Cesta do vyjmenovane zemé

Ypsilonie je zdbavna a rychla hra podobna Clovéce, nezlob se, pfi které se jen tak mimochodem naucite vyjme-
novana slova. Vsechna slova ve hre, kterd maji v koreni po obojetné souhlasce b-f-I-m-p-s-v-z “y”, jsou totiz slova

Y/

vyjmenovana nebo jim pribuzna. Pise se v nich tedy vzdy tvrdé “y” neboli ypsilon.

Princip hry je jednoduchy — kazdy hrac hazi kostkou, pohybuje svoji figurkou, sbira rizné predméty (Dary)
a musi je donést na cilové misto.

Krabice obsahuje 4 samostatné hratelné hry. Pro kazdou hru existuje né€kolik hernich variant.
ZkuSeni dobrodruzi se dokonce mohou vydat na Velké dobrodruzstvi za pokladem, které kombinuje vSechny
herni desky dohromady. Ale hezky poporadku...

Pro zacatek doporucujeme zakladni a nejjednodussi variantu hry:

Priprava hry

1. Najdéte herni desku Nezamyslice — uprostfed ma symbol byliny.
Polozte ji doprostred stolu.

2. Pripravte si vSechny karty, které maji na svém rubu symbol byliny.

® Balicek modrych karet Prihod a bali¢ek ¢ervenych karet Nebezpeci
umistéte vedle herni desky rubem nahoru — hradi si je budou postupné
lizat.

® Zluté karty Pomocnikdi a zelené karty Dardi dejte vedle planu licem
nahoru — hradi si je budou béhem hry vybirat; mohou je tedy celou
dobu vidét.



3. Posadte se ke stolu 4. Vyberte si figurky (postavy) 5. Jesté€ najdéte kostku a jste

a rozdélte si domecky tak, tak, aby kazdy hra¢ mél figurku konecné pripraveni zacit!
aby mél kazdy hrac (postavu) v barvé svého

domecek, ktery je k nému domecku. Postavte figurky

nejblize. do domeckd.

Cil hry
® Kdo prvni donese do Vyborné Iékarny pani Vyborné ve stfedu herniho planu dvé rizné byliny, vyhral!

> Na herni desce je mozné ziskat tfi riizné byliny: pelynék, dobromysl a zlatobyl.
Pred zacdatkem hry si ovérte, Ze vsichni hraci dobre védi, kde jsou policka, na kterych bylinu ziskayi.

Zacatek hry

® Zacina hrac, ktery mé nejdelsi jazyk. Ostatni hradi hraji postupné ve sméru hodinovych rucicek.

Prubéh tahu

1. Nejdrive hodte kostkou a postupte presné o tolik poli, kolik padlo na kostce.
Pozor, po Sestce se nehazi znovu!

> Muazete si vybrat, kterym smérem pdjdete, ale v jednom tahu se nesmite vracet, tj. jit napriklad o dvé pole
dopredu a pak o tii pole zpét.

> Pokud dojdete na konec slepé ulicky, musite se vzdycky ihned zastavit, i kdyz byste podle hodu kostkou

meéli jesté pokraclovat. To je vyhodné, protoze je tak jednodussi se na konec slepé ulicky dostat - neni
potieba hodit presny pocet na kostce.

> Na pole domecku nelze pri hi'e vstupovat. Postava hrdce se tam presune pouze v pripadé, Ze ji nékdo
~hodil”, (viz nize) nebo Ze je to v instrukci na karté, kterou si liznul.

2. Podle barvy pole, na kterém skoncite, si vezméte prislusnou kartu. Pokud je to Prihoda (modra)
nebo Nebezpedi (Cervend), precte vam kartu hrac po vasi levé ruce. Instrukci na karté splrite a kartu
si ponechte pred sebou, abyste méli vzpominku, co vSechno se vam béhem hry udalo. Kdyby nahodou
karty dosly, prost€ si zadnou neberte, stejné tak jako na Sedivém poli.
(Karty Prihod a Nebezpedi jsou psané ypsilonsky, tj. pribéhem, ve kterém se vyskytuji vyjmenovand
slova s tvrdym y. Kazda karta ddva jednoduchou instrukci, co hra¢ mize nebo musi udélat,
napr: nekam se prenést, ziskat nebo ztratit Pomocnika nebo Dar, cekat apod.)

@ Piihody Dar
@ Nebezpeci Nic
Pomocnik

Vyhodnocenim karty vas tah konc¢i a hraje dalsi hrac.



Dulezité poznamky

> V pripadé, Ze vds instrukce na karté prenese na jiné pole, dalsi kartu jiz nelizete, pokud neni na karté
vyslovné uvedeno jinak.

Z X0

> Muize se stdat, Ze podminku na karté splriuje vice hraci (napr: dva hraci jsou stejné daleko
od VWysostného rybnika nebo dva hrdci maji nejméné karet). V takovém pripadé urci hrac na tahu,
kterého z nich se bude tykat.

Vyhazovani

> Pokud vase postava postoupi na pole s postavou jiného hrace (4. skonci tam), postava tohoto hrace se
ihned vraci do svého domecku. Navic miZete vyhozenému hraci sebrat jednoho Pomocnika podle svého
vybéru. Pokud zddného Pomocnika u sebe nemd, nic odevzddvat nemusi.

> Po vyhozeni protihrdace nezapomerite pokracovat v tahu, tj. vytdhnout kartu na zdkladeé barvy pole,
na kterém stojite.

> Pokud je na poli, na které se mdte podle instrukce na karté prenést, postava jiného hrace, vyhodte ji.
Dalsi kartu si ale jiZ nelizete, pokud na karté neni vyslovné uvedeno jinak.

Cekani
> Neékteré karty vam ukladaji jedno kolo Cekat, abyste ziskali Pomocnika. V takovém pripadé polozte svou

postavu, dalsi kolo nehrajte a daného Pomocnika si vezméte tésné pred svym dalsim tahem. Pokud vds
béhem kola, kdy lezite a Cekdte, nékdo vyhodi, Pomocnika neziskate.

> Pokud je leZici postava vyhozena jinym hracem, je do domecku umisténa jiz postavend
(vyhozeni ji probere), tj. hrac ve svém tahu rovnou hraje.
Pomocnici

> Pomocnika mizete pouZit po hodu kostkou, abyste se posunuli o jiny pocet poli.
Napr: sykorka vam prida k hodu kostkou +2. Pokud tedy hodite 5, miZete pouZit
sykorku a pohnout se o 7 poli.

> Vjednom tahu mdiZete zahrdt i vice Pomocnikd najednou. Napr: kdybyste kromé
sykorky (+2) méli jeste vyra (+3), mizete pouZit oba Pomocniky a pohnout se
o 5 polivice, neZli padlo na kostce.

> Pomocnici jsou pouze na jedno pouZiti. Po pouZiti je odhodite zpdtky
na balicek Pomocnikd.

> U sebe miiZete mit maximalné 3 Pomocniky. Jakmile ziskate dalsiho,
musite ihned jednoho propustit, tj. odhodit na balicek Pomocnikd.

> U sycka (+1/-1) si miZete vybrat, jestli vam pohyb pridd, nebo ubere.

Konec hry

® Pokud skoncite ve Vyborné |ékarn€ u pani Vyborné a mate u sebe dvé
rdzné byliny, vyhrali jste!
Hra tim kondi.



Dalsi herni desky: Dobrodruzstvi v Bydzové a ve Vystrkové

Pokud uz jste zdolali Nezamyslice, zkuste se vydat i do BydZova nebo do Vystrkova. Hra probiha uplIné stej-
né, pouze si vyberete jinou herni desku a balic¢ky karet. U BydZova maji uprostired symbol jidla, u Viystrkova

symbol zvirete.

® V Bydzové musite posbirat a do Neobycejné banky odnést dvé rizna jidla (smazeny syr z hostince U Syna
Premyslova, uzeny jazyk z uzenarstvi nebo zvykacku z cukrarny U Mysaka plysaka).

® Ve Vystrkové jsou tfi rizné druhy zvirat (kobyla, byk, dobytek). Dvé z nich je potieba dopravit na Farmu
k farmari Zbynku Kopytkovi.

@ Vsimnéte si, ze v BydZové a ve Vystrkové jsou i trochu jini Pomocnici (zluté karty).
LyZe vas hod kostkou zdvojnasobi. U Netopyra si vyberete, jestli vam prida +1 nebo +2



Tymova varianta dobrodruzstvi (pro 4 hrace)

Hraci hraji na libovolné herni desce ve dvojicich proti sob€. Hra probiha uplné stejn€, nicméné konci tehdy,
kdy jsou na cilovém misté 3 rlizné Dary (byliny, jidlo, zvifata), které tam prinesli ¢lenové jedné dvojice.
Tato varianta hry je nejkratsi.

® Pokud jeden hrac¢ dojde do cilového mista dfive, mize tam na druhého pockat a nehazet.
® V cilovém misté neni mozné vyhazovani, postav se tam vejde vice vedle sebe.

® V pfipadé potreby muze hrac z cilového mista opét vyjit a jit pomoct spoluhradi.

Dukladna varianta dobrodruzstvi

Hraje se Uplné stejné jako varianta pro jednoho hrace, pouze s tim rozdilem, ze do cilového pole je potfeba
prinést vSechny tfi rzné Dary. Hra se tim o trochu protahne, ale je zajimavé;jsi.

Zbojnicka varianta dobrodruzstvi

Hraje se Uplné stejné jako predchozi varianty, pouze s tim rozdilem, ze vyhozenému
hraci je mozné sebrat bud Pomocnika, nebo i Dar. Pozor tedy na zlod¢€je!

Velké dobrodrusstv na cesté za poldaolem

Nz’\ mysu Nenasyfnych sysli, daleko v tyrkysovém moii Zije 7 sysld a vévodi jim sysli

kral.. l‘!’hda_]i trpytivy poklad zemé Ypsilonie. Jsou velice mlsni, radi péstuji Ig Iinlz’

a mdujl sp?leénosf dalsich zvirat - jsou na mysu velice opusténi. Pokud I(Jaidy' z n)i, h

dosfa?c néjaky dar (kobylku, bycka, dobytek, 7vykacky, smazeny syr, uzeny 'ay k )

pelynék, zlafobﬂ nebo dobromysD, pusti vas ke tipytivému pokladul Y

Cest za tfpytivym pokladem je nékolik. Na vsech ale &itha velké nebe:z eci

Altysfe je prekonali, musite l))'rf na cestu dobie vybaveni. Py ke

nejlépe pomuze kobylka, byéek &i ostatni dobytek. V adoli

proti dotérnému hmyzu. V pusting vas jidlo zachrani pred
zaroven dary pro 7 nenasytnych sysla.

ckonat vysoké hory vam
hmyzu vyuzijete by]iny
hladem. To vechno jsou

Tuto variantu doporucujeme pro zkusen€jsi hrace, ktefi uz znaji Nezamyslice, BydZov
i Vystrkov. Je mozné ji hrat az v deseti hracich najednou, nicméné€ potom hra trva dlouho
(pocitejte priblizn€ 15 minut na jednoho hrace). Idealni je hrat tuto variantu ve ¢tyrrech nebo v Sesti hracich.

Priprava hry

® Ve Velkém dobrodruzstvi pouzijete vSechny Ctyri herni desky. Prilozte je k sobé tak, aby na sebe
navazovaly vSechny spojovaci cesty.

® K Nezamyslicim, Bydzovu i Vystrkovu pripravte vedle herniho planu odpovidajici karty, tak jako
v predchozich dobrodruzstvich. Vedle herni desky s Pokladem umistéte tii hromadky karet podle barev.
Vsechny jsou oznacené fialovym symbolem, ktery najdete také na herni desce ve Mlyné&. Tyto karty jsou



umistény rubem nahoru. Zadné jiné karty se k herni desce s pokladem nevztahuiji.

® Hradi hraji ve dvojicich. V kazdé dvojici si vezméte dve postavy stejné barvy. Kazdy hrac hraje za jednu
z nich. Své postavy umistéte na herni plan do libovolnych domeck pfrislusné barvy. V kazdém domecku
muze byt vzdy jenom jedna postava.

Cil hry

® Snazite se dostat jako prvni k Pokladu, ktery je vlevo nahore na hernim planu. Ve dvojici potfebujete mit
u sebe alespon 7 rliznych Dar0 pro nenasytné sysly, jinak vam poklad nevydaiji. Jako Dary mohou
poslouzit byliny z Nezamyslic, jidlo z BydZova i zvifata z Vystrkova.

Miyn

® Po zavérecné nebezpecné cesté k Pokladu vsak nemze jit nikdo sam. Oba hraci z dvojice se musi nejprve
potkat na poli Mlyna (vpravo dole na desce s pokladem). Prvni hrac se ve Mlyné musi zastavit a pockat
na druhého. Mlyn funguje jako slepa ulicka — zastavite se v ném, i kdybyste hodili na kostce vic.

® Pokud hra¢ ¢eka ve Mlyn€, mlze pouzit svij hod kostkou (ne vSak Pomocniky) ve prospéch druhého
hrace. Kartu pfrislusejici polic¢ku si bere hra¢, jehoz panacek na pole vstoupil.

® Ze Mlyna se neda vyhazovat, postav se tam vejde vedle sebe vice.

Prabéh hry pred vstupem do Mlyna

Pribéh hry je stejny jako v zakladni varianté. Kazdy hrac ve svém tahu hodi kostkou a nasledné vyhodnoti
pole, na které vstoupil.

Vyhazovani

> Pokud je postava hrdce vyhozena, ti. ma se vrdtit do domecku, mdze si vybrat jakykoliv volny domecek
Své barvy.

> Pokud vstoupite na pole s postavou svého spoluhrace, také ho vyhodite. Neni to tedy moc dobry ndpad.

Prubéh hry na nebezpecné cesté od Mlyna k Pokladu

® KdyZ se oba hraci setkaji ve Mlyné¢, pokracuji dal spole¢né&. Maji jenom jeden hod kostkou a jejich postavy
postupuji spole¢né o hozeny pocet poli. Hazi v tahu hrace, ktery do Mlyna vstoupil jako prvni.

® Hradi si vyberou jednu z cest, horni cesta pres Vysoké hory, prostitedni Udolim hmyzu, spodni Pustinou.
Jakmile se na ni vydaji, musi pokracovat smérem k Pokladu (neni mozné se vracet).

® Na nebezpecné cesté se nedaji pouzivat karty Pomocnikl k Upravé hodu kostkou. | tak se vam ale mizou
hodit, napF. jako zachrana pred Ucinkem karet.

® Pokud hraci vstoupi na barevné pole na cesté&, musi si liznout kartu Nebezpedi pro danou cestu.
Karta Nebezpeci ma stejnou barvu jako pole na cesté.

® Pokud hrace vyhodi jina dvojice hracd, celd vyhozena dvojice se vraci na pole Mlyna.

® Pr¥ivyhazovani na nebezpecné cesté neni mozné sebrat Pomocnika ani Dar.

Konec hry - TRPYTIVY POKLAD

Hru vyhrava dvojice, ktera se jako prvni dostane na pole s Pokladem a ma u sebe
sedm rdznych Dard. Hra v tom okamziku kondi.



Varianta Velkého dobrodruzstvi pro pokrocilé: Magicka zemé

Hraje se podle pravidel Velkého dobrodruzstvi s nasledujicimi Upravami:

V cilovém poli kazdého planu (Vyborna lékarna, Neobycejna banka, Farma Zbyrika Kopytka) a také ve Mlyné
se nachazi magicky teleport. Pokud postava vstoupi na jedno z téchto poli, mlze si vybrat, na které jiné pole
s magickym teleportem se prenese. Tento prenos se pocita jako pohyb o jedno pole na normalni cesté.

Na polich s teleporty se nesmi vyhazovat, postavy se tam vejdou vedle sebe.

Extrémni varianta Velkého dobrodruzstvi pro magy:

Ctvrty rozmér

Teckované cesty mezi BydZovem, Nezamyslicemi, Vystrkovem a Mlynem nelze vibec pouzivat. Pokud se hrac
chce dostat z jednoho herniho planu na druhy, musi pouzit pole s magickym teleportem (Vyborna Iékarna,
Neobycejna banka, Farma Zbyrika Kopytka, Mlyn). VSechna pole s magickym teleportem jsou navic totozna
— pokud na nich postava stoji, je v soucasnosti na vsech Ctyrech polich zarover a mize se rozhodnout,

kam pokracovat dal. Toto dobrodruZstvi je vhodné zejména pro ty, které bavi predevsim fyzika a matematika.

Prehled Daru

e Vystrkov o Nezamyslice

Kobyla Pelynék

Byk Zlatobyl

Dobytek Dobromysl
Dary se nosi doprostred na Farmu Zbynka Kopytka. Dary se nosi doprostfed do Vyborné Iékarny.
e Bydzov

Smazeny syr

lezenyjazyk

Zvykacka

Dary se nosi doprostfed do Neobycejné banky.

Prehled Pomocniku:

Vystrkov

Slepys (+1/-1)
Vyza (+2)
Netopyr (+1/+2)

Bydzov

Tryskomys (+1/-1)
Kouzelny plySovy plast (+2)
Lyze (x2)

Nezamyslice

Sycek (+1/-1)
Sykorka (+2)
Wyr (+3)
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