na záver hry. Figurky sa musia po kaÏdom Èahu
premiestniÈ. 
Detektívi si môÏu robiÈ vlastné záznamy Èahov a takti-
eÏ sa spolu dohováraÈ na koordinovanom postupe.
Na záver niekoºko rád, alebo ak chcete tipov, pre spest-
renie hry pre pokroãil˘ch a skúsen˘ch hráãov.
Málokedy sa totiÏ stane, Ïe spolu hrajú dvaja rovnako
schopní súperi. Hra sa tak môÏe staÈ pomerne jedno-
strannou a nezaujímavou záleÏitosÈou. Aby k tomu v
takomto prípade nedo‰lo, je moÏné hru obohatiÈ o
niektoré z nasledujúcich alternatívnych pravidiel:

• Pokiaº Fantóm príli‰ ºahko uniká, môÏu sa súperi 
dohodnúÈ, Ïe sa Fantóm pred zaãiatkom hry ukáÏe.  
Do prvého políãka trezoru potom zapisuje aÏ svoj 
ìal‰í Èah - urobí tak vlastne o jeden Èah naviac.

• Opaãnou moÏnosÈou je stav, kedy je Fantóm chyten˘  
veºmi skoro, potom je moÏné dohodnúÈ sa tak, Ïe  
Fantóm v prípade pouÏitia dvojitého Èahu neodovz-
dáva dopravné prostriedky, ktoré pouÏil, ale odovzdá 
iba kartiãku dvojit˘ Èah.

• V prípade skutoãne skúsen˘ch hráãov na strane polície
môÏeme doporuãiÈ pokúsiÈ sa Fantóma polapiÈ pomo-
cou iba ‰tyroch detektívov. Tento variant je ale pre 
detektívov veºmi nároãn˘ a preto je vhodn˘ iba pri  
skutoãne v˘raznej nerovnosti síl.

Peknú zábavu a ‰Èastie vo hre Vám praje Bonaparte!
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