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RYCHLE AV PRESILE

ZTRACENY PRIBEH PRVNI

3-1

Hrajete-1i tento pribéh jako soucist celé série pribéhu
hry Plysova hlidka, patii mezi ptibéh 3 (Skolka vold) a pi-
béh 4 (Zcela uneseni).

Prectéte nahlas nsledujici text:

To, Ze mu plysaci tak sabotuji jeho narocnou praci, rozpalova-
lo Panenkare vzteky dobéla. Kdyby se Hriizimor dozvédel, jak
ponicili jeho milované dilko — prvni funkcni model Chmataka —
jiste by prisel kruty trest a jeste krutéjsi ponizeni.

Sbalil si tedy svij kufr nepostradatelnjch bazmekii a nejnutnéj-
Siho harampadi, zapiskal na své osobni stado plizakii a s nimi
v patach sebéhl schody do garazové haly. Tam strhl zapraSenou
deku ze staré Cerné limuziny, opatvené vystrednimi spoilery
a chromovanymi dopliky. S hekanim hodil zavazadlo
do kufru, usedl za volant a chvili se prehraboval v kli-
cich, dokud nenasel ten od zapalovani.

Jedéééém!“vykvikl, ale auto jen zakaslalo a vyplivlo
par oblacki z vyfuku. O nékolik marnjch pokusii
pozdéji se museli plizaci seSikovat za vozem a hodnou
chvili ho postrkovat, nez se motor konecné probral.
Dalsi oblak hutného cerného dymu zahalil vétsi Cast
haly a rozkaslal nebohé plizaky.

Auto nalozené vynalezy, serepetickami a plizaky se s kvi-
lenim kol vyFitilo z tovarny. Panenka¥ sledoval tachometr,
dokud neukazoval presné 138 kilometrii v hodiné, a potom
stisklvelké cervené tlacitko na palubni desce. V tu rano auto, Pa-
nenkar, pasazévi i naklad zmizeli v oslepujicim fialovém zables-
ku. Jediné, co po nich zistalo, byla jedna nablyskana poklice,
hlasité se tocici na popraskaném chodniku.

Poznamka: V tomto pribéhu neni k dispozici
plysak Misa, hraci si museji vybrat z ostat-
nich plysaka.

K tomuto ptibéhu neni zZadny balicek pfi-
béhovych karet ani se v ném nepouziva

bali¢ek karet ztracenych hracek.

Pokracujte na str. 5, odst. 5-1.

AN

SESIVKA VYPRAVUJE
O LAKAVE ]ESKYNI

Jednoho dne se kamaradi Kaja a Aja sli projit do lesa.
Byli dost daleko od domova a Aja uz uz chtéla poprosit,
aby se vydali na zpatecni cestu, kdyz vtom Kaja spat¥il
kousek od cesty Siroky, rozeklany vchod do jeskyneé. Za-
padajici slunce osliovalo pisobivou galerii stalaktiti
a stalagmiti, jichz byla plna.

,Pojd'me se tam podivat!“ k¥ikl Kaja.

»Myslim, Ze bychom se méli vratit domi, pipla Aja.
Nahle je z jeskyné ovanul vitr, kterym se nesl podivny
pach, ale také tenky, pratelsky hlasek.

,Kdo si pijde pro muij poklad?“ ptal se. ,Jsem jen obycej-
ny krabik a chci se vzdat svého bohatstvi. Uz mé prilis
tizi. Kdo ma odvahu si pro né prijit?“
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LJal“vyk¥ikl Kaja a vybéhl k st jeskyné. Aja ho vsak L\
chytila za ruku a vsi silou strhla zpét prave ve chvili, kdy |
se vchod jeskyné s tresknutim zaklapl. Nebyla to zadna |
obycejna jeskyneé, nybrz ista prastarého kamenného |
obra, a ty krapniky byly jeho zuby. ,Tys mé pFipravila '
o jidlo!“ vyk¥ikl vztekle, zatimco obé déti vydéSené pela- I
Sily k domovu. |
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MISA SE NEROZMYSLI

5-1

Po tlamicky ozbrojeni plySaci sedéli na okraji postele pro vel-
kou holku a cekali. Nikdy neveédéli predem, kdy se p¥isery ob-
jevi a narusi spanek jejich holcicky nebo zda vitbec pFijdou.

» Nudim se,“ povzdechla si Klarka.
,Ja jakbysmet,“ zavrcel Leopold.

Jediny Buclik jesté spal. MiSa do néj strcila a on se probudil
s vylekanym zatroubenim. V plysové skupince se ozvalo par
uchechtnuti. Vtom vSak narusil klid hlasity a neznamy zvuk
zvenci. Uii-ui! Uti-id! Hud-ui! Higi-iii!

Plysaci se vyskrabali na pradelnik a odhrnuli zaclonu, aby
vyhlédli z okna. Pted domem stalo zaparkované neznamé
luxusni cerné auto s chromovanymi dopliiky. Svétla mu pob-
likavala a celou ulici se rozléhalo jeCent alarmu. Divenka se
ve spanku zavrtéla.

,To je hrozny vandal!“ zalapal po dechu Buclik a marné se
snazil zakryt své obrovité usi.

» Nepiijdem to zkontrolovat?“ zeptala se Klarka Misi. Odpo-
ved vSak nepvichazela. Klarka se polekané rozhlédla: , Hej,
kde je Misa?“

,Tamhle venku!“vyk¥ikl pan Sesivka.

Zbytek Plysové hlidky mohl zpoza okna jen sledovat, jak se
Misa vyplizila z domovnich dve¥i vst¥ic podivnému autu.
Kdyz mu p¥icupitala na dosah, kvilivy alarm ztichl. Ulevu
ale rychle vyst¥idala panika. Dveve auta se oteviely a par
velkych pazi bleskové chiiapl statecnou medvedici!

Plysaci hrizou vyjekli a seskakali z pradelniku. O prekot
probehli potemnélym domem k prednim dvevim, které po
Mise zistaly oteviené, a vy¥itili se na studenou predzahrad-
ku. PFisli vSak pozdé. Dav poskokil uz auto roztlacil a cela
hriizna masina se v oblaku cerného dymu vzdalovala ulici.
Priery se obratily k plySakiim a bylo jasné, Ze bitva je nevy-
hnutelna.

PRIPRAVA

Nasadte do hry figurky plysdka — jednu na pole @@,
ostatni na pole sousedici.

Pfipravte pFichod ndhodné urcenych priser.
Pfipravte a uvedte do hry karty prosttedi Stény a prekazky
a Tma/mala viditelnost.

VYZBROJENI A VYSTROJENI

Prohlédnéte si balicek karet pfedmétt — kazdy hrac si
vybere dle libosti jednu zbran s klicovym slovem Kuchyrit
nebo Studovna a vybavi ji svého plysaka. Balicek poté za-
michejte.

5-2

Chytil jsi kousek kvidy a rychle dokreslil chybéjici linky.
Z néjakého divodu ti dokonceny obrazek skakaciho pandka
vylepsil naladu.

Ziskavas 1 srdicko! Pokud jsou ve hfe pfisery, jednu vy-
berte a polozte jeji figurku na jakékoli policko s obrazkem
skakaciho pandka. AZ se tato pfiSera bude pristé aktivo-
vat, nebude provadét zZidnou akci — pouze odhodte jeji
kostku ohroZeni. Stravi cely tah skikdnim pandka.

5-3
Se slabym cvaknutim se dvere oteviely. Pokud dokaZete najit

klice, budete moci auto nastartovat a vyrazit za Panenkavem
na zachranu nebohé Misi.

Klice najdete splnénim skupinového tkolu ob-

tiznosti 18.

USPECH: Pokracujte k odst. 5-4.

5-4

Po prohrabani okoli mamincina sedadla jste si stoupli jeden
druhému na mékka ramena a otocili doli stinidlo proti slun-
ci. Se zacinkanim, které vam znélo jako hudba viteézstvi, na
vas vypadly Rlice. O par sekund pozdéji uz mamino auto
spokojené brumlalo. Rozdelili jste si ilohy u pedali, okna
a volantu a jako sehvand armadni Ceta jste vyjeli na silnici.

Na konci svého tahu, i pokud jsou ve hfe néjaké prisery,
pokracujte na str. 7, k odst. 7-1.

]
!
!
Na chodniku vidis nedokresleného skikaciho |

pandka. Sousedovic dité, které ho kreslilo, u néj |
nechalo nedbale pohozeny kousek kridy. |

Pokud se rozhodnes kiidou dokreslit skdka- L
ctho pandka, pokracujte k odst. 5-2. V opac- |
ném pripadé pokracujte normalné ve hfe.$ |

Prohlizis si mamincino rodinné auto a rozji-
mas, zda byste v ném nedokazali dohnat Pa- |
nenkare. \

Pokud s tvym plysdkem sousedi jiny plysak, |
muze§ mu vySplhat na ramena a otevrit |
dvefe. Jakmile podminku splnite, pokracujte '
k odst. 5-3.

V této ctvrti bydli hodné déti. Chlapec od sou- |
sedi se o své hracky prilis nestara, prakticky |
denné necha néjaké povalovat na dvorku. Na- |
padlo té, zda by se i dnes nedalo na oroseném |
travniku najit néco uzitecného...

Plysak na tomto poli nebo poli sousedicim |
miize provést akei hledani s obtiznosti 5.0.

Zaslechlijste zastvené krakorani, po némz sevam |
hrizou zjezil koZiSek. VSechno jako by na chvili
ztichlo. Pak se ze stinii vyloupla hroziva silueta |
viidce temnonosi. |

oznacené Q@ nebo s nim sousedici a jeho
kartu do sloupce priSer. Pokud je kipo tem-
nonosu jiz ve hte, nic se nestane.

|
Polozte figurku kipa temnonost na policko |
!
!
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NOCNI HONICKA

ACENY PRIBEH PRVNI: RYCHLE AV PRESILE _

7-1

Vsechny kostky s vyjimkou kostek odloZenych na kartach
vratte do sacku. Znovu zamichejte véechny karty priser.
Zacinajici hra¢ predd zilozku sousedovi po levici, ktery

se tim stane novym zacinajicim hracem.

»Pozor na tu kocku!“ vyjekl Sesivka, ktery v posledni chvili
zapnul svétla.

,Ja nic nevidim!“ zak¥icel Buclik tlumené odnékud od peda-
lii.

»Tamhle! Tamhle je to auto!“ zvolala Klarka a rozhovCené
ukazovala na silnici kus pied sebou. ,Slapnéte na to!“ vy-
k¥ikla a veskerou svou vahou strhla volant doprava. Auto se
prudce nahnulo. Klarka si vsimla radia a Svihnutim ucha ho
zapla. ,To je lepsi!“ pochvalovala si, kdyz se interiér naplnil
rytmickym tlukotem bubnii a kvilenim elektrickych kytar.

,Vypnéte ten kraval!“ zavyl Leopold. Auto jeste zrychlilo.

Ply$aci okupovali misto ¥idice a kazdy svym dilem p¥ispival
k Fizeni. SeSivka stal na palubni desce, vyk¥ikoval povely a v
pripadé nouze chytal volant. Klarka s nervoznim pohihna-
vanim vybirala zatacky. Leopold a Buclik obsluhovali peda-
ly, jeden p¥i tom vréel, druhy vzlykal.

Kupodivu to ale dohromady fungovalo. Mamino auto se slus-
nou rychlosti proplétalo potemnélou a ztichlou ctvrti, i kdyz
sem tam najelo na obrubnik a projizdélo vsechny stopky.

Otocte kartu spanku.

PRIPRAVA

Pripravte Zeton mamina auta i Zeton Cerné limuziny.
Zeton mamina auta poloZte na poli¢ko oznacené START
a natocte jej tak, aby spravné mifilo ulici. Zeton limuziny
zatim ponechte stranou. Limuzinu musite nejprve zpo-
zorovat, nez vstoupi do hry.

Pocinaje zacinajicim hricem a déle po sméru hodinovych
rucicek se budete normalné stfidat na tahu. Figurky ply-
$dka ovsem ponechte na jejich kartach.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Zrychlovani: Kdyz zacindte hrat na této mapgé,
mamino auto stoji. Musite je nejprve rozjet.
Zrychlit muZete ve svém tahu pfed zahdjenim
faze provedeni akci tim, Ze hodite libovolnou akéni
kostkou a umistite ji na stupnici skupinového
ukolu. Vasi rychlost udéva pocet kostek na této
stupinci.

7 Brzdéni: Brzdit muZete provedenim cerveného

! dovednostniho testu kdykoli béhem faze Provede-

ni akei. ObtiZnost testu je dina hodnotou kostky,

kterou se snazite ze stupnice skupinového tkolu
odstranit.

USPECH: Odstraiite tuto kostku ze stupnice.

Pohyb mamina auta: Ve fazi Provedeni akci svého tahu
musite posunout Zeton mamina auta vpred (dle toho,
kterym smérem mifi) o pocet poli odpovidajici poctu kos-
tek na stupnici skupinového tikolu. Pokud jedete na nebo
skrz ocislované pole, pferuste pohyb a prectéte odpovi-
dajici odstavec. Po jeho vyhodnoceni pokracujte v pohybu
auta, pokud je to mozné. Nesmite vyjet autem z planu!

Zataceni: Pred zacitkem, po skonceni nebo

u béhem pohybu, kdykoli mdmino auto dorazi na
kfizovatku, se muZzete pokusit otodit je 0 90 stup-
nu. K tomu musite splnit zeleny dovednostni test
o obtiznosti odpovidajici po¢tu kostek na stupnici
skupinového tkolu (tedy vasi aktudlni rychlosti).
Po zatoCeni (nebo nedspésném pokusu o néj)
jedte dél. Pokud nedspésné otofeni znamend
naraz autem do prekazky, vas tah kon¢i. Odstran-
te vechny kostky z pocitadla skupinového tkolu,
vratte vSechny kostky z rezervy do sacku a kazdy
plysak ztrati 2 vaty.

D Kdyz béhem fize Dobrani kostek vylosujete ze
sacku cernou kostku, hod'te ji a poloZte ji na stup-
nici ohrozeni. Pokud v tu chvili neni Panenkarova
limuzina na dohled mdmina auta, odstrarite
Zeton limuziny z planu. Plysici ji budou muset
znovu zpozorovat. Pokud limuzina je (na zacatku
svého pohybu) na dohled mamina auta, pfesurite
jivpfed o tolik policek, kolik padlo na kostce ohro-
Zeni. Na kazdé kiizovatce se mohou hraci dohod-
nout, kterym smérem limuzinu oto¢i. Obé vozi-
dla mohou projet skrz stejné policko (tj. misto pod
lampou) nebo stat na stejném policku.

Dohnani Panenkare: K dohnini Panenkafe bud musi
mamino auto a Panenkdrova limuzina stit na tomtéz po-
licku, nebo musi byt mamino auto o jedno poli¢ko poza-
du a mifit smérem k limuziné. Pokud se vim to podaii,
kazdy plysak ziskd 1 srdicko a ihned pokracujte na str. 9,
odst. 9-1.

, Pozor, zaparkované auto!“ zak¥icel Sesivka.

Proved zeleny dovednostni test. Obtiznost odpovida vasi
aktudlni rychlosti.

USPECH: Dej svému plysakovi kartu stavu Kurdz.

NEZDAR: Havarie! Tvtj tah kon¢i. Odstran vSechny
kostky ze stupnice skupinového tkolu do rezervy pouZi-
tych kostek. Poté vrat v§echny kostky z rezervy do sacku.
Kazdy plysak ztrati po 2 Zetonech vaty.

7-3
»Bacha na toho kralika!“ stékl Sesivka.

Proved zeleny dovednostni test. ObtiZnost odpovida vasi
aktudlni rychlosti.

USPECH: Ziskavas srdicko.

NEZDAR: Dej vSem plysakam kartu stavu Starosti.

7-4
,Popelnicé!“houkl Sesivka.

Proved zeleny dovednostni test. ObtiZnost odpovida vasi
aktudlni rychlosti.

USPECH: Ziskavas srdicko.

NEZDAR: Prevrhli jste popelnice! To je binec! Tvij tah
kon¢i, odstran vSechny kostky ze stupnice skupinového
tkolu do rezervy pouzitych kostek. Poté vrat vSechny
kostky z rezervy do sacku. Otocte kartu spanku.

| @ Pohroma: Otocte kartu spanku. ‘

R WA S o A R A e YA
Kterykoli plysdk se mize z téchto mist po- |
kusit zpozorovat Panenkifovu limuzinu. |
Provedte dovednostnitest o obtiZnos- |
- ®  tiodpovidajici rychlosti mamina auta.

USPECH: Vyberte si jedno z nejvzdalenéj-
. sich moZnych poli oznacenych @ na mapé
| v pfimé linii poli od mamina auta a polozte |
| na né zeton limuziny. Otocte limuzinu kte- |
. rymkoli jinym smérem nez vstfic maminu |
autu. Poté pfipadné pokracujte v pohybu
. mamina auta. O Gspéch v tomto testu se
mohou pokusit i hraéi, ktefi momentalné
| nejsou na tahu, maji-li na karté plyséka ulo-
‘ zenou zlutou ¢i razovou kostku. |

\ NEZDAR: Nic se nestane. Kterykoli plysak |
I se miiZe znovu pokusit zpozorovat limuzinu. |






DRZTE SE ZA NIM!

CENY PRIBEH PRVNI RYCHLEAV PRESILE

9-1

Vsechny kostky s vyjimkou kostek odloZenych na kartach
vratte do sacku. Znovu zamichejte véechny karty priser.
Zacinajici hra¢ predd zilozku sousedovi po levici, ktery

se tim stane novym zacinajicim hracem.

Plysaci se za téch par minut naucili #izeni dost na to, aby do-
hnali Panenkarovu limuzinu, a ted ji byli v patach. ,Vy dva
uz muzete vylézt nahoru, nasla jsem tempomat!“ zvolala
Klarka. Leopold a Buclik se vysplhali na sedadlo.

Panenkar divoce klickoval, ale plysaky setvast nedokazal.
,Drzte se za nim,“ zavelel Leopold. Vystrcil hlavu z okénka,
nechal h¥ivu vlat v chladném nocnim vzduchu a mocné za-
vval. Z oken limuziny se vyplazili pliZaci, aby zkontrolovali,
co je to za novou hrozbu. Schylovalo se k bitve.

Otocte kartu spanku.

PRIPRAVA

Pfipravte pFichod ndhodné uréenych priser.
Pripravte kartu prostfedi Propast.

Vyberte 1 plysaka, ktery bude fidit. Jeho figurku poloz-
te na pole oznacené W. Ostatni plysci se vySplhaji na
kapotu, aby bojovali. Umistéte je na pole oznacené @6
nebo na pole sousedici.

ZVLASTNIiPRAVIDLA

;v

Rizent: Ply3ak, krery Fidi, nesmi opustit policko . Pokud
ve svém tahu vylosuje kostky ohroZeni, kazdou z nich
hod'te a vyhodnotte vysledek dle nasledujici tabulky, nez ji
poloZite na stupnici ohroZeni:

1-2: Kli¢kovani: Musis strhnout volant a vyhnout se za-
parkovanému autu. Vyber si, zda provedes$ p
nebo zeleny dovednostni test obtiznosti 4.

USPECH: Zaparkovaného auta sis vsiml vcas
a tésné ho minul! Ziskavas srdicko.

NEZDAR: Tak tohle bylo opravdu o fous! Dej vSem
plySakam na kapoté kartu stavu Strach.

: Plny plyn: Panenkdr ujizdi, musis zrychlit! Proved
dovednostni test libovolné barvy obtiZnosti 4.
USPECH: Nic se nedgje. Pokud jsi prekonal stano-
venou obtiZnost o 3 nebo vice, vase auto narazilo do
Panenkéafovy limuziny. VSechny figurky na limuziné
presuri o 3 policka smérem k mdminu autu. Kdyby
mél poté plysak skonéit na poli se symbolem
namisto toho ztrati 2 Zetony vaty. Pokud na tomto

v

poli skond¢i pfiSera, je poraZena.

NEZDAR: Az do tvého pristiho tahu nesméji plysa-
ci preskakovat pole se symboly

5:  Brzdi! Brzdna svétla Panenkdrovy limuziny se roz-
svitila. Musis se pokusit dosdhnout na brzdy. Pro-
ved cerveny dovednostni test obtiznosti 4.

USPECH: Jemné jsi zmackl brzdu a vyhnul se koli-
zi. Dej svému plysakovi kartu stavu KurdZ.

NEZDAR: Vase auto narazilo do Panenkafo-
vy limuziny. VSechny figurky na limuziné pfe-
sunl o 3 policka smérem k maminu autu. Kdyby
mél poté plysdk skoncit na poli se symbolem
namisto toho ztrati 2 Zetony vaty. Pokud na tomto
poli skonéi pfisera, je porazena.

6:  Vymol v silnici: Bum! Vase auto najelo do vymolu!
Dej véem plysakam na kapoté mdmina auta kartu
stavu Uviznuti.

9-2

Pan Sesivka se za jednu ruku povésil na madlo nad Panenka-
rovym okynkem a druhou rukou mu pichnul svou kouzelnou
tuzkou do oka. Leopold se vhoupl dovnitt, prebehl pres palub-
ni desku a jal se chaoticky Skubat volantem. Na prednim skle
se zuby nehty drzel Buclik a pistel.

,Proklati plySaci!“ zavyl Panenkar. ,Nic nevidim!“ Pokusil

se zapnout stérace a Buclik polekané vykvikl, kdyz ho stérac

rypnul do zadecku. Panenkav dupnul na brzdu a strhnul vo-
lant do smyku. Odstvediva sila vymrstila plySaky i prisery
z kapoty do travniku u cesty.

Panenkarova limuzina vjela do postranni ulicky, ale mami-
no auto pokracovalo rovné, nez pomalu a bezicelné zasta-
vilo nap¥ic ulici. Klarka vyskocila z okénka a zamumlala:
,Hmm, asi jsem pvece jenom mela neékoho nechat u brzd.”
Rozbéhla se k ostatnim plySakim, sbirajicim se z travniku.
LJste v poradku?“ Byli, ale z celé PlySové hlidky citila rozca-
rovani, Ze jim limuzina ujela.

I pokud jsou ve hre dosud néjaké pfisery, pokracujte na
str. 11, odst. 11-1.

Musite prozkoumat 2@¥ a zastavit tak Pa-
nenkafovu limuzinu.

Stojis na kufru Panenkavova auta a pod heb-
kyma nozkama citis narazy a rachot néceho,
co béhem divoké jizdy uvnitv poskakuje. Jaké
dabelské pristroje s sebou Panenka¥ veze ten-
tokrat?!

Dej svému plysakovi kartu stavu Vztek.

Stojis na stveSe Panenkdvova auta. Ridicovo
okénko je oteviené, takze se miizes s ostatnimi
plysaky pokusit strhnout mu volant a prekazet
v Fizeni, aby konecné zastavil.

Uspésna sabotd? Panenkatova Fizeni vyZza-
duje splnit modry skupinovy tkol obtiznos-
ti 15. Uastnit se mohou pouze plysici na
tomto policku a polickich sousedicich.

USPECH: Pokracujte k odst. 9-2.

Kufr Panenkarova auta se na skvzrku poote-
viel a zevnit¥ vystrelilo mechanické chapadlo.
Zacalo Satrat po povrchu auta a natahovat se
po plysacich.

Plysdkovi nejblize poli oznaceném 1@y
hrozi 4 zranéni. Pokud je nejblize vice ply-
$akt, majitel zalozky rozhoduje, kdo z nich
si musi hodit na obranu.
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SILA ZVYKU

- ZTRACENY PRIBEH PRVNI: RYCHLEAVPRESILE

I11-1

Vsechny kostky s vyjimkou kostek odloZenych na kartach
vratte do sacku. Znovu zamichejte véechny karty priser.
Zacinajici hra¢ predd zilozku sousedovi po levici, ktery
se tim stane novym zacinajicim hracem.

Hlidka neméla cas si foukat bolistky — Panenkar ujizdel
s MiSou bihvikam. PlySaci ho nehodlali nechat dojet aZ do
laboratove v Risi zapomnéni a provadét na ni nekalé pokusy.

»Mame Steéstil“ vykrikl pan SeSivka, kdyz uvidél znacku
»Slepa ulice“ prave u ulicky, kam limuzina vjela. ,Ten hlu-
pak se sam uveznil .

»Rychle! Vezmem to zkratkou skrz tenhle dviir a nachytame
ho na opacny strané!“ zvolala Klarka a mrstné se prehoupla
pres branku. O par vte¥in pozdéji se branka otevrela a krali-
Cice divoce gestikulovala, at ji ostatni nasleduji. Leopold se
za nivrhl prvni, v tésném zavésu i Buclik a Sesivka.

Stali na potemnélém dvorku ciziho domu a tak tak rozezna-
vali siluetu détské houpacky. ,Tady se mi nelibi,“ Septl Buclik
vystrasene.

»T0 nas vsechny hrozné prekvapuje, utrousila Klarka.
»Neposklebuj se, Klaro. Strach vede k obezvetnosti. V tomto
pripadé souhlasim s Buclikem,“ poucil ji pan Sesivka. Chlad-
nym nocnim vzduchem se k nim neslo tlumené, ale nezameéni-
telné drmoleni temnonosi procesavajicich okoli.

Otocte kartu spanku.

PRIPRAVA

Umistéte figurky ply$dku na pole oznadené symbolem
@@ nebo na pole sousedici.

Pripravte karty prostfedi Tma / mala viditelnost a Stény
aprekazky.

ZVLASTNIPRAVIDLA

Plysaci museji najit jinou cestu ven ze dvora. A museji
byt zticha, aby nikoho v domé nevzbudili. Pokazdé kdyz
umistujete Cernou kostku na stupnici ohrozeni, hodte
ji a umistéte s timto vysledkem. Pokud maji kteréko-
li dvé kostky na stupnici stejnou hodnotu, pokracujte
k odst. 11-2 a toto pravidlo od té chvile ignorujte.

11-2

Psi vratka se rozletéla a na prahu domu se objevil velky slin-
tajici buldok. Mél kolem krku leskly riizovy obojek a na blys-
tivé znamce jméno PRINCEZNA.

»Ehm, dobry vecer, Vase Vysosti?“ zkusila to Klarka.

PoloZte na pole oznacené 1@y figurku rafana, predstavu-
jici Princeznu.

Kdykoli si od této chvile béhem faze dobrani kostek vy-
losujete ze sacku Cernou, hodte ji a posurite Princeznu
o tolik policek smérem k nejbliz§imu Zetonu dkolu — ¢i
figurce, pokud ve hfe nejsou zadné Zetony tkolu. Pokud
béhem svého pohybu sousedi Princezna s:

Zetonem tikolu: Odhodte tento Zeton. Princeznin pohyb
kondi;

plysakem, ktery se nehoupe: Tento plysak ztraci 2 Zeto-
ny vaty a obdrzi kartu stavu NatrZeni. Princeznin pohyb
kondi;

priSerou: PriSera je porazena. Princeznin pohyb konéi.

11-3
Na této houpacce by se dalo zhoupnout, pokud chces.

ZVLASTNiPRAVIDLA

Houpani: Plysik na policku s houpackou a s ulozenou ze-
lenou kostkou se houpa. Kdyz se brani proti atoku, muze
zdvojnasobit vysledek hodu zelenou kostkou. Pokud si
plysak nemuze zZadnou kostku ulozit, nemtze se houpat.
Ve svém tahu se ply$dk na houpacéce muaze rozhodnout
vysvihnout a preskocit plot, aby opustil dvorek. Pokud se
tak rozhodnete, pokracujte k odst. 11-5.

11-4

Zvykaci hracky se vyrdbéji specialné pro domaci psy. Bavi
je hrat si se svymi chlupatymi majiteli, ale psi se uméji
rozdovddét a mnoho takovych hracek kon¢i ponicenych
a odranych. Vy tém potrhanym chudd¢kum muZete po-

moci!

ZVLASTNIPRAVIDLA

Pomoc Zvykacim hrackam: Jsou to pékné osuntéli vete-
rani. Potfebuji zasit, novou vycpavku i knofliky. Kterykoli
hrag, jehoz plysak je kdekoli na mapé (avsak zrovna se
nehoupe), muze béhem fize provedeni akci utratit kno-
flik a pomoci zZvykaci hraéce. Hod'te libovolnou kostkou
pouze pro uréeni vysledku hodu, vratte kostku na pavod-
ni misto a vyhodnotte vysledek nasledovné:

1-2: ,,Diky, kamo!“ zvolala Zvykaci kost. ,Jsem ti do morku
vdécnal“
Ziskavas srdicko. Poloz Zeton tdkolu na libovolné
pole sousedici s tvyym plySdkem.
3-4: ,J6, hod mé! Hod mé!“vola micek.
Poloz Zeton tkolu na libovolné pole. Ziskavas srdicko.
5-6: ,Diky moc, jsem z vas na vétvil“ pronesla gumova ve-
verka.

PoloZ pod svého plysika Zeton dkolu. Ziskavas sr-
dicko.

11-5
PreskoCeni plotu vyzaduje provedeni zeleného doved-

nostniho testu obtiznosti 5. Lze k tomu vyuZit i uloZenou
zelenou kostku, pokud chcete.

USPECH: Postav figurku plysika na jeho kartu. Uspésné
odletél ze dvora.

NEZDAR: Plysak se rozplacl o plot. Ztraci 1 Zeton vaty.
Postav jeho figurku na kterékoli pole sousedici s plotem.

Jakmile v§ichni presko¢i plot, pokracujte na str. 13, odst. 13-1.

Musite najit cestu ze dvora prozkoumanim |

pole 2©5. |
Prvni pohroma: Prichod konkrétnich pfi-
Ser — temnonosi v poctu odpovidajicim |
poctu plysaku ve hfe. Umistéte jejich figur-
ky na pole sousedici s e@.

Dalsi pohromy: Otocte kartu spanku.

1 @ V zadnich dve¥ich domu visi u zeme na volném |
pantu mald dvivka. To pravdépodobné zname- |

”“ na, Ze tu bydli pes. Psi radi kouSou do plysaki, \
Q@ obzvlast, kdyz je v nich piskatko. Pomalu ustu-
pujete. ‘

Presuri svého plysaka na libovolné soused-
ni pole. Pokud je Princezna uz ve hfe, toto
misto nemd zadny efeke.

2‘@ Vidite détskou houpacku. Ve vétru se pohu-
puji dvé stara drevéna sedadla visici na ve-
tézu, do kterého se pomalu zakusuje rez. Zda
se, Ze tahle houpacka pamatuje hodné deéti.
Myslenka na jejich rozesmaté tvaricky vam |
pozvedla srdicka. |

Odstrante libovolné (klidné vSechny) nega- |
tivni karty stavu vSech plysaka. Pokracujte
k odst. 11-3.

3@ Pan Sesivka vystrazné zamaval opelichany- |
ma rukama. , P$$§t!“ syknul a vSichni ztuhli |
na svych mistech. Pan SeSivka zamaval kou-
zelnou tuzkou a nahle se ve vzduchu objevila
mala svétylka. Svétlusky! V jejich slabé zari \
jste si vSimli, Ze je dviir plny hracek a vycpa- |
nych zviratek, jez maji evidentné to nejlepsi |
uz za sebou. ,To jsou Zvykaci hracky!“ zaSep- |
tal Sesivka. {

Pokracujte k odst. 11-4. {






ULICE JE JAKO NOCNI MURA

CENY PRIBEH PRVNI RYCHLEAV PRESILE

13-1
Vsechny kostky s vyjimkou kostek odloZenych na kartach

vratte do sacku. Zacinajici hra¢ preda zilozku sousedovi
po levici, ktery se tim stane novym zacinajicim hracem.

Plysaci bezeli iizkou ulickou a divoce se rozhliZeli na vsech-
ny strany. Zadné jind cesta z ni ale nevedla, takZe Panen-
kav musi byt nékde tady. Brzy dobéhli na slepy konec mezi
dvéma zchatralymi opuSténymi budovami, kde ulicku za-
tarasil masivni vysoky plot prevazany vetézem. Pred nim
stal oSuntely stan a kousek opodal hovel barel s odpadky
a rozeh¥ival bezitésnou ulicku svou plapolavou oranzovou
Zavi.

Plysaci se obezvetné blizili ke stanu, kdyz vtom je zalilo rudé
svetlo. Otocili se k jeho zdroji a zjistili, Ze k nim couva Panen-
kavova limuzina, blokujici celou ulici.

Zamavali tlapkami, aby rozehnali oblaka cerného dusivé-
ho koute. Z limuziny vystoupil chichotajici se Panenkar.
Zatimco v jedné ruce sviral Misu, naklonil se zpét do vozu
a druhou rukou zmackl knoflik. Kufr se pozvolna otevvel
a do mihotavého svétla plamenii se vysunuly dlouhé mecha-
nické paze s mnoha klouby. Kazda z nich byla zakoncena
hrozivé vyhliZzejicim ostrym pavatem, a kdyz Panenkat uvi-
dél zdéseni ve tvarich PlySové hlidky, jeho pohihnavani pre-
rostlo v nefalSovany sileny chechot.

Otocte kartu spanku.

PRIPRAVA

Umistéte figurky ply$dku na pole oznadené symbolem
@@ nebo na pole sousedici.

vov

Pripravte pfichod konkrétni pFiSery: Panenkar.
Pripravte karty prostfedi Stény a pFekazky, Oheri a Skrys

Pfipravte vedle herniho planu Zetony tkolt v po¢tu odpo-
vidajicim poctu plysaka ve hte.

ZVLASTNIPRAVIDLA

Chriapnuti: Pokud ve fazi dobrani kostek svého tahu vy-
losujete Cernou kostku, polozte ji na stupnici ohroZeni
a pod svého plysdka umistéte zeton tkolu. Abyste mohli
odejit z pole s timto Zetonem, musite Uspésné provést ze-
leny dovednostni test obtiznosti 4. Plysakovi, ktery je na
konci svého tahu na poli se Zetonem tdkolu, hrozi 5 zrané-
ni a musite za néj hodit na obranu dle béznych pravidel.

Poznamka: pokud vylosujete ernou kostku a vSechny Ze-
tony tkolu (které nebyly porazenim paze nadobro vyraze-
ny) jsou jiz ve hte, vyberte jeden z nich a presurite jej pod
svého plysaka.

Pokud béhem dobrani kostek cernou kostku nevylosujete,
odstraiite z planu 1 Zeton tkolu. Tato mechanickd paze se
stahuje a chysta se udefit znovu.

Niceni mechanickych paZi: Plysak na Zetonu tkolu nebo
na sousedicim poli muZe zadto¢it na mechanickou pazi
predstavovanou timto Zetonem stejné jako na priSeru.
Obranné ¢islo mechanickych pazi je 6. Na zniceni paze
staci jeden aspésny trok, prislusny Zeton ukolu vyradte
ze hry. Pokud porazite vSechny mechanické paze, znici-
li jste Panenkarovi cely stroj. V tom pripadé pokracujte
k odst. 13-3.

Porazeni Panenkare: Pokud porazite Panenkare, vyhrali
jste! Pokracujte k odst. 13-4.

13-2

,Vy jste mi ale hodni!“ pronesla stavena. Na rameno se ji vy-
Splhala drobna myska a kvikla na vas.

»Marietto? Jsi to ty?“ zeptal ses. Stavena si jen p¥idrzela

ukazovacek u iist a jemnym ,p$sst naznacila, Ze odpovidat
nehodla.

Vsichni ply$aci ziskavaji po 1 srdicku.

13-3

Posledni paze s mechanickym chréenim dopadla na mokry
asfalt. Ostatni jen zplihle visely z kufru Panenkarova strasi-
delného auta. Vyhrizné jste mu vykrocili vst¥ic, ale zloduch
si uvédomil, Ze ma v rukavu posledni trumf. Hodil na vas
Misu, v nastalém zmatku rychle nasedl do auta a nastarto-
val. Leopold vztekle zavval a chtél se za autem vrhnout, ale
ostatni ho vSemi silami zadrZeli. Byli zeslabli a dalsi boj by
byl prilis nebezpecny.

Pokracujte k odst. 13-4.

13-4
»Nevidime se naposled! VSechny vas dostanu, i kdybych vam
mél vatu vytrhat ja osobne, chomacek po chomacku!“

S témi slovy nechal Panenkav Misu MiSou a rozjel se ze slepé
ulicky neznamo kam, zatimco pomackané kovové paze jeho
posledniho nezdaveného experimentu bezvladné drncaly po
silniciv rojijisker.

Zvitézili jste! Pokud jste dosud neotocili kartu spanku
Procita, pokracujte na str. 14, odst. 14-1. Pokud ano, po-
kracujte na str. 14, odst. 14-2..

k 1@ Vidite omSelé provizorni przstren stézi chra-
| nici své obyvatele pred rozmary pocasi. Vase
| plastova srdicka zaleje vina smutku — trapi
| vas, Ze nékteri lidé nepoznaji teplo a bezpeci
| mista, které mohou nazvat domovem. Uvnity
vidite stavenku se svrastélou kuzi. Kdyz vas
spat¥i, usméje se a nap¥imi. ,Zdravim, vy
| neznami narusitelé,“ pronese zvlastné pove-
; domym hlasem a p¥itahne si deku bliZe pres
! hrudnik, aby se chranila pred chladem.

\ VSichni védi, Ze kdyz se clovék podiva na bdi-
| ciho plySaka, jeho kouzla vyprchaji a ztuhne
\ jako neziva hracka. Kdyz si vas ale stavena
prohlédla, z néjakého divodu se to nestalo. Jak
| se trasla v nocnim chladu, uvédomili jste si, Ze
by na své dece urcité ocenila néjaké knofliky.

\ Pokud se rozhodnes$ dét ji knofliky, pokra-
\ Cujte k odst. 13-2.

| Z@ Vidis rezavy barel zéernaly od sazi. Jeho horni
\ castje rozpalena do tmavé rudé. Podle vseho se
u néj obyvatelka stanu zah¥iva za chladnych
noci ¢i si na ném vari cokoli jedlého, co dokaze
na ulici najit. Ohen je vsak, jak znamo, dobry
sluha, ale zIy pan.

Stoji-li tvyj plys$dk na tomto poli nebo poli
sousedicim v okamziku, kdy vylosujete cer-
| nou kostku z pytliku, pouze ji poloz na stup-
| nici ohrozeni. Zvlstni pravidlo chiiapnuti
mechanickych pazi v tomto pripadé neplati.

| 3@ Na zdi je nasprejovana podivna malba. Vypa-
\ da jako velky kruh obklopeny sloZitymi nebes-
kymi symboly. A zda se vam zvlastné povédo-
ma.



ZAVER PRIBEHU

14-1
Plysaci hromadné objali ztracenou a nalezenou Misu. Vy-

dechla tlevou a dojetim, Ze jeji pratelé jsou ochotni nasadit
vlastnivatu, aby ji zachranili.

,Bali jsme se, Ze skoncis v Panenkarové laboratori, ronil

Buclik slzy Stésti.

,Ja se nebal,“ kasal se Leopold. ,Vim, Ze se$ usita z hrubejch

4«

niti.
,No a jak se dostaneme domii?“ zajimala se Klarka.
10 je nasi soucasnou vyzvou,“ priznal Sesivka.

»Mozna mohu pomoci ja?“ Kousek opodal stila stavena ze
stanu v ulicce. Jak to, Ze neztuhli, kdyz je vidéla? Nabrala
je vSechny do naruce, donesla do mamina auta a bezpecné
odvezla domii. Dokonce vratila maminy klice za stinidlo.
Plysaci ji ze srdicka podékovali a brzy poté starena zmizela
v chladném vzduchu casného rana.

Hlidka se potichu vkradla zpét do loznice své divenky.
,Kdo byla ta stavena?“ zeptala se Klarka.

»Marietta je strazkyné,” odpovédel Sesivka, kterému poma-
hala vy$plhat na jeho misto v posteli.

Misa se opatrné pritulila do objeti spici divenky. ,Co myslite
tim strazkyné?“ zeptala se polohlasem.

,Jsou to magicka stvoreni hlidajici spoje mezi svéty a stara-
jici se, aby rovnovaha zistala zachovana. Malokdy se zaji-
maji o zalezitosti jednotlivych plysaki. Nemohu se ubranit
dojmu, Ze je nam predurcena role v néjakych velmi diilezi-
tych udalostech.“

Rano, kdyz tata s mamou nakladali do auta véci na rodinny
vylet, vSimli si velkého Skrabance na boku. Oba méli za to,
Ze ten druhy byl k autu neopatrny, ale rozhodli se nekazit
si hadkou piknik. Skrabanec je koneckoncii jen Skrabanec.
Kdyz vyrazili, pFitulila se divenka ke své medvédici a zasSep-
tala ji do hebkych usi: ,Mam té rada, Miso.

14-2

PlySaci hromadné objali ztracenou a nalezenou Misu. Vy-
dechla tlevou a dojetim, Ze jeji pratelé jsou ochotni nasadit
vlastni vatu, aby ji zachranili.

,Bali jsme se, Ze skoncis v Panenkarove laboratori,” ronil

Buclik slzy $tésti.

,Ja se nebal,“ kasal se Leopold. ,Vim, Ze ses usita z hrubejch

s«

niti.
,No a jak se dostaneme domii?“ zajimala se Klarka.
10 je nasi soucasnou vyzvou,“ priznal Sesivka.

»Mozna mohu pomoci ja?“ Kousek opodal stala stavena ze
stanu v ulicce s prazdnym nakupnim vozikem. Jak to, Ze ne-
ztuhli, kdyZ je vidéla? PlySaci se vySplhali do voziku a stave-
na s nimi vyrazila na misto, kde nechali stat mamino auto.
Kdyz se vsak k nému bliZili, zalilo ulici i okolni stromy miho-
tavé svétlo policejnich majaki.

,Ale nel“ zaSeptala stavena, otocila vozik a svizné vyrazila
zpét do ulicky. ,Nebojte se, ja vas domii dostanu, pronesla.

Zpatky v ulicce shromazdila plySaky u podivného nebeského
graffiti a zacala recitovat zvlastni cizi slova, s jejichz vyv-
Cenim se malba fialové rozzavila. V okamZeni byli plySaci
pryc!

Znovu se zhmotnili pod divencinou posteli a zaslechli jeji
vzlykani. Rychle se po prostéradle vySplhali na lizko. Okny
prosvitaly policejni majaky a do pokoje se zvenku nesl tlume-
ny hovor mezi rodici a policisty.

,Asi to byli jen néjaci neopatrni pubertaci,“ minila policis-
tka. ,Parkrat vam to odveli, ale jinak se zda, Ze je vase auto
v poradku.

122

Hol¢icka se posadila. ,Mamiiil“ zvolala a Satrala po ztem-
nélé posteli, nez nahmatla MiSu. Pevné medvédici svirala,
dokud neprisla mama a neuklidnila ji ve svém naruci.

Pristirano byla nedéle, a tak sivSichni mohliv klidu p¥ispat.
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K ZAMYSLENI

Udeélali jste nékdy ukvapené rozhodnuti, kterého jste

pozdéji litovali?

Koupili jste si impulzivné nékdy néco, u ceho jste si poz-

deji vikali, Ze jste meli pockat a uSet¥it penize?

Kdy se vyplati jednat bezodkladné, a kdy je naopak leps:

vyckat?
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2etony aut pro hru nastr.?7
,, NOCNI HONICKA“

Vystiihnéte Zetony podél teckovanych ¢ar
a dejte Panenkaiovi co proto!



