PRIBEH

Pise se rok 2087. Celosvétovd zlocineckd organizace zvand Syndikdt upiela svij temny zrak na New Dawn City. Kdysi vzkvétajici utopie
dnes zejici v troskdch je dokonalym teréem pro rostouci sit kyberneticky vylepsenych padouchu. Jste agenti pisné tajné organizace, kierd
md za cil Syndikdt porazit, a piedni vyzkumnici technické divize prdvé objevili zpisob, jak vyviit hlavni zbrani Syndikdtu ve prospéch
zdkona. Pomoci experimentdlni technologie zvané Hik miiete proniknout do mysli élend Syndikdtu, sledovat jejich éinnost, a jakmile
se s technologii dostateéné siijete, dokonce i ovlivnit jejich kondni. Pokud chcete odhalit krimindIni metody Syndikdtu a ziskat dostatek
dikazi na zmaieni jejich pldnu, musite proniknout hluboko do mysli élent Syndikdtu, sledovat je a oviddat pfimo béhem zlocind. Kazdy
takto provedeny zlocin je drahocenny dikaz, ktery dotvofi mozaikv machinaci Syndikdtu...

Jenie budete v kizich zlocinct, a ¢éim vice zlocini jim dovolite, tim zkazenéjsi budete vy sami! Musite balancovat na hrané zdkona.
Pokud nebudete riskovat, hrozi, Ze mésto bude navidy ztraceno. Pokud se nechdte unést, ziratite svoji dusi.

Jeden z vds nds nakonec vsechny zradi. A jesté ke vsemu to ani sam netusi.
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PRIPRAVA HRY

A. PRIPRAVA MESTA

@ Zény rozlozte ndhodné na still tak, aby utvotily mésto ve tvaru osmitihelniku.

© Na kazdou zénu ndhodné polozte 1 predmét.
© Umistéte Strazce na zénu Centrum.

zatarasu, opét na hranici dvou sousedicich zon.

tahnout odpovidajici pocet zlo¢inctl.

B. OBECNA PRIPRAVA HRY

Nejprve pripravte balicky velkych zlo¢ini. Doporucujeme pri
kazdé hre pouzit pét déjovych linek (muzete jich pouzit i vic, je

vevs

Ve hfe je celkem 7 déjovych linek, takze musite odstranit 2 z nich.
Zamichejte velké zlociny 3. arovné a ndhodné odhalte 2 z nich.
Kazda z téchto karet ma v levém hornim rohu kdd, ve kterém je jed-
nak droven karty, ale pfedev$im pismeno, které oznacuje déjovou
linku (A, B, C atd.). Dé&jové linky na dvou odhalenych kartach ne-
pouzijete. Projdéte hromadky karet 1. a 2. trovné a odeberte z nich
vsechny karty se stejnymi pismeny jako odhalené karty 3. tirovné.
Pokud hrajete v méné nez 4 hracich, projdéte navic vsechny karty
velkych zlocinii a odeberte z nich karty se symbolem 4+ v pravém
hornim rohu. Spolu s prebytecnymi déjovymi linkami je vyradte
ze hry.

© Jednotlivé druhy zlocind (1., 2. a 3. Groven velkych zlo¢int
a drobné zlo¢iny) zamichejte zvlast a utvorte z nich ¢tyti oddélené
bali¢ky licem dolt.

© Karty dilemat zamichejte a utvoite z nich hromadku licem dolg.

© Desku diikazii umistéte pobliz mésta, oto¢enou na stranu odpovi-
dajici poctu hraci.

O Zamichejte zetony ditkazi a utvoite z nich licem doli
spole¢nou zasobu (hromadku).

@ Nahodné tahnéte 4 zetony diikazi ze spolecné zésoby
a umistéte je licem vzhiru na vysunutou listu desky diikazu.

@ Poté ndhodné umistéte Zetony diikazii licem dolt do prostiedniho
displeje desky diikazi. Umistéte tolik zetond, aby zakryly pole
odpovidajici poctu hraci.

@ Zamichejte Zetony podpory a utvoite z nich spole¢nou zdsobu
licem dolt.

O Néhodné vezméte 3 Zetony podpory a umistéte je licem vzhiru
do nabidky podpory na desce dukazi.

@ Umistéte 1 zataras na hranici Centra a zony sousedici s Centrem po sméru
hodinovych ruci¢ek. Druhy zataras umistéte pfimo naproti prvnimu

© V zavislosti na po¢tu hraci vyberte, kolik a které zloince pfi hie pouzijete
(pri hie 2-3 hrdcii pouzijete 5 zlocinctl, pfi hie 4-5 hrdcii pouZijete 6 zlocinctl).
Muzete vybrat konkrétni zlo¢ince nebo zamichat prehledové karty (na rubu
kazdé prehledové karty je jeden zlo¢inec) a ndhodné ze zamichanych karet

© Figurky vybranych zloc¢inct nahodné rozmistéte na zony. Do kazdé zény
umistéte maximalné 1 zlo¢ince, do zény se Strazcem zlo¢ince neumistujte.

@ Zetony zahaknuti vybranych zlo¢incti umistéte doprostied mésta.

© Na pole pro zetony patrani nyni rozmistite Zetony patrani. Nejprve
umistéte 3 Zetony patrani do zoény Blokii. Poté umistéte 2 Zetony patrani
do tfeti zény po sméru hodinovych rucic¢ek od Blokii. Nakonec umistéte
1 Zeton patrani do Sesté zony po sméru hodinovych rucicek od Blokii.
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SYMBOL PRO 4 A ViCE HRACU

w Pokud hrajete v méné nez 4 hrdcich, odstrarite na-
vic vSechny tyto karty (v kazdé déjové lince jsou 2).

@ Desku Syndikétu umistéte pobliz mésta, otocenou na stranu
odpovidajici poctu hracu.

@ Zamichejte zetony tikoli licem dol.

@ Vezméte 3 ndhodné Zetony tkold a umistéte po jednom ukolu
na kazdé z poli tkolti na desce Syndikatu.

@ V zavislosti na po¢tu hra¢ii umistéte uréity pocet slozek (pti hte
2/3/4/5 hract umistéte 5/7/9/9 slozek) napravo od ukolii na pole
vySetrovani kapitoly oznacena podle poctu hraci.

© Ukazatel kapitoly umistéte na prvni (horni) pole poitadla
kapitol.

© Utvoite spole¢nou zdsobu Zetont informaci a tolerance.

(@ Piehledové karty se zlocinci, ktefi jsou aktudlné ve hie, otocte
na stranu se zlo¢incem a umistéte je pobliz mésta.

(@ Na stole ponechte prostor pro piibéh. Na zacatku je prazdny,
ale budete sem umistovat spachané velké zlociny.

C. PRIPRAVA PROSTORU HRACE

© Vezméte si jednu konzoli. Pokud hraje méné nez 5 hrdci, nesmite
pouzit konzoli oznac¢enou pismenem V.

© Vezméte si 1 zeton nadvlady odpovidajici kazdému zlocinci ve he.
Zetony nadvlady umistéte na pocateeni (levé) pole stupnice nadvlady.
© Vezméte si 1 nahodny Zeton ditkazu ze spole¢né zdsoby a umistéte
jej licem dolti do své paméti. Na zetony ditkazii ve své paméti se smite
kdykoli podivat.
O Vezméte si 3 informace ze spole¢né zésoby a umistéte je do své paméti.
© Vezméte si z patricnych hromédek do ruky 1 drobny zlo¢in
a 1 zlo¢in 1. Grovneé.

O Pokud chcete, mtZete si vzit jednu ze zbyvajicich prehledovych karet
a polozit ji pred sebe otoc¢enou na stranu s prehledem hry.

@ Vyberte za¢inajiciho hréce.

Nyni nahodné ziskate nadvladu nad nékterymi zlo¢inci. Zac¢inajici hrac¢ zad-
nou nadvladu neziska. Druhy a tfeti hra¢ (po sméru hodinovych rucicek)
posunou 1 nahodny Zeton nadvlady o 1 pole doprava po stupnici nadvlady.
Poté ¢tvrty a paty hra¢ posunou 2 nahodné Zetony nadvlady o 1 pole doprava.




UvobD

Partie hry Za hranou probiha v jednotlivych tazich po sméru hodinovych rucicek. Ve svém
tahu budete nabouravat mikrocipy v hlavach zlocincti a postupné zlepsovat svoji nadvla-
du nad jejich mysli. Zaroven zkusite vSechny okolnosti nastavit tak, aby mohli spachat zlo-
¢in rozvijejici jednu z nékolika déjovych linek. Vasim cilem je nechat zloc¢iny probéhnout,
proniknout tak hloubéji do Syndikatu a ziskat zasadni informace o jeho aktivitach. Zaroven
budete sbirat ditkazy tvorici skladac¢ku zdvérecného planu Syndikatu i jednotlivych kapitol,
které planu predchazeji. Protoze budete v hlavach zlo¢inct prozivat, ba dokonce umoznovat
a provadét zlociny, nevyhnutelné budete také posouvat hranice toho, co je jesté moralni a co
uZ je za hranou zakona. Cim horsi zlocin dovolite, tim vice informaci ziskéte, ale také se vim
zaéne hromadit vice moralnich dilemat. Ta ptinasi lakavé odmény, ale mohou vas svést na
nebezpecnou cestu zkazenosti a zcela prevratit zasady, za které bojujete.

Hra je rozdélend na tti kapitoly. Na konci kazdé kapitoly (kdyz zmizi vsechny ditkazy z dis-
pleje), obdrzite odmeény a postihy v zavislosti na tom, nakolik prispivate k vySetrovani. Ka-
zdy z vas poté tajné ulozi do své databanky polovinu dilemat. Pti jejich uklddani se musite
pokusit najit kiehkou rovnovahu mezi odménami a zkazenosti, kterou jste ochotni riskovat.

Na konci hry obdrzi bonus nejméné zkazeny agent (hrac)
mezi vami. Nejzkazenéjsi agent se ovSem dostane za hra-
nu a utrpi zna¢ny postih... pokud byl plan Syndikatu
zmaren. Hradi ziskavaji informace (body) béhem hry,
ale také pri zavérecném hodnoceni za nadvladu nad
zlo¢inci, nasbirané dukazy a odmény z dilemat. Hra¢,
ktery ziskal nejvice informaci, se stavé vitézem!

Pamatujte, ze zlo¢iny nepachate ptimo vy. Tito lidé
jsou zlocinci bezmezné odevzdani Syndikatu a tyto
¢iny by spachali i bez vaseho prispéni. Vase pritom-
nost v jejich mysli maze pouze ovlivnit jisté aspek-
ty jejich chovani a posunout vysledek zlocinu tim
¢i onim smérem. I tak ale budete sdilet myslenky
se zlo¢incem a vas podil na ohavnych cinech
predstavuje obrovskou moralni a psychickou
zkousku. Zalezi pouze na vas, jak vySetfovani
povedete a jak daleko jste pro splnéni ukolu
ochotni zajit. Dokdzete jednoznacné urdit,
kde lezi hranice dobra a zla? Mozna nakonec
zjistite, Ze si prejete, aby Syndikat zvitézil...

Mg¢jte na paméti, ze policejni sbory New
Dawn City o vasich aktivitach nevédi. Takto
tajné operace nejsou v jurisdikci obycej-
nych strazct zdkona. Policejni pritomnost
(Zetony pdtrdni) v zénach bude zlo¢inctim
zneprijemnovat zivot, zatarasy omezuji
pohyb po mésté, a navic méstem hlidkuji
jednotky robotickych Strazct... S trochou
$tésti se vam podari tyto prekazky obejit
nebo dokonce vyuzit ve vlastni prospéch.

Vas tah se sklada z péti kroku. Jakmile v§echny provedete, pokracuje dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek. Kroky provadite v daném poradi:

1. ZAHAKNUTI
2. ZVYSENI NADVLADY
3. PROVEDENI AKCI

4. SPACHANI VELKEHO ZLOCINU (pokud je to moiné)

5. ODHOZENI A DOBRANI KARET

1. ZAHAKNUTI

Smite zahdknout (maximalné) jednoho zloc¢ince. Od této chvile tohoto
zlo¢ince ovladate. Pokud jiz mdte zahdknutého alespori jednoho zlocince,
smite tento krok preskocit. Pokud momentdlné nemdte zahdknutého ani
jednoho zlocince, musite tento krok provést.

Pri zahaknuti vezméte libovolny Zeton zahaknuti (zprostied mésta nebo
z konzole jiného hrdce) a umistéte jej na volny port Haku na své konzoli.
Zetony zahdknuti umistujte do portt na konzoli vzdy odshora dolt.

o Pokud seberete Zeton z konzole jiného hrace, musite tomuto hradi
zaplatit O (pokud nemdte dostatek informaci na zaplacent, ziskd tento
hrd¢ @ ze spolecné zdsoby). Hral, kterému seberete Zeton z konzole, musi
posunout zbylé Zetony nahoru, aby nevznikly zddné mezery mezi porty.

o Pokud zahaknete tietiho zlocince (a prekryjete spodni port), okamzité si
vezméte do ruky vrchni kartu z hromdadky dilemat. (Soustredéni na tolik
mysli naraz je psychicky vycerpdvajici. Nutnost vzit kartu dilematu vam
pripomene symbol ' na tietim portu.)

o Jesté predtim, nez zahaknete zloc¢ince, smite odhaknout libovolny pocet
aktualné zahdknutych zlo¢incti. V takovém pripadé vratite odpovidajici
zetony zpét doprostied mésta a zbylé zetony na konzoli posunete nahoru,
aby nevznikly mezery.

2. ZVYSENI NADVLADY

Nyni ziskate 1 nadvladu nad kazdym zlo¢incem, kterého mate momentalné

zahaknutého. Zetony nadvlady téchto zlo¢inct posunete o 1 pole doprava

po stupnici nadvlady.

o Nadvladu ziskate i nad zlocinci, které mate zahaknuté z predchozich tahu,
a to i v pripadé, Ze v tomto tahu nezahdknete nového zlocince.

Zvyseni nadvlady vam umoznuje lépe ovladat chovani zahaknutych zlo¢inci.

¢ Pokud dosahne vase nadvlada nad nékterym zloc¢incem do ,,oblasti schop-
nosti“ (nebo ddl na stupnici), smite od této chvile vyuzit zvlastni schopnost
tohoto zlocince (popis schopnosti najdete na zadni strané pravidel a na
prehledovych kartdich)

o Pokud dosahne vase nadvlada nad nékterym zlo¢incem do ,,oblasti vydr-
ze“, smite ztratit nadvladu nad timto zlo¢incem vymeénou za akce navic
s timto zlo¢incem. Za kazdou akci navic posunete zeton nadvlady tohoto
zlo¢ince o jedno pole doleva.

o Nadvladu muizete ztratit i jinymi zptisoby (kromé placeni za akce vds
o nadvlddu pripravi riizné efekty). Jakmile Zeton nadvlady klesne zpét pod
oblast vydrze, nelze jiz ziskat dalsi akce navic, dokud neposunete Zeton
nadvlady zpét do oblasti vydrze. Stejné tak nemuzete vyuzivat schopnost
zlo¢ince, pokud Zeton nadvlady tohoto zlo¢ince klesne pod oblast schopnosti.

Ptiklad zahdknuti: Jiz mdte zahdknutou Skokanku.
Rozhodnete se zahdknout Vymahace a pievezmete jej
od jiného hrdce. Zaplatite 1) za to, Ze timto zpiisobem
narusujete probihajici vySetfovini.

Ptiklad zvysSeni nadvlddy: Ziskdte 1 nadviddu Skokanky
a Vymahace. Posunete jejich Zetony nadvlddy o 1 pole
doprava.

Na polich stupnice nadvlady jsou hodnoty informaci pro
zdvérecné hodnoceni. Na konci hry ziskdte informace
pouze za Zeton nadvlady, ktery je na stupnici nadvlddy
nejnize. Méjte to na paméti.

OBLAST SCHOPNOSTI  OBLAST VYDRZE

Vzhledem k aktudlni tirovni nadvlddy by tento hrac mohl vyuzit
schopnosti Skokanky i Stinu, pokud je md zahdknuté. Zeton
nadvlddy nad Stinem je navic v oblasti vydrze, takZe by tento
hra¢ mohl zaplatit 1 nadvlédu nad Stinem a provést s ni akci
navic... ¢imz by se Zeton Stinu dostal pod oblast vydrze.



3. PROVEDENI AKCI

Ve svém tahu mate 2 akce. Akce (popsané nize) muzete provést s libovolnym zloc¢incem,
kterého mate momentalné zahdknutého. Své akce také muzete mezi zahaknuté zlocince
libovolné rozdélit.

*POHYB
« ZVEDNUT{ PREDMETU

« POUZITI EFEKTU ZONY
» POUZIT[ SCHOPNOSTI ZLOCINCE
« ZVYSENI NADVLADY O 1

VOLNE AKCE

Volné akce smite provést kolikrat chcete pred nebo po provedeni akee.

o Smite splnit libovolny pocet drobnych zlo¢int, které mate v ruce (viz Spdchdni drob-
ného zlo¢inu na str. 15).

o Odlozeni predmétu nikdy nestoji akci. Jakykoli predmét, ktery drzite, smite odlozit
na zoénu, kde pravé stojite.

o Béhem hry budete diky riiznym efektim ziskdvat Zetony podpory. Zetony podpory
vam poskytnou rizné vyhody (viz zadni strana pravidel). Béhem provadéni akci
smite odhodit libovolny pocet svych Zetonti podpory a ziskat na nich vyobrazené
vyhody. Pouziti zetonu podpory nestoji akci, dany Zeton ale musite odhodit.

POHYB

Pohnéte jednim ze zahdknutych zlo¢incti do sousedici zony. Zlocinci nesmi prekracovat
zatarasy. Pfi pohybu ¢i pfesunu si zlocinci s sebou vzdy vezmou predmét, ktery pravé
drzi.

V pravidlech se sttidaji terminy pohnout a presunout. Pohnout znamend cisté pohyb
o0 1 zénu (sousedici s aktudlni zénou po nebo proti sméru hodinovych rucicek). Presun
znamend volné premisténi na libovolnou zonu.

ZVEDNUTI PREDMETU

Pokud na zéné lezi odlozeny predmét (jakykoli predmét, ktery nedrzi zlocinec, je
automaticky odloZeny), miizete tento predmeét zvednout (postavte figurku vami za-
haknutého zlocince na tento predmét, aby bylo jasné, ze jej drzi; ponechte pritom cdst
predmeétu viditelnou, aby bylo vidét, o jaky predmét se jednd). Zloc¢inec smi drzet
vzdy maximalné jeden pfedmeét. Pokud jiz pfedmét drzi a zvedne dalsi, automaticky
odlozi predchozi predmeét.

Pamatujte, odlozeni predmeétu je volnd akce.

POUZITI EFEKTU ZONY

Pokud v zéné nejsou zadné zetony patrani (pdtrdni predstavuje aktivitu
policie), pak miizete aktivovat efekt této zony. PouZiti efektu ptildkd do zény
policii: Vezméte 1 Zeton patrani z kazdé zony, kde se pravé zetony patrani
nachdzeji, a presuiite je na zonu, jejiz efekt aktivujete. Umistéte je na pole pro
zetony patrani. Poté vyhodnotte efekt zony (viz zadni strana pravidel).

POUZITI SCHOPNOSTI ZLOCINCE

Pokud vase nadvlada nad nékterym zlo¢incem dosahla do oblasti schopnosti,
muzete vyuzit zvlastni schopnost tohoto zloc¢ince. Vétsina (ale ne vsechny)
schopnosti zlo¢incti vyzaduje jednu z vasich akci (viz zadni strana pravidel).

ZVYSENI NADVLADY O 1

Smite ziskat 1 nadvladu nad libovolnym zlo¢incem, kterého mate pravé
zahaknutého.

Ucelem provddéni akci je manipulovat
herni materidl na desce mésta tak, aby
spliioval podminky na kartdch zlocinii. ..
jenZze ostatni hrdci délaji to samé! Dvé akce
se moznd na zacdatku zdaji jako dost madlo,
ale nebojte! 'V pozdéjsich fazich hry budete
schopni udélat ve svych tazich mnohem vic.
Staci dostat nadvlidu nékolika zlocincii
do oblasti vydrze a razem vyrazné zvysite
pocet svych akci. Akce navic vam mohou
prinésti i nékteré Zetony podpory, pokud se
vdm je podafti ziskat!

PRIKLAD PROVEDENI AKCI

Ve svém tahu miiZete provést 2 akce.
Aktudlné mdte zahdknutého Vymaha-
¢e a Skokanku. Uroveri nadvlddy vidi-
te dole na konzoli. P¥i prvni akci mdte
tedy celou fadu mozZnosti:

A) PRIKLAD POHYBU
Miizete pohnout Skokankou do jedné ze
sousednich zon. Vymahacem smite pohnout
pouze do Aerodromu. Vymahacem nelze po-
hnout do Centra, protoZe tam stoji zdtaras.

B PRIKLAD ZVEDNUTI PREDMETU
Skokanka miize zvednout rusicku. LeZi totiz odlo-
Zend v zoné, kde se pravé nachdzi. Vymahac uz drzi
orli oko, ale pokud by chtél, mohl by jej za volnou
akci odlozit.

©) PRIKLAD POUZITI EFEKTU ZONY

Vymahac by mohl pouZit efekt Farnosti (¢imz by pro vds
ziskal Zeton tolerance). Pokud by to Vymahac¢ udélal, pre-
sunulo by se do Farnosti patrani ze zony, kde pdtrani pravé
probiha (z kazdé zony by se sem presunul 1 Zeton pdtrani).
Skokanka by nemohla aktivovat efekt Blokii, protoze tam
patrani aktudlné probihd.

D) PRIKLAD POUZITi SCHOPNOSTI ZLOCINCE

Vase nadvlida nad Skokankou dosdihla do oblasti
schopnosti, ale nadvlida nad Vymahacem zatim ne.
Miizete tedy pouzit schopnost Skokanky (a preskocit do
zény na opacné strané mésta.).

E) PRIKLAD ZWYSENI 1 NADVLADY
Smite zvysit nadviddu nad Vymahacem
nebo Skokankou o 1.




4. SPACHANI VELKEHO ZLOCINU

Pokud herni material na planu mésta spliuje podminky na nékteré karté velkého zlo¢inu
ve vasi ruce a zaroven byly spachany vsechny poZadované zlociny potiebné pro posunuti od-
povidajici déjové linky, smite spachat tento zlo¢in. Ve svém tahu smite spachat maximalné
jeden velky zlocin. Pfi spachani velkého zlo¢inu projdéte nasledujici kroky:

A) OVERTE POZADOVANE ZLOCINY

Nejprve odhalte kartu zlo¢inu, ktery se chystate spachat, a podivejte se do prostoru pro ptibéh,
zda uz byly spachany pozadované zlociny (pokud je vds zlocin vyzaduje). Velké zlociny jsou
rozdéleny do 1., 2., a 3. urovné.

Zlociny 1. irovné nepozaduji zadné predchozi zlociny.

Zlo¢iny 2. urovné pozaduji, aby byl spachdn alespon 1 zlocin 1. Grovné ze stejné
déjové linky. Nezalezi, zda byl spachan vami nebo protihrac¢em.

Zlo¢iny 3. urovné pozaduji, aby byl spachdn alespon 1 zlo¢in 2. trovné ze stejné
déjové linky. Nezalezi, zda byl spachan vami nebo protihracem.

o Béhem hry je mozné spachat i vice zloc¢int 1. ¢i 2. urovné ze stejné déjové linky. Smite
spachat zlo¢in niz$i trovné i ve chvili, kdy se déjova linka téchto zloc¢inti ,,posunula® na vyssi
uroven (napf. spachat zlocin 1. irovné, prestoze jiz byl ve stejné lince spachdn zlo¢in 2. tirovné).

o Pokud nebyl spachan pozadovany zlo¢in, musite okamzité vratit kartu zlo¢inu zpét do své
ruky a prejit rovnou ke kroku 5: Odhozeni a dobrani karet.
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Chcete spdchat zlo¢in MENSI ZKOUSKA z déjové
linky SMRTICI SILA. Jde o zlocin B2, takZe v ptibéhu
musi lezet alespori jeden spdchany zlocin B1. Podivite
se... a ano! Nékdo uz drive spdchal zlocin B1. Zatim
tedy v porddku.

B) OVERTE PODMINKY

Prectéte nahlas text podminek na karté a ovérte, Ze herni materidl na planu spliiuje vSechny
popsané podminky. Pokud neni nékterd z podminek na karté splnéna, musite okamzité vratit
kartu zlo¢inu zpét do své ruky a prejit rovnou ke kroku 5: Odhozeni a dobrdni karet.

VYSVETLENI PODMINEK

o Pokud néjaky herni materidl neni na karté vyloZené zminény, nemd na spdchdni zloCinu viiv. Zdlezi
pouze na tom, aby byla doslova splnéna podminka zminénd na karté.

« Stejné tak plati, Ze pokud na karté zlo¢inu neni napsin KONKRETNI POCET (prdvé X, presné X)
néjakého materidlu, miize byt v lokaci i vice materidlu, nez kolik je minimdini poZadavek na karté
(napt. pokud zlo¢in vyZaduje, aby v zéné byly alespori 2 predméty, smi tam byt i tfi a vice).

o Karty mnohdy oslovuji piimo vds (napt. musis byt, musis mit). V takovém pripadé odkazuji na ja-
kéhokoli zlocince, kterého mdte aktudlné zahdknutého. Nékdy miiZe dokonce zlocin odkazovat na
dva zlocince najednou (napt. pokud zlocin ikd, Ze ,musis byt ve 2 zéndch', znamend to, Ze dva vasi
zahdknuti zloCinci musi stdt ve dvou riiznych zondch).

« SAM znamend, Ze v dané zoné neni Strdzce ani Zddny dalsi zlocinec, at uz ovlddany vami nebo pro-
tihrdcem. Zlocinec neni sdm ani pokud jsou u ného pouze zlocinci, které mdte zahdknuté vy. V tomto
pripadeé must jit skutecné pouze o jednoho vdami ovlddaného zlocince. (Schopnost Stinu pouzivd slovo
SAMA, ale efekt je stejny jako SAM.)

« SAM S/SE znamend, Ze musite byt v zoné SAM, jako je popsdno vyse. Vyjimku v tomto pripadé
maji konkrétni postavy zminéné v podmince. Ty naopak musi byt s vémi.

« ZCELA PRAZDNA znamend, Ze v z6né nejsou Zddné predméty, zlocinci nebo Strdzce. V z6né mohou
byt zdtarasy a Zetony pdtrdni.

« ODLOZENY predmét je takovy, ktery aktudlné nikdo nedr#. Opakem je tedy situace, kdy néktery
zloc¢inec predmét DRZI (mohl jej zvednout nebo ziskat jinym zptisobem). Pokud neni na karté vylo-
Zené zminéno, zda md byt predmét odloZeny nebo jej nékdo drzi, nezdlezi, zda jej nékdo drzi nebo je
odlozeny (pokud mad predmét nékde ,byt'; popt. tam madte byt vy ,,s“ nim, nezdlezi zda je odloZeny
nebo jej nékdo drzi).

o Pokud je na karté zminény DRUH PREDMETU (hardware, zbrati, zbo#i... viz str. 2), miiZe se Jjednat
o libovolny ze dvou predmétii tohoto druhu (napt. dopravni prostiedek je jak kupé, tak orli oko).

o NAPROTI znamend protilehld zona na opacné strané mésta.

C) EFEKT

Na vétsiné zlocinti jsou fialovym pismem zvyraznéné efekty, které nastanou nasledkem
spachani zloc¢inu. Tyto efekty musite bezpodmine¢né vyhodnotit.

Podle podminek zlo¢inu musite drzet kupé a zdrover
pusku. Také musi byt v jedné z téchto zon pritomen
StrdzZce. Momentdlné mdte zahdknutou Mechanicku
a Stin. Mechanicka drzi pusku a Stin kupé, takze
v potddku. StrdZce stoji v zoné, kde se nachdzi Stin
s kupé. Takze vse je na svém misté!

Podle efektu zlocinu musite odloZit predméty v zoné,
kde se nachdzi Strdzce. Stin tedy odlozi kupé.

D) VYBERTE A VYHODNOTTE VYSLEDEK

Kazdy velky zlo¢in ma dva mozné vysledky: opatrny a bezohledny. Oba vysledky na karté
prectéte nahlas, a poté oznamte, ktery z nich vyhodnotite.

Opatrny vysledek v zeleném poli nalevo predstavuje zodpovédny a umirnény pristup ke

spachdni zlo¢inu. Ziskate méné informaci a méné osidnych dilemat, ale na druhou stranu
budete moci lépe zpracovat ziskané dukazy.

Bezohledny vysledek v ¢erveném poli napravo predstavuje nicemny a bezcitny pristup

ke spachani zlo¢inu. Ziskate vice informaci a dilemat, ov§em prehlédnete dikazy, které
budete potfebovat k vystavéni obzaloby a podryti planu Syndikatu.

At uz se rozhodnete jakkoli, musite ziskat odmény vyobrazené pod vysledkem, ktery vyberete,

a to postupné zleva doprava:
o m
°

Ziskejte vyznacené Doberte si do ruky Ziskejte odpovidajici Zpracujte
mnozstvi informaci vyznaceny pocet karet mnozstvi duikaz odpovidajici
ze spolecné zasoby dilemat z balicku (po- a ulozte je do své mnozstvi diikazi
a ulozte je do své kud je bali¢ek prazdny, paméti (viz Ziskani (viz Zpracovani
pameéti. zamichejte odklddaci dikazd, str. 12). dikazd, str. 13).
balicek).

ZAUTOCV DAVY

Musite se rozhodnout, jestli ,Pockdte na osamély
cil“ nebo ,,Zatitocite v davu’. Zhodnotite celko-
vou situaci a rozhodnete se, Ze je ta pravd chvile
zatlacit na pilu... vyberete bezohledny vysledek.

@
P

Ziskdte '8 ] ze spolecné zdsoby a do ruky doberete
3 karty dilemat. Poté do paméti uloZite 2 Zetony
diitkazii a smite zpracovat 1 diikaz.

E) VYLOZTE ZLOCIN

Spéachany velky zlo¢in vylozte licem vzhiru do prostoru pro pribéh. Prostor pro pribéh je
spole¢ny pro vSechny hrace. Béhem hry zde vsichni ovétuji potfebné zlociny.

Pribéh je slozeny z nékolika sloupeckii, z nichz kazdy
predstavuje jednu déjovou linku. Karty vysSich tirov-
ni vyklddejte do odpovidajici déjové linky pres karty
nizsich tirovni (pokud spdchdte zlocin nizsi iirovné,
zasutite tuto kartu pod karty vyssich tirovni), ovsem
vZdy tak, aby byla vidét vrchni cdst vsech karet.

Spdchany zlocin vylozite do prostoru pro pribéh.
Protoze je diky vdm spdchany zlocin B2, znamend
to, Ze kdokoli miize nyni spdichat zlocin B3!

F) ODHAKNUT(

Pokud spachate velky zlo¢in, musite
nyni odhdknout vSechny zahaknuté
zlocince ze své konzole a vratit je
doprostfed mésta.



Uzivatel
Zvýraznění
Doplněno označení "4.".


5. ODHOZENI A DOBRANI KARET

Nejprve smite z ruky odhodit libovolny pocet karet zloc¢int (drobnych
a velkych). Pokud tak ucinite, vracejte je dospod odpovidajicich balicku
zlo¢int. Pokud mate po odhozeni v ruce méné nez 1 kartu velkého zloc¢inu
¢i méné nez 1 kartu drobného zlo¢inu, smite dobrat karty z odpovidaji-
cich hromadek, dokud nedosahnete minima 1 karty velkého a 1 drobného
zlo¢inu v ruce. Pokud dobirate karty velkych zloc¢int, smite je dobirat
z hromadky pro libovolnou troven.

 Pamatujte, Ze nesmite spdachat velky zloc¢in vyssi virovné, dokud nebyly
spdchdny pozadované zloc¢iny nizsich virovni... je pouze na vds, kdy zaris-
kujete a doberete zlocin vyssi irovne.

Nakonec si vezmeéte do ruky vSechny karty zlocint, které ziskate béhem
svého tahu (ty by mély lezet licem dolii pobliz vasi konzole; karty zlo¢inii
ziskané béhem tahu vZdy umistujete licem dolii vedle konzole, kde ziistanou
az do této chvile).

Timto krokem kon¢i vas tah. Nasleduje tah dal$iho hrace po sméru hodi-
novych rucicek.

o Pokud si kdykoli mimo sviij tah uvédomite, Ze mdte v ruce méné nez 1 kartu
drobného ¢i velkého zlocinu, doberte si z odpovidajicich hromddek karty
do tohoto minima (nesmite ovsem odhazovat karty).

Na konci tahu madte v ruce pouze 1 kartu drobného zlocinu a Zddny
velky zlocin. Smite tedy dobrat kartu velkého zlocinu... jenze
které virovné? Karty 1. virovné jsou jistota. Také ted miiZete
spdchat i zloCiny 2. virovné celkem Ctyt déjovych linek... Miizete
také zariskovat a dobrat kartu 3. tirovné, protozZe dvé déjové linky uz
dosdhly 2. tirovne!

UL-'._ S _ted 7

DALSI PRAVIDLA

ZiSKAVANI DUKAZU

Kdykoli mate ziskat jakykoli pocet dikazii, berete je z desky dikazu
a uklddate je do své paméti. Prvni dtikaz, ktery ziskate, musite vzdy vzit
z listy na desce dukazi, kde lezi licem vzhtiru. V§echny ostatni diikazy
(pokud jich mdte nardz ziskat vic nez jeden) berete z velkého displeje, kde
lezi licem dolt.

o Ziskané diikazy ponechte licem dolt ve své paméti. Smite se na né kdy-
koli podivat, ale ostatni hraci by neméli znat vase dukazy.

« Pokud neni na displeji dostatek dikazii, vezméte potrebné dikazy ze
spolecné zdsoby.

Jakmile ziskate vSechny dukazy, na které mate narok, oto¢te nahodny

dikaz z displeje a umistéte jej licem vzhtiru na [istu.

o Pokud si kdykoli béhem hry vimnete, Ze lista neni zcela zaplnénd, protoze
ji nékdo zapomenul doplnit, doplrite ji otocenim ditkazu z displeje.

o Pokud neni na displeji dostatek diikazt k doplnéni listy ve chvili, kdy ji
mate doplnit, znamena to, ze kon¢i aktualni kapitola (viz Konec kapitoly
na str. 15).
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DISPLE)

LISTA

Mte ziskat 3 ditkazy. Prvni musite vzit z listy. Mdte na vybér mezi
nacasovdnim, vyzbroji (2x) ¢i cilem. Druhy a tieti ditkaz musite
vzit ndhodné z displeje. Jakmile ziskdte vSechny 3 ditkazy, doplnite
prdzdné misto na listé ndhodnym diitkazem z displeje.

Dtikazy lze zpracovat. ,,Zpracovani diikazu“ znamena umistit dikaz
z paméti do jedné z dvou oblasti na desce Syndikatu: do oblasti vySetfo-
vani kapitoly nebo do oblasti planu. Pokud mate zpracovat vice dukaz,
zpracovavejte je vzdy jeden po druhém; nejprve zcela vyhodnotte zpra-
covani jednoho dtikazu a teprve poté zpracujte dalsi.

o Zpracovat miuzete jakykoli diikaz ve své paméti, nemusi jit nutné
o dtikaz ziskany v tomto tahu.

ZPRACOVANI DUKAZU DO OBLASTI
VYSETROVANI KAPITOLY

Pokud mate v paméti dtikazy, které svym druhem odpovidaji jednomu
z ukolii na desce Syndikatu a zaroven v rfadé napravo od tkolu lezi
alespon 1 slozka, muzete tento dikaz umistit na pole vySetfovani
kapitoly. Umistéte ditkaz licem vzhiiru do odpovidajici fady na pole se
slozkou. Tuto slozku vezméte a ulozte ji do své paméti. Pokud nemate
dikaz potfebny pro ukol nebo neni na desce Syndikatu zadna slozka,
nemuzete umistit diikazy do oblasti vySetrovani kapitoly.

Pro¢ umistit ditkazy sem? Slozky vam prinesou odmény, pokud vysetiovini
kapitoly uspéje, nebo vds ochrdni pred postihy, pokud selZe (viz Konec kapitoly
na str. 15). Ukoly a slozky se obméni na zacdtku kazdé dalsi kapitoly a odmény
i postihy budou béhem hry nariistat.

ZPRACOVANI DUKAZU DO OBLASTI PLANU

Do oblasti zavérecného planu Syndikatu muzete umistit jakékoli diikazy.
Umistujete je sem vzdy licem doli. Pfi umistovani diikazu do planu mate
dvé moznosti: umistit ditkaz na bonusové pole, nebo do své schranky.
V oblasti planu jsou tfi bonusova pole. Pokud umistite diikaz na bonusové
pole, okamzité ziskate vyobrazeny bonus.

Ziskej 1 Zeton podpory (viz Ziskdni Zetonii podpory, str 14).

d Ziskej 1 zeton tolerance (viz Tolerance, str 14).

d Ziskej 1 nadvladu (nad libovolnym zlocincem, nezavisle na tom,
zda jej mds zahdknutého).

Pokud umistite dikaz do oblasti zavére¢ného planu, ale ne na bonusové
pole, umistéte jej licem doli do své schranky. V oblasti planu ma kazdy
hra¢ svoji schranku, oznacenou stejnym pismenem jako jeho konzole.
Na desce je také sdilend schranka, kde se budou ¢asem hromadit dikazy
otocené licem vzhtiru. Kdykoli se smite podivat na diikazy ve své schrance,
ale nikdy na zadné jiné dtikazy otocené licem doli.

ZPRACOVANI DUKAZU

OBLAST VYSETROVANI KAPITOLY

BONUSOVAPOLE ~ OBLASTPLANU  SCHRANKA HRACE Z

V paméti mdte ditkaz o cili a taktice Syndikdtu. MiiZete oba tyto
ditkazy umistit do vysetfovdni kapitoly, protoze v faddch vedle tikolii
vyzadujicich tyto ditkazy stdle lezi slozky. Na desce je také tikol
vyzadujici ditkazy o viidci. Sem ditkaz by nesel umistit, ani pokud by
byl ve vasi paméti. Vedle tohoto tikolu totiz nejsou slozky.

Miizete zpracovat ditkaz licem dolit do oblasti pldnu. Pofdd jsou volnd
dvé bonusovd pole. Kdyz sem umistite ditkaz, miiZete ziskat 1 Zeton
podpory nebo 1 nadvlddu.

vvvvvv

Pro¢ umistovat ditkazy sem? Tak zaprvé, bonusovd pole jsou vZdycky plus. Co je ovsem diilezitéjsi, ditkazy
o zdvérecném pldnu (zpracovdny vSemi hrdci spolecné) na konci rozhodnou o tom, zda bude pldn Syndikdtu
zmaren nebo zda uspéje. Pokud pldn spolecné zmatite, nejzkazenéjsi hrac utrpi obrovsky postih. Takze hrdci,

ktefi nemaji moc bodii zkaZenosti, by se méli pokouset plan zmarit!

Za ditkazy v oblasti planu navic ziskdte body na konci hry. Cim vice ditkazii uréitého druhu zde bude leZet,

tim vétsi hodnotu bude mit symbol tohoto ditkazu.
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ZiSKANI ZETONU PODPORY

Zetony podpory vam poskytnou riizné odmény &i efekty. Kdykoli mate ziskat
zeton podpory, vezméte si libovolny Zeton z nabidky podpory. Zaroven si vezméte
vSechny informace, které lezi ve tretiné nabidky, odkud berete Zeton podpory.
Poté pridejte ) ze spole¢né zésoby do vedlejsi tietiny nabidky po sméru ho-
dinovych rucicek. Nakonec vezmeéte ze spole¢né zasoby novy zeton a umistéte
jej licem vzhiiru na prazdné misto. Pokud je zdsoba zetont podpory prazdna,
promichejte odkladaci hromadku Zetonti podpory.

Pokud je zeton podpory modry, ulozte jej do své paméti. Ponechate si jej tak dlou-
ho, jak uznite za vhodné, a muzete jej pouzit kdykoli béhem svého tahu. Pokud
je riiZovy se symbolem blesku (), ma okamzity efekt. Okamzité jej vyhodnotte
a umistéte na odklddaci hromadku zetont podpory (popis jednotlivych Zetonii
podpory najdete na zadni strané pravidel).

TOLERANCE

Z nabidky si berete tento Zeton podpory (oznaceny zelenou
Sipkou) plus 1), kterd lezi ve stejné tietiné nabidky. Poté
priddte 1) (ze spolecné zdsoby) do vedlejsi tretiny po sméru
hodinovych rucicek. Prdzdné misto po ziskaném Zetonu
zaplnite Zetonem z hromddky.

Zetony tolerance zvysuji vasi schopnost snaset psychicky népor takto slozité mise,
a proto snizuji vasi celkovou zkazenost. Zetony tolerance umistujete do portu na
spodnim okraji vasi konzole. Na Zetonu tolerance je hodnota, kterou odecita od
vasi celkové zkazenosti. Zetony tolerance nemusite spotiebovat, jejich efekt je trvaly.

Pokazdé kdyz mate ziskat Zeton tolerance, ziskate Zeton s hodnotou -2. V zasobé
jsou ovSem Zetony tolerance s rtiznymi hodnotami. Nemusite si tedy vzdy brat
dalsi Zeton s hodnotou -2, sta¢i vyménit aktualni Zeton tolerance za zeton, ktery
odpovida vasi nové toleranci. Pokud presahnete 10 tolerance (hodnota nejvyssiho
zetonu), musite si jiz brat dalsi Zetony tolerance.

Snizeni zkazenosti md hned dvé vyuZiti: kdyz vis nékdo vyzve na souboj zkazenosti
kviili efektu zény Bloky, ale predevsim na konci hry, kdy urcujete, ktery hrdc je
nejzkazenéjsi!

Kdykoli mate pohnout Strazcem, pohnete jim do sousedici zony po ¢i proti sméru
hodinovych rucicek.
o Strazce smi prekracovat zatarasy.

o Pokazdé kdyz se Strazce pohne, smi s sebou eskortovat jednoho zlocince (spolu
s predmétem, ktery tento zloc¢inec drzi, nezavisle na tom, kdo jej zahaknul). Zlo-
¢ince smi eskortovat i pres zataras. Pokud se ma Strazce pohnout vicekrat najed-
nou, mize béhem kazdého ,,kroku® tohoto pohybu eskortovat jiného zlo¢ince.

VY.

o Pohyb Strazce muze zapri¢init rada efekttl, od zén pres zetony podpory po
schopnost zlodince.

Vyuziti Strdzce je naramné uzitecné, pokud chcete pohnout se zlocinci, které momentalné
neovldddte, a pokud se chcete vyhnout tém proklatym zdtarasiim!

ZATARASY

Zatarasy stoji na hranici mezi dvéma sousedicimi zénami a znemoznuji zlo¢incim
pohyb mezi nimi. Pokud mate pohnout zatarasem, posunite jej na nejblizsi hranici
dvou zén po sméru ¢i proti sméru hodinovych rucicek, na které nelezi zataras.
Dva zatarasy nesmi lezet na stejné hranici. Pokud zataras pri pohybu narazi na

dalsi zataras, prekroci jej a skon¢i pohyb na dalsi hranici.
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Aktudlné madte toleranci 4.
Mate ziskat dalsi Zeton. Proto
odhodite sviij Zeton -4 a vez-
mete si ze spolecné zdsoby
Zeton -6.

Strdzce momentdlné stoji ve Vysindch.
Pouzijete Zeton podpory, ktery vam davi
moznost tiikrdt pohnout se Strdzcem/
zdtarasem. Nejprve pohnete Strdz-
cem dvakrdt, az do Blokii, a pak
poslednim pohybem eskortujete
Vymahace drZiciho prachy pres
zdtaras do Zinbazaru.

Miizete jednou pohnout zd-
tarasem. Pokud jim pohne-
te proti sméru hodinovych
rucicek, skonci na sousedni
hranici. Pokud po sméru,
presko¢i sousedni zdtaras
a skonci az na hranici za
nim.

SPACHANI DROBNEHO ZLOCINU

Kdykoli ve svém tahu béhem provadéni akci smite spachat drobny zloc¢in,
pokud material na hernim planu odpovida podminkdm na karté tohoto zlo¢inu.
Spachani drobného zlo¢inu je volna akce. Béhem svého tahu smite spachat
i vice drobnych zlo¢int. Spachani drobného zlocinu je velice podobné spachani
velkého zloc¢inu, s nasledujicimi rozdily:

1. Drobné zloc¢iny nepozaduji spachani Zadnych predchozich zloc¢int.

2. Pokud si uvédomite, Ze nejste schopni splnit podminky pro spachani
zloc¢inu na karté drobného zloc¢inu, vezmeéte si kartu zpét a pokracujte ve
svém tahu.

3. Drobné zlo¢iny maji pouze jeden vysledek a jednu sadu odmén. Odmény
nékdy zahrnuji i Zetony podpory, které ziskate podle pravidel popsanych
drive.

4. Spachané drobné zlo¢iny odhazujete na odkladaci hromadku, neumistujete

je do pribéhu. Pokud je dobiraci balicek drobnych zlocinii kdykoli béhem hry
prazdny, zamichejte odkladaci hromddku a utvorte z ni novy dobiraci balicek.

5. Dilezité: Po spachani drobného zlo¢inu se NEODHAKNETE od ovlada-
nych zlocinci.

KONEC KAPITOLY

Pokud mate doplnit dikaz na li§tu na desce dukazi, ale na displeji uz
nejsou zadné dukazy, nastane konec kapitoly.

« Pokud skoncila 1. nebo 2. kapitola, dokon¢i aktudlni hrac svtij tah
a poté provedete kroky vyhodnoceni kapitoly.

« Pokud skoncila 3. kapitola, dokonci aktualni hrac svij tah a vSichni
ostatni hraci poté odehraji jeden zavérecny tah. Teprve pak vyhod-
notite kapitolu.

Konec kapitoly nastane ve chvili, kdy neni mozné doplnit listu diikazem
z displeje. Presto mohou mit néktef{ hra¢i béhem svych tahu stale narok
na ziskani dikazi. Proto od chvile, kdy nastal konec kapitoly, smite do-
pliovat listu pfimo ze spole¢né zasoby, nikoli z displeje. Kdykoli by mél
hra¢ ziskat dukaz z displeje, ziskd jej pfimo ze spole¢né zasoby.

Spéchéni drobného zlocinu je velice podobné spdchéni
velkého zlocinu, s nékolika nepatrnymi, ale dillezitymi
rozdily. Rizika a odmény jsou v tomto ptipadé mensi,
ale vyhodou je, Ze po spdchdni drobného zlolinu se
nemusite odhdknout od zlocincil.




VYHODNOCENI KAPITOLY

V pravé horni ¢asti desky Syndikatu jsou vyobrazené kroky vyhodnoceni jednotlivych kapitol.
Stac¢i postupovat po sméru $ipky. Prvni a druha kapitola jsou v podstaté stejné a treti kapitola
pouze vynechava nékteré kroky.

© URCETE, ZDA USPELO VYSETROVANI (ve viech kapitoléch)

« Pokud na polich vySetfovani kapitoly nejsou zadné slozky, bylo vysetfovani béhem kapitoly
uspésné. Hraci, ktefi maji slozky, ziskaji za kazdou slozku vyobrazeny pocet informaci (v 1.
kapitole ziskaji (2}, ve 2. kapitole ziskaji (3), ve 3. kapitole ziskaji (4} ). Hréci bez slozek neutrpi
zadny postih.

o Pokud na polich vySetfovani kapitoly ztstala alespon 1 slozka, vySetfovani béhem kapitoly selhalo.
Hré¢ (poptipadé hréci) s nejmensim poctem slozek utrpi vyobrazeny postih. (v 1. kapitole ztrati
2 nadvlady, ve 2. kapitole ztrati 3 nadvlddy, ve 3. kapitole ztrati 15/).

€©) OBNOVTE UKOLY (1. & 2. kapitola)

Zamichejte vSech 6 Zetont ukoli. Vezméte 3 nahodné Zetony ukold a umistéte po jednom tkolu
na kazdé z poli akolt.

€© OBNOVTE SLOZKY (1. & 2. kapitola)

Vsechny zpracované diikazy na polich vysetfovani kapitoly vratte zpét do spolecné zasoby.
Vsichni hradi vrati slozky na odpovidajici pole vySetfovani, v zavislosti na poctu hracu.

O ULOZENI DILEMAT (ve viech kapitolach)

Tento krok musi provést kazdy hra¢. Podivejte se na karty dilemat v ruce a polovinu z nich
(zaokrouhleno nahoru) ulozte licem dolit do databanky zkaZenosti na své konzoli. V pripadé, ze
tam jiz mate dfive ulozena dilemata, jednoduse polozte nova dilemata navrch téch predchozich.
Dilemata, ktera do databanky neulozite, odlozte licem doli na spole¢nou odkladaci hromadku.
Ostatni hraci by nikdy neméli vidét, jaka dilemata uklddate a jaka odkladate.

Za ulozena dilemata miizete ziskat informace na konci hry (viz Zdvérecné hodnoceni na str. 18).

Na dilemata ve své databance se smite kdykoli podivat (i béhem rozhodovdini o tom, kterd dilemata
ulozite), ale nikdy nesmite promichat dilemata z databanky s dilematy v ruce.

Kterd dilemata ulozit? To je pravé ono dilema. Kazdd karta md hodnotu zkazZenosti a odménu,
kterou muzete ziskat béhem zdvérecného hodnoceni. Na konci hry se nejzkazZenéjsi hrac do-
stane za hranu a utrpi obrovsky postih, pokud bude zmaren plin Syndikdtu. TakzZe je lepsi byt
opatrny... pokud ovsem plin Syndikdtu projde, nejzkazenéjsi agent unikne postihu a je dost
dobte mozné, Ze i tomu nejvétsimu zradci nakonec vsechno projde!

Odmeény na kartdch s vyssi zkazenosti jsou lepsi nez odmény na kartdch s nizsi zkaZenosti.
Proto musite najit rovnovihu mezi kartami, které vds prilis nesvedou na cestu zkazenosti, ale
zdroven vam na konci hry pfinesou dostatecné odmény. Navic méjte na pameéti, Ze hrac, ktery
bude na konci hry nejméné zkazeny, obdrzi znacny bonus.

© OBNOVTE DUKAZY (1. & 2. kapitola)

Zamichejte spole¢nou zasobu dukazt (véetné ditkazii vrdcenych z poli vysettovdni kapitoly). Listu
diikaza zaplite ndhodné tazenymi diikazy otocenymi licem vzhtru a displej dikaza zaplite
diikazy oto¢enymi licem dold, stejné jako béhem ptipravy hry.

© OBNOVTE BONUSOVA POLE (1. & 2. kapitola)

Dukazy umisténé na bonusova pole v oblasti planu na desce Syndikatu otocte licem vzhiru
a presunte je do sdilené schranky vedle bonusovych poli (pole se tak uvolni pro nadchdzejici
kapitolu). Diky tomu maji vSichni hraci alespon trochu informaci o tom, jaké ditkazy budou
nejlépe hodnocené na konci hry!

Pokud skoncila 1. nebo 2. kapitola, posunte ukazatel kapitol o jedno
pole dolti na pocitadle kapitol. Hra pokracuje tahem hrace sediciho
po levici hrace, ktery ukoncil predchozi kapitolu.
Pokud skon¢ila 3. kapitola, nasleduje konec hry.
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Po prvni kapitole mdte v ruce tato t¥i dilemata.
Musite ulozit polovinu z nich. Rikate si, Ze hra
teprve zacala a na opatrnost prijde cas poz-
deji... proto uloZite karty s vysokou hodno-
tou zkazenosti a odhodite kartu se symbolem
Financovan.

V nadchdazejicich kapitoldch se pokusite dopl-
nit jiz ulozend dilemata o karty, diky kterym
vytvortite silné sady pro zavérecné hodnocent.

Na konci kapitoly se z bonusovych poli otoci
dva ditkazy o cili a jeden ditkaz o vidci
Syndikdtu. Kdyz k témto ditkaziim prictete
diikazy ve své schrdnce — na které se miiZete
kdykoli podivat - miiZete si uz udélat docela
dobry obrizek o tom, kterym smérem se
ubird vysetiovini zavérecného planu!

Hra skoncila... nastal cas zjistit, jestli se vase snahy vyplatily! Pfed zavérecnym hodnocenim nejprve provedte tyto kroky:

. HODI\!OCENI'NADVI.A'DY 3. ZKONTROLUIJTE, ZDA BYL ZOMAI{'EN PLAN
2. ZJISTETE, KDO JE ZA HRANOU 4. URCETE HODNOTY DUKAZU

1. HODNOCENI NADVLADY

Nejprve ziskate informace za Zeton nadvlady, ktery je na vasi stupnici nadvlady
nejnize. Na stupnici jsou slabé vyznacend ¢isla, ktera vam pfipomenou, kolik
informaci ziskate, pokud bude nejnizsi Zeton nadvlady lezet na daném policku.

Zdd se, Ze mdte hodné Zetonii nadvlddy dost vysoko, jenze
Mechanicka trochu zaostdvd... ziskdte tedy 92 za pole, na
kterém lezi jeji Zeton.

v

2. ZJISTETE, KDO JE ZA HRANOU

Kdo z hracua podlehl a sesel na scesti? Odhalte ulozené karty dilemat a sectéte
jejich hodnoty zkazenosti. Od souctu odectéte hodnotu svého Zetonu tolerance.
Vysledkem je vase celkova zkazenost. Porovnejte zkazenost s ostatnimi hraci.

« Nejméné zkazeny hra¢ ziska odménu: 18 za kazdého hrace, ktery je vice zkazeny.

o Nejzkazenéjsi hra¢ skon¢il za hranou a utrpi velky postih... ale pouze pokud
byl zavére¢ny plan zmaten (viz nize)!

Je mozné, Ze o pozici nejméné (i nejvice zkazeného hrdice se bude délit vice
hracii. V takovém pripadé ziskaji vsichni plnou hodnotu odmény/postihu. Pokud
nastane situace, kdy maji vsichni hraci stejnou celkovou zkazenost, jsou vsichni
automaticky za hranou a budou ndleZité potrestdni. V takovém pripadé se
neudéluje odména za nejméné zkazeného hrdace.

Mate tyto karty dilemat a tento Zeton tolerance. Vase celkovd
zkazenost je 24. Pokud je to nejméné ze vSech hrdci, ziskdte
Ej za kazdého hrdce, ktery je zkaZenéjsi nez vy. Pokud je to
nejvice ze vsech, jste za hranou!

3. ZKONTROLUJTE, ZDA BY ZMAREN PLAN

Otocte licem vzhuru véechny Zetony diikazi v oblasti planu na desce Syndikatu
a rozttidte je podle druht. Uz nezalezi na tom, v jaké schrance lezi. Plan je
zmaren, pokud jsou v oblasti planu alespon 3 diikazy X ruznych druht, kde X
zavisi na poctu hraca.

5 hrdcii:

6 druhii

4 hrdci:

5 druhi

Graf na desce Syndikdtu vam pripomene,
kolik ditkazii je potreba ke zmareni planu
v daném poctu hrdci.

Pti hie tii hrdcii jsou ke zmareni planu potieba nejméné
3 ditkazy alesporni 4 riiznych druhii... a povedlo se! Mdme
3 a vice ditkazii o viidci, vyzbroji, nacasovdni a cili. Pldn
Syndikdtu byl zmaren! Hrdc za hranou okamZité ztrati tolik
, kolik cini jeho celkovd zkaZenost.

o Pokud byl plan zmafren, ztraci hra¢ za hranou okamzité tolik informaci, kolik
¢ini jeho celkova zkaZenost.

Rozttidéné zetony diikazii v oblasti planu nyni vysklddejte do sloupecka podle HODNOTICi
druht. Nejvyssi sloupecek (pop?. sloupecky) umistéte nad hodnotici pole nejvice POLE

vlevo. Druhy nejvyssi sloupecek (popt. sloupecky) umistéte nad druhé pole zleva
a tak ddle... Hodnotici pole urcuji, jakou hodnotu maji druhy dtikazi nad nimi
a kolik informaci ziskaji hraci za své dikazy (v paméti a na kartdch dilemat).
Pokud jsou vSechna hodnotici pole pln4, ale stale mate ,,prebytecné® sloupecky
s alespon 1 ditkazem, umistéte je vSechny nad hodnotici pole nejvice vpravo (@).

Nejvyssi sloupecky ditkazii jsou ty o viidci a vyzbroji. Kazdy
symbol téchto ditkazit bude mit tedy hodnotu \4). Cil a na-
casovdni jsou na druhém misté, takze kazdy jejich symbol
bude mit hodnotu \3) . Treti nejvyssi je taktika, tudiz bude
mit hodnotu '\2). Financovéni se v oblasti pldnu viibec nevy-
skytlo, takze nebude mit Zddnou hodnotu.

Nasleduje zdvérecné hodnoceni!
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ZAVERECNE HODNOCENI MOD ECHO - PRAVIDLA PRO SOLOVOU HRU

K informacim ziskanym béhem hry nyni prictete diikazy a odmeény
z karet dilemat, a to v nasledujicich kategoriich:

NASBIRANE DUKAZY

Odhalte vSechny své dikazy. Snad se vam podarilo nasbirat ditkazy téch
druhd, které jsou dobte ohodnocené.

\
A
‘

Kazdy druh dtkazii ohodnotite zvlast, a to tak, ze sectete vSechny své
symboly daného druhu (na Zetonech ditkazii v paméti a na kartdch di-
lemat) a vysledek vyndsobite hodnotou, kterd byla tomuto druhu pridé-
lena. Vysledkem je pocet informaci, které ziskate za dany druh dikaza.

Pokud v oblasti planu na desce Syndikatu néktery druh dikazu vibec
neni, symboly tohoto druhu vam neptinesou zadné informace.

I IV I

TAKTIKA VUDCE NACASOVANI ~ VYZBROJ  FINANCOVANI

Doporucujeme pocitat hodnoty ditkazii tak, Ze jeden hrdc vZdy ozndmi druh
diikazu a jeho hodnotu podle hodnoticiho pole na desce Syndikdtu. Vsichni hraci
poté zdroven sectou vyslednou hodnotu svych ditkazii tohoto druhu. (Napriklad
hrac ozndmi ,Vidci jsou kazdy za 4.“ a poté ,.Vyzbroj je taky kazda za 4.%) Takto
postupuijte od nejhodnotnéjsich druhii ditkazii az po ty nejméné hodnotné. Diky
tomu vsichni hrdci ohodnoti ditkazy prehledné a je mensi Sance, Ze nastane chyba.

INFORMACE NA KARTACH DILEMAT

Nékteré karty dilemat vam jednoduse pfinesou tolik informaci, kolik je
na nich vyobrazeno.

Sectéte, kolik raznych zatykacti mate na kartach dilemat (ignorujte
zatykace, kterd mdte vice nez jednou). Vysledné ¢islo vynasobte samo
sebou (neboli umocnéte na druhou). Ziskéte tolik informaci.

ODZNAKY STRAZCU

Kazda trojice odznaka Strdzcti vam prinese @ Pokud méte méné
nez tfi odznaky, nic neziskate. Muzete takto slozit i vice trojic a ziskat
informace za kazdou z nich.

v
¢
0

Hrdc s nejvyssim celkovym souctem informaci se stivd vitézem!
V pripadé shody vitézi méné zkazeny hrdc. Pokud jsou oba hrdci stejné
zkazent, vitézstvi sdili.

JSI VITEZ... ALE CO TO ZNAMENA?

V paméti a na kartdch dilemat mdte »Echo je hackerka, kterd pro nasi divizi vyvinula program Hdk. Méd Echo je uméld inteligence zaloZend na jejich metoddch infiltrace a predstavuje ndrocného
protivnika, kterému se miiZete postavit v partii pro jednoho hrdace. Hodné $tésti... budete ho potiebovat!

PRIPRAVA ECHO :

« Pouzijte pouze 4 zlo¢ince, namisto obvyklych péti.

tyto ditkazy. Pokud budeme pokracovat
v pfikladu z predchozi stranky a pouZi-
jeme stejné hodnoty ditkazil, budou mit

vase ditkazy ndsledujici hodnotu: J

« Zamichejte bali¢ek karet Echo a umistéte jej licem dolt pobliZ jeji konzole. Pobliz umistéte také kostky.

ZETONY
NADVLADY

20xW=9
30x@=®
1 9xP=Q
0 yxY=WY

o Desku Echo umistéte pobliZ jejtho bali¢ku karet. Desku otocte na stranu, ktera odpovidéa zvolené ob-
tiznosti. Ukazatel pokroku umistéte na zacatek stupnice zlo¢inu. Ndhodné umistéte Zetony nadvlady
(zlocinctl, které pouZivite v této hie) na pole oznacend A, B, C a D. Tyto Zetony urci, kterym pismenem  oovinis
bude dany zlo¢inec béhem hry oznacovan. KARET ECHO

STUPNICE
ZLOCINU

DESKA ECHO (NORMALNI OBTIZNOST)

5 x @ . « Dejte Echo jednu kartu velkého zlo¢inu 1. Grovné licem doltl. Nedavejte Echo drobny zlo¢in. @ %ﬁé‘(\)‘(ﬁ} Normélni obtiZnost ma v tabulce pokroku
- o N4 X Lot St 3 yigr ¥ . ; ‘ o ‘ ¥ Yo vlevo dole hodnoty 1, 2 a 3. Tézké obtiznost
10 @ _ @ Néhodné umistéte jeden nepouzity Zeton nadvlady na jeden ze zatarasu, aby byl tento zataras vzdy oznaceny. KOSTKY \) e

.. to je celkem 33). PRUBEH TAHU ECHO

Otocte kartu z hromadky Echo. Tato karta urci, co se Echo béhem svého tahu pokusi udélat, pricemz dodrzi nasledujici kroky: ~ TABULKA POHYBU

‘ © Echo zahdkne vyznaceného zlocince a ziska nad nim 1 nadvladu (pokud zahdkne vaseho zlocince, zaplati vam (1} jako obvykle). Hggf#és{,’fhh%?&;k3 26y ponebo protismeru
Mate jednu kartu dilematu, € Echo presune tohoto zlocince. P¥i piesouvani Echo ignoruje zatarasy. Hodte ¢ernou kostkou a podivejte se na tabulku
Pt i I haxati @ pohybu vpravo nahote, ktera vam fekne, kam se zlo¢inec presune.

© Nyni bude Echo manipulovat s ostatnim materidlem na hernim pldnu. Hodte obéma kostkami (pomoci tabulky pohybu <

bild kostka urci, co Echo presune, zatimco cernd kostka urci, jak Echo danou véc presune; pti pohybu zlocinci a predméty Echo
ignoruje zdtarasy, Echo smi pohnout i drZenym predmétem). V prvni kapitole tento krok provedete vzdy jednou, v druhé ﬁ ax
kapitole dvakrat, ve tieti kapitole tfikrat. Echo ve svém tahu presune kazdou véci maximélné jednou. Pokud by méla /
presunout véci, kterou uz v tomto tahu presunula, prehazujte bilou kostku do té doby, nez vysledek urci véc, kterou Echo
v tomto tahu jesté nepresunula.

@ Hodte cernou kostkou. Ta urdi, o kolik se pohne ukazatel pokroku na stupnici zlo¢inu. Na desce Echo je tabulka pokroku,
ktera vam ukaze, o kolik poli¢ek mate pohnout ukazatel pokroku pti odpovidajicim vysledku hodu. Pokud ukazatel po-
kroku nedosahne policka, které odpovidd aktudlni drovni zlo¢inu v ,,ruce” Echo, ziska Echo odmény vyobrazené na desce.

Na kartdch dilemat mdte
Ctyfi riizné zatykace.

abm i Pokud ukazatel dosahne policka, odpovidajici Grovni zlo¢inu v ,ruce® Echo (nebo jej prekroci), vratte ukazatel pokroku na 7
V}’”,“SO ite tf ly 4x4 zadatek stupnice zloc¢inu. Poté provedte nasledujici kroky: ZPRACUJEDUKAZY < ZPRACUJE /
a vysledkem je @ ) Podivejte se na aktudlni kartu Echo. Dole je symbol, ktery urci, jaky vysledek zlo¢inu Echo vybere (opatrny nebo bez- DO KAPITOLY DUKAZY DO
ohledny). Echo se odhékne od v3ech svych zlo¢incti a poté odhali svoji kartu zlo¢inu. Echo ziskd odmény v zévislosti (HORNIRADY)  OBLASTIPLANU
na tom, ktery vysledek vybrala. . o - N
@ Kartu spachaného velkého zlo¢inu (podminky nemusi byt splnény) umistéte do piibéhu. B Presuf vyznatenéhozloince.
@ Echo si poté dobere novou kartu velkého zlo¢inu. Dobir4 karty 1. trovné, dokud nemaji viechny déjové linky spacha- @ Pfesuii vyznaceného zlocince.
ny alespon 1 zlo¢in 1. Grovné. Stejné tak dobira karty 2. urovné, dokud nemaji v§echny déjové linky spachany alespon o S
Bohuzel se vam nepodafilo sestavit trojici 1 zlo¢in 2. trovné. Od té chvile jiz dobird pouze zlo¢iny 3. Grovné. @ e

g, sy 5 0/ . . . o o Presun skupinu 3 Zeton patrani do
odznakil. Osamély odznak mé hodnotu (0 PRIORITY PRI ZPRACOVANI DUKAZU 2 tetazy. Gmou st foru.
Alespori vsak nezvysil vasi celkovou zkaZenost! s ARG - et ” : . g & 2 PP . 2 R b
Echo ziskava dukazy vidy z displeje, nikdy z listy. Dukazy ziskané ¢i zpracované Echo zuistavaji po celou hru licem dolu, a to Pfesuii oznaceny nebo neoznaceny
iv ptipadé, Ze je umistuje na pole vySetfovani kapitoly. Na aktudlni karté Echo uvidite, zda v tomto tahu bude zpracovévat zétaras, v zavislosti na symbolu.
diikaz do kapitoly, nebo do oblasti planu. Pokud zpracovava ditkaz do kapitoly, umisti dikaz do vyznacené rady. Pokud v této & Presuii Strazce.
tfadé nejsou slozky, umisti ditkazy do oblasti plénu. Pokud Echo umistuje diikazy do oblasti planu, vZdy se nejprve pokusi
umistit diikaz na nejvyssi volné bonusové pole. Pokud umisti ditkaz na bonusové pole, ziska odpovidajici bonus. Pokud jiz neni dostupné zadné bonusové pole,

y

Pokud secteme vsechny informace ziskané na prikladech vyse, prictete umisti diikazy do své schrénky. Echo nesmi béhem jednoho tahu umistit ditkazy na vice nez jedno bonusové pole. Pokud by méla ve svém tahu zpracovat druhy
si ke svému skére péknych . Ale bude to stacit? Bude prdivé vase dtikaz, vzdy jej zpracuje do oblasti planu.
vySettovdni to, které odhali skrytd tajemstvi syndikdtu? PODPORA, NADVLADA A ZONY

« Pokud Echo ziska zeton podpory, vezme si ten Zeton, u kterého je nejvice informaci (pokud je u vice Zetonii stejny pocet informact, vyberete Zeton vy). Echo ziska
informace a zeton podpory odhodi bez efektu.

« Pokud m4 Echo ziskat nadvladu nad libovolnym zloc¢incem, vzdy ziska nadvladu nad tim zlo¢incem, jehoz zeton nadvlady je na jeji stupnici nadvlady aktualné
nejnize. Pokud mé nadvladu ztratit, ztrati nadvladu nad tim zlo¢incem, jehoz Zeton je na jeji stupnici nadvlady aktualné nejvyse. Pokud v nékterém z téchto
pripadii nastane shoda, vyberete vy, jaky Zeton Echo posune.

POKUD NEJSI ZA HRANOU A PLAN BYL ZMAREN... POKUD JSI ZA HRANOU A PLAN BYL ZMAREN... « Pokud ma Echo béhem svého tahu presunout zetony patrani do zony, kde uz néjaké zetony patrani jsou, presune je namisto toho do nejblizsi zény po sméru
Syndikdt tise zmizel z New Dawn City, poraZen, zahanben... program Piestoze tvilj sestup do temnot mdlem zmafil celé vySetfovdni, hodinovych rudicek, kde zadné Zetony patrani nejsou. Echo aktivuje pouze efekt nékterych zén, kdyz do nich presouvd Zetony pétrani. Efekty ostatnich z6n

Hak byl ohromny tispéch! S okamzitou platnosti se stdvds velitelem nakonec se okdzalé metody vyplatily. New Dawn City je sice znacné

celé divize a p¥isahds, Ze ji povedes zodpovédné a svédomité. posramocené, ale je svobodné. Dej si oviem pozor! PFisté moZnd VYHODNOCENI KAPITOLY & KONEC HRY ECHO PRI HRE 2 HRACU!

nebudes mit takové stésti.

zcela ignoruje. Ve Farnosti ziska Zeton tolerance. V Pfistavu ziska jeden diikaz. V Iontovych vézich ziska Zeton podpory.

Konec kapitoly miize nastat béZznym zptisobem béhem tahu hra- Echo miizete zapojit i do partie ve dvou. Hru pfipravte —
¢e nebo pokud by méla Echo ziskat dikazy z displeje, ale Zadné jako pro 3 hrace. Echo vnasi do duelu nepredvidatelny
POKUD NEJSIZA HRANOU A PLAN NEBYL ZMAREN... POKUD JSIZA HRANOU A PLAN NEBYL ZMAREN... tam jiz nejsou. Echo ziska/utrpi veskeré odmeény/postihy kapitoly prvek, ktery okofeni jinak jednoduchou hru ve dvou.
. , © v vty » , . . vevr o .. . jako kazdy jiny hrac. Pfi ukladani jejich karet dilemat jednoduse Jedind zména je, Ze namisto ¢tyf zlodincd pouZijete pét.
Bohuzel, na zdchranu New Dawn City je uz prilis pozde... ale tvé Stavas se nejnovéjsim clenem Syndikdtu. Mésto je zcela v rukou zamichejte viechna jeji dilemata a polovinu (zaokrouhleno naho- Aby mohla Echo hrét s péti zlodinci, musite vdy na kon- ; , 3
vySetfovdni prineslo nespocet drahocennych diitkazii o machinacich zlocincii a tvd slozka plnd tajnych informaci o prdci agentii a tech- ru) ulozte do jeji databanky zkaZenosti. Zbytek odhodte. Na konci ci jejtho tahu posunout Zetony nadvlady na jeji desce tak, V@ konci f‘{hu ‘f“te volny Ze-
Syndikdtu. Az ucini sviij pristi krok, budeme na néj pripraveni. nologiich divize jim bude urcité velice ndpomocnd. Za tvoji snahu hry a pii zdvére¢ném hodnoceni povazujte Echo za zcela bézného aby méla $anci zahdknout vsech pét. Jednoduse vezmete 07 114 Z‘fcatek fady a posunete
a oddanost té novy rezim bohaté odméni. hrace. Echo neni ptili§ dobré ve sklddani dobré sady karet dilemat ten Zeton, ktery na desce neni, a umistite jej na pole A. vsechny ceiony dopnzya tak,
nebo dikazd, ale svoji nahodilost vynahrazuje netiprosnym po- Vsechny ostatni Zetony pfitom posunete doprava, takze aby novy Zeton Sk"’fcfl
stupem béhem hry samotné. Skoro v kazdém tahu spacha néjaky zeton na poli D spadne z desky. Na konci pristtho tahu 7 poli A a posledni zeton
18 zlo¢in. Podafi se vam ji porazit? Echo jej umistite na pole A... a tak dale. sjel z desky Echo. 19




SCHOPNOSTI ZLOCINCU

Ve schopnostech se vyskytuje slovo nedaleky. Nedaleky zlocinec ¢i predmét je takovy, ktery je ve stejné zoné jako zlocinec nebo v sousedni zoné. Zétaras je nedaleky, i pokud je na vzdalenéjsim okraji sousedni zény.

MECHANICKA
Pokud ovlddate Mechanicku, miiZete pro Gcely spachani zlocinu
povazovat predmét, ktery drZi, za jiny pfedmét stejného druhu.

DRTIC
Drti¢ mdze pohnout nedalekym zétarasem nebo Strazcem. Poprvé béhem
tahu je tento pohyb volnd akce, kazdy dal3i pohyb uz vyZaduje akci.

HACKER
Hacker smi za akci pohnout nedalekym pfedmétem nebo zvednout
nedaleky odlozeny predmét. Tato schopnost zcela ignoruje zatarasy.

STIN

Stin pfi pohybu ignoruje zatarasy a pro tcely spachani zlocinu je vzdy

sama.

VEDMA

Hré&c ovladajici Védmu smi jednou za tah jako volnou akci ziskat 1 nadvlddu nad

jakymkoli nedalekym zloc¢incem, kromé Védmy samotné.

PASERAK

Paserak smi zvedat odlozené predméty v zoné, kde se nachdzi, nebo krést predméty
ostatnim zlocinctim, pokud s nim sdili zonu. V obou pfipadech jde o volnou akci.

KURYRKA

Kuryrka se smi za akci presunout do libovolné zony, které mize

dosahnout bez prekroceni zatarasu.

ZETONY PODPORY

BLOKY oA ,| Vyméii dva libovolné @ @ Podivej se na dva diikazy.
Smi$ vybrat protihréce a vyzvat jej na souboj. Oba odhalite viechny ?re'q[t?’et{il sené nebo s © Llcifln df>|L|l na displeji nebo
Karty dilemat, které mate v ruce, a porovnéte svoji zkazenost (véetné B d):tigt OZENE NEDO J€ smi VLIS ETI:

odectu za toleranci). Hrac s vyssi zkazenosti prohrava. Porazeny hra¢
zaplati @ vitézi. Také musi vybrat jedno dilema ze své ruky a licem
dolti jej odhodit na odkladaci hromadku.

« Vyzyvatel a protivnik musi mit oba alesponi 1 kartu dilematu v ruce.
« Vyzyvatel vyhravd remizy.

CENTRUM

Proved'az 3 pohyby se zétarasy nebo Strdzcem. Tyto tfi pohyby smis
libovoIné rozdélit mezi oba zatarasy a Strazce.

IONTOVE VEZE

Vezmi si Zeton podpory z nabidky, nebo si dober jednu kartu zlocinu
z libovolného balicku. Na tuto kartu se nedivej a umisti ji pobliz své
konzole. Smis se na ni podivat az na konci tahu.

FARNOST

Ziskej Zeton tolerance ze zasoby.

PRISTAV
Ziskej 1 diikaz nebo zpracuj 1 diikaz. V obou pfipadech postupuj dle
béznych pravidel.

Presun jeden predmét.

Do libovoIné zény. Smi byt
odlozeny nebo jej smi nékdo
drzet. V nové zoné bude odlozeny.

Vymén predmét se zlocincem.
Smi byt odlozeny nebo jej smi nékdo
drzet. Na ovldddni zlocince nezéleZi.

Vymén dva zlocince.
Presunou se mezi z6nami, vezmou
s sebou drZené predméty, na
ovladani zlocincti nezalezi.

Presun jednoho zlocince.
Zlibovolné zény do libovolné zony,
vezme s sebou drzeny predmét, na
ovladani zlocince nezalezi.

S Pohni Strazcem/zatarasy.

Az tolik pohyb, kolik je vyobrazeno.
Smis je libovolné rozdélit mezi
StréZce a oba zatarasy.

Vymén Zetony zahéknuti.
Vsechny své Zetony za vSechny
Zetony libovolného protihrace.

@

Ve

Podivej se na dva diikazy
a jeden si vezmi.

Licem dolii na displeji nebo

v oblasti planu.

Vezmi si jeden dikaz.
Licem dolu z displeje nebo
oblasti planu.

Otoc jeden dikaz.
Licem dold kdekoli v oblasti
planu a umisti jej do sdilené
schranky.

Dober drobné zloCiny.
Tolik, kolik je vyobrazeno. Do
konce tahu je ponech polozené
pobliz konzole.

Ziskej nadvladu.

Tolik, kolik je vyobrazeno. Smis ji
rozdélit mezi libovolné zlocCince,
i pokud je nemds zahaknuté.

Smis ignorovat zatarasy.

Nadvlddu neziskas. Efekt plati az do konce tvého
tahu.
AERODROM 0Odhod'dilema.
Presun 1 zlocince (vcetné predmétu, ktery drzi) do libovolné z6ny. Z ruky nebo z databanky Presufi viechno patrani
zkaZenosti. ‘

Nezélezi, kdo (nebo jestli viibec nékdo) zlocince ovldda nebo odkud
jej presouvas.

VYSINY

Vyber dvé z ndsledujicich moznosti (smiS zvolit dvakrét stejnou moznost):
o Pohni jednim zlocincem (ne pies zdtaras)

o Pohni jednim odlozenym nebo drzenym predmétem (ne pres zétaras)
o Podivej se na dva dlikazy licem dold (na displeji nebo v oblasti planu)
o Pohni jednim zdtarasem nebo Strdzcem

ZINBAZAR

Vymér libovolné dva predméty. Pfedméty sméji byt odloZené nebo
je smi nékdo drzet. Pokud zlocinci vezmes drZeny predmét a vyménis
jej za jiny predmét, zlocinec automaticky drZi tento vyménény predmét.

Dober a odhod'dilemata.

Dober do ruky 2 karty dilemat a poté
zruky 2 karty dilemat odhod. Mizes
i nékterou ¢i obé z nové dobranych
karet.

Vyzvi protihrace.
Stejnd pravidla jako efekt zony
Bloky.

Uzamkni Zeton zahaknuti.
Umisti na jeden ze Zetonti zahaknuti
na své konzoli. Tohoto zlocince
nesmi nikdo zahdknout, dokud se
od ného neodhdknes po spachani
velkého zlocinu.
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zlibovolné zony.
Do libovolné zény, kde neni
Z74dné patréni.

Ziskej zeton tolerance.
Ze spolecné zdsoby.

Zahdkni zlocince.
Podle béznych pravidel. Ziskas
nadvlddu.

Ziskej akce.
Jednu akdi za kazdy symbol.


Uzivatel
Zvýraznění
Slovo "ovládací" opraveno na "odkládací".




