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Po Uspésné bankovni loupezi jste se ty a tvi kumpani stahli do Ustrani a jen tak si uzivate
Zivota. Vétsina penéz je poschovavana a zbytek jste investovali do riznych podnikl ve mésté.
Vse jde podle planu, nez se policii podafi prilom ve vy$etfovani. Tvlj byvaly tym ovladne
zmatek, obvifnovani a hadky. Rozhodnete se kazdy jit svou cestou a zachranit si kizi na vlastni
pést.

Jsou povolany zvlastni jednotky, které zac¢inaji obsazovat mozné tUnikové cesty z mésta. Ted' je
tvou jedinou Sanci dostat se za kazdou cenu z mésta dfiv, nez bude zcela obkliceno. Na to ale
potiebujes plan — zpulsob, ktery ti umoZni nejen bezpeéné opustit mésto, ale také po cesté
posbirat co nejvice penéz z lupu.

Bude$ muset pozadat o pomoc mistn{ gangy, aby odvedly pozornost. Podplatit sem tam
néjakého poldu také neni k zahozeni, ale néco to bude stat. Pomuze i prevlek, ale neo3alis

s nim kazdého. Sanci na Gspésny ték si mGzZes také zvysit privedenim policie na stopu tvych
byvalych kolegd. Ale ostatni budou mit asi stejny napad...

Uteces z mésta s nejvétsim balikem penéz, nebo stihne policie mésto uzavfit, nez se z néj
dostanes?
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5 desek hraca
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5 Zetont odpocinku v barvdch
hrda¢i a 5 Zetond prvni pomoci

2 karty cen utéku
a 10 karet pout

20 kostek poveésti

1 pytlik



PRIPRAVA HERNIHO PLLANU

~1.-Umisti hraci desku doprostred stolu. Ujisti se, Ze je
spravnou stranou vzhiru podle po¢tu hraca ‘

(viz tato znacéka v oblasti podniku). __“i
¥ 2. Navyznadena mista ndhodné& umisti licem | ()
| doll dva zakladni dily mésta. Sipky na 5 T
| zadni strané dild musi mifit stejnym smérem, a to
bud nahoru, nebo doll. Nasledné oto¢ oba dily
licem vzhuru tak, abys zachoval jejich vzajemnou

orientaci.
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|

|

3. Roztrid zbylé dily podle pismen na zadni strané.
Kazdou ze ctyr vzniklych
hroméadek zvlast
zamichej a umisti je
licem dold vedle hraciho
planu.

4. Otoc vrchni dil mésta
kazdé hromadky (nech
je pritom stale na vrchu
hromadek).

PRIPRAVA POLICIE
5. Zamichej karty hlidek a nahodné vrat jednu zpét
do krabice, aniz by ji nékdo vidél. Umisti zbylych pét

karet licem doll na jejich misto na hernim planu.
To je balicek hlidek.

. Umisti vSechny policisty do pytliku a promichej je.

SR . Umisti dva nahodné policisty z pytliku na kazdy dil
mésta na vrchu hromadek.
Néasledné vytahni dalsi
dva policisty a umisti je
na startovn{ dil mésta

bez nemocnice.

8. Pokud jakykoli dil mésta
(na hracim planu nebo
na hromadce) ma na sobé
== dva policisty stejného
typu (barvy), vrat jednoho
do pytliku. Nevytahuj
misto néj nového.

PRiIPRAVA PODNIKU A SKRYSi

e

9. Umisti viechny Zetony podniku a skrysi licem
vzhiru na sva mista na hernim planu (obrazek musi
odpovidat typu podniku).

10.Umisti ndhodné devét kliéu licem vzharu na devét

poli skrysi. mqfs 1o o e e
14. Roztfid desticky EXIT podle rubt, zamichej kazdou
11.Umisti desti¢ky pomlcek na hroméadku licem hroméadku zvla3t a umisti je pobliz herniho planu.
vzhiru na vyhrazené misto vedle skrysi. Jejich

poradi nehraje roli.

E DALSI PRIPRAVA

12.RoztFid desticky schranek podle barev. Zamichej
kazdou hroméadku a umisti je licem dold na jejich
mista na benzince.

15.Zamichej karty kontaktd a umisti je licem dold
pobliz herniho planu. To je bali¢ek kontaktd. Oto¢

B i v o By pt amist i je sedm vrchnich karet tohoto bali¢ku a umisti je

licem vzhiru na odpovidajici pole pobliz benzinky.
Umisti Sest Zetonl kanystru s benzinem vedle
i desticek vybaveni.

To je nabidka kontaktu.

licem vzhUru vedle bali¢ku, aby byly véechny vidét.

16.

1
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Marvin: Nikdo mi nic nerikd. MizZete mé mucit, jak chcete.
Pan Svétly: Mucit té? To je dobrej ndpad. Moc dobrej ndpad. To se mi libi, fakt jo. — Gauneri (1992)

Umisti Sest ¢lenl gangu
na jejich misto na hernim
planu a zbyvajici dva cleny
gangu do zakladny gangu
na startovnim dilu mésta.

Umisti ukazatel ¢asu
na pocatecni pole casomiry.

Umisti vSechny Zetony akce
navic, penize a karty pout vedle
herniho planu.

Rozdej hra¢im karty ndpovédy a umisti karty cen
utéku vedle herniho planu.

PRIPRAVA HRACE

Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si prislusnou desku
hrace, zasténu a vSechny komponenty ve zvolené barvé.

Umisti svou desku hrace
pred sebe a rozmisti
komponenty podle obrazku
vyse:
A. Umisti svou figurku
na nemocnici na hernim
planu.

B.

=g

S vyjimkou pénéz jsou veskeré herni komponenty omezené.

Umisti svych devét kostek prFijmu na své pocitadlo
pfijmu (pole 0 aZ 8).

C. Umisti své tfi Zetony vyhody s obrazkem policejniho

odznaku licem vzhiru do inventafe (pofadi nehraje
roli).

. Umisti svij Zeton vyhody s obrazkem akce navic

na pole pro dostupné vyhody za 5 000 $.

. Umisti své zbyvajici tfi Zetony vyhody licem vzhiru

na vyznacenda mista v adresari (poradi nehraje roli).

Umisti své dva ukazatele vlady gangu na své pole
gangu.

-

G. Umisti Zeton prvni pomoci licem vzhdru na jeho
pole.

H. Umisti tfi kostky zranéni na zelené okénko zranéni.

I. Umisti svij Zeton odpocinku na jeho misto sluncem
vzhlru.

J. Umisti ¢tyFi kostky povésti

na pole pod cervenym

a modrym okénkem ]

povésti. ‘ s il -
K. Umisti svou zasténu pred '

sebe, vezmi si 9 000 $ |

a polozZ je za zasténu. ‘

Tvé penize by mély zustat

skryté pred ostatnimi

hrac¢iv pribéhu celé hry.

L. Zamichej bali¢ek karet planu
utéku a rozdej po jedné licem dold kazdému
hraci. Zbyvajici karty vrat do krabice a nedivej se
na né. Kazdy hra¢ se mize podivat na svou kartu,
ale ostatnim ji neukazuje az do konce hry.

M.Prvnim hracem je ten, kdo jako posledni vykradl
banku. Umisti svij ukazatel pofadi hraée na prvni
pozici poradniku. Pokracujte ve sméru hodinovych
ruc¢i¢ek v umistovani ukazateld na dalsi volna pole.

N. Hraci umisti své ukazatele povésti na volné dolni
pole pocitadla povésti na hracim planu (poradi b=
nehraje roli). i

PRiIPRAVA PRO DVA HRACE

Sandra je zpadtky! Zanechala prdce v tovdrné na automobily
a rozhodla se pro novou kariéru policejni vysetrovatelky.

Béhem pfFipravy hry dvou hraéd proved navic toto:

a. Vyber jednu barvu, kterou nepouziva zadny z hraéa.
Tyto komponenty bude pouZivat Sandra, treti hra¢
ovladany hrou.

b. Umisti Sandfinu figurku na dil s nemocnici.

c. Umisti Sandrin ukazatel povésti na dolni pole
pocitadla povésti.

d. Umisti Sandrin ukazatel poradi hrace na treti pozici -
poradniku.

e. Umisti ¢tyfi Sandriny
kostky povésti a devét
kostek prijmu vedle
herniho planu.

f. Vezmi karty
vySetrovatelky, zamichej
je a umisti je licem dold
vedle herniho pléanu. Tvor{
balicek vySetrovatelky.

Pozndmka: Viz pravidla pro hru dvou hrdéa

str. 22.

Viz komponenty a pravidla
pro sélovou hru str. 23.
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i ' viditelné

PREHLED HRY

Escape plan se hraje na t¥i kola, pficem? kazdé kolo pFedstavuje jeden den.
V priibéhu kazdého kola policie obsazuje mésto, jeho ulice a uzavira vyjezdy.

| najimani gangl a k navstévam obchodd, kde si mohou koupit prevleky, otevirat
| schranky atd. Vlivem téchto akci roste povést hracd, coz jim zpfistupiuje nové
i schopnosti, ale zarover se dostavaji do hledacku policie.
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Cil. HRY

Tretitho dne se hraci pokouseji opustit mésto jedinym otevienym vyjezdem,
ale potrebuji mit dostatek penéz, aby za svij uték zaplatili, jinak jsou zatéeni,
neziskdvaji Zzadné penize a nemohou zvitézit.

Vitézem je hrac, ktery unikne z mésta s nejvice penézi.
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Kazdé kolo se sklada z nasledujicich Sesti fazi:

. Faze mésta — Mésto se postupné odkryva.

A 1 A W N =

. Faze zmény dne — Priprava na dalsi den.

1. PRIJEM
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Bergman: Kazdej chce penize. Proto je taky mdme.
— Posledni loupez (2001)

Poznamka: Tuto fdzi prvni den preskoc.

. Faze hlidky — Policie zacind uzavirat vyjezdy (EXIT).

. Faze pFijmu — ObdrZis penize z investic a mizes$ zaplatit za zpfistupnéni vyhody.

. Faze poradi hrdét — Zména pofadi hrdaca na zbytek kola.

. Faze akci hrdaéd — Déli se na pét &asti (rano, odpoledne, vecer, noc a usvit).

Kazdad kostka na poéitadle pFijmu predstavuje
ndvratnost z investic do nejruznéjsich podniku

ve mésté. V pribéhu hry budes shromazdovat penize,
které jsi do nich investoval, a tim sniZovat sviij pFijem.

V této fazi vSichni hraci obdrzi prijem podle poctu
kostek prijmu na svych deskach.

viditelnému éislu na poéitadle pFijmu. Na zaatku
hry je to 9 000 $, ale jak kostky ubyvaji, tvdj pFijem
se sniZuje.

. PFiklad:

Pan Bones |
| md Sest kostek
na polich
| pFijmu, takze
\ obdri 6 000 §

Cislo na jeho
pocitadle \
}_ pFijma).

Poté, co hraci obdrzi prijem, vSichni s povésti 1 nebo 2

mohou utratit 3 000 $ za zpfistupnéni Zetonu vyhody
(viz str. 19).

2. HLIDKA
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Zvldstni jednotky v prabéhu hry rozmistuji hlidky u vyjezdu z mésta (EXIT). Ctvrtého dne budou uzavieny
vSechny, takZe musis$ uniknout v pribéhu tretiho dne, dokud je posledni EXIT jeSté otevieny.

Vezmi vrchni dvé karty z bali¢ku hlidek a umisti
je licem vzhru na pfislusné pole herniho planu.
Tretiho dne oto¢ posledni zbyvajici kartu.

Jestlize je na pole hlidek umisténa druhd karta, je
tento EXIT timto uzavien.

Jestlize je dil mésta s obrazkem daného EXITu

na hernim planu nebo licem vzhidru na bali¢ku dild
mésta, vezmi jeden z bali¢kl desticek EXIT lezici licem
dold (je jedno ktery) a umisti ho na dany dil mésta tak,
aby zakryval pole s EXITem.

JestliZze dil mésta s obrazkem daného EXITu neni dosud

viditelny, umisti jeden balicek desticek EXIT na vriek
karet hlidky daného EXITu. Jakmile bude odhalen dil

| Misto-pro odhalené
. karty hlidek

mésta s danym EXITem, umisti balicek desticek EXIT | -

na jeho vrsek.

Priklad:

[ Vrchni karta balicku hlidek je odhalend. Ukazuje
¢islo 1. Karta je umisténa licem vzhiru na pole
hlidek na pldanu. JelikoZ je to prvni karta na tomto

’ poli, nic se nedéje. Je odhalena druhd karta
a ukazuje cislo 3. Karta je umisténa na pole hlidek

" 3. Je to jiZz druhd karta na tomto poli, takZe EXIT
3 je nyni uzavren. ProtoZe dil mésta s obrdzkem
EXITu ¢islo 3 je jiZz na pldnu, je jeden z balicki

! desticek EXIT umistén na dané pole dilu mésta.

Priklad:

Vrchni karta balicku hlidek je odhalena. Je
na ni ¢islo 2, takZe je umisténa na pole hlidek
2. Je to druhd karta na tom poli, takze EXIT 2
je nyni uzavren. Dil mésta s obrdzkem EXITu
2 neni momentdlné na pldnu ani licem vzhiru
na Z2ddném z bali¢ki. Jeden z bali¢k desticek
{ EXIT je tfeba umistit na vrsek karet hlidek
} EXITu c¢islo 2. Jakmile se odhali dil mésta

s EXITem ¢islo 2, desticky EXITu se presunou
z karet hlidek na pole EXIT daného dilu mésta.

3. MESTO
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V pribéhu hry se pomalu odhaluje podoba mésta spolu s pozici policie v jeho ulicich. Vyuzij tyto informace ve svij prospéch.

Pocinaje prvnim hraéem a déle podle pofadi hracq,
umistéte jeden novy dil mésta z nabidky na hernf
plan, dokud nejsou vSechny ctyfi dily, které byly
licem vzhiru, umistény do mésta. Pfi hie ¢tyi hraca
tak kazdy hra¢ umisti jeden novy dil. Ve hfe s méné
hraci se poradi opakuje, takZze nékteri hraci umisti
vice nez jeden dil. PFi hie péti hrac¢t posledni hrac dil
neumistuje.

Priklad:

Vinnie, Scar a Claws hraji hru pro tFi hrdce.
Vinnie je prvni hra¢ a umistuje prvni dil. Scar
umistuje druhy a Claws treti. Kdyz vSichni
hrdc¢i umistili jeden dil, poradi se opakuje

a Vinnie umistuje ctvrty dil.

Nové dily mésta musi sousedit alespori se dvéma jiz
poloZzenymi dily a musi byt natoceny tak, Ze alespon
jeden z druh( oblasti nového dilu je napojen na tentyz
druh oblasti jiz leziciho dilu mésta.

Pozndamka: Oblast a/nebo lokace (viz str. 10)
dotykajici se rohem se nepocitaji
jako sousedici.

Tip: KdyZ propojite vice nez jeden druh
oblasti, usnadnite pohyb hrdca
ve mésté.
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Zadny z druht oblasti
na novém dilu

nenavazuje na oblast
jiz leZictho dilu mésta.

Novy dil mésta
nesousedi alespori
se dvéma dalsimi.




pravidla:

o cewne:

* Jestlize mé dil na sobé lokaci podniku (A), vyber
jeden Zeton podniku (ktery dosud nelezi na dilu
mésta) a umisti ho na dané pole podniku.

Existuji ¢tyfirdzné druhy oblasti na dilech mésta:
1. Cerna oblast: Primyslova

2. Sed4 oblast: Obchodni

3. Zelena oblast: Obytna

4. Modra oblast: Vodni plocha .

je na vrsek kazdého dilu.

4. PORADI HRAGU
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Pofadi hra¢d se méni v zdvislosti na pozici ukazatel( povésti kazdého hrace.

Hrac s nejvyssi povésti zacina jako prvni hra¢ nehledé na predchozi pozici. Hra¢
s druhou nejvyssi povésti je druhy a tak dale v poradi podle klesajici povésti.

V pripadé remizy se vzajemné poradi hrac¢u otoéi. To znamena, Ze jelikoZ prvni den
maji vSichni stejnou povést, posledni hrac¢ bude prvni a tak dale.

PFiklad:

1. Ve hie EtyF hrdld je souc¢asné poradi: Claws, Vinnie, Scar a Ruby.

Scar mad nejvy$si povést a Claws, Vinnie a Ruby maji vsichni shodné nejnizsi.

2. Pofadi hrd&d je: Scar, pak Ruby, Vinnie a Claws.

PFi umistovani dilG mésta plati také nasledujici

* Vsichni policisté na dilu se presouvaji spolu s nim.

» Jestlize ma dil na sobé pole skryse (B), vyber jeden
Zeton skryse (ktery dosud nelezi na dilu mésta)
a umisti ho na dané pole skryse.

Jestlize mé dil na sobé pole gangu, umisti sem
dva ¢leny gangu z jejich oblasti na hernim planu.

Poté, co byly umistény vSechny ctyri dily mésta, otoc
vrchni dil kazdé hromadky dild mésta, ¢imz vznikne
nova nabidka. Nasledné za kazdy takto otoceny dil
mésta vytdhni dva ndhodné policisty z pytliku a umisti

{ Jakmile jsi umistil vSechny policisty na prislusné dily,

| zkontroluj, zda na néjakém dilu nejsou dva policisté

{ stejného typu. Pokud ano, vrat jednoho zpét do pytliku ‘
(nevytahuj za néj ndhradniho). ————

5. AKCEHRACU .

Tato fdze je rozdélena do péti ¢dsti: rano, odpoledne, vecer, noc a usvit.

V kazdé c¢éasti dne hraci vykondvaji kazdy jednu akci podle svého
poradi (a jakékoliv mnoZstvi vedlejSich akci). Nasledné se upravi
pocitadlo povésti, rovnéz podle poradi hracu.

Ukazatel €asu se posouva na pocitadle ¢asu a oznacuje, jakd je ¢ast |
dne a zda hraci vykonavaji své akce nebo upravuji svou povést.

Vsichni hraéi musi vykonat jednu akci béhem rana, odpoledne
a vecera. Tahy v pribéhu noci a dsvitu jsou volitelné a vyzaduji
pouziti zetonl akce navic.

Budete tedy kazdy den vykondvat tri az pét akci. Jediny pripad,

kdy mézZete vykonat méné nez tfi akce, je béhem tfetiho dne, \
kdy byste méli uniknout z mésta. Jakmile to udélate, nebudete

jiz na tahu.

Bé&hem kaZdé noci se kazdy hra¢ postupné podle pofadi rozhoduje, | 4, ™
zda chce, nebo nechce odhodit jeden ze svych Zetonl akce l
navic, aby mohl v této c¢asti dne hrat. Pokud tak uéini, nejprve ‘
dokonéi svij tah, teprve poté se rozhoduje nasledujici 7
hrdg, jestli udéla totéz, nebo ne. Jakmile vSichni hraci
vykonali své akce, upravi se pocitadlo povésti jako
obvykle.

Usvit se Fesi stejné. Je mozné pouZit zeton akce navic
za Usvitu (i kdyz jsi tak neucinil v noci).

- o
‘A‘ Pozndamka: Abys mohl pouzit Zeton akce navic a uskutecnit

svij tah v noci a/nebo za dsvitu, musi$ mit Zeton
pred danou ¢dsti dne.

[y -

AKCE

© © 6 0 6.0 0 00000 0000000000 00000 000000000000 0000000000000 000000000000 0000000000 0000000000000 000000000000 0000000000000 0000000 000

© © © 0 0 0 0000000000000 000000 0000000000000 0000000000 0000000000000 000000 0000000000000 0000000000000 000000000000 0000000000000 00

Kdyz se rozhodnes odpocivat, proved nésledujici kroky:

1. Oto¢ svlj Zeton odpocinku stranou s mésicem vzhUru.
Pokud je jiZz Zeton takto otoceny, nemUzZes odpodivat.

2. Poté oto¢ zpét viechny pouZité karty kontaktt a desti¢ky
vybaveni na své desce hrace spolu s Zetonem prvni pomoci.
Jsou nyni opét k dispozici.

Béhem prvni poloviny kazdé c¢dsti dne vykondva kazdy hrdc¢ jednu akci. Vybrat si musis jednu z téchto: odpocinek nebo pohyb.

volné pole, odhod ho namisto toho do krabice (viz Zetony
vyhody str. 19).

Pozndmka: Mazes$ odpocivat jednou za den (maximdlné

trikrdt za celou hru). Pfi odpocinku muzes
provddét vedlejsi akce.

3. Zpfistupni si libovolny nedostupny Zeton vyhody na své
desce. To udélas tak, Zze ho presunes na volné pole s nejvyssi
uvedenou cenou na levé strané tvé desky hrace. Jestlize nemas

POHYB
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KdyZ se rozhodnes pro pohyb, proved nasledujici kroky
v tomto poradi:

g! 1. CESTOVANI

O
D

2. UNIK
3. NAVSTEVA

POVEST

V pribéhu svého tahu budes bud ziskdvat nebo ztrdcet povést.

To se zndzorriuje priddvdnim kostek povésti do cerveného a modrého
okénka povésti. Pocitadlo povésti se zvysi o jedna za kazdou kostku
v cerveném okénku a klesne za kazdou kostku v modrém okénku.

Povést vysvétlime bliZze na strané 20, nyni potrebujes védét jen to,

jak zapocitat jeji zisk a ztrdtu ve svém tahu.

Kdyz ziskds povést, presur jednu kostku povésti ze spodni ¢dsti
tvého okénka povésti do cerveného okénka povésti.

Kdyz ztratis povést, presun jednu kostku povésti ze spodni ¢asti
tvého okénka povésti do modrého okénka povésti.

4 Priklad:

Na tahu je Scar. Pouzivd kartu Informdtor
(viz str. 24) jako vedlejsi akci, kterd

| ji umoznuje sniZit si povést o jedna.
Presouvad jednu ze svych kostek povésti
do modrého okénka. Ndsledné navstivi
galerii, kde jsou pan Bones a Ruby. Za to

‘ ziskdva dvé povésti a presouvd dvé své
kostky povésti do cerveného okénka.
Kdyz dojde na upravu povésti, Scar
posune svij ukazatel povésti o jedno pole

1 vzhiru na pocitadle povésti.

Kdyz pouzivds pohyb, muZes uskuteénit jakékoliv
mnozstvi vedlejsich akci. To jsou dodateéné ¢innosti,
které mizes ve svém kole provadét spolu s béZnym
pohybem (vice o vedlejsich akcich viz str. 18).
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JestliZze ziskds povést a ve spodni ¢dsti tvého
okénka povésti nejsou Zddné kostky, presurn
namisto toho jednu kostku z modrého okénka
zpét dold. Jestlize nejsou v modrém okénku
Zadné kostky, nemazes toto kolo Zddnou povést
ziskat.

To samé plati pri ztrdté povésti s cervenym
okénkem: pokud nejsou ve spodni ¢dsti Zzddné
kostky, presurn jednu kostku z cerveného okénka
zpét doll. Jestlize nejsou v ¢erveném okénku
Zddné kostky, toto kolo jiz Zddnou povést
neztratis.

Priklad:

V tomto kole Vinnie zatim ziskal ctyri

povésti a Zddnou neztratil. VSechny jeho
kostky povésti jsou tedy v cerveném okénku.
Rozhodne se navstivit skrys, coz mu snizi
povést o jedna. JelikoZ ve spodni cdsti oblasti
pro povést nemad Zddné kostky, presouvd jednu
kostku z ¢erveného okénka zpét do dolni ¢dsti.
Béhem upravy pocitadla povésti ziskad tri body
povésti.




- - . L=

‘ 5 Danny: Nejdriv musi$ chodit a aZ pak se plazit. Rustys Obrdcené. — Dannyho partdci (2001) ~ Existuji jeSté dva dalSi zplsoby pohybu po mésté: metro a vrtulnik. Tyto lokace maji zvlastni pravidla. Zejména to, Ze je mlZete pouZit jen v pribéhu CESTOVANI, zatimco
FEERPL { | - ostatni lokace navitévujete vyhradné b&hem kroku 3 (NAVSTEVA). Zaénete-li svlij pohyb na metru nebo vrtulniku (tj. skonéili jste tam svij pfedchozi tah), mGzZete je vyuZit
~Musis se presunout z jedné lokace do druhé. Pfi tom spotfebujes 1, 2 nebo 3 T TR T s i ass T T P e ETEF] FE=TETIAN] ~ = nebo je opustit jako jiné lokace.

body pohybu. { { i

@ Lokace

Vzdy musi$ svij pohyb skon¢it na lokaci, a to na jiné, nez na které jsi svlj pohyb
zacal.

METRO
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Lokace je jakékoli
pole na dilu mésta,
které neni druhem
oblasti. Sousedi
se vSemi druhy
oblasti (nebo jinymi |
lokacemi), které se
jidotykaji stranou.
Dotykaji-li se jen |
rohem, nepocitaji se
jako sousedni.

Kazdy bod pohybu, ktery spotiebujes, mize byt pouzit na jedno z nasledujiciho:

| H3meEal 3 1% Lyle: Met 4 jelo stanici, mdte 90 vterin. Ted! —L 4 italsku (2003
| * Opusténi lokace: PFesun z lokace na sousedici oblast. e e ] U e s R s bip:e nnin oupsapoitalsip: ¢ )

. » Vstup do lokace: Pfesun z oblasti na sousedici lokaci.
Metro ti umoZiiuje pohybovat se po mésté rychleji a dal.

KdyZ vstoupi3 na lokaci metra, mizes se ihned pfesunout
na jinou lokaci metra, aniz bys utréacel body pohybu. ‘

| » Prechod oblasti: Pfesun z oblasti jednoho druhu na jiny.

e Pohyb mezi lokacemi: Pfesun z lokace na sousedni lokaci
(lokace se dotykaji).

KdyZ vyuzijeS metro ve svém tahu, ziskas navic odménu \
ve formé jednoho bodu pohybu (coZ ti umozni spotiebovat
v daném kole ¢tyri body pohybu namisto obvyklych tfi).

! Pozndmka: Oblast mize pokracovat pres vice dili mésta. Mizes se
| presouvat mezi jakymkoliv mnoZstvim dili mésta se stejnym _
druhem oblasti, aniz bys spotrebovdval body pohybu. | e e

o v

Kdyz se presouvas a mas kanystr benzinu, muzes ho vratit m
% Siaia ; ; Aaragizag o+ . .
A ook henzinn o ki S Rl oy pohybhen pone i el R i O I |
daného dilu mésta ikonka pfivozu (“F” jako Ferry) a je-li toto pole soucasti Claws je na lokaci gangu na jihozdpadé mésta.
stejné vodni plochy. Pfitomnost ikonky pFivozu znaci, Ze je privoz dostupny Spotfebuje jeden bod pohybu, aby se presunula ‘ s
m 2, na celé vodni plose a lze ho vyuzit, i kdyZ tvdj pohyb nezacinéd ani nekon¢i | do pramyslové oblasti, a ndsledné dalsi bod k pFesunu | -
| Piiklad: na poli s ikonkou pfivozu. na lokaci metra. Poté se ihned presune na jinou lokaci ‘ £
metra a vyuZiva své zbyvajici dva body pohybu (véetné
} Na tahu je Vinnie. Pouzivd jeden bod pohybu, aby odesel z benzinky, | | — — _— : =L jednoho navic ziskaného pouZzitim metra), aby se f
kde minulé kolo skon¢il a pfesunul se do primyslové oblasti ' — ) ' pfesunula do obytné oblasti a na benzinku. {
(¢ernd). Pokracuje v pohybu po propojenych primyslovych polich
(to ho nestoji Zddny bod pohybu), dokud nespotrebuje druhy bod

pohybu k presunu do obytné oblasti. Nakonec se presune do skryse, ‘
¢imZ spotrebuje svij treti a posledni bod pohybu.

VRTULNIK
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Livingstone Dell: Budou té sledovat jako ostFiZi. OstFizi s kamerama. — Dannyho partdci (2001)

Jestlize vstoupis na lokaci vrtulniku (nebo zde
zacnes své kolo), mlzZes spotfebovat jeden bod
pohybu a presunout se na jakoukoli oblast
nebo lokaci do vzdéalenosti dvou dild mésta.

Priklad: Piiklad:

Ruby je prdavé v podniku na vodé. ProtoZze mad tento dil mésta ikonku Scar je ve skry$i. Utrati jeden bod pohybu
prFivozu, je mozné prekrocit béZnym pohybem vsechna vodni pole a piesune se do obytné oblasti, dalsi
na dilech mésta, kterd jsou soucdsti této vodni plochy. vyuzije k pfesunu na lokaci vrtulniku,

a nakonec pouZije svij zbyvajici bod
pohybu, aby odletéla vrtulnikem
do nemocnice.

Ruby spotrebuje jeden bod pohybu, aby odesla z podniku, a pohybuje
se volné po vodé. Spotrebuje ndsledné dalsi bod pohybu, aby se
pfesunula z vody do obchodni oblasti. Nakonec spotiebuje i svij
posledni bod pohybu, aby vstoupila na benzinku.




' KROK 2: UNIK

Je jednoduchy dostat se dovnitr, ale uz ne ven. — Pravidla Escape plan (2019)

Charlie Croker: Hej, chlapi, prece byste nebili kamardda...

Jestlize ses presunul z jedné lokace na druhou v ramci \
jednoho dilu mésta, preskoc tento krok, protoZe jsi
‘nebyl venku dost dlouho na to, aby té nékdo zahlédl.

-

| Jestlize jsi skon¢il svij pohyb na jiném dilu mésta, }
' nez na jakém jsi zacal, musi$ zkusit uniknout policii
| z kazdého dilu, ktery jsi opustil (tj. z toho, kde jsi zacal,

a ze vSech, kterymi jsi prosel, kromé toho, na kterém ‘
| jsisvdj pohyb skon¢il).

Priklad @
Vinnie se pfesunuje ze skrySe pres prumyslovou \
a obchodni oblast aZ na benzinku.

Musi se pokusit uniknout statni policii (1) z dilu
mésta, kde zacal, a rovnéz statni a mistni policii ‘
(2) z dilu, pres ktery se pohyboval. Ovsem nikoli
policii z dilu, kde svaj pohyb skon¢il.

bez kalhot. — Prdcicka v Itdlii (1969)

€
1‘

&/

Vital Lacerda: Policajti té hledaj vSude a délaj vSechno proto, aby té chytli. Ale ty ses chytrej a vidycky se zvladnes$ schovat v néjakym bardku.

Jestlize ses presunul za pouziti metra nebo vrtulniku

(a skon¢il svdj pohyb na jiném dilu mésta), musis

se vyhnout policii z dilu mésta, kde jsi svij pohyb

zacal, ale uz ne z dilQ lezicich mezi nim a tvym cilem,
protoZe metro a vrtulnik té prenesou prfimo na misto ‘
a nepohybujes se pres zadné dalsi dily.

Priklad:

Scar utrati své dva body pohybu, aby se presunula
na lokaci vrtulniku, a ndsledné svij zbyvajici bod
pohybu k letu do metra. PouZiti metra ji dalo
jeden bod pohybu navic a pouZila rovnéz kanystr
benzinu, aby ziskala dalsi bod pohybu. To ji umozZni
presunout se na EXIT.

Nyni potrebuje uniknout pred mistni policii

a zvldstni jednotkou (1) z pavodniho dilu

(s vrtulnikem), ddle stdtni policii (2) z prvniho
metra (za opuiténi dilu). Zadnym dalsim policistim
neni tfeba uniknout.

]
B

= Pozndmka: Aby ses vyhnul policii, musis pouzit vedlejsi akci (viz str. 19).

Priklad:

| zranéni: presun jednu ze svych kostek ze zeleného okénka

‘ Za kazdého policistu, pfed nimz neuniknes, obdrzis }

LaEEiLe ‘ /‘ zranéni do cerveného.
= L 5 e ] VSechny jeji kostky zranéni
~ Jakmile je tvé zelené okénko zranéni prazdné a ty dostanes dalsi zranéni, }

postupuj nasledovné: (A). Ndsledné se ji nepodari

1. Vezmi kartu pout a polozZ ji do svého adresare na své desce hréce na pole
zcela vpravo dosud neobsahujici karty pout. Po zbytek hry je toto pole \
nepristupné. NemUGZe$ sem umistit kartu kontaktu.

a dostane tri dalsi zranéni.
ale poté presune kostku
zranéni zpét do zeleného
okénka (B). Druhé zranéni

‘ presune kostku opét
do cerveného okénka a treti
zranéni ji vyslouzi druhou

} kartu pout a opét presune

JestliZze na tomto poli byl Zeton vyhody, odhod ho do krabice (viz poznamka).
Jestlize na tomto poli byla karta kontaktu, zakryj ji kartou pout.
2. Presun jednu svou kostku z ¢erveného pole zranéni zpét do zeleného.
Dostanes$-li vice zranéni najednou, postupuj takto pro kazdé zvlast.

kostku zranéni do zeleného
okénka zranéni (C).

@laws uz dostala tFi zranéni.
jsou nyni na ¢erveném okénku
uniknout pred tremi policisty

Za prvni dostane kartu pout,

Pozndmka: Zetonyvyhody mizesve svém adresdri kdykoli pFesouvat, takze kdy?
dostanes kartu pout, mizes$ si vybrat, ktery Zeton vyhody ztratis.

Neil McCauley: Nesmis mit nic tak rad, abys to behem 30 vterin nemohl opustit,
kdyz za rohem uvidis poldy. — Nelitostny souboj (1995)

| Pozndmka: Kostky v ¢erveném okénku zranéni sniZuji tvé konecné skére na konci hry.

KROK 3: NAVSTEVA
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Eddie: Vi3, soucdsti tvé prdce je cestovani na riznd mista. A to je na tom krdsné. — Gauneri (1992)

JestliZe skonéi§ svij pohyb na metru nebo vrtulniku, presko¢ krok 3.
Kromé metra a vrtulniku je ve hie dalsich osm typu lokaci.
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PODNIKY
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Kazda lokace zahrnuje sérii krokd, které se pfi
navstéveé vykonaji.
Kazdy krok se provadi poporadé a musi byt vykonan,

pokud u néj neni uvedeno slovo “muzes”. Vtom
pripadé je jeho provedeni dobrovolné.

Nékteré lokace uvadéji seznam moznych situaci,
v nichZ nelze danou lokaci navstivit. To znamena,
Zze nemuzes na této lokaci ukon¢it svij pohyb.

® BENZINKA
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Karty kontaktu predstavuji sluzby, které ti
ostatni zlo¢inci nabizi, aby ti pomohli utéct.
Nékteré lokace ti umozZnuji vzit si kartu
kontaktu.

KdyZ si ji beres, vybirds si ji z nabidky karet
kontakti vedle herniho pldnu a ndsledné zvolis
ze tFi moZnosti:

A. Vratis zvolenou kartu do krabice.

B. Vezmes si vybranou kartu a umistis ji

do adresdre na prvni prdazdné pole nejvice
vlevo na tvé desce hrdace (na tomto poli nesmi
leZet Zddnd karta ani Zeton vyhody). Nemads-
livolnd pole, nemiazes si tuto moznost vybrat.

C. Vezmes si zvolenou kartu a nahradis ji
kteroukoli kartu kontaktu v adresdri. Kdyz si
vyberes tuto mozZnost, ziskds jednu povést

a vrdtis nahrazenou kartu do krabice.

Jakmile sis vybral A, B nebo C, otoc horni kartu
z bali¢ku kontaktu a umisti ji licem vzhiru

do nabidky. Je-li bali¢ek prdzdny, nabidka se jiz
do konce hry nedoplriuje.

Pozndmka: Mazes si vybrat C (nahradit kartu
kontaktu), i kdyz mds k dispozici volné pole.
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Investoval jsi podstatnou ¢dst kradenych penéz do podnikd po celém mésté.

Kdyz navstivi$ podnik, proved nasledujici kroky:

= ¥’ - e

=8 SKRYSE
=/

~Finanéni obnos, ktery mas v riznych skrysich, je uveden na tvé karté planu utéku. V pribéhu hry smi$ navstivit kazdou skry$ pouze jednou.

PODNIKY

Citis se tu jako doma, mds pocit bezpeci. Ulit si sem néjaké penize je dobry ndpad.

Navstivis-li skrys, postupuj ndsledovné: 3. Sniz si povést o 1.
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1. Zvys si povést o 1 za kazdého dalSiho hréce na tvoji

4. Vezmi si jeden z klié¢t umisténych nad pfislusnou

i

1. Zvys si povést o 1 za kazdého dalStho hrace na tvoji |
aktualni lokaci.

2. Vezmi si nejvyse polozenou kostku z poéitadla pFijmu
a najdi podnik na své karté planu utéku.

Kazda karta planu utéku je jedinec¢na

a vyobrazuje rizné hodnoty u kazdého podniku,
ale celkovy souéet je vidy 450 000 $. Karty se
odhaluji az na konci hry.

a. JestliZze je uvedena ¢astka, umisti kostku do bilého
Sestithelniku bez symbolu prijmu prislusné
nabidky podniku. Tyto penize obdrzis az na
konci hry.

Kazda karta obsahuje devét lokaci rozdélenych
do tri skupin: horni dvé skupiny jsou pro podniky
a treti pro skryse. V kazdé skupiné jsou dvé
lokace s uvedenou sumou (v souctu vzdy

150 000 $) a jedna se symbolem pFijmu.

b. Je-li uveden symbol pFijmu, umisti kostku i
do bilého $estithelniku se symbolem pFislusné '
nabidky podniku. Poté rovnou inkasuj pFijem
(jak je popséano ve fazi prijmu str. 6).

3. Vezmi si kartu kontaktu.

Kdyz navstivis podnik s uvedenou sumou,
pricte se ti k tvému kone¢nému vyhodnocen(
(za predpokladu, Ze se ti podari utéct);
neziskavas tedy v tu chvili Zzadné penize.

pocitadle pFijmu. V pripadé obrdzku vyse by to bylo 5 000 $.

KdyZ navstivis podnik se symbolem
prijmu, obdrzi$ pf¥ijem ihned

aktualni lokaci. skrysi v nabidce (je-li néjaky) a umisti ho licem
vzhiru na svou desku na misto oznaéené &islem

2. Vezmi si nejvyse poloZzenou kostku z pocitadla
L P dané skryse.

prijmua a najdi skry$ na tvé karté planu utéku.

a. Jestlize je uvedena ¢astka, umisti kostku na hernt = Mitzes st koupit destickt pomicky (vizinizel;
plan ke skrysi s danym cislem do Sestithelniku
bez symbolu pfijmu. Tyto penize obdrzis

az na konci hry.

b. Je-li uveden symbol pFijmu, umisti kostku
na herni plan ke skrysi s danym cislem
do Sestithelniku se symbolem prFijmu. Poté
okamzité inkasuj prijem (jak je popsano ve fazi
pFijmu str. 6).

POMUCKY

Pan Wolf: Tak aby bylo jasno, feSdku — nejsem tu, abych rikal prosim, ale co mdte délat. A pokud mads pud sebezdchovy, udélds to a udélas to,
jak nejrychleji dovedes. Chci pomoct, ale pokud to nepotrebujete, tak hodné Stésti. — Pulp Fiction (1994)

Vyber si jakoukoliv desti¢ku z hromadky pomucek, zaplat cenu
uvedenou na destic¢ce a umisti ji na volné pole inventare na své
desce (neni mozné ji umistit na pole s vyhodou). Umistis-li desticku
na pole obsazené nécim jinym nez vyhodou, zvys si povést o 1 a vrat

Pozndmka: PouZiti schopnosti pomiucky je vedlejsi akce
(viz str. 19).

nahrazenou desticku do krabice.

(MeElie O ZAVRENi PODNIKU
i Vzal jsi vSechny penize, co mame, jak mdzZzeme pokracovat
= b dal?
Priklad: Po uréitém poétu navstév podniku (presné &islo odpovida

poctu kostek na Sestitihelnicich daného podniku) oto¢ Zeton
s podnikem licem doll. Tato lokace je nyni uzaviena a nelze ji
navstivit bez pouziti klice (viz nize).

Je-li toto tva karta pldnu utéku, obdrzis
prijem, jakmile navstivi$ bar, vytvarnou
galerii a skrys ¢.1. VSechny ostatni podniky
a skryse ti prinesou penize az na konci hry.

B 28 CASIND foof)
Y BAR

Pocet navstév, po kterych podnik zavfe, zavisi na poctu hracéu:

* 2 navstévy ve hie 1-3 hraca

* 3 navstévy ve hie 4-5 hract

POUZITI KLICE
Zavieny podnik mze$ navstivit, jen pokud mas kli¢ (jakykoli kli¢ ke schrance nebo Zeton vyhody s univerzalnim

kli¢em). Oto¢ kli€ licem dolt, abys mohl v tomto kole navstivit zvoleny podnik (kli¢ se nikdy neoto¢&i zpét licem
vzhru). Podnik zistava nadale uzavien pro ostatni hrace.

NAVSTEVA VSECH PODNIKU VE SKUPINE

Na konci kola, v némz jsi navstivil posledni z podniku jedné skupiny (tj. mas svou kostku na kazdém podniku
ze skupiny), si mizes ihned vybrat jeden z nasledujicich bonusa:

* Vzit si Zeton akce navic a umistit ho na jeho misto na své desce hrace.

» Zpfistupnit si jeden Zeton vyhody (viz str. 19)
a snizit si povést o 1.

¥

o
g}

Pozndmka: Tento bonus mizZes$ ziskat jen jednou
za hru za kazdou skupinu podnikd
(v kole, kdy jsi navstivil posledni podnik
z dané skupiny).

jiného):

2. Vezmi oba ¢leny gangu z dilu mésta a umisti je na prislusné pole na své desce hrace.

3. Umisti jeden svidj ukazatel vlady gangu na tuto lokaci.

NAVSTEVA VSECH SKRYSI

Na konci kola, v némz jsi navstivil posledni skrys (tj. mas svou kostku na kazdé skrysi v nabidce),
si mazes ihned vybrat jeden z nasledujicich bonusu:

* Vzit si Zeton akce navic a umistit ho na vyhrazené misto na své desce hrace.

e Zpfistupnit si jeden Zeton vyhody (viz str. 19) a obdrzZet p¥ijem (viz str. 6).

Pozndmka: Tento bonus mizes ziskat jen jednou za hru, a to na konci kola, v némz jsi navstivil posledni
skrys.

GANG
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Don Vito Corleone: Dostane nabidku, kterd se nedd odmitnout. — Kmotr (1972)

Lokaci gangu mU0zZe$ navstivit, jen pokud zde neni Zadny jiny hraé ani ukazatel vlady gangu (tvij ani nikoho

Navstivis-li gang, postupuj takto:

1. Zaplat 5 000 $. Pokud nemas 5 000 $, nemuzes$ lokaci navstivit.

Pozndmka: Clenové gangu se vyuZivaji jako vedlejsi akce (viz str. 19).




BENZiNI(A I "POLIKLINIKA Cerveny ramecek = povinny krok
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Pan Bridger: To vSechno opravdu potrebuje? — Prdcicka v Itdlii (1969) Kttt Ti5 holikliniku;:postupil talde!

plus jeden.
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o Cerna schranka: Lizni si tolik destic¢ek, kolik

1. Zvys si povést o 1 za kazdého dalSiho hrace v poliklinice. ! =
[ 2. MuUzes si zpfistupnit zeton vyhody (viz Zetony vyhody str. 19). ” ‘
l KdyZ navstivis benzinku, postupuj nasledovné: 3. Mdazes sivylécit jedno zranéni (pfesunout jednu kostku zranéni z cerveného okénka do zeleného). w f‘ % .
| | | Z
| 1. Zvys si povést o 1 za kazdého daldiho hrace na tvé aktualni lokaci. 4. Vezmi si kartu kontaktu. , 1 B -
['2. MbZes si vzit jeden kanystr benzinu a umistit ho na jednu z ikon kanystru na své desce (sm{3 ’ "‘ | i
, ~ | I
mit az dva kanystry). | |
3. Mbzes si koupit az dva riizné kusy vybaveni. Za kazdy zakoupeny kus zaplat cenu uvedenou il EHIE
pod prislusnou destickou vybaveni a umisti ji na volné pole inventare na své desce hrace K()STF'
(nesmi na ném jiZ leZet Zeton vyhody). Umisti3-li desticku vybaveni na pole, kde jiz leZi jina
desti¢ka (pomucka, vybaveni, EXIT nebo schranka), pfidej si 1 bod povésti a vrat nahrazenou
o destic¢ku do krabice. Kdyz navstivi$ kostel, postupuj takto:
4. Mas-li spravny kli¢, mazes$ otevFit jednu schranku (viz nize). 1. Zvys si povést o 1 za kazdého dalSiho hrace v kostele. f’ \
2. MU(zes zaplatit 1 000 $ a sniZit si povést o 1. | !
|
X N 3. MUzes si zpfistupnit zeton vyhody (viz Zetony vyhody str. 19). ‘. | /
Pozor: Kanystry benzinu muzes pri |.. CESTOVANI vyménit za bod pohybu navic. EEE) r ‘
. 4. Vezmi si kartu kontaktu. ’ ]
[ H
Rl |
) A V4 - -
SCHRANKY NEMOCNICE
Mds"takys[u§nejba[,'[(schovanejVbezpeénosfnichSchrdn[(éch'Dostafsedon[chalenebudesnadny_ \ I)i:iklad' © © 6 6 0 0 0 0 000 0 0 00 00 0 0 00 0 00 e 0 00 e 00 e 00 e 000000 00000000000 0000000000000 000000000000000000000000000000
Ve hfe je pét KdyZ navstivis nemocnici, postupuj takto: |
Desti¢ky schranek jsou rozfazené do hromadek podle barvy. Na rubu kazdé desticky je vyobrazeno, kolik je ¢ernych desticek 1. Mazes zaplatit 1 000 $, 3 000 $ ¢&i 6 000 $, aby sis vylécil 1, 2 nebo 3 zranéni.
v kazdé hromadce desti¢ek uré¢ité hodnoty. V kazdé hromédce je jedna desti¢ka s hodnotou 0 $. schrdnek. e o o i : ot A LS M2y, gt ‘ m
* vt 2. ZvysSsipovést o 1 (protoZe lékarize zdkona musi hldsit vSechna strelnd poranéni). !
Jedna z nich je
== Abys oteviel schranku, musis splriovat toto: Spliujes-li podminky, postupuj nasledovné: prdzdnd, ’ m
1. Musi{$ mit kli¢ v barvé schranky nebo 1. Kli¢ (nebo univerzalni kli¢), ktery jsi pouzil, oto¢ ;l\éeonggj}hoc;n?tu ]
dostupnou vyhodu univerzalni klic. o licem dold. \ 100 000 $a. vy |
- 2. Soucet tvoji pozice na pocitadle povésti 2. Vezmi si destiéky z pFislusné hromadky tak, aby to ‘

- a poctu kontakl:'u v adres?rl'ng tvé desce musi b){t nikdo nevidél. Pocet destic¢ek zavisi na schrance Pozndmka: PFi ndvstévé nemocnice, narozdil od ostatnich lokaci, neziskdvds povést podle po&tu pFitomnych hraéa. & ‘
roven nebo vyssi nez velkd cislice na spodku desticky a je vyobrazen pod ni. ‘
schranky. Pocitaji se kontakty obrédcené licem il i e S CEEN L i1 : i —_—
vzhrru i dold, ale ne ty zakryté kartou pout. . Ze’lfzna SChl'E'l[l.ka. lepl si tolik desticek, I<olnlk Ty

T mas v adresari na své desce karet kontaktu FXIT

Zakopat néjaky penize pobliz vyjezdi z mésta pro pfipad nouze se ukdzalo jako dobrej ndpad. Nebo taky ne.
mas v adresafi na své desce karet kontaktu.

Priklad: « Hnéda schranka: Lizni si tolik desticek, kolik Kdyz navstivi$ EXIT, postupuj takto: Pokud se rozhodnes vzit si desti¢ku EXIT: | mot -d
| Zx 2y 7 o o [
| Na obrdzcich mas THasHy a_dresarl na své desce karet kontaktu 4 1. Zvys si povést o 1 za kazdého dalSiho hrace na tvé 1. Lizni si z prislusné hromadky EXIT tolik desticek, [ % BXIY

H - s ’ . . ' s ve 3 o B h h
xl soulet Sest (tFi minus jeden. *éi — aktualni lokaci. kolik mas v adresari na své desce karet kontaktu W
l - o y=1 Lt ! e oiditl, 5 -
l‘ 2d ’I:ovesf(a t”k . 2. Jestlize je EXIT otevieny (na pfislusném poli hlidek (Fiocltajl selkonFaIkty obracene geEbiEto dolin ’ ‘
‘l za karty kontakti). i jsou méné nez dvé karty hlidek): Bl-hety zakryielarampous) e l A
| \ 1 og g g o7 2. Skryté si jednu vyber a umisti ji licem dold na volné

Pozndmka: Poéitaji se kontakty obrdcené licem ‘ E\“‘T a;Muzesmodigatiticin: pole inventafe na své desce. Nemas-li volné
vzharu i dola, ale ne ty zakryté kartou | B b. Vezmi si kartu kontaktu. pole, musi$ nahradit nékterou z leZicich desticek

pout. 3. JestliZe je EXIT uzavieny (na poli hlidek jsou dvé (ne viak Zeton vyhody).
karty hlidek): Nahrazuje$-li, zvy$ si povést o 1.
3. Podivej se na desticky, které sis vzal, vyber z nich a. Muzes ,bUd,' obdrigt pfijem 3. Vrat v8echny zbyvajici desticky licem dold zpét
jednu a umisti ji licem dol na prazdné pole nebo sivzit desticku EXIT. na hromadku a zamichej ji.

inventare na své desce (nesmi na ném jiz lezet b. Vezmi si kartu kontaktu.
Zeton vyhody). Umisti$-li schranku na pole, kde
jiz leZi jina desticka, pridej si 1 bod povésti a vrat

nahrazenou desti¢ku do krabice.

4. Vrat vSechny ostatni desticky zpét na hromadku
desticek schranek a zamichej ji.

Pozndmka: Nachdzis-li se tFetiho dne na otevieném EXITu (md jen jednu kartu hlidky na pfislusném poli hlidek), muzes$ si vybrat, Ze ute¢es z mésta. Toto lze
provést behem kroku 1 — CESTOVANI (viz Uték z mésta str. 21).




¥

6. N

OVY DEN

Pozndmka: Tuto fdzi treti den vynechej.

i } 1 51 Eskea EEES ik
| Béhem této faze se provadéji nasledujici kroky:

[
| 1. V8echny Zetony odpocinku oto¢ené mésicem vzhiiru se oto¢i zpét na stranu se sluncem.

| U 2 R 1 £ ~
| 2. Nastav ukazatel ¢asu na pocatecni pole pocitadla casu.

| VEDLEJSI AKCE
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B&hem svého kola mlzZes vykonat rizné vedlejsi akce.

Jestlize herni komponent umozriuje vykonéani vedlejsi akce a zaroven ma v hornim

rohu jeden z niZze uvedenych symbold, mdze byt tato akce vykonéana pouze v dané fazi:

0_.. POUZIT BEHEM CESTOVANI
Q} POUZIT BEHEM UNIKU

Jestlize neni uveden Zadny symbol (napfiklad na vyhodé ¢i Zetonu prvni pomoci),
muzes pouzit vedlejsi akci kdykoli béhem svého tahu.

Ve svém tahu muze$ vykonat libovolné mnozstvi vedlejsich akei.

Neéekteré vedlejsi akce ti umozriuji pouzit heliport. Dil mésta s ikonou
heliportu v rohu umozriuje vyuZzit heliport z kterékoli oblasti (vyjma
vody) a lokace na daném dilu mésta.

Priklad:

Pan Bones je na EXITu 3, spotrebuje jeden bod pohybu, aby se presunul
do prumyslové oblasti na stejném dilu mésta, ndsledné se pfesune

do pramyslové oblasti dilu vpravo (zdarma). Jakmile je zde, mize vyuZit
jakékoliv schopnosti vyZzadujici, aby se nachdzel na heliportu.

18
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VEDLEJSI AKCE JSOU:
« POUZITIi KARTY KONTAKTU
« POUZITIi DESTICKY VYBAVENI
« POUZITIi DESTICKY POMUCKY
« PROVEDENI PRVNI POMOCI
« POUZITIi CLENA GANGU

c POUZITI DOSTUPNEHO ZETONU VYHODY

Nékteré vedlejsi akce ti umozriuji presouvat policisty. V tom pripadé
plati ndsledujici pravidla:

* Vybrané policisty mizes presunout z libovolného dilu mésta
na libovolny jiny dil mésta nehledé na vzddlenost.

* Na jednom dilu mésta mize byt nejvyse jeden policista od kazdého
druhu. To znamend, Ze nemizes presunout policistu na dil mésta,
na némz uz policista stejného typu stoji.

* Policisty nelze nikdy presunout na dil mésta s nemocnici.

i ....;....;.::.i'.r..........‘

FHET I‘.i

j |
- .Jw-!.....!........J.."'lJ 4

POUZITi KARTY KONTAKTU

Abys pouzil kartu kontaktu, postupuj takto:

1. Zaplat cenu uvedenou na karté.

2. Jestlize je uveden symbol ﬁ , zVy$ si povést o 1.

3. Vyuzij efekt, ktery ti karta prinasi (viz Popis karet a desticek str. 24).

4. Obrat kartu licem dold.

| POUZITi DESTICKY VYBAVENI
Obrat desti¢ku vybaveni licem dold a vyuzij efekt vybaveni
(viz Popis karet a desticek str. 24).

Pozndmka: Jestlize si zvoli$ akci odpocinku, obrdti se tvé desticky
vybaveni zpét licem vzhiru.

POUZITI DESTICKY POMUCKY

Obrat desti¢ku pomucky licem doll a vyuzij efekt pomucky

Pozndmka: Desti¢ky pomicek jsou jen na jedno pouZiti. Zvolis-li

na tvé desce hrdace. Odhazuji se jen, kdyZ je nahradis.

akci odpoéinek, neobraceji se licem vzharu, ale zistdvaji

| PROVEDENI PRVNiIi POMOCI

Obrat Zeton prvni pomoci licem doll a uzdrav si jedno zranéni (pfesuni
jednu kostku zranéni z ¢erveného okénka zranéni do zeleného).

Pozndmka: Zeton prvni pomoci se oto&i zpét licem nahoru,
kdyz provedes akci odpocinek.

POUZITIi CLENA GANGU
Vrat jednoho ¢lena gangu na pole, kde mas svij ukazatel vlady gangu,
abys mohl vyuzit jednu z jeho tfi schopnosti:

* SniZsi povésto 1.

* Jestlize jsi v prib&hu CESTOVANI na poli s heliportem, maizes
spotrebovat jeden bod pohybu a presunout se na jakoukoli oblast
nebo lokaci az do vzdéalenosti dvou dild mésta. Pokud se presunes
o dva dily mésta, ignoruj vSechny policisty na dilu, pres ktery se
presouvas. Stale musi$ uniknout tém policitum, ktef{ jsou na dilu,
ktery jsi opustil.

« Vprab&hu UNIKU ignoruj vechny policisty na dilu mésta dle tvého
vybéru.

Jakmile jsi vratil oba éleny gangu, vezmi si zpét svij ukazatel vlady

gangu. Tento gang je opét k dispozici pro kteréhokoli hrace, ktery ho

bude chtit ovladnout.

POUZITI DOSTUPNEHO ZETONU VYHODY

o v

Po zpfistupnéni (viz oddil vpravo) muzes tyto Zetony pouZzit jednou za hru.

Abys pouzil dostupny Zeton vyhody, postupuj takto:

1. Zaplat cenu uvedenou pod Zetonem vyhody.

2. Vyuzij efekt vyhody (viz str. 24).

3. Obrat Zeton vyhody licem dold.

Vdechny pouzité Zetony vyhody maji na konci hry hodnotu 10 000 $.

Priklad:

Vinnie se chce vyhnout stdtni policii (3). Md kartu kontaktu
Boxer. Zaplati 2 000 $ a obrdti kartu licem doli. Karta mad
symbol povésti (2), takze si zvysi povést o 1.

Pozndamka: lkona povésti na rubu nékterych karet jen
pripomind, Ze jsi pouZitim karty kontaktu zvysil
svou povést. NezvySujes ji znovu, kdyZ se karta
obraci zpét licem vzhiru.

Na své desce hrd¢e mds celkem
sedm Zetoni vyhody. Zeton vyhody
s akci navic je na zaé¢dtku hry
dostupny na poli za 5 000 $ na levé
strané tvé desky hrdce. Tri tvé
Zetony vyhody zabiraji na zacédtku
hry pole v inventdFi a tFi zbylé
zabiraji pole v adresdri. Téchto
Sest Zetont vyhody je na zaddtku
hry nedostupnych.

Kdyz zpristupnis

Zeton vyhody, vyber

si jakykoli nedostupny
Zeton vyhody a presur
ho na nejdrazsi prazdné
pole dostupnych
Zetonl vyhody. Jestlize
zpFistupnis Zeton
vyhody, posun zbylé
Zetony vyhody doprava,
abys zaplnil mezery.

KdyZ zpristupnis sviij posledni
Zeton vyhody, odstrari ho

ze hry, protoze mds na své
desce hrdce jen Sest poli pro
dostupné Zetony vyhody.
Nemizes nahradit stdvajici.

Dostupné Zetony vyhody lze
vyuZit jako vedlejsi akce
(viz vlevo).




.

UPRAVA POVESTI

V prabéhu hry tvoje

povést vzroste a umozni

ti zpFistupnit vice Zeton
vyhody, které uvolni misto
pro desticky vybaveni a karty
kontaktu. Oviem jak tvoje
povést poroste, budes se

- muset vyporadat s vice
policisty. Je dobré se snazit drzet svou povést nizko,

protoze nendpadnost na tebe upoutd méné pozornosti.

Na konci hry ti vysoka povést sniz{ vysledné skére.

Jak jsme zminili dfive, pocitas si ziskanou a ztracenou
povést béhem kola za pouziti kostek povésti.
Neupravujes svoje pocitadlo povésti pfimo béhem
provadéni akci.

Pocitadlo povésti se aktualizuje v kazdé ¢dasti dne poté,

co vSichni hraci provedli své akce.

Pan RazZovy: Nechci zabijet. Jestli se potfebuju dostat ven z téchhle dverFi, ale ty mi stojis v cesté, tak mi z ty cesty uhnes. — Gaunefi (1992)

PREKROCENI HRANICE

Pokazdé, kdyz tvdj ukazatel povésti prekro¢i hraniéni ¢aru ‘
pfi pohybu vzhuru, ziskas okamzity uzitek (predtim nez upravi svou
povést ostatni hraci). Jestlize tvdj ukazatel povésti klesne zpét

pod hranici, ziskd$ bonus znovu, jakmile pristé ukazatel ¢aru opét

prekroci.

Nejprve po prekrocen{ hranice vSichni hraci s povésti mensi,
nez mas ty (jejich ukazatele povésti jsou nize na pocitadle povésti), smérem,
v poradi podle povésti musi presunout jednoho policistu smérem

k tobé (je-li to mozné).

Hrag, ktery presouva policistu, ho muize vzit z jakéhokoli dilu mésta ] )
a umistit ho na jiny dil mésta (nemusi sousedit) za téchto podminek: Scar md stejnou povést jako

* Presunuty policista musi skon¢it na dilu mésta, ktery je alespon nikoho!
o jeden dil blize lokaci aktivniho hrace, nez odkud pochazi.

* Nikdy nemohou byt dva policisté stejného typu na jednom dilu.

e Nikdy neni mozné umistit policistu na dil mésta s nemocnici.

Dale prekroceni hranice zpristupriuje aktivnimu hréaci Zeton vyhody

(viz str. 19).

e Prekroceni prvni hranice: Zpristupni si jeden Zzeton vyhody.
* Prekroceni druhé hranice: Zpristupni si dva Zetony vyhody.

* Prekroceni treti hranice: Zpristupni si jeden Zeton vyhody a vezmi ‘

si ze zasoby Zeton akce navic.

Pozndamka: Prekrocis-li vice nezZ jednu hranici nardz,

vyre$ kazdou z nich samostatné.

Mezl ZlOdejl je dobry mit povést, ale policajti to asi tolik neocent.
Pan Svétly: Bud' je nazivu, nebo je mrtvej. Bud ho maj poldové, nebo nemaj. — Gauneri (1992)

Vsichni hrac¢i postupné dle poradi upravi svij ukazatel
povésti podle svych kostek povésti.

Kazda kostka na tvém cerveném okénku povésti
posouva ukazatel na pocitadle nahoru a kazda kostka
v modrém okénku jim posouva dold. Spoditej, o kolik
(a jakym smérem) se tvlj ukazatel pohne pfed tim,
nez jim posunes.

Poté, co upravis pozici svého ukazatele povésti

na pocitadle, vrat vsechny své kostky povésti zpét

do pole na spodnim okraji svého okna povésti. Vsimni
si, ze tvlj ukazatel nemuze na poéitadle klesnout

pod nulu. Pokud by snad mél klesat dale, nech ho

na pocitadle v nejnizsi radce.

JestliZe je tvlj ukazatel povésti na vrcholu poéitadla
a mél by jit dale nahoru, dostane$ jedno zranéni

za kazdy bod povésti nad rozsah pocitadla. Ponech
ukazatel v nejvyssi pozici.

Priklad:

Vinnie posouvd svij ukazatel
povésti pres prvni ¢ervenou
¢dru. V poradi podle povésti
’ vsichni hrd¢i s povésti nizsi,
nez md Vinnie, presouvaji
jednoho policistu Vinnieho

Ruby mad vétsi povést nez on,
takze nikoho nepresouvd.

Vinnie, takZe opét nepresouvd

 Pan Bones md mensi povést

. neZVinnie, takZe vezme
stdtniho policistu vzddleného
dva dily od Vinnieho a presune
ho na jeho dil. Nemohl k nému

‘ presunout méstského policistu,

. protoZe na Vinnieho dilu uz jeden
je.
Claws mad rovnéz mensi povést
nez Vinnie, ale je momentdlné
na stejné lokaci jako on, takze
musi byt pFi pfesouvdni policisti
smérem k nému opatrnd, aby si
nepusobila potize ve svém pristim
tahu. Pfesune stdatniho policistu

‘ o jeden dil blize Vinniemu na dil,
pres ktery se nemd v umyslu
ve svém pristim tahu presouvat.

8 20\
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Priklad:

Pan Bones

ma dvé kostky

ve svém
cerveném okénku
povésti a jednu

v modrém. Jeho
povést se tedy
na pocitadle
povésti zvysio 1.

- UTEK Z MESTA
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Steve Charliemu: Dosly ti triky. Hra skoncila. Tak uz to konecné vzdej. — Loupez po italsku (2003)

- Uték z mésta je mozny jen tretiho dne. Abys utekl,

musi$ se presunout na jediny zbyvajici otevieny EXIT

a zvolit si, e chces utéct. To se déje béhem CESTOVANI

ve tvém tahu. Béhem UNIKU se musi$ pokusit
uniknout viem policistim jako obvykle véetné téch
pritomnych na dilu s EXITem (jelikoZ opoustis i tento
dil). V kole, kdy jsi opustil mésto, jiz neprovadis krok 3
NAVSTEVA.

Abys opustil mésto, musis zaplatit urcitou castku.
Pokud jsi prvni z hract, kdo z mésta utika, nestoji té
to nic, ale poté uz cena zéalezi na po¢tu hract ve hie
a také na poradi, vnémzZ opoustéji mésto (viz karta

s cenou utéku). Jestlize nem4as dost penéz, abys utekl
z mésta, jsi zatcen a hra pro tebe kon¢i.

AU 9+t Q| gn R
T aniE

13 el dlcns]

Hra dvou hraca: (v tisicich $) 0, 10

Hra tfi hraca: (v tisicich $) 0, 5, 10

Hra étyf hraca: (v tisicich $) 0, 5, 10, 10
Hra péti hraca: (v tisicich $) 0, 5,5, 10, 10

Kdyz utece$ z mésta, odstran svou figurku z herniho -
planu. Priklad:

PFi hie ¢ty hra¢a utika pan Bones z mésta
jako druhy. Musi zaplatit 1 000 $, aby mohl
tdhnout, a poté, co se presune na EXIT

a vyhne se stdatni a mistni policii, zaplati
5000 %, aby utekl z mésta.

Poté, co utece prvni hrac, museji vSichni hréaci
v kazdém svém tahu zaplatit 1000 $, jesté nez
provedou jakoukoli akci. Pokud nemohou zaplatit, jsou
okamzité zadrzeni a hra pro né konci. Tento poplatek je
vzdy 1 000 $ bez ohledu na poéet hraéa, ktefi jiz utekli.

Pozndmka: Je mozné navstivit EXIT
a rozhodnout se neutéct
z mésta. V tom pripadé
vyhodnotite béZnou ndvstevu
lokace EXIT. MizZete uniknout
z mésta v dalsim kole v ramci
kroku CESTOVANI.

Pozndmka: Tvd povést se upravuje i v kole, ve kterém utikds. To maze zpusobit, Ze ostatni hrdci pfesunou policisty smérem k tobé. V tomto pripadé se policisté
presouvaji smérem k tvoji posledni znadmé pozici: EXITu, kterym jsi utekl.

VYHODNOCENI
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Na konci tretiho dne, kdy vSichni hraci utekli (nebo byli zatceni), hra konci. Zvitézit mohou jen hraci, kterym se podarilo utéct z mésta. Pred kone¢nym vyhodnocenim musi
kazdy hrac odhodit jednu kartu kontaktu ze svého adresare za kazdou kartu pout, kterou ma. Nezapomen, Ze muzZes zahodit i kartu kontaktu, kterou mas pod kartou pout.

T, SAFEHoUSES

% BUILDINGS GROUP 1

% BUILDINGS GROUP 2

SCASH

ASSETTILES

* Penize za tvou zasténou.

CONTACT CARDS 2w
= desce hrace.

$BAGS
YRy’ NOTORIETY LEVEL

@WUUNDS Penize ztracis za nasledujici:

Vypln nasledovné bodovaci tabulku:
* Soucet penéz ziskanych navstévou budov z prvni skupiny (zkontroluj kartu planu utéku).
* Soucet penéz ziskanych navstévou budov z druhé skupiny (zkontroluj kartu planu utéku).

* Soucet penéz ziskanych navstévou skrysi (zkontroluj kartu planu utéku).

V pripadé shody:

e Vitéz{ hrdc s vice penézi.

* Jestlize je stale remiza, vitézi hrac
s nizsi poveésti.

* Jestlize je stéale remiza, vitézi hrac
s méné zranénimi.

* 10 000 $ za kazdy pouzity Zeton vyhody (otoceny licem dold).
* 0, 10 000, 30 000, 60 000, 100 000 $ za 1, 2, 3, 4 nebo 5 karet kontaktt v adresafi na své

* Ve vzacném pripadé, kdy je stale jesté
remiza, vitézi vsichni hraci v remize.

* Soucet penéz ziskanych ze schranek a desticek EXIT.

TOTAL * Za tvou pozici na pocitadle povésti (mezi 0 a -100 000 $, jak je vyobrazeno po strané pocitadla).

* -20 000 $ za kazdou kostku zranéni ve tvém Eerveném okénku zranéni.

VIiTEZi HRAC S NEJVICE PENEZI.




| HR

A DVOU HRACGU

Pri hie dvou hract se pouziva treti hra¢ ovladany hrou: policejni
inspektorka Sandra (viz pfiprava hry pro dva hrace str. 5).

| Béhem faze prijmu Sandra neobdrzi zadny prijem.

| | B&hem Féze mésta kazdy hrac¢ umistuje dva dily mésta podle béznych pravidel,
(Sandra dily mésta neumistuje).

Béhem Faze poradi hraéu zmén Sandfinu pozici podle jeji povésti jako obvykle.

Béhem Faze akci hraéu Sandra provadi akci v pofadi jako obvykle. Sandra se podité jako
dalsi hrac pro ucel zvySeni povésti pri navstévé lokace, kde se
pravé nachazi.

* Sandra se rovnéz pocita jako dalsi policista (typu dle volby hrace, ktery ji unika)
pro ucely iniku. To mizZe vést k situaci, kdy musi$ z jednoho dilu uniknout
pred celkem ¢tyrmi policisty.

» Sandra mdzZe navstévovat podniky, at jsou oteviené nebo ne.

* V noci a za Usvitu Sandra pouziva své Zetony akce navic, ma-li néjaké.

DiileZitd pozndmka: Ve hie dvou hrdca hraje roli poradi karet kontakti
v nabidce. Kdyz si vezmes$ kartu kontaktu, posur vSechny zbylé karty

| kontaktu doprava a oto¢ novou kartu, kterd zaplni misto nejvice vlevo
v nabidce. Totéz proved, i kdyZ si vezme kartu Sandra.

SANDRIN TAH

.=
= Sandra se ve svém tahu vzdy pohybuje, nikdy neodpociva.
= KROK 1: CESTOVANI
8 Jednu po druhé odhal karty z balicku vySetrovatele, dokud neodhalis kartu s obrazkem
lokace, kterd je momentdalné ve mésté. Sandra se pohne prfimo tam (ma neomezené
mnoZstvi bodd pohybu).
Vyjimka: Ignoruj karty EXIT pro oteviené EXITy béhem dnd 1 a 2 (oto¢ novou
kartu). Jestlize Sandra tretiho dne odhali otevieny EXIT, jen se na néj presune,
ale neprovede Zadnou akci.
KROK 2: UNIK
Sandra je policistka, takze tento krok ignoruje.
KROK 3: NAVSTEVA
JestliZe je na jeji lokaci jeden nebo vice hraéd, jeji povést roste podle béznych
pravidel.
Pokazdé, kdyz ve svém kole Sandra zvysi svou povést, umisti jednu z jejich
Fs kostek povésti nad jeji ukazatel povésti na hracim planu. Podobné pokazdé,

kdyz povést béhem svého kola ztrati, umisti jednu z jejich kostek povésti
pod jeji ukazatel povésti.

Nésledné postupuj podle instrukci na Sandriné karté.

KdyZ byly provedeny vSechny kroky, odstran kartu ze hry, protoZe Sandra nikdy
- nenavstivi stejnou lokaci dvakrat. Karty, které jsi béhem kroku CESTOVANI
preskocil, se neodhazuji, ale zamichaji se zpét do balicku.

22\
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Sandfiny karty jsou vysvétlené nize:

b
=

U

fe

Lokace s podniky: £

1. Sandra si zvySi povést o 1.

2. Umisti jednu ze Sandfinych kostek do bilého Sestithelniku
na podniku. JestliZe je to druha kostka na daném podniku, je budova
uzaviena jako obvykle.

3. 0dhod dvé karty kontaktd umisténé nejvice vpravo v nabidce
(zpét do krabice). Jestlize jedna nebo obé davaji Zzeton akce navic,
ziskava tento Zeton (tyto Zetony) Sandra.

4. )estlize v tomto tahu Sandra navstivila posledni ze skupiny
podnikd, ziskava Zeton akce navic.

Skryse:
1. Sandra si sniz{ povést o 1.

2. Umisti jednu ze Sandfinych kostek do cerveného Sestithelniku
na skrysi.

3. 0dhod jednu ndhodnou desti¢ku pomucky (zpét do krabice).
4. 0dhod jeden ndhodny kli¢ ze skryse (zpét do krabice).

5. Jestlize vtomto tahu Sandra navstivila posledni ze skrysi, ziskava
Zeton akce navic.

Benzinky:

1.Na benzinkach A a C si Sandra zvysi povést o 1, na benzinkach B
a D sijio 1snizi. Pfipomina to ikonka v levém hornim rohu karty.

2.0dhod dvé karty kontaktu umisténé nejvice vpravo v nabidce
(zpét do krabice). Jestlize jedna nebo obé davaji Zzeton akce navic,
ziskava tento Zeton (tyto Zetony) Sandra.

3.Na benzinkdch A, B a C odhod jednu ndhodnou desti¢ku schranky
ze zobrazené hromadky desti¢ek schranek (vrat ji do krabice, aniz
by ji kdokoli vidél). Na benzince D odhod jednu desticku schranky
z kazdé hromadky desti¢ek schranek.

Uzaviené EXITy:
1. Sandra si sniZzi povést o 1.

2. 0dhod z tohoto EXITu jednu ndhodnou desti¢ku EXIT
(vrat ji do krabice, aniz by ji kdokoli vidél).

3. Odhod' dvé karty kontaktd umisténé nejvice vpravo v nabidce
(zpét do krabice). JestliZze jedna nebo obé davaji Zeton akce navic,
ziskava tento Zeton (tyto Zetony) Sandra.

UPRAVA POVESTI

Sandfina povést se upravuje jako u ostatnich hraca. Spocitas jeji kostky povésti
nad a pod jejim ukazatelem povésti na pocitadle povésti. Za kostku nad ukazatelem
se jeji povést pohybuje nahoru a naopak. Jestlize je jedna kostka nad a jedna

pod ukazatelem, ukazatel se nepohne. Poté, co pohnes (¢i nepohnes) jejim
ukazatelem, vratis vSechny jeji kostky povésti vedle hraciho

planu.

Jestlize prekroci hranici, presune kazdy hra¢ s povésti nizsi,

nez mé Sandra, jednoho policistu jejim smérem podle

béznych pravidel. Jestlize jeden z hracd prekro¢i hranici \
a Sandra méa nizsi povést nez on, druhy hrac presune

policistu namisto Sandry. Pravidla pro pfesun zlstavaji

stejnd.

WX~

SOLOVA HRA

Porucik Costa: Hej, beru jenom to, co mi nabizej, okej? Na tom neni nic Spatnyho.

lahvinku tvy oblibeny whiskey. Nejde jim o Zddny ndsili, tak o co jde?

* Hraj se Sandrou a jejimi pravidly (viz str. 22).

e Vyber si barvu, ktera bude predstavovat porucika Costu, vezmi si
a zamichej jeho balicek.

e Umisti desku hrace porucika Costy vedle hraciho planu spolu
s kostkami povésti. Nedavej poruciku Costovi penize a neumistuj
Zetony vyhody, Zetony odpocinku, prvni pomoci nebo Zetony vlady
gangu. Poruéik Costa nema po¢éitadlo pFijmu, protoze béhem hry
nedostava prijem, ale jeho devét kostek slouzi k oznaceni skrysi
a podniku, které navstivi, podobné jako Sandra.

e Umisti ukazatel povésti porucika Costy na spodek pocitadla povésti.

e Umisti ukazatel pofadi tahu porucika Costy na druhé pole poéitadla pofadi tahu.
To znamena, Ze Sandra a porucik Costa se budou béhem faze 5 pohybovat prvni.

Porucik hraje podle stejnych pravidel jako Sandra s témito zménami:

* Lizni za Costu kartu pldnu ttéku a umisti ji licem dold na jeho sélovou desku.
Nedivej se na ni az do konce hry, kdy ji pouzijes pfi vyhodnocent.

* Costa béhem cestovani pouziva bali¢ek porucika. Costa si bere karty, dokud
nenalezne lokaci z dilu mésta na stejném nebo sousednim dilu, jako jsi ty.
Nésledné tuto kartu vyhodnoti a umisti zpét do krabice. VSechny ostatni otocené
karty se zamichaji zpét do bali¢ku.

* Ackoli je Costa policista, je zkorumpovany, takze musi$ zaplatit 3 000 $ (banku),
aby té nechal odejit, kdyZ se pohybujes z dilu mésta, kde stoji. Jestlize nem4s dost
penéz na zaplaceni, dostanes misto toho dvé zranéni.

* Costa neodhazuje karty kontaktu jako Sandra. Bere si kartu nejvice vpravo
a umistuje ji na svou desku hraée. Stejné jako ve hie dvou hrac¢a posui viechny
karty kontaktt v nabidce doprava, abys zaplnil mezery, a oto¢ novou kartu,
kterou umistis v nabidce nejvice doleva.

TIPY

© © 0 0 0 0 00 0 0000000000000 00000000000 000000000000 000000000 0000000000 0000000000 000000000000 0000000000000 0000000000000 00000 0000

ZPRiISTUPNUJES ZETONY VYHODY:
* Pokazdé, kdyz zvysisS svou povést a prekrocis nékterou hranic¢ni ¢aru
na pocitadle povésti.

* Pokazdé, kdyz odpocivas.

» Tim, Ze zaplatis 3 000 $ béhem faze pFijmu na za¢atku druhého a tretiho
dne, jestlize mas povést pod prvni hrani¢ni ¢arou.

* Tim, Ze navstivi$ kostel nebo polikliniku.
* Tim, Ze pouzije$ kartu kontatku Speh 3 (Spy 3).

* Tim, Ze navstivis posledni ze skupiny podnikt nebo posledni skrys.

ZISKAVAS AKCI NAVIC:
» Tim, ze navstivi3 posledni ze skupiny podnikd nebo posledni skrys.
* Tim, Ze ziskas desti¢ku pomucky Obcanka.
* Tim, Ze pouzijes Zeton vyhody Akce navic (zpfistupnény béhem pfipravy hry).
e Tim, Ze pouzijes kartu kontaktu Prostrednik (Fixer).

* Tim, Ze prekrocis posledni hrani¢ni ¢aru na pocitadle povésti.

m Zaplat ihned E I B Ziskej ihned

© © 6 0 0 0 0 0 00000 0000000000000 0000000000000 000000000000 000000000000 0000000000000 0000000000 000000000000 0000000000000 00000000 00

Vis, co se v okoli déje, a mafie vi, Ze to vis. Abys byl zticha, Soupnou ti sem tam néco — néjakou hotovost, jidlo zdarma pro tvou rodinu ve fajnovy restauraci,

Pri ziskavani nebo ztraté povésti se deska porucika Costy chova stejné jako
u normalni hrace.

Pri ndvstéveé benzinky D vezmi jednu schranku z kazdé hroméadky a poloz je
na jednu hromadku na jedno pole Costova inventéare, aniz by ses na né podival.

PFi navstévé uzavienych EXITU a viech benzinek vezmi dvé svrchni destic¢ky
a umisti je na hromadku na jedno pole Costova inventare, aniz by ses na né podival.

Costa nenavstévuje zaviené podniky. Jakmile je podnik uzavren, odhod tuto kartu
z Costova balic¢ku.

Costa utika trettho dne, kdyz se ukaze karta se spravnym EXITem. Kdyz se karta
neukaze, opousti mésto béhem svého posledniho kola. Vzdy utece.

VYHODNOCENI

Na konci hry odhal Costlv plan Gtéku.

Costa ziskava body za navstivené podniky a skryse a 0, 10 000, 30 000, 60 000
¢i 100000 $ za 1, 2, 3, 4 nebo 5 karet kontaktu.

Ma-li néktera z desticek hodnotu nula, pocitej ji, jako by méla nejvyssi hodnotu
dané hromadky (napf. zelend schranka s nulovou hodnotou se poéita za 90 000 $).

Jestlize ma hromadku tFi

desticek z benzinky D, vyber ‘ ‘
tu s nejvyssi hodnotou. ‘

Costa nedostava zaporné

body za zranéni, protoze |
se mu neméri. Je vsak
penalizovan za svou pozici

na pocitadle povésti.

ZTRACIS POVEST, KDYZ:

* Navstivis skrys. — Myslis si, Ze jsi v bezpeci.

* Vlyuzijes sluzeb karty kontaktu Informdtor nebo desti¢ku pomucky Prevlek.
— Ten chldapek obvini nékoho jiného.

* Vyuzijes$ ¢lena gangu. — Posles gang udélat Spinavou prdci.

* Navstivis kostel. — Vypadds jako Slechetny typek.

* Navstivis posledni ze skupiny podnika.
— Jsi normalni typek, ktery si hledi svého.

ZISKAVAS POVEST, KDYZ:

* Platis za sluzbu na karté's ¢ervenou hvézdou. — KdyzZ takhle ziskdvds
pomoc, upozorrujes tim na sebe.

* Navstivis lokaci s jednim nebo vice hraéi. — Takového hluku si nékdo
musi vS§imnout.

* Navstivis nemocnici. — Takovy je zdkon. Postrelili tée,
takZze doktori to musi nahldsit na policii.

* Nahrazuje$ kartu nebo desti¢ku na své desce hrac¢e. — Zddnej lump se

nenechdvd nahradit rad. KdyZ za sebou nechdvds vybavu, zistdvaj stopy.

n Zaplat na konci hry

A sl

I I I Ziskej na konci hry

-



OPIS DESTICEK, ZETONU A KARET

VYHODY - JEDNO POUZITI:

Umoznuje ti navstivit jakykoli zavieny
Vyhni se viem policistim na jednom dilu. F& == podnik nebo otevfit jakoukoliv schranku
X (univerzalni kli¢).
Presun jednoho statniho (¢erveného)
policistu z libovolného dilu na jiny dil,
kde tento typ policisty neni.

Uzdrav si jedno zranéni (presun kostku
z Cerveného pole zranéni na zelené).

w

Presur jednoho mistniho (modrého)
policistu z libovolného dilu na jiny dil,
kde tento typ policisty neni.

Vezmi si Zeton akce navic a umisti ho
na vyznacené pole na svoji desce hréace.

Presun jednoho policistu ze zvlastnich
jednotek (¢erného) z libovolného dilu
na jiny dil, kde tento typ policisty neni.

KONTAKTY:

Snitch (Praskac):
Odstran jednoho policistu zobrazeného
typu a vrat ho zpét do krabice.

Medic (Zdravotnik):
Uzdrav si jedno zranéni.

Medevac (Zachranny vrtulnik):
Presun se pfimo do nemocnice.
Toto kolo se jiz nemze$ pfesunout.

Fixer (Prostfednik):
Vezmi si Zzeton akce navic.

Fighter/Boxer/Ninja (Bojovnik/Boxér/
Ninja): Vyhni se viem policistum
vyznaceného typu na jednom dilu.

Gang: Pouzij jednu ze tfi moznych
vedlejsich akci ¢lenl gangu.

Chopper (Vrtulnik): Presun se z dilu
s heliportem na lokaci nebo oblast
vzdélenou jeden nebo dva dily.

Informer (Informator): SniZ si povést o 1.

Bribe/Rally (Uplatek/Shromazdéni):
Presun jakéhokoli policistu zobrazeného
typu na libovolny dil, kde tento typ
policisty neni.

General Store (Supermarket): \
Vezmi si pFijem.

Spy 1 (Speh 1):
Vezmi si jednu kartu kontaktu.

Stunt (Kaskadér): Vyhni se jednomu
policistovi libovolného typu.

Spy 2 (Speh 2): Obrat viechny tvé karty

kontaktu a desti¢ky vybaveni zpét licem nahoru. Fast car (Rychlé auto):

Pozndmka: Nezapomer, ?e se karty Vyhni se v§em policistum na jednom dilu.

kontaktu po pouziti obraceji licem dola.

Jet ski (Vodni skutr):

Spy.3 (Cpelieh Muzes se toto kolo pohybovat pres vodu ‘

Zpristupni si jeden Zeton vyhody.

na jedné vodni plose.

Sewer (Kanal): Presun se na dil vzdaleny
dva dily podle diagramu. Ignoruj
policisty na dilech mezi nimi. Zaplat
cenu za pohyb jako obvykle. Jestlize
opousti$ kanal v jiném typu oblasti,

nez v jakém jsi do ného vlezl, spotiebujes ;
1 bod pohybu, v jiném pripadé je to zdarma. | g#

PFiklad kanalu:

Vinnie nespotrebuje Zddny bod ‘
pohybu, protoze typ oblasti,

kde leze do kandlu, je stejny

jako ten, kde vyleze.

'\ Musi se vyhnout jen mistnimu

policistovi z dilu, ktery opousti.

I

POMUCKY - JEDNO POUZITI:

Telefon (cena 2 000 $):
Vezmi si kartu kontaktu.

Trezor (cena 3 000 $): Ziskas pFijem.

Prevlek (cena 2 000 $): SniZ si povést o 1.

Obéanka (cena 4 000 $):
Vezmi si Zzeton akce navic.

Lékarnicka (cena 1 000 $): Uzdrav si jedno ‘
zranéni (presun jednu kostku zranéni
z ¢erveného okénka zranéni do zeleného).

Motorka (cena 2 000 $): PouZij jednu
schopnost ¢lena gangu. Nemusi{$ na to mit ‘
¢lena gangu.

Energeticky ndpoj (cena 2 000 $): Obrat
licem vzhiru viechny své pouzité dily ‘
vybaveni a karty kontaktd. ‘

Helikoptéra (cena 1 000 $): PouZij ji na dilu

s heliportem, spotfebuj jeden bod pohybu

a presun se na lokaci nebo oblast na dilu
mésta vzdaleném jeden nebo dva dily od tvé
soucasné pozice. Pokud se pohnes o dva \
dily, ignoruj vSechny policisty na dilu,

pres ktery se pohybujes. Stale se musis
vyhnout tém na dilu, ktery opoustis.

VYBAVENI: \

Vesta (cena 2 000 $):
Vyhni se statnimu (¢ervenému) policistovi.

Cepice (cena 2 000 $):
Vyhni se mistnimu (modrému) policistovi.

Helma (cena 2 000 $): Vyhni se ¢lenu
zvlastnich jednotek (¢ernému).

Plynova maska (cena 3 000 $): Vyhni se
¢lenu zvlastnich jednotek (¢ernému) nebo
mistnimu (modrému) policistovi.

- TLRMA
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