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Ve hte Na vlnich neznama hraci predstavuji posidku pirdtské lodi,
jez se spole¢né vydava na vzrusujici plavbu. Vsichni budou spole¢né
slouzit pod jednim svérdznym kapitdnem a museji spolupracovat,
aby tuspésné splnili jeho sen. Kazdy pirat vsak usiluje o vlastni slavu
(coZ ve hfe zndzornuje vypliiovani hvézd na osobnich listech hri-
¢w). Jakmile hracéi dosdhnou konce dobrodruzstvi, bude rozhodnuto
o jejich osudu pravé podle toho, kolik hvézd vyplnili.

APLIKACE KE HRE

Na vinach neznama ke hre vyzaduje bezplatnou webovou aplikaci.
Abyste ji spustili, zadejte v internetovém prohliZeci na svém telefo-
nu nebo poéitaci adresu fwecrossroads.com. Pokazdé kdyz dostanete
pokyn k pfecteni zaznamu daného ¢isla, zadejte toto ¢islo do aplika-
ce. V aplikaci také najdete lodni deniky a osobni listy k vytisténi pro

pfipad, ze by vam dosly.

HERNI MATERIAL

1 pravidla hry
7 dvandctisténnych kostek
1 kniha lokaci
1 herni plan
1 deska bocmana
1 deska prvniho dastojnika
1 deska bednare
1 deska délostfelce
1 deska kormidelnika
1 deska pozorovatele
1 bloéek listti pro lodniho pisafe
1 blocek osobnich lista
89 karet pokladu
10 karet tkola
96 pribéhovych karet
7 karet truhlic hrdc¢u
5 cifernika lokaci
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LIST LODNIHO PISARE !
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1. Slunce:Lze ¢ekat prizracné motre. 5. Ostrov: Lze ¢ekat pevninu.
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planu
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Uroveti hrozby
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POZOROVATEL
‘STUPNICE HROZEY
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Poznambha: Osobni listy prelozte podél prerusované cary jako broZuru.
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PRIPRAVA HRY

Hod Biandin

Spustte aplikaci Forgotten Waters (fwcrossroads.com — jazyk lze mé-
nit v nastaveni) a vyberte si scénaf. Pfi své prvni partii si musite vy-
brat Za okrajem oceanu. Kliknéte na Pfiprava hry, vratte do krabice
veskery materidl vyjmenovany k navriceni a pokracujte v pfipravé dle
bodu nize, v pfipadé potieby se Fidte aplikaci.

Poznamha: Jamile odehrajete scénav Za okrajem ocednu do uspésného
konce, miiZete sivybrat kterykoli dalsi scénar.

Pokud hrajete ve 4 ¢i méné hracich, pridejte do hry kartu zvlastni-
ho pravidla Hladovi pirati. Hrajete-li ve 3 hracich, pfidejte do hry
také kartu zvldstniho pravidla Zamaskovany pirat. Upravy pravi-
del pro hru 2 nebo 1 hrice naleznete v aplikaci.

Knihu lokaci poloZte doprostfed stolu na dosah vSech hracu.
Ponechte dostatek mista, abyste ji mohli na stole otevfit.

Herni plan polozte vedle knihy lokaci, figurku lodi a Zetony zvlast-
nich lokaci na néj umistéte podle pfipravy scénafe v aplikaci.
Zamichejte balicek karet pokladu a poloZte jej na stul licem doli.
Na stal umistéte hromddku Zetonu navigace oto-
Cenych licem dola (pfipomindme, Ze to jsou Zetony
s touto rubovou stranou).

Vytvorte na stole bank Zetont pfehozeni 4¥, Zetont nestésti >,
Zetonu zablokovani a Zetonu udalosti souhvézdi v samostatnych
hromadkach. Balicek pFibéhovych karet nemichejte a polozte li-
cem dola na stul.

Kazdy hrac si vybere figurku pirata a vezme si 12sténnou kostku
stejné barvy, kartu truhlice hrace a ukazatel véhlasu ;@2.

Poznambha: Pokud hrajete ve 3 hracich, nesmi si Zadny hrac vybrat jako
svou figurku zamaskovaného (oranzového) pirita.

Dejte kazdému hraci néco na psani a osobni list tak, aby zZadni dva
hracinedostali list se stejnym struénym popisem. Kazdy nyni své-
mu pirdtovi vymysli jméno a zapise jej na svij osobni list. Chcete-
li, muzete pouzit generdtor pirdtskych jmen na str. 8.

10. Kazdy hrac vyplni chybéjici casti pfibéhi na svém listu.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.
20.
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Pridélte vSechny role jednotlivym hra¢am. Kazdy hra¢ musi do-
stat alespori 1 roli. Hrajete-li v méné neZ 7 hracich, musi nékteri
hraci dostat na starost vice roli.

Lodni pisaf: Zapisuje a hlid4 informace v lodnim deniku.

M Vezméte si list lodniho pisafe. Dohodnéte se na jménu vasi
lodi a zapiste jej spolu s ndzvem scéndre do lodniho deniku.

Kormidelnik: Hlida véhlas @2 hraca a casomiru faze planovani.
Y Vezmeéte si desku kormidelnika a Zeton véhlasu kazdého

hra&e. Zetony véhlasu poloZte v ndhodném potadi na stupnici
véhlasu.

Prvnidastojnik: Hlid4 nespokojenost ) a pocet ¢lent posidky {8,

ktery zaroven uréuje Grovet jejich hladu /.

W Vezméte si desku prvniho dustojnika a umistéte na ni ukaza-
tele posadky a nespokojenosti na hodnoty urcené dle pfipravy
scénare v aplikaci.

Bocman: Hlid4 stav trupu 8.

Y Vezmeéte si desku bocmana a umistéte na ni ukazatel stavu
trupu na hodnotu urcenou dle pfipravy scénafe v aplikaci.

Bednai: Hlid4 lodni zdsoby &.

Y Vezmeéte si desku bednafe a umistéte na ni ukazatel zisob na
hodnotu urcenou dle pfipravy scénafe v aplikaci.

Délostfelec: Obsluhuje déla na palubé.

M Vezmeéte si desku délostFelce a umistéte na ni Zetony dél dle
pfipravy scénare v aplikaci.

Pozorovatel: Hlid4 troveil hrozby % a aktualni dkol.

Y Vezmeéte si desku pozorovatele a pobliz utvorte zdsobu Zeto-
na hrozby.

Postupujte dle pfipadnych dalsich pokynu pfipravy v aplikaci.

Ostatni herni materidl muzete prozatim ponechat v krabici. Po

dokonceni pfipravy hry stisknéte tlacitko Pokracovat na konci po-
kynu ptipravy scéndfe v aplikaci.



PRUBEH HERNIHO KOLA

Hra Na vindach neznama sestava z nékolika kol. Kazdé kolo se odehra-
va na jedné strance knihy lokaci a sklidd se ze 3 fizi v nasledujicim
poradi:

V této fazi budou mit hrd¢i omezené mnozstvi ¢asu, aby sivybrali své
akce pro dané kolo. Ty v§ak zatim nevyhodnocuji.

Na zacatku faze planovani kormidelnik spusti ¢asomiru stisknutim
tlacitka ,, Spustit asomiru“v aplikaci. Poté si kazdy hrac v sestupném
poradi dle véhlasu @2 musi vybrat jednu akci umisténim své figurky
na dostupné pole akce. Pokud ¢asomira vyprsi predtim, nez vSichni
hraci umisti svou figurku, zvySte nespokojenost ), o1a pokracujte ve
vybirani akci, dokud vSichni hréci neskonci.

Tip: NezdrZujte se Ctenim, co piesné akce znamenaji, nez si je vyberete.
S vybérem akce by vam mély pomoci nazev a pomocné symboly u kazdé z do-
stupnych akci.

TYPY AKCI:
& Neomezena akce: Tuto akci si muze vybrat libovolny pocet
el hraco.

Omezend akce: Jakmile si tuto akci vybere 1 hrié, neni jiz
v tomto kole pro ostatni hrice dostupnd.

BARVY POMOCNYCH SYMBOLU:

Bilé pomocné symboly znamenaji, Ze hra¢ muze ziskat odpovi-
dajici dovednost A NAVIC moznd bude muset provést zkousku
této dovednosti (viz dale).

Zablokovana akce: Zablokované akce si nemuZzete vybrat.
Akce jsou zablokovany, kdyz je na prislusné pole umistén Ze-
ton zablokovani na zakladé pokynu.

Povinnd akce: Povinnou akci si MUSI vybrat pravé 1 hrac.
Pokud je k dispozici 1 nebo vice povinnych akei pfedtim, nez si
posledni hrac(i) vybral(i) svou akci pro dané kolo, musi si vy-
brat povinnou akci.

% Cerné pomocné symboly znamenaji, Ze hraé mitZe ziskat odpo-
vidajici dovednost/zdroj, nebo zvysit/snizit hodnotu odpovida-
jiciho ciferniku lokace.

V této fazi hraci vyhodnoti akce, jeZ si vybrali ve fazi planovani. Akce
se vyhodnocuji dle jejich ¢iselného poradi.

Nejprve vsichni hraci, ktefi si vybrali akei 1, tuto akci jeden po dru-
hém vyhodnoti v pofadi od nejvyssiho véhlasu :@2. Po Gplném vyhod-
noceni akce 1 postupujte stejné u akce 2, pak u akce 3 a tak dale az
do konce stranky. Akci vzdy vyhodnocujte podle pokynu uvedenych
u dané akce. Poté, co hrac¢ vyhodnoti svou akei, odebere svou figurku
z knihy lokaci.

Cislo uvedené v ¢asti Konec kola na aktualni strance knihy lokaci zadej-
te do aplikace a prectéte zaznam v aplikaci.

OTOCENI STRANKY

Kdyz prechazite na novou stranku v knize lokaci, odstrante nejprve
z aktudlni stranky vsechny Zetony. Je-li na nové strance varovani,
prectéte jej nahlas, muze vim totiZ pomoci s vybirdnim akci a napo-
védét, jaké negativni efekty vis mohou na konci kola ¢ekat.

VAROVANI

..4..9

,Kdy? zazenete nimoiniky do kouta, umé bejt net
Musime je sundat dfiv, ne sejmou voni nés.*

Po preéteni varovani dané lokace si NECTETE efekty viech akci na
nové strance. Bez prodleni za¢néte nové kolo a prejdéte do faze pla-
novani (spustte ¢asomiru a vybirejte akce v pofadi dle vehlasu :@2).

Poznamha: Pokud dostanete pokyn ,zacnéte nové kolo na této strance,
ihned zacnéte nové kolo, aniz byste odstraviovali Zetony. Pokud vSak dosta-
nete pokyn k otoCeni knihy na stranku, na které jiz jste, Zetony odstrarte.

VYHRA A PROHRA

Hra muze skon¢it ¢tyfmi zpusoby:

x

Potopeni: Pokud ukazatel stavu trupu 8 klesne na o, vSichni
prohrajete. Pfectéte ziznam uvedeny na desce bocmana.

W Vzpoura: Pokud ukazatel nespokojenosti M. dosdhne ukazatele
posidky {® nebo jesté vyse, vSichni prohrajete. Pfectéte ziznam
uvedeny na desce prvniho dastojnika.

M Hrozba: Pokud dojde na posledni udélost hrozby, vSichni
prohrajete.

9  Splnéni cile scénéafe: Pokud je v odstavci scéndfe uvedeno,

zZe byl cil splnén, vyhraji vSichni hraci, ktefi splnili alespon

4 uddlosti souhvézdi. Hrddi, ktefi splnili vSech 5 svych udalos-

ti souhvézdi, dosahli legendarniho vitézstvi. Poc¢inaje hricem

s nejvyssim véhlasem @2 (a dile po sméru hodinovych rucicek)

kazdy hrac podle svého osobniho listu vyhodnoti a nahlas pre-

Cte, jak jeho pirat dopadl.

ULOZENI STAVU HRY

Jakmile dosdhnete druhé ¢dsti scénafe, naskytne se vim moznost
ulozit hru a vratit se k ni pozdéji. Pfi ukladani hry dostanete pokyn
zapsat do lodniho deniku ,, Prvni éast dokonéena“ spolu s pokyny, jak
zapsat aktudlni stav hry na zadni stranu lodniho deniku.

Kdyz se budete vracet k uloZené hre, spustte v aplikaci prislusny scé-
nar, stisknéte tlacitko , Pfiprava hry“ a pripravte hru dle uvedenych
pokynu.



Kdyz mate provést zkousku dovednosti, provedte nasledujici kroky
v uvedeném poradi:

1. Hodte kostkou.

2. Khodu pfi¢téte 1za kazdé vyplnéné policko prislusné dovednosti
na svém osobnim listu.

3. Prictéte ¢islo pod kazdou ikonou této dovednosti na vSech vasich
kartach pokladu a pfibéhovych kartach.

4. Postupujte dle textu u zkousky dovednosti a vyhodnotte odrazku
odpovidajici vasemu celkovému vysledku.

PRIKLAD ZKOUSKY DOVEDNOSTI

112131415

Pruzkum & W
,Sila,_m‘n
‘}Sv - qiﬂy?m) o Klats 1y, 1

: Mll‘E a1 } RN cod Lt 3 /eftg??pauz‘j}}%o/
Krutopfisnost 4% Poi,jdq SPlasit do ey,

70y b
Moteplavba v i \‘7’4 0Uchacty, »

07D
POUZDRY

3. RYBARIT

Lov % +1. Poté proved zkousku lovu.
1—4....Posidka ®-1. Zasoby @+1. Véhlas @-2.
5-8....Zasoby @+1.

9-11. . .Zasoby @+2. Poklad f@+1.

12-15. . Zasoby @+3. Poklad @+1——
+. ... Zasoby @+3. Poklad f@+2. Véhlas 384 +3.

Sandra ma provést zkousku dovednosti lov . Na kostce ji padne 12,
pFicte 3 za vyplnéna policka lovu na osobnim listu a pFicte 1 za bonus
na své karté pokladu Ozdobné pouzdro. Soucet je 16, vyhodnoti tedy
odpovidajici odrazku a ziska 3 zasoby, 2 karty pokladii a zvysi svij
véhlas 03.

S - .

ZETONY NESTESTI »

Pokud madte 1 ¢i vice Zetont nestésti a hizite kostkou
na zkousku dovednosti (ale ne kdyz ji nastavujete na
urcitou hodnotu), hodte navic jesté jednou kostkou.
Plati nizsi vysledek z obou hodu (po pfipadnych pre-
hozenich). Jeden Zeton nestésti poté odhodte.

ZETONY PREHOZENI &

Pokud mate 1¢i vice Zetont pfehozeni, muzete po hodu
kostkou (nebo kostkami) na zkousku dovednosti odho-
dit 1 Zeton pfehozeni a prehodit 1 kostku (tj. hodit kost-
kou znovu s tim, Ze plati novy vysledek). V ramci jedné
zkousky muzete vyuzit vice Zetonu pfehozeni.

Poznamba: Zetony nestésti a prehozeni plati pouze pro zkousky dovednosti,
pro jiné hody kostkou ne.

Pokud si mate vylepsit dovednost (ptiklad: lov +1), vypliite prazdné
policko nejvice vlevo u odpovidajici dovednosti na svém osobnim lis-
tu. Pokud je na daném policku vyznacena s, vyplite navic 1 hvézdu
Q ve svém souhvézdi.

Poznamha: Policka s predtisténymi symboly  nelze vyplnit. Pokud mate
vSechna dostupna policka vyplnéna, nemiZete si danou dovednost jiz dale
vylepsit.

Kdyz méte urcit, kdo md nékterou dovednost na nejvyssi nebo nejnizsi
urovni ze vSech hracu, pocitejte pouze vyplnéna policka na osobnich

listech. Dovednosti ziskané pomoci karet neberte v potaz.

VYPLNOVANI HK_[EZD V SOUHVEZDICH *

KaZdy osobni list obsahuje souhvézdi. Cim vice hvézd QO zvlddnete
v pribéhu hry vyplnit (obzvlasté téch s ), tim lepsim budete pirdtem.

Pokazdé kdyz méte vyplnit hvézdu ve svém souhvézdi, musite si vybrat
avyplnit hvézdu O, kterd je spojena se startovni hvézdou € ¢i s drive
vyplnénou hvézdou. Pokud vyplnite hvézdu obsahujici !, ziskate zeton
udalosti souhvézdi.

Ve hi'e jsou dva hlavni zpusoby, jak vyplnit hvézdy:

X

ZlepSovani dovednosti. Pokazdé kdyz vyplnite policko doved-
nosti obsahujici %, vyplrite navic hvézdu O ve svém souhvézdi.

*X

Zakopani pokladu. Nékteré akce lokaci umoznuji zakopat (odho-
dit) 1 ¢i vice pokladti @ a za kazdy vyplnit hvézdu O.

Y,

Lo

VYHODNOCENI UDALOSTI SOUHVEZDI !

Kdyz dostanete pokyn k vyhodnoceni svych udalosti souhvézdi, pre-
jdéte k ¢asti ,,Udalosti souhvézdi“ na svém osobnim listu a odhodte
vSechny své Zetony udalosti souhvézdi. Za kazdy odhozeny Zeton si
zaskrtnéte prvni dosud nezaskrtnutou uddlost souhvézdi a nahlas ji
prectéte, pricemz vynechand mista dopliite prislusnymi slovy z ¢asti
doplnéni pribéhu na svém listu.

UDALOSTI SOUHVEZDI

Kdy?7 dostanes pokyn k vyhodnoceni udalosti souhvézdi, odhod
vie * ugvé Zetony udalosti souhvézdi. Za kazdy odhozeny Zeton
i prvni nezaskrenuty (@ nize a precti prislusny odstavec.

\m' "

0 spolknuti se mi udélalo znacné nevolno. Sice jsem v Zivoté jedl(a) horsi véci, ale
zmySlenky, Ze mi pravé b¥ichem putuje miniautirni __G)__, se mi téméF obratil
Zaludek naruby. Piratska definice pojmu ,jidlo je vskutku dosti benevolentni.
Zisoby &+3.

&




PRIDANI/ODEBRANI/KONTROLA HROZBY &

KdyZ dostanete pokyn k pridani nebo odebrini 1 ¢&i vice Zetonu
hrozby &, pozorovatel na stupnici hrozby pfidd nebo z ni naopak
odebere odpovidajici pocet Zetonu.

Kdyz dostanete pokyn ke kontrole hrozby (a pouze teh-
dy) a pocet Zetont hrozby na stupnici dosihl nebo
prevysil limit hrozby dle aktualni karty dkolu,
zaskrtnéte prvni dosud nezaSkrtnuté policko
udalosti hrozby v lodnim deniku a pfectéte pri-
slusny zdznam.

ZVYSENI/SNIZENI STAVU LODI & & & M.

Kdyz dostanete pokyn ke zvyseni nebo snizeni nékterého stavu
lodi, prislusny hra¢ (prvni dastojnik, bocman, nebo bednafr) musi
posunout odpovidajici ukazatel nahoru nebo dolu na jeho stupnici.
Ukazatel nikdy nemtize pfesdhnout maximum nebo klesnout pod o.

POHYB LODI 4

Kdyz kterykoli hra¢ dostane pokyn k presunuti lodi, presune ji dle své-
ho vybéru na sousedici pole na hernim planu. Pokazdé kdyz by se méla
lod presunout na prazdné pole (tj. pole bez Zetonu navigace nebo Ze-
tonu zvlastni lokace), doberte ndhodny Zeton navigace a umistéte ho
licem vzhuru na toto pole dfive, nez na néj pfesunete lod.

Kdy? pFesouvite lod, NECTETE ziznam uvedeny na novém poli,
dokud k tomu nedostanete pokyn.

Pokud se lod presune na Zeton navigace nebo
zeton zvlastni lokace se symbolem @, nesmi se
v tomto kole jiz dale pohybovat.

Lod nelze pfresunout na zeton zvlastni lokace
utesy.

UTESY

PRUZKUM i

Kdyz dostanete pokyn k prozkoumani jednoho ¢i vice poli, provedte
nésledujici kroky v daném potadi:

1. Vylosujte 1 Zeton navigace z hromadky. Umistéte jej licem dola
na prazdné pole na hernim planu, které sousedi s polem, na
némz se nachazi vase lod, nebo s dfive umisténym Zetonem
navigace. Tento krok opakujte tolikrit, kolik poli jste méli
prozkoumat.

o

Po umisténi vSech novych Zetont navigace je vSechny otocte
licem vzhuru.

DELA :

Kdyz dostanete pokyn k vylepseni dél, mtuze délostfelec odebrat ze-
ton déla ze své desky a nahradit jej Zetonem déla ze zdsoby s trovni
o 1 vy$si. Pokud bylo nahrazované délo nenabité, bude i nové délo
nenabité a naopak.

Lod muze mit nejvyse 4 déla a kdykoli je muzete odhodit, abyste
uvolnili misto pro nova déla.

ZISKANI/ZTRATA VEHLASU @

Kdyz md keerykoli hra¢ ziskat nebo naopak ztratit 1 ¢i vice bodt véhla-
-su @, kormidelnik pfesune pfislusny ukazatel na stupnici véhlasu
vyse ¢i nize o patfi¢ny pocet policek. Pritom presune ukazatele ostat-
nich hraca, aby mu uvolnil misto. Ukazatele véhlasu nesméji nikdy byt
na stejném policku ani mezi nimi nesmi byt prazdné misto.

PRIKLAD: MODRY ZISKA 2 BODY VEHLASU

KORMIDELNIK
STUPNICE VEHLASU

ROZHODOVANI SHODY "

Pokud je pfi vyhodnocovani efektt mezi nékterymi hraci shoda, roz-
hodnéte ji dle véhlasu @2 ve prospéch toho, kdo je na stupnici vyse.

KARTY UKOLU :

Karty tkola hri¢am pfipominaji, jaky je jejich aktudlni cil. V libovol-
ném okamziku musi byt ve hfe pravé 1 karta tkolu. Pokud dostanete
pokyn kartu tkolu odhodit, ziroven s nim pfijde vzdy pokyn, kterd
nova karta tkolu ji nahradi.

KARTY POKLADU 4

Ma-li konkrétni hraé ziskat 1 ¢i vice pokladi @3, dobere si a vylozi
1 kartu pokladu za kazdy ziskany poklad. Pokud balicek karet po-
kladu dojde, zamichejte odhazovaci hromadku a utvofte z ni balicek
novy. Karty pokladu vykladejte licem vzhuru; maji efekt, ktery ptuso-
bina hrice, jenz je ziskal. Poklad muZete ziskat i tim, Ze jej ukradnete
jinému hraci.

Jeden hra¢ nikdy nesmi mit soucasné vylozenych vice karet pokladi.
nez 4. Pokud byste méli ziskat paty poklad, musite nejprve odhodit jed-
nu z predchozich karet poklada, pfipadné se rozhodnout odhodit novy
poklad. Za kazdou takto odhozenou kartu ziskate zasoby ®+1. Efekty
Jakmile ziskas tuto kartu“ se vyhodnoti pouze v pripadé, Ze si danou kar-
tu ponechate.

Kdy? ziskéte kartu pokladu se symbolem dovednosti, NEVYPLNUJTE
si policko pfislu§né dovednosti na svém osobnim listu. Tyto bonusy se
pricitaji ke zkousce dovednosti nezavisle na dovednostech zazname-
nanych na listu.

Nékteré karty poklada maji efekt, jenZ se provede pfi jejich odhozeni.
Tyto efekty se vyhodnoti, pouze pokud danou kartu odhodite pravé
za Ucelem efektu. Pokud ji odhodite z jiného duvodu (napt. pfi zako-
pani pokladu nebo odhozeni do 4 karet poklad), efekt nevyhodno-
cujte. Efekty odhozeni muazZete vyuzit pouze ve svém tahu (pfi vyhod-
nocovani akei ve fazi akci), pokud neni na karté uvedeno jinak.

PRIBEHOVE KARTY 4

Pribéhové karty funguji podobné jako karty pokladu, nejsou to vsak
poklady, takze je nelze zakopat, odhodit, ukrast ani pouzit k zaplace-
ni ceny pokladu. Kazdy hrd¢ muze mit libovolny pocet pfibéhovych
karet. Tyto karty si berte z pribéhového balicku, je-li to mozné, p¥i-

padné od hrace, ktery danou kartu pravé m4.
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Hodte dvéma 12sténnymi kostkami, vysledky mezi sebou vyndsobte
a podle tabulky nize urcete svou pfezdivku. Poté stejnym zpusobem

¥ vz

urCete své jméno dle druhé tabulky. Obé ¢asti dejte dohromady a zis-

kéte celé pirdtské jméno.
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Vocko...
Struple...

Klapacka...
...Pilozubka
Soudek...
Zazobanej/a...
Masozravka...
Mrtvolnej/d...
Zradce...
Dlazdic¢(ka)...
Smradoch/ska...
Mrzout(ka)...
Stafesina...
Pif paf...
Jezevec...
Sasa...
Nédhera...
Bezzubej/a...
Krvelacnej/d...

Diimal(ka)...

25 NobL...

27 ...el Burro

28  Zhaf(ka)...

30 Nosac...

32 Désivej/a...

33 ...Neposkvrnénej/d
35  Zabijik/éka...
36 Pajda...

40 LSAdmiral«...

42, Suchozemska krysa
44  Patolizal(ka)...
45 Fesék/cka...
48 Bedna...

49 Silenej/a...

50 ,Svatousek®...
54 ... el Pollo

55 Kumpan/ka...
56 Kalnivoda...
60  Peliskovej/a...
63 Vrahoun(ka)...

100
108
110
120
121
132
144

Kejta...
,Guvernér-...
Novdcek...
Pytloun(ka)...
Prdola...
Gurman(ka)...
Pistolnik...
Poeta...
Zlatdk...
Drobecek...
Vylitej/a...
Vyzle...
Mecoun...
Tik-tak...
Mroz...
Podsada...
...Kacer/Kachna
Darebnej/4...
Dédek/Baba...
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