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Pokud je to vase druE‘; nebo pozdgjst hra v kampani,
ol Ly ] X 3 i S ;
. jdéte na stranu 3. Pokud je to vase prvni hra v kampani,
predtéte nasledujici:

Nahrbeni Grumla sedi u ohné, jeji moréeci tvite se
rytmicky pohybuji pfi Zvykanf rajcete.

" Méla jsi strach?* pt4 se maly my3ak. Ostatni mladata
nad touto otdzkou souhlasné pokyvaji hlavami.

»Samoziejmé, Ze jsem méla,“ odsekne Grumla. ,Byla
jsem vydé&send. Nefikime tomu Pohroma pro nic za
nic. Lidé zmizeli, vSichni do jednoho. Neméli jsme
nejmensi tudent, co se s nimi mohlo stat. Zbyl po
nich jen podivny prach, ktery poletoval viude kolem.
A my jsme byli uvéznéni ve zverimexu, bez jidla a jen
s poslednimi zbytky vody. Pana Cervenku jsme nevidéli
uz nékolik dnf a v dali zufily pozary.”

»Pamatuju si, Ze vSichni byli tenkrit vystraseni

a zmateni. Méli jsme strach o jidlo, o pfisttesi, strach
z predatorti. Nic jiného neZ strach jsme neznali. Ale
kdyz se lidé vytratili, vSechno se pro nis zménilo.”

»A tak jsme se stali lidmi!“ vyhrkne mald neposednd
krt¢i divenka.

»Fuj!“ usklibne se jeji kamarad, sedici vedle ni.

»Ano, fuj,“ souhlasi Grumla. ,Lidé byli obrovska
pachnouci stvofeni a kazdy se navic choval tplné jinak.
Neéktery vas mohl nakrmit, dalsi vas mohl odkopnout
pry¢. Stile jsme se pred nimi kréili a pliZili ve strachu
z potrestani. Ale kdyZ pfisla Pohroma, uZ jsme se bét
nemuseli. Bylo to, jako by z nasich mysli odesel zdvoj
mlhy. Pfevody v nasich hlavich, do té doby dlouho
leZici ladem, se najednou zalaly otélet, a v tu chvili
jsem védéla, co musim udélat.”

»Mé zuby jsou silné,“ fekne Grumla py$né. ,A tak
. jsem se prokousala plastovym krytem zipadky, ktera
- drzela mou klec zavienou, a pak jsem zacala poméhat
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i ostatnim. Brzy byla vétSina volna.

Jako Micka? ptd se mladik a viechna mlidata se pted
tfm straslivym jménem zatfesou. ,SlySel jsem, Ze byla

¥ «

také v tom obchodé.

»Ano, i Micku jsme osvobodili," pfiznid Grumla.

sTenkrat byla jesté koté, mald a roztomild. Nevédéli

jsme, co se z ni jednou stane.“ Grumla smutné pokyva
| . hlavou.

- ,Zaplata a Laskonka tam byli také, Ze?“ ptd se maly
rejsek.

- ,Ano, ti tam byli také, ¥tk Grumla a souhlasné

! " prikyvuje. ,A nebyli na tom dobfe. Milovana Laskonka

byla vychrtld a btezi. Ale kdyZ jsme se osvobodili, nasli
jsme jidlo a naudili jsme se zachdzet s velkymi pikami,
které nam ptivedly zpét vodu. Nanestésti to utrpeni

s«

ptezilo jen jedno z Laskonginych déti.
»A to... to byl Méza?>“

»Ano,” prikyvne Grumla, ,to byl na§ Meziss.
Prvorozeny toho, co se mélo stit na$i novou kolonii.*
Mor&e pokyva hlavou a nostalgicky se pousméje.

.Jo, byla to zajimava doba,“ zavzpomini liskyplné.

I kdyZ tehdy ndm to nepfipadalo nijak okouzlujici.
Nikdy pfed tim jsme se sami o sebe starat nemuseli

a kamkoliv jsme se podivali, vSude bylo pozdviZeni.
N33 ptibéh byl teprve na zalitku, stejné jako ptibéhy
vés, déti, zalinaji teprve ted. Museli jsme se nauit
prezit. Ted uzZ je to jiné. Dozvédéli jsme se mnoho.
Ale vzdy se snazime budovat na3i komunitu, protoze
spole¢né dokdZeme prosperovat. Lidé méli vse, ale
ztratili to. Musime ovliddnout velké nistroje, které po
sobé& zanechali, a néjak, spole¢né, vybudovat lepsi svét
na troskach, které jsme zdé&dili.“

Mezia§ zavte o&i a zhluboka se nadechne. SnaZi se
vyprazdnit svou mysl, ale jeho citlivé mysi usi slysi
kazdy sebemensi $ramot v kolonii. Pisténi mladat
zabranych do hry, vzdileny tlukot kladiva a Sum
bezpodtu rozhovort, to vSe mu bran{ uklidnit se.

LKlidek," fikd Grumla a polozi mu mor&eci tlapu na
rameno, ,nen{ nutné byt nervézni. Tohle je ta snadnd
cast.”

J10 se lehko tika,“ odpovi, ,tob& uz vichni véi.“

,Hej, pro mé je to taky nové,“ pfipomene mu. ,Myslis,
7e se na mé prosté viichni podivajf a feknou si, Ze

s takovou statnou postavou bych méla byt tam venku?
Taky musim néco dokizat. Ale nad odchodem se neni
tfeba trapit. Jak jsem fekla, to je ta snazf ast.“

Mezias pottese hlavou a oba dva se vydaji k brang,
aby se setkali s ostatnimi. Tam uZ na n& &ekaji Cinkal
a Suménka. Cinkal vzruseng poskakuje a Suménka
vrasti Eelo, jak se usilovné snaZi predstirat, Ze ho
vlastné ani nevidi.

»Koneéné jsme se doc¢kali!“ vyktikuje kiecek. ,Dnes je
velky den!”

—— ;
"Ano," souhlasi Ziplata. Mezias s prateli se oto¢i
a vidi pfichizet viidce kolonie, Zaplatu a Laskonku, -
v doprovodu zdsobovaét. Dokonce i Cinkal zaraZené
ztichne. Zasobovadi jsou Zijici legendy. Ostfilen{
bojovnici, zruénf femeslnici a zku3en{ zvédové. Tito
prosedivéli profesionilové jsou zodpovédni za ochranu
kolonie, stejné jako hledani potravy, vody a dal$ich
zdroji v divoding.

L,Pripraveni vyrazit?“ ptd se Piskota a mrkne na
nervézni novacky.

+Ano!“ vypiskne Cinkal. Zbytek z vis je tichy, ale snazi
se tvafit sebevédomé. Po nékolika tydnech intenzivniho
tréninku jste bezpochyby pfipraveni vyrazit na svou
prvni misi. Stit se zdsobovalem znameni vice jidla

pro kolonii a jeji dal3f rozsifovani, ale je to nebezpecnd
préce. Ve svété mimo bezpeli kolonie ¢tha bezpodet
hrozeb. Dravci, ktefi se kdysi kréili pred ¢lovékem, se
ted beztrestné prohan{ ulicemi, 2 mnoho tvort, zoufale
hledajicich obZivu, se stava ¢im dél agresivnéjsimi.
Zisobovadi nejsou povazovani za hrdiny bezdtvodné

a kazdy z nich m4 jako diikaz nékolik jizev.

Vyrazite spole€né a vydite se na cestu k povéstnému

Enju. VétSinou mléite, i kdyZ hlavami se vim prohani il
nekoneény proud myslenek. Vas doprovod vis jen o
tu a tam sltivkem ujisti a cestou ukazuje na rizné ;
zajimavosti v okoli. Ale zisobovaci dnes maji jiné

poslani a v poloviné cesty k Enju se od vis oddéli.

Vétte v sebe sama,“ fikd Chochol4g, ,a véfte si
navzdjem. A pamatujte, kdyZ se bude zdat, Ze musite
stahnout ocas a ustoupit, tak to prosté udélejte.

Vezméte kartu mise N4jezd na Enjo. To bude pfi tomto
hernim sezeni va3e karta hlavni mise.

Zvolte hrice, ktery bude vypravéd. Tento hrac si vezme
panel kampang. Nastavte £ a () ukazatele na panelu
na O a nastavte C, & a £¥ ukazatele na 5. Nastavte

%, ukazatel na 8. Prvni tah odehraje vypravég, pak
pokralujte ve hfe ve sméru hodinovych rucicek.

Presutite znacku pozice druZiny na sousedici pole

na cestovni mapé mésta. Doporucujeme cestovat na '
HI. ulici, je to nejrychlejsi cesta do lokace vasi mise

(Enjo). Jakmile docestujete do sousedici lokace na

cestovni mapé, jdéte na stranu s &islem uvedenym "
u této lokace.

g



e L i

-

SLADKYDOMDU.

; -:mmmih_ e S P T

STHRT

iy

Pokud je toto vase druhd nebo pozdé&jsi hra v kampani,
pripravte se na va$i misi vyhodnocenim nisledujicich
krokt (popotad®):

@ Z vasich dostupnych misi vyberte 1 hlavn{ misi
a1 vedlejsi misi.

@ Zvolte hrice, ktery bude vypravée. Tento hra¢ si
vezme panel kampang. Nastavte () ukazatel na .
Ostatnf ukazatele nechejte na hodnotach, které mély
na konci minulé hry. Prvni tah odehraje vypravée,
pak pokralujte ve hfe ve sméru hodinovych rudicek.

@ Hridi si mohou zvolit a vybavit si libovolny pocet
predmétt z krabicky zasob kolonie, pokud zaplati
cenu opravy vybranych pfedmétd. Pokud méte
v kolonii Dilnu, kazdy hra¢ si mtZe vybavit jeden
z téchto pfedmétt, aniz by platil jeho cenu.

@ Postupujte podle pokynt uvedenych na karté hlavni
mise a prectéte si doprovodny piibéh hlavni mise, cil
mise a dostupné zptsoby cestovani.

@ KdyZ je na vybér ze zplsobti cestovani:

Pokud nemite Zadnou kartu vozidla nebo neméte

vybudovanou Dilnu, musite zvolit zpisob pé&sky.

Pokud je v krabiéce z4sob kolonie karta In-line
brusle, mtiZete také zvolit rychlé cestovani.

Pokud je v krabiéce zsob kolonie karta Stylovy Jeep
nebo Nikladik, miZete zvolit libovolny zptisob
cestovani.

@ Pfi cestovini pésky: Presuiite znatku

pozice druZiny do sousedicf lokace na
cestovni mapé a jdéte na stranu s &islem uvedenym
u této lokace. ' '

@ Pfi cestovani pomoci rychlého cestovani: Odhodte

2 baterie, zvyste hodnotu na @ ukazateli o uvedenou
@ cenu, pak pfesutite znacku pozice druZiny na
cilové pole mise na cestovni mapé, jak je uvedeno na
karté mise.

@ Pfi cestovini vozidlem: Odhodte 2 baterie, pak jdéte

na stranu 35.
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@ +1. Pokud jste béhem této kampané na této stran&
poprvé, pre¢téte nasledujici. V opaéném piipadé jdéte
na pripravu.

,Grrr!“ zavréf Grumla podrazdéng, kdy? ji Mezidstv
pl4st zasimra na nose. ,,Jesté nic nevidis?“ Mlady mysik
stoji na Grumlinych statnjch ramenou a nakukuje do
diry po suku v d¥evéném ploté.

Mezi4s zkouma klidnou ulici na druhé strané,
prohliZi si mohutné siluety chitrajicich automobilt

a trsy vysoké travy vyrstajici z prasklin ve zbytcich
chodniku. Neposkytuji moc dkrytt pfed ptiky a byly
by v3echno, jen ne uZite¢né, kdyby narazili na kocku.

WVzduch je &isty, ale najit kryt bude znamenat hodné
bé&hani, fikd Mezi4s, kdyz ladné seskoi z Grumlinych
ramen.

v«

,Koneéné,“ zabrué¢i Cinkal.

,Psst!“ sykne Suménka se zlobnym pohledem. Cinkal
se usklibne a odhali kie&¢i tsmév plny ostrych zubd.

" Odsunete stranou jedno uvolnéné prkno a vklouznete
e do vysoké travy na druhé strané plotu. Vstupujete na

i nebezpeénou méstskou ulici a citite mravenéeni ve svych

ttrobach, jak vade mald t&licka zaplavuje adrenalin.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.

@ Umistéte O, Zetony na oznalend pole.

@ Stretnuti: Vezméte kartu stfetnuti.
(Vice o generovani stfetnuti najdete v pravidlech na
strané 6.)

PRIPOMENUT] PRAVIDEL

@ Hledani: Kolonie stile potfebuje k preZitf zdroje.
K ziskan{ zdroji pfesuiite svou postavu na pole
v s O, Zetonem a provedte akei hleddni vyhodnocenim
L € testu schopnosti (viz testy schopnosti v pravidlech
na strané 8). ObtiZnost testu hled4n{ je rovna
hodnoté é&isla uvedeného na Zetonu. Pokud uspéjete,
v’ odhalte Zeton a vezméte si odménu uvedenou na
jeho druhé stran& (to asto obndsi také zvyseni
' hodnot na ukazatelich na panelu kampang).

ey

Vidime, Ze jsi zranény,” fikd Cinkal. ,MdZeme ti
&l pomoct. Mame jidlo a vodu, o které se mtizeme podélit.“
! Jeden z cizinct lehkym krokem vystoupi do otevieného
prostoru a Mezia$ ho vitd uklidiiujicim dsmévem.
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SZustanite kde jste! zavréi jejich viddce, ale packy se
mu tfesou. Neptedstavuji pro vs rovnocenné soupete
a moc dobfe to vi. MoZn4 by rozhovor mohl vést

k vyjednavani a zabranil by zbyte¢nému krveproliti.

@ Stretnuti: Pocet ndhodnych tuldkti = polet postav.

@ Kofist: ¢\

@ Situace: Bezpelna (viz bezpelna a nepfitelskd
situace v pravidlech na strané 6).

TULASTNI PRAVIDLO

@ Délani piitel: Pokud druZina dsp&$né komunikovala
se vSemi nepftiteli, jd&te na 5-2.

PRIPOMENLT] PRAVIDEL

@ Komunikace: Pokud je situace bezpe¢ni, lze
s figurkami neptitel na hernim planu komunikovat.
K provedenf akce komunikace zvolte za cil nepfitele
na poli va$i postavy a vyhodnotte obranny  test
schopnosti. ObtiZnost testu je rovna hodnoté
komunikace na karté tohoto nepfitele. Pokud
v tomto testu schopnosti uspé&jete, figurku a kartu
tohoto nepfitele odeberte ze hry. Kromé toho
odeberte 1 kartu hrozby ze stupnice hrozby a % +1.
Pokud v tomto testu schopnosti neuspé&jete, situace
se stane nepratelskou (coZ znamend otolenf Zetonu
situace na druhou stranu a nepfitelé pfi svém tahu
za¢nou na vasi druZinu Gtocit).

e —r

Vidite skupinu otrhanych hlodavcd, vétsinou krys, ktefi
se packami prohrabavajf sutinami. Je to Smrtizubiv
gang. Jakmile vis spatfi, za¢nou zbésile pilit, jako by
méli vSechnu munici svéta. Jejich viidce se chechtd

a odhaluje groteskni zkaZeny zub.

V balitku objevii najdéte kartu mise 16 a kartu stfetnuti
22 a ptidejte je dospod jejich pfislusngch balickd.

@ Stretnuti: 1 viidce Srotéki a pocet ndhodnych
vete$dka a tuldkti = pocet postav -1.
3 W
@ Kofist: ¢\
@ Situace: Nepfitelskd (viz bezpeénd a nepritelska
situace v pravidlech na strané 6).

@ Nipor: @) +1. Pokud jsou ve he nepfitelé,
situace se stane nepfételskou a vyhodnotte tah
nepfitele. V opaéném pripadé odhodte viechny
karty hrozeb ze stupnice hrozby.
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Kdy?Z odejdete timto vychodem, pfesuiite svou
druZinu na cestovni mapé mésta na sousedici pole.
(viz opusténi strany v pravidlech na stran 6).
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© Vsimnete si lidské boty. Kdysi pékn4, zafivé

prachu. Néktefi tikaji, Ze kdyZ lidé zmizeli,
zistaly po nich pouze boty a vitici oblicky
prachu, které se rozplynuly ve vétru.
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Obrubnik u chodniku neptedstavuje problém pro

ervend bota je celd pokryta tenkou vrstvou 5
i
takové hbité tvorecky, jako jste vy. ]

PRIPOMENLT] PRAVIDEL

@ Plné &iry: Nékteri pole jsou oddélend plnymi
&arami. PIné Eervené, modré a zelené &ary
zpomaluji pohyb postavy. Plné bilé ¢ary nelze
prekrotit, ale neblokuji linii vyhledu. Dvojité
plné bilé ¢ary blokuji pohyb i linii vyhledu.
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Temny stin pod opu$ténym autem vypada, Ze by ol
mohl poskytnout potfebny dkryt. FEREE

PRIPOMENUTI PRAVIDEL

@ Ukryt: Na postavu na @ poli nemiize :
nepfitel na jiném poli zacilit. Nepfitel se bude
pohybovat k ukryté postavé pouze tehdy,
pokud nejsou Zidné jiné postavy, ke kterym by
se mohl pohybovat.

73
Nad vdmi se mihne temny stin nsledovany malou

rudou te¢kou. Cernobrkovo laserové oko hledi
svou obét.
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@ Karta prostiedi: Cernobrk







Pokud jste béhem této kampané na této strané
poprvé, prectéte nasledujici. V opaéném piipadé jdéte
na stranu 9.

»Mali¢ku, co se d&je?” vypiskne jedna z bilych

mysi vyd&ené. Uz to bylo nékolik hodin, co se lidé

v laboratornich plastich rozplynuli, a neustilé zirin{ na
prazdné boty na zemi k ni¢emu nevedlo.

»Nevim,“ odpovi zadumané jedind krysa, ,,dej mi chvili
na premysleni.“ Znepokojené mysi se kolem ngj shlukly.
Byl jejich rédce a ochrince, a ony mu véfily. A Malicek
usilovné ptemyslel, aZ si uvédomil, Ze jeho mysl je
mnohem silnéj$i a bysttejsi nez diive. Jeho o¢i upoutaly
hotaky se sy¢icimi modrymi plameny na druhé strané
mistnosti a enichem nasél Stiplavy pach chemikalii
vznasejici se v celé mistnosti. A néco v jeho mysli
cvaklo.

»Musime vypnout ty hotaky!“ vypiskl. ,Rychle,
posp&sme si!“ Musime se celou vahou vrhnout proti
téhle strané klece! Shodit ji na zem!“ Udélali jak tekl
a klec se zatala pomalu posouvat k okraji stolu. Ale
bylo pfili§ pozdé. Laboratoff otfisla exploze a celou
mistnosti se prohnaly viry plament. My$i vydéSené
pistély, Mali¢ek se k nim vrhl a snaZil se jich co nejvice
chrénit vlastnim t&lem. Hugici plameny zasihly klec
a tlakova vlna ji celou mrstila rozbitym oknem ven
na ulici. Klec se s rachotem rozpadla a mysi kvicely
hrtizou a bolesti.

Ale 73dn4 nekvicela hlasitji nez Mali¢ek. Skuel
bolesti, o¢i se mu podlily krvi, v seZehlém kozichu
byly vidét ciry spaleného masa. A my3i zalaly plakat.
Popadly svého pfitele, spole¢nymi silami ho odtahly
do bezpedi destového kanilu u chodniku a zmizely

V temnote.

A z té Eerné diry se jesté dlouho nesl Malickav kiik
naplnény zufivosti samotného pekla.

Jd&te na stranu 9.
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Na v3ech &tytech se prodirite vysokou trivou, aZ narazite
na znatku STOP, znament, Ze jste v blizkosti nechvalné
proslulého vchodu. Zrezivéld cedule, strzend k zemi

pti Pohromé, vim blokuje cestu, ale také predstavuje
moznost dkrytu. Mezid§ vyskodi do vzduchu tak vysoko,
jak jen zvladne, takZe dokaZe ptes okraj cedule zahlédnout
vstup do kanilu. ,Je tam jen n&kolik téch divnych bilych

Yoo«

mysi,“ zaSeptd, kdyZ se ptikréi zpatky.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.

@ Umistéte O, Zetony na oznaend pole.

@ V balitku objevii najdéte kartu mise 5 a kartu stietnuti
13 a pfidejte je dospod jejich piislusnych balickd.

@ Stietnuti: Pocet pisklat = pocet postav -1.

Zyolte 1 z nasledujicich:

@ Zautodit na podivni pisklata, jd&te na E-1.

@ PropliZit se kolem nich, jdéte na E-2.

AN WO
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@ Kofist: G &
@ Situace: Neptitelska.

T T L
e i

Kdyz se pfifiti dva gekoni na motorce z kole¢kové
brusle, pfitisknes se do stinu. Vjedou na znacku

a na zdvihnutém konci vysko&i vysoko do vzduchu.
Dopadnou a se skiipénim zastavi u strdznych, ktef{

se ze viech sil snaZi nevypadat ohromené. Gekoni si
zacnou s pisklaty povidat, ale jsi pfili§ daleko na to, aby
jim bylo rozumét.

Unmisti W Zeton na oznaené pole.
@ Stfetnuti: 2 gekoni. Situace: Beze zmény

Pokud porazite viechny neptitele na této strince, jdéte
na 9-4.

F——y

Sly3is kiiu¢ivy zvuk bateriemi pohanéngch motord.

Pokud més k dispozici karty akci, mtize$ 1 odhodit
a prejit na 9-2. V opaéném piipadé preététe nasledujici:

Ptes dopravni znacku se Fiti dva gekoni na motorce
z kole¢kové brusle. Jeden z nich se po tobé oZene
tézkym palcitem ze $roubu.

Tato postava je cilem ttoku na blizko s 3y 5.
@ Stfetnuti: 2 gekoni. Situace: Neptitelskd

Pokud porazite viechny neptitele na této strance, jdéte
na 9-4.

A -

F——

Najdéte v bali¢ku objevi kartu vozidla In-line brusle
a pfidejte ji do krabi¢ky zdsob kolonie.

@ Karta prostredi: Hlidky.

@ Situace: Bezpecna.

Pokud jsou hlidky zalarmovény, situace se stivé

Q

nepfitelskou.

et it
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Pokud je situace bezpeéni a hlidky jsou stile na mistg,
predtéte nisledujici. V opaéném ptipadé odhodte Zeton
cile bez efektu:

Gekoni se chvili dohaduji se striZnymi a zd4 se, Ze
nakonec dospéli k ng&jaké dohodé. Jeden z gekont
vezme pytel udélany ze staré rukavice, pfipevnény
gumickou vzadu na motocyklu. V pytli se néco hybe
a pi§ti. Gekoni pohodf pytel pfed strdZné a bild my3 jim
na oplatku podéva zbrafi vyrobenou s pomoci lepici
pasky z malého cestovniho spreje na vlasy, zapalovace
a systému bréek. Gekon zbrati hned otestuje.

Vychrli do vzduchu mocny proud ohné a uZasne nad
ohromnou ni¢ivou silou, kterou svir v tlapach. Pak
spokojené odjedou. Bilé mysi odtahnou svijejici se
pytel dolt do ponuré temnoty Stok.

Odeberte viechny neptitele ze hry. V bali¢ku objevi

najdéte kartu mise 6 a kartu stfetnuti 19 a ptidejte je
dospod jejich piislusnych balickd.

@ Nipor: () +1. Odhodte vSechny karty hrozeb

ze stupnice hrozby.
o F W_?\
- il bl
Kdyz odejdete timto vychodem, presutite svou e g

druZinu na cestovni map& mésta na sousedici pole.

———|

fe ;

i o i

Tento vychod mtiZete pouZit pouze tehdy, pokud
je na kart€ va3i mise uvedeny symbol &°. Kdyz
odejdete timto vychodem, pfesuiite svou druZinu

~ z cestovni mapy mésta na odpovidajici soutadnice

p— — —

=5

T .

Vy3plhis se po orezlé naklonéné ceduli az na jeji
vrchol.

Pokud jste pfi této kampani na této stran& poprvé,
jdi na 9-3.

na cestovni mapc StOk. 5
i

13 e o3 2ol T L iE -
e & E
Rik4 se, Ze tam dole, ve zkaZené temnoté pod {
méstem, Ziji rzni tvorové a tohle je vstup do

jejich ¥iSe. Kolem celého vstupu jsou hrubé
vystrazné cedule. VétSina je zcela jasna, prostd
varovani jako ,Nebezpe&i“ nebo ,Tihnéte pry¢!«. J

Yoy

Na nékterych jsou podivnéjsi véci, tfeba ,Zar t&

sleduje!“ nebo ,Nakrmte Zara“. l
v i B = E = l-r.'.} g
e - 4 .' -'

Naberes do pacek trochu vody a zkoumas mastny
zeleny film, ktery pokryva hladinu. KdyZ si

pricichnes, v nose té zasvrbi. Podiv4s se na ostatni |
a tiSe zavrti$ hlavou. Vzkaz je jasny. Tohle nepit!

V bali¢ku objevi najdi kartu mise 3 a pridej ji
dospod bali¢ku misi. Ptidej do hry kartu vlivu
této postavy.

e ——— e = - o |

 C—)
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Nad vami se mihne temny stin nisledovany malou
rudou te¢kou. Cernobrkovo laserové oko hledi
svou obé&t.

@ Karta prostiedi: Cernobrk
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@ +1. Pieltéte nisledujici:

Splhate nahoru, ostré drépy a stisn&ny prostor vim
to usnadtiuji. Dokonce i Grumla se zku3en& proplétd
timto uzkym prostorem se spoustou zikouti a mezer,
které lze s trochou Sikovnosti vyuZit. Je tu tma, ale
stejné tu nenf nic, na co by se dalo koukat.

,Suménko, dej sviij ocas laskavé pry¢ z mého obliceje!“

Zehra Cinkal.

,J4 jsem tady dole,“ ozve se jeji piijemny hlisek zpod
podrazdéného kiecka.

,Tak kdokoliv jiny!" vy$tékne Cinkal, ale nad nim je
pouze Grumla a ta navic ani ocas nemd.

Kone&né se dostanete na vodorovny trim ve druhém
patfe. Trasa se nezdé byt pouZivani. Cestu blokuji
pavudiny, coZ va§ postup zpomaluje, nékolikrat
dokonce musite preskakovat z jednoho traimu na
druhy. SnaZite se nemyslet na to, do jaké hrozné
hloubky byste spadli, kdyby vim nevysel skok nebo
sklouzla tlapka.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte O, etony na oznalend pole.
@ Umistéte Zeton pasti na oznalené pole.

@ Odeberte viechny figurky mohutnych neptitel
z lovu.

@ Karty prostiedi: Nizka viditelnost, P¥ekizka, Pasti
na mysi

@ Situace: Bezpedna

ZVLASTNI PRAVIDLO

@ Netspéch pfi testu piekonini prekizky: Pokud
postava neuspéje pti testu piekondni prekazky,
umistéte ji na jeji cilové pole a stiva se lapenou.

et it

Zespodu prichazi skiipéni tisict malych zufivych
kusadel, ze kterého b&hi mriz po zidech.

wJe to &im dal horsi,“ naffkd Suménka.
Vzhtiru k vim se vali proud $vabd, klapani bezpo&tu

drobnych noZicek se nezadrZitelné blizi.

Vsadim se, Ze ten maly hn&dy $vib dal tip svym
prateldm!* odhaduje Meziss. ,Pfipravte se na boj!“

,Krucinil, krucinil,“ brbld Cinkal.

@ Stretnuti: Pocet §vabt = 2x pocet postav. Umistéte
$viby na pole obsahujici postavy, rozdélte je co
nejrovnomérnéji.

@ Situace: Nepfatelska. Vyhodnotte tah nepfitele.

)

»Ehm, d&je se néco?“ V uptenych pohledech svych
pratel vidi§ zd&Seni a najednou se ti bfichem rozlije
pocit téZkosti. Jeden z nich na tebe namiff tfesouci se
drép.

r——— e T

pe -

,Co?“ ptas se a nervézné se ohlédnes.

sKrucipisek!“ fekne druhy chvéjicim se hlasem.
»Nechci t& zbyte¢n& désit, ale na zddech més opravdu

2% «

obrovského pavouka. Ani se nehni. A¢ho nevylekas.

LHI3!“ vysko&is vysoko do vzduchu a marné se snazis
¥ ¥
dosihnout si na zdda.

WVidis. Vydésil se.”

M35 na zddech pavouka. Pokazdé, kdyZ ukonéis svii
tah na této strané s pavoukem na zidech, automaticky
utrpis 1 otravu.

Odebrini pavouka vyZaduje obranny & test schopnosti
s obtiZnost{ 4. Tento test schopnosti miZe zkusit
provést pouze tvd postava nebo postava na stejném poli
jako ty.

@ USPECH: Opatrné chytnes pavouka za dvé z jeho
chlupatych nohou, pofddné se zaptes zadnima
packama, strhne$ ho ze svych zad a n&kolikrit s nim
prudce udefis o dfevény tram.

,Doktora,“ zasténi pavouk pred tim, neZ se prevali

ptes okraj trimu a zmiz{ v temné hlubiné. Pfidej do
hry kartu vlivu této postavy.

@ NEUSPECH: Postava s pavoukem na zidech se
stava vyd&enou. Pavouk zlistiva na své obdti. Test
schopnosti miZe byt proveden znovu.

e I o
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@ 1. ndpor: Jdéte na 11-2.

@ Dalsi nipory: @ +1. Odhodte vSechny karty
hrozeb ze stupnice hrozby.

T .

Tento vychod miZete pouZit, pouze pokud je
situace bezpeéna. Kdyz odejdete timto vychodem,
jdéte na stranu 13. )

@ }

- A -

Kousek pted tebou se kréi maly hnédy $vab, ale
kdyZ t& zahlédne, vyskodi a utika pry<.

,Sakra sakra sakra sakra sakra,“ drmoli vystraSeng,
kdyZ pelasi za roh.

e ——————— o - —r -

@

. . i}

Za prevricenym kieslem se otevird GZasny
pohled. Do dali se tdhne barevny détsky pokoj,
na policich i na podlaze je mnoZstvi plastovych i
hracek pokrytych tenkou vrstvou prachu. A tam,
uprostfed mistnosti, je maly hnédy $vib, nervozné
cupitajici sem a tam.

Kdy?Z si té v§imne, opét vydéSené nadskodi 4
a zmizi pod posteli i s drmolivym: ,Sakra sakra
sakra sakra.”

Ptidej do hry kartu vlivu této postavy.

. . | 5

Prosmyknes se otvorem ve sténé a ocitne§ seve £
stinu zapraSeného prevriceného kfesla. Bystrym
okem si ditkladn& prohliZ{§ potrhané ¢alounéni.
Vypadi to, Ze tu nékdo udélal nijezd na koudel. 4

« o]

»NEkdo tu Zije,“ fik4s, ,méjte se na pozoru.*

@ Pii celkovém vysledku 77 hodu 3 a7 5: Jdi na i
11-3, 2
@ Pii vysledku 6+: '

Sttetnuti: Lov. Situace: Pokud jsou ve hte
neptitelé: Neptitelska
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@ +1. Prectéte nasledujict:

« M/l

10 je opravdu pékny pokoj,“ fikd Mezias, zaloZ{ si

s

packy v bok a rozhliZi se kolem.

,INo ano, ale taky nis vidél ten maly $vab a zmizel pry¢,”
pfipomene Suménka. ,Z toho uZ tak nadSena nejsem.”

.Ja prosté Svaby nenavidim!“ Cinkal se cely dramaticky

otfese, od ramen az tplné dold.

Prask! Do stény jen kousek od vés se zarazi sponka
a pékné vis vyleka. Prask! O krabi¢ku opodil cinkne

maly pfipinicek.
,QOdstielovad!“ vyktikne Suménka a viichni se
rozeb&hnete ukryt.

»A to jsem si myslel, Ze jsme konedn& méli §tésti na

bezpeeny pokoj!“ stéZuje si Cinkal.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte W Zeton na oznalené pole.

oo @ Zadné O, Zetony zatim neumistujte.

@ Stretnuti: V bali¢ku objevi najdéte kartu stfetnuti

23 a pfipravte ho.
@ Situace: Nepftitelskd

S i 1Y RO

E———— T —

Vi

Vypadnéte odsud, chamradi!“ kfi¢i Ostromuska.

»Zmizte a zapomeiite, Ze jste tohle misto vidéli,

slysite?” Jeji maly $vib poskakuje nahoru a dolti
a hrozivé smérem k vim tfese nohama.

Najdéte v balicku objevt kartu mise 15 a pridejte ji
dospod bali¢ku misi.

Podafilo se ti najit dilkové ovlidani od jeepu. Je to
mald plastovi vécitka s pikou na Fizeni rychlosti
a miniaturnim volantem.

Najdi v bali¢ku objevi kartu vozidla Stylovy Jeep

a pridej ji do krabicky zdsob kolonie. Nyn{ odtud
muZete na jeepu odjet. Jakmile budou viechny postavy
na poli s jeepem, jdéte na zdznam Gspéchu uvedeny na
kart& hlavni mise.

s e —

AR - S

Najdes malé rtZové plastové zrcitko leZici otolené na
zemi, po nim je vidét nékolik stfept. Hned dostane§
népad.

Po zbytek této strany ponechej tento O, Zeton na své
kart&. KdyZ m3 tento Zeton, pokud je Ostromuska
ve hte, mtZes ji pti svém tahu docasné oslepit
vyhodnocenim % testu schopnosti s obtiZnosti 5.

@ USPECH: Odeber kartu hrozby ze stupnice hrozby.

@ NEUSPECH: Stavas se oznaceny.

%

Na chvili zapomene$ na veskerou opatrnost
a s vjrazem ¢iré radosti cupitdsd k riZovému jeepu.
Zlehka ptejedes packou po hladkém plastu, odfouknes

prach z kapoty a prohliZi3 si samolepky barevnych
kvétin.

,Kde je ovlada¢?“ premitd Cinkal. ,Velkd kniha hragek
jasné ukazuje dilkové ovlidani!" fikd a z batohu
vytahuje maly zmuchlany dtrzek papiru. Je to list
vytrzeny z katalogu hraéek s obrizkem stejného
rizového jeepu, do kterého Sklebici se lidské dité
usazuje panenky.

Shromézdéte O, Zetony s obtiznosti 4 (véetné uz diive
odhozenych). Umistéte je na oznaéend pole.

Pottebujete dilkové ovlddani. Hledejte ho mezi
Q, Zetony.

TULASTNI PRAVIDLA

@ Dilkové ovladani: Pokud postava odhali 4€
odménu, namisto vzeti pfedmétu prejde na 13-3.

@ Rozbité zrcatko: Pokud postava najde @\ odménu,
namisto vzeti rozbitého pfedmétu prejde na 13-4.

e

s .

@ Nipor: () +1. Odhodte vSechny karty hrozeb
ze stupnice hrozby.

L SRR = x: }
_— @ s |
Kartonova krabice je prazdna, s vyjimkou Sl

hrstky zlimanych voskovek a hromadky kostek
stavebnice, které by vytvofily idedlni misto

pro ostielovani. Ale vnitini stény krabice jsou 5
opravdu poutavé, po celém jejich povrchu se

tdhne barevn4 nisténnd voskovd malba. Na jedné
scéné jsou zachyceni dva piskomilové v tanci, nad (

2¥7 2M7

nimi se vznasi rudé srdce a zafici zlaté slunce,
vSude okolo je bezpoéet kvétt a poletujicich

' not. Na kazdé pidi vnittku krabice je néco

Jeji oci jsou zastfené a smutné, kdyZ Eenicha ve

-

namalovéno.

- ————— e . g
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vchazi teply, rozptyleny paprsek sluneéniho svitu
a ozafuje vysoky rohovy sttl natfeny veselymi

4
ZapraSenym prasklym oknem do mistnosti ‘j
barvami. Nahofte na stole stoji mal klicka. ‘

»Stalo se tu néco osklivého,“ $pitne Grumla.

vzduchu. ,N&co opravdu hrozného.*

— . & - g

©) !

P, i |

Pted tebou se ty¢i barevny domedek pro panenky. J

' V3echen nibytek v mysi velikosti vypadd

netknutg, jako by se tu zastavil ¢as, presto je celé I
misto podeziele bez prachu. V patte, tésné za

toditym schodistém, je v jednom pokoji hnizdo {k
né&jakého hlodavce. Na sténé je pfilepend malicka & =«
kresba dvou $tastnych piskomilt drZicich se za
tlapky.

|
S

7

e

.

Pokud je Ostromuska ve hfe, jdéte na 13-2.
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Vstoupite do mistnosti, kde leZ{ temné stiny, vzduch je

t&7ky a je citit krysim trusem. Cinkal se zaéne dévit, ale

Grumla se na n&j zadiva a kieéek se ovlidne.

Plizite se tizkym prostorem mezi sténou a hromadou
sutin, packami ob&as §ldpnete do starych louzicek
n&jakého sladkého, lepivého napoje. KdyZ se $plhite na
hromadu, slysite nerytmicky, postupné zesilujici sum
chripani mnoha tvort.

Riskujete pohled pfes sutiny a prohliZite si §pinavou
mistnost, kterd zfejmé nebyla kdovijak &istd ani pred
Pohromou. Rozbitymi okenicemi dovnitt proudi ostré
paprsky svétla. Podlahu z hrubych prken pokryva stary,
skvrnity, na mnoha mistech propéleny koberec. Sttedu

mistnosti dominuje obrovska dira, jak se prkna podlahy

rozhodla upustit od svého snaZeni. Zdroje chriapani
jsou vSude kolem. VSude mezi odpornou $pinou
pospavaji krysy a nékolik dal3ich hlodavca.

»Mozna bychom se méli pokusit prolézt stropem,*
zaSeptd Mezias.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole odpovidajici mistu,
kudy sem vstoupily:

Ze zdi=P A, z kuchyné =P B

@ Umistéte Oy Zetony na oznalend pole.

@ Umistéte 3 Srotiky (ne viidce) a 4 pisklata na %
pole. Kazdou z téchto figurek poloZte na bok. Tyto
figurky jsou hlidky. Jejich karty poloZe pro prehled
stranou, ale zatim je neptidavejte na stupnici hrozby.

@ Karta prostredi: Hlidky

@ Situace: Bezpedna

ZULASTNI PRAVIDLA

@ Zalarmovini hlidek: Pokud jsou hlidky zalarmovany,
hodte kostkou za kazdou na boku leZici figurku
nepfitele. Pokud je vysledek ziporny, figurka zlistane
spat. V opalném pfipadé se probudi. Postavte ji

a pridejte jeji kartu na stupnici hrozby, nadéle uZ to nenf
hlidka a bude se pohybovat a Gito¢it béZnym zptisobem.

Zbyvajici spadi jsou stale hlidky. Kdykoliv je pfiddna
karta nepfitele, situace se stava nepfatelskou.

@ Presila: Na této strané nenf omezeny pocet nepftitel,
kteff mohou byt ziroveti na stupnici hrozby. Podle
potieby pokracujte v pfiddvani neptitel do sloupce
pod stupnici hrozby. Pokud je vice neZ 5 nepfitel,
tah nepfitele nastane, kdyZ je béhem kroku ovéfent
hrozby na stupnici 5 nebo vice karet hrozeb, ale
néktef{ neptitelé se nemusi aktivovat.

@ Volani o pomoc: Pokazdé, kdyZ nepfitel zatitodi,
vyhodnotte zvlastni pravidlo zalarmovani hlidek.

N

Pili té to v krku, chees to vyplivnout a rozkaslat se.

Vyhodnot () test schopnosti s obtiznosti 2.

@ USPECH: Nakonec se pfinuti¥ tekutinu spolknout,
bfichem se ti rozlije ptfjemné teplo a naplnf t&
zvlastni pocit euforie. P¥idej do hry kartu vlivu této
postavy.

@ NEUSPECH: Hlasité se zakuck4s a zasipes!
Vyhodnot zvl4stni pravidlo zalarmovani hlidek.

i

' Tento vychod vede do kuchyné. Tento vychod

- s

Z hlubin diry vychazi uzkostlivé kvileni. K vas$i smiile
to je Rudooky Fitum!

Vyhodnotte zvla3tni pravidlo zalarmovani hlidek. Pak,
pokud je na stupnici hrozby méné nez 3 karty nepftitel:

@ Sttetnuti: Rudooky Fitum. Umistéte tuto figurku na
pole O 2.

@ Kofist: G G

@ Situace: Neptatelskd.

@ Nipor: () +1. Odhodte vSechny karty hrozeb
ze stupnice hrozby.

o EE————————— .

Tento vychod vede nahoru do podkrovi. Kdyz -

odejdete timto vychodem, jdéte na stranu 63.
———— lu-r\;_‘ II
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miiZete pouZit, pouze pokud je situace bezpe¢na.
Kdyz odejdete timto vychodem, jdéte na stranu 61.

@ "r

PP

Na roztrhané pohovce leZi ohmatani zazloutla
obdélnikovi karta. Uhrovita tvaf lidského samce

. hledi naprosto bez vyrazu. Nastésti alespoii

neukazu]e své podivné zuby, jak to lidé ¢asto
délali pfi pézovani pro obrizek. Ale fotografie je
jen rozptyleni. Za u§mudlanym polStifem najdes
ukryté n&jaké véci.

Umisti na toto pole 3 O, Zetony.

—— ——r - ]

@
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Pod troskami je vidét televize, nad nf visi zbytky
rozbitého svétla. Hotova pokladnice plnd malych
souddstek, které mohou byt pouzity pfi opravich

' avyrabéni novych véci. Zavolds na ostatni.

. usmév a oi se mu rozzafi. Vytihne vysttizky ze

starého prodejniho katalogu a za¢ne porovnavat
obrizky s vetesi na dné jamy.

Vezmi si kartu pfedmétu. Ptidej ji na hromadku
rozbitych pfedmétti. Umisti na toto pole
2O, Zetony.

R t“‘
@ 4
Vidi§ panev na smaZeni. Uvnitf je lepkava

tekutina, kteri silné pachne alkoholem
a karamelem. Voni to tiZasné i odporné ziroven.

.

Pokud to ochutnis, jdi na 15-2.

[
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Po Cinkalové chlupaté tvificce se rozlije Siroky (
!
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@ +1. Prectéte nasledujict:

,Z4dné znacky,” konstatuje Mezias. ,Byli jsme tu viibec
nékdy predtim?“ Viichni se nervézné rozhliZite kolem.
Vzdy je to neznimo, kviili ¢emu musite nejéastéji
zastavovat.

ShromaZdite se ve vysoké travé u boéni strany domu,
chladny stin budovy umoZiiuje snadno se skryt. Musite
najit cestu dovnitf. Nahote nad sebou vidite ze zdi
vyénivat rezavy vodovodni kohout. Vypada jako slibné
misto, kde za¢it. Kolem kohoutt byvaji ¢asto praskliny,

oy

které se daji snadno rozsifit a protdhnout se do dutiny ve

zdi.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte O, Zetony na oznacena pole.
@ Karta prostredi: Nizka viditelnost

@ Odeberte vSechny figurky mohutnych nepftitel
z lovu.

0 TWUASTAT PRAVIDLA

@ Nizka viditelnost: Karta prostfedi nizka viditelnost
se pouZije pouze tehdy, kdyZ je cil dtoku na poli zdi.

Pokud jste na misi 13, jdéte na 17-5. Jinak jdéte na 17-6.

4 1

MiZete poskytnout pomoc zranénému piskleti
splnénim () tikolu skupiny s obtiZnosti 8. P¥ispét
mohou pouze postavy na poli O 1.

@ USPECH: , Au, moje hlava, vydechne omragens
hlidka, kdyZ znovu pfijde k védomi. ,Danda!*
vyhrkne najednou. ,Ona je v pragvihu!“ Kazdi

y postava, ktera k tkolu skupiny pfispéla, ptidd do
' hry svou kartu vlivu. P¥idejte do hry kartu prostiedi
Velké objekty. Zranéné piskle MUZETE pfenést ke
kolegtim straZnym s pouZitim pravidel pro velké

' objekty.
17-3 )

Pod bilou odlupujici se barvou je tu a tam vidét staré
seschlé dfevo. Na jednom vétsim fleku bilé barvy je
uhlem nakreslend hrub4 kresba krysy s jednim zubem
st bilym, ale s druhym vybarvenym &erné. Smrtizubtv
! gang! Cinkal si strachy u&firne.

—— T ——
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Sponky vypadaji jako perfektni tchyty!

MiiZes z této lokace odejit a vy$plhat do zdi ve druhém
patie. K tomu musi$ uspét v & testu schopnosti
s obtiZnosti 4. Jakmile takto odejdou vSechny postavy,

jdéte na stranu 11.
115 B

Vedle zrezivélého kohoutu postivi znudénd myska,
ziva a pteslapuje z packy na packu ve snaze udrZet
alespont trochu pozornosti. Pfemitéte, jak se k hlidce
nejlépe pribliZit, ale neZ se na cokoliv zmtZete,
vyleké vés tlupa gekont, ktera se objevi zdanlivé
odnikud, a vrhne se na nebohou my3. Srazi ji k zemi,
jeji bezvladné télo nechaji leZet a tiSe se prosmyknou
mezerou mezi kohoutem a zdj.

e ¥

»Nefadi!“ sykne Grumla.

@ Umistéte figurku pisklete na bok na pole O 1
a figurku dal3tho pisklete postavte na pole % B.
Jejich karty nepfidavejte na stupnici hrozby.

@ Situace: Bezpecénd

—yr—

@ Stietnuti: 2 skorpiéni a polet Svabi = 2x polet
postav. Svaby rozdélte rovnomérné na pole uvnitf zdi.

TULASTNI PRAVIDLA

@ Linie vyhledu nepfitel: Pokud Zadny nepfitel nema
v linii vyhledu postavu, situace se stivd bezpe¢nou.
Situace se znovu stdva nepfitelskou, kdyZ je 1 nebo

vice postav v linii vyhledu nepfitele.

7

Tva mald ocka se temnoté rychle pfizptsobi. Stojis
na rezavé vodovodn{ trubce ve zdi domu. Nahote
prochdzi mysi dirou paprsek svétla. Ptes svétly otvor
se mihnou pohybujici se stiny — gekoni se snazi
proklouznout dovnitf!

rr———— Ty
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@ Stietnuti: Polet gekontl = pocet postav. Tyto figurky
rozdélte rovnomérné na pole uvnitf zdi.

@ Koist: ¢\ O
@ Situace: Nepftitelskd

@ Nipor: () +1. Odhodte vSechny karty hrozeb
ze stupnice hrozby.

- -

o ——

KdyZ odejdete timto vychodem a jste na misi = 6
16, jdéte na stranu 15. Pokud jste na misi 13,
zapamatujte si, jestli jste odnesli zranéné piskle
kolegtim straZctim, & nikoliv, a jdéte na stranu 19.

B 3 : el &
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| Kolem kohoutu je opravdu dostate¢na mezera, (

| na které jsou jesté patrné staré stopy po drapech

a zubech. Nejste tu prvni. Grumla zatfese 5
i

hutiatou hlavou, kdyZ se snazi protahnout.
»Musite mé opravdu nendvidét,“ vzdychne.
Jasng, Ze ne,“ ujistuje ji Suménka. ,Je to sotva
takova mal4 nelibost.

,Bez obav, brumlo, j4 t& nenavidim,“ zakfenf se

Cinkal.

Pokud jste na misi 13, jdéte na 17-2. Jinak jdéte na
17-3.

Vnitfni prostor stény konéf u bytelného
dfevéného trimu. Je tu mald schranka se
zasobami. Smérem vzhiiru vedou elektrické
¥ kabely pfipevnéné sponkami.

-

Pokud jste tak jiz neucinili, umisti na toto pole I
2 O, Zetony. Pokud jste na misi 14, jdi na 17-4.

o)

T .

Pokud jste na misi 13, jdi na 17-7.

e -
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@ Pokud je druZina na poli D-1 na cestovni mapé:

Sttetnuti: Lov. Situace: Pokud jsou ve hte
neptitelé: Neptitelska

A

@ Pokud je druZina na poli C-2 na cestovni mapé&:

Uciti$ na svém krku dotyk ostrého noze.
»Neékdo si mysli, Ze se miZe propliZit dovnitf,
co?“ uchechtne se pachnoucf krysa. Stfetnuti:
1 $rotak. Umisti tuto figurku na své pole. Stavas
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@ +1. Prectéte nasledujict:

PP

Od zaluzii se odrazi zluté svétlo a vrhi zlaté stuzky po
celé mistnosti. VSechno ostatni je zahalené ve stinech.
Vettite ve vzduchu a vyménujete si nejisté pohledy.
Zapach jinych hlodavct je jasné ztetelny.

Obyvaci pokoj je jako obrovska sluj. Strop je
neskute¢né vysoko nad vimi a stiny ve vzdilenych
zatuchlych rozich mohou ukryvat jakékoliv nebezpeéi

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole odpovidajici mistu,
kudy sem vstoupily:

Ze zdi=P A, zkuchyné =P B
@ Umistéte Oy Zetony na ozna¢end pole.

Pokud jste vstoupili ze zdi a nesete zranéné piskle

za jejimi kolegy strdZnymi, jdéte na 19-4. Pokud jste
vstoupili z kuchyné a uzavfeli tam s my$mi mir, jdéte
na 19-3. Jinak jdéte na 19-2.

ZULASTNI PRAVIDLA

@ Hnizdéni: Pokud hnizdite zde, nemusite utratit

Z4dné jidlo.
18-2

r———— Ty —
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Ocitnete se obklopeni houfem malych hlodavcti
ozbrojenych nalezenymi zbranémi, jako jsou paratka,
jehly a bodce na kukufi¢né klasy. Viechny ty Spicaté
véci mite jen kousek od obli¢ejti, coZ neddvi moc
prostoru k pohybu. Mezi43 se usméje zplisobem,

o kterém véfi, Ze bude vypadat ptitelsky.

Jdéte na 19-5.
e ————

pe—y

8.5 <

Ocitnete se obklopeni houfem malych hlodavcii
ozbrojenych nalezenymi zbranémi, jako jsou paratka,
jehly a bodce na kukufti¢né klasy. Vechny ty $picaté

‘véci mate jen kousek od oblicejt, coz nediva moc

prostoru k pohybu. Mezi43 se usméje zptisobem,
o kterém véfi, Ze bude vypadat ptitelsky.

,Klid, state¢ni prételé, jsou s ndmi. MZeme jim
dtvéfovat," ikd viidce skupiny pfichizejici z kuchyné.
Ototi se k vam: ,Udélejte si pohodli. MiZete se tu
uhnizdit, kdyZ budete chtit, i kdyZ vim toho nemtzeme

nabidnout mnoho, mimo tepla ohné a rozhovoru.*

SniZte obtiznost tkolu skupiny na {1 o 7. Jdéte na
19-5.

! :

Pfinasite zranéné piskle. Brzy se odeviad vyroji

ozbrojeni hlodavci, vétsinou mysi, kaZdy pevné svirajici

zbran. V okamZiku jste jimi obklopeni. Jejich zbrané
jsou jehly a riiznd kuchyniska udélitka, ale Danda na né
vystékne, aby se zastavili.

JTihle jsou s nimi, zachranili mé a Lunu, kdyZ nds
ptepadli gekoni!“ vysvétli jim.

SniZte obtiZnost tkolu skupiny na O 1 o 7. Jdéte na
19-5.

F——y

Znenadani kolem prosvisti stiela a s hlasitym tuc

se odraz{ od stanu z rozeviené knihy. Vysttel ihned

strhne pozornost v§ech my3f, které vis obklopuji. Do

mistnosti vpadla tlupa Supinatych a jejich zbrané mit{

va$im smérem.

»Rychle, pomozme tém my$im ubranit jejich domov!*

vyktikne Mezids.

@ Na pole © 2 umistéte polet pisklat = polet postav.
Jejich karty nepfidavejte na stupnici hrozby. Tato
pisklata jsou pratelsti tulaci.

@ Karta prosttedi: Doprovod

@ Stietnuti: 1 viidce Skorpiénti a pocet ndhodnych
$upinatych = polet postav -1. Umistéte $korpiéna na

P pole.

@Korist: G QO O
@ Situace: Nepftitelskd

Pokud tyto nepfatele porazite, jdéte na 19-6.

e — —
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Zistupem si svymi kostnatymi konéetinami prorazi
cestu hubeni Sedivi mys, zastavi se proti Cinkalovi
a zblizka mu mZouri do tvire.

»Eh... Ahoj?“ fekne zmateny Cinkal.

~Kfelek! vyktikne ona. ,No nejses ty roztomilej.“ Pak
se otodf ke Grumle a fekne: ,Ach, panenko. Nikoho

z tvého druhu uZ jsem nevidéla poZehnané cykla!“
Grumla vypada zaraZené. ,Ano, vidim tvidj smutek,
m4 drah4. Je mi to moc lito.“ Otoéf se ke zbytku z vis
a pronese: ,Vazime si va$i pomoci. Vzdy u nis budete
vitdni. Mé jméno je Urma. S pot&Senim jsem vis

vSechny poznala.®

MiiZete se setkat s Urmou v jejim kniZnim stanu na O 1.

@ Nipor: () +1. Odhodte vSechny karty hrozeb
ze stupnice hrozby.

Pokud je situace bezpe&nd, mizete s Urmou e 1
promluvit o vytvofeni aliance splnénim % tikolu '
skupiny s obtiZnost{ 14. Pfispét mohou pouze
postavy na tomto poli. 5
@ USPECH: ,Jsme tu v pasti, nemtiZzeme odejit,
protoze venku na dvote hlid4 pes,” fikd Urma.
»NaSe zdsoby potravin se ale ten&i. Kdyby tak

feknes jf a prevypravis cely pribéh.

,Pojdte s nimi a pridejte se k nasf kolonii. Je

u nés bezpeéno i dost mista.” Na]dete v bali¢ku
kartu aliance Ndmésti a pfidejte ji do krabicky
zasob kolonie. Jdéte na zdznam tspéchu
uvedeny na vasi karté hlavni mise.

o ———— - = —n-.
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s tim psem $lo néco udélat
»No vlastné tenhle problém uZ jsme vytesili,* 3

Neékteff z cizinct se zajimaji o obchodovani
s vami.

Vezméte 4 predméty z balitku predmétd

a vylozte je licem vzhiru. Pokud je situace 4
bezpedn4, libovolny hra¢ mtiZe vyménit nerozbity
predmét za 1 z téchto predmétt.

©) !
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LeZi tu sa¢ek krmenf pro piskomily, hrubé&
roztrzeny a témé¥ prazdny. Nékolik granuli je 1Ak
rozsypanych na kfesle. ,Kde jste to nasli>“ ptise £ =
Grumla.

»Nahofe, v tom barevném pokoji,” fik4 nejblizsi
myska, ,patfilo to néjakym tvortim, kteff tam
7ili... ptedtim.“ Grumla si hodi jednu granuli do
pusy.

wJako za starych ast,“ k4, tvaricky se ji natfasajf.
LV patte fikite?”

.Jo, ale nechodte tam. Je to zdravi skodlivé
sousedstvi a nikdo se nikdy nevrati. Nikdo."

.

el

@ Stietnuti: Lov. Situace: Pokud jsou ve hte
neptitelé: Neptitelska
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@ +1. Prectéte nasledujict:

JTudy!“ kiikne Mezi43 a mifi k bo¢nimu tunelu. Zbytek
druZiny ho nisleduje, projit ¢asteéné zasypanym
tunelem bude stéle jednodussi, nez bojovat proti
proudu ve stoce. Vylezete ven z vody a rozhlédnete se.
Shora, z mist, kde se propadla podlaha domu, proudi

paprsky slune¢niho svétla.

Ale za vimi se ozyvi nestviirny sk¥ipot, ze kterého
vam tuhne krev v Zilich. Zvuk stovek malych noZi¢ek
rozléhajici se tunelem stoky, doprovazeny zlovéstnym
mrulenim mnoha hlast.

»Rychle, musime si pospfSit!“ vykfikne Grumla a za¢ne
$plhat nahoru. ,To je to, pro¢ se Stokdm vyhybime,*
zabrudi. ,Ted uZ to chipete?”

JJasny jako facka,“ p¥ik§vne Suménka.
Vysplhéte se dirou v propadlé podlaze.
,To je kuchyné!“ vypiskne Cinkal vzrusené.

,Laskonka fikala, Ze mame ptinést koteni, kdyZ na
n&aké narazime, pfipomini Suménka. M4 starou

mys rada a chce si ziskat jeji ptizen. Laskonka m4 také
Suménku rida, ale d4vé si pozor, aby to nedala moc
najevo. Od Pohromy uZ zaZila ztritu pfili§ mnohokrit.

,Co to tu pachne?” ptd se Grumla.
+Ano, také to citim,” pfitakd Mezias. ,Mysi“.

,Budte ti§f a opatrni, fikd Grumla, kdy? si pfipravuje
své vybaveni.

Kazdé stvoteni dokize byt nebezpeéné, kdyz si brani
tzemi. KdyZ ty mys3i citite, znameni to, Ze jsou blizko.
Zaplata vim pro setkan{ s cizinci dal jasné pokyny.

Vzdy respektujte hranice, fekl vim. ,Nezapometite,
vSechny bytosti pottebuji Jldlo a hnizdo. At budete
délat cokoliv, nedtivétujte hned kazdému.*

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte (OX Zetony na oznaend pole.

@ Umistéte Zetony pasti na oznacend pole.

/@ Odeberte z lovu viechny figurky, pak do lovu

umistéte Rudookého Fituma a 2 $rotiky.
@ Karta prostredi: Pasti na mysi

@ Situace: Bezpelni

Za vami se ozve zvuk mali¢kych tlapi¢ek cupitajicich
po dlazbé, a tak se v tichosti snaZite zmizet ve stinech.
Ale skupina mysf vedend podivinskym hraboSem uZ je
tu. Jejich rozhodné postoje jasné napovidaji, Ze o vis vi.
Jsou lehce vyzbrojeni a nenesou s sebou Zadné zasoby,
bezpochyby majf hnizdo nékde pobliz.

»Dobfe vime, Ze jste tady, fikd hrabos a dikladné se
rozhliZi po mistnosti. ,Nikdo nechce problémy. Prosté
jen poloZte, co jste nakradli, a zmizte zpitky dolé do
diry!“

Situace nenf vyloZené nepftitelskd, ale mir balancuje na
ostti velmi ostrého noze.

@ Stfetnuti: Polet pisklat = pocet postav.
e Jud

@ Kofist: ¢\ &

@ Situace: Bezpetnd

Jestlize je situace bezpe¢nd, miiZete se s témito cizinci
pokusit uzaviit mir splnénim ‘@' tkolu skupiny

s obtiZnosti 10. P¥ispét mohou pouze postavy na poli
s piskletem.

@ USPECH: Kazdé postava, kter k tikolu skupiny

ptispéla, ptidd do hry svou kartu vlivu. Jdéte na 21-3.
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Je milé potkat dal3f ptezivsi,“ fika hrabo$ s ptitelskym
dsmévem. ,Byli jsem tu dost izolovani, vétinou jsme
se starali o bezmocné tvory, kteff k ndim dorazili jako
uprchlici. Nase zisoby se ale tenéf a z diry sem nahoru
potidaji ndjezdy nakaZené krysy a mysi z kandld.*

.Jesté nejsme opravdovi zdsobovadi, ale dostali jsme
povoleni nabidnout ttocisté komukoliv potfebnému,*
tikd Mezi§ snazici se o co nejoficidlnéj3i ton.
»Chcete-li se pfipojit k na$f kolonii na Ka§tanové tidg,
jste vitani.“ Jeho vystupovani udéld dojem dokonce i na
Grumlu.

,To je od véds milé, ocefiujeme to, ale mime tu nékolik
nemocnych a také malych déti. Navic cely dtm
neustile hlid4 zufivy pes. Ta bestie sezere kazdého,
kdo se odvazi ven. Uz bychom odesli, nebyt toho
zpropadeného psa.”

»INo ano, ja myslim, Ze vim méiZeme pomoc!“ vyhrkne
Mezias vzrusené.
,Pokud je to pravda, pak si musite promluvit s Urmou

ve velkém pokoji,” fika viidce a ukazuje smérem ke
dvefim.

Dvete do velké mistnosti jsou ) . Pisklata na této
strance jsou nyni pratelski. Odeberte jejich karty ze
stupnice hrozby.

e
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i Nepfatelskd

jdéte na stranu 19.
¥ Al

@ 1. nipor: () +1. Odhodte viechny karty hrozeb
ze stupnice hrozby. Pokud jste na misi 13, jdéte
na 21-2. Jinak stfetnuti: Pocet $vibii = 2x pocet
postav. Situace: Neptatelska.

@ Dalsi nipory: Pokud jsou ve hte neptitelé,
situace se stane nepfételskou a vyhodnotte tah e
nepfitele. V opaéném piipadé @ +1. Odhodte !
viechny karty hrozeb ze stupnice hrozby.

T

e

Tento v;f'chod muZete pouZit pouze tehdy, pokud
jste na misi 13. KdyZ odejdete timto vychodem,

Tento v;f'chod muZete pouZit pouze tehdy, pokud
jste na misi 14. Kdyz odejdete timto vychodem,
jdéte na stranu 11.

o ————

Ve dfezu mezi sklenénymi stfepy lezi prazdna

krabice od mléka. Nékdo si zfejmé pravé naléval
sklenici, kdyZ udefila Pohroma.

[P

Najdi v bali¢ku objevt kartu vozidla Lod z krabice

od mléka a pfidej ji do krabicky zasob kolonie. 4
Py & 4 4

»Magnety jsou roztomily; ale tuhle velkolepost
neudrZi!“ Zehrd Grumla a py$né ukazuje na své t€lo.
JJsou siln&jsi, neZ si myslis," fik4d Cinkal

nenucené. Nakukuje do otvoru za skfitikou,

o kterém doufi, Ze povede vzhiiru. P¥imét

Grumlu $plhat je vZdy vyzva. .

,Podivej, Grum&o, tohle je jedind cesta,” fika
Meziis, zatimco $kribe Grumlu za uchem. Moc
dobfe vi, Ze to miluje. 1

Cinkal si v§imne vybledlé fotografie, pfichycené
magnetem na lednici. Je na ni lidské dité hrajici si
s malym rGZovym jeepem.

V bali¢ku objevi najdéte kartu mise 14 a pridejte
ji dospod bali¢ku misi.

78
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@ Stretnuti: Lov. Umistéte tyto figurky na pole P.
Odstratite ze hry viechna pisklata.

@ Situace: Pokud jsou ve hfe nepfitelé:
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Plastové pneumatiky malého nikladiku se na kluzké
podlaze zaénou protidet, kdyZ Cinkal zatla&f ovlddaci

packu az na doraz doptedu. Zadni &ist chvili tancuje ze
strany na stranu, pak ale kole¢ka zaberou a jste pry¢.

»Asi budu blinkat,“ na¥fkd Grumla.

~Pokud se nim podafi dostat do skladi3té, mtZzeme
pouzit nikladovou rampu a zmizet odsud!“ prektikuje
Cinkal kvileni motoru.

,Ale ne, mdme spole¢nost!“ oznamuje Mezias,
kdyz se z pokladni uli¢ky vynofti par in-line brusli
se Srotackymi krysami.

sTak az bude Grumla zvracet, namif ji na n&,“ navrhuje

Cinkal.

PRIPRAVA

@ Zvolte postavu, ktera bude fidi¢ a jeji figurku
umistéte na pozici A na plinu vozidla na této strané.
Hri¢ této postavy se stiva vypravécem. V3ichni
ostatnf hra¢i umisti své postavy na pozici B na plinu
vozidla.

@ Zatim NEUMISTUJTE 74dné C, Zetony.

@ Zeton nikladiku (se stojinkem) umistéte na pole
s velkou &fslicf 1.

@ Stietnuti: Pocet neptitelskych vozidel = pocet
postav. Umistéte Zetony na nejblizs{ dostupné
symboly nepftitel. (Karty nepfitelskych vozidel
najdete mezi kartami cestovani vozidly.)

@ Situace: Nepftitelskd

ZULASTNI PRAVIDLA

@ Rychlost vozidla: Rychlost vaseho vozidla se rovna
hodnoté v poslednim projetém o&islovaném poli. Na
zacitku mé vozidlo rychlost 1.

@ Obrana vozidlem: Kdy? je postava jedinym
cilem ttoku, mfiZe se rozhodnout branit béznym
zptsobem nebo se branit vozidlem. K tomu si mus{
hodit kostkami. Pfidejte (@ vozidla k vysledku bilé
kostky a ptidejte 3v§ ttoku k vysledku &erné kostky.
Pokud je celkovy vysledek hodu ¢ernou kostkou

vyssi, umistéte na vozidlo Zeton poskozenf (zranéni).
V opaéném piipadé je utok zablokovén.

@ Kolize: Pokud se vase vozidlo se presune na pole
se symbolem A\, vyhodnotte odpovidajici efekt
uvedeny v A\ ziznamu. Pokud se vase vozidlo
pfesune na pole s jinym vozidlem, obé vozidla
automaticky utrpi 1 poskozeni.

E
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@ Pohyb nepfitelskych vozidel: Neptitelska vozidla 5

se pohybuji podle béZnych pravidle pro pohyb.
Neptesunou se na A\ pole a k jinym vozidlim.

@ Porouchané vozidlo: Pokud vozidlo utrpi tolik
poskozeni, kolik ma Zivott, porouch4 se. Jdéte na
zdznam netispéchu uvedeny na karté vasi hlavni
mise.

@ Zetony hledini: Pokud se va3e vozidlo pfesune
na pole s O, Zetonem, miiZete ho sebrat bez
vyhodnoceni testu schopnosti.

@ Ridi¢: Ridi¢ nemiiZe pfesunout svou postavu pry&
ze sedadla fidie (pozice A). Kdykoliv béhem kroku
provadéni akci musf fidi¢ presunout nikladik ptimo
kuptedu o pocet poli ve vysi rychlosti vozidla (plati
hodnota rychlosti na za¢itku tohoto pohybu).

Pfed, béhem nebo po pohybu miiZe fidi¢ provést
libovolny poéet nasledujicich akef:

®  Aktivace dovednosti, povzbuzeni, vybaveni/

obchod

®  Zména drihy: Pfesutite vozidlo o 1 pole vlevo
nebo vpravo. To vyZaduje uspét v ¢ testu
schopnosti, obtiZnost testu je rovna hodnoté
ovladatelnosti vaseho vozidla €.

®  Zatlagit na ovlidaci piku: Presuiite své vozidlo
0 1 dalsi pole vpred. To vyZaduje uspét v &&
testu schopnosti, obtiZnost testu je rovna
aktuéln{ rychlosti vageho vozidla.

®  Priazkum: Umistéte O, Zeton na O pole v linii
vyhledu, na kterém dosud Z4dny ©, Zeton neni.
To to vyZaduje uspét v & testu schopnosti,
obtiZnost testu je rovna vasi aktudlni rychlosti.

@ PasaZér: Béhem svého kroku provadéni akei mize
pasazér provést libovolny po&et nésledujicich akef:

®  Aktivace dovednosti, povzbuzeni, vybaveni/

obchod, dtok na dilku

®  Utok na blizko: Utokem na blizko Ize zatitogit
pouze na nepfitele na vaSem vozidle.

®  Zatla&it na ovlidaci piku: Jak je popsino vyse.
®  Prizkum: Jak je popsino vy3e.

®  Popadnout kofist: Seberte sousedici O Zeton.
To vyzaduje uspét v ¢ testu schopnosti,
obtiZnost testu je rovna aktudln{ rychlosti
va$eho vozidla.

@ Nahrazeni poraZeného fidi¢e: Pokud je sedadlo
tidi¢e neobsazené, pasazér se na zacitku svého tahu
musi pfesunout na sedadlo fidice (pozice A). Tim se
stane novym fidi¢em.

: ‘ Vozidlo je cilem ttoku s 3§ 2 + aktudlni

Vozidlo je cilem ttoku s 3y 1 + aktualn{
rychlost vozidla.

rychlost vozidla.

@ Vozidlo automaticky utrpi 1 poskozeni.
Pfesuiite vozidlo do jiné drihy. 2

i @

@ Nipor: () +1. Odhodte viechny karty hrozeb
ze stupnice hrozby.

G ——————
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Pokud presunete vozidlo na /) pole, ]dete na
zdznam tspéchu uvedeny na karté vasi hlavni mise.

——— — - g
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Od jiskry z provizorné namontovaného motoru j

zalal hotet cely nikladik.

.

Tato postava se stava hofici.
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@ +1. Prectéte nasledujict:

v

Prosmyknete se mezi rezavymi kovovymi pruty mfize
a vklouznete do chladivého stinu prostotu uvnit¥
fontany. Ostatnimi mfiZemi proudf svétlo. Vnittek je
ov&Seny vemoznymi kousky haraburdi a cetek, které
tvofi splet Zebfikd a lavek vedoucich do horni &4sti,
kde dalsf dirou prosvita sluneéni zite.

Na plosinach a v provizornich hnizdech se chouli

zranéné mysi, oSetfuji si své rdny a navzdjem si mumlaji

stiznosti na nepotadek, ve kterém jsou. Jedna z mysf,
které bojovaly po boku Grumly, vysko&i na stary
hieben a docupitd k malé my3ce s velkym kli¢em
zavéSenym na zddech.

,Hvézdo, tihle tvorové nim tam venku pomohli.*
Otodi se, aby si vis prohlédla, a vy mtiZete vidét jizvu
ve tvaru X na jejim Cele.

»Nevim, kdo jste,” fekne tichym hlasem, ,nevim, pro¢
jste tady, ale Rezavec ptichizi a my odchdzime! Pokud
vite, co pro vis bude nejlepsi, odejdete také!“ S tim se
otoli zpét ke své tlupé: ,Vezméte jen to nejnutnéjsi.
Musime cestovat nalehko!*

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte O, Zetony na oznaens pole.

@ Umistéte past na oznalené pole. Tato past nenf
natazend a postavy nezrani.

@ Karta prostiedi: Velké objekty

@ Stietnuti: 4 pisklata. Umistéte viidce pisklat na W
pole. Umistéte pod ni W Zeton.

@ Situace: Bezpeéni

,Dobri, pojdme na to!“ vyktikne Hvézda a otod se
k vim. ,Doufim, Ze se p¥isté setkime za priznivéjsich
okolnosti!“ Pfehodi si popruhy tlumoku pfes ramena

a chysti se odejit, ale n&které z ostatnich mysi vihaji.

Odeberte vidce pisklat a W Zeton ze hry. Hodte
kostkou za kazdé zbyvajici piskle. Pokud padne
zéporné ¢&islo, odeberte toto piskle ze hry. Pti
jakémkoliv jiném vysledku dejte toto piskle na kartu

postavy vypravéce.
V balitku objevii najdéte kartu mise 17 a kartu stfetnuti
27 a ptidejte je dospod jejich pfislusnych balickd.

R R .
d

Cinkal vytdhne zmuchlany papirovy obal od mentolové
7vykatky a maly dlomek tuhy. ,Potfebuju trochu &asu,
abych si nakreslil schéma!“ naléh.

Budete muset krabitku oteviit a dtikladné vnitfek
prozkoumat, abyste zjistili, jak si postavit vlastni
&erpadlo s filtrem. To vyZaduje splnéni & tkolu
skupiny s obtiZnosti 10. Pfispét mohou pouze postavy
na poli O 1.

@ USPECH: ,Podivejte, nedistoty se z vody filtruji
pomoci dfevéného uhli. Tenhle filtr je zaneseny
a tyhle ventily jsou ucpané, ale kdyby byly &isté a dal
se novy filtr, mohlo by to opét Cerpat.”
,Odkud je to nap4jeno?” pta se Suménka.

Cinkal ukdZe na pfivodni kabel: ,Pfedpokladidm, Ze to
vede ke starému soldrnimu panelu, ktery ziejmé& bude

nékde pobliz.“
Splnili jste 1 ze 3 tkold pro misi 4.

»Pokud ptichazi Rezavec, tohle misto bude brzy pod
néporem. Jsi si jistd, Ze nezménis svij nizor a nezdrZis
se jesté chvili? Tvd pomoc by se nim hodila.*

»Hele, ja nejsem vase kimoska a rozhodné mé ani
nechcete poznat!“ Jeji odpovéd je odmérens, ale po
celou dobu nespusti o¢i z MezidSe.

Pfesvédcit Hvézdu, aby se pfipojila k obrané Holub{
diry, vyZaduje vyhodnoceni testu ‘&' schopnosti
s obtiZnosti 8.

@ USPECH: Pfidejte do hry kartu vlivu této postavy.
Pfidejte vSechny 4 figurky pisklat na kartu postavy
vypravéée. Najdéte v balicku objevi kartu aliance
s Hvézdou a pfidejte ji do krabi¢ky zisob kolonie.

@ NEUSPECH: Jd&te na 25-2.

@ Nipor: Odhodte vSechny karty hrozeb ze
stupnice hrozby. Pokud je ve hte n&jaké piskle,
jdéte na 25-2. V opaéném piipadé () +1.

2ARAR

Z této strany nemuiZete odejit, dokud nedokonéite
tkol skupiny na O 1. Z této strany nemusi odejit
vSechny postavy stejnym vychodem.

Postavy, které odejdou pres ) A, vyjdou ven ve
spodnf ¢4sti fontédny a v nadchazejici bitvé budou
bojovat na zemi.

Postavy, které odejdou pres .2 B, vyjdou ven
' v hornf ¢4sti fontdny a v nadchazejici bitvé budou
bojovat z vy3ky. Postavy, které cht&ji odejit pres

A\ B, musi byt vybaveny stfelnou zbran.

Jakmile vSechny postavy odejdou, jdéte na stranu
73 a zanéte na zdznamu 73-2.

[©
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Z Eerné krabitky upevnéné na sténé se line tiché
huéeni. Vychédzeji z ni n&jaké hadice.

»To musi byt né&jaké Eerpadlo!“ zvol4 Cinkal.
,Tahle fontdna viibec neni kouzelna!“ Krecek
predvede nékolik vzruSenych taneénich kreaci.
»Musime tu technologii ziskat!*

. Jdé&te na 25-3.

rl
j
|

o

]
gl gl

£ -

Vidi§ starou past na krysy a hned ti dojde, Ze
kdyby se ji podafilo dostat na okraj fontény,
poslouZila by pti obrané proti bliZicimu se ttoku
vetesaka.

£

Zeton pasti se povazuje za velky objekt. Pokud se
postava presune na pole .2 A, umisti ho na kartu
této postavy.

AN U |

Ozve se hlasité zadunénf, které otfese celym
Gkrytem. Vsichni kolem sebe vrhaji zmatené
pohledy. Venku se rozlehne fev benzinovych
motord.

O +1.
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Pokud jste béhem této kampané na této strané poprvé,
prectéte nésledujici. V opaéném ptipadé jdéte na
pokyny k ptipravé za tvodnim vypravénim.

»S touto &tvrti to jde z kopce, brblal pan Pagonis.
Stary muZ stil u velkych pfednich oken a vyhliZel ven
ptes zafici neonovou reklamu na cigarety a ocelové
pruty mfiZze, chrénici ho pfed ptipadnymi zlodgji.

JWJisté, pane Pagonisi,” povzdechla si Marie za
pokladnim pultem. VEdé&la, Ze svého $éfa musi brét
s nadhledem, kdyZ je v takové niladé.

»Byvalo to skvélé misto,“ pokracoval, ,pfesné na okraji
centra. V okoli samé noblesni domy. V3e, co takova
péknd Eerpaci stanice, jako je tahle, potfebuje. Ale
potom pfisli. Banda pfistéhovalct. Piilis linf na préci,
ale ne dost lini na to, aby mi to tady nezkusili ¢as od
&asu vykrast.“ Odkaslal si.

Marie zavrtéla hlavou. Pan Pagonis se rad vZdy trochu
rozéepyfil, kdyZ se ho lidé ptali na jeho cizi ptizvuk,
oviem to mu nebrinilo, aby to samé délal ostatnim.

A navzdory muZovu pfesvédéovani, Cerpaci stanice
zdaleka nebyla na idedlnim misté. Byla daleko od hlavni
vypadovky z mésta a rugnych dopravnich $picek.
Okolnf domy nikdy nebyly luxusn{ sidla, jak barvit&
popisoval stary muz, ov§em Zadny z nich nikdy nebyval
ani takova ruina, jako jsou ted. Ale on nebyl ten typ
&lovéka, co by byl ochotny si pfiznat, Ze selhal. Byl to
zbytek svéta, co ho stihlo dolt.

Takhle se tato zemé odméfiuje za poctivou prici. Ve,
o co jsem se kdy zajimal, miZe klidné hned prestat
existovat,“ zamrucel. Pak uZ byl jen z4blesk bilého
svétla a poprvé v Zivoté se panu Pagonisovi jeho pfan{
splnilo.

Pokud jste na misi 7, jdéte na stranu 37 a zalnéte
zdznamem start mise 7. Jinak jdéte na stranu 29.
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@ +1. Pokud jste na misi 3, prectéte nasledujici.
V opalném piipadé jdéte na piipravu.

Stojite na cihlové fimse, packami si stinite o¢i pred
slune¢nimi paprsky a snaZite se prohilédnout oknem
dovnitt. Vnitfek prodejny je potemnély, ale pfesto
rozeznavite dobte zisobené police. Tam, v teplé zati
sluneéniho paprsku, leZi va§ v plastu zabaleny cil,
krabice lahvi s priizraénou ¢&istou vodou. Je to tZasny
pohled, ze kterého vés vytrhne az zakrikani ptika
pitrajiciho po kofisti. Rychle seskodite z fimsy dolt
a pelasite za roh.

Znovu se nadechnete, az kdyZ se v3ichni ptikréite ve
stinu velkého kontejneru vzadu za obchodem. Stin je
ptijemné chladny a ptik zmizel z dohledu. Ale Mezi4s
nastrazi usi.

+Co je to za $kribavy zvuk? pt4 se.

,Suménka m4 zase blechy,* uchechtne se Cinkal.

Vim, kde bydli%,* zasy&i Suménka k hihfiajicimu se
kieckovi. Ale Grumla je oba popadne a zacpe jim dsta
svymi obrovskymi tlapami.

LP38831“ varuje je a poloZi ucho na sténu kontejneru.
,Svébi! Spousta §vibd. Sakrys! Myslim, Ze nis sly3eli.

Mezié§ se zamraéi na Cinkala a zaloZ{ paritko do své
kuse.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na @ pole.

@ Umistéte o\ Zetony na oznaend pole.

@ Umistéte Zeton pasti na oznaéené pole.
@ Stietnuti: Pocet §vibl = 2x polet postav.
@ Karty prostiedi: Pekazka, Pasti na mysi
@ Situace: Nepftitelskd

TNLASTNI PRAVIDLO

@ Netspéch pti prekonini prekizky: Na této mapé
nen{ za netspéch pfi testu prekonani prekizky
Zadny postih.

Pokud jsou viechny postavy v oblasti uvnitf zdi, jdéte
na 29-3. V opa¢ném ptipadé prectéte nasledujict:

»Ale ale, copak to tu mame?“ hlas, pfirozené zlovéstny,
pfejde v zaptedeni. Otoéite se a vidite Micku,
straslivou ko¢ku, pohodlné rozvalenou na kontejneru,
s neupravenym ocasem mrskajicim se sem a tam.
Olizne si packu, naprosto nehlu¢né seskoéi na zem

a mezi tmavé $edou srsti se objevi dripy.

@ Stretnuti: Micka

@ Situace: Nepftitelskd

TVLASTNI PRAVIDLO

@ Oblast zdi: Micka nemiiZe vstoupit na pole nebo
obsadit pole uvnitf zdi. Pokud Micka zatito&i na
postavu, kterd je na stejném poli jako past na mysi,
jdéte na 29-4.
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Tisknete se k sob& ve tmé tak vyd&ent, Ze ani
nedychate. V paprsku svétla vychazejictho z praskliny
ve zdi vifi prach, ale citite, Ze ta kocka tam nékde stale
je. Pes trhlinu se mihne stin, slysite zvuky ¢enichani
z druhé strany. A pak je pry¢. Musite sebrat veskerou

odvahu, abyste pokracovali dal.

O +1.
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Kréite se uvnitf zdi, ani se neodvaZujete dychat. Vite,
Ze Micka vis vidéla. Sotva zaénete tise doufat, Ze

uz snad odesla, prasklinou se protihne ko&i&i tlapa

s obrovskymi ostrymi drapy! Tlapa kolem sebe slep&
patrd po ¢emkoli, do &eho by mohla dripy zatnout.
Grumla pomalu, jen jednou zadni tlapkou, posouvé
past bliZ a bliZ ke $matrajici ko¢i¢i tlapé aZ najednou...
KLAP! Past sklapne. Venku se rozlehne bolestné
mioukani a tlapa s ostrymi drapy zmizi. Nehnuté
vyckavite dokud Micgin nitek nezmizi v dali.

pr -

Odeberte Micku ze hry. Kazd4 postava na tomto poli
muZe do hry pfidat svou kartu vlivu.

@ Nipor: () +1. Odhodte vSechny karty hrozeb
ze stupnice hrozby.

s AN W

Kdy?Z odejdete timto vychodem, pfesuiite svou o
druZinu na cestovni mapé mésta na sousedici pole.

Tento vychod miZete pouZit pouze tehdy, pokud
jste na misi 3. K odchodu timto vychodem musite 3

b mades

L nejprve uspét v testu prekondni ervené prekazky.
KdyZ odejdete timto vychodem, jdéte na stranu 31.
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Ve spodni &asti kontejneru je maly orezly otvor
pro odtok destové vody, dostateény pro malého
hlodavce, nikdo velky se jim uréité neprotihne.

E

Velké postavy se nemohou pfesunout na pole
kontejneru.

e B il

Je tu vyrazny zipach trusu a vidi§ misto, kde 4
nékolik dnf hnizdila mald skupina cizincé. Kdyz

se tim nepotddkem prohrabes, najde$ Cerveny

a modry elektricky drat a tak se podél toho ]

-

_E’ barevného vedeni vyd4s.
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Drity zahybaji ostfe nahoru a je tam i mald
mezera, kterou se mtiZete protdhnout a vySplhat
nahoru. Otvor je téméf neznatelny. Kdyby vim
netekli, Ze tam je, sami byste si ho nevsimli. :

T - = s - maran

77 1+ E

Jdé&te na 29-2.







START

T T T—— . i

313

5 &
L ."'u"'.' ?

@ +1. Prectéte nasledujict:

Splhate po elektrickém vedeni, stale nahoru, a7 se
najednou vynofite na tizkém trimu na kraji dfevéného
podkrovi. Dostali jste se do stropu. D¥evo je mékké,
aby va$im drapktim poskytlo dostate¢nou oporu, a tak
si miiZzete bez obav cely prostor podkrovi prohlédnout.
Je to splet tramd, trubek ventilace a pavucin. Zespodu
mnoha dirami v letitém dfevé pronikaji paprsky svétla.

»Musime to prohledat kolem téch dér a najit cestu
dolg, fikd Suménka.

»Mohli bychom ustfihnout néjaké drity a se3plhat po
nich jako po lané,“ navrhuje Cinkal.

Podivejte, ono se to snaZi myslet,“ sm&je se Suménka.
Cinkal ji ignoruje a tika: ,Mohlo by se mi podafit
ziskat stopu nebo dvé drétu, tak se podivejte po n&jaké
polici, na kterou bychom mobhli slézt.”

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.

@ Umistéte O, Zetony na oznaens pole.
@ Umistéte W Zeton a oznalené pole.

@ Umistéte Zeton pasti na oznaéené pole.

@ Karty prostfedi: Nizk4 viditelnost, Pasti na my3i
@ Situace: Bezpeéni

S 1 RO

Nakloni3 se nad jedno z téli¢ek opfenych o trim
a $touchnes do ngj packou. To se za doprovodu zvuku
chfesticich kosti zhrouti. Svibi ty mrtvolky obrali

dikladné.

Opatrné se zachyti§ zadnima tlapkama a prostréis
hlavu otvorem. Obchod dole vypadé témé&F nedotéené.
Jedna z lednic v zadnf &4sti vypad4, jako by zevnitf
explodovala. Na zaprasené podlaze leZi pohizené
krabice mléka a bali¢ky misla. Z otvoru vidi§ nékolik
fad regild, ale jsou od tebe pfili§ vzdilené. Touhle
/dfrou cesta nevede.

T —

e

Strop se zhroutf, ale nékolik prken p¥eci jen zfistane
na par hfebicich viset. Tvé zviteci reflexy zapracujf

a stihnes se dripky zachytit jednoho prkna. To ale
praskne a obloukem se zhoupne dolt. V nejnizsim
misté oblouku uz se leticiho klusu d¥eva neudrzis

a tvrdé dopadnes na polici do vyskladanych vysokych
plechovek. Plechovky se rozlétnou jako kuZelky a ty
zstanes leZet.

Automaticky utrpi3 1 zranéni. Odeber svou postavu
z mapy a umisti ji na svou kartu postavy. Jsi uvnit¥
obchodu. Pole © 3 povaZuijte, jako by uZ dile nebylo

1 N

~Tamhle jsou!“ rozen{ se triumfilni vykiik krysy, kterd
na vés ukazuje ohyzdnym dripem. ,Sem ti fikal, Ze §li
dovnitt.
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»To bude brnkacka!“ chechti se jeho pfitel.

@ Stretnuti: Pocet ndhodnych vetedikti = pocet postav.

@Kofist: GO

@ Situace: Neprételskd. Vyhodnotte tah nepfitele.

Drity jsou zapojené do zadnf &4sti svétla. Potfebujete
je odfiznout.

S —— T — -
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Odriznuti dritt vyZaduje splnéni & tdkolu skupiny
s obtiznosti 10. Pfispét mohou pouze postavy na tomto
poli.

@ USPECH: Umistéte W Zeton na kartu postavy
vypravéle. Kazdd postava, ktera k tikolu skupiny
ptispéla, ptidi do hry svou kartu vlivu.

I

@ 1. ndpor: Jdéte na 31-4.

@ Dalsi nipory: @ +1. Odhodte vSechny karty
hrozeb ze stupnice hrozby.

i i N

Z tohoto otvoru stoupd vzhtiru odporny pach.
Ptes oslnivé svétlo prochdzejici otvorem je

obtizné néco vidét. V jednom rohu je hromada )
hlodav¢iho trusu, v dal$im rohu jsou vidét
kostlivé poztistatky nékolika ne3tastnikéi. Co tam
délali? A co je zabilo?

' Umisti na toto pole 2 O, Zetony. Jdi na 31-2.

L
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Opatrné se zachyti§ zadnima tlapkama a prostréfs
hlavu otvorem. P¥imo pod dirou je vrchnf police ‘
jedné fady regalti. Bezpeéni cesta dold!

»Mam to!“ vyktiknes. )
Pokud més na své kart& postavy W Zeton nebo '
més§ kartu pfedmétu rybafska udice, umisti W i
Zeton nebo Zeton rybéfské udice na toto pole.
Jakmile je na tomto poli W Zeton nebo Zeton
rybatské udice, povazujte ho za vychod. Kdyz
odejdete timto vychodem, jdéte na stranu 33. 4
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Pod zadnima tlapkama se ti ozve hrozivé
zapraskani. Strop je zde nesmirné chatrny. M4 I
cenu se tady ochomytat?

Pokud sviyj tah ukonéis na tomto poli, jdi na 31-3.

/72 I

a i
Staré tepelnd izolace se rozpadne a uvolni cestu
proudu rozzutenych $vabd, ktefi si hodlajf své
tzemf branit.

& o'l
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@ Stfetnuti: Polet Svabili = 2x polet postav. |
Umistéte $viby na pole obsahujici postavy, y'
rozdélte je co nejrovnomérnéji. p i

@ Situace: Nepftitelskd
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Grumle zadinaji elektrické drity klouzat v packich. Jeji
packy jsou pfili§ malé na to, aby tak dlouho udrZely jeji
celou vihu, a uZ ji za¢inajf opravdu bolet. ,Honem!“
vypiskne rozhnévané. Jeji hlas se rozlehne prazdnym
obchodem a vyslouZi si od ostatnich pohorSené syéeni.

LA to jste tikali, Ze ja jsem hluény,“ Zehrd Cinkal.

,Dalsf, kdo promluvi, dostane paritkem do zadnice,*
zasyCi Meziés.

Suménka jako prvni doleze a na konec dratu, ale jeji
packy se ztistanou kyvat ve vzduchu. ,Zhoupnéte mé!“
$pitne k ostatnim.

JTed nenf &as na zabavu!“ peskuje ji Cinkal, ale Mezi4$
uz se za¢ind kyvat doptedu a dozadu. V3ichni brzy
srovndte své pohyby a drit se za¢ne houpat. Kazdé
zhoupnuti piiblizuje Suménku o kousek bliz k okraji
police. KdyZ uZ to vypads, Ze se ji podati okraje police
zachytit, Grumlino sevien{ povolf a v§ichni skonéite na
polici na jedné hromadé& s moréetem na vrchu.

Grumla machi malickou péstickou pred Cinkalovym
obli¢ejem: ,Jestli to nékdy nékomu Feknes, jsi mrtvy
kiecek,“ varuje ho. Pak se z ngj skutélf a snaZi se
vyprasit si $pinu z koZichu.

,Madam,” ik Cinkal, zatimco se také oprauje, ,mohu
vés ujistit, Ze kdybych si mél vybrat mezi pfizninim, Ze
vae zadni partie skon¢ily na mém obliceji, a seZranim
ptaky, zvolil bych ptaky.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na @ pole.

@ Umistéte Zeton velkého objektu na W pole. To bude
ldhev vody.

@ Karty prostiedi: Pekazka, Velké objekty

@ Situace: Bezpeéni

IVLASTNT PRAVIDLO

@ Netspéch pti prekonini prekizky: Pokud pti
$plhani dold neuspéjete v testu piekonani prekazky,
umistéte svou figurku na cilové pole a automaticky
utrpite 1 zranéni. Pokud pfi $plhini nahoru
neuspéjete v testu piekonani prekizky, svou figurku
nepresunujte (bez dal$ich efektt).

,Co je to za chroupavy zvuk?“ ptd se Suménka
s nastrazenyma u$ima.

WVychizi to z timhleté krabice ¢okolidovych lupinki,*
tikd Mezias a ukazuje na zdroj. A opravdu, jedna

z krabic cereilii se najednou dosiroka otevie a vyvrhne
vifici hmyz{ masu.

@ Stfetnuti: Pocet $vibt = 2x pocet postav. Umistéte

$véby na pole obsahujici postavy, rozdélte je co
33-3

nejrovnomérnéji.
Nad hlavami se vim ozve né&jaky hluk a kdyz
vzhlédnete ke stropu, vidite, jak se dvojice krys spousti
po dritech a sko¢f na vriek regilu
,Nikde je nevidim,” fik jedna z krys. ,Nékde tu musi byt,“
odpovida druhi, ,jinudy to pry¢ nejde, tak divej pozor.“

@ Situace: Neptitelskd

PR E—————
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»Neméli bysme zavolat zbytek tlupy?*

»Nebud blbej. Tohle je Gzemi Zatikivale blech. Uréité
tu nékde bude. A kdyZ ne on, jeho mazli¢ci uréité.

10 jo, jen to Fkas, uz mé to zalind svédit.“ zamumld
druhi krysa.

Vim co mysli§. Nevhodné pro krysy. Naskakujou mi
z tohohle mista pupinky. Druhd krysa se celd otfese.

@ Stfetnuti: 2 Srotci. Umistéte je na § pole.
@ Situace: Nepfitelskd. Vyhodnotte tah nepfitele.
Pipravite scénu jak nejlépe zvladnete. Ve spodni polici,
v prepravce plné plySovych hraéek se k sob& chouli

kotata. Hned vedle je oteviend konzerva lososa, jen se
na ni vrhnout.

Rozzlobend Micka se krade kuptedu, ptikréend
a pfipravend vyrazit.

Vitej v novém domové!“ ozndmite ji. Micka je tim
zcela zaskofend a zmatend. Zaslechne miioukani

a uvédomf si, Ze jeji kotata jsou v bezpedi v chumlu
ply$akd. Také zaregistruje neodolatelnou viini
vychdzejici z oteviené plechovky lososa. ,Taky tu je
dost ko¢kolitu pro tebe i pro kotata.

Micka se vrhne na lososa a za¢ne se hltavé cpat. Mate
moZnost nepozorované zmizet pry¢. Zd4 se vim, jako
byste jesté zaslechli neztetelné dékuji.

Jd&te na zdznam tspéchu uvedeny na vasf karté hlavni
mise.

@ 1. ndpor: Jdéte na 33-3.

@ Dalsi nipory: @ +1. Odhodte vSechny karty
hrozeb ze stupnice hrozby.

- . il

Tento vychod nemtZete pouZit, pokud na tomto
poli nenf Zeton ldhve vody. KdyZ odejdete timto
vychodem, jdéte na stranu 37. 5

—————— e — 5 ]

@ !

* je prevricend krabice medovych kukufiénych
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lupinkd. Zd4 se, Ze by se ti mohlo podafit spustlt
se kousek dolt a dopadnou na krabici cereilit,
kter4 by téch nékolik palct pidu ztlumila.

I ...@ -

Vidi§ vyrovnanou fadu konzerv s lososem mezi
lidmi kdysi populérniho jidla. Podle etikety
obsahuje nové Omega 18 a mnohem méné rtuti
neZ konzervy konkurenénich znalek.

E N

Nakukuje$ pres okraj police. P¥imo pod tebou 3

,Fuj,“ zasklebi se Suménka a znechucené kréi nos.
,Lidi jedli opravdu divné v&ci.“ 4

»Méla bys vidét, &im krmili své déti,“ fikd Cinkal.

Vedle konzervovanych ryb jsou zavé$ené psi
suchary. Ty by mohly pfijit vhod, pomyslis si.

Vezmi si z bali¢ku pfedmétt kartu ptedmétu Psi
suchar. |

Krabice je roztrzena a cereilie jsou rozsypané
kolem. Pir kouskd zkontrolujes, ale nagtésti ]
nevidi§ Zddné stopy po molech. MiiZes si
poslouzit dle libosti.

Prohledej O Zetony (v&etn& uz d¥ive odhozenych),
najdi 2 Zetony s &3 odménou a umisti je na toto
pole.

o ————
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Jdé&te na 33-2.
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Preltéte nasledujici:
Silnice byly kdysi hladké a plné dusivého brudenf strojt
chrlicich kout. Ted tu le{ prizdné a v troskich.

PRIPRAVA

@ Zvolte vozidlo z krabi¢ky zisob kolonie.

@ Zvolte postavu, kterd bude ¥idi¢ a jeji figurku umistéte
na pozici A na plénu vozidla na této strané. Hra¢ této
postavy se stava vypravécem. V3ichni ostatni hraci
umisti své postavy na pozici B na planu vozidla.

@ Shromazdéte vSechny karty cestovani vozidlem,
rozdé&lte je na karty nepfételskych vozidel a karty cest.

@ Zamichejte karty neptitelskych vozidel a vedle
levého spodniho rohu mapy vytvoftte licem dolt
otoleny balicek.

@ Umistéte pocateéni kartu cesty na 1 pozici mapy a Zeton
vaseho vozidla (se stojankem) na @ pole dle vasi volby.

@ Zamichejte zbylé karty cest a dvé rozdejte licem
dolt na pozice 2 a 3 na mapé.

@ Zjistéte si polet karet cest uvedeny na karté vasi
hlavni mise. Rozdejte tento pocet karet cest do
jednoho samostaného licem dolt otoeného sloupce
vedle pravého horniho rohu mapy.

IULASTNI PRAVIDLA

@ Rychlost vozidla: Rychlost vageho vozidla je rovna
&islu uvedenému vedle karty cesty, na které se
vozidlo pravé nachizi.

@ Obrana vozidlem: Kdy?Z je postava jedinym
cilem dtoku, mtiZe se rozhodnout branit béZnym
zptsobem nebo se branit vozidlem. K tomu si mus{
hodit kostkami. Pfidejte @ vozidla k vysledku bilé
kostky a pridejte 3§ dtoku k vysledku &erné kostky.
Pokud je celkovy vysledek hodu Eernou kostkou
vy$si, umistéte na vozidlo Zeton poskozenf (zranéni).
V opaéném ptipadé je ttok zablokovan.

@ Kolize: Pokud se vase vozidlo se pfesune na pole se
symbolem nebezpedi, vyhodnotte odpovidajici efekt
uvedeny u ptislusného pismene v ziznamu. Pokud se
va$e vozidlo ptesune na pole s jinym vozidlem, obé
vozidla automaticky utrpi 1 poskozeni.

'@ Pohyb nepftitelskych vozidel: Neptitelskd vozidla
se pohybuji podle béZnych pravidle pro pohyb.
Neptesunou se na A pole a k jinym vozidltm.

@ Zetony hledani: Pokud se vase vozidlo se pfesune

na pole s O, Zetonem, mtiZete ho sebrat bez
vyhodnocent{ testu schopnosti.

@ Porouchané vozidlo: Pokud vozidlo utrpf tolik
poskozeni, kolik ma Zivotti, porouch4 se. Jdéte do
vasi cilové lokace. () +X, kde X = po&et zbyvajicich
karet cest ve sloupci.

S 1| | W
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@ Ridi¢: Ridi¢ nemtZe pfesunout svou postavu pryéze = 1
sedadla fidie (pozice A). ha e v

Kdykoliv béhem kroku providéni akci musi fidi¢
presunout vozidlo pfimo kuptedu o pocet poli ve
vysi rychlosti vozidla (plati hodnota rychlosti na
zaéitku tohoto pohybu).

& Vozidlo je cilem titoku s 3y 1 + aktualni
rychlost vozidla.

: Vozidlo je cilem titoku s 3v§ 2 + aktualni
Pokud se vozidlo ptesune na licem dolfi otoéenou kartu rychlost vozidla.

cesty, otocte ji licem vzhtiru (beze zmény orientace). R o e o Tpotkaset

KdyZ oto&ite karty cesty licem vzhtiru, umistéte Ptesuite vozidlo do jiné drahy. =
Q, Zetony na oznadend pole.

Pokud by se vozidlo mélo pfesunout pry¢ z karty [ —

na pozici 3, pfed pokradovanim pohybu provedte @ ! |
nasledujici: A e 3

@ Niépor: Stfetnuti: Pocet vozidel nepfitele
= pocet neobsazenych ¥ poli. Situace:
Nepfatelskd. Vyhodnotte tah nepfitele.

1. Odhodte kartu z pozice 1. Veskera vozidla nepfatel
na nf jsou porazena.

2. Posutite karty z pozic 3 a 2 dolt na pozice 2 a 1. i

1
L
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3. Umistéte vrchni kartu cesty ze sloupce na pozici
3 a presuiite se na ni. Pokud byste méli umistit
novou kartu cesty, ale ve sloupci uz Zidné karty e
cest nezbyvaji, dorazili jste do své cilové lokace.
Umistéte znalku pozice druZiny do lokace mise
uvedené na karté vasf hlavni mise a jdéte na stranu
uvedenou na tomto poli.

g

i

@ +1. Speciilni: Tato pohroma miiZe udefit
znovu.

Pfed, béhem nebo po pohybu miZe ¥idi¢ provést
libovolny poé&et nésledujicich akef:

- Aktivace schopnosti, povzbuzeni, vybaveni/

obchod

- Zména drihy: Pfesuiite své vozidlo o 1 pole
vlevo nebo vpravo. To vyZaduje uspét v € testu
schopnosti, obtiZnost testu je rovna hodnoté
ovladatelnosti vaseho vozidla .

..-‘"‘_J

_I___"}.

- Zatlagit na ovlddaci piku: Presutite své vozidlo
01 dal3i pole vpred. To vyZaduje uspét v & testu
schopnosti, obtiZnost testu je rovna aktuilni
rychlosti vaseho vozidla.

- Priizkum: Odhalte licem dolfi otogenou kartu cesty
ve hte nebo vrchni kartu ve sloupci a natocte ji
jednim nebo druhym smérem. To vyZaduje uspét
v {J testu schopnosti, obtiZnost testu je rovna
aktualn{ rychlosti vaseho vozidla.

B |

@ PasaZér: Béhem svého kroku providéni akci mtize
pasazér provést libovolny polet ndsledujicich akef:

- Aktivace schopnosti, povzbuzeni, vybaveni/

obchod, Gtok na dilku

- Utok na blizko Utokem na blizko lze zattogit
pouze na nepfitele na va§em vozidle.

- Zatlagit na ovlidaci piku: Jak je popsino vyse.

- Priizkum Jak je popsino vyse.

- Popadnout kofist: Seberte sousedici O Zeton. To
vyzaduje uspét v ¢ testu schopnosti, obtiznost
testu je rovna aktuilni rychlosti vaseho vozidla.

@ Nahrazeni porazeného fidige: Pokud je sedadlo
fidi¢e neobsazené, pasazér se na zacitku svého tahu
musi pfesunout na sedadlo fidice (pozice A). Tim se
stane novym fidi¢em.
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@ +1. Prectéte nasledujict:
Zatikava¢ blech vybali z papiru kus zafivé razové
ovocné zvykalky, cely si ho stréi do své malé pusy

a zalne Zvykat a slintat. Zvykacky miluje, jen si za&ind
trochu dé&lat starosti, Ze Zddn4 nikdy nevyjde v trusu
ven. Zmuchl4 papirovy obal a odhod{ ho na hromadu
odpadu, kterd mu slouZi za kteslo. To je Zivot. Okolo
74dné dal3f krysy, kterym by byl k smichu, a v§echny
dobroty m4 jen pro sebe.

Zatikava¢ blech si viiml, Ze jeho blesi pfisluhovace néco
rozrusilo. Vyskékali mu na rameno a néco mu Septaji

do ucha. Kdy? si vyslechne, co mu fikaji, zakucka se

a vyprskne sladkou $tavu. Takové drzost! Docupitd

k jednomu ze svych vytvort a zaéne zbésile toéit klikou.
Po chvili zamZoura na prasklou obrazovku starého
otlu¢eného smartphonu, kters se jen neochotné rozzfi.

Objevi se rozmazany Eernobily obraz ukazujici vnitfek
obchodu a tam, jak4 drzost, nezvani hosté. Vettelci!

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy a Zeton lihve vody na § pole.
@ Umistéte O, Zetony na oznalend pole.

@ Najdéte v balicku objevi kartu vozidla Lod
z krabice od mléka a pfidejte ji do krabi¢ky zisob
kolonie.

@ Karty prostiedi: Prekizka, Velké objekty

@ Situace: Bezpeéni

ZVLASTNI PRAVIDLO

@ Neispéch pii prekonini prekizky: Pokud pfi
$plhani z pokladny dolt neuspéjete v testu
ptekonini prekazky, umistéte svou figurku na
cilové pole a automaticky utrpite 1 zranéni. Pokud
pti $plhani nahoru neuspéjete v testu prekonan{
prekazky, svou figurku nepfesunujte (bez dalsich

efektt).
311 9.

T

,Hej, co si myslite, Ze délate? Tohle misto je moje!
Vstup zakazin!“ Z pokladniho pultu na vis shlizi
‘odporni krysa. ,Jdéte holky, vemte si je!“ A pak se na
dlazdéné podlaze rozezni $krabani noZi¢ek Skorpionich
mazlicku Zatikivale blech.

V bali¢ku objevi najdéte kartu stfetnuti 25 a ptidejte ji

dospod balitku stietnuti.

@ Stietnuti: Zatikaval blech a polet $korpiént = pocet
postav -1. Jako Zatikava&e blech pouZijte libovolnou
figurku $rotika.

@ Situace: Nepritelskd. Vyhodnotte tah nepfitele.

@ +1. Prettéte nasledujict:
Zatikavac blech se snaZi silou zasunout plastovou
kazetu do dvitek starého prehrivale a nékolikrit do

nich udefi, neZ se kone¢né zacvaknou. Néco si pro
sebe muml4 a péstickou udefi do tlagitka ,play®.

Nejprve je slySet tichy sum. Pak buch buch buch!
Potom se rozezni melodie. Nezaménitelny hlas Diany
Ross doprovézeny ptiznaénymi rytmy disca vyplni
prostor pokladnikovy kukané tane¢ni hudbou.

Zatikava blech vypne hudbu a naslouchd. Buch buch
buch! Ozvalo se to znovu. ,Co to?* Popadne svou
zbrati z dffvek od nanukd a vyd4 se na prizkum. Od
doby, kdy se zabydlel v tomto obchodg, se mu jesté
7adny navitévnik takto neohlasoval.

Jak se pfiblizuje ke dvetim, vidi, Ze se ptes $pinavé sklo
dovnit¥ snazi nahlédnout morée. To jsou ti proklati
tvorové ze sousedstvi. UZ si v duchu pfipravuje
proslov, ale kdyZ otevte dvete, nahrnou se dovnitf jak
bezhlavé stido, div ho neposlapou.

»Radgji si pospé&s, kocka tu bude kazdou chvili!
vyktikne Mezi4$, naprosto ignorujici otizky a nimitky
Zatikavace blech.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole. Pfidejte na toto pole
potet W Zetont ve v§si potu postav.
@ Umistéte O, etony na oznaend pole.

@ Karty prostfedi: Prekazka, Velké objekty (pravidla
pro test prekondnf prekizky najdete v ziznamu
Start)

@ Stretnuti: Zatikiva¢ blech a pocet $korpiénti = pocet
postav -1. Jako Zatikavace blech pouZijte libovolnou
figurku Srotéka.

@ Situace: Bezpelni

TVLASTNI PRAVIDLO

@ Domov pro kotata: Musite pfesunout viechny
W Zetony na P pole podle pravidel pro pohyb
velkych objektt. Pti splnéni tohoto tikolu ihned
jdéte na stranu 33, zdznam Start mise 7.

————— T E—
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@ Stretnuti: Micka. Umistéte ji na A pole.
@ Situace: Nepfitelskd. Vyhodnotte tah nepfitele.

@ Doplnéni zvlastniho pravidla Domov pro kotata:
Ted, krom& pfesunuti W Zetonti, musite dostat
Micku na @ pole. P¥i splnéni tohoto tikolu ihned
jd&te na stranu 33, zdznam Start mise 7.
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@ 1. napor: Pokud jste na misi 3, jdéte na 37-2.
Pokud jste na misi 7, jdéte na 37-4.

@ Dal3i nipory: () +1. Odhodte vSechny karty
hrozeb ze stupnice hrozby.

T T s o
A |5
ik i |
Tento vychod miZete pouZit pouze, pokud jste
na misi 3 a na tomto poli je Zeton lihve vody. 5
Kdyz odejdete timto vychodem, jd&te na zdznam

. tspéchu na kart& va3{ hlavn{ mise.

£ el 8 B = p—
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Na slabém fetizku tu visf stard propisovaci

tuzka, po které se vy$plhds na pult s pokladnou

a koukds pres nepriistielné sklo, kterym je cely

tento prostor chrinény. Je tu kovem lemovany {
otvor, ktery lidé pouzivali pfi vyménovéni viech %
téch podivnych véci s &isly. Na skle je ruéné ‘
psané oznament, Ze pfi kontrole totoZnosti jsou
vyZadoviny dva osobni doklady. j

Uvnitt pokladn{ kukané vidi§ spousty
uziteénych véci.
Umisti na toto pole 3 O, Zetony.

e ———————— e =
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Vidis stoh pytld se stelivem pro kocky zobrazujici
dobfte Zivenou kocku, kterd se packou hrabe

v jakémsi pisku, zatimco v pozadi se vzna3eji J
prekrasné ilustrované kvétiny. Papirové pytle jsou

-

i stile nedot&ené, ale jeden je spadly na zemi, hned

vedle paru tenisek. Pytel je roztrZeny a okolo je
! rozsypani trocha hrubého pisku.

7 a*
R

Pokud nenf Zatikiva& blech ve hte, tak () +1.
Jinak precététe nasledujict:

o

»Blechy mi fekly, Ze se o vis jeStérky postaraly,”
vykfikne Zatikival blech. ,Jak jste Supinatym
unikli ze spart?©

Supinati vis nikdy nechytli. Museli si v4s splést

s n&jakymi jinymi tvory. Pfemyslite. Pak si
uvédomite, Ze by to mohlo mit n&jakou spojitost
se zmizelymi zdsobovaci. Myslenka, Ze by
Zatikava¢ blech mohl byt zapleteny do jejich
zmizeni, vas ptivadi k zufivosti.
Pfidejte do hry karty vlivu v8ech postav.

™
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Trpélivé vyckavite pod lavitkou na autobusové
zastavce. Dé3t ustal, ale obloha je stile zatazena, coZ
vam ztéZuje odhad plynutf ¢asu. Dé3t je potieba

a navic si uzivate oddych od vodu nesni3ejicich kocek
a dravych ptakd. Nejlepsi chvile je tésné po desti, kdy
se miZete alespoti na moment voln& pohybovat pod
§irym nebem.

Ale lidstvo je pry¢, a spolu s nim i veSkera technika

a opatfent, kterd branila ziplavim. Nyn{ ulicemi mésta
proudi feky poloslané vody, které v mziku dokdZou
splichnout malé bezbranné tvoretky pry¢.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na § pole.
@ Umistéte Q Zetony na oznacend pole.
@ Karty prostiedi: Nuceny pohyb, Velké objekty

@ Pokud mite v krabi¢ce zisob kolonie kartu Lod’
z krabice od mléka, umistéte Zeton Lodé z krabice
od mléka na pole s vodou sousedici s P polem. Lod
zadind tuto scénu zakotvend (viz zvldstni pravidla
nize).

@ Pokud jste na misi 6, jdéte na 39-2. V opainém
pripadé: Stfetnuti: Vezméte kartu stfetnuti.

ZVLASTNT PRAVIDLA

@ Nalodéni: Pfesun na lod stoji 3 body pohybu.
Figurky nemohou obsadit pole s lodi bez toho,
7e by se nalodily. Neptitelé se mohou nalodit bez
omezeni. Pfi vylodéni plati béZzn pravidla pro
pohyb. Postavy na lodi se nepovaZuji za postavy ve
vodgé.

@ Pidlovini: Pro pohyb lodé na vodé plati pravidla
pro pohyb velkyich objektd, ale pohybujf se zirover
vSichni na lodi. P¥i pfesouvani lod& povaZujte plné

2 ¥z 2 Mz

modré &iry za bilé pieruSované &ary.

@ Kotveni: Pokud je lod na poli se symbolem
, postava na lodi mtZe urit, jestli je zakotvena
nebo ne. Zakotvena lod nenf ovlivnéna nucenym

pohybem.

AR 5 e k

Zahlédnete néco ve vodé.
Umistéte W Zeton na A pole.

@ Situace: Bezpecna.

"

Zahlédnete néco ve vysoké travé.

Vzty¢ znameni, Cinkale,“ natidi Mezis. Vieumélsky
ktecek sestavil signalizaéni znacku ze starého kovového
knofliku a tkanicky do boty, kterou mohl kdykoliv podle
potteby vztycit. Zluty knoflik uZ je poni¢eny a vybledly, ale

@ Stietnuti: Pocet pisklat = po&et postav.
R W

@ Kofist: ¢\

@ Situace: Bezpecénd

Odhodte viechny karty hrozeb ze stupnice hrozby.
KdyZ komunikujete s témito pisklaty, pridejte
+2 k vysledku svého ' testu schopnosti.

A

Podle néhrdelniku z hlodavéich usi, ktery ma na krku, je
to jednozna¢né Hledat slavy a jeho gekoni nasledovnici!

@ Stretnuti: 1 viidce gekond a pocet nihodnych
Supinatych = polet postav -1.

@Kofist: GO O

@ Situace: Nepftitelskd

Vidite naptil utopenou my3 z poslednich sil se drzici

korkové zatky.

Kdy? jste na poli s W Zetonem, postava miize zkusit

vytihnou mys do bezpedi vyhodnocenim & testu

schopnosti s obtiZnosti 4.

@ USPECH: S vypétim viech sil vytshnete my3 do
bezpedi. Je to jesté mladé, je hladovi a celd se trese.
Podélite se o trochu jidla a suché Saty. Odhodte
W Zeton. G -1 (pokud je to mozné). B +1. Pridejte
do hry karty vlivu vSech postav.

@ NEUSPECH: Odhodte W eton. Tato postava se
stiva vyd&enou.

rr———— T E—
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@ Stfetnuti: 1 viidce gekond a pocet gekonti = pocet
postav -1. Umistéte Zeton ohné na kartu viidce. Jakékoliv
postava, na kterou viidce zatitodt, se stiva hotici.

@ Kotist: GO O O

@ Situace: Nepftitelskd

Pokud tyto nepfatele porazite, jdéte na zdznam
uspéchu na karté vasi hlavni mise.

+ timto vychodem, pfesuiite svou druZinu na

;

-V opaéném ptipadé pfesuiite svou druZinu na
. sousedni pole na cestovni mapé.

i

¥

* na karté va3i hlavni mise.

@ Nipor: () +1. Pokud jsou ve hte neptitelé,
situace se stane neptatelskou a vyhodnotte tah
nepfitele. V opa¢ném pripadé odhodte viechny \
karty hrozeb ze stupnice hrozby.

e o o
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Pro pouZiti tohoto vychodu musite na toto pole
presunout lod. Tento vychod miiZzete pouzit
pouze tehdy, pokud jste na misi 10. KdyZ odejdete |

e

cestovni mapé na pole B-4 a jdéte na stranu 87.

e e e ]

AR il

Tento vychod miZete pouZit pouze tehdy,
pokud je situace bezpe¢nd. KdyZ odejdete timto
vychodem a jste na misi 19, jdéte na stranu 59.

e EE——————— o -
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Vydripete se na obrubnik a spole¢né se koukite
na kdysi pékny dim. Do pfedni ¢asti domu
narazilo auto a &ist se zfitila. Mélo by byt snadné
dostat se dovnitt. VEtSina ostatnich domti v této
&evrti lehla popelem, kdyZ se rozzufily pozary.

V bali¢ku objevii najdéte kartu mise 19 a ptidejte
ji dospod bali¢ku misi. Pokud jste na misi 8c, pti
odchodu z této strany jdéte na zdznam dspéchu

Kdy?Z se brodis blitem, zahlédnes ve vysoké travé *

pouZitelny kousek vlasce. KdyzZ ho cely vymotas,
zjisti§, Ze na ném je dokonce i hd¢ek na ryby. To
je jesté lepsi! 1

Najdi v balitku pfedmétti Rybéiskou udici
a umisti ji na hromadku rozbitych pfedmétt.

i et
Y7 3 }

@ Stietnuti: Lov. Situace: Pokud jsou ve hte
neptitelé: Neptitelska

.







(@ +1. Pokud jste béhem této kampané na této strané poprvé,
pretéte ndsledujici. V opaéném pripadé jdéte na piipravu.

Na éervené kovové schrince jsou vybledlé bilé
pozustatky lidského pisma. Mezindrodni poStovni
sluzba. Ze stylizovaného obrizku na vis zirajf lhostejné
o¢i dravého ptika.

,Hej, mozni bychom si méli okoli n&jak oznait,*
navrhne Meziss.

,To délam potid, ptipusti Cinkal, ,zrovna pied
chvilkou jsem si tdimle pékné ucvrnk.*

.Jo, ja to taky udélala cestou sem,” pfisadi si Grumla.

»Ne, tohle ne. Mam na mysli spf$ jako znameni pro nase
prétele a varovan{ pro nepfatele.”

.Jako tohle?” Cinkal popadne kousek kfidy a na vybledly
bok postovni schrinky v rychlosti naértne my3i tvat. Pod
to napiSe ,Drsiidci® a pfida Sipku sméfujici zpét k jejich
domovu.

Jlen obli¢ej vypada aplné jak Mezids,” zhodnoti vytvor
Suménka.

,Pche, tak stra§né rozhodné nevypadi,“ usklibne se Cinkal.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.

@ Umistéte O, Zetony na oznaens pole.

@ Pokud jste na misi 5, jdéte na E-2. Pokud jste na misi
14, jdéte na E-3. Pokud jste na jakékoli jiné misi:
Sttetnuti: Vezméte kartu stfetnuti.

T — —
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,Jo, ale Zaplata nim dal svolen{ tam jednou vyjime&né
vstoupit.”

Odklizeni sutin vyZaduje splnéni & tkolu skupiny

s obtiZnosti 10. P¥ispét mohou pouze postavy na
tomto poli.

. @ Uspéch: Jd&te na stranu 21.

B
o - ']
r Rozruch brzy utichne, ale uZ se nikdy nedozvite, co se

s tou malou mysf stalo. Vase svédomi{ vim nedopfeje
‘klidu a jeste dlouhou dobu trvé, neZ se dokizete
vzijemné podivat do o&i.

Po zbytek této mise vase druZina nemtZe hnizdit.

T

L) -

Spritelite se s rodici, kterym se opravdu ulevilo, kdyz
maji své dité zpét.

T —

= % 2. Pridejte do hry karty vlivu viech postav.

P ah
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@ Pokud je Micka ve hte: Pes se Zene za Mickou a to
vim umozni vstoupit do domu. Odeberte Micku ze
hry. Jdéte na stranu 17.

@ Pokud mite v krabi&ce zisob kolonie kartu aliance
StriZzce dohody: Velky pes jen souhlasné kyvne
hlavou, kdy# kolem néj prochizite do domu. Jdéte
na stranu 17.

@ Pokud mi postava kartu pfedmétu Psi suchar: Velky
pes vdé&né pokyva hlavou a pak se s chuti vrhne na
pamlsek. Vstoupite do domu. Odhodte Psi suchar.
Najdéte v balitku objevti kartu aliance StraZce dohody
a ptidejte ji do krabi¢ky zisob kolonie. Jd&te na stranu 17.

8>

Vzduchem se rozlehne désivé pistént, aZ se v leku
ptikrite za postovni schrankou. Suménka ukaze tlapkou
a vy jste svédky désivé scény. Hrlizostra$ny Skorpién se
snaz{i uniknout pry¢ a v jednom klepetu svird malé, jeste
v plenkach zabalené mysatko. Par vzlykajicich my3f na
$korpidna hdzi oblazky a pisti, aby svou kofist pustil.

Frr———— Ty
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Pokud se rozhodnete zfistat ukryti, jdéte na 41-3.
Pokud vyskotite a vrhnete se do boje:

@ Stretnuti: Pocet Skorpiént = polet postav.

@ Kofist: Najdéte v balitku pfedmétt Toxicky granit
a umistéte ho na hromidku rozbitych predmétt.

@ Situace: Neptitelskd

Pokud tyto nepftitele porazite, jdéte na 41-4.

P T —p———y
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Dé&sivé krysa s Cervenyma o¢ima peskuje své
pfisluhovace. ,Posspésste, to ssvétlo palil“ sy¢i zlostné.
Zatim vés nevidéli.

@ Stfetnuti: Rudooky Fitum a 2 pisklata.
@ Situace: Nepftitelskd

Pokud jste na misi 5, musite zajmout jedno z téchto
pisklat tak, Ze ho porazite bez pouziti zbrané. Pokud
tak uéinite, po tomto boji jdéte na ziznam tGspéchu na
karté vasi hlavni mise. Pokud se vim to nepodafi, jdéte
na zdznam nedspéchu.

@ Stretnuti: Micka. Situace: Neptitelskd

rr———— Ty
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Pokud jste na misi 14, musite se dostat na O 2,
zatimco je Micka stile ve hfe. Pokud se vim to
nepodafi, jdéte na ziznam netdspéchu na karté vasi
hlavni mise.

| je na kart& vasi mise uvedeny symbol &”. Kdyz

@ Nipor: @) +1. Pokud jsou ve he nepfitelé,
situace se stane nepfételskou a vyhodnotte tah
nepfitele. V opaéném pripadé odhodte vSechny \
karty hrozeb ze stupnice hrozby.

/a : ‘.._ LY

KdyZ odejdete timto vychodem, pfesutite svou
druZinu na cestovni mapé& mésta na sousedici pole. |

-5 -

Tento vychod mtZete pouZit pouze tehdy, pokud

odejdete timto vychodem, presuiite svou druZinu
z cestovni mapy mésta na odpovidajici soufadnice
na cestovn{ mapé stok.

@ |
Tento poklop kanélu je jedna z méla véci v této
ulici, ktera ztistala nedotéend. Pokud by se vim

podafilo odklidit trochu sutin stranou, mohlo by
se vim podafit protdhnout se dovnitf.

,Zaplata zakdzal do Stok chodit, pfipomene
Grumla vaZné.

Pokud jste na misi 13 nebo 14 2 méte v krabice
vytazenych soudasti kartu mise 5, jdéte na 41-2.

@ Pokud je vase druZina na poli A-2 na cestovni
mapé&: Vidite néco uZite¢ného! Vezméte si kartu
predmétu.

—————— e ——r
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@ Pokud je vaSe druZina na poli D-1 na cestovni i

mapé: Vedle se ty&i slibné vypadajici dvoupodlazni
dtim, ale na verandé lenos{ $pinavy, divoce
vyhliZejici pes. Tudy to dovnitF neptijde. !
Pokud jste na misi 8a, pti odchodu z této stranky
jdéte na zaznam Gspéchu na karté va3{ hlavni

mise. Pokud jste na misi 13 nebo 14, jd&te na 41-5.

— — |3

a | .
@ Pokud je vase druZina na poli A-2 na cestovni ]
mapé: Karta prostfedi: Cernobrk

@ Pokud je vase druZina na poli D-1 na cestovni
mapé: Z okna ve druhém patfe blizkého
domu na vés vysttelf odstfelovad. Tato postava
automaticky utr#i 1 zranéni.
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Pokud jste béhem této kampané na této strané
poprvé, prectéte nasledujici. V opaéném ptipadé jdéte
na stranu 45.

Fufik a Nufik byli my$aci, sedéli pod stolem

v kancelatské kéji a touZebné zirali na chrim jidla,
ktery se py$né ty¢il ve vedlejsi oddychové mistnosti.
7 vnéjsku byl chrim cely zafivé barevny, s vyjimkou
plexisklového 3titu, ktery uctiva¢im umoznoval
spocinout pohledem na jedlych zdzracich.

Fufik a Nufik sed&li a civéli, jak k chrimu pFichazeji
lidé a nabizeji mu obétiny v podobé barevnych papirk
a kovovych kole&ek. A chrdm jim na oplatku vydaval
kiupavé potéSeni v Susticich silcich, pfinejmensim
tém, které shledal hodnymi. Tém, které povazoval za
nehodné, byla odména odeptena. Ti ho proklinali,
dokonce i tloukli, a doZadovali se odeptené lasky svého
boha, ale jejich jedinou moZnosti bylo odejit v hanbé
nebo obétovat vice papirt a minci.

Fufik a Nufik zoufale snili o vstupu do chrému

a hodovani na mnoha jeho pamlscich, ale nezdilo se, Ze
by tak radostna udilost nékdy nastala. Ale jednoho dne
se celd budova divoce zatfisla, oddychova mistnost se
zhroutila a odhalila modré nebe nahote. Fuftk a Nufik
sledovali vzdilené letadlo fitici se z oblohy. Slyseli
automobily bourajici v ulicich.

Sesbirali kazdicky kousek své odvahy a doplazili se

k okraji toho, co byvala oddychovi mistnost. Vitr jim
Cechral koZichy a hle! Dole na ulici, o dv& poschodi
niZe, byl chram, neteény k padu a nestarajici se

o zhroucenou mistnost. Stil tam, vysoky a pysny jako
nikdy pfedtim, rozhné&vané vzdorujici komukoliv, kdo
by se snad odvazil postavit bohu laskomin.

Ulice, které nebyly nikdy prazdné, zfistaly prazdné.
V dohledu nebyla vidét jedind lidské bytost a Fufik
s Nuftkem si vyménili pohledy.

Veci zalaly vypadat lépe.

Jdéte na stranu 45.
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@ +1. Prectéte nasledujict:
.10 je ono,” fekne Grumla a tise hvizdne.

~Krucipisek," pronese Cinkal nezvykle potichu. Stojite
ve stinu velké Eervené poStovni schranky. P¥ed vimi

se ty¢i hromada betonovych sutin, vedle stoji torzo
vysoké kanceldtské budovy, pres zticené zdi proudi
paprsky sluneéniho svétla.

Va3 pohled je ale upfeny na barevny prodejni automat
s jasné viditelnymi pismeny E, N, J a O, ktery trfinf na
vrcholu hromady.

,Enjo,” témé&¥ nesly$né vzdychne Mezids.

»Krucipisek opakuje Cinkal.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte O, Zetony na oznaeni pole.

@ Stietnuti: Vezméte kartu st¥etnuti.

45-2 B
Odklizeni sutin vyZaduje splnéni & tikolu skupiny

s obtiZznosti 10. Pfisp&t mohou pouze postavy na poli O 1.

@ USPECH: KaZd4 postava, kters k tikolu skupiny
ptispéla, ptidd do hry svou kartu vlivu. O 1 se stiva
). Kdyz odejdete timto vychodem, jdéte na stranu 47
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Holub se jmenuje Médik. Je za pomoc neskonale vdécny.
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@ +1. V balicku objevit: najdéte kartu mise 4 a pridejte
ji dospod bali¢ku misi.

@ Situace: Bezpedni

N "
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 Vycitky svédomi vim nedopfeji klidu.

Po zbytek této mise vase druZina nemtize hnizdit.

@ Situace: Bezpelni

F————— T — I ——

45-5
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C-1,%+1.

@ Situace: Bezpeéni

Tisknes se k betonovému panelu. Se zadrzenym
dechem opatrné nakouknes pres okraj. Ze své vyhodné
pozice pozorujes tlupu gekond. Jsou dobte vyzbrojeni
a sehrant, pliZi se troskami posetou zemf, zfejmé

jsou na lovu. Zdi se to byt celd vé&nost, ale nakonec

odejdou pryc.

& +1.V bali¢ku objevi najdéte kartu stfetnuti 12
a pridejte ji dospod balitku stietnuti.

T

Slysite slaby kvi¢ivy zvuk a rozhliZite se po zdroji.
Peldsite ptes navlhly pruh staré lepenky a narazite na
maly prostor skryty mezi dvéma dlomky betonovych
panelt. V mélké prohlubni se kréf zablicend
vyhladovéla polni mys s divokym pohledem v oé&ich.
Jako zbranf se ohani $pi¢atym sklenénym stfepem. Za
ni jsou dvé malicka rizova mysatka kvicici hlady.

P TR
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Pokud méte alespoti 1 & a nabidnete ji ho, jdéte na 45-5.
Pokud odstoupite a pokradujete dil, jd&te na 45-4.

635

Vsimnete si pohybu v troskich a opatrné se pfibliZite.
Na zemi leZf holub se zranénym ktidlem. ,Takovi
Zizeh...“ zavrka.

——— T e R ——
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Pokud tomuto ptikovi chcete pomoc, jdéte na 45-3.
Pokud holuba ignorujete a pokracujete ddl, jdéte na 45-4.

)

Setkite se s prasivou kanilovou krysou vedouci
skupinku malych bilych laboratornich mysi, které
vypadaji, Ze uz dlouho nevidély slune¢nf svit.

—— T ———
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,Hej, vy tam, radsi se klidte z cesty, domdci mazli¢ci.
Tenhle kousek rdje zabirime ve jménu Zara,“ pronese

a zarovet s tim malé bilé mysi v unisonu pfiloZ tlapky na
hrud; palce nastavi proti sob& a vytvoti tak pismeno Z.

JZar!“ zakHidd.
V bali¢ku objevi najdéte kartu stfetnuti 14 a pfidejte ji
dospod balitku stfetnuti.

@ Stietnuti: Viddce $rotiki a polet pisklat = pocet
postav -1.

@ Korist: I &

@ Situace: Neptitelskd

@ Nipor: @) +1. Pokud jsou ve he nepfitelé,
situace se stane nepfételskou a vyhodnotte tah
nepfitele. V opaéném pripadé odhodte vSechny
karty hrozeb ze stupnice hrozby.

— - = . . ]
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Tento vychod mtZete pouZit, pouze pokud je
situace bezpeénd. KdyZ odejdete timto vychodem, 5
presufite svou druZinu na cestovn{ mapé mésta na
sousedici pole.

4 (©) B
Cinkal je zklamany. ,Dobfe, jsme tady. A ]ak se

dostaneme dovniti?“ Grumla si opraSuje kozich,
ostatn{ tisknou své enichy na plexisklo a zirajf na
pochoutky uvnitt.

,Podivejte, myslim, Ze vidim syrové kiupky! A je
tamhleto si¢ek cibulovych krouzka?“ vykvikuje
vzru$ené Mezias. Dokonce ani Grumla, kterd
radé&ji davé prednost Eerstvé zelening, by jeden
nebo dva krouzky neodmitla. Hore¢né hledate
jakoukoliv cestu dovnitf, ale jediny otvor je
pohibeny pod sutinami.

Pokud jste na misi 1, jdéte na 45-2.
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Kleknes si a chces se napit vody z kaluze, ale
Suménka t& zarazi. ,Je to otravené, podivej,*
ukazuje na orezly vrak luxusniho auta opodal. Pak I
si v§imnes, co m4 na mysli. Ze starého vraku do
louZe unik4 jakasi hustd zelend kapalina a vodu
zamotuje. Dokonce i v jejich nepfitomnosti 1
pretrvava zhoubny vliv lidf na tento svét.

e I o

V balitku objevti najdéte kartu mise 3 a ptidejte ji
dospod bali¢ku mis.

e - = . - maan
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Pokud jste pfi této kampani na této strané poprvé,
jdéte na 45-6.
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@ Stietnuti: Lov. Situace: Pokud jsou ve hie
neptitelé: Neptitelska
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@ +1. Prectéte nasledujict:

,Hmmmm. U? skoro citim chut téch syrovych
kiupek!* Cinkaltv hlas se uvnitf stroje odrazi kovovou
ozvénou.

,Jediné, co citim j4, je morce, povzdychne si Suménka.

»No dovol!“ vystékne rozhotéené Grumla. ,Lezu, jak
nejrychleji to jde. Pfestan se na mé tlacit!“ Tisknete se
k chladnym kovovym souédstkim mechanizmu uvnit¥
automatu a hledite cestu vzhtru. Mdlé rozptylené
svétlo prochézejici zaSpinénym plexisklem dovoluje
va$im oéim vidét jen neurcité obrysy.

Budete se muset probojovat sloZitou spleti riznych
souistek a podivnych udélitek, neZ se dostanete
nahoru, kde jsou uschoviny vsechny ty dobroty.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte Q Zetony na oznalend pole.

@ Odeberte viechny figurky mohutnych neptitel
z lovu.

@ Umistéte Zeton velkého objektu Cibulové krouzky
na nasledujici pole spirilového udélitka nejvice
Vpravo:

Pokud jsou v druZiné 4 postavy: Pole A.
Pokud jsou v druZiné 3 postavy: Pole B.
Pokud jsou v druZiné 2 postavy: Pole C.

@ Karty prostfedi: Nuceny pohyb, Nizki viditelnost,
Velké objekty

@ Situace: Bezpelni

TVLASTNI PRAVIDLA

@ Pieniseni Cibulovych krouzki: Cibulové krouzky
lze pfendset podle pravidel pro pohyb velkych
objektt. Pokud odnesete Cibulové krouzky na pole
@, jdéte na zaznam dspéchu uvedeny na karté vasf
hlavni mise.

/@ Posun spirdly: Pokazdé, kdyZ se figurka pfesune ptes
Cervenou &aru oddélujici pole O 12 2, presuiite
kazdy Zeton a figurku na pismenem oznaceném
poli na dal3i pole dle abecedy. Pokud Zeton nebo
figurka na konci spadne (jinymi slovy, pokud uz je
na pismenu D a je donucena k dal$imu pohybu),
odeberte tento Zeton nebo figurku ze hry. Pokud
je takto ze hry odebrana postava, povazujte ji, jako
by pouzila 2. Pokud jsou takto ze hry odebriny
Cibulové krouzky, jdéte na 47-3.

LJesté Ze nikdo z nds nema strach ze stisnéného
prostoru, poznamend Mezids.

,Diky, Mézo, vizim si toho,” vzdych4d Grumla. ,Copak
by to mohlo byt jesté hor§i?“ Znenadin{ zaslechnete
skréabavé zvuky prichdzejici zdola. Do starého stroje
se za¢inaji malymi otvory a prasklinami protahovat
nenasytni §vabi.

,Svabi!“ zakti¢i Mezias, aby varoval ostatni.

Grumla v beznadgji zoufale vyktikne a nékolikrat udefti
hlavou o kovovou sténu. ,Nenavidim t&, Mezku!*

»Taky t& miluju, Grumlino,“ rozesméje se Mezi43.
@ Stietnuti: 6 Svibd

@ Situace: Neptitelskd. Vyhodnotte tah nepfitele.

TULASTNI PRAVIDLA

@ Roji se: Kdykoliv je Zeton $viba poraZen, ihned ho
vratte na % pole.

@ Svibi a ozubené kolo: Svibi mohou prekrodit
Cervenou &iru pouze tehdy, kdyZ se jich viech 6
shromazdi na poli O 1. Na konci aktivace nepfitele
se v8ichni §vabi, pokud se jich vSech 6 shromdzdi,
pfesunou na pole O 2. (To jednou posune spirilu.)

BT B—

Sagek cibulovych krouzkt dojede aZ na konec spirily,
zhoupne se ptes okraj a s tlumenym Zuchnutim
dopadne kamsi hluboko dolti. Musite za nim!

rr————— Ty
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Zirite na slozitou véci¢ku sloZenou ze spousty

I Jediny zpisob, jak se dostat nahoru, je zkusit

@ 1. ndpor: Jdéte na 47-2.

@ Dalsi nipory: @ +1. Odhodte vSechny karty
hrozeb ze stupnice hrozby.

e —————— - - sy
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Tento vychod miZete pouZit pouze pokud nesete
Cibulové krouzky, nebo pokud byly Cibulové

krouzky odebriny ze hry. KdyZ odejdete timto |
vychodem, jdéte na stranu 49.

O -
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zdpadek, pruzin a otoéného ozubeného kola.
Malou $térbinou prochazi slaby paprsek svétla

a vy si uvédomite, Ze tam lidé hazeli mince, které
se kutilely po slozité drize, az nakonec spustily
maly motor, ktery pootodil ozubenym kolem.
Jediny zptisob, jak se dostat dovnitf, je najit cestu
tim starym rezavym mechanismem.

e ————— = — - - e
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vy3plhat po Sikmém pohyblivém pasu. Kov je

hladky a nenabizi téméf Zddnou oporu.
= - =

et -

Jste na vriku stroje. Pted vami je spirdlovy
podaval a nékde v Seru tam je barevny sicek
cibulovych krouzkd. Vase hlodavéi tsta zaénou
slintat pfi predstavé Zvykani pe¢ené—nikdy—
ne—smazené dobroty z nadychaného obli¢ku
kukufi¢ného skrobu s pfidanou aromatickou
chuti a predstavujete si chvilu a uznani, které
ziskate, kdyZ se vratite s takovym pokladem do
kolonie.

£

i

,Stanou se z nis legendy,“ zak¥eni se Cinkal.

Ptidejte do hry karty vlivu vSech postav.

7 s
@ Stietnuti: Lov. Situace: Pokud jsou ve hie ‘
nepfitelé: Nepritelskd







@ +1. Prectéte nasledujict:

Yive

Splhani dolt je snadné&jsi, nez jste ocekavali, sloZita
soustava riiznych mechanizmt poskytuje vagim malym
tlapkdm dostatek opory. ]

,Coze?“ Suménka se v poloving cesty dolii zastavi

a upiri zrak do 3era dole. V tlumeném svétle ze
$pinavého plexiskla zvlddnete rozeznat tvary a barvy
na dné skfiné automatu. Sladkosti! Spousta sladkosti!!
Vsechny mozné druhy. A dokonce i n&kolik pytlikil
ochucenych brambiirek. Hotovy zlaty dél! ,Je tohle
nebe? ptd se a olizne si rty.

Zatnete $plhat rychleji, dychtivi dostat se dolt ke své
zaslouZené odméné.

,Neumim lézt tak rychle jako vy mali!“ pfipomina jim
Grumla.

»Schovam ti néjaké kiupky,“ chechti se Cinkal.

Koneéné se dostanete a7 do spodnf fady spirilovych
zasobnikd a do temnoty dole vim zbyvi seskodit
posledni pil stopy.

O pliPRAA

@ Umistéte postavy na P pole.

@ Prohledejte ©, Zetony (v&etn& uZ dfive odhozenych),
najdéte 3 Zetony s &3 odménou a umistéte je na
oznadeni pole.

@ Umistéte Zeton velkého objektu Cibulové krouzky
na pole O 2.

@ Karty prostredi: Nizki viditelnost, Velké objekty

@ Situace: Bezpelni

oo o b T, | T

| | 13- B,
f | — = —g

Désiva rudooka krysa drzi své kovové ruce zvednuté,
blokuje vase rany, klopytd dozadu a zoufale hled

p jakoukoliv moZnost uniknout. Nakonec jsou to jeho
$vabi mazli¢ci, kdo ho zachrani. Tahaji ho za lem

“potrhané réby, aZ se nakonec oto&f na paté a prcha

k vychodu. Kdy? vidite jeho shrbenou, pajdajici
postavu, je vam ho trochu lito. Pfipomina vim, Ze ne
vSichni tvorové preZili Pohromu bez nésledki.

V bali¢ku objevti najdéte kartu mise 5 a ptidejte ji
dospod bali¢ku misi.

W L et it

RN WO

: @ Nipor: @) +1. Odhodte viechny karty hrozeb
ze stupnice hrozby.

o

@ ad

. i o 'll
PribliZite se k si¢ku ¢okolidovo ofechovych =i

suSenek s polevou z kukuti¢ného sirupu, ale

ldkavy zlaty obal je prizdny. Sicek je na boku

roztrZeny a pochoutka je pry¢. Otoéite se k vedle }

leZicimu pytliku slanych preclikd, ale je to Gplné

¢ stejné — na boku si¢ku zeje dira a uvnitf je jen
nékolik zrnek soli.

e TSR SIRET. T

T .

Stary hadr se za¢ne hybat a odhalf stvofeni ukryté
. pod nim. KdyZ se otodi, vidite ohavnou bilou
~ krysu s opuchlyma rudyma o¢ima. Na ptednich
tlapach m4 pfidélané dlouhé kovové drapy,
vytvofené z rezavého Srotu.

@ Stretnuti: Rudooky Fitum Umistéte tuto }
figurku na pole O 2.
@ Korist: {¥ CI ¢\ i

' @ Situace: Neptitelskd

Pokud tohoto nepfitele porazite, jdéte na 49-2. 4

 PHIPOMENUTT PRAVIDEL J

i sAil] B
. @ PoraZeni bosse: Bossové vZdy maji hodnotu
' Zivotfi rovnou po&tu postav v druZing.

B i st - — 5 . ] |

@

A R |

"

.V kovové sténé je prorazeny zdeformovany otvor,
bezpochyby zpiisobeny pfi velké Pohromé. Nad
dirou nékdo ostrym predmétem vyskribal do
&erné barvy slova: ,Nakrmte Zara.“

Nakukujte do diry a vidite potemnély tunel. Tajnd
cesta pry¢ z Enja!

Pokud donesete Cibulové krouzky na toto pole
a situace je bezpeéni, jdéte na zdznam dspéchu
uvedeny na karté vasi hlavni mise.

— —_ -
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@ Stietnuti: Lov. Situace: Pokud jsou ve hte

nepfitelé: Nepritelska
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Pokud jste béhem této kampané na této strané
poprvé, prectéte nasledujici. V opaéném ptipadé jdéte
na stranu 79.

+Myslis, Ze bude letos v | kdy prset?” Jara
se zakousl do sendvice a zahledél se na blankytnou

oblohu. UZ si ani nevzpominal, kdy naposledy vidél
n&jaky mrak.

Rudla, sedici za volantem nakladiku, si odfrkl: , Ur¢ité.
Na moji mdmu minulej tejden zavolali poldy, protoze
zalejvala zahradu. Rek bych, Ze sousedi uZ se dal
nemobhli divat, jak to kaZdy odpoledne déli. A ona se
rozzufila, Ze jim nenf nic do toho, jak se stard o svij
majetek. Jako by pro ni miliony Ziznicich lidf viibec nic
neznamenaly. Fakt.“ O¢i nespustil ze silnice. Byl to jeho
teprve druhy den v nové prici a stale se s takhle velkym
autem citil trochu nejisté.

.Ja bych celkem rid mél vlastni diim, o ktery bych se
mohl starat,” odpovédél Jara. Znovu se zakousl do jidla.
Rozvizel zisoby pro obchodni fetézec uz léta a ted si
uzival alespoti kritky oddech od dohledu nad svym
novym kolegou.

,Ja taky, kimo,“ povzdechl si Rudla. ,Namisto toho
mam dvé déti v malym byté a musim jim vysvétlovat,
Ze si pfi Cisténi zubt nemaj poustét vodu, aby si
babitka mohla zalejt pitomej travnik.“ Zatodil se zafivé
barevnym nikladikem do ru$né ulice a rozhliZel se
kolem po &islech domd.

,Jesté dva bloky, zahuhlal Jira s plnou pusou. Pak
ptisla obrovska rana, jejich nakladik byl odhozen na
stranu méstskym autobusem, ktery do nich v plné
rychlosti z boku narazil. Ale Jéra ani Rudla uZ nic
necitili.

Dokonce uZ tam ani nebyli.

Jdéte na stranu 79.
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@ +1. Prectéte nasledujict: Na konci dievéné plaiiky lelkuje holub s trochu tupym = @ 1. nipor: Jdéte na 53-2.
LA jsme tu, pronese py$né Suménka a ukazuje nahoru Vvyrazem ve tvari. . @ Dalsi nipory: @ +1. Odhodte viechny karty
na Sikmy telegrafni sloup. ,Kdyz se dostaneme tam »Prosim, mime vodu! Spoustu, vrrk, vrrk, erstvé vody hrozeb ze stupnice hrozby.
nahv(?ru“, mutZeme seplhat dold do nékladiku. Dokonaly z AR nliicl S (bntany - el
zlodin. - adde A ART e H.'q,
: . e q élat? pta i
»Ani za nic,” zajtkne se Grumla, ,ne ne ne ne ne ne a ne. »Co mime délat?* ptd se Grumla, = /‘a i foe ol
B o i . : ,Je to holub. Ignoruj ho,“ vzdychne Cinkal. g ; =
,,Tent((i)klx;at T orcticm, . pi dd se Cinkal, ,tohle je e ; Kdyz odejdete timto vychodem, jdéte na stranu 55.
moc dokonce 1na nas. ,Potad na nés utodi, vrrk,“ naléhd holub, ,je nds ¢im dal
»MiiZzeme dolt nejdfiv hodit naSe batohy, nez budeme méné a prichizime o vejce. Pokud by nebylo dobrych —Er————p— Y )
$plhat,” pfemitd Mezias. ,skvéld price, Suménko.“ S tim mys, jako jste vy, vrrk, uZ bychom asi zahynuli. A jak ‘ @ i- ‘
zaéne skikat vzhiru. jsem fikal, vrrk, mohu vim slibit vodu.* B i .
Zbyt?k Z Vs hov navsle,du]e, dcv)kon,ce i Grumla. N,av%dory Pokud cheete dit ptakovi 3 £¥, jdéte na 53-4. kaalovy/ocl S o7z pohledujla b
obavim se na dfevény sloup 3plhd snadno. Lehky vinek P 2 o O transformator. ,Tady je ale spousta uZite¢ného
L, e 2% Pokud ptika ignorujete, jdéte na 53-5. L =52 o .
cechra vase koZichy a vy se divite na zbytky toho, co ; haraburdi!“ pronese vzruSené. ,P$s§38!“ dostane se
kdysi byvalo mésto. Pravidelné tvary lidskych budov mu napomenuti. Cinkal predvidi, jako e cupita
jsou pomalu pohlcoviny zéfivou zeleni vegetace. Nad P e T T Rt
vami je skli¢ujici $edd obloha. i 53'4 . .
,Musime doufat, Ze si nis tady neviimne Cernobrk! u‘“v I - ] i g ienipaduea ORI S mena
strachuje se Grumla. »POSIYSj chcem? POIgIS pokud g plj\JdC. N“al, vezmi si - Prohledej Q Zetony (véetné uZ dfive odhozenych),
: 3 tyhle zdsoby a fekni ndm, kde vés najdeme. . najdi 3 Zetony s £¥ odménou a umisti je na toto |
r PR“’NWH £} -3. Pridejte do hry karty vlivu vSech postav. pole.
it @ Umiste P pol V bali¢ku objevti najdéte kartu mise 4 a p¥idejte ji
& mistéte postavy na P pole. daspod balila e ———— —s - -11. |
@ Karta prostfedi: Prekizka - : x J i
e = T EE 5 PR .
: s i O, to vypadi pouziteln&!“ vypiskne Cinkal
@ Situace: Bezpecnd i = : &% it MR - | I
P ok | a ukazuje na udélitko na konci dfevéné vzpéry.
zu RS'I' 1 F“H“ n (] ), e o " Ale tam sedi holub a odmiti se pohnout.
LASTNI 1] »Mame dost starostf sami se sebou, promifi,“ omlouvé 4
. se Mezia§ ptikovi. . K34, ty pitomej ptiku,“ odhan{ ho kre&ek.
@ Netspéch pii testu prekonini piekizky: Pokud " sl ’ - P - Xgo lub
postava neuspéje v testu prekonanf prekazky, Y tie 13> yr rvk, OdPO‘fl ptak, ,,c}iapu: Doba je tezvka. Tf}eba { ~rrk, verk, miZete ndm pomoc? ptd se holub. 1
umistéte ji na jejf cilové pole. Tato postava FYS nekdy’ setkdme, vrrk. Sotlm holubfatr. SR ¢ Prohledej Q, Zetony (véetn& uz dfive odhozenych),
automaticky utrZi 1 zranéni a stdvé se vyd&senou. kl; 1d1y. 3 Odle}“’ e Y’ZvdUChu Se Zystangyzna Sl " najdi 3 Zetony s £¥ odménou a umisti je na toto
nékolik malych peficek. . pole. Jdéte na 53-3. I
At e e — 1 Ly »Ja nevim,“ dumd Suménka, ,fikal, Ze maji magickou 3
53'2 fontinu plnou &erstvé vody. Co kdyZ jsem udélali ¢ A ———— 3 LA
R — chybu?“ | . @ i
! Zespodu slysite kvikani. Skupinka $pinavych hlodavct Tsou'to Rolubi® eI i S . - g
e SR Slotipll 2a vimil Vypadsjf ;e's i§ nékde n’a zemi nasli kus zrcadia”a roﬁlésifi ho : ,,No,/to e ) spll)ham, e Mezvlas.
vyd&Sené a neustile se ohliZeji za sebe. Jkp L e R Pross A Hodite své batohy dolt do nikladidku a zaénete se
: : za kouzlené jezirko.“ Ale Suménka si tim nenf ptilis spoustét po starych dritech.
! Jeden z nich vykvikne: ,Honem nahoru! Je tu ko¢ka! jista.
,Kotka? Suménko, do &echo jsi nds to dostala?” sykne L5 . '/ , S 3
‘Cinkal. o e e o e 1 ' // 3‘
. [} e il |
»Musime se dostat pry¢, nez ti idioti dovedou ko¢ku | S— i Prelétl pres vis temny stin doprovzeny malou
rovnou sem nahoru! @ Stretnuti: Micka. rudou te¢kou. Cernobrkovo laserové oko hledi : ":f
. v p svou obé&t. 1
@ Stretnuti: Polet nahodnych tuldkd a vetesdka = @ Situace: Nepfitelskd ) '
po&et postav. @ Karta prostiedi: Cernobrk
A e W
Ul @ Kofist: ¢\ G

@ Situace: Neptitelskd. Vyhodnotte tah nepfitele. Po
tomto tahu jdéte na 53-6. N
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Grumla s désivym vykfikem sleti z konce dritu
a pripojf se k ostatnim na hromadé& papirovych krabic

dole. J

»Musim ptehodnotit, co vlastné délim se svym
Zivotem,“ zamrudi. Krabice, na kterych sedite, jsou
padem potlucené, ale i pfesto, Ze byly vystaveny
rozmardm pocasi, jsou pozoruhodné zachovalé.

,Pojdme se rozdélit a zaéit ty bedny prohledévat,”
navrhne Mezis3, tak se rozdélite a vydate se hledat néco
k jidlu nebo cokoliv jinak uZiteného.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte O, Zetony na oznalend pole.

@ Odeberte viechny figurky mohutnych nepftitel
z lovu.

@ Umistéte W Zeton a oznalené pole.

@ Karty prostiedi: Velké objekty, Nizk4 viditelnost

ey

Nakouknuti do karténové krabice ptinese Sokujici
prekvapent, jaké opravdu nikdo nemohl o¢ekavat.
Upvnitf krabice je umounény riZovy ruénik a staré
lidské tricko s logem jakési rockové skupiny. A v té
mékké posteli je chumel mali¢kych kotitek! Disledky
jsou jasné a zdrcujici. Svét se velmi brzy stane velmi
nebezpeénym mistem! Jak dlouho potrvi, ne% takova
kotata za¢nou lovit? I kdyZ jsou to jenom malé
roztomilé spici choma&e chlupd, neni pochyb, Ze uz
ted jsou nebezpeén.

£+
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@ Situace: Bezpeéni
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,Co jste to udélali?“ zpanikafend Micka hledi na
kovové dvete s tidivem a hrtizou. ,Iy dvefe ochratiovaly
viechno, co mam“! zaprska. Pak se $ed4 kocka vrhne
‘do akce a jedinym mocnym skokem se pfenese pres
krabice. KdyZ se zastavi nad otevienou krabici, ve které
jsou jeji kotata, ptivit ji zvuk tichého mioukani.

pr -

Odhodte v3echny karty hrozeb ze stupnice hrozby.
@ Stietnuti: Micka. Umistéte ji na pole O 3.
@ Situace: Neptitelska.

@ +1. Prettéte nasledujict:

Vyjedete svym malym nikladikem po rezavych zadnich
dvetich na boku leZictho velkého vozu, které vim
poslouzi jako ndjezdova rampa.

»Opatrné s nimi. Ted je jejich ¢as spanku, tak je zkuste
nevzbudit a uloZte je do téch prostéradel, kterd nim dala
Laskonka,“ nabid4 Suménka.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na pole O 3.
@ Umistéte o, Zetony na oznacend pole.

@ Umistéte W Zetony na pole O 3. Polet Zetond =
pocet postav.

@ Karty prostredi: Velké objekty, Nizka viditelnost

@ Situace: Bezpecénd

TVLASTNT PRAVIDLO

@ Spici kotata: Kazdy W eton predstavuje spici kot.
Musite pfesunout viechny W Zetony (podle pravidel
pro velké objekty) na W pole, kde &eka va3 nakladik.
Nechodte na W zaznam. Jakmile jsou viechny Zetony
presunuty, postupujte podle pokynti uvedenych v &sti
zvlastni ptipravy na kart& va3f hlavni mise.

T ——
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Na rampé stoji tlupa zdéSenych tmavohnédych
sklddkovych krys. ,Kam si myslite, Ze jdete s téma
koti¢ima fakanama?* pté se jejich viidce.

,Do toho vim nic neni!“ odpovi Grumla.

,Je vim jasny, Ze tyhle necisty véci nemfizeme nechat Zit.
@ Stfetnuti: Pocet ndhodnych vete§ikt = poéet postav.

@ Korist: G QO O

@ Situace: Nepratelska. Vyhodnotte tah nepfitele.

gy

Velki kovova zipadka je jediné, co drZi nakladové dvete
zavtené.

Otevieni dveri vyZaduje splnéni & tkolu skupiny
s obtiZnost{ 12. Pfispét mohou pouze postavy na tomto
poli.

@ USPECH: Konetné se vam podaii dostateéné pohnout
zrezivélou zdpadkou, potidné se zaptete a veskerou silou
zatla&ite na masivni dvete. Dvefe se pohnou, pomalu se
za doprovodu dé&sivého sk¥ipani zaénou sklianét dold,
az nakonec udefi do chodniku s tak hlasitym kovovym
zafin&enim, Ze se rozlehne do $irokého okoli. Odhodte
viechny karty hrozeb ze stupnice hrozby. Jakmile je
velky objekt plechovka na tomto poli, jdéte na zdznam
tispéchu uvedeny na karté va3f hlavni mise.

-
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& nepiitelé: Nepiitelska

@ 1. ndpor: Pokud jste na misi 9 a dvete nakladiku
byly otevteny, jdéte na 55-3. Pokud jste na misi
7, jdéte na 55-5. Jinak () +1 a odhodte viechny )
karty hrozeb ze stupnice hrozby.

@ Dalsi nipory: @ +1. Odhodte vSechny karty
hrozeb ze stupnice hrozby. *

— e i = 5 - gy
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Viko krabice je uvolnéné, ale kdyZ ho otevtete,
utrpite docela Sok.

Z krabice vysko¢i nastvani veverka, v packich
svira n€kolik malych si¢kd extra ¢edarovych

© chipsti.

se, ,Klidné si to vytidim s vima viema, blbe&ci!*
A jako nizornou ukazku trefi perfektné mifenym
Zaludem Cinkala pfimo do hlavy.

SAuu!“ kvikne kteéek a kryje si tvat. Veverka
skace z krabice na krabici a velmi nevybiravym
jazykem na vés poktikuje, aZ nakonec vyskoéi
nahoru a ven z auta. Uvnitf krabice nenf nic,

jen prazdné obaly a veverdi bobky. ,Nenavidim
veverky!“ zaprska Cinkal, v ten okamzik odkudsi
shora pfilétne dal$f zalud a praskne ho rovnou do
hlavy.

,SnaZite se mé prepadnout nebo co?“ rozéiluje 5
i

5" “

Krabice je prozrani od mold, takZe je snadné ji
oteviit. Uvnitf jsou vyrovnané fady plechovek
s modrymi vicky. Népisy na plechovkich fikaji J

Smés ofechti. Zd4 se, Ze vase sny se stavaji
skutegnosti.

sTohle odsud musime dostat.“ ¥ik4 Cinkal, o
,musime oteviit ty nikladové dvete.”

Umistéte na toto pole Zeton velkého objektu
plechovka. Musite dostat plechovku na pole W
a oteviit tam dvefte.

5

. EY. d

PobliZ lezi oteviena krabice. V3ichni doufite,
e by tam mohly byt n&jaké dobroty k rychlé
svadince, takZe ji samozfejmé chcete prozkoumat. ] 7

Jdéte na 55-2.

S /// B .

@ Stfetnuti: Lov. Situace: Pokud jsou ve hte
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@ +1. Pokud jste béhem této kampané na této stran&
poprvé, pre¢téte nasledujici. V opaéném piipadé jdéte
na pripravu.

»Je jenom jeden zptisob, jak sprévné uchopit morce.
Pan Cervenka to mé&l véd&t,“ vysvétluje Grumla kdyz
kragite ve stinu podél dlouhé fady zaparkovanych aut
s prazdnymi pneumatikami.

»A co jsi udélala?“ ptd se Mezids. Stra$né rad
poslouchal vypravéni o svété z doby pred Pohromou.

»No, kvicela jsem, samozfejmé,“ pokratuje Grumla
s uli¢nickym vyrazem. ,A pak jsem ho kousla!*
Vsichni se v $oku zastavi.

»Coze? Pohddky si nech pro mimina,“ nevé¥i Cinkal.
Jak moc?“ pta se Suménka.

LA pro¢ mysli§, Ze mi dali jméno Grumla?“ V ten
moment se vSichni rozesméjete a iplné zapomenete na
veskerou opatrnost.

Na druhé strané ulice je zchatraly ddm, bil4 barva je
oloupani a stfecha je propadla dovnitf. MoZni je to
tim $kidlenim, ale MezidSovi zni¢eho nic temn4 okna
a dvefe domu ze vieho nejvice pfipominajf lebku.

A jak ten Eloveék chutnal?“ ptd se Cinkal.

»Odporné,“ odpovi Grumla a otfese se.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte QN Zetony na oznacend pole.

@ Stretnuti: Vezméte kartu st¥etnuti.

al-Z B
Vlaky vozily lidi do price, vysvétluje Grumla. ,Tisice

se jich namackaly dovnitf kovovych vozfi a navzijem se
otirali zpocenymi tély.”

L

-

JJaci vlastng lidé byli?“ pt se Suménka.

Grumla zavrti chlupatou hlavou: ,Hluéni, sobe&ti,
roztrziti a na$tvani. A vZdy pachli potem. Ale také
dokézali byt velmi $téd¥i, pozorni a citlivi. Ale
uprimng, jak by je tvorové jako my mohli doopravdy
poznat? AZ do Pohromy nés takové véci vitbec
nezajimaly. A ted mdme na starosti celou zemi

a musime to udélat 1épe.”

Kdy?Z se pribliZite, v§imnete si, Ze si tu rodina hrabo3ti
postavila provizorni pfistfesek ze skateboardu.

»Smankote! Nevédéli jsme, Ze tu Zijete. Nechtéli jsem
udélat zddnou skodu.”

Presvédcit hrabose, aby se pfipojili k vasi kolonii,
vyZaduje splnéni ¢t tkolu skupiny s obtiZnosti 12.
L S et

@ USPECH: ' +4.
al-d %,
Odhodte srnf dron.

@ Stretnuti: Pocet ndhodnych vete$dkt = polet postav.

@ Korist: QO O

@ Situace: Nepfitelskd. Na konci svého tahu
vyhodnotte tah nepfitele.

———

VAR ) IR

»Stajte!“ natidf hlas za vami. ,Ted se pomalu otodte.
Z4dné hlouposti.“ Pomalu se ototite a vidite skupinku
pisklat, mificich na vds primitivnimi zbranémi. ,Jediné,
co chceme, je jidlo,“ poZaduje jejich viiddce nervézné.

Pokud jim dite jidlo: 1 -3, % +2. V opaéném piipadé:

pr -

@ Stietnuti: PoCet pisklat = pocet postav.
@ Situace: Nepftitelskd

LT B

,DS38t, podivejte!“ Nad ulici se vzndsi sr3ni dron.

——— T

e

Umistéte Zeton sriniho dronu na % pole. To je hlidka.
Sréni dron mé obranu 4. Usp&ny ttok odebere Zeton
sriniho dronu ze hry. Pokud je hlidka zalarmovans,
jd&te na 57-4.

@ Karta prosttedi: Hlidky

@ Situace: Bezpeéni

T —— T e e e e e

PribliZi se banda gekonti na kole¢kové brusli a projizdi
obloukem kolem vis. Nenamahaji se zastavovat, ale
pfesto s neskryvanou nenavisti stihnou hodit nékolik

zdpalngch bomb.

Umistéte Zeton ohné na své pole a kazdé sousedici
pole.

@ Karta prostfedi: Oheti

. presuiite svou druZinu na sousedni pole na
| cestovni mapé.

-

| Stojf tam obrovska vysoka stavba podepirajici l

@ Nipor: @) +1. Pokud je ve hte sr3nf dron, jdéte
na 57-4. V opaéném ptipadé odhodte viechny
karty hrozeb ze stupnice hrozby.

S —= 5 . g

A .i'
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KdyZ odejdete timto vychodem a jste na misi 10,
presuiite svou druzinu na pole B-4 na cestovni
mapé mésta a jdéte na stranu 87, Pokud jste na

misi 16, jd&te na stranu 17. V opalném ptipadé 5

gE——————— g —

©

E

@ Pokud jste na poli A-4 na cestovni mapé: 3

Zistanete stat jako pfimrazeni a v udivu
koukite na malé stado srnek, jak vysko&i

z housti a kluSe ptes ulici. Jejich mald kopytka
klapou na asfaltu. Je to GZasny pohled. Ptidejte
do hry karty vlivu viech postav.

@ Pokud jste na poli C-2 na cestovni mapé:
Divite se pies pole zarostlé plevelem na stary
dém s propadlou stfechou. ,Myslite, Ze tam
mobhlo jesté néco zlstat?“ pta se Cinkal, i kdyz
neoéekiva odpovéd. V balicku objevi najdéte
kartu mise 16 a kartu stietnuti 22 a ptidejte je
dospod jejich ptislusnych balicka. Pokud jste
na misi 8b, pti opusténi této strany jdéte na 4
zdznam tspéchu uvedeny na karté vasi hlavn{
mise.

——

e - - |

Zelezniéni trat. Je mirné zak¥ivens, sklinf se

¢ nad ulici a vrhi chladivy stin. Na betonovych (A

sloupech porostlych §lahouny bfe¢tanu je F S
misty vidét grafiti. K¥iklavé barvy ptisobi skoro
radostné.

Pokud jste pfi této kampani na této strané poprvé, |
jdéte na 57-2.

»Hej, co to bylo?“

Pokud jste pfi této kampani na této strané poprvé,

jdéte na 57-3.
7 2t

@ Stietnuti: Micka. Situace: Neptatelska
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Do boku domu narazilo auto a cely roh se zfitil.
Zni¢ené cihly a stfesni tasky leZi na jedné hromadé
spolu s rozbitym nibytkem, elektrickym vedenim

a zohybanymi trubkami. Kdysi to byval pékny dim,

a tak zaujme Cinkalovu zvédavost. ,Tolik péknych véci
uvnitt,“ pronese touZebné.

,Zkus tolik neslintat,* hihtid se Suménka.

JTen dtim uZ je pfistupny dlouho,” fikd Mezids, ,nen{
dtivod si myslet, Ze tam je$té néco zistalo.

Ale Cinkal opatrné vytihne maly vystfiZek z asopisu.
Grumla mu ho netrpélivé vytrhne z pacek, rozlozi

a viem ho ukiZe. Vysttizek ukazuje §fastné se sméjici
lidi se skleni¢kami $umivé kapaliny v rukich, stojici
vedle jasn& Zlutého sportovniho automobilu. Za nimi
se rysuje velky, modernf diim, pfesné takovy jako dtim,
pred kterym pravé stojite.

+Moznd m4 pravdu,” pfipusti Suménka, ,v tak velkém
domé& musi byt spousta véci. Néco tam mohlo ztstat.”

Cinkal popadne vysttizek, peclivé ho slozi a opatrné
uklidi zpét do svého batohu.

»Ne jen véci,“ poopravi ji kecek, ,GZasné véci. Veéci,
J poop J
které se mtizou hodit celé kolonii.®

41y prosté chces to zluté auto, co?” popichne ho
Grumla.

,To si zapis za usi, Ze jo.“ A s tim zaénete $plhat na
schody pted vchodem. V dili zaslechnete tlumené
zahfméni ndsledované pleskinim kapek za¢inajictho
desté.

PRIPRAVA
@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte O, Zetony na oznaleni pole.

@ Situace: Bezpelni

Pfistupujete ke zni¢enému, bly3tivému symbolu
bohatstvi, kdy* Mezi4$ najednou spatii skupinu
domadcich mysi schoulenych v trhliné mezi troskami
a pohovkou. Divoce gestikuluji a zoufale se snazi
upoutat vasi pozornost.

,Nazdirek!“ zvold Grumla, ,co potfebujete maliéci?
Hej, pro¢ nic netikaji?*

KdyZ dokoné&i vétu, jeden jako druhy ucitite
neptijemny pocit v zatylku a po zddech vim pfeb&hne
mréaz. Jedna z ukrytych my3i ukiZe na pohovku a vy
se jeden po druhé ototite, abyste uvidéli $klebiciho se
nepfitele, ktery tam na vis ¢ekd.

Nejprve vidite Miciny Zluté odi, pak se naprosto
nesly$né ze stinu vynofi i zbytek $edé kocky. A vim
dojde, Ze jste vstoupili do jejtho oblibeného loveckého
rajénu.

Umistéte figurky pisklat na pole O 1. Po&et pisklat

= pocet postav. Jejich karty neptidavejte na stupnici
hrozby. Tato pisklata jsou pratel§ti tuldci.

@ Karta prostredi: Doprovod
@ Stretnuti: Micka.

@ Situace: Nepfitelska

TVLASTNI PRAVIDLA

@ Lustr: Micka nemfiZe vstoupit na pole s lustrem ani
bé&Znym pohybem, ani pfi dripnuti. Pokud ma Micka
pouZit dripnuti, ale viechny postavy jsou na poli
s lustrem, Micka pfi tomto tahu nic neudéla. Pokud
je piskle na poli s lustrem, Micka se k nému nebude
pohybovat ani na n§j cilit.

@ Zranitelni spojenci: Pokud je kterékoliv piskle
poraZeno nebo tuto stranu opusti, jdéte na ziznam
nedspéchu uvedeny na karté vasi hlavni mise.

3

@ Nipor: () +1. Odhodte vechny karty hrozeb
ze stupnice hrozby.

T oy

Pokud doprovodite piskle na toto pole, umistéte
ho na kartu va3{ postavy. Nemt@iZete pouZit
vychod, dokud na n&j nedoprovodite vSechna
pisklata. KdyZ odejdete timto vychodem, jdéte na }

stranu 65.
[o; i
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Uprostted mistnosti leZi trosky obrovského
lustru. Je ozdobeny stovkami malych kapkovitych
krystald, které pti kazdém zadunéni hromu lehce
zacinkaji. Celé svitidlo je ovéSené ozdobnymi
fetizky a jeden velky fetéz je stile uchyceny do
zbytkd zficeného stropu.

.To je tak krasné,“ vzdyché Suménka. }

Jd&te na 59-2.
5| |

Stolek nenf nijak vysoky, ale po vylesténych 4
nohach malf tvoreckové jako vy vylézt

nedokidZou. To je opravdové $koda, protoZe

to vypad4, Ze nahote leZi lidsky smartphone

v prekvapivé dobrém stavu. Nete¢né leZ{ na

stolku a sed4 na ngj prach.

T

Pokud mi postava predmét rybarskd udice, miize
ho pouzit k vy$plhani na stolek. Pokud je ve hie
Grumla, mfiZze postavu hodit na sttil. Pokud se

postava dostane na stolek, tak & +1. .
7 3 B

Udefi blesk, zablesk mihotavého jasu nasledovany
prasknutim hromu, které postupné prechizi
v utichajici dunéni.

Tato postava se stivd vydéSenou.







@ +1. Prectéte nasledujict:

P

Kuchyné je zalit4 zlatou slune&ni z4ti, ktera proudi
rozbitym oknem nad dfezem. To davé celé mistnosti
ptijemny pocit Gtulnosti. Ale svétlo je ta jedind p&knd
véc na tomhle misté. Mistnost je pokrytd odpadky,
vSude se povaluji lahve a hlintkové plechovky.

V odpadkovém riji dovadi $vibi a lednice je
pootevtend. Jeji potemnélé ptihridky uz dlouho nikdo
nepouzil, uvnitt je pouze nékolik plechovek zteplalych

napojti. Veskeré nadgje na ziskanf jidla jsou ddvno pry¢.

Z vrcholu kuchytiského stolu ptichazeji chraplavé
hlasy, chvili se hddaji, chvili se sméji, ob&as jen tise
mumlaji. Suménka drf prst na &enichu a prosi
sméjiciho se Cinkala, aby byl zticha. Je jasné, Ze tam
nahote jsou krysy a musite byt obzvlasté opatrni. A co
héit, z hlastt mizete odhadnout, Ze tyhle krysy nejsou
z nejbysttejsich a budou s nimi potiZe.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole odpovidajici mistu,
kudy sem vstoupily: Z Loznice nebo Domu zvifat =
P A, z Podkrovi =P B

@ Umistéte O Zetony na oznaleni pole.

@ Umistéte Zetony pasti na oznacend pole.

@ Umistéte 4 figurky $rotakd na stdl, ale neptidivejte
jejich karty na stupnici hrozby.

@ Karta prosttedi: Pasti na mysi

@ Situace: Bezpeéni

ZVLASTNI PRAVIDLO

@ Hnizdéni: Pokud jsou ve hie neptitelé, nemiZete

hnizdit.
612
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,Co se to tu u viech Certt d&je?” K vasi smiile se kond
necekana navitéva samotného Rezavce! Jeho zrak je
bystry a jeho mysl neni zamlZena dlouhou noci u krysi
I§estky. A vidi pfesné, co jste zac!

@ Stretnuti: Rezavec, 1 viidce $rofikd a 1 Srotik za
kaZdou dal3i zbyvajici figurku Srotika ve hte.

@ Korist: ¢ O O

@ Situace: Nepftitelskd

Pokud tyto nepfitele porazite, jdéte na zdznam
tspéchu na karté vasi hlavni mise.

‘1\.

. r a—
51-3
vy

Na rameno ti dopadne tlapa, a kdyz se oto&fs, stojis
tvafi v tvat pachnouci kryse. ,Pocem mrné, prece
nebudes jen postavat a civét, jak se dospélaci bavi!
Pak si mocné opilecky fihne. ,Vypad4s uz dost state na
hru.“ Vystréi t& nahoru na sttil, pfimo do hlou¢ku krys
zabranych do hry. ,Rozdé4vejte hosi, tohle mrné se chce
naudit hrit $estku!“ Usadi t& na stoli¢ku z krabicky
cigaret. Ostatni krysy se chraplavé rozfehtajf a tobé&
zasko&i, kdy? si viimnes, Ze jedna z krys je notoricky
znamy viidce gangu Smrtizub. Krev ti tuhne v Zilach,
ale opilé krysy t& povazujf za vlastni krysi mladg.

Odhodte viechny karty hrozeb ze stupnice hrozby
a zamichejte odhazovaci hromadku akei zpét do
bali¢ku akci. Pokud se rozhodnete hrit s krysami
karetni hru Krysf $estka, umistéte viechny postavy
na stil a fidte se zvla3tnimi pravidly niZe. Pokud se
rozhodnete s krysami bojovat, jdéte na 61-2.

TVLASTNI PRAVIDLO

@ Krysi $estka: Na za&itku hry Krysi $estka musi
ka?d4 postava vsadit bud 3 3, 3 ¥ nebo nerozbity
predmét.

Poznamka: Ve he Sestka nemaji karty akef své b&#né
efekty. 7 karta se povazuje, jako by méla hodnotu 0.

Kazdé postavé rozdejte 2 karty akei. Také rozdejte

2 karty akei Smrtizubovi, jednu licem vzhiiru

a druhou licem dold. Poéinaje vypravé&em a nisledné
v hernim potadi si kazdd postava mtiZe vyzadat dalsi
kartu nebo vynechat. Pokud va3 celkovy soulet na
kartach prekrodi 6, prohravite sizku a odhalte své
karty. Jste vyfazeni. Hra pokracuje kolem stolu do
doby, nez vsichni hradi vynechajf nebo jsou vytazeni.
V tom okam?Ziku vichni hri¢i odhalf své karty.

Pak odhalte druhou Smrtizubovu kartu. Pokud je

Al X

jeho souéet niZsi, neZ nejvyssi soucet kohokoliv

2%0

z nevytazenyich hri¢t, rozdavejte mu postupné jednu

MY

kartu po druhé, a7 je jeho soulet stejny nebo vyssi nez

N ¥

nejvyssi soudet hrace.

Pokud je Smrtizubtv celkovy soucet vys$si nez 6, je
vytazen a kazd4 nevyfazeni postava vitézi a vezme si
vyhru ve vy3i své sazky. (Pokud jste vsadili predmét,
liznéte si kartu z bali¢ku pfedmétti.)

Pokud Smrtizub neni vyfazen, vyhrivi a v§echny
zbyvajici postavy prohravajf své sizky.

Kdy?# vyhraje postava, odeberte ze stolu 1 $rotika (ktery
nemid kruhovou zikladnu). Nyni se m@iZete rozhodnout
bud zatitogit na zbyvajici krysy tak, Ze prejdete na 61-2,
nebo si znovu vsadit a zahrit jesté jednu hru.

Pokud ziistane pouze Smrtizub (s kruhovou
zikladnou), jdéte na 61-2.

.

@ Nipor: () +1. Odhodte vechny karty hrozeb
ze stupnice hrozby.

T e iy
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Je tu zahrabany z poloviny plny Antihmyzin

ve spreji. Na etiketé jsou namalovanf tfi §vabi
prchajici pfed namalovanym oblakem mlhy.

Nad jednim $vibem je bublina se slovy: ,Ale ne!
Vsechny nis to zahubi!“ Tohle by se mohlo hodit
se vSemi t€mi brouky, co se tu toulaji.

Najdi v balicku pfedmétt kartu Antihmyzin
a pfidej ji na hromddku rozbitych pfedmétt.

@

e -

| e —————yw -

i
L]

i
A
oo SRS L NSRS SR ——— T, A A

P

Kofeni a dochucovadla! S timhle bude jidlo doma
mnohem chutngjsi.

Pfidej do hry kartu vlivu této postavy.

"""""" . ® B
Jdi na 61-3.
"""""" Vi R
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Lidsk4 obydli jsou prekvapivé plna riznych malych
mist, kterd sami lidé nikdy pouZit nemohli. Ted

jsou pry¢ a mald stvorfeni maji ptistup do vech téch
velkych, otevienych prostor, které si pro sebe lidé
stavéli. Ale ta mista ve sténich a stropech jsou ptijemné
tdtulnd a je mnohem snaz3i a bezpednd;jsi se dostat do
vyssich podlazi rad&ji pékné postaru neZ po schodisti.
Nikdy nechodite po schoditi.

Stojite na Sirokém dfevéném trimu a prohliZite si
okoli. Zespodu dirami ve ztrouchnivélych stropnich
obkladech prochdzi paprsky svétla. Musite byt opatrni.
Nekdy si ve stropech délali doupata myvalové a ti
dokézi byt pékné nevrli, kdyZ je vzbudite.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy a viechna pisklata z jejich karet
postav na P pole.

@ Umistéte o, Zetony na oznadend pole.

@ Odeberte vSechny figurky mohutngch nepftitel
z lovu.

@ Umistéte Zeton pasti na oznacené pole.
@ Karty prostiedi: Pasti na mysi, Doprovod

@ Situace: Bezpedni

ZULASTNI PRAVIDLO

@ Zranitelni spojenci: Pokud je kterékoliv piskle
porazeno nebo tuto stranu opustf, jdéte na zdznam
nedspéchu uvedeny na karté vasi hlavni mise.

Vaéice se probudi a jeji déti hned zaénou stfilet.

Odeberte viechny O Zetony z tohoto pole a pFesuiite
viechny postavy z tohoto na sousedici pole. Kazd4
z téchto postav je cilem titoku na délku s 3% 4.

Pak se nevrld mdma vacice odkolébi pry¢, protoze
valice nejsou piili§ spole€enské, jak si viiml skoro
kazdy, kdo se s nimi setkal.

o+ O RO

Pohled skrz diru odhali pfimo dole sedaci soupravu.
Uprostted mistnosti zeje obrovska dira, protoze
podlaha se propadla. Viude okolo se povaluji prizdné
plastové lahve, plechovky a zmuchlané noviny,

mezi kterymi pospavaji mysi a krysy. Odlomi3 maly
kousek dfeva ze stropu a pusti§ ho dolt. Nesly$né
spadne ptimo do oteviené pusy chripajici krysy. Ta se
vylekané posadi, dusf se a sipe, ty se pro sebe potichu
chechtss.

rr—— e Ty

P¥idej do hry svou kartu vlivu.

— T —
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Divis se dirou a vidi§ potemnély obchod s hratkami,
se zhroucenymi zrezivélymi regily a hratkami
pohézenymi v§ude kolem. P¥imo dole, uprostted
uli¢ky, stoji nakupni vozik téméf plny zaprasenych
plySovych zvifat.

Ply3aci vypadaji, Ze by mohli zajistit m&kké pfistani.

Povazujte O 1 za 2. Kdyz odejdete timto vjchodem,

jd&te na stranu 97.
63-5 %

.My jsme vSichni, kdo z nasf kolonie z@stali,“ k4

to piskle smutng, ,ostatni zabila kotka. Z4dn4 jina
cesta pry¢ neni.“ Pohled na provizorni hnizdo odhalf
témér tucet my3i a nékolik rejskd, tisnicich se k sobé
v omezenych prostorach.

F————— Ty

,Pojdte, miZete se pfipojit k nim,“ ftkd Mezias.
»Dostaneme vés odsud pry&,“ ujistuje je a ukazuje na
diru ve stfese.

Pfidejte na toto pole jakikoliv pisklata, kterd dosud
nejsou ve he. Jejich karty neptidavejte na stupnici
hrozby. Musite je doprovodit k vychodu.

e

@ 1. ndpor: Stfetnuti: Podet §vibl = 2x polet
postav. Situace: Nepfatelskd. Vyhodnotte tah
nepfitele.

@ Dal3i nipory: () +1. Odhodte viechny karty
hrozeb ze stupnice hrozby.

e ————— g e -
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Pokud doprovodite piskle na toto pole, umistéte 5
ho na kartu vasi postavy.

Tento vychod mtZete pouZit pouze tehdy, pokud
je situace bezpe¢n4 a jste na misi 16 nebo 19. Kdyz
odejdete timto vychodem a jste na misi 16, jdéte

' na stranu 61. Pokud jste na misi 19, jdéte na stranu

b
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75. Pokud jste na misi 18, musite najit jinou cestu,
kudy odejit.

0 3'
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Pokud jste na misi 16, jdi na 63-3. Pokud jste na
misi 18, jdi na 63-4. Pokud jste na misi 19, jdi na
63-5.

Narazit na nedotéeny kousek néjaké elektroniky 4
je vzdycky skvéla ptileZitost, jak ziskat cenné
souddstky, ze kterych mtZete doma néco vyrobit.
Tady je zadnf ¢4st namontovaného svitidla, kde
bezpochyby né&jaké sikovné véci budou.

Prohledej O Zetony (veetng uz diive odhozenych), I
najdi 3 Zetony s £¥ odménou a umisti je na toto pole.

T - = ]
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Pod hromadou svych diimajicich déti tu spi
vadice, kazdé z d&tf svird v malé paciéce prak,
o$tép nebo dokonce provizorni pistoli. Opodal
je krabi¢ka uZzite¢nych véci. Je tu néjakd Sance
popadnout néco z téch véci a nevzbudit vacici
a jeji potomstvo?

Umisti na toto pole 3 O, Zetony. Pokud v testu
schopnosti na tomto poli neuspéjes, jdi na 63-2. 8
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@ Stietnuti: Lov. Situace: Pokud jsou ve hte
neptitelé: Neptitelska
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Probéhnete z obyvaciho pokoje do kuchyné a zoufale
hledite né&jaky dkryt. Micka vim co nevidét bude
funét na paty. Mistnost je potemnéld, ze stropu visi
na elektrickych dratech jediné svitidlo. V3ude jsou
cdkance vody, dést si nasel svou cestu dovnitf.
»Rychle! Musime najit né&jakou cestu pry¢!“ rozkazuje
Mezids.

»Z4dn4 cesta pry¢ nenil zana¥ik4 jedno panikafici
piskle a ostatn{ pfitakavaji. ,Nikdy jsme odtud
nedokdzali dostat Zddnou potravu, protoZe se tu porad
toulala ko¢ka!“

WVzdy je n&jaka cesta ven!“ fika Cinkal a doufs, Ze to zni
alesponi trochu presvédcive.

Rozdélite se a zalnete hledat cestu pry¢.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy a viechna pisklata z jejich karet
postav na P pole.

@ Umistéte O, Zetony na oznalend pole.
@ Umistéte pasti na oznalend pole.

@ Karty prostiedi: Pasti na mysi, Doprovod

@ Situace: Bezpeéni

ZVLASTNT PRAVIDLO

@ Micka a pasti na mysi: Pokud se Micka pfesune nebo
dripne na pole s pasti, nezatito¢i. Namisto toho
utrZ{ zranéni. Umistéte past na jeji kartu bosse. KdyZ

se piisté Micka aktivuje, namisto pohybu a dtoku
odhodte Zeton pasti spolu s kartou hrozby.

@ Zranitelni spojenci: Pokud je kterékoliv piskle
poraZeno nebo tuto stranu opusti, jdéte na ziznam
nedspéchu uvedeny na karté vasi hlavni mise.

o —— — = —

Al 63-2 E

‘Micka se vkrade do kuchyng, ptikréi se a chystd se
skotit. Jak se nesly$né plizi kuptedu, uvédomd si, Ze
stoji v destové vodé, kterd sem protekla stropem.
PliZen{ ji v-ten okamZik pfestane zajimat a za¢ne si
znechucené oklepdvat vodu z pacek.

@ Stfetnuti: Micka
@ Situace: Nepratelska. Vyhodnotte tah nepfitele.

E
et aaiiaed
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Stoji§ na kuchyiiské lince, Micka je dole pod tebou.
Vedle tebe, na staré utérce, stoji velky polévkovy hrnec.
Ten kdyby se ti povedlo shodit dolt na Micku!

Shozeni hrnce vyZaduje tspéch v testu & schopnosti

s obtiZnosti 5.

@ USPECH: Shodit hrnec je diky staré utérce mnohem
jednodu§§x’ nez by se zdalo. Hrnec padi dold, ke
tvému poté3ent je navic plny zatuchlé, zkaZené vody
a komifich larev. S rachotem dopadne vedle Micky, na
ko¢ku vysplichne hnusnd pachnouci tekutina a désivé
ji vystra$i. P¥idejte do hry kartu vlivu této postavy.
Odeberte Micku ze hry. Situace: Bezpecnd

@ NEUSPECH: Hrnec je piilis t&7ky a nehne se ani
o pid. Z4dny efekt.

g

Pokud doprovodis piskle na toto pole, umisti ho na
kartu své postavy.

Postava na tomto poli mtZe odejit splnénim testu
prekondni Cervené prekazky. Jakmile takto odejdou
vSechny postavy, jdéte na stranu 63.

@ Karta prostiedi: Prekizka

IULASTNI PRAVIDLO

@ Netspéch pfi testu prekonini prekizky: Pokud
postava neuspéje v testu prekonani prekazky, nic se
nestane. Test mtiZete zkouset splnit opakované.

* najeden konec 1zicky a déla si poznimky o tom,

@ 1. nipor: Jdéte na 65-2.

@ Dalsi nipory: () +1. Odhodte vSechny karty \
hrozeb ze stupnice hrozby.

Prosmyknes se kolem starého kvétinace s uschlou
kytkou. Tvtij povzdech nad jeho neuZitednosti h
nahradi zvédavost nad malou mysi, kter si stoupd !

jak se druhy konec zvedd vzhiiru

Tvij pohled padne na rozbité svitidlo visici ze

! Yy

© stropu za myskou. Elektrické drity b&Z{ vzhiru
az do diry ve stropé!

,Hej, kde je tvoje kolonie?“ ptas se mysi. Podiva se
na tebe prazdnym pohledem a ukiZze nahoru.

M35 napad. ,Mohli bychom vysplhat po téch dritech
do stropu a dostat se odtud podkrovim!* ¥ikés.

B il @
Preskotis ptes slanku a docupitas za zdobenou
dézu. Nékde tu musi byt néjaka mysi dira. Se
svymi dripy hled4s uvolnénou dlazdici nebo
néjakou mezeru mezi skifikou a zdf, ale nic se
ani nehne.

EF

{
4
Umisti % Zeton na oznadené pole. ‘j

@ 0

Ee -t

Prohled4van{ kuchatskych knih a desek na recepty
nepfinese nic, stejné jako lomcovéni s elektrickou
zdsuvkou v rohu, ktera se odmita jakkoliv
pohnout. Ani vzadu za lednici nenf nic, co by
alespoti vzdilené pfipominalo my3i diru.

Jakmile je Micka na zemi na poli sousedicim
s timto polem, zatimco je na tomto poli postava,
jdi na 65-3.

ST ——— E .
77 §e 5'
Udeti blesk, zablesk mihotavého jasu nisledovany
prisknutim hromu, které postupné prechazi

v utichajici dunéni. ‘

s i

Tato postava se stiva vydésenou.
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Matka pfiroda je trpélivd. Pomalu, ale s nezadrZitelnou
silou, si znovu zabrala témé&F viechna mista na zemi.

7, dymajicich automobil@, po kterych lidé tak prahli,
jsou ted’ hromady odlupujici se rzi a pahorky pokryté
mechem. Pole, kde sportovci predvadéli pred diviky své
vykony, jsou zarostld vysokou travou a malymi stromky.
Ptaci hnizdi v reklamnich poutaéich obrostlych $lahouny
popinavych rostlin. Na mistech, kdysi udupanych lidmi
ijejich stroji, opét zati barevné kvétiny, ve vzduchu

Yo

poletuje pyl a nese se bzu€eni dovadéjictho hmyzu.
,Co je beton?* vyzvid Suménka.

»Muj tatka mi vypravél, Ze lidé kdysi uméli vytvarovat
kdmen, jak se jim zachtélo,“ odpovidd Meziss.

JTak pro¢ délali vechno ploché?* divi se Suménka.
»Nedostatek predstavivosti?“ hadd Grumla.

Vstupujete do vasi oblibené oblasti plné zeleného
porostu. Zemé pod packami je mékka a je tu spousta
mist k ukryti. To vas vZdy pozvedne na duchu.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte Q) Zetony na oznacend pole.

@ Stretnuti: Vezméte kartu stietnuti.

41 s

@ +1. Situace: Bezpeéni
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Sumeénka o krok postoupi a pozvedne zbrané.
S divokym vyrazem na tvifi jimi krouZi ve svych
tlapkach a nechavi je hrozivé svistét vzduchem.

,Fiha,“ fekne veverka, kdyZ Suménka skonéi
s pfedvadénim, ,takovd banda pitome¢kd.“ A s tim po
vas veverka vrhne nékolik ofechd a zmizi pry¢.

»Myslel jsem, Ze jsou pro nf ty ofechy drahocenné,”
natikd Cinkal a tfe si packou potlu¢enou hlavu.

/@ Situace: Bezpecnd

A 1 S

C1-3. % +3. Situace: Bezpedni

SCARBR | RO

@ Stfetnuti: Polet pisklat = polet postav.

Fr—— Ty
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@ Situace: Nepftitelskd

,SloZte zbrané a odstupte,” nafizuje hlas za vimi.
Vsichni se pomalu otodite a vidite skupinku

pisklat ozbrojenych paritky a dal§imi provizornimi
zbranémi. ,V3e, co chceme, je jidlo,” ik jejich viidce
a hlas se mu pfi tom nervézné tfese.

Pokud jim dite 3 €, jdéte na 67-4. Jinak jdéte na 67-5.

Najdete plechovku od kivy naptil pohtbenou v zemi.
Kdyz odtrhnete vitko, vidite, Ze je plni ofecht.
Zni&eho nic vis obklopi tucet rozhot¢enych veverek.

T ——
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,Honf vis mlsn4, co?* vztekd se jedna veverka. ,Mysleli
ste si, Ze ndm Stipnete naSe ofechy?“ pfisadi si druhd.
,Mate se moc dobfe, co? Uplné& ofechové, co?*

,Klid, my va$e ofechy nechceme! My jsem mnohem vic
tvorové pres seminka a bobule.” Ve vétvich okolnich
strom slysite dal$f veverky a zadinite se obavat o svoje
koZichy.

Pokud jim nabidnete, Ze jim ofechy vylouskite, jdéte
na 67-2. Pokud je chcete zastrasit ukizkou svych
bojovych dovednosti, jdéte na 67-3.

ey
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Pobliz se ozve n&jaky zvuk a tak se rychle ukryjete

v trsu vysoké travy. Z lesa vyb&hne mald my$

v podivném obleceni. Pfedni packy mé spoutané

a uzkostlivé se ohliZi zpét za sebe. KdyZ vpadne do
va$eho ukrytu, na chvili se zarazi a pak vis poprosf:
»Jsem Lidova¢ stfel! Pomozte mi a budete mit tolik
munice, kolik si budete p#at.“ Rychle mu ptefiznete
pouta, ale mezitim dorazi jeho prondsledovatelé, a ve
zmatku pfiprav na boj Lidova¢ sttel zmizi.

V bali¢ku objevt
najdéte kartu st¥etnuti
12 a pfidejte ji dospod
bali¢ku stetnuti.

@ Stfetnuti: Pocet
nahodnych
$upinatych = pocet
postav.

@ Korist: G O O O
@ Situace: Nepftitelskd

. druzinu na sousedn{ pole na cestovni mapé.

¢ Pokud je Cinkal ve hte, pfidejte do hry jeho kartu
v vlivu. J

g @ |

@ Nipor: @) +1. Pokud jsou ve he nepfitelé,
situace se stane nepfételskou a vyhodnotte tah
nepfitele. V opaéném pripadé odhodte vSechny )
karty hrozeb ze stupnice hrozby.

T R T = 5 .
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Kdyz odejdete timto vychodem a jste na misi
10, jdéte na stranu 91. Pokud jste na misi 4, jdéte 5
na stranu 73. V opaéném piipadé pfesuiite svou

[P, -

nakresleny mysf oblicej s vyplazenym jazykem.

Cinkal je na svtij vytvor py$ny. Drsiici, jak je
nazval, uZ si ziskdvaji reputaci. Kdekoli si nékdo
v§imne jejich kiidového znameni, tam je také

citit rozhot¢en{ a &iranky téch, ktefi zvlidnou
reagovat jenom tak né&jak primitivngji. I kdyZ na
tom v zdsadé nezilezi, Cinkal to pfesto dél4 z&asti
jako pomoc priteliim a z&4sti jako provokaci
ostatnim.

Na vybledlém laku starého auta je kiidou 5
?

,Nisledujte znacky a pfipojte se k nim. To je ten
vzkaz,“ k4 py$né&. Souhlasite. VZdy je ptfjemné
vidét zndmky vaSeho vlivu, a kdyZ vam navic
poméhaji najit rychlejsi a bezpeénéjsi cestu domd, {
tim lépe.

P T —_— - . ]
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Opodal sly3is $vitofeni diskutujicich hlast. Tkdyz J 1.

tim dost riskuje$, odplizi§ se kousek od druZiny
a opatrné se snaZ{§ vykouknout zpoza kmene
stromu. Kolem malého ohné sedj t¥i gekoni

a opékaji mrtvého $viba, ktery uz je spileny

na uhel. Jeden gekon si ze $viba utrhne nohu

a s chuti se do nf zakousne. SnaZi$ se uklidnit

rozbouteny Zaludek a spéchds pry<.
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@ Stietnuti: Micka. Situace: Neptitelska







@ +1. Pre¢téte nasledujict:
Klopytite temnotou a poméhéte zdsobovadiim.

,Kde je Chochola¢?“ pta se Mezi43, ale vyraz
v Pigkotinych o¢ich mluvi za v§e. Chochold¢ to
nezvladl. Mezi4s jen stéZi zadrZuje slzy.

Klopytite téméf naprostou tmou, aZ dorazite na konec
tunelu, kde se musite vySplhat a protdhnout se izkou
mezerou v troskich. Dorazite k lesklé ¢erné sténé

a postupujete podél hladkého povrchu, az se pred vimi
otevte prasklina. Vstoupite do velkého piina a ulevi se
vam, e kone&n& opét vidite svétlo. Splhani po strunach
pidna je snadné a kazdé poloZeni tlapky vyloudi t6n,
coz mia za nasledek ziroveni bizarni i chytlavy koncert.

KdyZ se spolu se zdsobovaéi vynofite na hromadé sutin
a rozhliZite se, n€kolik uvolnénych kousk se skutali dolt.

JTamhle je!“ vyktikne Cinkal a ukazuje dolt na

maly, zativé Zluty nakladik, ¢astecné zakryty starym
ruénikem. KdyZ zaénete slézat z hromady sutin,

z hlubin hromady se ozve mocny tfesk a celd se zaéne
hroutit. Skulinami mezi troskami za&in4 stoupat dym.
Ten stroj vybouchne!

Spolu s uprchliky naskicete na nékladék a vyrazite.
Ritite se dolt ulicf tak rychle, jaké vam to hracka
dovoli. Peptenka se posadi doptedu vedle Cinkala,
doslova fascinovani celym procesem fizeni. Slysite
pronikavé houkani klaksonu z jizdniho kola a nékdo
busi do stfechy. ,Mime spole¢nost!“ ozve se vykftik
shora. Cinkal si upravi malé zubatské zrcitko,
ptilepené paskou na boku nikladiku. Vidi obrovsky
pojizdny stroj zflikovany ze staré sekacky na travu,
jak se k vam zezadu bliZi. Na jeho vrcholu triini sim
Rezavec.

,UZ jsi nékdy néco takového #{dil?“ ptd se Pepfenka
snaZici se prekficet buriceni sekacky.

YiMs

JT0 se brzy dozvi3!“ zakfi¢i Cinkal zpét.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy a viechna pisklata z jejich karet
postav na P pole.

@ Karty prostiedi: P¥ekazka, Doprovod

@ Stretnuti: Rezavec a 1 $rotfdk. Umistéte Rezavce na
pole ¥ A. Umistéte $rofika na pole ¥ B.

@ Korist: G Q C C
@ Situace: Nepftitelskd

Pokud porazite Rezavce a odpojite vozik na poli O 1,
jdéte na zdznam dspéchu uvedeny na karté vasf hlavni
mise.

‘1\.

IVLASTNI PRAVIDLA

@ Netspéch pfi testu piekonini prekizky: Pokud
postava neusp&je v testu prekonani prekazky, umistéte
ji na jeji cilové pole a automaticky utrZi 1 zranéni.

@ Nezbytni zisobovaéi: Pokud je ze hry odebrano
piskle, jdéte na zdiznam nedspéchu uvedeny na karté
vasf hlavni mise.
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MiiZes se pokusit odpojit vozik splnénim O testu
schopnosti s obtiZnosti 5.

@ USPECH: Vozik odpojeny od sekatky zato&f prudce
doleva. Diky svému tézkému nékladu se prevrati
a tucet vydésenych a kfi¢icich $rofakt se rozlétne
do vSech smérti. Nékteti tvrdé dopadnou do sutin
podél cesty, jiné rozdrti kutilejici se kovovy vozik.

Jen hrstka jich pfeZije.

@ NEUSPECH: Doslova t& zasypou stiely. Tv4 postava
automaticky utrzi 1 zranéni.

—— Ty — m—

" podivas dozadu, vidi3, Ze za sekackou je navic

O - o R
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MiiZes se pokusit odpojit vozik splnénim QO testu
schopnosti s obtiZnosti 5.

@ USPECH: Po rozesmatych chlupatych tvatich krys
ze Sroti§té preb&hnou vyrazy zklamani a vzteku.
Hnév se zméni v &irou hriizu, kdyZ na voze
pristane Micka. Sekacka na travu a nikladdk nabiraji
rychlost, coZ vis milosrdné uSetfi od $ileného kiiku
a dé&sivych zvukd zptsobenych divokym fadénim
koc¢ky. Odeberte Micku ze hry.

@ NEUSPECH: Doslova t& zasypou stiely. Tv4 postava
se stava vydésenou.

' @ Micka na lovu: Micka se z tohoto pole

- ———ad

@ Nipor: Stfetnuti: 2 $rofaci. Umistéte je na pole
¥ C. Situace: Nepftitelski. Vyhodnotte tah \
nepfitele.

J
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Vydripes se na kovovy kryt motoru, na kterém
je neuméle malovany dsmév plny ostrych zub. {
Ridig, ktery na tebe vztekle vréi a plive, je |
schovany pod fotbalovou helmou, ptes kterou
je navic jako ochranny §tit ptidélany cednik na
téstoviny. Nevidi§ Zddny zplisob, jak se dostat
dovnitt. Od cedniku se odrazi sponka a kdyZ se

pfipojeny Eerveny kovovy vozik. A je plny tézce
ozbrojenych Srotickych krys.

Pokud je Micka ve hte, jdi na 69-3. Jinak jdi na
69-2.

!
{
|
L

g

%5

Pokud jste dosud neodpojili vozik:

i -

Z uli¢ky se vyfiti vztekld, prskajici Micka, Zene se
za sekackou a sraZi na zem kazdého nestastnika,
ktery se ji dostane do dosahu drapd.

Umistéte Micku na pole % D, ale nepfidivejte jeji
kartu na stupnici hrozby.

ZULASTNI PRAVIDLO

nepiesune. Kdyz si hra¢ lizne kartu hrozby,
jesté pred tim, neZ ji umisti na stupnici hrozby,
porovnejte hodnotu této karty s nisledujicim
seznamem.

oo SRS L NSRS SR ——— T, A A

1 Micka po vds michd packou. Pokud jste na
poli sousedicim s Mickou, jste cilem dtoku na
blizko s 3v¢ 5. V opatném piipadé presuiite :
svou postavu o 1 pole smérem k Micce.

2 Pokud je ve hte 1 nebo vice $rotiki, Micka

jednoho srazi pry¢. Odeberte ze hry $rotika
nejblize k Micce.

3 Micka pfiplicne Rezavce. Pokud je Rezavec i
na poli sousedicim s Mickou, utrZf 1 zranéni. .
V opaéném ptipadé pfesuiite Rezavce o 1 pole
smérem k Micce. ‘







Pokud jste béhem této kampané na této strané

poprvé, prectéte nasledujici. V opaéném ptipadé jdéte
na stranu 67.

M¢édik zvedl hlavu a ziral na pana Leviho, nejprve
jednim holubim okem, potom druhym. Star§ muz

s ku€eravymi Sedymi vlasy znovu usnul, coz bylo
otravné, protoZe pan Levi tu byl pfece od toho, aby
Médika a jeho ptatele nakrmil. Kazdy den, rok co rok
a za jakéhokoliv pocasi pfichazel, ptesny jako hodinky.
Sedl si v parku na lavicku, pozoroval fontinu a celé
hodiny jim hézel chutné dobroty. Ale pak zagal byt
pan Levi liny. Nékteré dny se viibec neukazal, a kdyz,
tak s sebou mél velkou zelenou kyslikovou ldhev, kterd
syCela a holuby désila.

Holubi méli se starym panem obrovskou trpélivost,
ale dnes byl Médik uz doopravdy nastvany. Navzdory
nesouhlasnému vrkani svych ptitel k tomu
neschopnému ¢lovéku ptihopkal, aby mu jasné
vysvétlil pravidla. Zpozdéni? To dnes kon&i! Lajdacka
dochizka? Neakceptovatelné! Kyslikovi lahev? Zcela
neodpustitelné! Od té chvile se pan Levi vratil do
formy a zacal byt opét pySny na svou praci. A pfesto,
navzdory nezmérné laskavosti holubt, navzdory velké
zdrZenlivosti, kterou Médik prokazal, kdyZ panu
Levimu vie vysvétloval, tam ted ten stary bldzen jen
sedél, hlavu sklonénou, a ani neptedstiral, Ze by ho
zajimali.

To uz bylo pfili§! Jeho arogantni drzost zpisobila,
Ze si Médik nékolikrat nacechral pefi, a ptestoZe byl
v zdsadé& dobrotivy holub, vykrotil pfimo ke starci

a kdyZ uvidél kousek odhaleného bledého masa mezi
ponozkou a lemem nohavice, klovl.

Pan Levi explodoval do oblaku bilého prachu.

Médik vysttelil ptimo do vzduchu, za nim se ozjvala
kakofonie vyd&seného vrkani zbytku hejna. KdyZ se

o né&kolik minut pozdéji vratili na misto té hrtizné
scény, pfivitaly je pouze zbytky bilého prachu, prazdné
oblecent a syéenf kyslikové ldhve. Béda se zeptal,

jestli to znamend, Ze Médik je ted kral, ale Médik

to rozhodné odmitl. I kdyZ se mu podafilo vylovit

z hromidky Sat pana Leviho pytlik pta¢iho zobu,
povazoval se stéZi za hrdinu.

Jdéte na stranu 67.
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@ +1. Prectéte nasledujict:

WVidite néco?” ptd se Grumla. Mezi4$ a Suménka
vysplhali na fetéz utrzené houpacky a snaZi se
rozhlédnout po okoli.

»Nic kromé dal$ich stromd,“ odpovidd Mezi4s.

VEétsinu dne jste promarnili zbyte¢nym hledinim
ni¢eho. NemtiZete si dovolit, aby vés noc zastihla
v divo&iné. ,Obivim se, Ze se musime stdhnout.“

Suménka souhlasi. ,Kdyby tu n&kde pobliz byla Zerstva
voda, uz bych ji citila,“ ikd a ¢uma&ek se ji chvgje, jak
vétti v lehkém vinku.

V ten okamZik se pfes vis mihne stin. Cinkal vzrusené
ukize piimo nahoru: ,Holubi!“ Je to tak, prolétd nad
vami trojice opefencd.

,Presné tohle jsme pottebovali, fikd Grumla a tleskd

tlapkama. ,Honem za nimi!“

Brzy dorazite k zarostlé mytiné, uprostied které se
ty¢i majestatni mramorové fontdna. Na bledém kameni
skotalf odlesky slune&nich paprskt a z jednotlivych
pater visi chomice mechu. Dokonce mezi vrkajicimi
holuby mtiZete rozeznat slaby praminek vody.
»Magicki fontina,“ zaSepta Cinkal.

Ale vaSe nadgje se rychle zméni v obavy, kdyz
pozorngji prozkoumite rozruch na okraji fontany. Mald
skupina otrhanych my3i a rejskd branf fontinu pred
ttokem $korpiént, zatimco holubi nervézné poletuji
kolem neuspotadaného chumlu hnizd na vrcholku.

Vypadi to, Ze jsme dorazili pravé véas,” fikd Mezid$
a natahuje gumicku své vérné kuse.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.

@ Umistéte (OX Zetony na oznadend pole.
@ NEPRIDAVEJTE Zeton pasti do hry.

@ Umistéte 4 pisklata na 2 pole, ale nepridivejte
jejich karty na stupnici hrozby. Tito ptatel3ti tulici
potiebuji vasi pomoc! Vy jejich pomoc miiZete také
potfebovat.

@ Karta prostfedi: Doprovod
@ Stretnuti: 4 Skorpiéni. Umistéte je na ¥ A.

@ Kofist: Najdéte v balicku pfedmétti Toxicky granit
a umistéte ho na hromidku rozbitych pfedmétt.

@ Situace: Neptitelskd

@ +1. Prettéte nasledujict:

Yox

Mytinou se rozlehne pii$erny rachot benzinovych
motord. Na popraskaném chodniku na okraji mytiny
se objevi skupina roztodivnych vozidel zdritovanych ze
vSemozné vetese.

,Cas zaslouzit si kouzelnou vodu,* fikd Grumla

a zaéne si protahovat konetiny. To nejvétsi vozidlo
kdysi byvala sekacka na trévu. Na vrsku té rachotici
véci triin{ sim mocny Rezavec. Jednu tlapu drZi vysoko
zvednutou a viechna ta vozitka tiruji své fvouci
motory. Pak Rezavec sevie tlapu v pést a viechny
motory nardz ztichnou. Nisledné ticho je ohlusujici.

~Prosté odejdéte pry¢, mald mysitka!“ zvold Rezavec
svym hlubokym, chraplavym hlasem. ,Kouzelné
jezirko patif panovi rzi. Ve své velkorysosti vim v§em
dovoluji odejit. Vzeptete se mi, a j4 si vaSimi koZichy
vyzdobim své doupé. Co tikite?*

»On nds pravé nazval my$mi?“ vztekd se Cinkal.

,Presné tak,“ zavréi Grumla, ,pojdme do néj natlouct

trochu znalost{.“

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy, které pouzily 2 A, na pole 2.
Umistéte postavy, které pouzily ) B, na pole O 2.

@ Umistéte pisklata z karet postav na pole 2. To jsou
pratelsti tuldci.

@ Umistéte jakékoliv Zetony pasti z karet postav na
oznadené pole.

@ NEUMISTUJTE ©, Zetony.

@ Karta prosttedi: Doprovod

@ Stfetnuti: Rezavec a 3 ndhodni vetesici.

@ Situace: Nepftitelskd

Pokud tyto nepfatele porazite, jdéte na 73-3.

ZULASTNI PRAVIDLO

@ Past na nepfitele: Pokud nepfitel vstoupi na pole

s pasti, utrZ{ 1 zranénf a past se odhodi. Postavy

a pisklata nemohou byt pasti zranéni.

- oz

Triumfilné sledujete, jak poraZeny Rezavec i jeho
Splnili jste 1 ze 3 dkolt pro misi 4. Pokud jste splnili
viechny 3 tkoly, jdéte na zdznam dspéchu uvedeny na
karté vasi hlavn{ mise.
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lokajové uhéni pry¢.
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@ Nipor: () +1. Odhodte vSechny karty hrozeb
ze stupnice hrozby.

——E——
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Tento vychod mtiZete pouZit, pouze pokud je
situace bezpe&ni. Kdyz odejdete timto vjchodem,
jdéte na stranu 25.

o e
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Mysi postavily n&jaké provizorni zibrany, aby
udrZely ltizu venku. I kdyZ jsou jen velmi hrubé,
stadily by, nebyt viditelné mezery, kterou lze
snadno vyuzit.

e

pr——
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Toto QO lze navtivit pouze jednou za misi.

Kolem dokola obchézi nékolik holubt: a snaZi se
zastoupit cestu. Dal§i nete¢né sedi v hnizdech,
jsou vyzabli a vypadaji unavené.

Pokud neméte nejméné 2 &, jdéte na zdznam
nedspéchu uvedeny na karté vasi hlavni mise.

'V opaéném piipadé preltéte nisledujici:

Vas§ ptitel Médik je v nasi kolonii. M4 zlomené
k¥idlo, ale je o n&j postarano. Jakmile se vylé&i, tak
se za vami vrati. Pozidal nis, af vim doneseme
né&jaké zasoby a vytidime, Ze se omlouvi, Ze tu
nemtiZe byt.

-

- vy

Holubi jsou dojati va3i velkorysosti a jeden
vychrtly vylovi zobikem z hnizda n&jakou zbrat.

' VRRRK!“ fiki.
3 -2. Vezmi si z balicku predmétii stielnou zbrafi
dle vlastni volby. Splnili jste 1 ze 3 tkold pro
misi 4. Pokud jste splnili vSechny 3 tkoly, jdéte
na zdznam tspéchu uvedeny na karté vasf hlavni
mise.

G ————————
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@ Stietnuti: Lov. Situace: Pokud jsou ve hte
neptitelé: Neptitelska
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Splhite vzhtru po starych prknech a dfevénych
tramech, vase ostré dripy snadno nachizi oporu.

,Klidek, to zvlidneme, ujistuje Cinkal malou
vydéSenou mys, ,takovéhle véci délame skoro porad.”

,No, to je vlastné pravda,” zamysli se Mezids, ,uz v tom
zalindme byt opravdu dobf{.“ A zavrtf hlavou, kdyZ si
vzpomene na to, jak nervézni byl, kdyZ poprvé vedl
druZinu ven z kolonie.

Yive

Suménka, nejhbit&jsi z celé party, je nahote prvni. Na
oteviené stiese se neciti dobte, ale na chvili se zastavit
a uzit si vyhled za to rozhodné stoji. VSude kolem jsou
zbytky chétrajictho mésta a nad hlavou hrozivé Sed4
obloha. Do kozisku se ji opira vitr a hrozi, Ze ji posle
v kotoulech dolt po uvolnénych hlinénych taskach,
stale jesté mokrych po neddvném desti.

Klekne si, aby podala pomocnou packu i ostatnim

a pomohla jim nahoru. Ale kdyZ se ji mald myska, které
pravé pomaha nahoru, podivi pfes rameno a vykvikne,
Suménka ji instinktivn& pevné stiskne a vrhne se
stranou. Uskoé{ bokem jen tésné pted tim, neZ po
tasce, kde jeste pred chvili klegela, prejede Eerveny
paprsek laseru a zanechi za sebou spilenou stopu.
Cernobrk! Ptk vyds d&sivy skiek, Suménka popadne
mysku a snaz{ se zmizet pry<.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavu vypravéce a viechna pisklata
z jeho karty postavy na pole §. Ostatni postavy
zatim neumistujte.

@ Umistéte W Zeton na oznacené pole.

@ Umistéte Cernobrka na pole s kominem.

@ Karty prostiedi: Nuceny pohyb, Cernobrk,
Doprovod

@ Situace: Bezpeéna

ZULASTNI PRAVIDLO

@ Start mimo mapu: Po odehrani svého prvniho
tahu na této mapé umistéte svou postavu a viechna
pisklata z jejf karty na pole §.

@ Zranitelni spojenci: Pokud je kterékoliv piskle
poraZeno nebo tuto stranu opusti, jdéte na zdznam
nedspéchu uvedeny na karté vasi hlavni mise.

‘1\
et aiiaed

Cernobrk sklouzne dold a pfistane tésné& vedle kominu,
pak vysko&f nahoru a postavi se nad mezeru. Zbésile
mavi kiidly a vydava hlasité skieky, pefi na krku
najeZené. ,Moje poklady!“ skiehots, serva v laserovém
oku zufivé bzudi, jak se na tebe snaZf zaostfit.

Pokud se rozhodnes na Cernobrka zatto¢it, vyhodnot
proti nému ttok. Tento dtok miZe byt na blizko nebo
na dilku s libovolnym dosttelem. Pokud se chces zkusit
s Cernobrkem domluvit, vyhodnot % test schopnosti

s obtiZnosti 5.

@ USPECH: ,Hele, pta&i mozku! UZ vime, kde bydIis.
A7 to viem fekneme, kazdy hlodavec z Sirokého okolf
ti bude chtit ukrist ty tvoje poklady. Bude lepsi, kdyz
se s nami dohodnes.“ Cernobrk se omlouvi a prosf,
at jeho tajemstvi nevyzrazujete. P¥idejte do hry
kartu vlivu této postavy. Odeberte Cernobrka ze hry
Najdéte v balitku objevii kartu aliance s Cernobrkem
a ptidejte ji do krabicky zdsob kolonie.

@ NEUSPECH: Zidny efekt.

R AR

————

Voda pomalu stéki dolé k okapovému zlabu. Neni se
tu éeho zachytit a zabranit tak pomalému sklouzavénd.

Pokud doprovodite piskle na toto pole, umistéte ho na
kartu va$i postavy.

Postava na tomto poli musi odejit. Jakmile takto
odejdou viechny postavy, jdéte na stranu 95 a zaénéte
na ziznamu 95-2.

Q

o

@ Nipor: ( +1. Odhodte viechny karty hrozeb
ze stupnice hrozby.

E P -

V kominu chybi nékolik cihel, takZe pro malého
tvora je snadné proklouznout dovnitt.

Kdy? se tvé o prizptisobi Seru, pfi pohleduna |
obrovské hnizdo zabirajici témé¥ cely vnittek |
kominu zalapds po dechu. Je upletené z malych
vétvicek, se spoustou jemného pefi a kusy latek
tvoticich mékkou podusku.

Hnizdo nenf jedind véc, kterou v doupéti
Cernobrka najdes. Cely zatouzeny vnitrek
kominu je vyzdobeny mnozstvim rtiznych

cetek a lesklych vécicek. Stény pokryva mozaika
z blyskavych dlomkd zrcadel, barevnych
sklenénych stiepti, a dokonce i lesklych kaminkd.
Kazdi chybgjici cihla je peclivé ozdobena
raimeckem z lidskych mincf, $perki a drahokamii.
Ze stiisky komina visf tucet riiznych

kapesnich hodinek a vyklenky vypliuji kousky
elektronickych zafizeni. Opravdova studnice
pokladd.

Umisti na toto pole 4 Q, Zetony. Umisti Zeton
Cernobrka na toto pole. Jdie na 75-2.
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¥ @ Stietnuti: Lov. Situace: Pokud jsou ve hi'e
neptitelé: Neptitelska
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Pokud jste béhem této kampané na této strand
poprvé, prectéte nasledujici. V opaéném ptipadé jdéte
na stranu 79.

~Hloupej pes,“ zavréel muz, zarazil kolik hluboko
do zemé a nékolikrit zkusmo zatahal za fetéz, aby se
ujistil, Ze pes neutele.

,Pane Cermaku, mohli bychom se prosim vratit

k véci?“ fekla Zena. SnaZila se byt zdvofil4, ale kdokoli,
kdo by tomu vénoval alespon $petku pozornosti, by si
Vv jejim postoji viiml roz&ileni.

»To pitomy zvite, fekl muZ a machl rukou smérem
k psovi, ,Jediny, co po ném chci, je chytat krysy. A to
déla. VEtsinou. Ale i kdy?Z je zabfji, jak to, Ze jich tu je
&im dal vic?“

Zena se usklibla: ,Tak si kupte kotku. Tucet koek.
Pak ukizala rukou na celé smetisté. ,Myslim, Ze &istota
nebude to hlavni, co se tyka tohohle mista. Nebo se
pletu?®

»Mél sem kocky,“ fekl muz neptitomné, ale nespustil
pfimhoutené oti ze psa, »ale viechny zdivodely. Musi
to byt psi. Jenom psi.®

2z«

»Pane Cermaku, vas krysi problém mé& nezajima.
,Psy mtiZete snadno ovlddat,” fekl.

»Zajimaji mé ptidni rozbory, které nechali udélat vasi
sousedé. A stopy tézkych kovii, které se pti nich nasly.
Veera jsem byla v domé, kde mi majitelka ukizala, jak

z «

je jeji voda znedisténa.

»To je voda z méstského vodovodu, ne?” zeptal se
Cermak.

,T0 je. Ja mdm doma také vodu z vodovodu, ale ta moje
alespoti nejde zapilit. NeZertuji. Ta Zena pfilozila ke
skleni¢ce zapalovad a voda ihned vzplala.“ Poprvé se
muz otodil a zadival se ji ptimo do o&i.

,Ddmo, lidi délaji odpad. Ja ho od nich sbirdm. Takhle
jednoduché to je. Jasné, Ze to je $pinava zileZitost, ale
kazdy idiot, co si koupi dtim bliZ nez mili od tohohle
mista, si zaslouZ{ presné to, co dostane.”

Pes zakiiu€el a vysko¢il na nohy, protoZze muZ a Zena
tam najednou nebyli. Jediné, co tam ztstalo, byly jejich
boty.

Jdéte na stranu 79.
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@ +1. Pokud jste béhem této kampané na této strané
poprvé, preététe nasledujici. V opaéném piipadé jdéte
na pripravu.

P¥ed vimi se ty¢f neochvéjnd hora zficenych budov.
»Pohroma nds miluje!“ chechti se Cinkal.

,Opravdu musime?* Mezi4$ je unaveny, stravil celou
noc na hlidce. Pomyslen{ na $plhin{ na hromadu sutin
se mu vibec nelibi.

»Chces, abych té& nesla? ptd se Grumla bezvyrazné.
,Ha! Délam si legraci! To by bylo pfilis lehké!“ chechta
se. ,Iak pojd, ta hora na sebe misto tebe nevy$plh4.*

4Ty ma§ smysl pro humor?“ pt4 se Cinkal a nevéficné
na Grumlu zira.
.Ne, pro tebe nem4,“ sdéli mu Suménka s tsklebkem.

,Au, to mé ranilo.“ Cinkal se popadne za hrudnik
v predstiraném srdeénim zichvatu.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte Oy Zetony na oznaend pole.

@ Stretnuti: Vezméte kartu stfetnuti.

)

Jsou hubené a $pinavé. Jejich véci jsou podfadné
$mejdy, ale jejich zbrané vypadaji docela schopné. Jsou
to krysy a krysim se ned4 véfit, jak vzdy tikal Zaplata.

r——— Ty —
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Ale netitodi. ,Nepfiblizujte se!“ zakfiéf jejich viidkyné.
Uz z dilky je ji vidét na usich, Ze m4 rozto&e. Pokud ji
nékdo brzy nepomfize, roztoéi ji dostanou. Zajimalo
by vis, jestli i ostatni majf stejny problém.

Mozn4 jim pomoct dokiZete, mozn4 ne. To bude
zilezet hlavné na nich. Laskonka v kolonii m4 tinkturu,
co si s roztoéi hravé poradi.

@ Stietnuti: Polet $rotdkli = pocet postav.

@ Korist: QO QO

@ Situace: Bezpeéna

Vyjednavani s krysami vyZaduje splnéni 0 dkolu

skupiny s obtiZnosti 12. Pfispét mohou pouze postavy

na poli se $rotdkem, a pouze tehdy, pokud je situace

bezpedna.

@ USPECH: % +3. Kazd4 postava, kteri k tikolu
skupiny pfispéla, pfida do hry svou kartu vlivu.

Vsichni stojite jak pfimrazeni a divite se na sebe.
Nikdo se neodvazi pohnout ze strachu, Ze by ostatni
zalali stfilet. Tihle $upinati jsou nevyzpytatelni

a nebezpecni. JeStéréi mysl pracuje jinak neZ vase
hlodavéi, jediny spoleény znak je touha preZit.

Pokud se rozhodnete nechat tady $upinatym veskerou

vetes, odhalte kazdy O, ve hie, odhodte viechny Zetony

s uvedenou £¥ odménou a zbylé vratte licem dolt zpét.

V opaéném ptipadé:

@ Stfetnuti: Polet ndhodnych Supinatych = pocet
postav.

@ Korist: QG QO O
@ Situace: Neptitelski

—— T —

E-3 )
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Vidite skupinu otrhany hlodavct, vétSinou krys, ket
se packami prohrabavajf sutinami. Je to Smrtizubiv
gang. Jakmile vis spatfi, za¢nou zbésile pilit, jako by
méli v§echnu munici svéta. Jejich viiddce se chechtd a vy
muZete vidét, kde pfiel ke svému jménu. S obrovskou

radosti byste mu ten zkaZeny zub vyrazili.

V bali¢ku objevi najdéte kartu mise 16 a kartu stfetnuti
22 a pfidejte je dospod jejich pfislusngch balickd.

@ Stietnuti: 1 vidce Srotikd, pocet ndhodnych
vete$dkt a tuldkt = podet postav -1.

@Korist: QOO O
@ Situace: Nepftitelskd

A & A

Fe—y

Otevieni krabice vyZaduje splnéni & testu schopnosti
s obtiZnosti 5.

@ USPECH: Vezmi si kartu ptedmétu.

@ NEUSPECH: Tvé malé tlapky ti sklouznou
a odkutilis se. Umisti svou figurku na @ pole. Test
muZete zkouet splnit opakované.

-

- vy

@ Nipor: () +1. Pokud jsou ve hte nepftitelé,
situace se stane nepftételskou a vyhodnotte tah
nepfitele. V opaéném pfipadé odhodte viechny
karty hrozeb ze stupnice hrozby.

— ———— = - .
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KdyZ odejdete timto vychodem a jste na misi 9,
jd&te na stranu 53. Pokud jste na misi 11, jdéte

na stranu 85. V opa¢ném ptipadé pfesuiite svou 5
druZinu na sousedni pole na cestovni mapé.

.

je na karté vasi mise uvedeny symbol &. Kdyz
odejdete timto vychodem, presuiite svou druZinu
z cestovni mapy mésta na odpovidajici soufadnice
na cestovni mapé stok.

S -

Je tu mal4 plechovi krabicka, ale jeji v1ck0 pevné
drzi.

e

Tento vychod mtiZete pouZit pouze tehdy, pokud i
!

Jdé&te na 79-2.

T e = - ]

@ !

. EY. d

,Co je to?“ zeptite se p¥i pohledu na divnou
driténou véc, ktera leZi naptil pohtbeni v suti.

»Ptadi klec,” odpovi Grumla struéné, kdyz $plha J

kolem.

»Na co by ptik potieboval klec?* |

,Ptaci nechtéli byt v kleci, lidé je davali do kleci. LAy
i o

To nedava smysl. ,Pro¢?“ Ale Grumla o tom
nechce mluvit a stejné tak ani ostatni.

_— —— = 5 o
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Zamifi§ do stinu pfevriceného nikladiku. Na
okamZik se zastavis, nakloni§ hlavu na stranu
a podafi se ti predist ¢ast ndpisu na boku.

V bali¢ku objevi najdéte kartu mise 9 a ptidejte ji
dospod bali¢ku misi.

it

@ Karta prostiedi: Cernobrk

,Potraviny.“ To zn{ slibné&. ]
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@ +1. Prectéte nasledujict:
Sestupujete tunelem hloubéji do hromady smeti. Je
osvétleny Fetézem vinocnich svétylek. Mnoho Zirovicek

chybi, ale zbytek osvétluje zakrouceny tunel vice nez
dostatené.

,Piekvapuje mé&, Ze tu nikdo nehlidd,“ nadhodi Mezi4s.

»Asi predpoklidaji, Ze ten chudik pes bude stacit,”
odpovi Suménka.

»Zajimalo by mé, kde berou energii,“ ik Cinkal pfi
pohledu na svételny fetéz.

Pted vami slysite Sum mnoha hlodav¢ich hlasg. Je slySet
druZny hovor, vzrusené hidky i hlasity smich, nad tim v§fm
se nese zvonén{ rytmickych tderti kladiv do kovu. Do nosu
vaS udefi pach dievénych hoblin, vykali a benzinu.

Vetesikov,“ zaseptd Grumla.

Koneéné se tunel otevie do potemnélého prostoru,
ruSného hnizda plného obchtidki a stinkd, kde je vse
postavené z odpadu. Hlodavci, vétSinou krysy, jsou
Gplné vSude, a vidite dokonce i nékolik jestérek.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.

@ Stietnuti: 3 pisklata a 2 ndhodni vete$ici. Umistéte
pisklata na libovolna 3 pole ze 4 uprostied mapy
a1 vetesika na kazdé 2 pole.

@ Situace: Bezpecni

ZULASTNI PRAVIDLO

@ Ziskani informaci: Postavy nemohou komunikovat
s vete$aky, ale mohou podle bé&Znych pravidel
komunikovat s pisklaty. Pokazdé, kdy? tsp&sné
komunikujete s piskletem, pfe¢téte zdznam dspéchu
nize. KdyZ v testu komunikace neuspéjete, situace
se stane nepritelskou. Pokud porazite vSechny
nepfatele ve hte, jdéte na 81-5.

1. aspéch: Hrabo3 z plani za méstem se na okamzik
zastavi: ,Zajatci fikds? Hmmmm, moZn4 tu splaci
svtij dluh.“ Pak se odSourd pry¢, jako by ti vSe
perfektné vysvétlil.

2. aspéch: Zastavis kolemjdouciho a tide se zepts,
jak takova my$ mutZe splatit dluh. Stard bezzuba
mys t€ pozidi o dousek vody. D45 ji napit dousek
ze svého vaku. ,Ach, obivim se, Ze uZ asi budou
u Rezavcovych mazali,“ odpovi nakonec.

3. aspéch: Vidi§ nervézniho krtka s Sirokym
opaskem plnym malych lahvi¢ek zavé$enym pres
rameno a naptl vyhofelou svitkou na hlave. ,Rikaji
mi Sroubek a $roubky jsou miij konitek,” fka. Se
spikleneckym mrknutim se ho zeptds, kam by tak
jeden 3el, kdyby chtél namazat kola. ,Pro¢? Do
kolarny samoztejmé!“ odpovi. Pak si pfidrzi packu

u ucha, jako by naslouchal né¢emu v dali. Jdi na 81-3.

Fel¢ar pravé dokoncuje montiz pruziny do gekonovy
mechanické nohy. ,Iak a je to.“ Gekon si nékolikrit na
zkousku poskoé&i a pak zmizi ve dvefich.

Dvojice statnych krys t& popadne, poloZi na sttl ze
starych rimeckt na fotografie a pevné té drzi. ,Tak co
to bude? pt4 se feléar a na jeho mechanické paZi se

ZX7

pomalu roztiéi kotoud pily.

,Nic, jen shinim né&jaké informace,“ zadrmolf3
s hriizou v hlase. Fel¢ar vypadi opravdu zklamané.

,Dobri, zaplaceno dostanu tak jako tak,” fika feléar.
»KdyZ nechces Zddnou operaci, zaplati§ mi za to, Ze
nikomu nefeknu o tvém Zenichanf tady.”

Bud utrat 5 (G, nebo se situace stane nepfitelskou.

ISR 11

MY Ny

Zamifis k tsti tizké postranni uli¢ky, odkud sly3is
pravidelné sk¥ipavé zvuky. StraZe té vidi pfichizet
a pfipravuji se na boj.

@ Situace: Nepftitelska.

Ted vite, Ze spravny vychod je ) B. Jakmile bude
situace bezpe¢nd, miiZete 2 B pouzit. KdyZ odejdete
ptes 2 B, jdéte na stranu 83.
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Vzrusené si prohliZ{§ ndkupni kosik plny vselijakych
véci. Ty krysy nemaji ponéti, jaké poklady tu maji!

MiaZes utratit 2 €3 a vzit si z balicku predmétd kartu

dle vlastni volby.
81-5 3

Yixs

»Rekni nim, kde drZite nase pritele!“ k¥i¢i Mezids$ na
poraZeného vetesického hlidace.

——— T —
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JT-t-t-t-tudy,“ vykoktd striZny a snaZi se odplazit

z dosahu MezidSova hnévu.

Ted vite, Ze spravny vychod je ) B. MtiZete pouZit
) B. KdyZ odejdete pres 2 B, jdéte na stranu 83.

b @ }

]

@ Nipor: () +1. Odhodte vSechny karty hrozeb

ze stupnice hrozby. Stfetnuti: 1 ndhodny
vetesik. Umistéte jeho figurku na pole 2.
Situace: Bezpecnd.

— ———E—
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) A je osvétleny poblikavajici stolnf lampickou.
Slysite prskavé zvuky svifeni a kvileni brusky.
A\ B je temnd boéni ulicka. Slysite pravidelné

se opakujici skiipéni. Musite zjistit, ktery 2
vede k zajatym zisobovacim. To provedete

komunikaci s obyvateli Vete$ikova. 3

e —— --.-..l}
i
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Rach! Rach! Buch! Buch! Tohle misto je jeden
hlu¢ny a horky blizinec, ale Cinkal je jak
zhypnotizovany. Zavalitd shrbena jeZ¢{ vieumélka
se snaz{ prekficet rimus. ,Jsem Bublina,
Pottebuje$ néco spravit? pta se.

Pokud chces, aby vSeumélka opravila jeden
predmét, tak €3 -1 a vezmi si jeden predmét

z hromadky rozbitych pfedmétd. Je opraveny.
H———— - = . o

E - -

Vklouznes do budovy postavené z tycek a karténu,
snaZf§ se nenechat se zahlédnou vetesickymi
straZemi. I kdyZ riskuje$ odhalenf, ned4 ti to
a nakukuje$ do malé diry ve sténé. Za sebou
¢ zaslechnes hlasity kovovy zvuk a kdyZ se ohlédnes,

vidi3, Ze jsi na n&jaké o3etfovné. I

Jdi na 81-2.

i ET, |

Na 5titu nad timto obchodem je nipis Smridova
vetes-a-tak. I kdyZ to misto neskute¢né pachne, ]
vstoupi§ dovnitf a prohliZ§ si zboZi. ,Dnes opravdu
hlad,” fik4 vychrtld krysa s celym zkroucenym
télem, ,obrovska hlad, ja prodat cokoliv. Vsechno,
co vidé&t, ja dit jen za kousek jidla.

Jdi na 81-4.

G ———————
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Kdesi se s praskianim probudi k Zivotu stary

tlampa¢ a rozezni se Rezavctv hlas: ,Obyvatelé

Vetesikova. Jsme na pokraji vilky. Brzy uz
l1\{1.ebudete hladovét. Brzy vyjedeme.”







P e

= -
83-2

S

@ +1. Prectéte nasledujict:

Uli¢ka prochazi zakroucenym bludi§tém Zeleznych
vyztuZi, starého potrubi, ztrouchnivélého dieva a kust
betonu. Vyhled vim zakryva hustd pira pachnouci

jak zkaZen4 vejce, ale rytmické skiipani je ¢im dal
filasic;s.

,Za nami jsou slySet n&jaké hlasy,“ upozorni Grumla,
kterd se dobrovolné rozhodla kryt vis zezadu.

JTak to si musime pospisit!“ odpovi Suménka.

Priichod vede skrz poni¢eny vnitiek staré dodavky,

z&asti rozmackané hromadou sutin. Vnitfek dodavky
tvoif obrovskou sklonénou sifi. Stfedu siné dominuje
mohutny lidsky stroj, ktery hu¢i a s bafinim vypousti

oblaka piry.

JTo skiipani! Pfichizi to odtamtud!“ Mezi43

ukazuje za stroj na fadu béhacich kol pro hlodavce,
kazdé jinak velké a barevné. Nékterd jsou ¢dstedné
poskozend, podobné jako vétSina véci po velké
Pohromé, ale ode viech vedou tlusté elektrické kabely
do toho stroje. Viechna kola se oté&f, pohinénd
hlodavci uvnitt. Zajatci tu béhaji a vyrabi pro tuhle
krysi kolonii energii!

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.

@ Umistéte piskle na kazdé ze 3 ® poli. Jejich karty
nepriidavejte na stupnici hrozby. Tito prtelsti tulici
predstavuji zdsobovade.

@ Karty prostiedi: Doprovod

@ Stretnuti: 2 nihodni vetesici.

@ Korist: T &
@ Situace: Nepftitelskd

TVLASTNT PRAVIDLA

@ Nezbytni zisobovaéi: Pokud je ze hry odebrino
piskle, jdéte na zdznam netispéchu uvedeny na karté
va$i hlavni mise.

'@ Béhaci kola: Postava nemtize vstoupit na % pole,
dokud kolo na tomto poli neni zastaveno.
O ziznamy vim daji podrobnéjsi pokyny, jakmile
na né vstoupite.

K rozbiti ménice energie vyhodnot & test schopnosti
s obtiZnosti 5.

@ USPECH: M&ni¢ energie zalne prskat a jiskfit,
a huceni mohutného stroje se o nékolik ténd zméni.
Vidfs, jak zelené svitici kontrolka na stroji pohasne.
Kolo na poli sousedicim s ¢ 1 polem je zastavené.
Postavy nyni mohou vstoupit na % pole sousedici

s O 1 polem.
@ NEUSPECH: Zédn}'f efekt.

S >

K rozbiti ménice energie vyhodnot & test schopnosti
s obtiZnosti 5.

@ USPECH: Méni¢ energie zatne prskat a jiskfit, a huceni
mohutného stroje se o nékolik t6nd zméni. Vidi, jak
zelené svitici kontrolka na stroji pohasne. Kolo na poli
sousedicim s O 2 polem je zastavené. Postavy nyn{
mohou vstoupit na % pole sousedici s O 2 polem.

@ NEUSPECH: Zidny efekt.

———— T
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Odtud mtiZete zastavit viechna kola dole. To vyzaduje
splnéni 0 dkolu skupiny s obtiZnosti 12. Pfispét
mohou pouze postavy na poli O 3.

@ USPECH: Viechna kola zpomaluji. Svétla
poblikavaji a stroj zalind rachotit a otf4sat se.
Vsechna kola jsou zastavend. Postavy nyni mohou
vstoupit na vechna % pole.

- -

v

1 jste na toto pole doprovodili viechna 3 pisklata.

@ Nipor: Stfetnuti: 2 ndhodni vetesici. Umistéte
tyto figurky na pole P. Situace: Nepritelska.
Vyhodnotte tah nepfitele.

o ——— ]
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Pokud doprovodite piskle na toto pole, umistéte
ho na kartu va$i postavy.

Tento vychod mtZete pouZit pouze tehdy, pokud

KdyZ odejdete timto vychodem, pfidejte do hry
karty vlivu viech postav a jdéte na stranu 69.

i
@ to

Preskades pres sloZitou soustavu ozubenych

kol a fetézti, ktera sbira energii a dod4vi ji do

stroje. Uvnitf prvniho kola vidi§ Piskotu, jednu

* znejstarsich zisobovacek, jak klopyta stile
kuptedu. Vypad4, Ze ji bili a bi¢ovali.

Jdi na 83-2.

G ————————— —
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4
V téchto kolech vidis dalsi dva ze zdsobovadd,
Peptenku a Zrzka. Jsou naprosto vycerpani
a Peptenka znalné kulh4. Télitka maji plnd stop
po biti a bi¢ovani. RozhliZi§ se po ostatnich
kolech, ale po Chocholaovi ani stopy.

" Jdina 83-3.
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Tohle vypada jako hlavni ovlddaci panel. Rada
ptimontovanvych vi¢ek od zubni pasty slouzi
k ovladani nékterych funkef stroje.

Jdi na 83-4.
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Trubka ptipojeni ke stroji pomoci lepici pasky

a zvykacky se uvolni a vzduch naplnf sy&ici para,
takZe je obtizné cokoliv vidét. Velké zelené svétlo na
stroji se zméni na Zluté a rozezni se vystrazny signdl.

@ Stretnuti: Lov. Situace: Pokud jsou ve hie
neptitelé: Neptitelska
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Skladka, to jsou hromady rozbitého nébytku, zrezivélé
vraky aut, pokroucené zbytky kovovych konstruke{

a haldy betonové suti. Uprostied toho chaotického
nepotidku krysy nejen preZivaji, ale dafi se jim. Zjevné
pro sebe nasly misto, kde mohou nekoneénou zdsobu
$rotu pfetvafet na zakefné zbrané a hlu¢nd vozidla.
Vyskribete se na vrcholek hromady veteSe a pres
mfizku staré klimatizaéni jednotky si prohliZite scénu
pod sebou. ,To je ono,“ oznimi Grumla, i kdyZ je vim
to ddvno jasné. Pod hromadou na druhé strané by mél
byt zadni vchod, o kterém vim fikali.

Cinkal se postavi a chyst4 se vyrazit dolt, ale Suménka
ho zarazi a ukiZe na vy$lapany kus zemé pted tim
mistem. Tam leZi vychrtly pes, ktery téméf splyva

s okolim.

,U toho spictho psa musite byt opravdu, opravdu
opatrni,“ varuje Grumla.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte O, Zetony na oznateni pole.
@ Karty prostiedi: Velké objekty, Hlidky

@ Situace: Bezpecni

IVLASTNT PRAVIDLA

@ Hlidaci pes: Pes je hlidka, na kterou nelze zatto¢it.

@ Zalarmovini hlidky: Kdy? je hlidka zalarmovani
a mite v krabiéce zdsob kolonie kartu StriZce
dohody, jdéte na 85-5. Jinak jdéte na 85-4. Pes uz
nadile nenf hlidka.

@ Bez jidla: Viechny CJ odmény na O, Yetonech se
povazuji za £ odmény.

—— B
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Pes rychle dob&hne kam a7 fetéz dosihne. I kdyZ mu
stale chybi maly kousek, aby po ko&ce chiiapl, alespoti
\jivydési a zazene pry¢. Hlidka je zalarmovani.

— e

@ Stietnuti: Polet ndhodnych vete§ikti = pocet postav.

TR
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@ Situace: Nepfitelska. Vyhodnotte tah nepfitele.

Pokud osvobodite psa, zatimco jsou vetedici ve hte,
jdéte na 85-7.

Pes se postavi na roztfesené nohy a zavréi na vés.
Vidite, Ze je neskute¢né vychrtly a pod kiizi mu jsou
vidét kosti. Na jedné noze m4 osklivou otevienou rinu,
ve které dokonce vidite svijejici se Cervy. Jeho vréeni se
rychle stivd naléhavgjsi. Nemdte moc Casu, tak zaéne§
gestikulovat packama. ,Klidek, hochu, nechceme ti
ubliZit,“ snazi§ se ho uklidnit, ,mZeme ti pomoct.”

,Jak byste mi mohli pomoct?“ pes si za¢ne olizovat rinu.
»MtiZu vés seZrat a alespoti si naplnim prazdny Zaludek.”

»Chces jidlo, svobodu a pomoc se zranénou tlapou?*
nabizi§ mu.

»Ano,“ odpovi pes.

,Reknu ti co. Kdy? ti viechno tohle ddme, budes
souhlasit s podpisem dohody. NeseZere§ nds a pomtiZes
nam pfi Gstupu. Mdme tam dole pfitele a potfebuji
nasi pomoc.*

»Souhlasim!“ fekne pes a skloni hlavu.

Musite udélat vie ndsledujict:

@ Pfinést psovi jidlo.

@ Osvobodit psa.

@ Udélat obvazy nebo pouZit kartu pfedmétu Niplasti.

Pokud pouZijete kartu pfedmétu k naplnéni
kteréhokoliv poZadavku vy3e, odhodte ji. Jakmile
splnite vSechny poZadavky, najdéte v balicku objevt
kartu aliance se StréZcem dohody a pfidejte ji do
krabi¢ky zasob kolonie, pak jd&te na 85-5.

1 N i
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»MiiZete vstoupit,“ ik pes. ,Ji po¢kim a budu
vas kryt pfi Gstupu. Pamatuje, Ze vérnost psa je
nezpochybnitelnd.®

Nyni miiZete pouZit /2.

|1 —

Micka se obloukem vyhne chiiapajici psi tlamé
a pelasi pry¢. Pes je ji v patich a v mZiku zmizi{ mezi
hromadami odpadk.

——— T —
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Nyni miiZete pouZit /2.

BRI 1 RO

Bandu vete$akd, kteff se tu znenadani objevili, nikdy
ani nenapadla moZnost, Ze by se pes mohl z fetézu
osvobodit. Poslouzili za chutnou svadinku.

o ——
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Pokud jsou ve hte néjaci vetesici, odeberte je ze hry.
Pfinesli jste psovi jidlo.

R - = - --..,.

@ 1. nipor: () +1. Odhodte viechny karty hrozeb

ze stupnice hrozby.

@ Dalsi nipory: @ +1. Pokud jste osvobodili
psa, odhodte vSechny karty hrozeb ze stupnice
hrozby a jdéte na 85-7 Jinak jdéte na 85-3.

pry— it i

Tento vychod nemtZete pouzit, dokud k tomu 5
nedostanete pokyn. KdyZ odejdete timto
vychodem, jdéte na stranu 81.

E

Byla otevfena hrubou silou, zmuchlané kovové

. vi¢ko je ohnuté dozadu. Na jeho zubatém okraji

-

N
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' postavy na tomto poli.

T - = = ey

jsou zaschlé zbytky krve. Uvnitt plechovky je jesté
znalné mnozstvi jidla, ale vyschlého a ztvrdlého.
Nic, na ¢em by si tviij druh mohl pochutnat.

Umisti Zeton velkého objektu konzerva na toto
pole.

Vidi§ konzervu s obrézkem psa na Vybledle etiketé. 3

. EY. i)

Na zemi vidi3 rezavy fetéz. Jeden konec je
pfipevnény k té7ké betonové tvarnici, druhy 4
kon¢i na bytelném koZeném obojku na psim krku.

Sundat psovi obojek vyZaduje splnéni & tikolu
skupiny s obtiznosti 8. P¥ispét mohou pouze i

@ USPECH: Osvobodili jste psa. l

Mezi sutinami najde§ zamotany stary ubrus.

Udél4s z ngj obvazy.

7 b*

Micka citf tvorecky, které sleduje. Chce je nahanét,
chce je drapat, chce jim zlimat kosticky. Zastavi
se, neodvaZuje se ani nadechnout. UZ sly3i jejich
malé tlapky $krabajici se po sutinich. Zapomene
na veSkerou opatrnost, odrazi se od hromady
haraburdf a obloukem se pfenese pres vrchol.

Pes se vrhne na Micku.

Pokud jste psa osvobodili, jdéte na 85-6. Jinak
jdéte na 85-2.
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Pokud jste béhem této kampané na této strané poprvé,
prectéte nasledujici. V opaéném ptipadé piibéh
preskotte a jdéte na pokyny dole.

»Je to koda,” fekla stard Zena, ,ten Zelezni&ni most
myslim.“ Podivala se sklenénou stfechou méstské
zahrady Roberta E Slavika na betonovou zékladnu
Zeleznidnf trati, kterd ji prochdzela nad hlavou.

s«

»Radosti vlddniho planovani,“ povzdychl si Matyas.
,I kdyZ postavime néco Gzasného, ujistime se, Ze to
né&&im zase pokazime.“ Jeho pohled sklouzl na kabelku
pani Krilové. Nékde v tom &erveném koZeném pytli by

méla byt Sekova knizka, nebo v to alespofi doufal.

Vidéla jsem pamétni desku, fekla. ,Moc pékna slova
o Robertovi. N4§ Tom4s ho velmi obdivoval. Ale byla
jsem zmatend va$im poselstvim.*

,Zmatend, madam?“

,UdrzZet, obnovit, oZivit? Budme uptimni, ale takové
véci se tady nestdvaji. Tohle je pfijemné misto pro lidi,
co se chtgji divat na pékné véci.

,To zajisté, pani Kralové, oviem nemala ¢4st naSeho
financovan{ také podporuje mistni snahy o zachovani
ptirody.”

sTady? Ve mésté? Takovy nesmysl. Ve mésté! Rostliny
svou 3anci dostaly. Pokud chtéji vzkvétat, prosté musi
jit nékam jinam.*

Mrkla na n&j a na nékolik poslednich okamzik jejich
existence se jim po tvafich rozlily spokojené dsmévy.

Pokud jste se sem dostali s pouzitim lodé z krabice od
mléka, jdéte na stranu 67, Jinak jdéte na stranu 89.
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Vy3plhat nahoru na vlakové koleje nenf viibec slozité.
Popinavy bfe¢tan ptedstavuje dobry tikryt, ktery je jak
stvofeny pro vase packy. Dokonce i Grumla si ho pochvaluje.
Jakmile jste nahote, pfikréite se ve stinu kolejnice.

Dojdete az k Zelezni¢nim vagéntim, které by podle
Zatikavace blech mély byt nejlepsi cestou do sklenéného
domu. Takhle vysoko se nemusite pfili§ obavat
predétord, takZe si v krytu vagénd v klidu vykradujete,
vtipkujete a sméjete se.

»A pak jsou tu tufiny, och, jak ty jsou chutné, obzvlast ty
malé! A kdyZ mite radi pikantngjsi, tak jsou tu fedkvicky,
kitupavé a palivé, pak jsou tu papriky, sladké kapie, velké
$tavnaté papriky, a kdyZ mat radi pikantni, tak si date chilli
papricky, jalapefios, ty jsou moje nejoblibenéjsi, a kedlubny,
milem bych zapomnéla na kedlubny!* Mezia3 celou dobu
souhlasné muml4 a pokyvuje hlavou.

,Kde bere viechnu tu trpélivost?“ uchechtivi se Cinkal.
»Hlavng, Ze je $tastnd,” odpovi Suménka.

Nakonec dojdete az do mist, kde je most poskozeny.
Havarovalo tu malé letadlo a pod jeho nirazem se kus
mostu odlomil a zfitil na skladi§té v ulici dole. Vlak tu
vykolejil a nékolik vagont se zfitilo na sklenény dm
pod Zeleznici.

Abyste se dostali do cile vasi dnesni cesty, musite se3plhat
vnittkem vagonu, ktery visi z mostu pfimo dold.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na § pole.
@ Umistéte O, Zetony na oznaeni pole.
@ Karta prostiedi: Prekizka

@ Situace: Bezpelni

IULASTNI PRAVIDLA

@ Body: Na mapé této lokace nejsou bézni pole.
Namisto toho se postavy pohybuji po jednotlivych
bodech. Na jednom bodu mizZe byt libovolny
pocet figurek. Body na stejné drovni jsou oznalené
stejnymi pismeny. Dalsi Grovné jsou oznalené
dal3imi pismeny podle abecedy. Pohyb z jednoho
bodu na vedlejsi bod se stejnym pismenem vyzaduje
odhozen{ karty akce. O pohyb mezi dvéma body na
riznych drovnich se Ize pokusit pouze tehdy, kdyZ je
mezi nimi symbol prekazky.

Postavy a nepfitelé mohou dtodit pouze na figurky
na stejném bodé, ale pokud ma ttok dostiel 2 a vice,
Ize s nim zacilit na libovolnou figurku na mapé.

@ Neuspéch pfi testu prekonani piekizky: Pokud
postava neuspé&je v testu piekonani prekizky,
umistéte ji na cilové pole a stvé se vydésenou.

E
et aaiiaed
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@ Stietnuti: Polet gekontl = pocet postav. Tyto figurky
rozdélte mezi body C.

@ Kofist: QOGO
@ Situace: Nepfatelska. Vyhodnotte tah nepfitele.

Gekoni se nebudou pohybovat.

¥ > Mg

Stary Chfestivik se prosmykne prorezlou dirou ve
vné&j3$im oplastén vlaku. Jeho éelisti jsou vyrobené

z rtiznych kancela¥skych potteb, svafenych dohromady
do dé&sivého 3klebu, ze kterého odkapédva jed. Prohlizi si
t& n&jakym typem pohybovych &idel, které ma misto o&f.

———yw

Vyhodnot 0 test schopnosti s obtiznosti 4.

@ USPECH: Tvé instinkty t&€ pfimrazi na misté.
Chfestivikovy olni senzory ptes tvé malé télicko
nékolikrit podeztivavé prejedou, po chvili ale
pohasnou. Had se odplazi k oknu a zmizi venku.
Pfidejte do hry kartu vlivu této postavy.

@ NEUSPECH: Neudr#i5 se a impulzivng vyrazis
k dteku. KdyZ ta bestie udefi, nastésti uskodis
stranou. Jeden tesdk t& $kribne do nohy, ale
druhy tesiék mu uvizne zaraZeny do vétve stromu.
Roboticky had se zbésile sviji, aby svtjj tesik uvolnil.
Nakonec se osvobodyi, ale omylem praskne plastovou
hlavou do kovové pticky a zmatené se odplazi.
Automaticky utrpis 1 otravu.

S — - =

@ 1. nipor: Jdéte na 89-2.
@ Dalsi nipory: () +1. Odhodte viechny karty
hrozeb ze stupnice hrozby.

2 )

Kdyz odejdete timto vychodem a jste na misi 10,
jdéte na stranu 67. V opalném ptipadé presurite |
svou druzinu na sousedn{ pole na cestovni mapé. |

@ 'i_'

il . it |

Balancujes na tizké kovové ty¢i, az se dostanes tak
* daleko, jak to jen jde. Pod tebou na zohybaném
kovu visf ¢ervend kabelka. Odtud bude$ moci
sedplhat dolt do niz§i tirovné. Napadne t& podivat
se do té kabelky, kdyZ ji m43 pfi cesté, tieba v ni
najdes néco uzite¢ného.

Pokud jste tak dosud neudélali, umisti na tento
bod 4 O, Zetony.

o

LIPS -

QOdtud mtiZes vidét obnosenou kozenou kabelku
visici za popruh z kovové tyée. Kdyz si d4s pozor,
mobhlo by se ti podafit tam pfelézt a prohlédnout
ji. Stejné se zd4, Ze to je jedina cesta dold.

Pokud jste tak dosud neudélali, umisti
4O, #etony nabod O 1.
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i Opatrné prelezes a7 na druhou stranu vagénu
a hleds n&jakou cestu dold. ]

»Co je to za zvuk?" Ozyvi se kovovy zvuk,
asi jako mince cinkajici ve va¢ku. P¥ichizi to
odnékud z vngjsku vlaku.

Mezié$ svold v§echny dohromady: ,Zaplata nas
varoval pfed mechanickou bestif, nazyvanou
Chestivik, kteri v této oblasti hlidi. Rikal, ze
vydéva takové podivné zvuky.”

7 ts
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Jdi na 89-3.







e

—

e g i e

0wy

@ +1. Prectéte nasledujict:

Proklouznete prasklinou ve skle do skleniku, do
svéta bujné dZungle a nekoneénych fad svézich,
prosperujicich rostlin. Rady uZ d4vno nejsou
pravidelné a rostliny bez lidské pé&e rostou zcela
nekontrolované. Kvétinace jsou popadané nebo
popraskané, ale rostliny se o to nezajimaji, stejné jako
se nezajimaji ti, co tu Ziji.

Vidite vesnici postavenou mezi rostlinami

v kvétina¢ich, a dokonce i v kvétiniéich samotnych.
Rozbité kvétinice nékdo naskladal na sebe a vytvoril
z nich vicepatrova obydli. Nékde jsou na sobé
postavené dva nebo tfi kvétindle tvotic jakési véZe.
Nektera obydlf jsou navzijem propojena mosty

z vétvicek a §lahounti popinavych roslin. Tu a tam
zahlédnete prochizejici hlidku gekont.

Husta splet prerostlych rostlin vim dovoli, abyste se
nespatieni dostali pfimo do jeStéréi vesnice. Z vasi
vyhodné pozice se mtiZete dostat na nejvyssi stavbu,
prominentnf sadu kv&tind¢d, ktera sahd az k okraji
bfe¢tanem porostlého informa&niho stinku. A tam, na
pulté, naptl zakryty syté zelenymi Slahouny popinavych
fazoli, stoji reklamnf stojinek se semeny. V jednotlivych
prihradkich nerusené sedi malé balicky semen.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na @ pole.
@ Umistéte O, Zetony na oznalend pole.

@ Umistéte pocet W Zetont ve v3i postav ve hie na
oznalené pole. Ty predstavuji balitky semen.

@ Karty prostiedi: Hlidky, Doprovod
@ Stietnuti: 4 gekoni

@ Situace: Bezpecni

ZVLASTNI PRAVIDLA

@ Zalarmovini hlidek: Pokud jsou hlidky zalarmoviny,
situace: nepfatelska

@ Ukradeni bali¢ku: K dokonéeni va3i mise budete
muset ukrast bali¢ky a uniknout. Pokud jste na
O 3 poli, miZete se pokusit ukrast bali¢ek semen
vyhodnocenim ¢ testu schopnosti s obtiZnosti 3.

USPECH: Odeberte 1 % Zeton z tohoto pole
a umistéte ho na svou kartu postavy.

NEUSPECH: Drtip&stovy odi se oteviou a zird na
vés. SnaZi se postavit, ale jeho mechanicka tlapa bez
baterif ho drZi na misté jako kotva. Drtipést zatve!
Rychle popadnete semena, kter4 pottebujete. Ted si
musite probojovat cestu pry¢. Ukradli jste viechna
semena. Umistéte viechny zbyvajici W Zetony na
kartu postavy. Situace: neptitelska

Vidis, jak vycerpand gekonf matka krmf svd mlddata

z ofechové skotapky plné Cervi. ,Pokud chcete byt
jednou silni a rychli, méli byste se radéji najist,“ hubuje

a kazdému ditéti hodi do oteviené tlamicky &erva,
zatimco sama Zvyka cvré&f nohu. Gekoni takové véci
jedi a tady maji nekonetnou zasobu veskeré té svijejici se
havéti. Nevis, jestli se ma3 citit ohromené nebo zhnusené.

g1-3 %
. )
Suménka se vzrusen& piehrabuje ve svém batohu, aZ
nakonec vylovi svazek lepicich poznimkovych papirki
plnych ru¢né psanych poznimek, malych obrizkd
a dal$ich ¢mdranic. Listuje pozndmkami, aZ nakonec

najde to, co hledi. ,Tamarind!“ fekne témé&f bez dechu.
JTen potrebujeme!“

S em—e

LK gemu?"
»Skorpiéni bodnuti,“ odpovi.

Pokud je Suménka ve hte, dejte ji kartu dovednosti
Lécivy obklad, pokud ji dosud nema.

& W = m

e ) e

Spole¢né se plizite podél okraje kvétini¢e. Nahote, na
pultu v informa¢nim kiosku, pospavé Drtipést, obrovsky
legudni viidce. Jeho mechanicka tlapa visi pres okraj pultu.
Hned za legudnem je otoény stojanek s baliky seminek.

Yy

Ladovaé stiel, jen stéZi potladujici $kodolibé hihfiani,
se nesly$né& propliZi kolem legudna a opatrné vytdhne
baterie z jeho mechanické pésti.

P¥idej do hry figurku libovolného pisklete a umisti ji na
toto pole, ale neptidavej jeji kartu hrozby na stupnici
hrozby. Tento piitelsky tulik piedstavuje Lidovace
strel.

' [ 2
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R nepfiitelska

- /r R
L i
» *
T
}

@ Nipor: () +1. Odhodte v3echny karty hrozeb
ze stupnice hrozby.

P

Pokud je Ladova¢ stiel doprovozen na toto pole,
najdéte v balitku objevti kartu aliance s Lidovadem
stel a ptidejte ji do krabicky zisob kolonie.

Jakmile se vim podati ukrast viechny balicky |
semen a vSechny postavy jsou na tomto poli, jdéte
na zdznam dspéchu uvedeny na karté vasf hlavni

mise.

1
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Tento kvétina¢ je na pokraji prasknuti, z jeho
sttedu roste maly zkrouceny strom. Z jeho
kratkych vétvi, jako vdno¢ni ozdoby, visi hrstka
fazolovych luskt. ,To je ale divnd kytka,“
podotkne Cinkal.

»10 bez debat,“ doda Meziis.
Jdéte na 91-3.

T

iy @

Kdyz se hlidka nediv4, se3plhas po Zebtiku. Ted jsi
u nejniz$tho patra kvétindcové véze, viude okolo
jsou rostliny. Terakotové obydli m4 Siroké ovilné

okno. Prikréis se pod oknem.
Pokud se odvazi§ do okna nahlédnout, jdi na 91-2.

O

il 5. =

|
L

i
gl
o S S —" e e—————— Ty e

|
L

SR

Rychle hupsnes do pfistresku a najdes tam
zajatou, zbitou mys v podivném odévu. ,RozvaZz
mé, prosim! Jsem Lidova¢ stfell Mazu udélat
cokoliv budes chtit.

,Potfebujeme seminka,” odpovis.

»Achjo,“ vzdychne Ladovat st¥el, ,dobri, odva
mé a j4 ti pomtZu.“ Rychle mu pouta prefiznes.

Jdi na 91-4.

V772 o |

@ Stietnuti: Lov. Umistéte je na P pole.

P

@ Situace: Pokud jsou ve hte nepfitelé:

e e e s il i
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Pokud jste béhem této kampané na této strané
poprvé, preltéte nisledujici. V opaéném ptipadé jdéte
na stranu 95.

»Mami, mizu si vzit tohle?“ Tamara se podivala dolt
na krabi¢ku s akénf figurkou, kterou sviral jeji syn.

Vrat to zpatky, Marku.“
»Ale ja to chci.®

»Mladiku, ani ne pfed dvéma tydny byly vanoce.
Marek se nad tou logikou zamraé&il a ziral na Kapitina
Stinace. KdyZ se jeho nohy zma&kly, Kapitin dokonce
udefil na bezmocné neptitele svym véhlasnym
vypadem.

»Ale ja tohohle pottebuju,” trval na svém.

»A nemas uz nihodou Kapitany Stinae dva? Dokonce
si s nimi ani nehraje$!”

,To protoZe nejsou jako tenhle. K tomuhle je

dokonce pét hlav. A taky ma4 trhad pateti. Tamti ne.
Tamara si povzdychla a dil porovnévala dvé rtizné
panenky. Nemohla se rozhodnout, kterd znudéné se
tvafici a nezajimava panenka by se mohla jeji netefi

k narozeninam libit vic. Obaly obou panenek ujitovaly,
Ze obsahujf spoustu pfislusenstvi, nekone¢nou zibavu

a také slib, Ze divky dokézi naprosto cokoliv, ale Tamara si
zdaleka nebyla jist3, Ze se tomu slibu d4 véfit. Podrizdéné
odlozila hratky zpét do police a rozhlédla se po ulicce.
Police byly pfecpané plastovym haraburdim zabalenym
do kfiklavych krabic. Obchod byl plny rémusu ze viech
téch hralek, které vytvavaly jak trhovci a prosily déti

0 pozZornost.

»Miluji t&!“ zaskfehotal roboticky papousek, jeho
servomotory hlasité kvicely. ,Podivej se na mé!“

Jeho krabice slibovala kazdému ditéti nekoneénou
interaktivni zdbavu, jakou mohou s papouskem zazit,
ale Tamare bylo jasné, Ze kazd4 nahravka a kazdy
naprogramovany pohyb maji jediny smysl — zaujmout
déti tady v obchodé, ne udrZet jejich pozornost,
jakmile budou doma.

o »

~Takovd hromada $mejdé,” fekla smutné, kdyZ si
najednou uvédomila, Ze skoro kazd4 véc v tomhle
obchodé je bezcenny kram.

,Ehm, fekla jsi osklivé slovo,“ pokaral ji Marek. Ale ona
uz tam nebyla a on tam také nebyl.

»Miluji t&!“ zasktehotal papousek.

Jdéte na stranu 95.
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@ +1. Prectéte nasledujict: @ +1. Prettéte nasledujict: - @ Nipor: () +1. Odhodte viechny karty hrozeb

,Vidéli nds?“ ptd se Grumla a tiskne se k chladnému Frustrovang, ale odhodland ztstat vérnd sama sobg ~ zestupnice hrozby.
betonu zdi. i svym Zivotnim ciltim, se mali¢k4 pavoucice rozhodla i Fo el e
. . podstoupit :ialéi pokus a zaéala./éplhat, okapozou | /a H }
- = p Ay rourou vzhiiru. To bylo ono. Jeji velky okamzik. — a i
;ﬁ:ﬁfg’;};ﬁz Jef?r:rﬁinosg ir;ig?u]le( Siﬁkﬁclil 8 A S'tijnz Jallfo polkazdé,an?el dév§,t’ a (sipléchl ll'aavgu,cml Pokud jste na misi 19, jakmile js ou vechis e |
JLPHP Ak 3 S APAg Sy GO, By Q0 JoEh TR (IO AT (B postavy a pisklata na tomto poli, jdéte na ziznam
,Rekla bych tfi nebo &ty#i,* odpovida Suménka Jeji ptatelé zadonili, aby zkusila jinou cestu, ale ona je Gspéchu uvedeny na karté vasf hlavai mise.
Eenichajici vysoko ve vzduchu. ,Taky citim pach ignorovala, a tak vSichni odesli délat zdbavné&jsi véci. 5
motort, nejspis in-line brusle. P¥ekonani parkovisté Musela byt rychlé, protoze jeden nikdy nevi, kdy zase " s e — ————— '"1%
je samo o sobé zrddné a vysilujici, a ted to navic ptijde dést, ale tam vysoko nahote bylo svétlo na konci F s /a E " {
vypada, Ze jedini cesta do obchodu je oblibeny plicek tunelu a brzy i ona bude tkét krisnou velkou pavuéinu,
krysich jezdct ze Sklidky. Dokonce je citite a slySite nahote nad rourou, v mezete pod previsem stiechy. i LA 5 e AR
je navzijem se dohadovat a chvéstat. V hrackatstvi ) . ) p ‘ splne.n ga: cerveneho testu prekondnf pre.kazky.
P o Najednou svétlo shiiry zmizelo a tunel pohltila ' Jakmile takto odejdou viechny postavy, jdéte na

neni zddné jidlo, ale povida se, Ze to je nejlepsi zdroj

v§emoznych soudistek a Srotu. A jak se zd4, vete$ici si

chtgji v§echno zabrat pro sebe. »Ne!“ kfi¢ela. ,Ne, ne, ne!“ A v temnoté slysela vysoké @ Karta prostredi: Piekizka
pistivé natikani zoufalého morcete. ,Dobte,“ odfrkla ’

FR“’“H“H si. ,Zapomefite na to! Odchazim.“ Mal4 pavouéice to l zutﬂg‘n‘i Il“n“ml“

. vzdala a uz nikdy okapovou rourou nesplhala.
@ Umistéte postavy na pole P A.

naprostd temnota. stranu 63.

o I'R“’“ﬂ"ﬂ @ Neuaspéch pfi testu piekonini prekizky:
e
- LEE 7 A ~ v z & t ani
ey @ Umistéte O, Zetony na ozna&end pole. ngu}dv POSIAVTNGRDCIC TS Bl ckondnf :
prekaZky, nic se nestane. Test mtiZete zkouset

Postavy na tomto poli a na misi 18 mohou odejit 3
@ Stretnuti: Polet nihodnych vetedikti = pocet postav. @ Umistéte postavy na pole § B. splnit opakovang. '

@ Kofist: OO O @ Zadna pisklata, kter jsou na kartach postav, zatim Saa L N ml

. 3.} p na mapu neumistujte. £ }
@ Situace: nepfitelskd P ) /‘ s n {

-
@ Umistéte O, Zetony na oznadeni pole.

KdyZ odejdete timto vychodem, pfesutite svou

@ Karty prostiedi: Doprovod druZinu na cestovni mapé& mésta na sousedici pole.
@ Stfetnuti: Polet ndhodnych Supinatych = podet P e i e ST
postav. ¥ ( }
T e A ]
@ Kofist: QO 0 i Tento vychod mtiZete pouzit pouze tehdy, pokud I
@ Situace: neptatelska * je na karté va$i mise uvedeny symbol &. Kdyz )
i odejdete timto vychodem, pfesuite svou druZinu A

;.l zleST“i F“H“mln z cestovni mapy mésta na odpovidajici soufadnice £ = -

na cestovn{ mapé stok.
@ Prichod pisklat: Pisklata stile slézaji rourou dold.

g — = 5 - = maan

Pokud si hra¢ pti svém tahu vezme kartu hrozby, @ } )
zvoli piskle na karté libovolné postavy a umistf ho na 4 {
[ ole P B. S TR S :
: pole® »Co to sakra je?” pta se Suménka, o¢i plné strachu
@ Zranitelni spojenci: Pokud je kterékoliv piskle a nejistoty.
' ~ s *1x z
poraZeno nebo tuto stranu opusti, jdéte na zdznam Prikréis se a pipravis na dték. Ten podivng
netispéchu uvedeny na karté vasi hlavni mise. jestér lezi na boku a nehybe se, ale nepichne jako
mrtvola. Vlastné nepichne viibec. '
Cinkal do néj dloubne klacikem, pak se rozchechta.
,Plast,“ fehts se.
e % T ¥ o JE5 ™ 11 o e
i %1
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‘\e Karta prostfedi: Cernobrk
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@ +1. Prectéte nasledujict:

Suménka zlehka dosko& na rtizové plysové prasitko
s velkym chrastitkem, které udél zcela neekany ramus.
Tolik k nendpadnosti.

Dal$i dopadne Grumla, ptimo tvafi v tvaf plySovému
jezkovi, coZ vytsti v nemotorné objeti, kdyZ se snaZi
najit vlastni nohy.

Cinkal se odrazi od nosu Zirafy a ladné dosko¢i na nohy,
zatimco Mezii3 se bezmocné zmitd mezi chapadly
fialové chobotnice.

»Rozhlédnéte se kolem, hledime velkou Zlutou krabici.*
Cinkal drzi maly kousek papiru vytrzeny z katalogu
hragek. Na obrizku je Zluty nikladik s velkymi
gumovymi koly, se kterym si hraje monstréznf lidské dité.

»Pro¢ je tu velkymi Cervenymi pismeny napsino
,VYPRODE]? ptd se Mezias.

,No,*“ odpovi Cinkal, ,ji myslim, Ze néco takového lidé
kiiceli, kdyz si to nékdo koupil.

PRIPRAVA

@ Umistéte postavy na P pole.
@ Umistéte W Zeton a oznacené pole.

@ Situace: Bezpeéni

ZULASTNI PRAVIDLO

@ Bez jidla: Vechny CJ odmény na O, etonech se
povazuji za £ odmény.
r——y
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wAle ne, uz jsou tady!“ Na konec ulicky dorazila
banda krysich jezdcti a viechno najednou za&inalo byt
nebezpecné.

@ Stfetnuti: Polet ndhodnych vete§ikti = pocet postav.
@ Kofist: GO O O
@ Situace: Nepftitelskd. Vyhodnotte tah nepfitele.

e

——yw -

JVettelci!“ Na konci ulicky stoji sim Rezavec. Vyvrtka
na jeho tlapé se za¢ina roztalet.

»Hej, ten chldpek ma na baterky snad tplné viechno,”
posteskne si Suménka.

@ Stietnuti: Rezavec.
@ Kofist: ¢

@ Situace: neptitelskd

,Dobre, potiebuju tyhle véci!“ Cinkal vyjmenuje
hromadu speciilnich sou¢istek, které pottebuje ke
zprovoznéni auta.

Postava na % se miize pokusit zprovoznit nikladik
splnénim ‘@ testu schopnosti s obtiznosti 10. MiiZete
utratit &¥ nebo baterie a sniZit tak obtiZnost testu

0 1 za kazdou utracenou £¥ nebo baterii.

@ USPECH: Motor se probudi k Zivotu. Najd&te
v bali¢ku objevi nebo v krabiéce zdsob kolonie
kartu vozidla Nékladik a umitéte ji vedle herni
oblasti. Jdéte na stranu 23.

@ NEUSPECH: @ +1. Tento test miZete zkouset
splnit opakované. Pokud byla jeho obtiZnost sniZena,
zUstdva sniZend.

,To je ono! Pomozte mi to dostat z krabice!“ Cinkal stoji
pted velkou krabici s prihlednym slidovym oknem.
Upvnitt je krisny novy Zluty nakladik. Je GZasny.

Vyndat nikladik z krabice vyZaduje splnénf &* dkolu
skupiny s obtiZnosti 12. Pfispét mohou pouze postavy
na tomto poli.

@ USPECH: Je to t&73, nez by se mohlo zdét, protoze
hracka je v krabici pfipevnéna ptiltuctem zakroucenych
dratkd a plastovych paskt, které musite prefezat.

»Pro¢ tohle délaji?“ odfrkne si Grumla.

V&, Ze to byla n&jaka zkouska,“ odpovi Cinkal,
»Pouze ten, kdo je toho hoden, mtiZe ovlidnout moc
nakladiku. Pokud je situace bezpe¢nd, odeberte

2 karty hrozeb jako posledni umisténé na stupnici
hrozby. Kazd4 postava, ktera k ikolu skupiny pfispéla,
ptidd do hry svou kartu vlivu. Jdéte na 97-4.

-
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@ 1. nipor: Jdéte na 97-2.

@ Dalsi nipory: () +1. Odhodte viechny karty
hrozeb ze stupnice hrozby.

L —————— .

@ I

E TP -

»Co je sakra tohle?” ptd se Mezias zirajici na velky h
Zluty klin s ndhodné rozmisténymi kruhovymi |
dirami. Grumla pottese hlavou.

»T0 rad&ji necht&j védét. Hej, tohle vypada slibn&!“

Pfidejte na toto pole 2 O Zetony.
S — — v,

Tl == - |

LJIyhle véci by mohly byt uZite¢né. Mohlo by to byt to,
o &em mluvil Cinkal?“ Je tu velké mnozstvi dalkové
ovladanych aut a lodj, stile zabalenych v krabicich.

Pfidejte na toto pole 2 O, Zetony.

©) :+

el |

,Uch, jaky typ zvrhlych lidi by svym potomkiim
kupoval takové dé&sivé véci, jako je tohle?” Grumla
ukazuje na zapriSeného plySového hada lezictho
na podlaze.

Suménka se zatfese: ,Radéji rychle najdéme, co
potfebujeme, a zmizme odtud. Tohle misto mé dési.“

Pfidejte na toto pole 2 O, Zetony.

7 :?

Jdi na 97-3.
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Dorazite zpét na Ka?ﬂanovou tfidu a py$né neg‘gce*'
pytlik Cibulovych krouzkd. Uz se nemfizete dogkat,
aZ to uvidf ostatnf, ale kdyZ se usmé&jete na predsunuté

2Nz

mysi hlidky, vidite v jejich tvatich éblavy. Néco je

$patné..

Al +5, B+ Vytadte tuto kartu mise. (Vyfazené karty

ptijdou do krabi¢ky vyfazenych souédsti.) Jdéte na
98-3.

e ——

e

Vracite se na Kastanovou tfidu poraZeni a zbiti. Nen{

to poprvé, co mlddata ve zkousce neuspéla, a urdité

to nebylo naposledy. P¥emyslite, jako to Zaplatovi

a Laskonce feknete. S trochou tésti vim daji dal$f $anci.

Jdéte na 98-3.

—_——
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Nenf tu ani obvykly rozjisany uvitaci vybor, jaky by

si Cibulové krouzky zaslouZily, ani ustarani rodice
poéitajici hlavy navrétilct, aby se ujistili, Ze jsou vSichni
v pofadku. Jen podivné napjaté ticho.

Ziplata a Laskonka jsou se skupinou znepokojenych
star$ich pfed krbem v obyvacim pokoji. Ve svétle ohné
se na jejich tvatich stfidaji vyrazy starosti a tlevy.

»Och, svatd dobroto!“ oddychne si Laskonka a se
slzami v ocich vis za¢ne objimat.

wJsme tak rid, Ze jste zpatky!“ povidd Ziplata a otira si
Cenich. ,Jsme na vis opravdu hrdi.“ Nikdo ani slivkem
nezmin{ Cibulové krouzky. Néco je opravdu $patné.

,Co se stalo, tati?“ ptd se Mezids.

To zasobovadi. Jesté se nevritili z prizkumu kolem

' Vézaku,“ fikd Zaplata vazné.

JTouto dobou uz méli byt zpitky,“ dodava Laskonka
a vSichni zti$f hlasy, aby zbyte¢né nevyvolali paniku

v celé kolonii. Zasobovaéi jsou skute¢ni hrdinové. Co
se jim mohlo ptihodit?

Zaplata si odvede omladinu stranou. ,,Poslouchejte, néjaky
trénink uZ nehraje roli,“ fik4, ,jste viechno, co mame.
Netési mé, Ze se to stalo takhle, ale doba je zoufal4 a tohle
bfemeno ted budete muset nést vy. Musime zjistit, co se
stalo Piskoté a Chochold¢ovi a ostatni zdsobovacim, ale

- také pottebujeme bezpedi a podporu, kterou nim ddvali.

Stary my3ak pottese hlavou. ,Budete muset vyrist rychle,
rychleji neZ je spravné nebo spravedlivé. Ted jste nasi

. zdsobovadi.©

~ Jdéte na stranu 101.

Vritite se do tepla a pohodli Kastanové tfidy s batohy
dostateéné plnymi zasob, aby to kolonii na n&jaky ¢as
zaopatfilo. Vidét jejich nedockavé tvite a dostat jejich
o&ekavani vas naplni hrdosti a pocitem smysluplné prace.

& +2. Jdéte na stranu 101.
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Ziplata poplicd Meziase po rameni: ,Zkusite to znovu.
Pamatuj, vzdycky je to ta druhd mys, kterd dostane syr.*

¢ -1. Jdéte na stranu 101.
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Dorazite sklonéni pod tthou nékladu, vyéerpani po tak
dlouhé cesté. Obyvatelé kolonie vim spéchaji na pomoc
a brzy uz je velka spole¢ni lihev v kolonii naplnénd po
okraj. Vsichni se v olekaviani postavi okolo.

JTak, jdéte na to! Tahle pocta patii vim, fekne
Laskonka. Podivite se po sobé&, nikdo nechce vypadat
prili§ dychtivé.

LAle co ksakru!“ fekne Cinkal nakonec, skloni se ke
konci chladné kovové trubice napijecky a dopfeje si
mocny dousek. Dav se rozjisi.

& +1. Vytadte tuto kartu mise. Jdéte na stranu 101.
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Obyvatelé div neupadnou, kdyZ se mezi nimi prodere
Cinkal s ndruéi plnou véci. Vystékne nékolik rozkazi
smérem k dvojici mladat, kolem kterych probihi, ti
ihned nechaji hry a bé&Zi mu na pomoc.

,Budu potiebovat bréka, spoustu bréek! A mohli byste
dob&hnout ke sle¢né Jehli¢ce a poprosit ji o kousek té
jeji jemné latky? A lepici pasku! Hodné pasky. Trychtyt

uz mam, takZe to je v pohodé.“ Cinkal se vzdy choval
takhle, kdyZ mél n&jaky plan.

,Predpoklidim, Ze v Holubi dite to §lo hladce, Ze?“ ptd
se sméjici se Zaplata.

Vyftadte tuto kartu mise. Jdéte na stranu 101.

Al Sl

e 2P

,CoZe jste?” pta se nevéficné Zaplata. Mezias si
nervézné odkasle.

»My, ehm... Ja ho nechal jit. Uz si toho ve sluzbich
Rudookého Fituma vytrpél dost.“ MezidSovy odi jsou
upfené na podlahu. ,Mame, co potfebujeme. Rudooky
Fitum vytvati jakési nenasytné monstrum, které
nazyvé Zar. Udél cokoliv, aby tu bestii nakrmil. Ale co

XiYe

je dalezit&jsi, do toho domu vede tajna cesta stokami,

jen chceme svoleni ji pouZit.

Ziplata je naStvany, ale nakonec vim svoleni vstoupit
do stok da. ,Jen na tak dlouho, abyste se dostali do
toho domu,* pfipomina.

Vyftadte tuto kartu mise. Najdéte v bali¢ku objevi
kartu mise 13 a ptidejte ji dospod balicku misi. Jdéte na
stranu 101.
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Vracite se unaveni a popileni, ale nesete ddbelskou
zbrafi ziskanou od Supinatych, kteff ji pouZivali
k terorizovéni tvort pro své vlastni pobaveni.

»Nakonec se s nf rozlouéili, i kdyZ ne tGplné
dobrovolng,“ pronese Grumla, ,museli jsme rozbit par

hlav.®

,NEkdy je to jedind mozZn4 cesta, ma drahd pfitelkyné,”
odpovi ji Zaplata.

Vyftadte tuto kartu mise a kartu st¥etnuti 19. Najdéte
v bali¢ku predmétt kartu Sprejovy plamenomet
a ptidejte ji do bali¢ku zasob kolonie. Jdéte na stranu 101.

e
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P#i svém odchodu podite Zatikavati blech otvirdk na
konzervy. ,Jakmile si Micka uvédomf, Ze pro ni mize§

otevirat konzervy, nechd té na pokoji,“ fikite mu, ale
nezdi se, Ze by ho to kdovijak uklidnilo.

Kdy?Z se vritite do kolonie, Ziplata nejprve zufi, ale
pak vis vyslechne.

,Zranit jeji kotata by na nis pfivolalo jeji nekoneénou
zlobu, tati,” fikd Mezias. ,Takhle jsem si alespon ziskali
jeji ptizen a konzervy s lososem ji také né&jakou dobu

X

vydrzi.

,Vidim, Ze jsem jednal ponékud ukvapené. Nechal jsem
se ovladnout strachem. A ty, mgj synu, ty jsi dokézal,
co v tobé& opravdu je. Cel4 kolonie je ti zavizani.*

Vyftadte tuto kartu mise. Jd&te na stranu 101.
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Vytadte tuto kartu mise.

i

Pokud jsou nyni viechny 3 karty misi Domovni lov ve
vasi krabi¢ce vytazenych soudasti, prectéte nasledujici.
V opaéném piipadé jdéte na stranu 101.

JVedli jste si skvéle, moji mladi zdsobovaéi,“ usmiva

se py$né Ziplata nad vasimi schopnostmi. ,Celé

dny jsem se o vas bal, kdy?Z jste byli tam venku. Je to
opravdu nebezpelny svét, ale zd4 se, Ze mé obavy byly
liché. Vzdy jsem se chtél spojit s dal$imi koloniemi

a uzaviit s nimi spojenectvi. A ted se chystime oteviit
trzi$té a zaéit obchodovat s vécmi, které navzdjem
potfebujeme.”

Najdéte v balitku objevi kartu stavby kolonie TrZisté
a pidejte ji do krabi¢ky zdsob kolonie. Hra¢i si mohou
prohlédnout bali¢ek dovednosti a vybrat pro kazdou
postavu dalsi dovednost, at uz byla tato postava ve hre,

&i nikoliv. Jdéte na stranu 101.

Laskonka si viimne prazdného vyrazu v Sumén&inych
oéich, kdyZ spolu rozdivajf slune¢nicovd seminka
mladatdm. Pozdgji se rozhodne promluvit si mladou
myskou o samoté.
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Vypadi to, Ze dnes to tam venku §lo hladce, za¢ne.

Suménka potiese hlavou: ,Laskonko, n&co jsme

dnes vidéli, néco hrozivého.“ Pak se zarazi, jako by
premyslela, jestli o tom chce viibec mluvit. ,Nasli jsme
Micéino doupé. Uvelebila se na hotové pokladnici plné
jidla, dost pro stovky kolonif.

,Och, to je trochu komplikovan&jsi,“ odpovi Laskonka.

LJe to jesté horsi. Jesté jsem ti nefekla o kotatech.”
Suménka sleduje, jak se Laskongin vyraz méni, kdyZ ji
3 zaéinaji dochdzet viechny dtisledky.

& +5, & +10. Vyradte tuto kartu mise. Jdéte na

stranu 101.
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| 39-13
Laskonka se packou probiri balicky semen a &te, co je
nanich napsino. ,A tam, kde jsme vzali tyhle, tam jich
jsou jesté hromady!“ chlubi se Grumla.

,To je skute¢né tzasné, Grumdco. Mlidata uz peélivé
pracujf a zafizuji na zadnim dvorku zihonky, a Cinkal
¥y se miZe pretrhnout, aby postavil néco na zachytavani
L destové vody pro zavlazovaci systém. Nez se nad&jes,
budes se lidovat éerstvou zeleninou.”

e
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Grumla se pfi tom pomyslenf tplné rozza¥. ,Tun...“
pronese touzebné, ,krélovstvi za Cerstvy tufin.
Nevéfila bys, ¢im jsme si museli projit, abychom ta
semena ziskali, ale myslim si, Ze mnohem daleZitéjsi
je, Ze jsme potkali Lidovale sttel. Chudik si toho
vytrpél. Rikal, Ze ho drZeli v zajeti se &ty¥mi my$mi, co
podle popisu vypadali pfesné jako Chochol4¢ a ostatni
zasobovadil“ Pak se ob& navzijem chytnou za packy

a chvili se nechaji konejsit touto novou nadéji, ktera
byla zasazena do jejich srdcf.

& +1. Vytadte tuto kartu mise. Jdéte na stranu 101.
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StraZe rychle otevfou branu z plechovych tabulek
registranich znalek a nechaji zluty nikladik vjet plnou
rychlosti a% do dvora. Uz je pozd& vecer, ale kazdy tvor
z kolonie je i tak na nohou a tzkostlivé sleduje, co se
d&je. Kdyz zaénete seskakovat z nikladiku, v okamziku
jste obklopeni davem €umilt. Laskonka po¢it4 hlavy.

»Sedm!“ fikd. S tlevou prejede pohledem tolik svych
starych ptatel, ale obriti se k MeziiSovi. ,,Jen sedm?“
pta se. ,Nékdo chybi!“

,Chochola¢,” zaSepta zeslabli Piskota. ,Ubohého
Chocholiée nacpali do pytle ze staré rukavice a pak
ho odvlekly nékam pry¢ ty proradné jestérky. To bylo
naposledy, co ho nékdo z nis vidél.“

Vidéli jsme néjaké gekony u vstupu do Stok, fekne
Meziés, ,méli s sebou nékoho v pytli z rukavice. Mohl
to byt on? Byl to Chochold¢?“ Pozdéji ten veler se
nendpadné vypafite ze slavnostni hostiny. Bylo to
skvélé jidlo, véetné prvnich tufind z vlastni zahrady,

a vy jste se rozzafili hrdosti, kdyZ stafi zdsobovaci
obdivovali vylepSeni kolonie. Ale potfebujete si spolu
promluvit.

»Stoky,“ fekne Grumla, ,na tom se ur¢ité viichni
shodneme. Musime tam jit a najit Chochol4de.”

,Pevné v&fim, Ze veleni tu mam stéle ji, fekne Ziplata
a vy se k nému vylekané otoéite. ,Ano, vidél jsem ve
vasich tvafich, co se vim honf hlavou, dokonce je3té
diive, nez jste se vytratili od vecete. Chocholi¢ je nd§
ptitel a my ho neopustime. Ale existuji dobré divody,
pro¢ se vyhybat hrtizim ¢&thajicim ve Stokich. Kdo tam
vstoupil, nikdy se nevratil. NemtiZete tam jit. Ted ne.
Musime zjistit vic a ptipravit pldn, neZ se vyddme to
podzemni semenisté zla vydistit.”

Vyftadte tuto kartu mise. Jd&te na stranu 101.
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£.10 vypads, Ze jste méli Gsp&iny den, povida Zaplit’a. £
JTo méli,“ souhlasi Mezias. X

& +1. Vytadte tutork'artu mise. Jdéte na stranu 101.
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Kolonie huéfi aktivitou, jak chlupati obyvatelé celé

ST
misto uklizi a zdobi. Dnes hostf vzicnou navstévu,

na Ka3tanovou tiidu mi¥f vyslanci z Namésti, aby si
promluvili s viidci a star$imi.

,Je to pro nas vzru$ujici udilost,“ povidd Zaplata. , Uz
dlouho vime o dal3ich skupinach, jako jsme my, které si
vybudovaly riznd mistni sidla. N&ktef, se kterymi jste
se setkali, si zvolili Zivot v temnotg, ale tohle je poprvé,
kdy nis v naSem domové navstivi samotnf viidci.
Shromazdi vés kolem sebe, plicne jednou packou po
rozlozitém rameni Grumlu, druhou Mezi43e. Pak si vis
viechny preméfi rozzafenym pohledem: ,Tohle! Tohle
jsou plody vasi prace!“

% +5, & +3. Vyfadte tuto kartu mise. Jdéte na stranu
101.
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Jizda jeepem dolt po schodech byla znaéné drncava

a jste trochu potluent, ale s pomoci mistnich mys{
muzZete odjet ptes doposud zabarikidovani dvitka pro
psa. Pes se za vimi Zene skoro piil bloku, neZ se unavi
a prondsledovéni vzd4. Vy se celou dobu jen chechtite.

»Myslim, Ze jsme tomu psovi pravé doptéli nejlepsi
zabavu v Zivoté. Hele, co dél4 tohle?” ptd se Grumla
a ukazuje na velké stifbrné tladitko na palubni desce, Fir

hned vedle shluku malych direk. J g

»Pojdme to zjistit!“ vykfikne Cinkal a hned tlagitko
zméackne.

Ze shluku malych direk se ozve vysoky hlas. ,Jedeme,
holky!“ vyktikne hlasity lidsky hlas, ktery se ozvénou

odrazi od okolnich zficenych domt a chétrajicich

aut. Z nedalekého stromu se vznese hejno vylekanych

ptaku a celou ulici asi ptil minuty zni rytmick4d melodie
chytlavé popové pisné. I

,To bylo GZasné!“ vzdychne Suménka a vSichni s ni iR
souhlasite. Nez dojedete zpitky domd, stisknete
tla¢itko je3té mnohokrit.

Vyfadte tuto kartu mise. Jdéte na stranu 101.
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,,Ta.‘itre!lgyne. ykfikne Laskonka.

Jo,“ fikd Grumla, ,bojovala jako vzteklé zvite

a odmitala si p¥iznat, Ze jsme ji porazili. Nakonec
jsem ji trochu pfimackla na zed, ale kdy? fekla, Ze
radéji zemfe, neZ aby se vzdala, tak jsem ji fekla, Ze
-~z skoncuju s ni, tak koneéné roz§ldpnu toho jejtho
otravného brouka. No a to ji zlomilo.

»Opravdu!“ vyhrkne Laskonka.

»Pak se mi v packach prosté zhroutila a zacala vzlykat.
Uplné hystericky. Nepomohly ani sliby, Ze toho jejtho
$viba nechim na pokoji. No, tak jsme tady.

2«

»Zajimavé,“ pronese Laskonka zamy3lené. ,Pfemyslim,
jestli to nemohlo byt tlevou, Ze uz se o sebe nemus{
starat sama. Kazdopadné se o ni postardme. A nauéime
ji davéfovat nim. Pomoc tvora s jejimi schopnostmi je
neocenitelnd. Skvél4 price!“

% +1. Vyradte kartu této mise a kartu stfetnuti 23.

Jdéte na krok 2 fize kolonie na strané 101.

e
| 100-19
,No, to nebylo zrovna pisobivé,“ odfrkne si Cinkal.

e

Stfetnuti se Smrtizubem zdaleka neskondilo tak, jak
by se dalo o¢ekavat. Z divokych banditt z pustiny se
vyklubali lini neurvalci se zlibou v piti a hazardnich
hrach. Ani zdaleka to nebyli takov{ drsnf ranafi, za jaké
se vydavali.

»Rozhodné jsme Smrtizubovi udélili lekci,“ k4 vesele
Meziés, ,,porazili jsme ho v kartich a porazili jsme ho
v boji.”
»Byla to hotova terapie, pfisadi si Grumla non3alantné,
. Vlastn& by se mi libilo, kdyby se ob&as objevil nékde
. kolem, abych mu mohla nabanéit znova.”

Vytadte kartu této mise a kartu stietnuti 22. Jdéte na

stranu 101.

,Stat, zistatite, kde jste!“ vypiskne striZny a pak za&ne
zpivat reklamni slogan. ,Kdo je nejlepsi privodce
| lahodnymi chutémi? Vzdy jen pecené, nikdy smazené?“
. Hvézdu a jeji tlupu zastavily hlidky na vnéj$im obvodu
kolonie, rtiznorod4 skupina omladiny i vyslouZilct
s tikolem chrénit misto, kdyZ jsou zisobova&i na misi
tam venku.
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i ,Cibulové krouzky,“ odpovi Hvézda slavnostné.
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- Nesly$im t&!“ popichuje ji striZny a Hvézda pobidne
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" své nasledovniky, aby ji podpofili.

A 1

LKr6666uzkyyyy!“ vyktiknou jako jeden. S tim straze
oteviou branu z plechovych tabulek registraénich
znacek, aby vpustili nové ptichozi dovnitt.

Na tvafich jejich spole¢nikd se zraéi zmatent, tak
jim Hvézda vysvétli: ,Mezia3 mi prozradil, Ze jako
kédy pouZivaji staré lidské popévky. Jsou z doby
pred Pohromou, takZe vétSina tvort je nikdy nemtze
uhodnout.”

wPockejte, aZ uslysite ten o krému na hemeroidy,“
chechti se jeden ze straZnych, ,ten z hlavy uZ nikdy
nedostanete.”

Za brinou je prosperujici kolonie. Z krbu se line
mihotava nazlitl4 zate, kterd viemu dodava auru

tepla a pohodli. Hlodavci spéchaji sem a tam, mezi

tim v§im za hubovién{ starych my3f skotadi mriiata.
Cinkén{ a finéen{ z dilny napltiuji celé misto rytmickou
zvonkohrou. Nové ptichozi se to viechno snaZi sledovat,
o¢i oteviené dokotdn nadsenim a ddivem. Vsichni se
shodnou, Ze by si na takovy Zivot rychle zvykli.

% +5. Vytadte kartu této mise a kartu st¥etnutf 27.
Jdéte na krok 2 faze kolonie na strané 101.
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Prolétnete skrz prithledné plastové pasky zakryvajici
dvetn{ otvor. Gumové pneumatiky nikladiku vydavaji
na holé betonové podlaze skladisté podivny duty zvuk.
Cinkal odhali v dgklebku zuby. ,Pofadné se drzte!“
vyktikne a prudce zato&i. Vydésené pistite, kdyz

nikladik sklouzne do smyku a bokem prolétne pod
pasovym dopravnikem.

Nékde za vami narazi brusle do karténové krabice
plné barevnych mickd. Vzduchem leti viestici krysa za
doprovodu desitek balénk, které poskakuji a kutali se
viemi sméry. Dal3i brusle ze hry. Poslednf se snaZi ze
viech sil zastavit, aby se vyhnula srdZce.

»Sbohem, hlupici!“ vol4 za nimi Suménka.

,Tam!“ Mezid§ ukazuje na otevfend rolovaci vrata.
Grumla zatla&f ovlidaci paku doptedu a najednou

se vynotite do sluneéniho svétla, naberete rychlost

na svazujici se nikladové rampé a zamifite si to pres
prazdné parkovisté. Jste venku, smé&jete se a je to tiZasné!
Vytadte tuto kartu mise. Najdéte v balicku objevi
kartu nepftételského vozidla Micka v patach a pfidejte ji
do balitku cestovani vozidlem. Jdéte na stranu 101.

IR
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Do kolonie pfichdzi fada uprchlik, vyhladovélych
a mokrych. Cesta byla tryznivd. N&které museli nést,
nékteff maji rizné parazity a nékteff cestu neprezili.

4 'y
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Celi kolonie shan prikryvky a teplé rfipoje‘. Jste 4
ptipraveni na takovy ptiliv uprchliki? Ne, ale na tom
nezélezi. Stavite provizorni hnizda a kazdy se déli
o své zasoby. Vite, Ze nové ptichozi neptedstavuji dalsi
ztenlovan{ vaSich zdsob, ale predstavuji rostouci pocet
obyvatel a spolu s tim i v&t3i bezpedi.

»NemuZeme je prosté nechat tam venku umfit,*
vysvétluje Mezid§ Zaplatovi, kdyZ si viimne starosti ve
tvati svého otce.

»Samozfejmé, Ze ne, mtj synu. Udélal jsi spravnou véc.
Tohle je to, co jsme. Jsme mysi.

% +7. Vytadte tuto kartu mise. Jdéte na stranu 101.
»,Mozni to byla pycha, mozna blaznovstvi, ale nikdy
by mé& nenapadlo, Ze pfijde tento den,” fikd smutné
Zéplata. Stoji na vrcholu starého modrého gauce

a sleduje skupinu preziviich s t&zkymi tlumoky na
zédech, jak odchazi a uz se nikdy nevréti. ,Ucelem
civilizace je poskytovat bezpeéi. Ale dravct jsme

se zbavit nedokézali. Zavistivi neptatelé se nikdy

nezastavili. A v okolf neni pro vSechny dost potravy. e £
Selhali jsme.“ e

e
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,Nenf &as byt zasmusily,“ fekne Laskonka tiSe, ,musime
si sbalit vlastnif v&ci a odejit. Jakmile se to rozkfikne,

na tohle misto se vrhnou néjezdnici a seberou v§echno
cenné, co tu zdstane. Za den nebo dva uz se tu usad{
nékdo jiny. Bude tu tdbor n&jakych banditt, nebo
mozn4 doupé dravce. Na tom nezileZi. Musime odejit
spole¢né.“ Ziplata souhlasné prikyvne.

»Sbalte jen to nejnutnéjsi. Zasoby budeme hledat
cestou. Musime se s pfeZitim spolehnout na nasi
trpélivost — putovat z tikrytu do dkrytu, cestovat
v bezpedi noci. Mozna budeme mit §tésti a asem
narazime na jinou kolonii, ktera nis bude ochotna
prijmout.

g

.V to nemtizeme doufat,“ odporuje Laskonka, ,tento
svét nim nikdy nepatfil. Vitéz{ krutost a hrubd sila.

Vzdy to tak bylo a vZdy to tak bude.®
Smutné se otolite pryc.

V této kampani jste selhali. Resetujte hru a za&néte
novou kampati. '

Béhem kroku udilosti fize kolonie pfi této misi mate

kartu prevence Deratizitofi. Jdéte na krok 2 fize
kolonie na strané 101.
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Ted, kdyZ je va3e mise u konce, je as na sprivu
kolonie. Ta se nazyv4 faze kolonie a sestéva ze 7 krokd,
které musite popotadé vyhodnotit.

1. VEDLEJS] MISE

2. STOPY

3. UDALOSTI

4. WYACTOVANI

5. BUDOVANI

6. KONTROLA VATEZSTUI
1. ULOZENI

1. KROK VEDLEISIEH MISi

Yy v

@ Pokud jste tispésné dokonili vedle;j3i misi,
vyhodnotte jeji efekt uspéchu. V opaéném piipadé
vyhodnotte efekt netspéchu.

Z. KROK STOP

@ Pokud jste béhem této mise zvysili svij £ ukazatel,
prectéte na strané 102 zéznam odpovidajici hodnoté
na vasem @ ukazateli . Jakmile predtete viech
8 zéznami, vyfadte O, Zeton, ktery m4 uvedenou
& odménu. (Vyfazené herni souéisti ptijdou do
krabi¢ky vytazenych soudsti.)

3. KROK UDALOSTI

@ Zatimco jsou postavy pry¢ na misi, kolonie je zranitelna.

@ Odectéte Casovy ramec uvedeny na karté vasi mise
od hodnoty na @ ukazateli na panelu kampané.
Rozdil pfedstavuje polet udilosti, které se v kolonii
ptihodi, zatimco jste pry<.

@ Za kazdou udilost, kter se v kolonii pfihodj,
odhalte jednu kartu stfetnuti z bali¢ku st¥etnuti
(NEMICHEJTE je). Jdéte na zéznam udalosti
s ¢islem shodnym s touto kartou uvedeny na strand
103. Ptectéte zdznam a vyhodnotte jeho efekt.

@ Poznimka: VEétsiné udilosti lze zabranit, kdyz
*  vybudujete potfebné stavby a vylep3eni kolonie.
K zabrinéni udalosti stali pouze 1 z uvedenych

prevenci. Pokud k zabrinéni udélosti pouZijete kartu

vylepSeni kolonie, pfi odhozenti ji vratte zpét do
bali¢ku predmétd.

. KROK VYACTOUANI

2 --.: @ Pokud kdykoliv vis % nebo ¢ dosihne 0, v kampani - 1_ K““K l“_uiﬂ“

jste selhali a musite jit na stranu 100, zdznam 100-23
(pokud nehrajete v médu nekoneénych Zivotd).

-

@ Na strané 104 je seznam staveb kolonie. MiiZete
zaplatit pfislusnou cenu £¥ jedné nebo vice staveb
kolonie, pak najit karty téchto staveb v balitku
objevti a ptidat je do krabi¢ky zasob kolonie.
Poznimka: Nékteré stavby kolonie majf jako
doplnéni nebo nihradu ceny £¥ uvedené pozadavky.

6. KROK KONTROLY VITEZSTVI

@ Pokud dokongite osobni cile kterychkoliv 4 postav,
v kampani vitézite! MiZete bud pokracovat ve hfe,
nebo hru vyresetovat a zaéit novou kampati.

» R
@ Panel kampané vratte do krabice, anii byste
ménili hodnoty na jednotlivych ukazatelich.

@ Odhodte viechny baterie z vybavenych predmétd.

@ Kazdy hra¢ umisti svou kartu postavy, kartu vlivu,
startovni pfedmét, nepouZité baterie a ziskané
dovednosti do své krabi¢ky postavy.

@ Vsechny ostatni pfedméty, které méla postava
vybavené nebo v batohu, a pfedméty z hromadky
rozbitych predmétd se umisti do krabicky zdsob
kolonie.

@ Ujist&te se, Ze jste viechna vozidla, vSechny stavby

kolonie a karty uzavienych alianci umistili zpét do
krabicky zdsob kolonie.

@ Viechny zbyvajici balitky karet umistéte do
samostatnych sacki.

@ Nakrmeni populace: CJ -X. X = vase aktudlni . Za

,\ kazdy €, ktery nemtZete zaplatit: & -1.
"
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Zaplata ztisi hlas: Vidéli jste néco, co by nim pomohlo
zjistit, co se ptihodilo nadim zdsobovadfim?* Zavrtite
hlavami.

»Pockat, a co ta tlupa jeStérek?” ptd éql Suménka.
Mezis si odfrkne. ,Nejspfs to viibec nic neznamen, ale

-3 "Eidéh jsme pocetnou tlupu $upinatych mificich smérem

-k Véziku. Jestli na n& nasi narazili, mohli se dostat do
problém.©

»>Hmm,“ zamysli se Zaplata, ,kdyZ zdsobovati odchézeli,
Chochol4¢ zminil, Ze v té oblasti je prevriceny kamién,
ktery by rad prozkoumal. Star§ my3dk vypad4 ustarané.
V bali¢ku objevti najdéte kartu mise 9 a ptidejte ji
dospod bali¢ku misi.

s e
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Grumlina tvaf je jak chlupatd smutnd maska, kdyZ
Ziplatovi ukazuje potrhany, zakrviceny kus oblecent.
Ziplatovy odi se chvéji.

,I0 je Chochold¢ova $dla,” zajikne se a stéZ{ zadrzuje slzy.

« ¥

,Nasli jsme ji uvdzanou na vétv...“ ikd zkrouseny
Cinkal, ale Ziplata ho v ten moment pferusi.

,Nebyl na nf ndhodou jezevéi uzel?” ptd se mysik
vzruSené a Cinkal souhlasné ptikyvne. ,To je znameni!
Stile jsou naZivu!“ Ziplatovo odhalen{ vis naplni radosti
a odhodlanim.

Hraci si mohou prohlédnout bali¢ek dovednosti
a vybrat pro kazdou postavu dalsi dovednost, at uz
byla tato postava ve hfe, ¢&i nikoliv. Najdéte v balicku

Z ¥z

predmétt kartu Roztrhand $4la a pridejte ji do krabicky

z4sob kolonie.

= " ,Kde jste to nasli?“ ptd se Laskonka pti pohledu na
~ semena leZici na stolku z krabi¢ky od zipalek.

e
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+Nedavno jsem se stretli se Zatikivaem blech,“ odpovi
Suménka. ,a povidal nim o bujné zahrad& zamotené
jestérkami. No a tyhle jsem nasla v batohu jednoho

z téch proklatych gekont, co ndm chtéli sebrat kofist.”

,To bych opravdu rdda vidéla,“ prohlasi Grumla,
,samoziejmé ne jen kvili sobé. Kdyby se nim podafilo
na zadnim dvorku vybudovat zahradu, nase zdsoby by
se pékné rozsitily.

" ,Ano, ale to by potfebovalo spoustu vody, namitne
Laskonka. Musite to dtikladné zvéZit.

Najdéte v balicku objevts kartu mise 10 a ptidejte ji
-dospod bali¢ku misi.

£l e
e -
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Zaplata si dtikladné prohliZi ochrannou vestu vyrobenou
z vi¢ek od plastovych lahvi, tkani¢ky do bot a nékolika
kousk? provizku. Je to cenny tlovek.

»Pozornost od jednoho ze Smrtizubova gangu,“ odplivne
si Grumla. ,Jsem si jistd, Ze si je3té ted nékde liZe riny.

« o

,Tati, tyhle krysy maji spoustu munice,” ¥ikd Mezids,
ale jejich zbrané jsou mizerny $rot a jejich taktika
nestojf za starou bagkoru. Tihle by Chochol4&e a ostatni
zdsobovace nedostali, at by se snaZili sebevic.”

»Souhlasim, synu. Musime zjistit, co se doopravdy stalo.
Kazdy dalsi den znamens, Ze jejich osud bude &im dal
nejistéj3i. Ale vy, omladino, jste odvedli vyteénou praci
a jsme na vis doopravdy hrdi. Dokazali jste se chopit
prilezitosti dokonce je$té 1épe, neZ jsem se odvazoval
doufat.”

Hri&i si mohou prohlédnout bali¢ek dovednosti

a vybrat pro kaZdou postavu dalf dovednost, at uz byla
tato postava ve he, &i nikoliv. Vyfadte karty nepfitel
Viidce $rotikt, Viddce gekont a Viidce pisklat. Najdéte
v bali¢ku objevti karty ZkuSeny viidce Srotikt, ZkuSeny
viidce gekont a ZkuSeny viidce pisklat a ptidejte je do
bali¢ku nepftatel.

T ——
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Ziplata prejede packou po obrazovce smartphonu.

sTohle je mapa na3f &asti mésta. Jsem o tom presvédéeny.
Zaplata se zdd vzruSeny. ,Iyhle Cervené bubliny jsou
n&jaky druh znalek.” PoloZi packu na bublinu, na
obrazovce vyskoti obrizek a vy mtizete vidét uklizenou
ulici na pfedmésti s fadou Eervenych cihlovych domd.
Takhle vypadal svét pted Pohromou. Vsimnete si nipisu
»Kastanovi t¥ida“ - divite se na sviij domov!

,Hej, myslim Ze jsem néco vidél!“ vykfikne Cinkal

a aniz by pozidal o svolent, za&ne tlapou zbé&sile
prejizdét po obrazovce, az se obriazky zméni na
rozmazané $mouhy. Najde dal$f bublinu a najednou se
divate na prtceli rusného obchodu.

»Hrackatstvil“ vyktikne radostné kiecek.

Najdéte v balicku objevi kartu mise 18 a ptidejte ji
dospod bali¢ku misi.

——— T —
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»Néco mime!“ vykfikne vzruSené Mezias. Ziplata se
trpélivé snaZi vyslechnout vase vypravéni, ale musi vis
asto preruSovat, jak se snaZite navzijem prekficet.

LLadovaé strel fikal, Ze mysi, které byly v zajeti
spole¢né s nim, byly vyménény za brusle. Dost nis
prekvapilo, Ze by nékdo vyménil Zivého tvora za
néjakou véc.“ Ziplata jen smutné pokyva hlavou.

28 2hml Sl
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»No a mysleli jsme si, Ze to musely byt ty bezslune¢né
mysi ze stok a jejich rudooky vidce,“ dodavad Grumla.

,Ale ti nikdy nepouZivaji vozidla,* pokratuje Suménka.
,Iy chodi jenom stokami a kanily. Ale pak jsme si ty
brusle pofadné prohlédli. Byly to veteSacké brusle!
Zisobovaci jsou na Skladce!“

Ziplata se posadi na okraj tlusté encyklopedie. ,Do té
pevnosti se nikdy nedostaneme,” pronese zachmuftené.
JTo jsou Gzasné i désivé novinky zaroven.

Hradi si mohou prohlédnout balicek dovednosti

a vybrat pro kazdou postavu dal3i dovednost, at uz
byla tato postava ve hte, & nikoliv.

Zvésti o nartistu koci¢i populace vydésily celou kolonii.
,1a kotata se sotva narodila. Jest& ani nekoukajf,*
vysvétluje Meziss.

r—
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wAle brzy vyrostou, a aZ se to stane, tak ptijdou. Chce$
mit na tlapkdch krev? vystékne Ziplata. ,Kolik nasich
vlastnich mladat zabiji?“

Odchaézite z poradniho piistfesku, Mezids je opravdu T
na$tvany. ,Hej, kam jde$?“ ptd se Grumla. 1
»Podivej, Grumlo, nehodlam zabit Mic¢ina kotata. Mij
tita je vydéseny, ale to neni divod, abychom ptestali
byt, &im jsme!*

Najdéte v balicku objevii kartu mise 7 a ptidejte ji
dospod bali¢ku misf.

————— T
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,Nikdy neuhodnete, co se stalo, kdyZ jste byli

pry¢,“ vypiskne Laskonka a vzruSené ukazuje, at ji
nasledujete. Dovede vés k okraji konferenéniho stolku,
postavi se nad kolonii, pak zatleské tlapkami a jednu
podrZi zvednutou ve vzduchu.

g

Nejprve zaslechnete tfepotavy zvuk, pak radostné '
vykviknete, kdyZ sledujete, jak se shiiry snese vizka

a pfistane na Laskon¢iné tlapce. Je to Bzzik, Pepfenéin

mazli¢ek!

A na boénf stranu krabice od ovesnych vlo¢ek vim
promitne obrizek. Je to obrizek hromady smeti

a napiil pohtbenych pneumatik tvoficich klenuty
priichod. Skliadka! Pted tunelem je vyzably $pinavy pes
$tékajici na kameru. Ale tam vzadu je je$té jeden, téméf
neviditelny vchod!

Najdéte v balicku predméti kartu Bzzik a pridejte ji do
krabicky zdsob kolonie. Najdéte v balicku objevi kartu
mise 11 a pfidejte ji dospod balicku misi.
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: “ Y
A 1"3= ,Svabi! Prokousali se dovnitf pres plastové
zdtarasy. NeZ jsme na to pfisli, podafilo se jim zmizet
i s naimi zdsobami.“

@ Nijezd: C3 -2. Najdéte v bali¢ku objevi kartu
stfetnuti 3 a pridejte ji dospod baliku stfetnuti.
Pokud uZ karta stfetnuti 3 v bali¢ku objevi nen,
namisto toho najdéte kartu st¥etnuti 5.

@ Prevence: Plechovky kivy, Deratizitofi

B-5: ,Nékolik mlddat dnes bylo postipano, kdyZ si
hréla na prednim dvorku. V3ichni jsou vystrasen,
néktefi uz se v obavich bali a chystaji se odejit.”

@ Utok: % -1.

@ Prevence: Deratizitori

E= »Pfes ptidu se do naseho domu dostal myval
s paralyzérem. Nakonec jsem ho zahnali, ale je3té pred
tim stihl omréacit nékolik nasich.*

@ Utok: % -1, 3 -2.

@ Prevence: Pasti na mysi. O3etfovna nebo Cvidisté
dovoluji ignorovat sniZeni 4

1= WVlna veder stile pokracuje. Uz neprselo nékolik dni
a zasoby vody se ten&i.”

@ Nedostatek: % -2.

@ Prevence: Vodni Eerpadlo

8: ,NEékteti volaji po novém vedeni. Roz3ifila se
obecni nespokojenost a situace se zaéina zhor§ovat.”

@ Vyzva: & -2.

@ Prevence: Vefejni rada

g: ,Diky ozndmenym svatbim a né&kolika narozenim
panuje v kolonii slavnostni nalada.”

@ Vyzva: G -2.

@ Prevence: Vetejna rada, O3etfovna. Pokud mite

oboji, tak ¥ +3 a &b +2.

1ﬂ= ,Micka o svém ¢thani lhala. KdyZ n&kolik obyvatel
vyslo ven, jednoho dostala dfiv, nez stihl zakficet.“

@ Utok: % -2.

@ Prevence: Stavebnice hlidkové véze, StraZzni véz

11'12= »Zatraceni banditi. Nebyl to obvykly

ndjezd, ale zatlatili jsme je zpét. Myslim, Ze to mohlo

dopadnout htt“

@ Utok: Zamichejte ptedméty z krabitky zasob
kolonie, 1 vytihnéte a vratte do balicku predmétii.

@ Prevence: Cvicisté

13= »Néjezdnici prichazeji hledat jidlo. Jejich vidce,
bila krysa s opuchlyma rudyma o¢ima, prohlasuje, ze
Zar si z4da svou daf. Co je sakra Zar?“

@ Nijezd: C3 -3.

@ Prevence: Stavebnice hlidkové véZze, Pasti na mysi

14= ,Ti banditi museli byt né¢im nakaZeni. Zatlagili
jsme je, ale ted je i nékolik nasich nemocnych.*

@ Utok: ¢ -2.

@ Prevence: OSetfovna, Zahrada, Pasti na mysi

15= »Pfijeli jezdci na bruslich a pozadovali jidlo
jako poplatek. KdyZ jsme odmitli, hrozili, Ze pri$té si
odvezou nase obyvatele.”

@ Utok: -2 G nebo % v libovolné kombinaci.

@ Prevence: Pasti na mysi, Zataras z haraburdi

15'1-’= ,Ptijeli obchodnici a pfivezli spoustu Gzasnych
véci!
@ Vyzva: & +2. Pokud mite Tr7isté, liznéte
4 ptedméty. Vyméiite libovolné predméty z krabicky
zasob kolonie za libovolné z téchto pfedmétd, 1 za 1.

18= »Koneéné néco!*

@ Vyzva: Pokud mite v kolonii Dilnu, liznéte pfedmét
a ptidejte ho do krabi¢ky zdsob kolonie.

15: ,Uto¢ili ohném.©

@ Utok: Postupné hodte kostkou za kazdou stavbu
v kolonii. Pokud padne 0, vratte tuto stavbu do
balitku objevi a dile uz kostkou nehazejte.

@ Prevence: Vodni Cerpadlo, Cviisté

2|]= ,Cizinec mél v o¢ich divoky pohled, ale poskytli
jsme mu pfistfesi. AZ kdyZ se po ném slehla zem jsme
zjistili, Ze ndm chyb{ véci.”
@ Nijezd: Liznéte kartu akce.

Pti vysledku: 1: G1-2, 2: §¥ -2, 3: ¥ -2, 77: @ -3.

@ Prevence: Cvidisté

A
£y, aed, et T

Jparazitiia nebyly viibec organizované, c@i nim

Fij

Napadly nis my3i. Mély plné kozichyy

L -

pomohloje odrazit. = A i :
@ Utok: % -1, € -1, €3 -1. il Sy

@ Prevence: Zitaras z haraburdj, Pasti na mysi,
Cvicisté, Stavebnice hlidkové véze

: <1 Y A : e
22' »Neméli jsem nejmensi $anci. P¥ihrnuli se ze vSech
stran.”

@ Utok: £ -4. C3 -4.

@ Prevence: SniZte ztritu zdrojt o 2 za kazdé: Zataras
z haraburdyi, Pasti na my3i, Cvicisté, Stavebnice
hlidkové véze, Strazni véz

23= ,Udefil na ns odstfelova¢ a mohli jsme se jen
kréit a doufat ve vysvobozeni.

@ Utok: % -3.

@ Prevence: SniZte ztritu zdrojt o 1 za kazdé: Cvidisté,
OgSetfovna

24= »Pod plotem se prohrabali banditi.”
@ Utok: ¥ -1, % -1, 1 -2.
@ Prevence: SniZte ztritu zdrojt o 1 za kazdé: Zitaras

z haraburdji, Pasti na mysi, Cvi¢isté, Stavebnice
hlidkové véze

25: ,Kolonif se $i¥{ zvésti. Panuji obavy z vilky
a zdplavy kocek. Obyvatelé jsou vystraSeni.
@ Vyzva: @ -2.

@ Prevence: Vefejna rada

ZE= »Dnes tu cely den krouZili sr¥ni. Museli to byt :
$pehové ze Skladky. ;
@ Vyzva: Pokud tomuto nezabrinite, jdéte na udilost

15.

@ Prevence: Strizni véz, Cvicisté

27= JJaké $tésti, Ze tu byla Hvézda. Pomohla nis

ochranit.”

@ Vyzva: Podivejte se na vrchni kartu v balicku
stfetnuti. Tuto kartu maZete vratit bud na vrch,
nebo dospod balitku stfetnuti. i
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Tato stavba mtiZe b)’r'E postavena ve starém
vybrakovaném televizoru. KdyZ bude potteba sdélit
nezbytné informace nebo povzbudit moralku, viidci
kolonie mohou snadno oslovit viechny obyvatele.

“ @ Cena: 10

@ Bonus: Pi vybudovini & +2.

. DSETROWNR
Tato stavba miZe byt postavena v dtulném zikouti
u lehké Zidle, kde ji bude zahtivat odpoledni slunce,

a kde je k dispozici dostatek mékké vyplné pro
vytvofeni pohodlngch hnizd pro nemocné a zranéné.

@ Cena: 108}

@ Bonus: Pti vybudovini vyberte pro Suménku novou
dovednost.

s | 5"
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Tato stavba miZe byt postavena v krbu, kde je
bezpe&né mit ohedl nezbytny pfi prici s kovem. Tak
muZete mit sva vozidla vZzdy v perfektnim stavu.

@ Cena: 15 ¥

@ Bonus: Pfi vybudovini najdéte v balicku objev
kartu In-line brusle a pfidejte ji do krabi¢ky zisob
kolonie. Vyberte pro Cinkala novou dovednost. Na
zalatku kazdé mise si kazd4 postava mtiZe vybrat
a vybavit 1 pfedmét z krabi¢ky zisob kolonie, aniZ
by platila cenu opravy. MiZete volit moZnosti
cestovan{ vozidlem.

© UYLEPSENE HNIZOD

LIRS ‘; “ -
DOVANI:

Nové misto pro hnizdéni bude v pohovce a kieslech.

Yo zy

Obyvatelé se budou moci zahrabat mezi pol3tare
a vybudovat komplexnf systém doupat a chodeb.

@ Cena: 78¥

@ Bonus: Dovoluje vim presihnout 15 %,

. VOONTEeRPADLD

Cinkal kolem domu vytvofil systém potrub{ pro
zachytivini de$tové vody, ale rid by mél moZnost vodu
Cerpat kviili pohodli, bezpe&i, uchovéni i zavlaZovani.
Cerpadlo by bylo umisténé na kuchyiiském okné a d¥ez
by slouzil jako zdsobni nadrz. M4 vechno dokonale
promyslené.

@ Pozadavky: Mit kartu mise 4 v krabi¢ce vyfazenych
soucdsti.

@ Cena: 5

@ Bonus: P¥i vybudovani & +3.

P&stovani Cerstvé zeleniny, bylinek a ovoce predstavuje

obnovitelny zdroj potravy pro celou kolonii,
povzbuzeni Grumlina ducha nenf tfeba zmifiovat.

@ Pozadavky: Mit Vodni &erpadlo a mit misi
10 v krabiéce vytazenych soudasti.

@ Cena: 0

@ Bonus: Pfi vybudovani Zahrady vyberte pro Grumlu
novou dovednost. Béhem kroku vytétovéni pfi
kazdé fazi kolonie sniZte o 10 pocet &3 pottebného
k nakrmen{ populace.

L '
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S pouzitim starych plastovych dilt z vybaveni

kieléi klece mizete postavit vysokou stavbu, kterd
obyvatelim umozn{ divat se z okna a varovat ostatn{
pred nebezpedim. Byt pfipraven byva asto pro preZiti

vive

ta nejdalezitéjsi véc.
@ Cena: 78

e

V okolf za¢ini byt vidét docela dost mladat a jsou
neposednd. MiZeme je spravné nasmérovat a naudit
pottebné my3i véci, jako je pliZeni, pelaSeni a vyhybani
se nebezpedi. To jsou nasi budouci zdsobovadi. Nékolik
star$ich se dobrovolné ptihlisilo, Ze je budou cvicit
uprostfed obyviku, v§em na ocich.

@ Pozadavky: ¥ 20 a vice.
@ Cena: 78}

@ Bonus: Pfi vybudovéni vyberte pro Mezi4se novou
dovednost.

_ TROSTE
Trzist€ umoziiuje obyvatelim obchodovat se zboZim,
které vyrobili, jak s ostatnimi v kolonii, tak dokonce

i s navitévniky z jinych kolonif. TrZi$té také ldkd nové
obyvatele tim, Ze nabizi bezpe¢né misto, kde mohou
nakoupit véci, které pottebuji.

@ Pozadavky: ¥ 15 a vice.
@ Cena: 108}

@ Poznimka: Pokud hri¢i tspé$né dokon&f mise 8a,
8b a 8¢, Trzisté se postavi automaticky, aniz by bylo
tfeba zaplatit jeho cenu nebo spliovat pozadavky.

-y

@ Bonus: Na zalatku kroku vydétovani pfi kazdé
fizi kolonie % +1. Na za&itku kroku vydcétovani
mtZete (kolikrét si pfejete) vyménit libovolné
2 z nésledujicich za libovolné 1 z nésledujicich:
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