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Vaijte se do role klubu Rychlych $ipi, party kamarddi, kteii se vydavaij do nebezpecnych ulic, tajnych chodebve  © e
sklepenich a skrytych zahrad Stinadel. Patrejte po stopéch vedoucich k tajuplnému jezkoviv kleci, osvobod'te N

zajaté spojencea prondsledujte po stiechdch zahadného Sivoka. A piitom se méjte neustale na pozoru pred @5,"’""@

viudypiitomnyma ocima hlidek zdejsich hochil, kteisi Fikaji Vontové. gﬁ;ﬂ

dnutich. Radéji se rozdélite, abyste ziistali nendpadni, “G)‘.'ﬂ'"ni

t&7 skupina poskytuje ochranu pFi stretu s Vonty, oo’y

Cas hraje rozhodujici roli. Sviij tikol musite Nechce se vam

bombu nezvladnutelného chaosu. studovat pravidla?
Podivejte se na

videonavod!

Vs ispéch bude zaviset na spravnych taktickych rozho 1
nebo se budete drzet pohromadé a spolehnete se nasilu poctu? Vé
ale takovd setkani vas pouze zdrzuji a odvadéji od skutecnych cilii.
splnit d¥ive, nez celé Stinadla zachvati neklid a proménije v Casovanou
Stinadlajsou kooperativni deskovd hra na motivy slavhého voménu Jaroslava Foglara Stinadla se boufi.
Ke hrani nenf nutné znat déj knihy, i kdyz vam jeji prectent rozhodné doporucujeme.
Strucné shrnuti pribéhu najdete na konci Knihy scénafd.
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Jednouza kolo mizes
Provést pohyb zahranim
karty libovolné barvy.
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4 scénarové obalky 1 Kniha scénara

Chybi vam komponenta nebo mate nékterou poskozenou?
Napiste nam na info@albi.cz, radi vam zdarma zasleme novou!

Hra pfinasi celkem pét riiznorodych scénari \;J,Q, které
fungujijako samostatna dobrodruzstvi. VSechny scénare
se vyznacuji jedine¢nymi Grovnémi, jez postupné zavadé-
ji nové herni mechaniky, a kromé toho vétsina z nich na-
bizi prakticky nekonecnou znovuhratelnost. Kazda partie
vytvari unikatni pfibéh inspirovany literarni predlohou

a umoznuje vam vybrat si ten nejoblibené;jsi scénar, resp.
takovy, na néjZ mate momentalné naladu.

Narocnost scénari kopiruje progresivni ucici k¥ivku.
Jakmile kterykoli z nich odehrajete, miZete si ho zahrat
znovu nebo se pustit do nasledujiciho, a tak objevovat
nové herni prvky. Které komponenty patfi ke kterému
scénafi, je jasné uvedeno v Knize scénafi —v pripadé
potreby sije tak miZete snadno vytfidit.

Jakje u kooperativnich her pravidlem, vsichni hraci tvori
soucast jednoho tymu a nakonec dosahnou spole¢ného
vitézstvi nebo porazky. Ackoli se urcité prvky mohou
scénar od scénare lisit, zaklad zistava beze zmény: mu-
site splnit svij tkol dfive, nez rostouci neklid znemozni

efektivni pohyb po Stinadlech.

POCET HRACL

V kazdé hre vystupuje vZdy pét postayv, jez predstavuji

¢leny klubu Rychlych Sipu.

- Ve hte péti hracti ovlada kazdy hrac¢jednu postavu.

- Hra ¢tyr hract probiha stejné aZ na to, Ze jeden hrac
ovl4da dvojitou postavu (82 ], tedy dvé postavy obsaze-
né najediné karté.

- Hrave tfech a méné hracich pouZiva totoZny mecha-
nismus jako hra ctyr hracii s tim, Ze se pouzivaji ¢ty¥i

1 Pravidla

1 ukazatel fazi hry 15 kosticek tkolt

i/' Kronika Kluba |
Rychljch sipd

1 Kronika

karty postav (jedna z nich je dvojita (8 ]). Kazdy hracsi
vybere jednu kartu postavy, zatimco zbyvajici postavy
se ocitnou pod spole¢nou kontrolou. Karty postav pod
spolecnou kontrolou zlstavaji na stole licem nahoru,
aby hragi mohli ¢init kolektivni rozhodnuti o jejich ak- . *
cich. Tato skutecnost zachovava strategickou hloubku,
jez vychazi z toho, Ze ovladate nékolik postav soucasné.
Koneckonct, Rychlych Sipt bylo vzdy pét!

- P¥i hfe jednoho hrace si mizete zvolit, zda budete hrat
sjednou dvojitou postavou (88 ]a tfemijednotlivymi
postavami, nebo se vsemi péti jednotlivymi postavami.
Pro sélo hru se neuplatriuji zadné dalsi Gpravy pravidel.

Drobné tpravy pravidel pro hru s kartou dvojité postavy
(& ]jsou uvedeny oranZovym textem na riiznych mistech
téchto pravidel. Kvili prehlednosti jim fikame ,hry's dvo-
jitou postavou*.

Poznambka: V knizni predloze tvorila klub Rychlych Sipii petice
chlapcti. Pokud byste chtéli, aby nekteré nebo vsechny postavy
predstavovaly divky, jednoduse otocte karty postav Zenskou
variantou nahoru. Obé strany karet postav maji totozné schop-
nosti, lisT se pouze jménem a ilustraci. Pokud radéji ziistanete
verni knize, jednoduse zadni strany karet postav ignorujte.

e ——————

* STRUKTURA PRAVIDEL

Tato prirucka obsahuje pravidla a informace k pfipravé
hry, jeZ se pouzivaji u vSech scénarii. Hodi se predevsim
tehdy, pokud si potfebujete dohledat konkrétni pravidla.

Kapitola Dodatecné koncepty (str.15—22) obsahuje pravidla,
jez se postupné pridavaji v urcitych scénarich a zistavaji
v platnosti od daného scénare dale. Kniha scénari vas
vzdy upozorni, jaké nové pasaze v téchto pravidlech si

musite precist, nez se pustite do hrani vybraného scenare

Vsechny vyjimky sp01ene sjednotlivymi scenarnsou
zvyraznény modre.
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@ Umistéte herni plan doprostred stolu, aby na néj
vsichni dobfe vidéli a dosahli.

@ Polozte Zeton uzaméeni na kazdou z péti tajnych cest,

oznacenych na hernim planu fialovymi ¢arami.

@ Polozte vSechny Zetony postav na lokaci @ kde
postavy zacinaji svou cestu do Stinadel prekrocenim
Rozdélovaci tridy — Siroké ulice spojujici lokace
Ma @)

@ Vezmeéte dvé ¢asti desky postupu hrou pro dany
scénar a prilozte je kratsimi stranami k sobé, ¢imz
vznikne priibéZna stupnice. PoZzadované desky jsou
oznaceny nahofte i dole obalkou s ¢islem odpovi-
dajicim aktualnimu scénari. Napfiklad pro 1. scénar

v v2

vezméte dvé ¢asti se symbolem \;\;Q

@ Kazda deska postupu hrou ma dvé strany a jejich
otacenim nastavujete obtiznost hry — ¢im vice vidi-
telnych hvézd & , tim narocnéjsi je vyhrat. Otocte
jednu Ci obé casti desky, dokud neuvidite tolik
hvézd, kolik si pfejete.

Hraci si Casto pro své prvni hry vybiraji jednu hvézdu,
jeZ znamend p¥imerenou tiroveri ndrocnosti.
Kombinace desek neukazujici Zadné hvézdy je
urcena pro ty, kteri hledaji privétivou atmosféru,
zatimco dve hvézdy se hodi v pripadé zkusenych
hraci, zvlast pokud jsou smiveni s obcasnou
porazkou. Tri hvezdy rozhodné z pocathku
nedoporucujeme, protoZe kombinace strmé
rostouct ucici kFivky a nekterych faktorii
ovlivriujicich Sance hract mohou vést

k tomu, Ze se z \ontii stanou nepremozi-

telni protivnici.

@ Prava strana desky postupu hrou
je vyhrazena Vontiim a nazyva se
stupnice neklidu. Umistéte Ze-
ton neklidu (se zlutou kvétinou,
jezje symbolem Vont() na
prvni pole této stupnice. Jest-
lize Zeton neklidu dosahne
konce stupnice, hra kondi.

@ Leva strana desky postupu
hrou je vyhrazena Rych-
lym Siptim. Pokud je zde
vyobrazena stupnice,
polozte najeji prvni
pole Zeton Rychlych
Sipt (s vlajkou
jejich klubu).. .

~ Priprava hry

Desky postupu hrou pro 1. a 3. scénar nemaji na levé
strané zadnou stupnici. Proto vjejich pripadé tento
krok preskocte a Zeton Rychlych Sipti nechte v krabici.
. Leva cast herniho planuje vyhrazena pro karty Vontt
a nazyva se deska Vonti. Zamichejte oddélené karty
skupin Vont a karty pohybu Vonti a polozte je jako
bali¢ky licem dol( na vyhrazena mista na desce Vontt.

@ Podivejte se na prvni pole stupnice neklidu, abyste
urcili pocatecni skupiny Vonttl. Vezméte zetony
Vonti s poZadovanymi pismeny a polozte je na
odpovidajici mista na desku Vontt podle prislusnych
pismen; nepouZité Zetony Vont( nechte stranou. Za
kazdy umistény zeton vylozte dvé karty licem dolt:
nalevo jednu z balicku pohybu Vontti a napravo jednu
z bali¢ku skupin Vont.
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. Rozdelte zetony lokaci podIe tvart na ¢tyfi hromadky
licem dolu a polozte je na vyhrazena mista na hernim
planu. §

@ U kazdého 2 Zetonu Vonti s pismenem urcete jeho po-

Eateéni lokati: Podivejte se na tvarjeho pole na desce
Vont(i a tihnéte jeden Zeton lokace téhoZ tvaru. Pre-
sunte zeton Vontd na ocislovanou lokaci uvedenou na
tazeném zetonu lokace a poté tento Zeton umistéte
na odpovidajici odhazovaci hromadku.

Priklad: Tvar u skupiny Vontii A je hvézda. Tahnéte vrchni
Zeton z hromadky hvézd: je na ném uvedeno Cislo 4. Sku-
pina Vontii A se proto presune na lokaci ¢. 4. Tento postup
zopakujte u vSech Zetonti Vontu.

@ Hra péti hract: VyloZte pét karet postav a odstrarite
ze hry karty dvojitych postav Cervenacek + Rychlonoz-
ka aJindra Hojer/Hojerova + Jarka Metelka/Metel-
kova (tyto karty jsou uréeny pro mensi pocet hract).
Kazdy hrac si vybere jednu kartu postavy a vyloZiji
pfed sebe. Vybér postavy pro prvni hru miZze vychazet
z osobnich preferenci hraéa.

@ Zamichejte akéni karty a poloZte je jako bali¢ek licem

Podivejte se na symboly ve spodni ¢asti na levé strané

-4

Ve hre ¢tyf a méné hraci odstrante jednu z nasledu- el
jicich dvojic karet postav: Cervenacek a Rychlonozka,
neboJindra aJarka, a nahrad'te je odpovidajici kartou
dvojité postavy [E] V kazdé partii se pouzije vzdy
pouze jedna karta dvojité postavy. Diky tomwbudou '
nastole pokazdé ctyri karty, z nichZ si kazdy hracjed- ‘:'_:
nu vybere. Pro zbylé postavy vyhradte hastole misto, \
kam se polozi licem nahoru. Za tyto postavy budete,
hrat spolecné podle stejnych pravidel, jako by je
ovladaljediny hraé. Kdykoli se pravidla odvolavaji na
hrace, platii pro fiktivni hrace spolecné ovladanych
karet postav.

dolt na vyhrazené misto na hernim planu. Vedle

balicku polozte Zetony dobirani karty navic -H - ;
pouZivé se jako pfipominka ve chvili, kdy si maji hraci. - -
dobrat vice karet. .

s vz

desky postupu hrou. Tyto symboly udavaji, s ¢im
budou postavy zacinat. Vzdy to zahrnuje 4 akéni

karty — rozdejte kazdému hraci ¢tyfi karty z balicku
akénich karet.

V1. scénafi jsou na desce postupu hrou vyobrazeny
pouze akéni karty. V dalSich scénarich mizete _
ziskat i dalsi karty, jak je uvedeno v Knize scénar;
symboly na desce postupu hrou proto slouzi jako
napovéda pro pfipravu hry.

Nezapomerite, Ze ve hre ¢tyf a méné hracii se
spolecné ovladané postavy povazuji za hrace.
Dostanou proto stejny pocet a druhy karet
jako skutecni hraci; tyto karty se vylozi
licem nahoru vedle prislusnych karet

postav.

@ Umistéte ukazatel fazi hry na herni
plan na kruhové schéma pribéhu hry,
na pozici se symbolem ;. —fazi
aki.
Umistéte 5 Cervenych, 5 modrych
a 5 zlutych kosticek na vyznacené
misto na hernim planu. PouzZivaji
se pfi plnéni dkol( k nejriiznéj-
$im Gcelam.
@V ramci posledniho kroku
pFipravy hry pFipravte
balicek karet tkold podle
daného scénare a odhalte
pocatecni tkoly. Zde se
postupuje u kazdého

scénare specifickym
zpusobem, proto na
tomto misté nebu-
deme nic prozrazo- ,
vat. VSe se dozvite
pozdéji v Knlze
scénarl.




1. Faze akci
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‘Pribéh hryje znazornén na kruhovém schématu, jez
zachycuje jeji jednotlivé faze. Hra zacina fazi akci, najejiz
pole se p¥i pripravé hry umisti ukazatel. Po ukonceni kaz-
dé faze se ukazatel posune na nasledujici pole po sméru
hodinovych rucicek, ¢imz se zahaji dalsi faze. Tento
postup se opakuje, dokud nejsou splnény podminky pro
dosazent vitézstvi nebo porazky.

Ve hre se objevuji nasledujici faze:

Faze Vonta

Faze tkolt

. Faze neklidu

Faze obnovy Vontt
. Faze obnovy hract

N owv s wN

Faze doplnéni kol

Béhem faze akci se hraci pomoci akénich karet pohybuji
po Stinadlech, zjistuji informace o skupinach Vontt

a prozkoumavaji tajné cesty. Hraci maji k dispozici dvé
mozné akce — pohyb a pruzkum.

— Pribehfaeakd

MuzZete provadét akce jednotlivych postav v libovolném
poradi, véetné toho, Ze budete pfichazet na fadu stridaveé.
Na poradi akci byste se méli domluvit spolecné, protoze
nékdy maize mit rozhodujici vyznam. Tento pruzny mecha-
nismus napfiklad umoznuje, aby jedna postava provedla
jednu akci, poté prisly na fadu zbyvajici postavy a nakonec
se k provedeni akce vratila znovu prvni postava.

Faze akcitrva, dokud hraci mohou nebo chtéji hrat akéni
karty. Jakmile s tim skon¢i, posune se ukazatel na dalsi
pole —fazi Vonti.
.,
Tip: Ackoli volnost v provadéni akci v libovolném poradi
s sebou nese nespocet taktickych moznosti, nékteré skupiny,
zejména novacci, se mohou na zacatku zdrahat jednat
a vyckavaiji, co udelaji ostatni. V takovém pripadeé by mel
prevzit iniciativu nékdo ze zkusenéjsich hraci, aby pomohl
udrZet hru v chodu.

?Ikéni_karty i

Akéni karty obsahuji dva na sobé nezavislé paramet-
ry —barvua symbol s ¢islem. V tuto chvili neni symbol

I
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s Cislem dllezity, ma vyznam pouze pfi setkani s Vonty
(viz strana 10) a pri plnéni urcitych dkolt v pozdéjsich
scénarich.

Cervené, modré, Zluté a fialové akéni karty se pouZivaji

k pohybu po cestach odpovidajicich barev.

Karty obsahujici vsechny ¢tyri barvy funguji jako Zoliky.
Takova karta muze nahradit jakoukoli barvu vcetné fia-
lové. Na druhou stranu vsak neobsahuje symbol s ¢islem,
a proto ma v jinych ¢astech hry jen omezené vyu?ziti.
Symbol pruzkumu zobrazeny na fialovych
kartach a zolicich oznacuje, Ze tyto karty mu-
Zete pouzit k provedeni prizkumu béhem
faze akci. Ten vam dovoluje ziskavat informa-
ce o Vontech ajejich zamyslenych akcich, nebo zpfistup-
nit fialové cesty, jeZ jsou na zacatku hry uzamcené.

Kazdy hrac¢ ma své vlastni akéni karty, které nesmi's ni-
kym sdilet ani vyménovat. Ve hre s mensim poctem hra-
ct, kde jsou nékteré postavy sdilené, ma kazda z téchto
postav své vlastni karty, které mlze pouzivat pouze ona.

Pohyb postav

Herni plan predstavuje mapu Stinadel s lokacemi ozna-
¢enymi Cisly od 1 do 22, jeZ jsou propojeny ctyfmi druhy
cest: Sirokymi ulicemi (Zluté), kfivolakymi ulickami
(¢ervené), strmymi schodisti (modré) a tajnymi cestami
(fialové, podrobnosti viz nize).

Vase postava se muiZe presunout do sousedici lokace po
libovolné cervené, modré nebo Zluté spojnici. Oznamte
pohyb po zvolené cesté a zahrajte kartu odpovidajici
barvy (véetné Zolika).

T

Jakakoli postava, resp. vice postav v téze lokaci maze pro
hlasit: ,)Jdu s tebou.” Aby to mohla udélat, musi zahrat li-
bovolnou svou kartu (jeji barva neni dilezitd). Nasledné
se véechny Zetony doty¢nych postav soucasné premisti
do nové lokace. VSechny zahrané karty se odhodi na
odhazovaci bali¢ek akénich karet na planu.

P¥i pohybu dvojité postavy se pfesouvaji oba Zetony sou-
¢asné, ale jejimu hraéistadi zahrat pouze jednirkartu.
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Postavy se tédy_mohdu pohybovat samostatné nebo jako
skupina. Pohyb vyZaduje od kazdé pohybujici se postavy
zahranijedné karty. Pfi pohybu ve skupiné staci, aby stej-
nou barvu jako vybrané cesta méla pouze jedna zahrana

]

karta. el =
_.(f

VZijme se na chvili do roli postav: Jejich prehled o okoli
neni tak dokonaly jako vas, kdyz sledujete mapu z ptaci
perspektivy. Nachazeji se na neznamém miste, vsude kolem
tmavé budovy. Mozna tusi, Ze je nékde pobliz schodiste,
ale nedokazou ho lokalizovat, coZ se ve hve projevi tim, Ze
nemaji Zadnou modrou kartu. JestliZe je vice postav po-
hromade, jejich Sance na nalezeni tohoto schodiste vzriista
(protoZe staci, aby méla kartu spravné barvy pouze jedna
z nich). Ta miiZe posléze zaseptat: , Tudy, pojdte za mnou,*
Cimz umozni ostatnim, aby ji nasledovaly zahranim jedné
libovolné karty. Pohyb ve skupiné tedy poskytuje vyhodu
p¥i orientaci ve Stinadlech, ale postavy zaroveri ptisobi vice
podezrele, a tak se zvysuje pravdepodobnost, Ze na sebe
pritahnou nezadouci pozornost Vonti.

Bez ohledu na to, zda se pohybujete sami nebo ve sku-
piné, vase postava muze vykonat nanejvys dva pohyby
béhem téZe faze akci. Tyto pohyby mohou probéhnout
samostatné, jeden samostatné ajeden ve skupiné (v libo-
volném poradi) nebo oba v ramci stejné i riiznych skupin.
Je zcela v poradku provést pouze jeden pohyb nebo se
nepohybovat vitbec — vyckavani a Setfeni karet byva ¢asto
strategicky vyhodné.

Abyste si udrZeli prehled o tom, jaké pohyby uz vase postava
vykonala, miiZete karty zahrané k pohybu vyloZit vedle
karty své postavy. Tento postup je vhodny predevsim pri
hrach v mensim poctu, kde se pouzivaji spolecne ovladané
postavy.

Priklad: Rychlonozka provadi pohyb po Cervené ceste tim, Ze
hraje cervenou akéni kartu. Cervendcek se také potvebuje
pohnout po Cervené ceste, ale Cervenou akcni kartu na ruce
nemda. Prohlasi tedy, Ze se bude pghybov_atspolu s Rychlonoz-
kou a pro sviij pohyb zahraje Zlutou akeni kartu.

| znamy, a proto je nemiiZete pouZivat k pohybu, jak pfipo-. ..

" ton uzamceni—danou tajnou cestu mohou od této chvile

Priizkum

Priizkum se provadi zahranim
karty se symbolem priizkumu “. [
Tento symbol se vzdy vyskytuje P
na fialovych kartach a Zolicich.
Priizkum se nepovaZuje za pohyb,
takze mizete vedle svych dvou ____
standardnich pohybii provést libovolny pocet priizkumd . -
(dokud mate k dispozici potfebné karty).

P¥i priizkumu si mGzete vybratjeden z nasledujicich
dvou efekti:

a. Prizkum tajné cesty
Tajné cesty (fialové ¢ary) vam na zac¢atku scénare nejsou

pr

mind Zeton uzamceni |,

Abyste mohli tajnou cestou vyuzivat, musite ji nejprve
odemknout. Vase postava se musi nachazet ujednoho
zjejich vstupii. Poté zahrajte kartus “§ a odstrarite ze-

W

postavy vyuzivat az do konce scénare.

Jakmile dojde k odemceni tajné cesty, mizZete se ji pohy-
bovat stejné jako po jakékolijiné cesté. Pro pohyb tajnou |
cestou musi alespon jedna postava zahrat fialovou kartu -
nebo Zolika (ostatnim, ktefi se chtéji pohybovat spolu

s ni, staci zahrat jako obvykle jakoukoli kartu). Tajnou
cestu muzete vyuzitjiz v tahu, kdy byla odeméena.

et

Priklad: Jindra stojici na lokaci {@} se potrebuje pohnout
na lokaci @ skrz uzamcenou tajnou chodbu. To je mozné
udelat behem jediného tahu, nicméné je pro to potieba
zahrat dvé fialové karty a nebo Zoliky: jednu na odemcent
adruhou na pohyb.

Kromé toho se pfi pocitani vzdalenosti nebo urcovani
»sousedici“ lokace povazuji odemcené tajné cesty za
bézné cesty.

b. Priizkum skupiny Vontu

Prozkoumani skupiny Vontt predstavuje druhé mozné
vyuziti prizkumu, jez vim umoznuje udélat si predstavu
o Vontech ve vasi blizkosti. Skupina, kterou chcete pro-
zkoumat, se musi nachazet do vzdalenosti dvou lokaci od ;
vasi postavy. ‘s 53
Oznamte, kterou skupinu Vontt chcete prozkoumat, o
zahrajte kartus “g a pak odhalte pfislusnou kartu
skupiny Vontu i kartu pohybu Vontt, tj. otocte licemf-"‘ ;
nahoru obé& karty umisténé na desce Vontivedle © &
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odpovidajicihdpl'srhene. Jestlize je néktera z karet vdanou
chvilijiz licem nahoru, zistava beze zmény, zatimco druha
karta se odhali. V pripadé, Ze by byly jiz odhaleny obé
karty, nema akce priizkum zadny dalsi tcinek.

3 r acs B 3 £ ; e Bk -
Priklad: Mirka (na lokaci @ ) miize prozkoumat skupinu
Vontii A na lokaci @ (vzddlend 1 pohyb) a spupinu Vontii C
_na lokaci (0] (vzdalend 2 pohyby). Priizkum Vontii D na lo-
kaci <225 neni kviili vzdalenosti mozny. Aby bylo mozné tuto
skupinu prozkoumat, musela by se Mirka pred pouzitim
karty s "43, nejdrive pohnout bliz (pohybem po Zluté ceste).
Pokud by byla odemcend tajna cesta mezi lokacemi

a{l:}, mohla by Mirka prozkoumat i Vonty B na lokaci {:l;/}
protoZe by bylivzdalenijen 2 pohyby.

Ackoliv prizkum jako takovy nema zadny okamzity efekt,
ziskané informace — tedy druh skupiny (jak s nijednat)
ajeji zamysleny pohyb v daném kole — mohou mit pro
vasi herni strategii zasadni vyznam.
N
Poznambka: K priizkumu Vontii obvykle dochazi na zacatku
faze akci, abyste mohli pFizplisobit své plany aktualni situa-
ci. V nékterych p¥ipadech, kdyz vzbuzuji obavy vzdalenéjst
Vontové, se miZe vyplatit, pokud se k nim jedna postava
priblizi, zjisti potrebné informace a ostatni se na jejich
zaklade rozhodnou, zda se za prvni postavou vydaji. Jenom
nezapomente, Ze v takovém pripadé nemohou Fici pouze
,Jdu s tebou.“ Jedna z nich musi zahrat kartu odpovidajici
barvy, protoZe se jednd o samostatny pohyb.

Prilis mnoho stejnych karet

Jestlize nemate tu spravnou barvu, kterou zrovna potrebu-
jete, mlzete zahrat tFi karty jakékoli jiné jedné barvy —to
se povazuje za zahrani Zolika. Tak miZete napriklad zahra-
nim tfi zlutych karet provést priizkum nebo se po zahrani
tfi fialovych karet presunout po modré cesté. Nékdy maze
byt tento postup nezbytny, jindy se vsak vyplati vyckat do
pristiho kola, nebot karty predstavuji cenné zdroje.

Stinadla kladou velky diiraz na spoluprdci. Abyste uspeli
(zejména na vyssich iirovnich obtiznosti), musite velmi dobre
koordinovat své akce, a proto je vzdjemné sdilent informaci
andpadii povolené a Zadouci. Zaroveri vsak nedoporucujeme
hrat s otevienymi kartami. MiiZete ostatnim sdélit, jaké
barvy a symboly mate, ale neukazujte své karty ostatnim.

Nemeéli by vidét ani spravovat vase vlastni karty.
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Postavy maji zvlastni schopnosti, jez jsou uvedeny na
jejich kartach. Kazdou z nich Ize vyuzit pouze jednou
za kolo, zpravidla ve fazi akci. Vyjimku predstavuje
schopnost Jindry, kterou je mozné vyuZit i ve fazi Vonti.
Aby bylo zfejmé, Ze byla schopnost jiZ pouzita, miiZete
nasledné kartu prislusné postavy pootocit.

Tento postup se hodi zejména pro postavy pod spole¢nou
kontrolou vice hrac.

=i

Pozndmka: Cervendckova schopnost se vztahuje k prii-
zkumu, a to jak tajnych cest, tak skupin Vonti. MiiZe pro-
zkoumat tajnou cestu dokonce i tehdy, jestlize se nachazi ve
vzdalenosti jedné lokace od jejiho vstupu!

R > _ b3 y
Béhem fdze Vontii provadéji skupiny Vontii své planované

akce. Vyhodnotte vSechny skupiny postupné v abecednim
poradi (od skupiny A po posledni vylozenou skupinu):

2. FAZE

1. Odhalte kartu pohybu Vontt aktudlni skupiny, pokud
jiz nebyla odhalena dfive. (Otocte pouze kartu nalevo
od pismena skupiny na desce Vont(; prava karta zlsta-
va licem dol(, pokud jiZz nebyla odhalena.)

2. Provedte pohyb uvedeny na karté pohybu Vontd.

3. Odhod'te tuto kartu na znameni toho, Ze je pohyb
dokoncen.

Karty pohybu Vontt naznacuji, kam ma dana skupina

v amyslu v daném kole dojit. Vontové se pohybuji po
cestach stejné jako postavy. Nékteré karty jim rovnéz
umoznuji vyuzivat tajné cesty. Kdykoli maji Vontové
pouzit tajnou cestu, nezalezi na tom, zda je odemcena,
protoze se ve Stinadlech velmi dobfe vyznaji.

Dvé skupiny Vonti nemohou nikdy ukon¢it sviij pohyb
na stejné lokaci. Ackolijedna skupina muze projit lokaci
obsazenou jinou skupinou, sviij pohyb musi zakoncit na
lokaci, kde se Zadna skupina nenachazi.

JestliZe se skupina Vonttii nemuze pohnout, protoze ji
jina skupina zablokovala cestu, misto toho se preskupi.
Pokud je vdanou chvili karta skupiny (napravo od
pfislusného pismena na desce Vontu) jiz otocena licem
nahoru, odhodte ji a nahrad'te ji novou kartou licem dol:
Vontové se pravé preskupili, takzZe nevite, kdo se mezi
nimi nové nachazi. JestliZe byla karta skupiny licem dol,
nic se nedéje; je jedno, Ze se Vontové preskupili, protoze
jste o nich tak jako tak viibec nic nevédéli.

K preskupeni dochazi pouze u zablokované skupiny, ne
u skupiny, ktera pohyb blokovala.

Skupiny Vontt mohouvstoupit na lokace s postavami.
Kdyz k tomu dojde, ihned vyhodnotte setkani's Vonty
(viz kapitola Setkdni's Vonty na stran€ 10).

ol
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Existuje nékéli‘k druht karet pohybu Vont(:

Jednobarevné

Toto je nejjednodussi pFipad:
Presunte skupinu Vontt po cesté
odpovidajici barvé Sipky na dané
karté. Pokud vsak cilovou lokaci
blokuje jina skupina Vont(, k pohybu nedojde a zabloko-
vana skupina se misto toho preskupi.

Dvoubarevné

Skupina se pokusi udélat dva

pohyby: nejprve po cesté v barvé

Sipky nalevo a poté po cesté

v barvé Sipky napravo.

- Pokud je prvni lokace zablokovana jinou skupinou Von-
tl, zatimco druha nikoli, Vontové projdou prvni lokaci
a zastavi se ve druhé.

- Pokud je druha lokace zablokovana jinou skupinou Von-
th, zatimco prvni nikoli, Vontové udélajijeden pohyb
anasledné se preskupi.

- Pokud jsou zablokovany obé lokace, Vontové se pouze
preskupi.

Skupina se vzdy pokusi provést oba pohyby. Jestlize prvni
pohyb vyustiv setkani's postavami, ihned toto setkani
vyhodnotte (viz kapitola Setkanis Vonty na strané 10).
JestliZe karta pohybu Vontii nebyla v disledku setkani
odhozena, skupina pokracuje svym druhym pohybem.

Priklad: Vontové A se pokousi udélat dva pohyby. Nejprve

se pohnou po Cervené cesté. Poté se pokusi pohnout po Zluté
ceste, ale cilova lokace je obsazena Vonty B. Vontové A se
tedy p¥eskupi, a protoZe jejich karta skupiny bylajiz odhale-
na, odhodi se a nahradi novou kartou licem dolii.

Smérfujici do centra
Zolikové karty se symbolem ,+
znamenaji, Ze se skupina pre-
sune do sousedici lokace s nej-
vys$sim éislem. PFi tomto pohybu
ignoruje lokace obsazené jinymi skupinami Vontu (ale
nikoli ty, jez jsou obsazeny pouze postavami). Rovnéz
tak vyuzZije tajné cesty, pokud vedou zjejich lokace (bez
ohledu na to, zda jsou ¢i nejsou odemcené). Pokud jsou
vsechny sousedici lokace blokovany jinymi skupinami
Vontt, dojde pouze k preskupeni Vontt, ktefi se méli
pohybovat. (Cislovani lokaci probiha po pomysiné spirale,
pricemz nizka cisla se nachazeji na okrajich Stinadel

a nejvyssivjejich centru. Proto tyto karty zavadeéji Vonty
spise’(ale ne automaticky) smérem do centra.)

JestliZe se chystate na 1. scénar, ignorujte vSechny
symboly v levém hornim rohu a fid'te se pouze Sipkami

v levém dolnim rohu, dokud nedostanete jiny pokyn.
Vontové dosud nejsou pFili§ podezfivavi a nevéfi, ze se
najde nékdo natolik troufaly, aby se odvazil do Stinadel.
Pro tuto chvili pfeskocte zbytek této kapitoly a pokracuj-
te kapitolou Setkdni's Vonty na strané10. g

to
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Ostrazité skupiny - ;
Nékteré karty pohybu Vonti maji
v levém hornim rohu rovnéz dalsi -
symboly. Jedna se o ostrazité
skupiny, které aktivné patraji po
vetrelcich. Symbol ostrazitosti znamena, Ze se skupina

peclivé rozhliZi kolem sebe a patra po podeztelychjedin- .« =

cich.
Pokud ma karta tento symbol, vyhodnotte
53% nejprve ostrazitost a docasné ignorujte barvu

karty (v levém dolnim rohu). Zkontrolujte ;1

sousedici lokace (spojené cestami). Jestlize se na nékteré

z téchto lokaci nachazi skupina postav tvofena alespon

tolika Zetony, kolik udava ¢islo na karté, Vontové si ji

v§imnou. Zméni své plany a presunou se do této lokace.
Barvy v Sipce vedle symbolu ostrazitosti udavaji,

-: zda budou Vontové patrat pouze na béznych

cestach, nebo i v tajnych cestach.

Pokud se na sousedicich lokacich nachazi vice skupin
odpovidajicich uvedené ostrazitosti, Vontové se presunou
k té nejvétsi. Jedna-li se o stejné velké skupiny, presunou
se k té na lokaci s nejvyssim cislem.

2_sv2

JestliZe se na sousedicich lokacich nenachazi zadna sku-
pina postav pozadované velikosti, Vontové se pfesunou
podle barvy spodni Sipky dané karty (jak je popsano
vyse).

Priklad: Vontové B patraji na sousednich lokacich spojenych
pouze b&znymi cestami, vsimnou si tam ale i jen jediné posta-
vy. Vontové Csi vsimnou skupin o velikosti3 a vice, ale pétraji
i skrze tajné chodby (odemcené i zamcené). Pokud nespatvi
Zadnou podéz;’elu skupinu, pohnou se v obou p¥ipadech po
modreé ceste podle svych piivodnich pland.

Velmi ostrazité skupiny
Karty se dvéma Sipkami vedle
symbolu ostrazitostijsou
nejvzacnéjsi. Funguji podobné,
avsak umoznuji Vontim propa-
trat lokace az do vzdalenosti dvou pohybu. Tyto dvojité
Sipky nikdy necili na tajné cesty a zpravidla se t):/l<ajf"‘ G
vétsich skupin postav. v K
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vedou nezbytné pohyby (jeden ¢i dva), aby se dostali do
jejich lokace. Za timto ticelem mohou projit pres lokace
sjinymi skupinami Vontd.

o postavami jiz pfi svém prvnim pohybu. Nejprve vyhod-
notte toto setkani, a jestlize je poté dana karta pohybu
Vontu stale ve hre, pokracujte druhym pohybem.

Pokud k dosazeni odhalené skupiny postav vedou dvé
X stejné dlouhé cesty, vyberou si Vontové tu, jez vede pres

Jestlize velmi ostraziti Vontové zaregistruji postavy, pro-

MiiZe dojiti k tomu, Ze se Vontové setkaji s jednou ¢i vice

: ; ledzels vyssvlm et =, 3 ; Priklad: Vontové D patraji po skupiné alesporn Cty¥ postav
e N.eza.ponjente:/ Fvl?zho/dvu]m/]e ROEeLIeuegray, ve vzddlenosti dvou pohybii. Zadna takové skupina v tomto
5. nikoli pocet hracii. Hra¢ ovladajici dvojitou postavu vzdy dosahu nent, Vontové D proto udélaji pouze jeden pohyb po
Bl pohybuje obéma Zetony postav soucasné, ¢cimz se zvysuje Sluté cests.
>3 pravdépodobnost, Ze si jich ostraziti Vontové vSimnou.
¥ - 4 Existuji tfi zakladni symboly a jeden zvlastni symbol:
§ Pést predstavuje silu
i K setkani's Vonty muze dojit dvéma zpusoby: Q Retova bublina predstavuje vyFeénost
» - Ve fazi akcf, kdyz’dobrovolne pfesunete své postavy do Dko predstavuje nenipadriost
y lokace obsazené Vonty.
- Ve fdzi Vontii, kdyZ se skupina Vontii presune do lokace @ Y'r le ul?!yefzalnl symbol, jenz mize nahradit
1f s postavami. jakykolijiny symbol. "
L Setkani se vyhodnocuji okamzité. To znamena, Ze neni Vsimnéte si take, Ze vsechny akénf karty maji na rubu
- mozné presunout vice postav z riiznych lokaci do jedné s:ynjbnol @;’ : Tf) e ]akakf’h alff"' karta (Vcetné
- lokace s Vonty, aby se vSechny zlcastnily téhoZ setkani— zoI|!<u).mLEze byt.zahrana licem dold, a pridat tak1 k hod-
= setkdnije tfeba vyhodnotit, jakmile se prvni skupina noté ujakéhokoli symbolu.
postav ¢i postava dostane na lokaci s Vonty. |J = =
g . Postup vyhodnocovani setkani _[\ vy Odnocem Setkam _:]7
I ,y — =
i — v.zdy tenty’z b/ez theduvrja, Symboly pésti, recové bubliny a oka se objevuji i na kar-
3 to, jak k setkani dojde. Zacina 7 4 3 o o
h . 3 tach skupin Vont(, kde udavaji, jak obtizné je se s danou
¥ odhalenim karty skupiny Vontu 3 o TR
; skupinou vyporadatjednotlivymi zptsoby.
] pro danou skupinu (napravo o LY By )
od prislusného pismene na desce Vontti), pokud nebyla Setkani mize skoncit ctyfmi riznymi zplisoby:
3 odhalenajiz dfive. Tato karta uddva moznosti, jak setkani - Porazkou Vont v bitce
vyhodnotit. Tyto moZnosti jsou znazornény symboly s ¢isly. . Obelsténim Vontt
|-'_ = = - Skrytim se pred Vonty
— Symboly na akenich kartach_J— N
3 Setkani s Vonty se vyhodncuji pomoci hrani akénich karet 7 . L
e se specifickymi symboly. VSechny akéni karty (s vyjimkou POl'alka Yontu v bitce
o Zolika) maji'v levém hornim rohu symbol a cislo. Jednou moznosti je porazit Vonty silou. Aby se to podafi-
' - lo, musi vSichni hradi Gcastnici se dané_ho setkani zahrat
: _’ dohromady karty se symbolem pésti ' (a/nebo viru)
¥ v celkové hodnoté, jeZ je minimalné rovna ¢islu vedle

pésti na karté skupiny Vont.

Tomuto postupu se Fika spoleéna vyzva,
protoZe se najejim zvladnuti mohou podilet
vsichni pFitomni hraci dohromady. Spolecna
vyzvaje znazornéna Cislem ve tfech kruzich.
Véechny,dvojpostavy maji pro spolecné vyzvy.specialni
schopnost. Jestlize se hra&ovladajici dvojitou postavu
Ucastni spolecné vyzuy, jim zahrané karty se pecitaji dva-
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krat (jako by je zahrila jednou kazda z postavina karté Hrac dvojité postavy se i nadale povaZuje za jednoho -
dvojité postayy). hrace, ackoli ovlada dvé postavy. V osobnich vyzvach se

- hodnoty jim zahranych karet nepocitaji dvakrat.

KdyZ se vam podafi Vonty obelstit, budou vam davéfo-
vat. Vyberte si jakoukoli dostupnou cestu vedouci zloka- *
ce, kde doslo k setkani (s vyjimkou tajnych cest, kteréjste + -* 4
dosud neprozkoumali) a presurite Vonty po této cesté. :

a8

MiiZete si to predstavit tak, Ze postava, kterd tuto vyzvu zvlad-
la, rekne pritomnym Vontiim néco ve smyslu: ,\Vsimlijsme si

nékolika podezrelych vyrostkii, kteri béZeli tudy.“A Vontove, }
kteri tomuto tvrzeni uveri, se vydaji urcenym smérem. ]

Priklad: Jarka, Rychlonozka a Cervendcek se iicastni

L
by e . . . B Cilova lokace nesmi obsahovatjinou skupinu Vontt. "
setkant, které musi vyresit zahranim karet s pésti G nebo

MiiZe se tam ovSem nachdzet skupina postav, avtako- .-

i 3 lkove Ctu alespori 16. \Sech t S T A o3 T I
S;;:egl/’ i ‘l//czev (;VSTeflo“scce“IZoevs?:/:nsoucvtzfnc1Zy (I;(;ZSZ‘K vém pfipadé dojde ihned k dalSimu setkani. V nékterych ")
R 4 ’ pripadech se miiZze jednat o ti¢innou taktiku. Pokud jsou =

nuti pozadované hodnoty je povoleno.) " S e
4 2Ep vSechny sousedici lokace obsazeny Vonty, nemuzete -

Vonty na vasi lokaci obelstit. Musite si vybrat jiny zptsob

Kdyz porazite Vonty v bitce (zahranim karet s odpovida- L5y s
jak se s nimi vyporadate.

jici hodnotousily), odstrante jejich Zeton z mapy a vratte
ho na desku Vont k pfislusnému pismenu. Soucasné Kromé toho Vontové odhodi svou kartu pohybu Vontt,
odhod'te obé karty (kartu skupiny Vontti napravo a kartu  dokonce i kdyz nebyla dosud pouZzita nebo Vontové pro-
pohybu Vontti nalevo od pfislusného pismene). Vontové  vedli pouze jeden ze dvou vyobrazenych pohybd.

jsou zahnani, ale ne na dlouho. Na konci kola se na jejich

misté objevi nova skupina. Proto neni silové vitézstvi nad Sk{ytl se pfed vOnty

Vonty samo o sobé efektivni strategii, ale maze se vypla-
tit, pokud si potfebujete usnadnit prichod Stinadly nebo
dokoncit tkol. Soucasné muze bitka s Vonty vypuknout ve
chvili, kdy na vas necekané zatitoci.

JestliZze nedokaZete pfemoci Vonty v bitce nebo je obe-
Istit, zbyva uZ jen jedina moznost, jak se vyhnout chycent,
a sice skryt se pred nimi. Kazda postava se vsak musi
skryt nezavisle na ostatnich: kazdy hrac, jehoz postava se
Ob elSténl Vontfl ﬁEastnise’tkéni, musﬂzahrét kavrt.y s:e syn?b.ole’m c:ka )

(a/nebo viru) v celkové hodnoté, jez je minimalné rovna
Dal$i moznost predstavuje vydavat se za mistni. Abyste Cislu vedle oka na karté skupiny Vonti.

Vonty obelstili, musi jeden hrac zahrat karty se symbo- KaZzdy hra¢ Gi¢astnici se setkani s Vonty musi
lem Fecové bubliny Q (a/nebo viru) v celkové hodnoté, splnit osobni vyzvu v nenapadnosti. MiiZe se
jez je minimalné rovna Cislu vedle fecové bubliny na stat, e nékteré postavy uspéji, zatimcojiné
karté skupiny Vontu. budou chyceny.

Jedenz hraci, jehoz postava se Gcastni Hradi ovladajicimu dvojitou postavu stai vyhodnotit
@ setkani s Vonty, musi zahratsim karty s poZa-  tuto vyzvu pouze jednou—jeji vysledek se poéita pro obé

dovanou hodnotou vyfecnosti; nikdo dalSimu  ostavy na karté.
nemuize svymi kartami pomoci. Tomuto postupu se fika
osobni vyzva a poznate ji podle toho, Ze je €islo na karté
skupiny Vontt uvedeno vjediném kruhu.

Priklad: Obé postavy z predchoziho p¥ikladu potrebuji
dosdhnout na svych kartach minimalni hodnoty nendpad-
nosti 4. Uspéje pouze Mirka, zatimco Jindru Vontové chyti.

S P S ’ | JestliZe se jedna Ci vice postav tispésné skryji pred

Priklad: Mirka a Jindra se setkaly s Vonty D. Jindra dokaze Vonty, zlistanou ve stejné lokaci jako Vontové, pokud ti X
dosdahnout se svymi kartami vyrecnosti hodnoty 6, Mirka nepokraéuji v pohybu. Postavy na lokaci s Vonty ziistavaji =
hodnoty 8 (véetné pouZiti rubovych stran karet). ProtozZe se skryty pred vS§emi skupinami Vontt véetné téch, jez lokaci - -

jedna o osobni vyzvu, nemohou si navzajem pomoci a Zadna prochazeji, nebo ostraZitych skupin, které patrajiv okoli -

z nich nedokaze Vonty lispésné obelstit —musi tedy najit po postavach. Skryti funguje, dokud nenastane jed-g_i-é 5.
jiny zptisob, jak se s nimi vyporadat. z nasledujicich situaci: - A S
S P 2% 3 A ".:"
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. Vontové lokaci opusti.
- Postavy lokaci opusti.

- Postavy ve fdzi akci prohlasti, Ze se prestavaji skryvat. Tim
dobrovolné podstoupi setkani s Vonty ve své lokaci, aniz
by se musely pohnout.

" Kdobrovolnému opusténi tkrytu maze dojit i ve chvili,
~ kdyZ do dané lokace dorazi dalsi postava nebo skupina po-

stav. Kazda ze skryvajicich se postav se mize rozhodnout,

zda ziistane skryta, nebo tkryt opusti a ziicastni se setkani.

Chybéjici moznosti
Ne s kaZzdou skupinou se Ize vyporadat vSemi vyse popsa-
nymi zpUsoby. Jestlize na karté skupiny Vontt chybi nékte-

ry symbol, nelze danou moznost proti této skupiné pouzit.

Priklad: Vontové Bjsou natolik
bojechtivi, Ze nema smysl| pousteét se
s nimi do hovoru. Vontové C systema-
ticky prohledavaiji ulice, proto se pred
nimi nelze skryt. A skupina Vontii D
je nejen nepristupna jakémukoli
vyjednavanti, ale navic je tak pocetna,
Ze bitka s ni nema Sanci na tspéch.

Chyceni Vonty

JestliZze se vam nepodafi vyporadat se s Vonty jednim

z vySe popsanych zptsob(, Vontové vas chyti. Miize se
stat, Ze takto chyti pouze postavy nékterych hraca, zatim-
cojinym se povede skryt se.

Hraci chycenych postav musi:

- Odhodit vSechny své karty.

- Vzit si z herniho planu Zetony svych postav (vrati se na
mapu vjedné z pozdéjsich fazi kola).

- Posunout Zeton neklidu o jedno pole nahoru.

Zeton se posune pouze o jedno pole i tehdy, pokud dojde
k chycent vice postav béhem jednoho setkani. Kdyz jsou
vsak postavy chyceny pfi riiznych setkanich, posune se
ojedno pole za kazdé takové setkant.

Zeton neklidu ve Stinadlech mazZe pfi posunovani dorazit
na pole se symboly. V takovém prFipadé dojde ihned k od-
povidajicim efektiim. O Zetonu neklidu se dozvite vice

v kapitole Fize neklidu (nize na této strance).

—E_ Shruti

- Jestlize se na karté skupiny Vont nachazi symbol sily
(& , miiZete je porazit ve spoleéné vyzvé zahranim ak-
¢nich karet s celkovou hodnotou sily vyssi nebo rovnou
hodnoté usymbolu sily na této karté. V pripadé tspéchu

se prislusna skupina odstrani docasné ze hry.

- JestliZe se na karté skupiny Vontt nachazi symbol vyreé-
nosti Q muzete sejich zbavit, pokud jeden hraév osobni
vyzvé zahraje akéni karty s celkovou hodnotou vyfecénosti
vyssi nebo rovnou hodnoté u symbolu vyfecnosti na této
karté. V pripadé tspéchu Vonty presurite do nékteré povo-
lené sousedici lokace a odhod'te jejich kartu pohybu.

- Jestlize se na karté skupiny Vonttt nachazi symbol nena-
padnosti - , muze se kazdy hraé zvlast pokusit ukryt
pomoci osobni vyzvy. K tomu musi zahrat akéni karty
s celkovou hodnotou nenapadnosti rovnou nebo vyssi,
nezje hodnota uvedena u symbolu na karté Vontil. -
Pokud jsou tispésni, zistavaji skryti pred vsemi Vonty,
dokud z lokace neodejdou oni sami nebo Vontové.

- JestliZze neuspéje zadna z vyse popsanych moznosti,
jsou hradi, kterym se nepodafilo se skryt, chyceni Vonty.
Musi odebrat z mapy Stinadel Zetony svych postav,
odhodit své karty a zeton neklidu se posune o jedno
pole nahoru za kazdé setkani, vnémz doslo alespon
kjednomu chycent.

3. FAZE KoL

Ve fazi tikolii se hraci fidi pokyny na aktualné vylozenych
tkolech. Jde také o jedinou fazi, kdy je mozné splnit pod-
minky vitézstvi daného scénare, a tak vyhrat hru.

O tkolech se dozvite vice, jakmile k tomu budete vyzvani.
U1.a3.scénarejsou tkoly uvedeny v Knize scénard, v pri-
padé 2., 4. a 5. scénare se podivejte do kapitoly Dodatecné

koncepty —Ukoly na str. 15.

4. FAZE NERLIDS

V této fazi posurite Zeton neklidu na stupnici na desce

postupu hrou uréené Vontiim o dvé pole nahoru.

[

Ve hre péti hraci tato pole ighorujte-a posurite Zeton na
nésledujici velké pole. =

g

Priklad: Kdyz je treba provést
posun Zetonu neklidu o dve
pole, skonci Zeton na trojithel-
nikovém poli (ve hrach ctyr

a méné hraci) nebo na velkém
poli nahove (ve hve péti hraci).

Jestlize Zeton neklidu dosahne konce stup-
nice, hra konci. Ridte se pokyny v kapitole
)E" Konec hry (viz str. 14).

Vedle toho se Zeton mize dostat na urcita zvlastni pole.
Protoze se pohybuje vZzdy od jednoho pole k druhému,
Zadné z nich nelze preskocit.
Tento symbol znadi, Ze do hry vstupuje dalsi
\ skupina Vontt. Vezméte Zeton Vontd s odpo-
vidajicim pismenem a umistéte ho na pole
s timto pismenem na desce Vontil. Tato nova skupina se
objevi na mapé v nasledujici fazi.
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: ,'Ten'_t_o symbol se objevuje u konce stupnice
'E ci;a-'pfedstavuje zavérecné dsili Rychlych $ipi—
“hra se bliZi ke konci a postavy podnikaji
posledni pokus o splnéni svych tikolt. PoloZte zeton

na bali¢ek akénich karet (diky tomu ziskaji hraci
v nasledujicim kole vice karet—viz kapitola Faze obnovy
hraci nize) a kazdy hra¢ maze béhem nasledujici faze akci
provést o jeden pohyb vice nez obvykle.

veve 2v2

V pozdéjsich scénarich se objevuji i dalsi symboly. Pre-

hled vsech stupnicovych symbolti se nachazi na posledni
strané pravidel. JestliZze narazite na néjaky dosud nezna-
my, fid'te se pokyny z tohoto prehledu.

5. FAAZE 0BNOVY VONT)

Zkontrolujte vsechny skupiny na desce Vontt. U kazdé
z nich provedte nasledujici postup:

- Nalevém poli pro kartu by se uz neméla nachazet karta
pohybu Vontt (pokud ano, zapomnéli jste ji odhodit—
udélejte to nyni).

- Vylozte ke skupiné novou kartu pohybu Vontt licem
dolt z balicku.

s_sN

- Jestlize se na poli s pismenem nachazi Zeton Vontu (pro-
toze byla dana skupina poraZena v bitce nebo jde o nové
pfichozi skupinu), postupujte nasledovné:

—Vylozte k danému Zetonu licem dolt jednu kartu pohy-
bu Vontti ajednu kartu skupiny Vont.

—Tahnéte Zeton lokace odpovidajiciho tvaru a umistéte
Zeton této skupiny na pfislusné misto na mapé (nesmi
se tam nachazet zadni Vontové ani postavy). Pokud je
dana lokace obsazena, zkontrolujte postupné lokace
svyssim cislem, dokud nenajdete volnou (lokace spolu
nemusi sousedit). Na volnou lokaci umistéte Zeton.

Pokud nenivolna zadna z vyssich lokaci, pokracujte

vy

kontrolou nizsich ¢isel, opétjednu po druhé.

o - g
PPN e, Ll

Priklad: Vontové E se umistuji na plan. Hraci tahnou Zeton
lokace @ . Vizhledem k tomu, Ze je tato lokace jiz obsazena,
zkontroluji lokaci {@} protoZe ma nasledujici vyssi ¢islo.Tato
lokace je také obsazena a Zadna dalsi lokace s vyssim Cislem
uz neni. Hraci tedy umisti Vonty E na lokaci [20] , protoZe je to

prvnivolna lokace v ¥ade s nizsim cislem.

i L
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V této fazi se vrati do hry hradi, ktefi byli chyceni, a vSichni
si doberou nové karty.

A=, P e et L s T

—f Dobirani karet
Pred dobiranim kéret mohou hradi, ktefi nebyli chyceni,

odhodit z ruky libovolné mnozstvi karet. Potom si kazdy
hrac dobere do ruky nové kraty. Pocet dobranych karet™ ‘2

zavisi na tom, kolik karet vam zbylo v ruce. Tento pocet je v -+

u kazdé postavy jiny — podivejte se na spodni.cast karty
své postavy.

701234506%
4322212110

Piiklad: Mirce ziistala v ruce jedna karta, miize se rozhod- -
nout siji ponechat (a dobrat si dvé nové) nebo ji odhodit

(a dobrat si tFi nové). V obou pripadech bude mit nakonec

v ruce tFi karty.

Mirka Dusinovyg

Pokud by ji zbyly dvé karty, nemélo by odhozenijedné karty
smysl, protoZe by si dobirala tak jako tak dvé karty. Zpra-
vidla by nic neodhazovala, jedine Ze by zoufale potrebovala
urcitou kartu a chtéla zvysit Sanci, Ze ji dostane, kdyz
odhodi obé karty a dobere si misto nich t¥i nove.

~ Coceépostay |

Pokud byly vdaném kole vase postavy chyceny Vonty,
v této fazi se vraci do hry ajejich Zetony se umisti na mapu.

Jestlize se zadni Vontové nenachazeji na lokacich @ a @
muiZete své Zetony postav umistit do jakékoli z nich.
Pokud se Vontové nachazeji na lokaci @ nebo @
(pfipadné na obou), miiZete umistit Zetony svych postav
do libovolnych lokaci, jez sousedi s témito Vonty. V mimo-
radné vzacném pripadé, kdyby byly obsazeny Vonty i tyto
lokace, mGzete své Zetony umistit do jakychkoli lokacf,
jez sousedi s témito lokacemi obsazenymi Vonty.

V pfipadé, ze byly chyceny postavy vice hraci, mohou byt
jejich Zetony umistény do stejné i riznych lokaci.

Tito hraci nemaji v ruce zadné karty (odhodilije, kdyz

byly jejich postavy chyceny) a nevztahuji se na né vyse
uvedena pravidla pro dobirani. Misto toho si kazdy z nich
dobere ¢tyFi nové akéni karty (tak jako na zacatku hry).

‘E_ Dobirani Karet navic J—

Nékteré efekty v predchozich fazich mohly obsahovat
pokyn k dobrani karty navic. To se projevi umisténim
Zetonu na bali¢ek akénich karet. Pokud takovy pripad
nastane podruhé vjednom kole, poloZte na balicek druhy
Zeton -i Ve velmi nepravdépodobném pripadé, Ze by
se to mélo stat vice nez dvakrat, dalsi dobirani ignorujte.
V kazdém kole si miiZete dobrat nanejvys 2 karty navic.

Karty navic se pricitaji ke kartam, jez si dobira kazdy hrac.
To plati pro hrace, ktefi si doplnuji karty v ruce, stejné

jako pro hrace chycenych postav, ktefisi dobiraji karty do
prazdné ruky. .
Dobirani navic se vzdy vztahuje pouze kjedné f/ézi thoVy
hracii. Po dobirani zeton g odstrafite z balicku,”

iga . Buawo
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Tato faze se u1. a 3. scénare preskakuje.

Pouze po dobrani karet muiZete otocit nové tkoly, aby
nahradily ty, které byly spInény, jak je popsano v kapitole
Dodatecné koncepty — Ukoly. Prectéte si pozorné jejich za-
dani a zacnéte planovat, jak je co nejlépe splnit, protoze
hra pokracuje vasi fazi akci.

Priklad: Hraci toto kolo ziskali -. Zeton. Cervendcek ma
v ruce Cty¥i karty. Rozhodne se, Ze jednu odhodi, aby mél

pouze t7i, a podle své karty postavy si mwlob‘mt dve nove.
ley efektu -. sidobere tri nové karty i %

Sl il » A e
Nyni uz vite, jak se hra hraje. V tuto c ]
jeden z nich (pokud je toto vase prvni hra, dur
nim spojené:Hodné stésti ve Stl’nadleégw

JaMeteha  Jindaojer
Juaeiohod | indaHojerons |
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Conveniek

Rochionozla | Body e Clhont
scbnie | shire
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obtiZnosti) a u kazdé postavy uved'te jméno jejiho hrace.
V pripadé dvojité postavy zapiste jméno hrace pres obé
pole postav. U postay, které jste ovladali spolecné, na-
piste ,vSichni“. Do poznamek si miiZete zapsat momenty
hodné zapamatovéni, pfipadné jak vam tato hra obecné
Sla. Nebo nechte tuto kolonku prazdnou. f

Hra muize skoncit vitézstvim
nebo porazkou vsech hraci.
V obou pfipadech si mizete
zaznamenat dosazeny vysle-

dek do prvni prazdné radky

v kronice svého klubu.

MuZete se rovnéz podivat na zadni stranu kroniky, abyste
zjistili, zda jste neziskali néjaka ocenént.

Zapiste do ni datum a ¢islo
T scénare (1-5), poté vybarvéte
- pex e az tfi hvézdy v zavislosti
; na zvolené obtiznosti (ano, skutecné je zde 5 hvézd, pro-
.. toze nékteré pozdéjsi scénare nabizeji jeste vyssi irovné

1.a3. scénar maji vlastni bodovani na konci hry. Zbyvajici
cast této kapitoly se proto vztahuje pouze k ostatnim
scénaram.

S SKORE v PRIPADE viTEzsTvi J SKORE V PRIPADE PORAZKY.

Jestlize se Zeton Rychlych sipti dostane na

Pokud naopak dosahne konce stupnice jako prv-

konec své stupnice, podafilo se vam dosahnout ni zeton neklidu, jako hraci prohravate. Mzete
vitézstvi! ¥ sizaznamenatiprohranou hru, vtom p¥ipadé
P¥i vitézné h¥e je zékladni skére za dosaZenf ﬁ?% symbo-  slouZiskore pouze k naznaceni, o jak tésnou porazku slo.
e lu 2192 bod . PFictéte k nému 3£ bod za kazdé zbyvajici  Zakladni skére scénare predstavuje zaporné ¢islo, jehoz
3 B . . . . % v 12 v 20 N
B4 pole na stupnici neklidu (tj. kolik poli chybélo Zetonu hodnota odpovida poctu poli, jez chybély Zetonu Rych-
N neklidu k dosaZeni konce své stupnice). Nezapomerite, ze  lych Sipt k dosazeni konce stupnice. Pokud by se Zeton
‘- se zeton neklidu maze ve fazi tikolii posunout zpét za body  neklidu mél ocitnout mimo stupnici (v pripadé posunu
g za splnéni Gkol(, které by vedly k posunu Zetonu Rychlych o 2 pole ve fizi neklidu), odectéte dalsi <%= bod. Nepfici-
R $iptt mimo stupnici. tejte zadné kladné a zapiste do kolonky ,,Skére scénare*
_ U v3ech postavjsou v kronice zaskrtavaci poli¢ka. Igno- vysledné zaporné islo.
3 rujte je, dokud se nedostanete ke 4. a 5. scénafri. U téchto Skore scénare = -chybéjici pole do konce stupnice
scénar( prictéte %12 bod za kazdé zaskrtlé policko. (-1, pokud by mél Zeton neklidu postoupit mimo stupnici)
Skore scénare = Proskrtnéte kolonku ,,Konecné skére®. V prohrané hie
s 10 + pocet zbyvajicich poli na stupnici neklidu nehraje obtiznost roli (i kdyZ se miZete utésovat tim, ze
- v 12 v 2 sy v 2 ve o e .o i vavs v ve
» +1za kazdé zaskrtlé policko tésna prohra pfi velké narocnosti je cennéjsi nez v pripa-
A - x oty - oL
. - Poté prictéte $9% bodii za kazdou hvézdu i obtiznosti A€ nizké obtiznosti). - Wigh, . F 4
i avysledek zaznamenejte do kolonky sKonecné skére“pro  Nezapomerite zkontrolovat seznam éspéchiina zadni

potéchu budoucich pokolent.

Koneéné skore =skére scéna e+ 5 boclu za kazdou hvézdu
T sl

strané —i béhem prohraného scénare je mozné Z|skat
uspech po splnéni pfislugnych podmlnek

¥ 4.*',..-:.
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Nasledujici kaipj'toly nejsou soucasti zakladnich pravidel,
ale soucasné se nevazou ani na konkrétni scénar. Zpravi-
dla se poprvé objevuji v nékterych scénarich a nasledné

se pouzivaji ve vSech (nebo vétsiné) nasledujicich. Kniha

scénari vas vzdy upozorni, kdy a co si mate precist.

Obecny systém tkolt se poprvé objevuje ve 2. scénari

a pouziva se rovnéz ve 4. a 5. scénari. Pro hrani1.a 3.
scénare nepotrebujete tuto kapitolu éist— v nich funguji
tkoly odlisné, jak je popsano v prislusnych castech Knihy
scénara.

Rychlé sipy vzdy vchazeji do Stinadel s urcitymi plany a jas-

nym zamerem. Nekdy se jim zadari, jindy ne—nebo musi

své plany zmeénit. Ale ve vétsine pripadii vede jedna stopa ke
' druhé a po cesté se objevuji nové prileZitosti.

V nasi hfe ma prvotni zamér podobu tFi po¢atecnich tko-
It. Kdykoli néktery tkol splnite, posunete zeton Rychlych
$ipt na desce postupu hrou a na konci pfislusného kola se
rovnéz odhali nové tkoly, takZe na pocatku kaZzdého kola
vas budou cekat vzdy tfi tkoly.

Abyste zvitézili, musite splnit dostatek tkol(, aby se

Zeton Rychlych sipt dostal na konec své stupnice drive,
nez se zeton neklidu dostane na konec té své.

@ Struktura ké\ret kol

|
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Bodovi

Dostupnost fmjﬁ ;;\\ & hodnota
: Kontaktujtev Rezavé Klice Ndzev iikolu

Scénar

Doplrujict
informace

Kiub Rezavych Kiici ma cenné informace, afe je velmi podeziivavy.
Presvbaéit je ke spoluprici bude tE3ké {

P¥i vyloZeni: Oznaéte kosti¢kou tazenou lokaci. S
S, | L B rrth . Popis tikolu
Faze tkolu: Ukol je spInén, zahrajete-li na této lokaci spole¢-
nou vyzvu r?”'mL X
Lo

-

« Scénar
y@‘ Symbol obalky obsahuje ¢islo scénare, k né-

: muz tkol patfi. V krabici naleznete tikoly se
symbolem \;}{\; Zbyvajici tkoly jsou uloZeny v obalkach
V084 a M.

Nazev tkolu

Ackoli rada tkolt odkazuje na udalostiv knize, pro
samotné hrani neni znalost knihy potfeba. Zajemci
najdou dalsi informace o téchto odkazech na konci Knihy
scénari.

Pole pro
Zetony lokaci

A T et Y

Dopliujici informace .

Poskytuje zakladni informace o tom, co a proc je pod-
statou tikolu. Ackoli tento tematicky popis neni pro hru-.
zasadni, navozuje atmosféru a pomaha pochopit,ocose =
budete v ramci Gkolu snazit.

Pole pro Zetony lokaci

JestliZe karta obsahuje vyznacena pole pro Zetony, po
vylozeni Gkolu tahnéte Zetony odpovidajicich tvara

a polozte je na vyhrazena pole na karté. SlouZi pro urceni -
lokace daného tkolu.

fr o

Faze tkolt: Mate-li kosticku, tikol je spInén.

Popis ttkolu

veve vz

Jedna se o nejdulezitéjsi cast — peclivé siji prectéte a spli- :
te presné uvedené pokyny.

- Vétsina tikolt obsahuje pasaz , PFi vylozeni“, v nizje
popsano, co je tfeba udélat, jakmile se tento tikol objevi
ve hre.

- Kazdy tkol rovnéz obsahuje pasaz ,Faze akola* v niz
je popsano, co Ize udélat ve fazi tikolii a podminky pro
splnéni.

- Nékteré tikoly mohou obsahovat odkazy na dalsi faze,
cozje vzdy uvedeno v pFislusnych castech karty.

—\, Bodova hodnota
Udava, o kolik poli se posune Zeton Rychlych
Sipt na desce postupu hrou, kdyz je tkol

splnén. Nékdy miZe byt tato hodnota proménliva, coz je
vysvétleno v textu tkolu.

Dostupnost
@' V levém hornim rohu se mlze nachazet symbol
y slunce, symbol mésice, resp. oba ¢i zadny. S bli-
{ Zicim se koncem hry je mozné odhalovat pouze
tkoly se symbolem mésice.
—

ol 2

Pﬁprava hry

F_

Pripravte balicek tikoll pro scénar.

- Ve 2. scénafi pouzijte tkoly oznacené \;7;,4

- Ve 4. a 5. scénari pouzijte tikoly oznacené \L’EA a \,gg

- Pokud hrajete 1. nebo 3. scénar, neméli byste tuto kapi-
tolu Cist.

Zamichejte bali¢ek a odhalte tfi tikoly a umistéteje na
vyhrazena pole (éervené, modré a Zluté), jak ukazuje. = .
obrazek. PR T
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VSechny Clkoiy vyloZené pfi pripravé hry musi mitvlevém

hornim rohu symbol slunce (mohou a nemusi mit

i symbol mésice @). Pokud vyloZena karta tikolu symbol
nema, dejte ji stranou a otacejte dalsi tak dlouho

dokud ve hre nebudou tfi tikoly se symbolem slunce

.~ Nakonec karty Gkolt dané stranou zamichejte zpatky do
bali¢ku a ten pak poloZte na vyhrazené misto na hernim

planu.

ca
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Material pro TAM-TAM

— 3
Zastante se slabsich ]

kol adeber
! R
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Vylozeni ukolu By

Ukoly se odhaluji na za¢atku hry a ve fazi doplnéni iikolii.
KdyZ dojde k vyloZeni tkolu, nejprve tahnéte Zetony
lokaci pfislusnych tvarti a poloZte je na vyznacena pole
(pokud karta tikolu takova pole obsahuje). Jestlize nékte-
ré Zetony dojdou, zamichejte ty pouzité a vytvorte z nich
novou hromadku.

Poté se pozorné fid'te pokyny v casti , PFi vylozeni“.
Kdykoli text zmifiuje formulaci ,tazené lokace®, vztahuje
se k lokacim z Zeton@ umisténych na kartu ttkolu. Jestlize
text karty zminuje ,kosticky*, pouZzijte kosticky té barvy,
jez odpovida barevnému ramecku mista, kde je kol
umistén (¢ervené, modré nebo Zluté).

Prectéte zbytek textu, ujistéte se, Ze mu vsichni rozumi,
a zacnéte diskutovat o splnéni tkolu.

—'r Zacha_zeni S kostiékami _:.—-

Ukoly ¢asto zmiriuji kosticky, které se pouzivaji dvojim
zpUusobem:

- Jako oznaceni lokaci, jeZ jsou pro tkol dilezité. V tomto
pfipadé se jedna pouze o znacky a nedochazi's nimi
k Zadné interakci.

- Jako podminka nutna pro splnénti tkolu. V tomto pfipa-
dé text tkolu uvadi, co kosticky predstavuji ajak s nimi
zachazet.

Tip: KdyzZ text karty iikolu Fika ,oznacte kostickou lokaci®,
znamena to, Ze kosticka predstavuje pouze znacku a nemi-
Zete s ni nijak interagovat. Pokud ¥ika ,poloZte kosticku na
lokaci‘, hraje kosticka zpravidla aktivni roli p¥i plnén tikolu.

Nékteré tkoly vam dovoluji kosticky sebrat a premis-

" tovat. Kosticku smite vzit pouze po splnéni podminek

uvedenych na karté. Jakmile ji vSak mate u sebe, mizete
ji béhem fize akci bez omezeni pfedavat jinym posta-

vam na stejné lokaci (pokud karta vyslovné nefika néco

jiného).

Kdyz je postava s kostickou chycena, musi udélat jednu

z nasledujicich véci:

- predat kosticku jiné postavé na stejné lokaci, ktera
chycena nebyla, nebo

- nechat kosticku na lokaci, kde k chyceni doslo. Jakakoli
jina postava ji pak maze ve fazi akci sebrat.

. nlnsni T
. Splnéni ukolu P

Ukoly Ize splnit pouze b&hem fize rikolii. Pozorné si pre-
Ctéte jejich text.

V nékterych pripadech vyZaduje spInéni tkolu zvladnuti
osobni nebo spoleéné vyzvy. V takovém pfipadé pouze
oznamte, Ze tuto vyzvu plnite, a vyhodnotte ji stejnym
zpUusobem jako pfi setkani's Vonty. Na rozdil od setkani

s Vonty zvladnuti tkolu nékdy vyzaduje spInéni skupino-
vé vyzvy pro obesténi, nebo skryti a naopak osobni vyzvu
pro porazeni v bitce.

Nezapomerite, Ze karty hrace ovladajiciho dvojitou po-
stavu se pocitaji dvakrat, ale pouze v pripadé spolecnych
Vyzev.

Pokud text karty udava, Ze tkol je splnén, fid'te se nasle-

dujicimi pokyny: :

- Uréete pocet bodu ziskanych za tikol. Ten je uveden
v pravém hornim rohu karty tikolu a nékdy je blize
vysvétlen v popisu tkolu.

- Posurite Zeton Rychlych $ipti o odpovidajici pocet poli.
Posun provadéjte pole po poli, a pokud se Zeton dostane
na zvlastni pole, vyhodnotte ihned jeho efekt (viz Deska
postupu hrou na strané17).

- Odhod'te vSechny Zetony lokaci z karty tikolu na odpovi-
dajici odhazovaci hromadky.

- Vratte vSech pét barevnych kostic¢ek na vyznacené mis-
to na hernim planu bez ohledu na to, kde byly.

. Odhod'te kartu titkolu na odhazovaci hromadku téchto
karet. V tuto chvili nepfidavejte novy tkol — nejprve je
tfeba dokonéit dalsi herni faze.

S ) W

L Stopujte Uctivace ginga A
. T RPidiSeAfe SV ‘
Fize ikolik: Je-l tato skupina na stejné nebo sousedicilokaci

jako nékteré postava, odeberte jednu kosticku. Okol je spinén

odebranim posledni kosticky.

; Pivylozeni: Dejte ti kosticky na skupinu Vontit A
) |

|
5

Priklad: Hraciv priibéhu faze iikolii splnili tento tikol. Jako
odmeénu posunou Zeton Rychlych sipti po stupnicio 3 pole.
Na prvnim poli se nachazi ikona g jejiz efekt se okamzité
vyhodnoti a hraci umisti 4; Zeton na dobiraci balicek ak-
Cnich karet. Potom se posune Zeton Rychlych Sipii o zbyvajici
dvé pole.
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—L Doplijovani ukeli

Ukoly se plnive fazi ikolii (3.), ale nové se pFidavaji do hry
azve fazi dop']nén\i iikolii (7.). Méli byste nejprve dokoncit
vsechny procedury z faze obnovy hracii, nez vylozite své
dalsi tkoly. Ovsem ihned poté, co je vylozite a prectete
jejich text, muzete zacit planovat, jak je splnite, protoze
jako dalsije na fadé vase faze akci.

A POSTUPU
Ve 2. scénari se v levé ¢asti desky po-

stupu hrou objevuje stupnice Rychlych
Sipa.

Na zacatek stupnice Rychlych sipa
umistéte zeton Rychlych Sip, kterym
budete posouvat nahoru, kdykoli
splnite néjaky tkol. P¥ijeho pohybu
mUzZete narazit na riizna zvlastni pole.
Nékteré nové symboly spojené s tikoly
nebo Zetonem Rychlych Sipti se obje-
vuji i na stupnici neklidu. VSechny symboly z desky postu-
pu hrou naleznete na posledni strané téchto pravidel. Na
tomto misté budou vysvétleny ty, které se objevuji ve 2.
scénafri.

z_s ¥

Dochazi cas. Od tohoto momentu se Rychlé
Sipy nebudou poustét do dlouhych tkoli. Kdyz
je vyloZen novy tikol, musi mit v rohu symbol
mésice @ (bez ohledu na to, zda je tam i symbol slunce
{E{:’_}}). V opaéném pripadé otacejte karty tikold, dokud

nenajdete néjakou se symbolem @
lych Sipt. Polozte Zeton na balicek akénich

karet. PFipomina, Ze p¥i dobirani novych karet
si kazdy hrac¢ dobere 01 kartu vice nez obvykle (viz kapito-
la Faze obnovy hrdcii na strané 13).

2y

Tento symbol odrazi vysokou moralku Rych-

Vontové jsou znepokojeni pokroky Rychlych
Sipl (pravdépodobneé se o nich docetli v klu-
bovém magazinu TAM-TAM). Pokud se Zeton
neklidu nachazi niZe nez toto pole, posurite ho 01 pole
nahoru. Je-li na stejné Grovni nebo vyse, nic se nedéje.

A Rychlé sipy jsou znepokojeny rostoucim
neklidem ve Stinadlech, coZ je motivuje ke
zvysenému usili. Pokud se Zeton Rychlych sipt

nachazi niZe nez toto pole, posurite ho 01 pole nahoru.

Je-li na stejné Grovni nebo vyse, nic se nedéje.
Poznamka: Tyto dva symboly slouzi k vyrovnani nahody ve hre.
Nekdy jsou pocatecni tikoly narocné, a tehdy rostouci neklid
Rychlé sipy pobizi vpred. Jindy se da¥i iikoly plnit snadno, coz
naopak provokuje Vonty. Pro zkusené hrace se zde nabizi urcité
taktické moznosti, protoZe bezhlavy hon za plnénim tikolii za
kazdou cenu nemusi byt vZdy ta nejlepsi strategie.

Jestlize zeton Rychlych Sipti dosahne konce své
stupnice, hra kon¢i a vsichni hraci spolecné
~ vitézi. Pokud by se mél Zeton Rychlych Sipt
ocitnout mimo stupnici, posufite Zeton neklidu
01 pole zpét za kazdy posun za hranici stupnice. Miizete ‘:
dokoncit aktualni fazi tikolii, a pokud splnite dalsi tkol, -
miiZete pokracovat v posunovani Zetonu neklidu zpét (za 5
kazdy dalsi bod, ktery ziskate). Diky tomu miizete zvysit- -~ 7
své konetné skére. Poté se Fidte pokyny z kapitoly Konec . 3

hry (strana14). v
i

- . PREDMETY.

Predmeéty se poprvé objevuji ve 2. scénafi a poté se pouzi- +#.
vaji ve vSech nasledujicich scénafrich.

Viypravy do Stinadel predstavuji napinava

a nebezpecnad dobrodruzstvi, kterd vas udrzuji
neustdle ve strehu. Ale nékdy budete potre-
bovat popadnout dech a v klidu se zamyslet,
kde asi muze byt to hledané schodisté, nebo
pockat, dokud ta potencialné nebezpecna
skupina Vontii neopusti misto, které chcete
navstivit. V téchto klidnéjsich momentech mi-
Zete prohledat kapsy a podivat se, zda u sebe
nemdte néco, co by se mohlo hodit—a jenom
projistotu si to pFipravit.

Kamen

Odlkej jim pozomost, kdyz
se ostraZiti Vontové rozhlii:
Uréi lokaci bez Vontit do
vadalenosti 2. Poit se, jako
by na ni bylo maximum
Zetoni postav.

IJ_ 5 ’
— Priprava hry

Zda, resp. s kolika predméty budete
zacinat, udavaji tyto symboly  u prvniho
pole na stupnici Rychlych sipt u daného
scénare. Predméty se pokladaji licem
dold, v tuto chvili se na né jesté nesmite
podivat.

kf
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'J_ 5 ’
—; Prohledani kapes

Jakjiz bylo rec¢eno drive, nékdy mize byt soucasti vasi
strategie ve fdzi akci vitbec se nehybat. KdyZ se to stane,
muZete tuto prileZitost vyuzit a zkontrolovat, co mate
v kapsach, a pripravit si nalezeny predmét pro pozdé;jsi
pouziti.
JestliZe ve fazi akci neudélate Zadny pohyb (priuzkumy
se nepocitaji), mizete otocit licem nahoru jednu kartu
predmétu. Lze to udélat na konci faze akci stejné jako v je-
jim pribéhu, ale jakmile to udélate, pfichazite o vSechny
své pohyby v daném kole.

Jakmile je predmét odhalen, prectéte jeho text. Ten urcu-
je, kdy ajak se da predmét pouzit. Jestlize je vas predmét .

pfipraveny, miiZete ho pouZit vtémze kole ¢i téze fazi, AS
kdy jste ho odhalili.
Jakmile predmét pouzijete, odhod'te ho. \VVSechny p}F_e‘d-_
méty jsou jednorazové. S

ke,



Presvedciva re¢

V () vizvési piicti +7.
Vaichni ostatn hréi si
piétou +1.

Rozdél se o ni ve fazi akei:
Tyi ostatni hrai na tvé lokaci
mite toto kolo 01 pohyb vice.

Priklad: Jarka se rozhodne, Ze se vzda svych pohybii
a namisto toho bude prohledavet kapsy. Otoci licem nahoru
sviij predmet a najde Svacinu. Rozhodne se predmeét ihned
pouZzit, cimz daruje pohyb navic Rychlonozkovi a sobe.

Poznamka: Predmét miize poskytnout urcitym postavam
pohyby navic. Ty mohou vyuZzit i postavy, jez si v daném kole
prohledavaly kapsy.

Priklad: Cervendcek je na lokaci spolu s Jindrou a snazi se
obelstit skupinu Vontii A. Jindra miiZe pouZit zobrazenou
hrdinskou kartu, i kdyZ se neiicastni vyzvy. Do vyzvy prida
+1, coZ staci na to, aby Cervendcek uspél.

_E— Vyména Pfedmétﬁ } Hrdinské karty maji jednorazovy efekt, takze je po zahra-

ni miZete odstranit ze hry.

Rychlé Sipy respektuji vlastnictvi druhych, proto nikdy Hrdinské karty si miZete Setfit na tu pravou chvili. Ale
nevezmou jiné postavé zadny predmét. Jedinou vyjimkou nezapomefite, e pfi kazdé vyzvé Ize pousit pouze jednu
. je vymena kus za kus, jak to Casto kluci a holky délaji. hrdinskou kartu. Proto nedava pfilis smysl, aby si vSichni
;- Ve fazi akei se mazete dohodnout a vymenit jeden svij hraéi schovavali své hrdinské karty pro posledni tikol.
8 odhaleny predmét za odhaleny predmétjiného hrace ve

Vzhledem k pouZiti hrdinskych karet se situace, kde vice

'\ stejnélokaci. GRy s IR b 20U
£ postav fesi stejnou osobni vyzvu na jedné lokaci, pocita
jakojedna vyzva. Hraci tedy v takovych situacich mohou
pouzitjenjednu hrdinskou kartu, ktera ale miZze ovlivnit
9 ’ 2 vo
5 vice hrac.
3 Hrdinské karty se poprvé objevuji ve 3. scénafi a poté se Ve hre s dvojitou postavou je nékdy nezbytné rozlisovat
4% pouzivaji ve vSech nasledujicich scénarich. mezi ,postavou” a ,hra¢em".
¥4
g ; Nékteré hrdinské karty zdvojnasobuji hodnotu karty
% Jsouchvile, kdy sesituace stane opravdu zoufalou a Sance nebo karet zahranych nékterym hragem. Lze je tedy
- ‘ na dspéch jsou temeF nulové. V takovych okamzicich mize ¢ pouzit i na karty hrace, jenz ovlada dvojitou postavu, pfi
o] zménit vyvoj udalostijen hrdinsky Cin. ' spolecnych vyzvach, kdy se jiz kazda karta pocita dvakrat.
- : Pokud by mél efekt hrdinské karty zdvojnasobit jiz zdvoj-

]~ _ nasobenou kartu, ptvodni hodnota karty se pouze ztroj-
_|J— Pﬁprava hry -j]7 nasobi (nikoli zectyFnasobi). Pfedstavte si to tak, Ze dana
% = — karta byla zahrana dvakrat (jednou kaZzdou postavou), ale
Nékdy se u prvniho pole stupnice Rychlych  pouzejedna z nich byla zdvojnasobena.

Siptt u daného scénare objevuje symbol |
Toznamena, Ze hru zadinate s hrdinskou
kartou. Kromé toho ji mizete ziskat za
urcitych okolnosti i pozdéji béhem hry.

Posily se poprvé objevuji na vyssich obtiznostech 3. scé-

. - by ) S - nare a pouzivaji se rovnéz v nasledujicich scénarich.
2 napfiklad licem dolti na stole. Samozfejmé se na ni smite .

Svou hrdinskou kartu udrZujte v tajnosti pfed ostatnimi,

i : 2 " I -
5 kdykoli podivat. Nepocita se do limitu vasich karet v ruce. 5 SO ) ) s,
Spolu s rostoucim neklidem jsou Stinadla stale nebezpecnej-
3 Ir ] si. Po ulicich se potloukaji vetsi a hrozivéjsi skupiny Vonti.
- L ﬂram hrdlnSKVCh kamt‘ Daji se hiive presvédcit, hiire se pred nimi skryva a jejich
- ¢ Hrdinské karty predstavuji jednorazova p05|Ien| pfi pohyby jsou mnohemm méné predvidatelné.
. vyzvach. MiiZete je zahrat pouze pfi vyzvachvesvélokaci. 7% T Y
_- Tyké se to i vyzev, jichZ se bezprostfedné nedcastnite, po- ~ Oboustranné Zetony p05|l naIeznete vobalce % Pr|prav—
=3 kud dana karta mtiZe ovlivniti ]me hrace nezvisavyzva  tejevedle herniho planu, budeteje potiebovat,jestlize -

se Odehrava ve stejné lokaci. -~ ‘-_-’ ” seton neklidu dosdhne urcitych poli na své stumeI

- ‘-‘ds; =i

o L
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Zlepseni schopnosti

Tento novy symbol na stupnici neklidu znadi,
@E e se skupiné (i skupinam) Vontii zlepsily
jéjichischopnosti. Vezméte desticku +5/+3/+2
a polozte ji napravo od karty skupiny Vonti. Od této
chvile se v§echna éisla na této karté zvysuji o odpovida-
jici hodnotu. Symboly, jez se na karté neobjevuji, se ani
nadale nedaji vyuzit.
Desticka ziistava na svém misté, i kdyz je dana skupina
porazena nebo provede preskupeni— plati pro vSechny
karty skupin Vontt na této pozici.

Priklad: Hodnoty na této karté jsou nyni17 a12. Tuto

skupinu je tezsi preprat nebo prelstit, ale i nadale se p¥ed ni
nemiiZete skryt.

e
—

Zvyseni rychlosti

2% vedle prislusné karty. Od nejblizsi faze obnovy
Vontii se k této skupiné Vontid budou pridavat dvé karty
pohybu Vontit misto jedné.

Kdyz provadite prizkum skupiny Vont(, odhalite vech-
ny jeji karty. Otocte cely balicek tak, aby se karty lezici
dosud nahofe ocitly dole. Neménte poradi karet! BEhem
vyhodnocovani ve fazi Vontii otacejte karty stejnym zp-
sobem (pokud uz nejsou otoceny) a vyhodnotte je zleva
doprava.

== Tento symbol znadi, Ze skupina Vontt zrychlila

Priklad: Vontové C ziskali zvyseni rychlosti a maji dvé karty
pohybu. Nejprve se pohnou po modré a Cervené cesté. Poté
budou patrat, a pokud neobjevi na sousedicich lokacich
skupinu o velikosti alespori dvou postav, vrdti se po Cervené
ceste.

-4

Vontové mohou vyvolat vice setkani a mohou se diky
jakékoli z téchto dvou karet rovnéz preskupit.

JestliZe néjaky efekt zptsobi odhozeni karty skupiny Von-
t (napfiklad pokud je postavy obelsti svou vyrecnosti),
odhazuji se viechny jeji karty. S

Desticka zvyseni rychlosti rovnéz ziistava na dané pozici-. = -
azdo konce hry. 3 A

BUBLINA

Bublina se jako postava poprvé objevuje ve 4. scénafi
a pouziva se i v nasledujicim scénari.

V knize ma tento vorisek spise smutnou roli. Ale v nast
he jste tuto vérnou nemou tvar zachranili, pamatujete?
(Pokud ne, vratte se prosim ke 3. scénari.) A nyni se vam
odmeni tim, Ze se stane uzitecnym clenem vaseho klubu.
Tedly, alespon vetsinou.

Pﬁpravé hry

Umistéte zeton Bubliny na lokaci s alespori jednim
Zetonem postavy. Kartu Bubliny poloZte pobliz herniho
planu odpovidajici stranou nahoru. (Jedna je uréena pro
hru péti hraéa, druhd pro hry s dvojitou postavou (88 .
Poznite ji podle symbolu [48 ]v pravém hornim rohu.)
i
=
Pokud jedna ¢i vice postav opusti lokaci, kde se nachazi
Bublina, mohou ho vzit s sebou. JestliZze v dané lokaci ne-
zUstane nikdo, musi ho vzit s sebou. Bublina se tedy vzdy
nachazi na lokaci s alespor jednou postavou.

Faze akci

Béh na vyzvédy

Bublina nema zadné karty, ale jednou za kolo muze
provést svou zvlastni akci — béh na vyzvédy. Ta je popsana
najeho karté.

Béh na vyzvédy znamena, Ze postavy mohou vyslat Bub-
linu kjiné skupiné postav. Ve hre péti hracti se Bublina
muze pohnout az o tfi lokace,

.Jeho pohyb vsak vzdy musi skonéit na
lokaci s alespori jednou jinou postavou, ale nem&ie_s‘é :
jednato tu, kterd hovyslala. - Pl



Jestlize se Bublina nedokaZe dostat pomoci povoleného
poctu pohybu kjiné skupiné postav, nelze jeho schopnost
pouzit.

Bublina se pohybuje béZnymi cestami a odemcenymi taj-
nymi cestami. Pfi tomto pohybu provede priizkum vsech

~ < skupin Vontd, dojejichz lokaci vstoupi. Jejich karty se oto¢i,

AEEAE

jako kdybyste zahrali kartu se symbolem baterky (‘\t; ;

Piiklad: Bublina je na lokacis Jarkou a Jindrou. Cervendcek
se nachazi ve vzdalenosti 2 pohybii. MiiZete vyslat Bublinu,
aby za Cervendckem bézel a tim prozkoumal Vonty D.

Postavy, jezZ se skryvaji na lokaci s Vonty, mohou vyslat
Bublinu také, ale vtomto pfipadé nedojde k odhaleni
karet Vont( v této lokaci. Jestlize jsou postavy, k nimz
Bublina dorazi, skryté na lokaci s Vonty, Bubliniv prichod
je odhali a vyvola na dané lokaci setkant, jehoz se musi
zUcastnit vSichni hradi na této lokaci (spolu s Bublinou).

Tose v knize také skutecné stalo: Bublina se rozstekal radosti,
kdyz nasel své pratele, ale tim je prozradil. Rychlé Sipy dostaly
poradny vyprask a ubohy Bublina se ocitl v zajeti. V této hie

jste to nasteésti vy, kdo rozhoduje o tom, kam se vyda.

Béh na vyzvédy smite provést pouze jednou za kolo, ale
zato kdykoli béhem fdze akci. Je napfiklad mozné, aby se
jedna skupina postav pohnula tak, aby k ni jina skupina
mohla vyslat Bublinu. Nebo se miZete rozdélit — ¢ast
postav se pohne pry¢ a ostatni postavy k ni mohou vyslat
Bublinu, nebo naopak nékdo muize odejit s Bublinou a vy-
slat ho zpét atd. ZaleZijen na vas.

[ Faze Vontd |

Bublina se vzdy nachazi na lokaci s postavami a pfi vy-
hodnocovani ostraZitych Vontti se povaZzuje za dalsi Zeton
postavy. JestliZe se tedy v nékteré lokaci ocitne Bublina
spolu se dvéma postavami, odhalije ostraziti Vontové,

voy

ktefi si vSimnou alespon tFi¢lennych skupin postav.

L
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Setkani s_Vonty

V bitkéach s Vonty pfidava Bublina k sile postav @ ,jak
je uvedeno najeho karté.

- Ovsem pri snaze skryt se pred Vonty je Bublina spise

pFitéZi. Jestlize se hrac s Bublinou pokousi skryt, musi
zahrato 3 /= (a/nebo viry) vice, aby se vyhnul chyceni.
Pokud se nalokaci s Bublinounachazi vice postav, musi
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se hraci domluvit, kdo si ho vezme na starost: pouze tento
hrac musi zahrat symboly /= navic, vopaéném pripadé
bude chycen.

Toto se vztahuje pouze na setkani's Vonty (nebo se Siro-
kem), a nikoli na dalsi vyzvy, i kdyZ se v nich pouZiva sila
nebo nenapadnost.

Pokud je postava s Bublinou chycena, jeji hra¢ odstrani
z herniho planujeji Zeton i Zeton Bubliny. Na konci kola,
kdyZ bude umistovat sviij Zeton postavy zpét do hry,
prida do stejné lokace i Zeton Bubliny.

Osobni tkoly se poprvé objevuji ve 4. scénafi a pouzivaji
se rovnéz v nasledujicim scénafi. Souvisi s nimi vylepsené
karty postav.

Vase postava je clenem klubu Rychlych Sipii a snaZi se ze vsech {
sil, aby vsichni spolecné dosahli svého cile. Zaroven je to vsak
osobnost s vlastnimi pranimi a sny. A s vlastnimi napady, jak

vove

se stat jeste lepsia silngjsi.

k’
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Pﬁpravé hry

0Od 4. scénare dale se u prvniho pole stup-
nice Rychlych s$ipi u daného scénare ob-
) jevuje tento symbol . Kazdému hraci
dejte licem dolt jednu kartu osobniho
tkolu. Tyto karty byste méli udrzovat
v utajeni pfed ostatnimi, ale samozrej-
mé se na né muZzete kdykoli podivat.

Pribéh hry
Pozorné si prectéte sviij osobni kol a béhem hry davejte
pozor na situace, kdy byste ho mohli splnit. Neprozrazuj-
te ostatnim, v ¢em vas kol spociva, ale mizZete je poza-

dat o spolupraci pfijeho plnéni. Proto napfiklad nefikejte

ostatnim primo: ,Potrebuji byt v této lokaci sam.“ Misto
toho je pozadejte, aby za vami nesli.

—

Ve hre ¢tyr a méné hracii nezapomernite v textu ttkolu
rozliSovat mezi pojmy ,postava“a ,hrac".

L
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Splnéni osobhiho ukolu

Splnéni osobniho tkolu predstavuje pro vasi postavu

vyznamny moment a vyrazné zlepsuje jeji schopnosti.

Ukol mtize byt splnén v riiznych fazich hry, jak je uvedeno

vjeho popisu. Jakmile k tomu dojde, odhalte ho ostatnim

hractm a postupujte nasledovné:

- Odstrarite kartu tikolu ze hry. Dal3i osobni tikol uz si
nedobirate — dostavate ho pouze jednou za hru.

- Vymeénite svou standardni kartu postavy zavylepsenou
(nachazi se v obalce f\,fgd) Zbytek scénare odehrajete se

siln&jsi kartou postavy.

it = " g D T v p
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- Vezméte si hahodnou kartu z balicku hrdinskych karet.
Jeji vyuzitije navas (klidné i bezprostfedné po ziskani).
Ridte se pokyny na této hrdinské karté.

o

Tip: Splnénivaseho osobniho tikolu poskytne celé skupine znac-
nou vyhodu, ale nezapomerite, Ze cilem hry je plnit spolecné
iikoly. Je dobré, pokud se podarisladit plneni osobnich a spolec-
nych tikolii, ale pokud to neni mozné, dejte prednost spolecnym
iikoliim. Kdyz stravite nekolik kol soustredénim se pouze na
osobni tikoly, miiZe tento p¥istup vést k porazce.

e e ——

'F Vylepsené kaity postav

Jednou za kolo muzes
provést pohyb zahranim
karty libovolné barvy.
Postavy, které se
k tomuto pohybu pridaji,
nemusi hrat Zadné karty.

Vylepsené karty postav mlzete ziskat pouze splnénim
svych osobnich tkolt. Poskytuji silnéjsi schopnosti, jez
které jste dosud v daném kole nepouzili vjejich slabsich
verzich). Rovnéz tak vzristaji ¢isla u dobrani karet (jsou
zvyraznéna Cervené), takze si za urcitych okolnosti bude-
te dobirat vice karet.

|

L

o

Zaveérecné bodovani

V kronice zaskrtnéte policka u postav, jez splnily v této
he své osobni tkoly. V pfipadé dvojité postavy zaskrtné-
te obé policka.

PFi vypoctu skore scénare si prictéte *\l/* bod za kazdé
zaskrtnuté policko.

 VNLEPSENE KARTY

Vylepsené karty pohybu Vont( naleznete v obalce €. 4, ale
zpétné je mlzete pouzit v jakémkoli scénari.

15

Cetlijste TAM=TAM? Tento casopis koloval po Druhé strané
pouze v péti kopiich—rucné psanych a ilustrovanych samot-
nymi Rychlymisipy. V nich si kazdy mohl precist o vzrusujicich
dobrodruzstvich a objevech, jez tato statecnd skupina proZila
ve Stinadlech. Ale ted'nastal problém: jedna z kopii padla do
rukou Vonti. A ti zufi. Jak sejen tihle otravni Druhostranici
mohli odvazit michat se do jejich zaleZitosti?

. neocekavanym pohybem.

8 vylepsenych karet pohybu -
Vontt, jez najdete v obalce
\/@ predstavuji malé
nepovinné rozsifeni. MiZete
je nechatv krabicineboje =~ ‘s«
pohybu Vontu. To pfinasi dalsi komplikace, protoze

s témito kartami vzrista Sance, Ze vas Vontové prekvapi.

Nové karty jsou jasné oznaceny hvézdou v pravém dol-
nim rohu, takze je muzZete z balicku zase snadno kdykoli
vytridit.
— — -

= Obtiznost hry
JestliZe pouZijete vylep3ené karty pohybu Vontd, vzroste . * -
obtiznost hry o jednu hvézdu. Toto zvyseni se pfidava -
k obtiZnosti na desce postupu hrou. Napfiklad pokud
bude na desce postupu hrou vidétjedna hvézda a po-
uzijete vylepsené karty pohybu Vonti, je to stejné, jako
kdyby na desce postupu hrou byly vidét dvé hvézdy a hrali
jste bez vylepsenych karet pohybu Vontd.

.3 o

Priklad: JestliZe chcete znazornit v kronice, Ze jste pouZili
vylepsené karty pohybu Vontii, vybarveéte vzdy ctvrtou
hvézdu. Takze zaznam obou moznosti hrani's obtiznosti na
irovni dvou hvezd bude vypadat takto.

—'r Hrani s vylepSem';mi pohyby _:.—-

Plati stejna pravidla jako pro bézné pohyby, objevuji se
zde vsak zaludna cisla a kombinace. Napriklad ostraZiti
Vontové se nyni mohou pohnout o dvé lokace, jestlize
si nikoho nevsimnou, zatimco u béZnych karet se vzdy
pohnuli pouze jednou.

Mozna jste vypozorovali pFi hranis béznymi kartami
urcity vzorec. Napriklad, Ze si Vontové v tajné cesté nikdy
nevsimnou jediné postavy. Nebo Ze p¥i kontrole do vzdale-
nosti dvou lokact nikdy nezaregistruji skupinu dvou a méné
postav. Inu, s témito novymi kartami na to vsechno klidné
zapomerite.

Existuje zde ovsem jeden
zvlastni pfipad. Tato karta Fika,
Ze mate dvakrat provést pohyb
»Sméfujici do centra“. Zde plati, -
Ze druhym pohybem se nelze -
~ vratitdovychozilokace. &

zamichat mezi ostatnikarty .- .8



Kdy? tedy urcujete Hruhqu lokaci po provedenti prvniho

pohybu, berte v potaz pouze sousedici lokace s vyjimkou

té, odkud Vontové pravé prisli. Jestlize ma vychozi lokace
_ nejvyssi éislo, pfesunou se do lokace s nasledujicim nej-
-vyssim Cislem. Pokud predstavuje vychozi lokace jedinou

-lokaci neobsazenou Vonty, provedte pouze preskupeni.

Pokud chcete, m‘ﬁiete pridat karty vylepseného po
Vontii i do hrani1., 2. nebo 3. scénare. Tim maze jejich
obtiZnost vzrist az na 4 hvézdy. (Aha, ted' tedy davaji
néktera ocenéni konecné smysl.)

=

Pokud se rozhodnete znovu odehrat 1. scénaf s témito ¢
kartami, pouzijte od zac¢atku pravidla pro ostrazitost.”
Se ctyfmi hvézdami predstavuje dokonce i Gvodni hra
opravdovou vyzvu. 4

Vv

Velké diky pat¥i: mym détem Alce a Pavlikovi, za to, Ze byli mymi nejoddanéjsimi testery a za skvélé napady a zpétnou vazbu;
Beétce, Milosovi, Sibe, Kastovi a Klave za to, Ze se s nadSenim vrhali do dobrodruzstvi Rychlych Sipti, kdykoli se naskytla prileZitost;
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“Rychly prehled kola

Faze akci— Kazdy hra¢ miZe provést az dva pohyby a libovolny pocet prizkum. Pro pohyb

zahrajte kartu odpovidajici barvy. Ostatni se k pohybu mohou pfidat zahranim libovolné karty.
Pro priizkum zahrajte kartus “g; a odemknéte tajnou chodbu vedoucizvasehopolenebo -~ . 1
prozkoumejte skupinu Vontt vzdalenou az dva pohyby. ~

Faze Vonti— Pro kazdou skupinu Vontti otocte kartu pohybu Vontt (leva karta), provedte na
ni zobrazeny pohyb a kartu odhod'te. Vontové se mohou pohybovat zaméenymi g chodbami.
Pokud se skupina Vont nemtize pohybovat, preskupi se.

Faze tkolt— Ve fdzi tikolii hradi plni pokyny aktualné vylozenych kol Je to také jedina faze, .~
béhem které Ize splnit podminku vitézstvi scénare a hru vyhrat.

Faze neklidu—Béhem této faze posurite Zeton neklidu na desce postupu hrou o dvé policka.
Vlyhodnotte efekt kazdého pole, na které Zeton vstoupi.

Faze obnovy Vontii—Rozdejte kazdé skupiné Vontd novou kartu pohybu Vont licem dol.
& Pokud je Zeton skupiny Vont(t na svém policku s pismenem, tahnéte této skupiné i kartu skupiny
Vont( licem dol( a tahnéte Zeton odpovidajici lokace pro umisténi skupiny na mapu.

Faze obnovy hraéu—Hradi, ktefi byli chyceni, jsou umisténi na lokaci @ nebo @ (pokudje na :

o 2 nékteré ztéchto lokaci skupina Vontii, pak na lokaci s ni sousedici) a doberoussi 4 karty. Ostatni e

b hraéi mohou odhodit libovolny pocet karet z ruky a poté si dobrat podle tabulky na karté své
postavy. Zeton -E se vztahuje jak na chycené, tak nechycené hrace. r

Faze doplnéni tkolti— Preskocte pfi hrani scénare 1a 3. Jinak doberte a vyloZte nové tikoly na
prazdna pole pro tkoly. Pokud zeton neklidu na desce postupu hroujiz dosel na policko @
nové tikoly musi mitikonu (@ . Ridte se &sti , Pfi vyloZeni“ na novych kartach dkoli.




E Symboly na desce postupu hrou &

'#N\. Pokud je Zeton neklidu nize nez toto pole, posune se o jedno- i
pole vyse. b, 8

Béhem fdze obnovy hracii tahnéte jednu akéni kartu navic.

Zavéreéné sili Rychlych $ipti— béhem faze obnovy hracii ~ Scénar 3: Odhalte Sestitthelnikovy Zeton lokace, ktery je vedle
tahnéte jednu akéni kartu navic a vas limit pohybt je zvysen \ tohoto pole a umistéte ho na danou lokaci. Poté odhalte kartu
ojedna v pFisti fazi akcl. spojence a umistéte ji tak, aby bylo jasné, Ze patfi k této lokaci.

A . - A b >3 A < R
. Scénar3: Provedte stejny postup jako vy3e. Zarover odhaltes -
posledni zbyvajici Sestiihelnikovy Zeton lokace a umistéte ~,
na mapu Zeton Bubliny.

:B Scénat 5: Zeton Siroka vstupuje do hry. Zeton Rychlyéh Sipa L

Do hry vstupuje nova skupina Vontu.

Dana skupina Vontu ziskava zlepseni schopnosti. se na tomto poli zastavi, posurite Zeton neklidu zpét o tolik

poli, kolik zbyvalo posunout Zeton Rychlych sipti.

p . AR ; Rychlé ipy vitézi. Skore scénéfe za dosaZeni tohoto poleje
Dana skupina Vontt ziskava zvys$eni rychlosti. -

3‘{{3} BoJe
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L (2o R R L2 T e @ Neklid ve Stinadlech dosahl maxima. Rychlé $ipy prohravaji.

ojedno pole vyse.

Symboly pro pripravu hry

Hrdinska karta Na zacatku scénare a po chyceni postavy si hra¢ dobere Ctyfi

akeni karty.

Karta predmétu @@@i“ : Béhem pripravy scénare do hry vstoupi zobrazené skupiny

Vontl.

Karta osobniho tkolu

e W L

rehled pohybu Vonti
Rt
¢ Jeden pohyb po cesté odpovidajici barvy. Pokud cilovou Zkontrolujte sousedici lokace (ne skrz tajné chodby), a po-
£5. lokaci blokuje jina skupina Vont, Vontové se preskupi. kud'se na nich nachazi skupina postav alespori ve velikosti,
- kterou udava &islo na karté (véetné Bubliny nebo Siroka),
! Dva pohyby po cestach odpovidajicich barev v zobra- 1% Vontové se presunou do této lokace. Pfi nalezenti vice skupin
1}' zeném poradi. Pokud jsou zablokovany obé lokace, ‘/ zvoli Vontové tu vétsi, pokud jsou skupiny stejné velké, zvoli
Vontové se pouze preskupi. Pokud je zablokovana pouze ~ vyssi ¢islo lokace. Pokud se Vontové presunou za skupinou
t prvni lokace, Vontové projdou skrz. Pokud je zabloko- postav, ignoruji béZnou $ipku pohybu v dolnim levém rohu.
vana pouze druha lokace, Vontové udélajijeden pohyb Naopak pokud Zadnou skupinu nenajdou, pohnou se podle
anasledné se preskupi. bézné Sipky pohybu.
2 . b
. ]eiien ?ohybvna fOuSS}irll itz neobsaze’not{Vor‘nyw 1= Stejné jako vyse, s tou vyjimkou, Ze Vontové patraji i skrze '
%-_3 ] n (v€etné zamcenych tajnych chodeb), kterd ma nejvyssi = V/ e s Y
W /, . i L i 7 - tajné chodby (odemcené i zamcené).
S/ Cislo. Pokud jsou vsechny sousedni lokace blokovany,

Vontové se preskupf. a
Stejné jako vyse, s tou vyjimkou, Ze Vontové patraji na ¥

. wwdw, vjchozilokaci. :

afs

odpovidajici skupinu postav). Pfi shodné vzdalenosti zvoli 4

Vontové tu cestu, kterd prochazi skrz lokaci s vys3im islem.

m‘ Stejnéjakovyse. P¥i druhém pohybu Vontové ignorujisvou 2% » vzdalenost dvou pohybt (které provedou, pokud najdou -
Al / .
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