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oté co byli okradeni o veskeré své vybaveni,

carodeéj, barbar, elf a trpaslik jsou donuceni

vykrast mistni vyhlasené nakupni centrum
pro hrdiny, aby ziskali vse potrebné pro nasledujici
hrdinskou vypravu. Smluvili se, Ze loupeZ provedou
souéasné a pak se co nejrychleji vrhnou k vychodum,
aby unikli straZnym, kteri je podezFivavé sleduji uz
od jejich prichodu...

POZNAMKA

Abychom zpfistupnili hru lidem, ktefi maji potize s rozliSovdnim barev, kazdé

barva se vaze k jednomu symbolu. Kdykoli je v téchto pravidlech zminéna
barva, je zde zéroveri i symbol, podle kterého se d& snadno identifikovat.

é F

Barbar Hrdina Hrdina Hrdina
zluta Barva Barva Barva
mec Symbol Symbol Symbol

Kasper Lapp: ..Odmalicka jsem strasné
rad vymyslel své vlastni hry, ale protoZe se
zddlo, Ze celd budoucnost patii pocitacim,
Sel jsem pracovat do vyvoje pocitacovych
her. Po nékolika letech jsem narazil na
partu zacinajicich autord deskovych her a uvédomil si, Ze deskovRy jsou na hony
vzddleny moznému zdniku. Od té doby jsem uZ nebyl schopen s vymyslenim des-
kovek prestat. Hrdinové bez zdruky je moje prvni vydand hra, ale pevné vérim,
Ze neni posledni!*
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KRALOVSKY SE BAVTE!

Hrdinové bez zaruky je kooperativni hra v redlném &ase. Hrajete tedy spole¢né

proti hie. Kazdy z hr&&d mize pohybovat s figurkami viech éty¥ hrdind, kdy-
koli chce, aby s nimi provedl svoji specifickou hragskou akci: pohnout figurkou
na sever, objevit novou &ast bludisté, vyjet po eskaldtoru atd. Hra vyzaduje
peclivou spolupraci mezi viemi hraci, aby pohybovali s hrdiny co nejrychleji
a nejefektivnéji a splnili zadany tkol dfive, nez vyprsi cas.

Navic ale maji hrééi dovoleno komunikovat mezi sebou pouze v kratkych oka-
mzicich hry. Po zbytek hry je jakékoli zvukové i obrazové komunikace zakaza-
na. Hradi tedy po vétsinu hry nesmi mluvit, vydavat zvuky, ukazovat atd.

Hréti zvitézi tehdy, kdyz se viem hrdindm podafi pfed vypr3enim &asu unik-

nout z nédkupniho centra. Kazdy z nich pritom musi nést ukradeny predmét
odpovidajictho druhu.

Cas odméfuji presypaci hodiny, ale na nékterych mistech bludi3té mézete ziskat
Cas navic. Pokud se pisek v presypacich hodinéch zcela dosype dfive, nez vsichni
hrdinové stihnou uloupit svdj pfedmét a uniknout z ndkupniho centra, viichni
hréci hru prohrévaji: Vase otéleni vzbudilo podezieni stradznych a ti vés sebrali!

“'PRUBEH HRY

Priibéh jedné partie této hry se odehravé v nasledujicich krocich:
1. Otodi se presypaci hodiny a hraci prohledavaji nédkupni centrum nebo jeho &éast.

2. Hréti se snazi dostat figurky viech hrdinl na poli¢ko s hrdinovou ikonou
a barvou (to je pravé predmét, ktery musi ukrést).

3. Pokud jsou vsichni hrdinové zaroven na
uréenych polich se svym predmétem, spousti
se v ndkupnim centru poplach a vsichni ¢tyri

hrdinové musi utéct Gnikovym vychodem své
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4. Kdyz figurka hrdiny doséhne svého vychodu, odstrani se ze hry. Pokud

barvy drive, nez je chytnou straze (tedy nez
vypr3i &as). V tuto chvili se desticka krédeze
otodi na stranu B.

takto odstranite ze hry viechny &tyfi figurky hrdind, vyhrévéte! Pokud se
ale kdykoli béhem hry zcela presype pisek v hodinach, hréci prohréavaji!
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OBSAH.HRY -

24 dilkG nékupniho centra
4 figurky hrdind, kazda v jiné barvé
12 zetond ,,Mimo provoz*

9 akénich dilkd (5 z nich oboustrannych) pro hru 2-8 hraéd a 7 akénich

dilkd pro sélovou hru

vy

1 presypaci hodiny

1 figurka ,,Délej néco!*

» 1 bodovaci tabulka Velkd kniha vyzev
(také ke stazeni na naSem webu, pro pfipad, Ze byste potfebovali dal3i)

» 1 desticka kréadeze
» 1 sada nalepek pro figurky hrdinQ, kterymi mlzete polepit figurky

Nalepky pomahaji hracim, ktefi maji potize s rozliovanim barev. Dvé
z téchto nalepek @ budete pottebovat az od tretiho scénére (viz strana 7).

Priprava hry pro 4 hrace.

- '

Priprava hry pro jednoho hréce je stejna jako pro hru ve vice hrécich.
Vezméte 7 akénich dilkd uréenych pro sélovou hru (v pravém dolnim
rohu jsou oznacené cislem 1). Ujistéte se, Ze Sipka oznacujici sever
na akénich dilcich ukazuje stejnym smérem jako Sipka na startovnim
dilku nédkupniho centra. Z téchto akénich dilkd udélejte hroméadku,
dilky zamichejte a polozte je licem dold.

Po otoceni presypacich hodin hra zacina. U hry smite pouzivat jen
jednu ruku. Akéni dilky smite pouzivat pouze tak, ze otocite horni
dilek z balicku a umistite jej vedle balicku, a tim tvorite odhazovaci
bali¢cek. Mizete pouzivat pouze tu akci, kterd byla jako posledni
otocena na odhazovaci balicek. Pochopitelné ji mohou vyuzivat
vsichni hrdinové a tolikrét, kolikrat chcete.

Abyste mohli provadét jinou akci, musite otacet dal3i akéni dilky,
dokud nenarazite na tu akci, kterou chcete vyuzit. Neni dovoleno
bali¢ek akénich dilk drZet v druhé ruce. Pokud dobiraci bali¢ek dojde
a vy chcete provéadét dalsi akci, odhazovaci balicek jednoduse otocte
(@ nemichejte ho!) a opét za¢néte otacet dilky jeden po druhém.

Pokud se otoci hodiny (viz ,,Omezeni casu® na strané 6), vsechny
dilky akci zamichejte a vytvorte novy dobiraci balicek.

" - PRIPRAVA HRY '

Pripravte hru podle scénére, ktery chcete hréat. Scénar urcuje, jaké dilky ndkup-
niho centra se budou pouzivat. Tyto dilky zamichejte a udélejte z nich bali¢ek
@. vétsinou se umistuje licem doll. Doporuéujeme zaéit s scénéfi 1-7 (Gvodni
kampan), a az pro zkusenéjsi hrace jsou uréeny scénére 8—17. Poté se nebojte
zkusit vytvéret scénére vlastni!

Umistéte doprostted stolu startovni dilek (dilek 1) nakupniho centra @ (pro
zacatecniky stranou A nahoru, v pozdégjsi hrach si vyberte stranu A, nebo B)
a ndhodné rozmistéte 4 figurky hrdinG na EtyFi prostfedni policka €. Kousek
stranou polozte dilek kradeze @ (stranou A nahoru) a zetony ,,Mimo provoz* @.
Vezméte akéni dilky a vyberte z nich ty, které odpovidaji po&tu hracd (&islo
vpravo dole). Nahodné pak kazdy hraé dostane jeden z téchto akénich dilkd
@. Ostatni dilky akci nebudete ve hie pottebovat.

Kazdy hrac si akéni dilek poloZi pred sebe tak, aby jej dobre vidéli i ostatni
hraci, a natodi jej tak, aby Sipka ukazujici sever byla natocena stejné jako Sipka
na startovnim dilku @). Davejte pozor na to, aby béhem hry zlstavaly akéni
dilky natoceny timto spravnym smérem!

Béhem pfipravy hry mdzete mluvit a planovat svoji strategii dle libosti. Jakmi-
le je v3e pfipraveno, otodéi se presypaci hodiny a loupez mize zaéit! Od toho
okamziku uz hradi musi zlstat zticha. Nezapomerite, Ze béhem hry se nesmite
domlouvat ani slovné, ani posunky!

TIP

Je vés prilis mnoho, nez abyste se pohodIné vesli ke stolu? Ne kazdy hrac
dosahne na figurky hrdint? Zadny problém, klidné hrajte ve stoje! Kdyz pak

mate béhem hry posunout akéni dilky doleva, staci, kdyz se misto toho vSichni
posunete o jedno misto doprava.
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» Béhem hry mdze kazdy hra¢ provadét pouze akci (nebo akce) svého akéniho dilku. Tuto akci &i akce maze provadét, kdykoli

a kolikrat chce.

» Ve hfe neni zadné st¥idani ,,tahG*: hrac provadi svou akci (akce), kdykoli to uzna za vhodné. Jiny hraé nesmi jeho akci zastavit,
pouze hrac provadéjici svou akci (akce) se musi rozhodnout, zda bude akci provadét déle &i znova.
» Kazd4 akce je podrobné popsana nize...

POHYBE

Akce Pohyb umoziuje pohnout figurkou hrdiny o libovolny pocet poli ve
sméru, ktery urcuje akini dilek. Neni mozné se pohybovat pres prekdzky
(zed, figurka jiného hrdiny atd.). Na jednom poli se vzdy smi nachazet pouze
jedna figurka hrdiny. Figurky se mohou pohybovat pouze po polich chodeb
(prdzdné policka), nikdy nesmi na policka s ilustracemi, ani kdyby hr&c chtél
pouze uhnout jiné figurce.

THE BLORDIES
B
s
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V tomto pfikladu se oranZovy hrdina mizZe pohnout na oranZové pole pro

priizkum pomoci tii akci:

» Robert, ktery mad akcni dilek se Sipkou na SEVER, pohne figurkou o dvé
pole na sever.

> Alice, kterd md akéni dilek se Sipkou na ZAPAD, pohne figurkou o dvé pole
na zdpad.

» Nakonec Marek, ktery md akcni dilek se Sipkou na JIH, pohne figurkou
o jedno pole na jih, na oranzové pole pro prizkum.

POZNAMKA

PFi hie péti a vice hra¢l jsou akce s pohybem danym smérem na vice nez
jednom akénim dilku. V takovém pripadé je dobré, aby hrédi s pohybem

stejnym smérem sedéli zhruba naproti sobé, aby se dala tato akce provést
jednoduse z jedné ¢i druhé strany stolu.

Pokud hra€ pouzije akci Portal, mize pfesunout jakoukoli figurku hrdiny od-
kudkoli na pole jakéhokoli portalu barvy hrdiny. Tak mGzete rychle hrdinu
presunout na velké vzdélenosti.

POZOR!

—. Po krédezi se spusti alarm, ktery automaticky vyradi viechny portély
{(@) z provozu. Po krédezi tedy neni mozné portaly pouzivat a hrdinové
musi uprchnout bez pomoci teleportace!

Pomoci akce Eskalator miaze hraé (a pouze
on) presunout figurku hrdiny z jedné strany
eskaldtoru na druhou (bez ohledu na to, kterym
smérem je eskaldtor nakresleny). Na eskalatoru

neni mozné zastavit.
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AKCNI DILKY.
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Hrég s akci Priizkum rozsifuje herni plan o dal3i dilky nékupniho centra. Tuto
akci je ale mozné provést pouze tehdy, kdyz figurka hrdiny stoji na policku
pruzkumu stejné barvy, které vede do zatim neprozkoumané oblasti.

e

Ctyfi druhy policek priizkumu.

28 L
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Pokud se figurka nachazi na prislusném policku
prizkumu, mize hra€ s akci Prizkum otogit horni
dilek ndkupniho centra z bali¢cku a umistit ho tak,

Ze bila Sipka pokratuje z poli¢ka prizkumu, na
kterém stoji figurka.

» Nejprve Filip, ktery md akcni dilek se Sipkou
na SEVER, pohne figurkou na sever.

» Poté Sofie, kterd ma akéni dilek se Sipkou
na VYCHOD, pohne figurkou na vychod,
na oranzové polic¢ko prizkumu.

» Nakonec Ema, kterd md akéni dilek prizku-
mu s lupou, objevi novy dilek.

Pokud na odpovidajicich politkach prizkumu
stoji vice hrdinG, mize si hrag, ktery provadi
priizkum, novy dilek prohlédnout a vybrat
si, ke kterému z hrdin( dilek prilozi. Nejdfive
ale musi dilek umistit, nez si vezme novy.

Jakmile se umisti novy dilek ndkupniho centra, ptes poli¢ko prizkumu uz do
né&j mohou vejit vSichni hrdinové bez ohledu na barvu.

ZVLASTNI PRIPADY

Po ptilozeni nového dilku 5 na pozici A jedno z poli¢ek prizkumu navazuje
na jiné poli¢ko prazkumu uz leziciho dilku B . Takovéto propojeni je platné
a figurky jim mohou bézné prochazet obéma sméry.

Je také mozné, Ze po pfilozeni nového dilku poli¢ko prizkumu navazuje na
zed C. Takovym spojenim samoziejmé neni mozné prochéazet.

Poznamka: RozloZeni policek a bilych Sipek na dilcich zarucuje, Ze je nemozné,
aby se dva dilky ndkupniho centra prekryvaly.

KRADEZ NENI AKCE!

s predmétem, ktery hrdina priSel ukrést . @ . IE

(napfiklad zluta figurka na zlutém poli¢ku s mecem), kterykoli hra& mudze spustit

Kdyz kazda ze ¢tyr figurek hrdinl stoji
v daném okamziku na poli¢ku své barvy

kradez tim, Ze otodi desticku kradeze na stranu B.
Ted musi hrdinové uprchnout, kazdy vychodem, ktery je =
()

prE B |

oznacen jeho barvou. Nyni nefunguji portaly, protoze spus-

tény alarm je vzdy automaticky z bezpeénostnich ddvodd -

vypne (otocte akéni dilek s akci Portal na druhou stranu,
kde je znazornéno, ze portély nefunguji). Nezapomerite,
Ze kradez spustite oto¢enim desticky krédeze!

Pokud z ndkupniho centra utecete a zapomnéli jste desticku krddeze otocit, tak
vlastné ke kradezi nedoslo, vy jste utekli s prézdnou a prohréavéte!



UVODNiI KAMPAN UVODNi KAMPAN

OMEZENI CASU:

Pokud se zcela presypou hodiny, prohrévate hru. Ale pokazdé kdyz se figurka
hrdiny pohne na poli¢ko se symbolem presypacich hodin, okamzité hodiny
otocte (bez ohledu na to, kolik pisku se uz presypalo).

Diilezité: Z tohoto divodu nenahrazujte pFesypaci hodiny béznymi hodinami
nebo stopkami!

Figurka hrdiny se mize pohnout na policko
s presypacimi hodinami, aby se otocily hodiny.

Kazdé politko s presypacimi hodinami mize byt pouzito pouze
jednou. Po jeho prvnim pouziti se na policko (a pod figurku) umisti
Zeton ,,Mimo provoz*. Na poli¢ko sice mGze figurka znova vstoupit,
ale k otoceni hodin uz nedojde. Pro vasi informaci, tato policka
jsou v celém nakupnim centru celkem ctyfri.

" OMEZENI'KOMUNIKACE |

Béhem vétsiny hry je zakdzano se jakkoli domlouvat. Nesmite mluvit, ukazovat,

délat znameni ¢i signaly ani Zadné zvuky. Jediné moznosti komunikace jsou tyto:

» uprené zirat na jiného hrace;

» vzit si figurku ,,Délej néco!* a polozit ji pred hrace, o némz mate
pocit, ze by mél néco udélat. Tento hra¢ ale samozifejmé muze
mit zcela jiny nédzor a okamzité figurku ,,Délej néco!* polozit pred

nékoho jiného. Tuto figurku mdze kdykoli pouzit kterykoli hrag.

Pokazdé kdyz se otodi presypaci hodiny, hraci spolu mohou mluvit, ale ¢as
samoziejmé bézi dal. Béhem tohoto domlouvéni neni dovoleno provédét
Zadné akce.

Jakmile nékdo provede jakoukoli akci, je komunikace opét zakazéna!

POZNAMKA
Pokud udélate pri provadéni akce chybu

, pravidla hry nedovoluji ,vzit to zpatky“. Jen hr&¢ s odpovidajici akci
muze chybu opravit

Pokud si vsimnete, ze néktery hrac pravidla porusil, je dovoleno na to slovné
upozornit. Méli byste vse vrétit do pozice, ve které hra byla, nez doslo
k poruseni pravidel, ale ¢as stale bézi. Za chyby se plati...

Uvodni kampaii se sklada ze sedmi scénafi, které vas postupné seznami
se zakladnimi pravidly hry. Pokud scénar prohrajete, mazete si jej zkusit
zahrat znovu, nebo jej preskocit a pokracovat nasledujicim scénarem.

IV R E JOBJEVOVANI

Zamichejte dilky ndkupniho centra 2-9 a umistéte dilek 1 stranou A nahoru.

%

Prozkoumejte ndkupni centrum, ukradnéte vSechny ctyri
predméty a vcas uniknéte jedinym vychodem (fialovym).
Poté co hrdina unikne vychodem, poloZte jeho figurku na
odpovidajici misto na desti¢ce kradeze.

ZVLASTNI VYJIMKA

Pokud hraci chté&ji, mohou spolu v tomto uc¢ebnim scénari zcela bez omezeni
hovofit po celou dobu jeho trvani. Pomize jim to v pochopeni zakladnich

hernich principd.

PAMATUJTE SI TO PODSTATNE

Zde je pro pripomenuti nékolik zakladnich pravidel, ktera byste méli znat:

» Hrédi se nestridaji po jednotlivych ,tazich* a akéni dilky ani ,,nevykladate®
ani ,,neodhazujete®, kdyz provedete jejich akci. Provéadite pouze akci
(akce), které jsou zobrazeny na vasem akénim dilku. Akce provéadite
tolikrat a tak casto, jak uznate za vhodné.

Abyste prozkoumali neobjevenou ¢ést ndkupniho centra, musi stét figurka
hrdiny na poli¢ku prizkumu, které ma stejnou barvu jako hrdina. Poté
co bylo poli¢cko prozkouméno a byl pfiloZzen novy dilek, mize tudy
prochéazet hrdina kterékoliv barvy.

Figurkou hrdiny nelze pohnout skrz zdi nebo pres jiného hrdinu. Na
jednom dilku nikdy nemohou byt ve stejny okamzik dveé figurky hrding.
Akce Pouziti portalu vam umoznuje presunout figurku hrdiny odkudkoliv
na kterykoliv portal odpovidajici barvé hrdiny.

Kdyz viechny &tyfi figurky hrdind stoji v jeden okamzik na poli¢ku
s predmétem své barvy, otocte desticku kréddeze na druhou stranu
a utikejte k vychodu.

Po kradezi pfedmétl neni mozné béhem vaseho atéku k vychodim
vyuZivat portaly.

Plan je prosty: Prohledat nakupni centrum, ukrast predméty a véas
uniknout vychodem!

Zamichejte dilky ndkupniho centra 2—12 a umistéte dilek 1 stranou A nahoru.

NOVE STALE PRAVIDLO

Kazdy hrdina musi z nékupniho centra utéct vychodem, jehoz barva odpo-

vida barvé hrdinovy figurky.
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Zamichejte dilky ndkupniho centra 2—12, umistéte dilek 1 stranou A nahoru.
Dodrzujte predchozi stalé pravidlo.

NOVE STALE PRAVIDLO pro 2 a vice hraci

Pokazdé kdyz jsou otoleny presypaci hodiny, pFesune kazdy hrag svij m
akeni dilek sousednimu hrédi po levici. Ujistéte se, Ze Sipka ukazujici na *
sever je na akénim dilku zorientovéna stejné jako Sipka na startovnim dilku.

Jako pripominku tohoto pravidla si na obé strany presypacich hodin nalepte
samolepky se symbolem (:#_}

NIRRT R PAS Ui KIAVELEJAD E)ICHISCHOPNOSTIN)

Zamichejte dilky ndkupniho centra 2—14, umistéte dilek 1 stranou A nahoru.
DodrZujte predchozi stdld pravidla.

NOVE STALE PRAVIDLO

Trpaslik (oranzové figurka hrdiny) je jediny, kdo se dokdze
pohybovat skrz malé otvory v oranzovych sténéach.

NOVE STALE PRAVIDLO

Provadi-li elf (zelena figurka hrdiny) akci Prizkum, je hra-
&¢am povoleno spolu mluvit. Pravidla pro komunikaci
jsou stejna jako pri otaceni presypacich hodin. Na dilku
je pro pripomenuti zobrazen symbol zvy3ené hlasitosti.

: 33" * CARODEJIJAYEHO

Zamichejte dilky ndkupniho centra 2—14, navrch hromddRy polozte dilek cislo

15 a umistéte dilek 1 stranou B nahoru. DodrZujte predchozi stdla pravidla.

dilky ndkupniho centra. Umistit je musi na odpovidajici mista: bilou Sipkou

NOVE STALE PRAVIDLO

Pokud se carodéj (fialova figurka hrdiny) nachéazi na policku s krista-

lovou kouli, mize hr&¢ provadéjici akci Prizkum umistit az dva nové

k volnému poli¢ku prizkumu. Toto poli¢ko viak mdze mit libovolnou barvu.
Je mozné umistit druhy dilek tak, aby navazoval na predchozi umistény timto
zpUsobem.

Tento druh akce Prdzkum neni nutné provadét ihned poté, co ¢arodéj na

policko s kristalovou kouli vstoupi. Je mozné jej provést kdykoliv béhem

doby, co se ¢arodéj na tomto policku nachazi.

Poté co byla akce provedena (a byly umistény jeden nebo dva nové dilky),
umistéte na policko s kristalovou kouli Zeton ,,mimo provoz*.

)
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» Alice, kterd md pred sebou akéni [--. Tk
dilek s pohybem na zdpad, pohne = %
carodéjem (fialovad figurka) na po-
licko @) s kFistdlovou kouli.

» Anna, kterd ma pred sebou akéni dilek s akci Prizkum, mize nyni pFidat az
dva nové dilky ndkupniho centra ,,zdarma®. Dobere a umisti dilek @ (),
poté si dobere novy dilek (dilek @) a umisti jej tak, e navazuje na dilek
O (@) (pokud by chtéla, mohla by dilek @) umistit i jinam).

Pokud se na policko s kristalovou kouli pohne jiny hrdina nez ¢arodéj (fialovy),

RT3 ABARBARVAWEHOISCHOPNOST:

Zamichejte dilky ndkupniho centra 2-17, umistéte dilek 1 stranou B nahoru.
Dodrzujte predchozi stdla pravidla.

nic se nestane.

V tomto scénéri se mezi dilky ndkupniho centra nachazeji dva dilky s bezpe¢-
nostnimi kamerami. V3echna poli¢ka dilku, na némz se nachazi bezpeénostni

kamera, jsou pro snadnéjsi identifikaci vybarvena Zlutou barvou.

NOVE STALE PRAVIDLO

Pokud jsou v provozu dvé ¢i vice bezpecnostnich

kamer (tj. dilky s kamerou jsou objeveny a kamery
nejsou prekryty Zzetonem ,,mimo provoz"), nesmite
s Zadnym hrdinou pohnout na policko s presy-
pacimi hodinami. Abyste bezpe¢nostni kameru vyradili z provozu, musite na
jeji policko pohnout barbarem (zlutéa figurka hrdiny). Poté na vyrazenou bez-
pecnostni kameru umistéte Zeton ,,mimo provoz".

To znamend, Ze pokud je objevena prvni bezpeénostni kamera, méjte se na
pozoru! Pokud se objevi druhd kamera dfive, nez stihnete vyradit z provozu
tu prvni, nebudete moci vyuzivat efektu poli¢ka s presypacimi hodinami do té
doby, nez vyradite viechny bezpeénostni kamery kromé jedné.

Pokud se na poli¢ko s bezpeénostni kamerou pohne jiny hrdina nez barbar
(zluty), nic se nestane.

Zamichejte dilky ndkupniho centra 2—19, umistéte dilek 1 stranou B nahoru.
Dodrzujte predchozi stdld pravidla.

. WSCENARYZ

V tomto scénéfi nejsou Zddné nova pravidla, avsak mezi dilky ndkupniho centra
se nyni nachdzeji ¢tyfi dilky s bezpe¢nostnimi kamerami. Poté co se objevi ve
hfe prvni bezpeénostni kamera, davejte si extra pozor!

NYNi ZNATE VSECHNA PRAVIDLA HRDINU BEZ ZARUKY.
(PRO ZVYSENI OBTIZNOSTI MUZETE DO HRY PRIDAT VICE DILKU NAKUPNIHO CENTRA)
A NYNI JE NA CASE PUSTIT SE DO DALSICH
VYZEV NA NASLEDU)JICi STRANCE!




P 5. SCENAREE " . S

Nyni, kdyz znéte viechna pravidla Hrdinti bez zaruky, mdzete se pokusit
zdolat vyzvy hodné vasich schopnosti! Jsou zde pFichystany scénéare rdznych
obtiznosti. Kazdy z nich je uveden na samostatném radku bodovaci tabulky
(Velkd kniha vyzev) a obsahuje sloupce postupné zvysujici se obtiznosti (pridava
se vice dilkd ndkupniho centra). Postupné tabulku vypliite tak, ze do odpovida-
jici buriky tabulky vepisete jména hraéd, ktefi scénar Gspé&sné dokongili. Mensi
burika vpravo slouzi k zaznamendni toho, kolik jste vyuzili policek s presypacimi
hodinami (¢im ménég, tim lépe). Mazete si zvolit libovolnou stranu (A nebo B)
startovniho dilku (dilek 1). Zadni strana bodovaci tabulky obsahuje prdzdna
poli¢ka pro nazvy scénérd, a mlzete si tak vymyslet scénéfe vlastni (a neza-
pomerite se s ndmi o né podélit!) anebo vyuzit ty, které najdete na internetu.

Dobiraci bali¢ek dilkG nakupniho centra je umistén licem vzharu, takze vzdy

vidite, jaky dilek budete pfikladat pfi akci Prazkum.

SCENAR 9! ¢ [{o)0) 10 X7 )3 PSSOt o

Pri pripravé hry nachystejte akéni dilky v poctu, jako byste hrali v o jedna
mensim poctu hra&d. Vsichni hrééi az na jednoho obdrzi po jednom dilku.
Zbyvajici hrag nedostane zadny akéni dilek. Tento hrac je jediny, kdo mize ve
hre pouzivat figurku ,,Délej néco!*

POZNAMKA

Tento scénar umoziuje hru az v 9 hréacich!

T T RS ZMATENIHLIDAGL, - &

T 4GP JPOUZEIPOSUNKYES

Vzdy kdyz je béhem hry hra¢dm dovoleno komunikovat, mohou tak &init
pouze pomoci gest a posunkd. Béhem celé hry nesmi hraéi nikdy mluvit!

Ve TMULTIDIMENZIONALNIIOBCHODAK.

Nékupni centrum se nachézi ve dvou oddélenych dimenzich.

Priprava hry: Umistéte figurky zeleného a oranzového hrdiny na dilek 1 jako
obvykle. Umistéte na stll dilek 3 trochu déle od dilku 1 a umistéte na ngj figurky
Zlutého a fialového hrdiny. Tyto dva dilky predstavuji dvé oddélené dimenze
nakupniho centra. Tyto dimenze nikdy nemohou byt spojeny pomoci akce Pri-
zkum pfilozenim nového dilku (pokud nemaéte na stole dost mista, dimenze od
sebe trochu posurite). Dobiraci bali¢ek dilkG ndkupniho centra je umistén vzdy
licem vzhiru, takZe vidite, jaky dilek budete béhem dalsi akce Priizkum prikladat.

Abyste unikli pozornosti hlidaZl, nemohou se nikdy viechny étyf¥i figurky
hrdind nalézat ve stejné dimenzi. Figurka hrdiny se mdZe pfesunovat mezi
dimenzemi pouze pomoci pouziti akce Portal. Mlze se pfesunout z portélu
své barvy na jiny portél své barvy ve druhé dimenzi. Toto je jediny zpusob,
jakym lze v tomto scénafti portal vyuzivat.

Upozornéni: Pokud dilky rozmistite béhem hry nevhodné, miize se stdt, Ze z nd-
kupniho centra nebude mozné uniknout. Nezapomerite, Ze po krddeZi nebudete
moci pouZit akci Portal!

. SCENAR:14

KOMUNIKACNIEMBARGOE )

Béhem hry neni v Zddném ptipadé povolen Zadny druh komunikace. Stéle viak
muZete na spoluhréaie uptené zirat a pouzivat figurku ,,Délej néco!*

Abyste vnesli zmatek do fad hlidaZd, kazdy hrdina musi ukrast predmét, ktery
mu nepatFi, a poté uniknout vychodem, ktery neni uréen pro néj. Kazdy
vychod mUze byt pouzit pouze jednim hrdinou, takze poté, co hrdina unikne,
ponechejte na vychodu jako pfipominku jeho figurku.

SR N V- A L I SPRESKUPOVAN|

Stény jsou stale v pohybu! Pfedtim nez provedete kradez pfedmétd, vzdy kdyz

jsou otoceny presypaci hodiny, odstrarite dva objevené a umisténé dilky z nékup-

niho centra. Abyste dilek mohli odstranit, musi splfiovat nasledujici podminky:

» nadilku se nesmi nachézet zadna figurka hrdiny ani z&dny Zeton ,,mimo provoz";

» dilek 1 nemdze byt z nékupniho centra nikdy odstranén;

» poté co je dilek odstranén, musi byt stdle mozné mit pFistup do vsech césti
nékupniho centra bez pouziti portall (a budete tedy moci po kradezi utéct).

Pokud tyto dva dilky nemiZete odstranit, aniz byste porusili nékteré z vyse
uvedenych podminek, prohréavate hru.

Odstranéné dilky vzdy umistéte dospodu dobiraciho bali¢ku dilkd. Pokud uz
v dobiracim bali¢ku Zadné dilky nejsou, odstranéné dilky vytvori novy dobi-
raci balicek.

Béhem hry neni v Zddném pripadé povolen zZadny druh komunikace. Nesmite
ani pouzivat figurku ,,Délej néco!* Stale viak mdzete na spoluhrale uptené zirat.

RrROVOZ SN

Cely portélovy systém je vyrazen po celou dobu hry z provozu. Hrédi tedy
nemohou provadét akci Portal.

Skupinky jsou vzdycky u hlida¢i podeztelé. Béhem celé hry nemohou byt nikdy
dvé a vice figurek hrdind na jednom dilku nakupniho centra. Vyjimku tvofi dilek
gislo 1, na némz se maze setkat libovolné mnozstvi hrdind.

Hrdiny neodstrafujte z dilkd ani poté, co dosahnou tnikového vychodu. Stéle
blokuji vstup na tento dilek ostatnim hrdindm.



