Extractors Inc.

Uloha je jednoduchd — ziskat' pre klienta tajnu informdciu, ktori md nepriatel. V
hlave. Ako ju ziskame? Jednoducho. Vo sne.

Popis
Hraci sa prevtelia do tlohy agentov, ktorych tlohou je ziskat’ informdciu z mysle ciel'a

pocas toho, ako sniva. Jeden z hracov bude zastavat rolu tohto Ciel'a a jeho tilohou je
agentom v tom zabranit’.

Info

Pocet hracov 2 -6 Hracia doba 10 — 20 min Komponenty 18 kariet

Priprava zapletky

VSetci hraci si dohodnti myslienku, ktord musia agenti ziskat’ a jeden klicovy prvok,
ktory je pre ziskanie myslienky nevyhnutny. M6zZu sa snazit’ ziskat heslo, ktoré vie iba
jedind osoba. Ukradnut dokumenty z trezora. Dontitit’ ¢loveka predat’ firmu. Zapletka
by sa mala odohravat' v uzavretom alebo
ina¢ ohranicenom priestore.

R

Priprava kariet

Z balika kariet sa vyberie totem a jedno O[j‘
PASIV  zariadenie. Ostatné Kkarty sa
zamieSaju a Ciel ich rozlozi rubom navrch @ D

do uvedeného obrazca tak, aby jeden cip

smeroval k nemu. Vybrané Kkarty sa

zamieSaju s ostatnymi. Nakoniec si kazdy D
Agent potiahne jednu kartu a ostatné karty

si Ciel ponecha. Prvi zacinaji Agenti. ‘

Snové l]rovne

Agenti upravit’ sen (karty v kruhu) tak, aby po sebe nasledovali karty v tomto poradi:
prostredie — osoba — predmet — kufrik

Mensi kruh predstavuje druhti snovi troveii. Pre postup do tretej tirovne musia Agenti
upravit sen tak, aby po sebe nasledovali karty v poradi:

karta urcena Ciel'om — kufrik

Tretiu snovu troven reprezentuje iba jedna karta. Agenti zvit'azia, ak sa im podari do
tretej urovne ulozit' kartu s totemom a kartu s piktogramom, ktory s myslienkou
kIicovo stvisi.

Stres

Okrem kruhov kariet existuje oblast’, kde sa za istych okolnosti vykladaju karty vedl'a
seba. Tato oblast’ predstavuje Ciel'ov stres. Ak sa v Strese nachadzaju 3 karty, Ciel sa
prebudi a Agenti prehravaju.

Karty

Prostredie

Hra¢ moze popisat’ alebo upravit' jednu skutoCnost v prostredi. Nesmie zmenit
prostredie ako také, ani nesmie priamo upravit’ predmety ani osoby, ktoré sa zatial' vo
sne spominali.

Osoby sa méZu zasekntit’ vo vytahu, ale nemézu len tak zmiznut. MéZu zacat’ prsat
klI'ice, ale potrebny kli¢ sa neméZe len tak zlomit. V budove sa spusti alarm.

Osoba / Predmet

Hrac moéze vo sne pridat, upravit’ alebo celkom odstréanit’ jednu osobu ¢i predmet.

Straznik odide na pochbédzku. Na stoliku sa zjavi ¢ipova karta. Dvere neboli zamknuté.



PASIV zariadenie

Zariadenie, pomocou ktorého je moZné vstupovat do hlbsej trovne sna.
Aby ho bolo mozné pouzit, musia Agenti vytvorit' podmienky vo sne podl'a aktualnej
snovej urovne. Potom mozno z karty Pasiv zariadenia postiipit' do nasledujicej alebo
predchadzajticej snovej tirovne.

Totem

Tito kartu musia agenti uloZit’ do tretej snovej drovne.

Tah

Agent na tahu moZze vykonat jednu z nasledovnych akcii:
*  presunie sa na nasledujtcu snovi kartu. Ak je zahalen4, odhali ju
* nahradi aktudlnu odhalenti snovi kartu alebo zndmu zat'az kartou z ruky
* odhodi kartu z ruky do Stresu a vezme si znamu zat'az do ruky

Po kazdom t'ahu Agenta méZe Ciel vykonat jednu z tychto akcii:
»  polozi kartu z ruky na aktualnu snovu kartu rubom nahor ako neznamu zét'az
+ nahradi jednu kartu Stresu kartou z ruky
» vezme si zataZenu snovu kartu do ruky a zat'az sa stane snovou kartou

Okrem vyhradnych akcii moZe aj Agent, aj Ciel vykonat’ nasledovné:
« ak nema kartu, vezme si jednu zo Stresu
* odhali nezndmu zat'az

Odhalovanie sna/zat’aze

Ak Agent odhal'uje snovu kartu, podl'a piktogramu zahlési, ¢o sa vo sne deje. Ak Ciel
kladie zat'az na snovu kartu, zahlasi nejasnu vec

Ked Agent alebo Ciel odhal'uje zat'az, m6zZu nastat’ dve situacie:
1. Ak je zat'az rozna od snovej karty, postupuje ako pri odhaleni snovej karty.
Naviac, piktogram karty zat'aZe plati namiesto piktogramu na snovej karte.
2. Ak je zat'aZ totoZnd so snovou kartou, situdciu vo sne popiSe Ciel. Kartu
zat'aZenu rovnakou kartou oto¢i o 90° a zat'az prilozi do Stresu.

Kopanec

Karty, ktoré Ciel pocas hry otocil, sa pri Ziadnej akcii neotdcaju nazad. Pokial sa Ciel'u
podari otocit' aspon polovicu kariet v aktualnej snovej trovni, dany sen sa zosype a
Agenti sa prebudia. Pri opdtovnom vstupe do vySSej trovne sa vSetky karty otoCia
povodnym smerom. Ak sa Agenti prebudia v prvej trovni, prebudi sa aj Ciel a Agenti
tak prehravaja.

Namety na zapletky

Klient si najal agentov, aby zistili, ¢o mé v plane jeho najvacsi konkurent. Ten si vSetky
udaje zapisuje do notesa, ktory ma v trezore vo svojej vile. V prvom rade agenti musia
ziskat' heslo od trezora, ktoré pozna iba majitel’ firmy:.

Ciel'om hry bude ziskat z ciela toto heslo a poslednou kartou bude osoba.

Ked uZ agenti vedia heslo, klient ich poZiada, aby zistili, ¢o sa vlastne nachadza v
danom trezore.

Cielom hry bude otvorit’ trezor a zistit, ¢o sa nachddza v notese; poslednou kartou
bude predmet.

Agenti z notesu zistia, Ze konkurent planuje vytvorit’ kartel s inou spolo¢nostou. To sa
klientovi nepaci, tak poZiada agentov, aby konkurentovi vsugerovali, aby kartel
neuzatvaral.

Cielom hry bude dostat’ sa hlboko do konkurentovej hlavy a vloZit mu myslienku
nespdjat’ firmu.
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