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—Do.¢eho jste se to.namogili2

Operuje ve stinech a na samém okraji vaseho podvédomi — organizace MIND MGMT odedavna vyuziva psychicky nada-
né agenty k odvraceni globalnich krizi. Pandemie? Svétové valky? Véfte nam, mohlo to byt mnohem horsi. MIND MGMT je
vSudypfitomna a neustale nabirame nové operativce. Po celem svété jsme nasadili tajné agenty s ikolem ziskat ke spolupraci
jedince vykazujici psychické schopnosti, které jsou... nadstandardni. Pokud jste otevfeli krabici, dokazete pretist tato slova
a material obsazeny v krabici vam nepfipomina komponenty polozapomenuté deskové hry z lohského roku, mate presné ty
schopnosti, které hledame.

0 zniceni organizace MIND MGMT nanestésti usiluje nékolik Odpadlych agenti. Tito agenti véfi, ze sami vi nejlépe,
co svét potrebuje, a pouzivaji své vlastni psychické schopnosti k tomu, aby nam zabranili naplnit naSe velkorysé plany na
zachranu svéta.

V této ,hfe“ o psychické Spionazi se jeden hrat stava Naborafem organizace MIND MGMT, jehoZ ikolem je prohle-

" dat mésto a ziskat nové rekruty, aniz by odhalil svou pozici nebo své cile. VSichni ostatni hraci

predstavuji Odpadlé agenty, ktefi se musi pokusit

MIND MGMT zastavit dfive, nez

Se organizaci podafi ziskat prilis
mnoho novych tlenil, a upevnit

tak svou nadvladu nad svétovym
dénim.
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_Vycvikova mise R ol s SR T R SR

Pokud hrajete tuto hru poprvé, nasledujte pokyny na karté pro pripravu hry (strana s nadpisem V{cvikova mise) a prectéte
si v této knize pravidel vSechna zakladni pravidla plus vSechny sekce oznatené zelenym zvyraznénim VYCVIKOVE MISE —
pravidla oznatena oranZovym zvyraznénim PLNE HRY miiZete preskotit. Jakmile budete pfipraveni vyzkou$et pinou hru,
nasledujte pokyny na karté pro pripravu hry a pfettéte si v této knize pravidel vSechna zakladni pravidla plus vSechny sekce
oznatené oranzovym zvyraznénim PLNE HRY — pravidla oznatena zelenym zvyraznénim VYCVIKOVE MISE v takovém

pripadé preskocte.

UPOZORNENI: V rémci piipravy hemi oblasti, Naborare a Odpadlych agentti je dileZité dodrzet stanovené poradi
krok(. Jen tak budou mit hraci k dispozici ty spravné informace, které potfebuji k rozhodovani béhem pripravy hry. i



_Priprava hernioblasti ______ CExrcey

' Jeden z hract je dobrovolng nebo nahodné vybran ke hie za
Naborare MIND MGMT. Ostatni hraci jsou Odpadli agenti.

W Umistéte herni plan licem vzhiiru na stiil. Herni plan by
mél byt orientovan tak, aby strana Naborare smérovala
k Naborafi (viz nakres). Protilehla strana je stranou Odpad-
Iych agentil.
UPOZORNENI: Herni plan pfedstavuje mapu mésta Zanzibar.
Mapa se dale déli na ttvercové lokace, kazda lokace obsahu-
je presné 2 zajimavosti.

Zetony chaosu: Na herni plan umistéte 5 zetonl chaosu. Zeto-
ny chaosu se umistuji na hranici 2 libovolnych lokaci na hernim
planu. Zetony chaosu musite umistovat tak, aby se vzajemné
nedotkly (nelze vytvorit tvar pismene ,,L“ ani dlouhou fadu).
Nejprve umisti 1 Zeton chaosu Naborar. Poté umistuiji hraci dalsi
Zetony, a to po jednom po sméru hodinovych ruticek, dokud
nejsou umistény vsechny.

)N Umistéte Zeton ¢asu vedle pole ,01:00-05:00“ na ukazateli
tasu.

Umistéte jednotlivé karty akci Odpadlych agentti pod od-
povidajici Stitky na stranu herniho planu nalezici 0dpadlym
agentiim — popis akce by mél byt viditelny véem hracum.
Stejnym zplisobem umistéte karty akci Naborafe na stranu
Naborare.

Vytvoite zasobu Zetonti duSevni poznamky, zetont krokii
a zetonil rekrutii a umistéte ji pobliz herniho planu.

Kazdeé z poli ,15:00“ a ,,16:00" na ukazateli tasu zakryjte
1 Zetonem rekruta. (Tyto Zetony slouzi jako pfipominka, Ze
vycvikova mise je o 2 tahy kratSi nez plna ,hra“). Jednoho re-
kruta vratte zpét do krabice — ve vycvikové misi nebude pouZit.

Nyni byste méli v zasobé mit celkem 9 rekruti.
V zasobg by mélo byt celkem 12 rekruti.

NABORAR - PRIPRAVA HRY

#g\aborar si vezme tajnou mapu, psychickou clonu

" a 1 mazaci fix. Umisti svou tajnou mapu do zakrytu za svou
mentalni clonu. Tajna mapa by méla byt orientovana stejné
jako herni plan.
UPOZORNENI: Jak uz jeji nazev napovida, v priibéhu hry
nesmite tajnou mapu nikdy ukazat Odpadlym agentum.

Mapovani chaosu: Pfed vybérem startovni lokace Naboraf
zaznati do své tajné mapy umisténi jednotlivjch Zetonli
chaosu. Behem fivodnich KROKU se nesmite presunout
skrze zadny z zetonli chaosu.

aboraf si vezme 1 Zeton iluze a umisti jej pfed svou psy-
chickou clonu tak, aby byl viditelny Odpadlym agentiim.

aborar si vybere nebo nahodné vylosuje 1 kartu Naborare,
tajné se na ni podiva a umisti ji za svou psychickou clonu
tak, aby ji nevidéli Odpadli agenti. Poté vrati jakékoli nepo-
uzité karty Naborafe zpét do krabice (dava pfi tom pozor, aby
je nikdo nevidel).
UPOZORNENI: Karty Naborare (s modrym pozadim) pouziva
Naboraf, zatimco karty potencialniho Naborére (s hnédym
pgze;dl'm) pouzivaji Odpadli agenti k identifikaci Naborare (viz
nize).

aborar si vybere pocateéni lokaci: zapiSe ,1“ do libovolné
lokace na své tajné mapé (NE na hernim planu!).
UPOZORNENI: Pokud nemate obzvlast zaludnou naladu, je
dobré potatetni lokaci vybrat spiSe ve stfedu herniho planu
—na vngjSim okraji totiz zatinaji svou hru Agenti.

Méborﬁf odhali svou pocatecni lokaci Odpadlym agentiim

nasledujicim zpusobem: ze zasoby vezme Zeton duSevni
poznamky, ototf jej stranou ,potvrzeno® (zelena strana)
vzhiiru a napi$e na ngj ¢islo 1. Poté umisti Zeton do lokace
na hernim planu, ktera odpovida lokaci, kam na své tajné
mapé zapsal &islo 1.

Skryta pocatecni lokace: Naborar svou potatetni lokaci
Odpadlym agentiim neodhaluje.

%\laboréﬁ zamicha karty zajimavosti a nahodné vylosuje
3 z nich. Na vylosované karty se skryté podiva a umisti je
licem vzhliru za svou psychickou clonu tak, aby je nevidéli
Odpadli agenti. Na své tajné mapé poté Naboraf zakrouzkuje
vSechny zajimavosti, které odpovidaji vylosovanym kartam.

JeNaborar vykona 4 akce KROK a zaznati je na své tajné
map (Cisly ,2° ,3% ,4“a,5%).
UPOZORNENI: Pokud hrajete poprvé, nejprve si pfectéte na
strané 7 téchto pravidel, jak akce KROK funguje. Nezapo-
mehte, 7e kazdou lokaci miizete navstivit pouze jednou
a nemizete se pohybovat skrze Zetony chaosu.

AN aborar behem svych ivodnich KROKU ziskava rekruty tim,
Ze navStévuje lokace se zakrouzkovanymi zajimavostmi.
Poté co Naborar vykona své 4 ivodni akce KROK, spotita
zakrouzkovaneé zajimavosti v lokacich oznatenych tisly 1 az
5 a umisti stejny potet Zetonii rekrutti ze zasoby vedle pole
,01:00-05:00“ na ukazateli éasu.

s#Umisténi nesmrtelnych: Naboraf umisti na herni plan
4 figurky nesmrtelnych za dodrzeni nasledujicich pravidel:
* Kazdého nesmrtelného je nutné umistit do jiné lokace.
* Nesmrtelni nemohou byt umisténi do lokaci na vnéj§im
okraji herniho planu (kde hru zatinaji Agenti).

ODPADLI AGENTI - PRIPRAVA HRY

S. Odpadli agenti si vezmou 1 mazaci fix, ktery budou sdilet.
Poté si mezi sebe co nejrovnomerngiji rozdeli 4 karty agentii:
Hra 2 hraéi: Jeden Odpadly agent bude ovladat vsechny
4 agenty.

Hra 3 hraéi: Kazdy ze 2 Odpadlych agentu bude ovladat

2 agenty.

Hra 4 hraéii: Kazdy ze 3 Odpadlych agentu bude ovladat

1 agenta. Ctvrteho agenta ovladaji vSichni Odpadli agenti
spoletné.

Hra 5 hraéii: Kazdy ze 4 OdpadIych agentii bude ovladat

1 agenta.

Vichni Odpad|i agenti si umisti karty agenti (kartu agenta)
pred sebe, stranou bez popisu schopnosti vzhiiru.
Poznamka: V priibéhu vjcvikové mise nemajf karty agentii
7adné specialni schopnosti, a proto nezalezi na tom, jak si je
hragi rozdéli.

Vyhér agentii: Poté co si Odpadli agenti vyberou agenty, které
budou ovladat, umisti své karty agentli (kartu agenta) pred
sebe, stranou s popisem schopnosti vzhiiru. Karty agentl Ize
vybirat nahodng, nebo na zakladé schopnosti karet.

T. Vsichni Odpadli agenti si vezmou figurky agentii odpovidajici
kartam agentil, které si vybrali, a umisti je do libovolnjch lokaci
na vnéjsim okraji herniho planu.

U. Obe karty potencialnich Naborafii umistéte pod Stitek
POTENCIALNI na strang herniho planu nélezici Odpadlym
agentiim. (Pfipominaji Agentim, jakymi schopnostmi miize
disponovat Naborar.)

V. Karta spojence: Odpadli agenti umistuji dostupné karty
spojencl licem vzhiiru pod $titek SPOJENCI na kraji herniho
planu. (Odpadli agenti zatinaji s 1 spojencem, Spionaznim
delfinem, ale mohou si ,,odemknout” dal$i prostfednictvim
balitk SHIFT™.)

W. Umistéte druhy Zeton iluze: Odpadli agenti vyberou nékte-
rou z lokaci na hernim planu, ktera kolmo (ortogonalng) nebo
Sikmo (diagonalng) sousedi s nékterym z chramd, a umisti do
ni druhy Zeton iluze.

X. Naborar si dobere 2 dodateéné karty zajimavosti z balitku
a umisti je licem vzhiiru pod Stitek NABOR NESMRTELNY-

MI na své strané herniho planu. Zbytek karet zajimavosti si
ponecha licem dolli po ruce.

Y. Zahajte hru! Na tahu je Naborar.
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Zde sedi Naboraf

Vv

Nepouzité komponenty:
Behem vycvikové mise nejsou nize
uvedengé predméty pouzivany — vratte
je zpét do krabice:
* 4 figurky nesmrtelnych
* karta spojence (Spionazni delfin)
o karty akci ZASTRASOVANI

a PRESUN NESMRTELNEHO
« 5 Zetonli chaosu
* 1 Zeton iluze
1 Zeton rekruta
* vSechny balitky SHIFT™




_Prehledhry . ) vicskors s T

Cil hry Naborare

Naborar se v priibéhu ,hry“ skryté presouva po hernim planu a zaznamenava si na své tajné mapé kazdou lokaci, kterou
navstivi. Musi se pfitom vyhybat odhaleni ze strany OdpadIych agentli a navstévovat vybrané zajimavosti, aby kontaktoval
potencialni rekruty.

@ NaboraF mize zvitézit jednim ze 2 zplisob:
« Kontaktuje a odhali celkem 9 rekrutii.
« \lydrzi do 14:00, aniz by byl zajat.

Pokud Naborar odhali, Ze ziskal 9. rekruta, okamZité vitézi. Alternativa: Pokud Zeton éasu dosahne 14:00 (posledni pole na
ukazateli tasu ve vycvikovée misi), Odpadlym agentiim vyprsel cas a Naborar vitézi (a to i v pfipadg, Ze neziskal Zadného rekruta).

UPOZORNEN: Poté, co Zeton casu dosahne 14:00, se jiz Odpadli agenti nedostanou na tah.

Naboraf muze zvitézit jednim ze 2 zplsobi:
« Kontaktuje a odhali celkem 12 rekruti.
« \lydrzi do 16:00, aniz by byl zajat.

Pokud Naborar odhali, ze ziskal 12. rekruta, okamzité vitézi. Alternativa: Pokud Zeton ¢asu dosahne 16:00 (posledni pole na
ukazateli tasu), Odpadlym agentiim vyprsel tas a Naborar vitézi (a to i v pfipadg, Ze neziskal Zadného rekruta).

UPOZORNEN: Potg, co Zeton casu dosahne 16:00, se jiz Odpadli agenti nedostanou na tah.

Cil hry Odpadlych agentii
Ukolem Odpadlych agentli je prozkoumat lokace a pokusit se vystopovat Naborate, nez vyprsi tas. Odpadli agenti vyhraji,
pokud se jim podafi zajmout Naborare.

Pro dopadeni Naborafe musi néktery z agentli vykonat akci ZAJETI a nachazet se pfitom ve stejné lokaci jako Naboraf (viz
stranu 14). Pokud je NaboraF zajat, Odpadli agenti okamzité vitézi.

Piehled kola

V prubghu herniho kola odehraje kazda strana celkem 2 tahy, a to v nasledujicim pofadi:

Prvni tah — Naborar: Naborar provede 1 akci a posune Zeton tasu.

Prvni tah — Odpadli agenti: Odpadli agenti aktivuji 2 libovolné agenty.

Druhy tah — Naborar: Naboraf provede 1 akci, posune Zeton ¢asu a vyhodnoti vistrazny symbol.
Druhy tah — Odpadli agenti: Odpadli agenti aktivuji 2 zbylé agenty.

Konec kola: Postavte vSechny figurky agentli na planu a zahajte dal$i kolo.

ah Naborare .

@ Naboraf musi ve svém tahu provést nasledujici dva kroky v daném poradi:
* Provést 1 akei.
« Posunout Zeton ¢asu.

G200 =

@ Naboraf musi ve svem tahu utinit nasleduijici, v libovolném pofadi:
« provést 1 akei.
« (Voliteln&) Presunout 1 nesmrteln&ho.
« (Volitelng) Umistit 1 Zeton kroku a znovu posunout 1 nesmrtelného.

Naboraf poté musi dokontit sviij tah — tqdy ucinit nésledujl'c[, v tomto poradi:
« Dobrat nové karty zajimavosti pro NABOR NESMRTELNYMI.
« Posunout Zeton ¢asu.




| 3| @ | W Zaznamendvéni skrytého pohybu
I- | i Jako Naboraf nemate k dispozici figurku, kterou byste
i [' i pohybovali po hernim planu. Namisto toho sviij pohyb skryté
% @ | ‘ QW | zaznamenavate na své tajné mape.
A ® Kdykoli navstivite novou lokaci, na své map& do této lokace
@ 'f ]Q J ; ] zapiSete Cislo. Vzdy zapisujete to Cislo, které nasleduje po
R if L [ i predchozim zapsaném tisle. Timto zplisobem budete vytvaret
\ is AR | I .F o] | ocislovanou stezku vedouci hernim planem.
3 (=4 o N ' Priklad: Na zatatku hry budete mit ve své mapé zapsana cisla
-y 12 =Sl TR l 1 a7 5. Jakmile se ve svém prvnim tahu pfesunete do nové
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Akce Naborare 1oy | =S -
K dispozici mate 2 akce: KROK a ILUZE. = LY v
Akce KROK '?( @' |
Provedenim akce KROK se miizete presunout do libovolné kolmo sousedici . s = 1LY
lokace na své tajné mapé a zapsat do ni ¢islo nasledujici po pfedchozim za- 2 ] I’ SHHANY
psaném Cisle. Zapsané tislo také oznatuje tas, kdy jste tuto lokaci navstivili, \* W 1
a bude vzdy odpovidat mistu na ukazateli tasu, kde se bude na konci vaseho ‘ﬁ- ‘ f" 4
tahu nachazet Zeton tasu. Pfi pohybu musite dodrzet nasledujici pravidla: — ‘IHV"’I—l:_

PRIKLAD 1: NaboraF se v rdmci svého

« NemiiZete se presunout Sikmo (pokud se nepfesouvate do/z néktergho gestého pohybu miize presunout do libovol-

z chramil, viz nize). né lokace oznacené zelenym symbolem
- NemiiZete se presunout do lokace, kterou jste jiZ nav§tivili (lokace, na zas“krfnut::, alfe nemL?Ze se presunout do
které je jiz zapsano &islo). lokaci s Gervenym symbolem X.
« MiiZete se presunout do lokace, ve které se nachazi agent (a nemusite
odhalit, Ze jste to udélali!). Chaos

Chaos blokuje pohyb na
| vybranych mistech, a tim méni

’ @ » Nem{iZete se presouvat skrze zetony chaosu.
rozloZeni herniho planu. Skrze Zetony

UPOZORNEN{: . . o chaosu se nemohou pohybovat Naborar,
* V/ prubghu hry muZzete kazdou lokaci navstivit pravé jednou. To zname- nesmrtelni ani Agenti. (Naboraf viak miize
na, ze v kazde lokaci muize byt zapsano pouze jedno tislo. Pokud je jiz chaos preskocit pouzitim akce ILUZE).

v Iolkaci Cislo zapsano, nemuzete se do ni pfesunout, at uz byste pouZili DULEZITE: Zetony chaosu biokujf pouze
akei KROK, nebo ILUZE! kolmy pohyb. Sikmy pohyb (tzn. pohyb

« Ve vzacnych pfipadech se mizZete dostat do slepé ulitky bez moznosti skrze chramy nebo urcité pohyby nesmrtel-
pohybu do lokace, kterou jste jeSté nenavstivili — v takovem pfipadé nych) neni Zetony chaosu blokovan.
okamzité vitézi Odpadli agenti!

Kontaktovani rekrutii

Kdykoli navstivite lokaci s 1 nebo vice zakrouz-
kovanymi zajimavostmi odpovidajicimi libovolné
Ze 3 karet zajimavosti ukrytych za vasi mentdini
clonou, automaticky se vdm podafi kontaktovat
1 rekruta za kafdou Zakrouzvkovanou Zajlmavost. mo nebo ko[mo Sousedl'ci Iokace_

Jak vSak uvidite pfi posouvéni Zetonu Casu, Pokud se hrac nachézi v chramu, miZe se ndsledné

celkovy pocet kontaktovanych rekrutd oznamu- presunout do libovolné sikmo nebo kolmo sousedici
Jete pouze jednou za kolo, kdyZ Zeton casu dosahne vystrazného lokace.

symbolu na ukazateli ¢asu.

Chramy

Lokace s chramy jsou zvidstni tim,
Ze umoZnuji Naborari i Agentim
Sikmy pohyb. Hrd¢ se miZe do
chramu presunout z libovolné Sik-

V Prikladu 1 se Naborar v ramci svého sestého pohybu
V Prikladu 1 Naborar kontaktoval v ramci svého pétého pOhybU muze pfesunout Sikmo do Chra'mu’ pokud bude chtit.
1 rekruta, a pokud by se presunul nahoru nebo doprava, kontakto-

val by jesté jednoho rekruta.




Akce ILUZE

Namisto bézné akce KROK miizete odhodit sviij Zeton iluze a pouzit
specialni akci ILUZE, ktera je blize popsana na karté vaSeho Naborare.
Efekt této akce se u kazdé karty Naborafe lisi.

V okamziku pouziti akce ILUZE:

1. ZapiSte do nové lokace na své tajné mapeé tislo nasledujici po
predchozim zapsaném Cisle (jako byste vykonavali akci KROK).

Do lokaci nachazejicich se mezi vasi pfedchozi a novou lokaci nic
nezapisujte.

2. Poté co posunete zeton ¢asu, umistéte odhozeny Zeton iluze na uka-
zatel Casu vedle zetonu €asu, aby Odpadli agenti vidéli, kdy jste zeton
iluze pouzili (viz PFiklad 2).

DOLEZITE:

 Pokud vykonavate akci ILUZE, ,pfeskakujete” vSechna dotytna mista,
aniz byste je navstivili. V lokacich, které preskotite, nemiizete kon-
taktovat rekruty, ale miizete preskotit lokace, které jste jiz navstivili.
Timto zplisobem se napfiklad miiZete dostat ze slepé ulicky!

* Pokud umistite zeton iluze na ukazatel ¢asu, musite svou akci ILUZE
provést celou. PouZiti akce ILUZE nemlZete pouze predstirat ani ji
pouzit jen tastetng, abyste zmatli Odpadlé agenty.

PRIKLAD 3: Nébordi miZe v ramci
svého 6. pohybu pouZzit ILUZI, aby pro-
klouzl davy a preskocil lokaci. Na tomto

pfikladu je zobrazeno, jak by ILUZI pouZil
Karl Box, Reklamni agent.

o

Karty Naborar

Karl Box, Reklamni agent
| ILUZE:
.| Podprahova reklama

Divka s dymkou
ILUZE:
Kouiova clona

Presurite se do lokace vzdalené

0 2 pole v pfimé sikmé linii. MdZete se
pfitom pfesouvat skrze dfive navstive-
né lokace a také skrze Zetony chaosu.

Presurite se do lokace
Siimivie | vzddlené o 2 pole v pfimé
b v e L M beew s oqr e 0 v v
m e e | KOIME linii. MuiZete se pritom
i s A presouvat skrze dfive na-
vstivené lokace a také skrze

Zetony chaosu.

@ Druhd ILUZE

V prubéhu pfipravy hry je na herni plan Odpadlymi agenty umistén druhy Zeton iluze. Pokud se vam podafi tento
zeton ziskat, muzZete jej pouzit k vykonani druhé akce ILUZE.

Pro ziskani Zetonu iluze musite navstivit lokaci, v niz je tento Zeton umistén. Pokud se vam podafi lokaci navstivit, nechte
zeton lezet na hernim planu a nefikejte Odpadlym agentlim, Ze jste ji navstivili.

Poté co navstivite lokaci s Zetonem, mizete v jakémkoli nasledujicim tahu tento Zzeton odhodit z herniho planu pro vykonani
akce ILUZE. Umistéte odhozeny Zeton na ukazatel tasu zpisobem popsanym vyse.

DULEZITE: Odpadlym agentiim nemusite odhalit, Ze se vam poda¥ilo druhy Zeton iluze ziskat, dokud (a pokud) jej skutetné
nepouzijete.




O Nesmrtelni

V roli Naborafe ovladate 4 nesmrtelng, ktefi vam mohou poma-
hat s kontaktovanim rekrutli nebo naru$ovat aktivity Odpadlych agenti.
Kdykoli se nesmrtelny nachazi ve stejné lokaci jako agent, zabraiiuje
agentovi ve vykonavani akci OTAZKA, ODHALEN] a ZAJET]. Pokud na-
vic nesmrtelny obsadi lokaci, Agenti nemuZou polozit OTAZKU tykajici
se zajimavosti v této lokaci (bez ohledu na to, kde na planu
se agent nachazi). Nesmrtelni také mohou kontaktovat rekruty
navstévou zajimavosti vyobrazenych na kartach zajimavosti umisté-
nych pod Stitkem NABOR NESMRTELNYMI na kraji herniho planu.

Pfi kontaktovani rekrutli vak nesmrtelni musi navstivit alespoii 2
odpovidajici zajimavosti najednou (viz nize).

Pfesun nesmrtelného
Ve svem tahu miiZete pred vykonanim své akce nebo po vykonani
své akce presunout 1 nesmrtelného dle své volby. PFi presunu
nesmrtelného musite dodrzet nasledujici pravidla:

* Nesmrtelny se miiZze presunout do kolmo nebo $ikmo souse-

dici lokace (a to i v pripadg, Ze ani jedna z lokaci neni chram). PRIKLAD 4: Poté co vykond akci KROK, presune
* Nesmrtelny se miiZze presunout do lokace, kterou jiz navstivil Naborar ve svém prvnim tahu 1 ze svych nesmrtel-
Naborar. nych do lokace s ,autobusem snu‘. Jiny nesmrtelny
* Nesmrtelny se miiZze presunout do lokace obsazené agentem. se jiZ v lokaci s ,autobusem snii* nachazi, konkrét-
* Nesmrtelny se nemiize presunout do lokace obsazené jingm né v pravém dolnim rohu herniho planu. ProtoZe
nesmrtelnym. nesmirtelni obsadili 2 rizné lokace s ,autobusem
« Nesmrtelny se nemiiZe pfesouvat skrze Zetony chaosu. sni“a pod stitkem NABOR NESMRTELNYMI se

nachdzi karta zajimavosti ,autobus snui*, Naborar
mlize okamZzité kontaktovat rekruta.

Nébordf vezme Zeton rekruta ze zdsoby a umisti
jej na symbol ,autobusu sni“v pravém hornim
Nabor nesmrtelnymi rohu hemiho pldnu. Poté Naborar odhodi kartu
Stejné jako Naborar maji i nesmrtelni k dispozici karty zajimavosti zajimavosti ,autobus sni“ licem vzhtiru.

urcujici lokace, v nichz mohou kontaktovat rekruty. V pfipadé nesmr-

telnych jsou vSak tyto karty odkryté a viditelné pro Odpadlé agenty.

Aby vasi nesmrtelni kontaktovali rekruta, museji obsadit 2 riizné lokace (a to soutasné). Obé lokace musi obsahovat zajimavost
vyobrazenou na nékteré z karet zajimavosti umisténych pod stitkem NABOR NESMRTELNYMI na kraji herniho planu.

Jakmile jsou vaSi nesmrtelni na spravné pozici, okamzité odhalte kontaktovaného rekruta tim, ze umistite 1 Zeton rekruta ze za-
soby na odpovidajici symbol zajimavesti v pravém hornim rohu herniho planu. Poté danou kartu zajimavesti odhodte z oblasti
Stitku NABOR NESMRTELNYMI, ale ponechte ji licem vzhiiru tak, aby na ni Odpadli agenti vidéli. Vasi nesmrtelni od této chvile
jiz nemohou kontaktovat rekruty na této zajimavosti.

Jakmile je rekrut kontaktovan vasimi nesmrtelnymi, potita se do limitu 12 rekrutti potfebnych k vitézstvi.

UPOZORNENi:
» Naboraf miize své nesmrtelné pouzit ke kontaktovani rekrutti kdykoli béhem svého tahu a miize kontaktovat rekruty az
dvakrat za tah (jednou za kazdou kartu zajimavosti).

« Nesmrtelni nemiiZou ke kontaktovani rekrutli pouzit Naborafovy karty zajimavosti (trojice karet za psychickou clonou
Naborare). Mohou pouZit pouze karty umisténé pod Stitkem NABOR NESMRTELNYMI.

* Obvykle by mohl Naborar zvitézit pouze kontaktovanim 12. rekruta v okamziku, kdy zeton casu dosahne vystrazného
symbolu, nicméné ve hfe je mozné zvitézit také s pomoci nesmrtelnych. Pokud se po kontaktovani rekruta nesmrtelnymi na
symbolech zajimavosti a ukazateli tasu nachazi 12 zetont rekrutii, Naborar okamzite vitéz.

* V/ balitku karet zajimavosti se nachéazi pouze 1 kopie karty kazdé zajimavosti. Odpadli agenti proto mohou odhadovat, ktere ffi
karty ma Naborar za svou clonou — karty zajimavosti umisténé pod Stitkem NABOR NESMRTELNYMI mezi nimi nebudou.

TIP: Nesmrtelné doporutujeme umistovat vzdy do levého horniho
rohu lokace, ve které se zrovna nachazeji, aby vSichni hrati dobre
vidéli na zajimavosti dané lokace.

Jejda! Chyba na strané Naborare

Néboradr miZe ¢as od casu udélat chybu, napriklad porusit pravidla pro pohyb, umistit Zeton kroku na $patnou lokaci nebo odhalit Spatny pocet
rekrutd.

Pokud si Naborar vS§imne své chyby, musi ji ozndmit Odpadlym agentdm. Pokud muZe chybu napravit, aniz by tim oviivnil aktudini stav hry
(napfiklad potfebuje odstranit jednoho z dfive odhalenych rekrut), musf tak okamZité ucinit.

Pokud se vsak od ucinéni chyby odehrélo jiz pfilis mnoho véci, Naboral musi spocitat pocet tahii od okamZiku, kdy chybu udélal, a umistit na
jim navstivené lokace stejny pocet Zetonui potvrzené dusevni poznamky s vyznacenim ¢asu ndvstévy. Naborar si mize vybrat, které lokace
timto zpdsobem odhali. i



Dodatecny pfesun nesmrtelného

Poté co ve svém tahu poprvé presunete nesmrtelného, se miizete rozhodnout, ze odhalite libovelnou z vami navstivenych
lokaci a provedete druhy presun jednoho z nesmrtelnych dle své volby. Mze jit o dobry zplisob jak kontaktovat dalSiho
rekruta nebo ochranit dullezitou lokaci, pokud jste si jisti, Ze timto zpisobem neodhalite svou pozici.

K provedeni dodatetného presunu nesmrtelného:

1. Umistéte 1 Zeton kroku do libovoIné lokace, kterou jste jiz navstivili a ktera zatim neobsahuje Zeton kroku ani zeton
potvrzené duSevni poznamky.
2. Presunte 1 nesmrtelného dle své volby. PFi presunu musite dodrzet vSechna bézna pravidla pro presun nesmrtelnych.

DULEZITE: Dodatetny pfesun nesmrtelného smi Naboraf pouzit pouze jednou za tah.

PRIKLAD 5: V ndvaznosti na situaci z piikladu 4 si Aby Naborar vykonal dodatecny presun, musi
Naboraf uvédomil, Ze by mohl kontaktovat druhého umistit Zeton kroku. Rozhodne se umistit jej na
rekruta, pokud by presunul svého nesmrtelného v horni ~ Svou pozici, kterou navstivil ve tietim tahu. Nyni
&ésti hemiho planu do sousedici lokace s ,psychickou ~ MUZe presunout nesmrtelného na druhou lokaci
palmou’, protozZe jiny z jeho nesmrtelnych se jiz v lokaci S pSychickou palmou*a umistit novy Zeton rekruta
s ,psychickou palmou“ nachazi. Diky moznosti dodateg-  do pravého horniho rohu herniho planu.

ného presunu to zviddne jesté v tomto tahu!

Dobrani nové karty zajimavosti pro NABOR NESMRTELNYMI

Pokud se po vykonani akci a dokonceni pfesunti nesmrtelnych nachazi pod Stitkem NABOR NESMRTELNYMI méné nez

2 karty zajimavosti, doberte a vyloZte nové karty zajimavosti tak, aby zde byly opét 2. Tyto karty predstavuji nové zajima-
vosti, které mohou nesmrtelni vyuzit ke kontaktovani rekrutt. Nesmrtelni vSak tyto nové karty nemohou pouzit az do zatatku
vaSeho dalSiho tahu.

DULEZITE: Pokud jiz v balitku do3ly karty zajimavosti, nemiizete dobrat a vyloZit nové karty pro nesmrtelné. Pokud se

v oblasti Stitku NABOR NESMRTELNYMI nenachazi zadné karty a zaroven je balitek prazdny, vaSi nesmrtelni jiz nemohou
kontaktovat rekruty.

Posunuti Zetonu ¢asu

Na konci svého tahu posunte Zeton éasu o jedno pole dopfedu na ukazateli tasu (ukazatel tasu by nyni mél odpovidat éasu,
ktery jste zaznatili do své tajné mapy).

Pokud jste pravé Zzeton presunuli na hilé pole se sudym €islem, vas tah je u konce.

Pokud jste pravé Zeton presunuli na pole s lichym ¢islem a ¢ervenym vystraznym symbolem, musite oznamit pocet rekruti,
které jste v tomto kole (j. v poslednich dvou svych tazich) kontaktovali. Spotitejte vechny zakrouZkované zajimavosti, které se
vam podafilo navstivit v prubéhu obou vasich tahii tohoto kola, a umistéte vedle Zetonu tasu odpovidajici pocet zetonl rekruti
ze zasoby. Nemusite upfeshovat, kdy konkrétné jste kterého rekruta kontaktovali.

@ Pokud jste odhalili sveho 9. rekruta, okamzité vitézite! Pokud ne, vas tah je nyni u konce.

@ Pokud jste odhalili sveho 12. rekruta, okamyZité vitézite! Pokud ne, vas tah je nyni u konce.




PRIKLAD 6: Ve svém prvnim tahu Ve svém druhém tahu Néborér Naborar spocita celkovy

Naborar navstivil lokaci s 1 zakrouz- navstivil novou lokaci s dalsi pocet zakrouzkovanych
kovanou zajimavosti. Na své tajné zakrouZkovanou zajimavosti, zapsal zajimavosti v lokacich ozna-
mapé do této lokace zapsal ¢islo ,6“ do ni ¢islo ,7* a poté posunul Zeton denych éisly ,6“a ,7*
a poté posunul Zeton ¢asu na pole casu na pole ,,07:00“, Toto pole a vedle pole ,,07:00“ umisti
,06:00°. ProtoZe toto pole neobsahuje obsahuje vystraZny symbol, a proto 2 Zetony rekrutt. Odpadli
vystraZny symbol, nemusi odhalit, Ze nyni musi Naborar ozndmit, kolik agenti nyni védi, Ze Naborar
kontaktoval rekruta. rekrutli v tomto kole kontaktoval. v tomto kole navstivil

2 zajimavosti, ale nevédi,
které lokace navstivil ani

kdy pfesné je navstivil.

_Tah.Odpadlych agentu () viovikova miso JS8(_) Pind fra

e .

@ Jako Odpadli agenti musite aktivovat 2 libovolné agenty, kiefi je$té v tomto kole nehrali. Kazdy z aktivovanych
agentll mlize utinit cokoli z nasledujiciho vibéru, a to v libovolném poradi:
* Pfesunout se az 0 2 pole.
* Provést 1 akci.

@ Jako Odpadli agenti musite aktivovat 2 libovolné agenty, ktefi jeSté v tomto kole nehrali. Kazdy z aktivovanych
agentll miize utinit cokoli z nasledujiciho vibéru, a to v libovolném poradi:
 Pfesunout se az 0 2 pole.
* Provést 1 akei.
* (VoliteIné) Pouzit volnou akci (pokud néjakou disponuje).
* (VoliteIné) Pouzit a odhodit kartu spojence.

Jakmile agenta aktivujete, jeho figurku poloZzte — takto si oznaCite, Ze az do zacatku pfiStiho kola jej nelze znovu aktivovat.

Pohyb agentii
Vas$ agent se. miize presunout do nové lokace vzdalené az o 2
pole. Pfi pfesunu musite dodrzet nasledujici pravidla:

* Kazdy pohyb musi sméfovat do kolmo sousedici lokace.
Nemiizete se presouvat Sikmo (pokud se nepfesouvate
do/z nékterého z chramil, viz stranu 7).

* Béhem pohybu miizete ménit smér.

* Muzete se presunout do lokace obsazené jingm agentem.

« Jakmile provedete akci, va$ pohyb je u konce. Nemuzete
provadét akce béhem pohybu.

» Miizete se presunout do lokace nebo skrze lokaci
s nesmrtelnym.

» NemUzZete se presouvat skrze zetony chaosu.

PRIKLAD 7: Na obrazku jsou zndzoména véechna
pole, na ktera se smi Bill v rdmci pohybu o 1 aZ 2 pole
pfesunout. Nezapomerite, Ze do chramu a z chramu
se Bill mdzZe presunout i Sikmo. i



Akce Agentil

@ Kazdy agent ma k dispozici 3 akce: OTAZKA, ODHALENI a ZAJETI.

@ Kazdy agent ma k dispozici 4 akce: OTAZKA, ODHALENI, ZASTRASOVANI a ZAJETI.

Akce OTAZKA

V okamziku pouziti akce OTAZKA vyberte jednu ze zajimavosti ve své lokaci a zeptejte se Naborare, zda jiz nav§tivil néjakou

lokaci s touto zajimavosti.

Pokud se s vami v lokaci nachazi néktery z nesmrtelnjch, nemiiZete akci OTAZKA pouzit. Kromé toho nemiiZete
polozit OTAZKU tykajici se jakékoli zajimavosti v jakékoli lokaci obsazené jakymkoli z nesmrtelnjch.

Naboraf musi nahleédnout do své tajné mapy a zjistit, zda jiz navstivil alespon 1 lokaci s danou zajimavosti. Pokud se tak
stalo, musi odhalit 1 z téchto lokaci tim, Ze do této lokace na hernim planu umisti Zeton kroku.

Naboraf si pfitom musi vybrat takovou lokaci, ktera zatim neohsahuje Zeton kroku ani Zeton potvrzené duSevni poznamky
(zelena strana), pokud je to mozné. MuZe vSak umistit Zeton kroku do lokace se zetonem nepotvrzené dusevni poznamky

(bila strana).

Pokud Naboraf nenavstivil Zadnou lokaci s danou zajimavosti
nebo pokud jiz v§echny navstivené lokace s touto zajimavosti
obsahuji viSe popsané Zetony, Naboraf oznami, ze nemuze
umistit novy zeton.

UPOZORNENi:

« Chram neni zajimavost, a proto se na ngj nelze ptat.

* Kdykoli je Naborafi poloZzena OTAZKA tykajici se nékteré
zajimavosti, stati, kdyZ odhali 1 lokaci — nezaleZi na tom,
kolik lokaci s danou zajimavosti navstivil. Naboraf by si vSak
mél dat pozor, aby Odpadlym agentlim nenaznatil, Ze si ve
skutetnosti vybira z nékolika lokaci!

PRIKLAD 8: Dusty se nachazi v lokaci

s ,C-4 K-9 atentatnimi psy*“ a ,myslenko-
vym kuryrem". Jeden nesmrtelny se vSak nachdzi
opodal v lokaci s ,,C-4 K-9 atentatnimi psy“a druhy
nesmrtelny obsadil jinou lokaci, tentokrdt s ,mys-
lenkovym kuryrem"”. To znamend, Ze Dusty nemuZe
poloZit OTAZKU tykajici se ani jedné z téchto
zajimavosti. Teprve aZ se piesune do jiné lokace,
bude moci poloZit OTAZKU tykajici se nékteré ze
zajimavosti, kterou zatim nesmrtelni neobsadili.

PRIKLAD 9: Figurka agenta
Billa se nachazi v lokaci =\

s ,kavdrnou Flux”, Agent tedy

polozi Nébordfi otdzku: ,UZ jsi

byl v kavarné Flux?“

Nabordr nahlédne do své
tajné mapy. Zjisti piitom, Ze

v ,kavarné Flux“ byl zatim 2x.
Vybere si lokaci s cislem 2,
protoZe se nachazi nejdal od
jeho soucasné polohy. Na
odpovidajici lokaci na hernim
planu umisti Zeton kroku.
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PRIKLAD 10: Bill se naché- Naboraf nahlédne do své tajné mapy Naborat je tak nucen umis-
zZi'v lokaci s ,podprahovym a zjisti, Ze jiz navstivil 2 lokace s ,pod- tit Zeton kroku do lokace,
billboardem* a rozhodne se prahovymi billboardy*. Lokace s cislem kterou navstivil v 7. tahu,
polozit Naborari OTAZKU, zda 3 vsak jiz obsahuje Zeton kroku, a proto coZ je nebezpecné blizko
jiZ néjaky navstivil. sem Nabordf nemuze umistit dalsi. jeho soucasné polohy!

DuSevni poznamky
Dusevni poznamky pomahaji Odpadlym agentiim udrzovat si pfehled o ziskanych informacich a case, kdy je ziskali. Spolu
s tim, jak budou Agenti umistovat duSevni poznamky na herni plan, se pred nimi zatne postupné rysovat Naborarova trasa!

Kazdy zeton duSevni poznamky ma dvé strany: nepotvrzenou (bilou) a potvrzenou (zelenou).

Nepotvrzené duSevni poznamky

Tyto poznamky se pouzivaji ke sledovani informaci, které by podle minéni Odpadlich
agenti mohly byt pravdivé. Odpadli agenti mohou umistit, pfesunout nebo odstranit zeton
nepotvrzené duSevni poznamky kdykoli a kdekoli na hernim planu a mohou na ngj s pomoci
mazaciho fixu dopsat dle potfeby libovolné informace, které povazuiji za relevantni.

Potvrzené duSevni poznamky
Tyto poznamky se pouzivaji ke sledovani informaci, které agentiim po-
skytl Naborar. Naborai musi umistit Zeton potvrzené duSevni poznamky
v okamziku, kdy Odpadli agenti pouZiji akci ODHALENI (viz stranu 14). 9
Jakmile je Zeton potvrzené duSevni poznamky umistén, nesmi bt ol
upraven ani odstranén z herniho planu. ' PRIKLAD 11
Kromé umistovani dusevnich poznamek si mohou Odpadli agenti zaznamenavat informace napfiklad formou poznamek nebo
libovolnym jingm zplisobem. Na hernim planu se miize nachazet nejvy$e 15 duSevnich poznamek (vic jich prosté v krabici
nenajdete), a proto by je méli Odpadli agenti pouzivat s rozvahou.
PRIKLAD 11: Jakmile NaboraF umisti na herni plan Zeton kroku, nenf od véci k nému pripojit nepotvrzenou dusevni poznamku a zapsat
na ni cas, v némz byla polozena OTAZKA vedouci k umisténi daného kroku. Protoze se Naborar nemiize do navstivenych lokaci vracet,
zapsany as vam napovida posledni tah, ve kterem mohl Naborar danou lokaci
navstivit.

Zadny novy zeton kroku

| fakt, Ze Naboral nemdZe v reakci na akci OTAZKA umistit novy Zeton kroku,
muze byt cennou informaci! Znamend to, Ze Naboraf nenavstivil Zadnou z lokaci
na planu, které obsahuji danou zajimavost, ale neni na nich umistén Zeton
Kkroku.

Lokace, které Néborar nenavstivil, byste si méli zaznamendvat umisténim
Zetonu nepotvrzené duSevni pozndmky, na ktery napiSete X a ¢as, kdy jste

- Naborati polozili OTAZKU. Pokud NaboraF pozaéji ve hite umisti Zeton kroku na
nékterou z téchto lokaci, znamend to, Ze ji navstivil aZ po ¢ase uvedeném na
tomto Zetonu.

PRIKLAD 12: V 07:00 poklada Meru Naborafi otazku, jestli navativil ,pod-
vratné knihkupectvi“. Naborar ji na to odpovida, ze nemuze umistit Zeton
kroku. Na zadném z ,,podvratnych knihkupectvi“ zatim neni zeton kroku,
a proto se muze Meru spolu s ostatnimi Odpadlymi agenty spolehlivé
domnivat, ze Naborai béhem svych prvnich 7 presunii Zadné nenavstivil.




Akce ODHALENI

Pokud se agent nachazi v lokaci se zetonem kroku, miize tento Zeton odhodit
a zeptat se Naborare, kdy se v dané lokaci nachazel.

PRIKLAD 13: Bill se presunul do
lokace se Zetonem kroku, ktery
Naborar umistil v 9. tahu. Odhod/
Zeton kroku a zeptd se Ndbordre:

Pokud se s vami v lokaci nachazi i néktery z nesmrtelnych, akci ODHA-
LENi nemiizete pouzit.

» Ve kterém tahu jSI tady byl?*

Naboraf musi nahlédnout do své tajné mapy a umistit do této lokace Zeton
potvrzené duSevni poznamky s upfesnénim €asu, kdy lokaci navstivil.

@ Akce ZASTRASOVANI

Akci ZASTRASOVANI miizete pouzit k ziskani informaci od nesmrtelny/ch.

Aby mohl agent akci ZASTRASOVANI provést, musi se nachazet v lokaci
s nesmrtelnym. Agent miize v takové lokaci zahjit sviij tah, nebo se do ni
pfesunout béhem tahu (agenti véak nemohou pouzit ZASTRASOVANI v priibéhu

pohybu).

V okamziku provedeni akce ZASTRASOVANI:
1. Vyberte libovolnou zajimavost na hernim planu a zeptejte se Naborare,
jestli odpovida nékteré ze 3 karet zajimavosti skrytych za jeho psychickou

clonou.

2. Pokud jste spravné urtili nékterou z Naborafovych karet, Naborar ji musi
okamzité odhalit a umistit licem vzhiiru pobliz herniho planu. Naborar od
této chvile nemiize danou zajimavost pouzit ke kontaktovani rekrut.

Naborar nahlédne do své tajné
mapy a zjisti, Ze tuto lokaci na-
vstivil v 7. tahu, a proto napiSe na
zeleny Zeton potvrzené dusevni
poznamky cislo ,7*a umisti jej do

3. Muizete vytlagit nesmrtelného ze své lokace do libovolné kelmo sousedici
lokace. Musite ptitom dodrzet vSechna pravidla pro pohyb nesmrtelnych
(viz Priklad 14). Nesmrtelného muzete vytlatit i v pfipadé, ze jste Nabora-
fovu kartu neurtili spravng.
DULEZITE:
» MizZete se zeptat na libovelnou zajimavost na hernim planu, nejen na
zajimavosti nachazejici se ve vasi lokaci. (Nezapomente, ze chram neni
zajimavost.)

« Jakmile je Naborafova karta zajimavosti odhalena, mél by ve své tajné
mapé symbolem X preskrtnout vSechny odpovidajici zakrouzkované
zajimavosti ve vSech lokacich, které dosud nenavstivil — takto si oznati, ze
tyto zajimavosti jiz nemize pouzit ke kontaktovani rekrutli (protoze na dfive
kontaktované rekruty nema odhaleni vliv, Naboraf nemusi Skrtat lokace,
které jiz navstivil).

» NemUzete vytlaéit nesmrtelného skrze Zeton chaosu ani jej vytlacit na
lokaci obsazenou jinym nesmrtelnym. Pokud neexistuje lokace, do které
byste mohli nesmrtelného vytlatit, aniz byste porusili pravidla pro pohyb
nesmrtelnych, vytlacit jej nemuzete.

Akce ZAJETI
Ve svém tahu se muzete pokusit zajmout Naborare v lokaci, v niz se pravé
nachazite, a to pomoci akce ZAJETI.

Pokud se s vami v lokaci nachazi i néktery z nesmrtelnych, akci ZAJETI

této lokace.
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Nébqréf musi nahlédnout do své tajné mapy. Pokud se nachazi ve stejné lokaci jako vy, oznami, Ze pokus o ZAJETI skongil
USPECHEM. Naboraf byl dopaden a Odpadli agenti vitézi.

Pokud se Nabora¥ nenachazi ve stejné lokaci jako vy, oznami, Ze pokus o ZAJETI skontil NEUSPECHEM. Hra pokratuie.
TIP: K oznateni nelispéSného pokusu o zajeti pouZijte Zeton nepotvrzené dudevni poznamky.

PRIKLAD 14: Meru se nachdzi ve stejné lokaci jako jeden z nesmrtelnych

a rozhodne se vykonat akci ZASTRASOVANI. Rozhodne se, Ze se zepta na
zajimavost ,protimyslenkovy destnik", a Naborar potvrdi, Ze jde skutecné

0 jednu z jeho 3 karet zajimavosti. Naborar kartu této zajimavosti odhali

a na své tajné mapé symbolem X pfeskrine vSechny ,protimyslenkové dest-
niky*, které zatim nenavstivil. Nakonec Meru vytlaci nesmrtelného o jedno
pole od sebe.




@ Schopnosti agentii

Kazdy z agentli ma unikatni schopnost, kterou mize pouzit jednou za aktivaci.
Nekteré schopnosti proplijcuji agentiim unikatni akce, coz znamena, ze pouziti agentovy
schopnosti se potita jako pouziti 1 akce, kterou ma agent ve svem tahu k dispozici.
Ostatni schopnosti poskytuji agentum unikatni volné akce, coz znamena, Ze agent tuto
schopnost miize pouzit pfedtim, nez se pohne nebo provede akci, pfipadné i poté (vol-
nou akci vSak nemuize pouzit v priibéhu pohybu).
* Meru: Psychické zamérovani
Akce: Polozte Naborafi otazku, zda se v soutasnosti nachazi do vzdalenosti 2 poli
od vas v pfimé, kolmé linii (potita se i lokace, ve které se nachazite). Naborar musi
podle pravdy odpovédgt ,ano“ ¢i ,ne” (ale nemusi umistit Zeton kroku). Tuto akci
nemuzete pouzit, pokud se nachazite v lokaci s nékterym z nesmrtelnych. Zetony
chaosu nejsou pro psychické zamérovani prekazkou.
« Henry Lyme: Mentalni blok
Pasivni schopnost: Nesmrtelni nemohou kontaktovat rekruty v lokaci, v niz se
nachazite, ani v lokacich kolmo sousedicich s touto lokaci.

« Bill Falls: Odhaleni slabiny
Volna akce: Predtim, nez vykonate pohyb, nebo i potom, miizete presunout
1 nesmrtelného kolmo sousediciho s vasi lokaci 0 1 pole v libovolném kolmém
sméru. Musite pfitom dodrzet vechna pravidla pro pohyb nesmrtelnych. Nemuzete
presunout nesmrtelného nachazejiciho se ve vasi lokaci.

¢ Dusty: Neurorytmus
Volna akce: Miizete presunout libovolného agenta o 1 pole plus o 1 dodatecné pole za
kazdou Naborarovu kartu zajimavosti, ktera jiz byla odhalena pomoci akce ZASTRASOVA-
NI. (Pokud napfiklad v pritbéhu hry byly odhaleny jiz 2 karty zajimavosti, miizete presu-
nout 1 agenta az o 3 pole). Musite pritom dodrzet véechna pravidla pro pohyb agentil.

Schopnosti spojenci
V priibéhu své aktivace miize kterykoli agent pouzit schopnost karty spojence. Karta Henry Lyme: Mentalni blok
spojence je po pouziti odhozena (to znamena, Ze kazdéeho spojence muzete pouzit pouze
jednou za hru).
TIP: Ve své prvni pIné ,hie“ budou mit Odpadli agenti k dispozici pouze 1 spojence. V pribéhu dalSich her si vSak mohou
odemknout dal$i pomoci balitkii SHIFT™ (viz stranu 16). Pokud maji Odpadli agenti k dispozici vice karet spojenct, v jednom
tahu jich mohou pouzit i vice.
« Spionazni delfin
Tohoto spojence miizete aktivovat v ramci akce OTAZKA predtim, nez Naboraf odpovi — Naboraf v takovém pripadé musi
umistit Zetony kroku na vS8echny lokace s danou zajimavosti, které do této chvile navstivil (a neobsahuji zeton kroku ani
potvrzenou duSevni poznamku). Poté tuto kartu odhodte.

Konec kola
Po aktivaci vSech 4 agentl kolo konti. Postavte véechny figurky agentli a zahajte dalSi kolo. Na tahu je Naboraf.

Konec hry _
Odpadli agenti ve hfe zvitézi, pokud se jim podafi ZAJMOUT Naborafe nebo pokud se  |HRAA
Naboraf nemuze pohnout (dostal se do slepé ulicky).

Naborar zvitézi, pokud Zeton tasu dosahne pole ,,14:00“: podafilo se mu
vyhnout se zajeti. Naborar také zvitézi, pokud se mu podari kontaktovat
9 rekruti.

Naborar zvitézi, pokud zeton ¢asu dosahne pole ,,16:00“ nebo pokud kontak-
tuje 12 rekruti.

Na zadni strané této knihy pravidel mate k dispozici tabulky, diky kterym si muzete
vést zaznamy az o 4 probihajicich sériich her. Nejprve vyplite jména osob hrajicich

za Naborare a jednotlivé agenty. U kazdé partie, kterou v této skupiné odehrajete,
vyplitte datum a zapiSte, kterou postavu Naborafe jste pouzili (Reklamni agent, Divka
s dymkou...). Pokud zvitézi Odpadli agenti, zapiste kolo, ve kterém vyhrali. Pokud zvi-
tézi Naborar, zapiSte zplsob, jakym vyhral hru — muzete naptiklad pouzit zkratku ,,R*
(pokud Naboraf zvitézil kontaktovanim rekrutil) nebo ,C* (pokud se Naborafi podatilo
vyhybat agentim az do vyprseni ¢asu). i




w  System SHIFT™ slouzi k vyvazeni hry v pfipadg, kdy skupina

' stejnych hract hraje ve stejnych rolich nékolik partii po sobg

(coz viele doporutujeme). Strana, ktera prohraje partii, si po

skonteni hry otevfe balitek SHIFT™ poskytujici ji dodatetné
schopnosti, které zvySi jeji Sance v partii nasledujici.
l SYSTEM

[
V krabici najdete 14 tajemnych balitkli, znamych také jako ba-

litky SHIFT™, které obsahuji dodatetny obsah pro tuto ,.hru*.

Kazda strana konfliktu (tj. Naboraf organizace MIND MGMT i Odpadli agenti) ma k dispozici 7 tislovanych balitkti SHIFT™.
Na konci kazdé pIné ,hry“ si strana, ktera prohraje, otevie novy balitek SHIFT™ — zatina Gislem 1 a postupuje k Eislu 7.
Balitky SHIFT™ obsahuiji 2 typy komponent:

 SHIFT™ moduly jsou volitelné herni mody vyuZzivajici komponenty uvedené na zadni strané komikst pfilozenych

v SHIFT™ balitcich. Mezi jednotlivymi partiemi uchovavejte komponenty jednotlivich SHIFT™ modulli v pfislu§ném
balicku, aby nedoSlo k jejich smichani s komponentami zakladni hry.

* Bézné komponenty nejsou uvedeny na zadni strané komiksovych sesitl a potg, co je balitek s nimi otevien, jsou trvale
pfidany do plné ,hry“. VSechny bézné komponenty uchovavejte v krabici s hrou.
DULEZITE: Na rozdil od »legacy” her (vyvijejici se deskové hry, ve kterych casto dochazi k fyzickym Upravam pravidel, herni-
ho planu nebo i niceni karet a jinych hernich komponent) je dodatetny obsah zprostfedkovany balitky SHIFT™ vytvoren tak,
aby bylo mozné jej kdykoli do hry pfidat nebo ze hry odebrat, ale nebyl pfitom nicen.

Otevirani balicki SHIFT™

Kdykoli oteviete néktery z balitkl, pozorné prozkoumejte veskery jeho obsah. Nékteré jeho soucasti budete muset pred
svymi soupefi skryvat, jiné jim budete muset pfedat jeSté pfed zatatkem samotné hry.

V nékterych pripadech miize dodatetny obsah balickli SHIFT™ poru$ovat pravidla popsana v této knize. V takovych pfipa-
dech vzdy plati, ze novy obsah ma pfed pravidly v této knize pfednost.

V pfipadé nejasnosti v pravidlech navstivte dkryt v kavarné Flux
Kdykoli pred slovem na nékteré z komponent narazite na tfi vinovky §§, miizete navstivit stranku www.fluxsafehouse.com,
zadat dané slovo a pretist si vice o pravidlech s danym pojmem spojenych. Zkuste si to hned ted: {{PRAVIDLA.

PouZivani SHIFT™ modulu

SHIFT™ moduly pomahaji vyvazovat vyzvu, kterou predstavuje hra za Naborafe nebo Odpadlé agenty. Pokud napfiklad Nabo-
rar vyhraje partii, Odpadli agenti si otevfou SHIFT™ modul, ktery mohou pouzit v nasleduijici he, a ziskat tak novou vyhodu.

Po otevieni vice SHIFT™ modulti se budete muset na zatatku hry vzdy rozhodnout, které moduly pouZijete. Nez zatnete
S pfipravou hry, rozlozte pfed sebou vSechny dosud oteviené moduly a fidte se nasledujicimi pokyny:

1. Nejprve si strana, ktera v minulé partii prohrala, vybere libovolny potet modulli, ktery chce pouzit (muze jit o vSechny,
nékteré, nebo dokonce zadny z dfive otevienych modull).

2. Poté si vybira moduly strana, ktera v minulé partii zvitézila. Pocet modulli, které si smi vybrat, zavisi na pottu partif,
které v fadé po sobé vyhrala, a pottu modull, které si zvolila protistrana.

* Pokud vitézna strana vyhrala pouze posledni partii, vybira si o 1 SHIFT™ modul méné nez soupefi.
* Pokud vitézna strana vyhrala dvé posledni partie, vybira si 0 2 SHIFT™ moduly méngé nez soupefi.
* Pokud vitézna strana vyhrala tfi posledni partie, vybira si 0 3 SHIFT™ moduly méné nez soupefi.

zadny z dosud neotevienych modult. MiiZe se stat, ze ackoli smi vybrat urtity potet modulll, nema jich k dispozici dostatec-
ny pocet, protoze nékteré moduly zatim nejsou oteviené. To ale viibec nevadi — znamena to, Ze si zatim vede velmi dobre!

POZNAMKA: S pomoci tabulky na zadni strang téchto pravidel si miizete vést zaznamy o tom, které strana zvitézila &i prohra-

vvvvv

mate k dispozici nékolik, a proto miizete zaznamenavat hned nékolik ,kampani“ najednou.



Jak na baleni systému SHIFT™

Kazdy balitek SHIFT™ obsahuje plivodni minikomiks z pera Matta Kindta. Na zadni strané kazdeho komiksu je uveden
seznam vSech komponent, které do daného SHIFT™ modulu nalezi (v seznamu nejsou vypsany nové bézné komponenty, pro-
toze ty se uchovavaji piimo v krabici s hrou). Pfi tklidu hry vratte minikomiks zpét do balitku tak, aby byla vidét zadni strana
obalky. Diky tomu snadno a rychle urcite, co ktery modul obsahuje, a to vam pomiize s rozhodovanim, se kterymi moduly
hrat pfisti hru.

Otevreli jste jiZz vSechny balicky?
Jakmile oteviete vSechny balicky SHIFT™, muZete je ve hie pouzivat, jak se vam jen zlibi. Muzete napfiklad:

* ,Resetovat” véechny SHIFT™ moduly (vratit minikomiksy do balitkl tak, aby byla opét viditelna pfedni strana obalky),
vymenit si s protihraci stranu a zahajit novou kampa.

* Nechat vibér SHIFT™ moduli pfed zahajenim hry vzajemné na hragich obou protistran.
» Drazit roli Naborare — stane se jim ten hrag, ktery nabidne Odpadlym agentim nejvétsi pocet SHIFT™ modul.

_Hra jednoho hrace a kooperativnihra

Pro hru jednoho hrate a kooperativni hru je potfeba stahnout bezplatnou aplikaci.

Odkaz naleznete na naSich www strankach https://foxinthebox.cz/mind-mgmt nebo staci navstivit Apple nebo Google appsto-
re a vyhledat aplikaci ,MIND MGMT Assistant”.

Aplikace vam pomiize s pfipravou hry, ale nenauti vas pravidla — doporutujeme si zahrat béznou kompetitivni hru dfive, nez
se pustite do solového nebo kooperativniho hrani.

Pokod ctetetitozpravis, jstelideainim kandidaternaagenta orgdnizace-MiND MGMT.
Oficialnf MIND MGMT test integra¢ni zpiisobilosti.

Instrukce: Nasadte si ¢erveno-modré stereografické
bryle (nejsou soudisti baleni), zaviete jedno oko
a postupujte podle instrukei.
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. Scéndfe 1-4. Tabulky pro zaznam abnormainiho jedndni élovéka s pfezdivkou , Nabordi” a gasi, kdy u néj bylo
pozorovdno vyhybavé chovini, tajnistkastvi a pfehnand touha vyhral za kaidou cenu. Ted vaing, Co se § vami déje?
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