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K tomu mistu nevedla 724dna cesta, nikdy nebylo vyznadeno na mapach.
Z4dkladna byla vybudovdna v hlubokém podzemi, nékolik kilometxd daleko
od uzaviené tézebni oblasti. Po dnech marného patrani konecné dorazila
mald prdzkumnd jednotka k cili. Vchod byl zapedetén a pohfben pod
ptevisem, ktery nékdo vyhodil do poveétfi.

Po hodinach dobyvani se pfed pruzkumniky oteviel tunel vedouci az

k zadkladim skal. Na jeho dné se nachdzel ponideny termindl, kde konéila
trat vedouci do nedalekych dold. Kolem se povalovaly Glomky neznamé,
opalizujici rudy.

Nikdo prizkumnikim nesdé&lil, k &emu Zakladna slouZila, ani co zde

maji hledat. Mozna se po dlouhé dobé&, snad nahodou, objevily zaznamy,
které mély byt ztraceny béhem uzavieni celého programu.

Ukol zné&l: vyzvednout zapomenuté vzorky. Jejich bli?$i popis je oznadil
pouze jako ,néco podeztelého”.

Prizkumnici vstoupili do Z&kladny a jeji systémy se samovolné& probudily
k Zivotu. z dat poskozenych archivd se jim podafilo ziskat informace

o vyzkumu, ktery zde probihal. Ta zahadna ruda obsahovala neznamou
chemickou substanci, ktera
zplisobovala unikatni
bunééné mutace. Genovymi
manipulacemi se zvifeci

a lidskou DNA se zde

nékdo snazil vytvofit novy I—POZOR'

Zivo&isny druh. Uspé&sné. autodestrukéni protokol

A mezitim, ve spletitém " aktivni!

bludisti chodeb a laboratofi, |

néco procitlo z hlubokého Unik modifikovanych forem

spanku. Nahle se na
obrazovkach objevila
vystraha:

zivota!

Opustte zakladnu, odpocet
zahajen!




se_zachrdnit si_Zivot. Nebo_se_stat fidici mysli_geneticky modifikovanych

humanoidl, ktefi_ se_instinktivn& pokousi_dostat_na_svobodu.
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kameny z_ jednoho konce hraci plochy na_ druh

Hraéi_béhem_hry pohybuji_kameny po_hraci_ploSe_ve_snaze_dovést_ vSechny t
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se_strhnout prudkd bitva o_kazdy krok. Cas pfitom nelprosné bézi a zakl

je_kaZzdym_okamzikem bliZe ke_svému_zniceni!

25 dlazdic herniho planu (dale jen dlazdic)

10 dlazdic startovnich poli
(dale jen startovnich poli)

6 dfevénych kameni
se samolepkami

1 dvoudilnou desku odpoctu Casu

1 zeton odpoctu &asu 1

4 bonusové Zetony fif

Cilem hry je dostat vsSechny tfi své kameny na druhou stranu zakladny jako prvni.
Kamen je v cili tehdy, kdyZ se dostane na libovolné startovni pole soupefe.

Cas je omezen na dvacet kol. Po uplynuti této doby zakladna vybuchne. Pokud se do
okamziku vybuchu nepodaf¥i ani jednomu hracé¢i zachrénit vsechny kameny, vitézi ten
s vétdim poétem zachrdnénych kamend.



Pfiprava hry

1. Do stfedu hraci plochy polozte centralni oboustrannou dlazdici se ¢tyfmi vychody.

2. Ostatni dla’dice zamichejte a ndhodn& rozloZte licem dold kolem centrdlni
dlaZdice tak, aby vznikl ¢étverec 5 x 5 dlazdic (s centrdlni dlazdici uprostfed)
Mezi jednotlivymi dlazdicemi ponechte mezeru umoziujici snadnou manipulaci.
Tim jste vytvofili zakladnu.

3. Hradéi si zvoli, pfipadné vylosuji, svou jednotku a vezmou si tf¥i dfevéné
kameny, pfedstavujici &éleny tymu. Pfed prvni hrou nalepte &éervené samolepky
s prlzkumniky a zelené samolepky mutantl na kameny.

4. Hrdé¢, ktery hraje za prlzkumniky (8ervené kameny) si vezme 5 startovnich poli
p¥isludné barvy a zamichd je. Pak je ndhodné& umisti licem vzhlru na jedné strané
pted okraj hraci plochy. Odtud budou vstupovat na hraci plochu &lenové jeho tymu.
TotéZz udéla se zelenymi startovnimi poli na opaéné strané hraé, hrajici za mutanty.

5. Na startovni pole s &isly umistéte své kameny tak, aby &isla kamenl odpovidala
¢islim poli. Pole bez &isel jsou prazdna.

6. Slozte desku odpodtu éasu. Zeton odpodtu dasu umistéte na polidko s &islem 20.

7. Odkryjte 3 dlazdice, které sousedi s obsazenymi startovnimi poli (kameny ze

svych startovnich poli vidi, kam budou vstupovat). Orientaci dlazdic hradi zvoli
dle libosti s tou podminkou, e musi vchodem sméfovat ke startovnim polim.

8. Bonusové zetony si ptipravte na dosah.

STARTOVNT
: POLE

HRACSKE
KAMENY



kolo_kon¢i _a_on_posune_Zeton_ odpoltu_casu.

Pomoci jedné akce se pohne jeden kamen o jedno

pole.
1. Pohyb je mozny pouze po odkrytych dlazdicich
a startovnich polich.
y
2. Na sousedni dlazdici se d& vstoupit pouze pokud
obé& dlaZdice sousedi prichodem (véetné dlazdic
startovniho pole). Pokud je dlazdice, na kterou
chce s kamenem vstoupit, otodena zdi, musi ji
hra¢ nejprve v ramci jedné ze svych akci natodit
tak, aby sméfovala prichodem ke kameni (viz
Manipulace s dlaZdicemi).
3. Na kazdém startovnim nebo cilovém poli se smi MOZNOSTI
nachazet pouze jeden kamen. POHYBU
4. Na kazdé dlazdici se smi nachazet v jednu chvili RANENE 2
pouze jeden kamen. NA §OUSEDNI
DLAZDICE

Pribéh hry
Zadéind hrdé¢ ovladajici jednotku mutantd. Hrddi se st¥idaji po tazich.

Kazdy hra¢ ma ve svém tahu tfi akce.

;;_;ghyb kamen(

b) Manipulace s dlazdicemi

Hrdé mdZe ve svém tahu libovoln& kombinovat oba druhy akci. Pohyb kamene
pfti tahu neni podminkou.

Hrdé¢ musi vzdy vyuzit vS8echny své akce, aZ na vyjimku, kdy akci provést nemize
vzhledem k situaci, ve které se ocitl (viz zZamcéeni kamene).

Poté, co druhy hraé odehraje vsechny tfi své akce, konc¢i kolo. Posuiite zeton
odpoétu casu na pole s nejblizsim nizsim cislem.

Pohyb kamen




5. Pfes dlazdici lze pfejit pouze pokud na ni stoji jiny kamen téZe jednotky.
Dlazdice, na které kamen konéi pohyb, musi byt volnd (neobsazena vlastnim
kamenem) a otodend svym prichodem smérem ke vstupujicimu kameni.
Konfrontace se soupefem viz Vyhazovani kameni.

6. Kamen, ktery opustil své startovni pole, miZe kdykoliv vstoupit na kterékoliv
startovni pole své barvy podle vys$e popsanych pravidel (to miZe byt nutné pro
potfebu otodeni dlaZdice) a opét jej uvolnit v rdmci dals$i akce (nebo tahu).

7. Pokud se kamen dostane do cile (startovni pole protihrace), je mimo ohrozeni,
ale zGstdvd na ném stdt do konce hry.

Manipulace s dlazdicemi

Manipulace_s_dlazdicemi_je_ klicovym_ prvkem_hry. Dokaze-1li_se_hra¢ mezi_dlazdicemi

dobfe orientovat_a_planovat_své akce_s_ohledem na_jejich_aktualni_ polohu

Ve h¥e dochdzi ke dvéma zplsoblm
manipulace s dlazdicemi, na kazdy z nich
je potfeba jedna akce:

1) odkryti dlazdice

2) Natoéeni odkryté dlazdice

Manipulace s dlazdici zadina jejim
odkrytim, tedy otocenim jeji licové strany
vzhiru. S dlazdici, kterd neni odkryta,
neni mozné manipulovat. Dlazdice je mozné
odkryvat pouze prostym pfeklopenim
horizontdlné nebo vertikalné. Pfi odkryti
dlaZdice ji hral pouze obrati licem
nahoru, nenatdéi ji ve snaze najit co
nejvhodnéjsi polohu. Jakmile je dlaZdice
odkryta, zlstdvd odkrytd do konce hry.

PRUCHOD

1l~ OTOCENI 0 90°,

ODKRYTI 180° nebo 270°



1. Hraé¢ smi vzdy manipulovat (véetné
odkryti) jen s dlazdici, ktera
sousedi s né&kterym prdchodem
dlazdice, na které pravé stoji jeden
z jeho kamentd. Hraé nemdZe nijak
manipulovat se sousedni dlazdici,
pokud se nachdzi za zdi dlazZdice,
na které kamen stoji. Orientace
dlazdice, se kterou je manipulovéno,
nehraje roli. S prlchodem obsazené
dla?dice miZe sousedit svym vlastnim
prichodem nebo svou zdi.

2. Nelze Z4dnym zplsobem manipulovat
s dlazdici, na které pravé stoji
(libovolny) kamen.

3. Nikdy nelze dlazdice pfesouvat na jiné

; S AL iy MOZNOSTI
misto. Je mozné s nimi pouze otacet. MANIPULACE
4. Dla¥dici je mozné natodit v réamci SE SOUSEDNIMI |
jedné akce libovolnym zplsobem DLAZDICEMI

(o 90°, 180° nebo 270°).

Strategie natdceni dlazdic spoéiva ve snaze si oteviit co moZnd nejsnazsi
cestu k cili a zaroven uzaviit cestu soupefi. Efektivnim natacenim dlazdic
tak vytvarime pfekazky, které budou soupefe na jeho cesté zpomalovat nebo
mu ji na ¢as Gplné znemozni!

Dlazdice, ktera je natocend tak, Ze jeji zed zatarasi
soupefi p¥istup a zaroven na ni stoji kamen, je v podstaté
uzaméena, protoze s ni nelze manipulovat. PfestoZe kaZdou
dlaZdici je t¥eba dfive ¢i pozdé&€ji uvolnit, po dobu,

kdy na ni kdmen setrvava, vytvari uzaméend dlazdice
neptekonatelnou pfekazku!

KAMEN MUTANTA JE V TUTO
CHVILI uzAMCEN NA
STARTOVNIM POLI

cCo

Vyhazovani kamen

Jen_ziidkakdy se_stane, Ze_ je_moZné dopravit vSechny kameny do_cile mirovou
cestou, bez souboje_se_soupefem. Hracéi_ si_navzajem_blokuji_cestu, jak_jen_mohou
a_postupuji_ proti_sobé. Diive ¢i_pozdé€ji_nastane_situace, Ze_nebude_jina_cesta
nez_ta, kterou je_ tfeba_ si_vybojovat.



Hraé, ktery je na_tahu_a néktery z_jeho_kamend_se nachdzi ve vzddlenosti do
tfi_dlazdic_s_propojenymi_prlichody od_dlaz?dice, na_které stoji soupeiliv_kéamen,
ptedstavuje _hrozbu.

Hrdé, ktery je na tahu, miZe vyhodit kdmen soupefe ve chvili, kdy se tento kamen
nachdzi na nékteré z dlaZdic, na které mizZe hrdé na tahu v rdmci svych t#¥i akci
vstoupit. Vyhozeni soupefova kamene se provadi jako soucast pohybu a neubira akci
navic. Pokud se tedy kamen, ktery ma byt vyhozen, nachazi ve vzddlenosti mensi
nez t¥i dlazdice, je mozné ho vyhodit béhem pohybu (prvni nebo druha akce), a pak
pokracovat aZz na tfeti dlazdici. Je rovnéz mozné se po vyhozeni soupefova kamene
oto¢it a vratit se zpét, v ramci zbyvajicich akci (napf. kdyby se takovy kamen
ocitl v dosahu dalsiho soupefova kamene).

Vyhozeny kamen se vraci zpé&t_na_startovni_pole_se_svym_¢Eislem a v nasledujicim
tahu mlZe zahdjit novy pohyb.

MiZe nastat situace, kdy je startovni pole vyhozeného kamene obsazeno soupefovym
kamenem, ktery dosel do cile, ptipadné jinym kamenem vlastni jednotky. V takovém
ptipadé se vyhozeny kamen umisti na neoc¢islované startovni pole své barvy, které
se nachdzi nejbliZe jejimu startovnimu poli. Pokud se ve stejné vzddlenosti nachazi
dvé takova pole, hra¢ si sam zvoli, na které z nich se vyhozeny kamen vrati.

Pokud uz Zadné neodislované pole nezbyva, stéhuje se vyhozeny kamen na ¢islované
pole kamene, ktery je jiz v cili.

Pokud ani takovou podminku nelze splnit, umisti se kamen na startovni pole, které
si hraé¢ zvoli.
Vyhozeni kamene je prostifedek k postupu kupfedu nebo zabranéni v postupu
soupe¥i. Z4dné body ani jiné benefity nep¥inasi.
Mohou nastat situace, kdy se na Zakladné rozto¢i spirala odvetného vyhazovani,
které vSak doslova pozira Cas a zatimco soupefi bojuji, odpocet se blizi
k nule. Nezapomente, ze cilem hry je dopravit své kameny do bezpecdi.

Kryti kameni

Kdmen kryje jiny kdmen, pokud je od n&ho vzddlen t¥i dlaZdice a méné&. Kamen mlze
jiny kamen kryt i ze svého startovniho policka.

Kamen je kryty jinym kamenem (téze barvy) ve chvili, kdy se nachdazi v jeho dosahu.
Kryti je v podstaté hrozba soupefi. Pokud béhem svého tahu vyhodi kamen, ktery

je kryty, sam se ocitd v nebezpeci, Ze bude v nasledujicim tahu soupefe sam odeslan
na své startovni policko.



Je vhodné postupovat kupfedu uvédzené a vénovat pozornost vzajemnému kryti
svych kamenl. Kadmen, ktery se rychle Zene k cili bez ohledu na kryti
od ostatnich kamenid, se miZe misto cile brzy ocitnout zpét na startu.

Ve hfe nastava situace, kdy kamen kryje sam sebe. Dochazi k ni ve chvili,

kdy se nachdzi v blizkosti tf¥i dlazdice (a méné) od svého startovniho pole. Pokud
by ho soupefr bé&hem svého tahu vyhodil, a pfitom nedokonéil pohyb na cilovém poli
nebo se jinym zplsobem nedostal mimo dosah prdvé& vyhozeného kamene, miZe se stat,
ze bude v dals$im tahu sam vracen na start kamenem, ktery pravé vyhodil.

Uzaméeni kamene

Béhem vyhazovani miZe nastat situace, kdy se vyhozeny kamen vrati na své startovni
pole a nemliZe ho opustit, protoZe sousedni dlaZdice je k nému natodena zdi

a zarovefi na ni stoji jiny kamen. Uzamdéeny kdmen nemiZe délat nic. Pouze d&ekat,

az se dana dlazdice opét uvolni. Na takovou situaci je treba pamatovat, protoze
miZe znamenat velkou taktickou vyhodu pro soupefe. V pfipadé, Ze jsou zbyvajici
kameny téze barvy jiz v cili a posledni zbyvajici kamen je uzamcen (soupefem), hrac
musi pasovat (nehrdt nic). Dokud soupef pfislu$nou dlaZdici neuvolni, hrddé nemize
nic délat. vV takovém piipadé se soupefi otvird nerusend cesta do cile.

Pokud dojde k uzaméeni kamene v poli (dva kameny soupefe uzamknou jeden kamen
hrace na tahu), plati stejné pravidlo.

Deska odpocétu se Zetonem odpoltu predstavuji zdznam autodestrukéniho programu
Zakladny. Na zacatku hry se odpocet sam spustil a nelze ho nijak zastavit,
pouze pozdrzet.

Pfed zacatkem hry a béhem prvniho kola ukazuje odpoclet 20. Po odehrani kazdého kola
posufite zeton odpoétu o jedno pole smérem k nule.




P¥i dopraveni tretiho kamene jednoho hrace do cile hra konéi vitézstvim a odpocdet
jiz ddle nebézi (pokud si porazeny hrac¢ nepfeje pokradovat dal, viz Souboj s casem).

Pokud se Zeton odpoctu dostane na pole s nulou, hra koné¢i (viz Konec hry).

Odpoéet miZe hrdd prodlouzit pouzitim bonusového Zetonu ,+1“, pokud se mu to zda
takticky vyhodné (viz Bonusové akce). I tehdy, kdyZz je odpolet prodlouzen, plati,
ze se na konci kola posune zeton odpoctu o jedna smérem k nule!

Bonusové akce

V okamziku, kdy néktery kamen dojde do cile, ziskava p¥islusny hracd
jeden bonusovy zeton ,+1”. Pf¥i vstupu do cile si hrdé bere Zeton

k sobé&. MiZe ho vyuzit jednim typem bonusové akce podle svého vybé&ru
na zac¢atku libovolného dalsiho tahu. Nesmi ho tedy vyuZit v tahu,

ve kterém ho ziskal.

Typy _bonusovych_akei:
1) Hrac¢ ziska jednu akci navic.
V_kole, pied_kterym_ zeton_ pouZil, m

V_piipadé, Ze pouZzije dva_bonusové_

2) Hrac¢ posune zeton odpoltu na pocitadle odpoltu o jedna smérem ke dvacitce.

B&hem hry miZe kaZdy hraé ziskat dva bonusové Zetony (pfi vstupu tfetiho kamene
do cile hra konéi).

Ve chvili, kdy se hraé rozhodne bonusovou akci vyuzit, odloZi Zeton stranou.

Vyuziti bonusovych akci je strategické rozhodnuti, které mlZe rozhodnout o vitézstvi,
je proto dobré hospodafit s nimi uvazené. Bonusové zetony je mozné utratit naraz
béhem jednoho tahu a jejich efekt je mozné kombinovat (jeden Zeton pfida akci navic,
druhy pfida kolo k odpocétu). Je ovSem mozné utratit oba nardz a ziskat dvé akce navic
do stavajici tahu nebo pfidat dvé kola k odpoétu (stale vSak plati, ze se na konci
kola posune zeton odpoétu o jedna smérem k nule).

Pokud soupef disponuje alespofl jednim bonusovym Zetonem, je tfeba s nim pfi
planovani svych akci poc¢itat, coz ztéZuje rozhodovani a volbu nejvhodnéjsi
strategie.



Konec hry

Hra miZe skondit nékolika_ zpilsoby.

1) N&ktery z hradéd dovedl svij posledni kamen na cilové pole.

Boj utichl. Vv8ichni z tymu se dostali aZ k Gnikovym vychodim na druhém
konci zakladny. Za nimi buraceji exploze, pohlcujici nepifitele, ktery
nestihl uniknout vcas.

2) Odpocdet dosel k nule. Na konci kola se Zeton odpoc¢tu dostal na pocéitadle na pole
s &islem nula. vitézi hraé, ktery ma v cili vice zachrdné&nych kamenl. V pfipadé
shody, kdy oba hrddi maji v cili stejné mnoZstvi kamend, vitézi ten, jehoZ
zbyvajici kamen nebo kameny v poli jsou v okamziku vybuchu bliZe ke svému cili.

0 blizkosti k cili rozhoduje jejich aktudlni pozice na hernim planu. Kamen,
ktery stoji v prvnim sloupci dlazdic pted cilem, je bliZze nez kamen, ktery stoji
ve druhém sloupci, ptipadné tfetim sloupci od cile atd. U kazdého kamene se
spoéitd podet sloupcl, které kameny dé&li od cile, nikoliv podet konkrétnich akci
nutnych k dosazeni nékterého volného cilového policka.

Pf¥i vyhodnocovani zbyvajici vzdalenosti dvou kamenli v poli hraje roli pozice
zadniho kamene. Pokud ma& jeden hrac¢ jeden kamen tésné pfed cilovym polickem, ale
druhy kdmen méd blizko startu, zatimco druhy hrdaé ma své kameny napf. ve druhém

a tretim sloupci pfed cilem, vitézi druhy hrad.

Ti, kterym se podafilo dostat az k nouzovému vychodu véas, slysi
zvuky $ifici se chodbami. K#ik a dunéni krokd ostatnich, ktefi uZ to
nestihnou. OdpocCet dosel ke svému konci. Pfezivsi na posledni chvili
opousti Gtroby zZakladny a prchaji do temnych tuneld, mimo dosah
exploze. Kratky zédblesk ukon&il utrpeni téch, ktefi zistali pozadu.

3) Remiza nastdvd ve chvili, kdy podet zachrdné&nych kamenl i podet zbyvajicich
sloupcd (blizkost k cili) obou hraéd je shodny.



Souboj s cCasem

Pokud do$lo ke konci hry prvnim zplsobem a na odpoétu zbyvd nékolik poslednich
éislic, mize si hrdé, ktery prohral, zahrdt ,Souboj s &asem” a pokusit se zachrdnit
své kameny pfed znicenim. Po odehrani kazdych tfi akci klesne odpocet o 1 a zadny
bonus uz neziskava. Pokud se mu podafi opustit Zakladnu s celou jednotkou diive,
nez se na odpoCtu objevi 0, zachranil si zivot a unikl pfed niéivou explozi.

Tésné pied tim, nez dospél odpocet k nule, opustil zakladnu i posledni
?ivy tvor. Veskery pohyb ustal a zZakladna zlstala opu$ténd. Uprchlici
se ted vzdaluji do hlubin podzemi v ocCekavani buracejici exploze.

Ta vSak nepfichdazi. S Uté&kem posledniho pfezivSiho se odpocet sam

od sebe zastavil. Svétla zhasla a zZakladna se opét ponofila do svého
dlouhého, nehybného ticha.

Hodné zabavy a stésti
pti hie!

Janu Fialovi, Karolin& Holerové, Sté&panu Peterkovi, Luka$i Loudovi
a mnoha dal$im, ktefi se podileli na vyvoji a testovani zakladny.



K tomu miestu neviedla Ziadna cesta, nikdy nebolo vyznadené na mapach.
Zakladna bola vybudovana v hlbokom podzemi, niekolko kilometrov

od uzavretej tazZobnej oblasti. Po niekolkych dnoch marneho patrania
konec¢ne dorazila mala prieskumna jednotka k cielu. Vchod bol
zapecCateny a pochovany pod previsom, ktory niekto vyhodil do vzduchu.

Po hodinach dobyvania sa pred prieskumnikmi otvoril tunel veddlci

az k zakladom skal. Na jeho dne sa nachadzal zniceny terminal a tam
kon¢ila trat vedica do nedalekych dolov. Okolo sa povalovali Glomky
neznamej opalizujlcej rudy.

Nikto prieskumnikom neoznamil, na ¢o Zakladina sluzila, ani ¢o tu

maju hladat. MozZzno sa po dlhej dobe, snad nahodou, objavili zaznamy,
ktoré mali byt stratené podas uzavretia celého programu. Uloha znela:
vyzdvihnut zabudnuté vzorky. Blizsie boli oznacené iba ako ,nieco
podozriveé”.

Prieskumnici vstidpili do zZakladne a jej systémy sa samovolne prebudili
k Zivotu. zZ dat poskodenych archivov sa im podarilo ziskat informacie
o vyskume, ktory tu prebiehal. Ta zahadna ruda obsahovala neznamu
chemick(d substanciu, ktora
spbsobovala unikatne bunkové
mutacie.

Génovymi manipulaciami so

zvieracou a ludskou DNA sa I_POZOR,

tu niekto snazil vytvorit

nov;'/ Eivoéiény dxruh. Uspeéne. . autodeétrukény protokol
A medzitym, v spletitom . aktivny!

bludisku chodieb

a laboratérii, niedo precitlo Unik modifikovanych foriem
z hlbokého spanku. Nahle e
zivota!

sa na obrazovkach objavila

ystraha: i A ) .
vystraha Opustite Zakladnu, odpocet

zahajeny!
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ym_okamihom_blizSie k_svojmu_znideniu!

25 dlazdic herného planu (dalej len dlazdic)

10 dlazdic Startovacich poli
(dalej len Startovacich poli)

6 drevenych kamenov
so samolepkami

1 dvojdielnu dosku odpoctu casu

1 Zetén odpocétu casu ‘

4 bonusové Zetény £

Cielom hry je dostat vsSetky tri svoje kamene na druh( stranu Zadkladne ako prvy.
Kamen je v cieli vtedy, ked sa dostane na lubovolné startovacie pole slpera.

Cas je obmedzeny na dvadsat k6l. Po uplynuti tejto doby zakladda vybuchne. Ak sa do
okamihu vybuchu nepodari ani jednému hradovi zachréanit vsetky kamene, vitazi ten
s vacsim poétom zachranenych kamefiov.



Priprava hry

Do stredu hracej plochy polozte centralnu obojstrannd dlazdicu
so styrmi vychodmi.

Ostatné dlazdice zamieSajte a ndhodne rozlozte licom nadol okolo centrdlnej
dlaZdice tak, aby vznikol S$tvorec 5 x 5 dlazdic (s centrdlnou dlazdicou
uprostred). Medzi jednotlivymi dlaZdicami ponechajte medzeru umozfujlcu
jednoduchd manipuldciu. Tym ste vytvorili z&kladnu.

Hrac¢i si zvolia, pripadne vyzrebujd, svoju jednotku a vezm( si tri drevené
kamene predstavujlce ¢lenov timu. Pred prvou hrou nalepte na kamene &ervené
samolepky s prieskumnikmi a zelené samolepky mutantov.

Hra¢, ktory hréd za prieskumnikov (éervené kamene) si vezme 5 Startovacich poli
prislusSnej farby a zamieS$a ich. Potom ich ndhodne umiestni licom nahor na jednej
strane pred okraj hracej plochy. 0dtial budd vstupovat na hraciu plochu ¢&lenovia
jeho timu. To isté urobi so zelenymi Startovacimi polami na opacnej strane hrac,
ktory hra za mutantov.

Na Startovacie polia s ¢islami umiestnite svoje kamene tak, aby ¢isla kamenov
zodpovedali ¢islam poli. Polia bez ¢isel sl prazdne.

ZloZte dosku odpodtu dasu. Zetdén odpodtu Easu umiestnite na polidko s &islom 20.

Odkryte 3 dlaZdice, ktoré susedia s obsadenymi Startovacimi polami (kamene zo
svojich Startovacich poli vidia, kam budd vstupovat). Orientédciu dlazdic hradi
zvolia lubovolne, ale s podmienkou, ze musia smerovat vchodom k S$tartovacim poliam.

Bonusové zetony si pripravte na dosah.




Priebeh hry

1. Zac¢ina hraé¢ ovladajici jednotku mutantov. Hraéi sa striedaju po tahoch.

2. Kazdy hra¢ méd pocas tahu tri akcie.
Akcie_si_dvojakého_druhu:
a) Pohyb kamefiov
b) Manipuldcia s dlazdicami
Hra¢ mbéze vo svojom tahu lubovolne kombinovat oba druhy akcii. Pohyb kamena pri
tahu nie je podmienkou.

Hra¢ musi vzdy vyuzit vsetky svoje akcie, az na vynimku, kedy akciu vykonat
nembéze vzhladom k situdcii, v ktorej sa ocitol (pozri Zamknutie kamefia).

7 v

3. Kolo kon¢i po tom, ¢o druhy hra¢ odohra vsSetky tri svoje akcie. Posunte Zetdn

vV o v

odpoétu ¢asu na pole s najbliZzsim nizs$im céislom.

Odporucame, aby odpo

kon¢i _a_on_posunie z

Pohyb kamenov

Pomocou jednej akcie sa pohne jeden kamen
o jedno pole.

1. Pohyb je mozny iba po odkrytych dlazdiciach
a Startovacich poliach. P

2. Na susednl dlazdicu sa da vstupit iba ak obe
dlaZdice susedia priechodom (vradtane dlazdic
Startovacieho pola). Ak je dlazdica, na ktord
chce s kamefom vstlpit, otocend mirom, musi
ju hraé¢ najprv v ramci jednej zo svojich akcii
natoc¢it tak, aby smerovala priechodom ku kamefu
(pozri Manipuldcia s dlazdicami).

3. Na kazdom Startovacom alebo cielovom poli by OIS LAt

sa smie nachaddzat iba jeden kamef. POHYBU
KAMENA
4. Na kazdej dlazdici sa smie nachadzat v jednej NA SUSEDNE
chvili iba jeden kamen. DLAYDICE



5. Cez dlazdicu je mozné prejst iba ak na nej stoji iny kamen tej istej jednotky.
Dlazdica, na ktorej kamen koncéi pohyb, musi byt volnd (neobsadend vlastnym
kamefiom) a otofend svojim priechodom smerom k vstupujlcemu kamenu.

Pri konfrontdcii so sUperom pozri Vyhadzovanie kamefiov.

6. Kamen, ktory opustil svoje $tartovacie pole, mdéZe kedykolvek vstupit na
ktorékolvek Startovacie pole svojej farby podla vys$sSie popisanych pravidiel
(to méze byt nutné v pripade potreby otodenia dlaZdice) a opadt ho uvolnit pocas
dalsej akcie (alebo tahu).

7. Ak sa kamen dostane do ciela (Startovacie pole protihréac¢a), je mimo ohrozenia,
ale zostava na ffom stat do konca hry.

Startovacie polia_ prieskumnikov s _cielovymi polami mutantov_a_naopak.

Manipulacia s dlazdicami

Manipulacia s _dlazdicami_je kIGCovym prvkom hry. Ak _sa dokdze hrac medzi
dlazdicami dobre orientovat a planovat svoje akcie s ohladom na_ ich_aktualnu
polohu a_idedlne aj ich moZnd polohu, zvlddol hlavni_strategiu pre dspech v_hre.
V hre dochadza k dvom spdsobom
manipuldcie s dlazdicami, na kazdy
ey & e § PRIECHOD
z nich je potrebna jedna akcia: ki i
1) Oodkrytie dlazdice
2) Natoéenie odkrytej dlazdice fiii
Manipuldcia s dlazdicou zacina /
jej odkrytim, teda otodenim jej
licovej strany nahor. S dlazdicou, 1 3 i i T
ktord nie je odkryta, nie je mozné -) ol b ot 'EEE -
manlpfulo,valﬁc. Qlazdlce ]/e mozné : MUR : & = PRIECHOD
odkryvat iba jednoduchym preklopenim
horizontdlne alebo vertikdalne. Pri 2SABE
odkryti dlazdice ju hrédé¢ iba obrati
licom nahor, nenatdc¢a ju v snahe
najst ¢o najvhodnejsiu polohu.
Akondhle je dlazdica odkryta, T i Sl e
st 4 TMOR
zostava odkryta do konca hry.
R ccneauma_zltyzlem.tPlog OTOCENIE
ciara_zpacl mur, prerusena_ciara

e s - 0 90°, 180°
e ODKRYTIE ’t \ d
priechod. alebo 270°



1. Hra¢ smie vzdy manipulovat (vratane
odkrytia) len s dlazdicou, ktora
susedi s niektorym priechodom
dlazdice, na ktorej prave stoji jeden
z jeho kamefov. Hra¢ nembze nijako
manipulovat so susednou dlazdicou,
ak sa nachadza za mirom dlaZdice,
na ktorej stoji kamen. Orientacia
dlaZdice, s ktorou je manipulované,
nehrd rolu. S priechodom méZu obsadené
dlaZ?dice susedit svojim vlastnym
priechodom, alebo svojou stenou.

2. Nie je mozné ziadnym spdsobom
manipulovat s dlazdicou, na ktorej
prave stoji (lubovolny) kamen.

3. Dlazdice nemozno presiuvat na iné

: X - L v MOZNOSTI
miesto. Je mozné s nimi iba otacat. MANIPULACIE
4. Dlazdicu je mozné natodéit v ramci SO SUSEDNYMI
jednej akcie Yubovolnym spb6sobom DLAZDICAMI

(o 90°, 180° alebo 270°).

Stratégia natacania dlazdic spociva v snahe otvorit si ¢o moZno najlahs$iu
cestu k cielu a zaroven uzavriet cestu slOperovi. Efektivnym natacanim dlazdic
tak vytvarame prekazky, ktoré budl( slGpera na jeho spomalovat, alebo
mu ju na &as Uplne znemoznia!

Dlazdica, ktord je natodend tak, Ze jej mlr zatarasi
sUperovi pristup a zdroven na nej stoji kamen, je

v podstate uzamknutd, pretoze s fiou nemozno manipulovat.
Hoci je kazdd dlazdicu potrebné skdér ¢i neskbébr uvolnit,
po dobu, kedy na nej kamen zotrvava, vytvdra uzamknutd
dlaZdica neprekonatelnd prekazku!

KAMEN MUTANTA JE V TUTO
CHVILU UZAMKNUTY NA

. v STARTOVACOM POLI
Vyhadzovanie kamenov

Len_zriedkakedy sa_stane, Ze_ je _moZnée dopravit vSetky kamene_do_ciela
mierumilovnou_ cestou, bez suboja_so_superom. Hrad€i_ si_navzajom_ blokuju_cestu,
ako_len _m6zu_a_postupujld_proti sebe. Skér ¢i_neskdér nastane situdcia, Ze_nebude

ind_cesta_ako_té4, ktord_si_treba_vybojovat.



Hra¢, ktory je_na_tahu_a_niektory z_ jeho_ kameflov_sa_nachadza vo_vzdialenosti
do_troch _dlaZzdic_s_prepojenymi priechodmi_ od_dlazdice, na_ktorej stoji_ superov
kamefi, predstavuje hrozbu.

Hrac¢, ktory je na tahu, m6ze vyhodit kamen sipera vo chvili, ked sa tento kamen
nachadza na niektorej z dlazdic, na ktoré m6ze hrac¢ pocas tahu v ramci svojich
troch akcii vstdpit. Vyhodenie slUperovho kamena sa vykonava ako slUcast pohybu

a neubera akciu navyse. Pokial sa teda kamen, ktory ma byt vyhodeny, nachadza
vo vzdialenosti mensej ako tri dlazdice, je mozné ho vyhodit pocas pohybu (prva
alebo druha akcia), a potom pokracovat az na tretiu dlazdicu. Je tiez mozné sa
po vyhodeni slperovho kamena otocit a vratit sp&dt, v ramci zostavajlcich akcii
(napr. keby sa taky kamen ocitol v dosahu dalsieho slperovho kamena).

Vyhodeny kamefi sa vracia spdt na_Startovacie pole_so_svojim_cislom

a v nasledujlcom tahu mdze zacat novy pohyb. MdZe nastat situacia, kedy je
Startovacie pole vyhodeného kamena obsadené sGperovym kamenom, ktory dosiel

do ciela, pripadne inym kamenom vlastnej jednotky. V takom pripade sa vyhodeny
kameni umiestni na neocislované Startovacie pole svojej farby, ktoré sa nachadza
najblizsie k jeho Startovaciemu polu. Pokial sa v rovnakej vzdialenosti nachadzaju
dve takéto polia, hraé¢ si zvoli sam na ktoré z nich sa vyhodeny kamen vrati.

Pokial uz ziadne neoc¢islované pole nezostdava, stahuje sa vyhodeny kamen
na ¢islované pole kamefa, ktory je uz v cieli.

Pokial ani tak( podmienku nemozno splnit, umiestni sa kamen na Startovacie pole,
ktoré si zvoli hraé.

Vyhodenie kamefia je prostriedok na postup dopredu alebo zabranenie
v postupe slperovi. Ziadne body ani iné benefity neprindas$a.

M6zu nastat situdcie, kedy sa na zZakladni roztoéi sSpirdla odvetného
vyhadzovania, ktoré vsak doslova poziera c¢as a zatial C¢o sUperi bojujd,
odpocet sa bliZi k nule. Nezabudnite, Ze cielom hry je dopravit svoje kamene
do bezpecia.

Krytie kamenov

Kamen kryje iny kamen, pokial je od neho vzdialeny tri dlazZdice a menej. Kamei mbéze
kryt iny kamen aj zo svojho Startovacieho policka.

Kamen je kryty inym kamenom (tej istej farby) vo chvili, ked sa nachadza

v jeho dosahu.

Krytie je v podstate hrozba superovi. Pokial pocéas svojho tahu vyhodi kamen,
ktory je kryty, sam sa ocitd v nebezpecenstve, ze bude v nasledujlcom tahu sipera
odoslany na svoje startovacie policko.



Je vhodné postupovat vpred uvazene a venovat pozornost vzajomnému krytiu
svojich kamenov. Kamen, ktory sa rychlo Zzenie k cielu bez ohladu na krytie
od ostatnych kamenov sa mb6ze namiesto ciela Coskoro ocitndt znova na Starte.

V hre mdéze nastat situacia, kedy kamen kryje sam seba. Dochadza k nej vo chvili,
kedy sa nachaddza v blizkosti troch (a menej) dlazdic od svojho Startovacieho pola.
Ak by ho slper pocas svojho tahu vyhodil, a pritom nedokonc¢il pohyb na cielovom
poli, alebo sa inym spdsobom nedostal mimo dosahu prave vyhodeného kamena, mdze
sa stat, Ze bude v dalsom tahu sam vrateny na Start kameifiom, ktory prave vyhodil.

Uzamknutie kamena

Potas vyhadzovania méze nastat situédcia, kedy sa vyhodeny kamefi vrati na svoje
Startovacie pole a nemdZe ho opustit, pretoZe susednd dlazdica je k nemu natocena
mUrom a zAroven na nej stoji iny kamef. Uzamknuty kamef nemdze robit ni¢, 1len
¢akat, az sa dand dlaZdica opat uvolni. Na takito situdciu treba pamidtat, pretoze
méze znamenat velk( taktick(d vyhodu pre slUpera. V pripade, Ze sU zostdvajlce kamene
tej istej farby uZz v cieli a posledny zostavajici kamen je uzamknuty (slGperom),

hrda¢ musi stat (nehrat). Kym slper prislus$nd dlaZdicu neuvolni, hraé nemdbze nid
robit. V takom pripade sa slperovi otvadra nerusend cesta do ciela. Pokial déjde

k uzamknutiu kamefia v poli (dva kamene slpera uzamknl jeden kamen hraéa na tahu),
plati rovnaké pravidlo.

Doska odpoétu a zetdn odpoltu predstavuji zaznam autodeStrukéného programu zakladne.
Na zacCiatku hry sa odpoCet sam spustil a nemozno ho nijako zastavit, iba pozdrzat.

Pred zadiatkom hry a pocas prvého kola ukazuje odpocet 20. Po odohrani kazdého kola
posufite zetdon odpoétu o jedno pole smerom k nule.

Po dopraveni tretieho kamena jedného hréaéa do ciela hra kondéi vitazstvom a odpodet
uz dalej nebezi (ak si porazeny hra¢ nepraje pokracovat dalej, pozri Siboj s casom).

Pokial sa Zeté6n odpoétu dostane na pole s nulou, hra konéi (pozri Koniec hry).




Odpo&et mbé%e hrd& predifit pouZitim bonusového ¥etédnu ,+1%“, pokial sa mu to zda
takticky vyhodné (pozri Bonusové akcie). Aj vtedy, ked je odpodet predifeny, plati,
ze sa na konci kola posunie Zetdén odpoétu o jedno pole smerom k nule!

Bonusové akcie

V okamihu, ked niektory kamen dbéjde do ciela, ziskava prislusny hradé
jeden bonusovy zetén ,+1“. Pri vstupe do ciela si hrac¢ berie zetédn

k sebe. M6ze ho vyuzit jednym typom bonusovej akcie podla svojho vyberu
na zaciatku ktoréhokolvek dalSieho tahu. Nesmie ho teda vyuzit v tahu,
v ktorom ho ziskal.

1) Hra¢ ziska jednu akciu navyse.

2) Hral¢ posunie zetdén odpoltu na politadle odpod
k dvadsiatke.

Potas hry méze kazdy hraé ziskat dva bonusové zetdny (pri vstupe tretieho kamena
do ciela hra kondéi).

Vo chvili, ked sa hra¢ rozhodne bonusovi akciu vyuzit, odlozi zetdén bokom.

Vyuzitie bonusovych akcii je strategické rozhodnutie, ktoré mbéze rozhodnit

o vitazstve, je preto dobré hospodarit s nimi uvaZene. Bonusové zetdny je mozné
minGt naraz pocas jedného tahu a ich efekty je mozné kombinovat (jeden zetdn prida
akciu navyse, druhy prida kolo k odpoctu). Je vSak mozné minit oba naraz a ziskat
dve akcie navyse do nadchadzajlceho tahu, alebo pridat dve kola k odpoctu (stale
vSak plati, ze sa na konci kola posunie zetdén odpoCtu o jedno pole smerom k nule).

Ak slUper disponuje aspof jednym bonusovym zetdénom, treba s nim pri planovani
svojich akcii podéitat, ¢o stazuje rozhodovanie a volbu najvhodnejsej
stratégie.




Hra mdzZe

1) Niektory z hradov doviedol svoj posledny kamef do cielového pola.

Boj utichol. VvSetci z timu sa dostali az k unikovym vychodom na druhom
konci zakladne. Za nimi buracajl explézie pohlcujlice nepriatela, ktory
nestihol uniknut vcas.

2) Odpocet dosiel k nule. Na konci kola sa zetdn odpocétu dostal na pocitadle
na pole s ¢islom nula. Vitazi hraé¢, ktory ma v cieli viac zachranenych kamefov.
V pripade zhody, kedy majlu obaja hrac¢i v cieli rovnaké mnozstvo kamefov, vitazi
ten, ktorého zostdvajlci kamen alebo kamene v poli si v okamihu vybuchu blizsie
k svojmu cielu.

0 blizkosti k cielu rozhoduje ich aktudlna pozicia na hernom plane. Kamen,
ktory stoji v prvom stipci dla?dic pred cielom, je bli¥$ie ako kamef, ktory
stoji v druhom stipci, pripadne tretom stipci od ciela atd. Pri ka*dom kameni
sa spo&ita po&et stipcov, ktoré kamene delia od ciela, nie po&et konkrétnych
akcii potrebnych na dosiahnutie niektorého volného cielového policka.

Pri vyhodnocovani zostavajlcej vzdialenosti dvoch kamefov v poli hra rolu
pozicia zadného kamena. Pokial ma jeden hra¢ jeden kamen tesne pred cielovym
poli¢kom, ale druhy kamen ma blizko sStartu, zatial ¢o druhy hra¢ ma svoje kamene
napr. v druhom a tretom stipci pred cielom, vitazi druhy hrdé&.

Ti, ktorym sa podarilo dostat az k nddzovému vychodu vcéas, pocuju
zvuky Siriace sa chodbami. Krik a dunenie krokov ostatnych, ktori
to uz nestihnd. Odpocet dosSiel k svojmu koncu. Ti, ktori prezili,

na poslednd chvilu opustaju Gtroby zZakladne a utekaju do temnych
tunelov, mimo dosahu explézie. Kratky zablesk ukonc¢il utrpenie tych,
ktori ostali pozadu.

3) Remiza nastava vo chvili, ked je pocet zachranenych kameifiov aj pocet
zostdvajlcich stipcov (blizkost k cielu) oboch hrd&ov zhodny.



Suboj s casom

Pokial dos$lo ku koncu hry prvym spO6sobom a na odpoéte zostava niekolko poslednych
¢islic, mbéze si hraé, ktory prehral, zahrat ,Sliboj s ¢asom” a pokusit sa zachranit
svoje kamene pred znicenim. Po odohrani kazdych troch akcii klesne odpocet

o0 1 a ziadny bonus uz neziskava. Pokial sa mu podari opustit zakladnu s celou
jednotkou skdér, nez sa na odpocte objavi 0, zachranil si zivot a unikol pred
niéivou explédziou.

Tesne pred tym, nez dospel odpocet k nule, opustil zZakladiu aj
posledny Zzivy tvor. VsSetok pohyb ustal a zakladna zostala opustena.
UteCenci unikaju do hlbin podzemia v ocakavani buracajlcej exploézie.
T4 vSak neprichadza. S Gtekom posledného Zivého tvora sa odpoclet sam
od seba zastavil. Svetla zhasli a zakladha sa op&dt ponorila do svojho
dlhého, nehybného ticha.

Vela zabavy a sStastia
pxi hre!

Janovi Fialovi, Karoline Holerovej, Stepanovi Peterkovi,
Lukasovi Loudovi a mnohym dalsim, ktori sa podielali na vyvoji
a testovani zakladne.
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