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10 UKLADACI A ODPADKOVY PYTLIK

*  Soucasti hry jsou dva pytliky — ukladaci a odpadkovy. Odpadkovy pytlik slouZi k uskladnéni herniho
materialu odstranéného ze hry (ktery se do hry v dané kampani uz nevrati). Ukladaci pytlik vyuZijete
k ,,uloZeni“ hry dle niZe popsanych pravidel.

ULOZENI HRY:

*  VsSechny Zetony/zdroje z vaseho skladisté vlozte do ukladaciho pytliku. Do ukladaci tabulky napiste
pocet a typ Zetond, které se nacha- zely ve skladiSti x5 a také je vloZte do ukladaciho pytliku. Do
tabulky postav v ukladaci tabulce zapiSte jména aktualné Zijicich postav a tirovné jejich stavi. Poté
vloZte karty postav do ukladaciho pytliku a Zetony stavii zpatky do krabice. Do ukladaci tabulky (pole
lokaci) napiSte jména tii aktudlnich lokaci a jejich karty vloZte do ukladaciho pytliku. Na odpovidajici
pole tikrytu v ukladaci tabulce zaznamenejte ta pole, na kterych se stale nachazi karty dkrytu (oznacte
je symbolem [x]). Pokud se na nékterém z poli nachazi zbytky suti, oznacte takové pole znackou [ZS].
Poté vloZte vSechny karty tkrytu do ukladaciho pytliku (pokud se na planu nachazi vice karet stejného
typu, neni dilezité, kde presné byly — jejich pozice je zaménitelna). ZapiSte vSechny vyrobené karty
vybaveni na na odpovidajici pole tkrytu v ukladaci tabulce a vloZte tyto karty do ukladaciho pytliku.
Vsechny Zetony mrazu z pole mrazu vloZte do ukladaciho pytliku. Do ukladaci tabulky vepiste nazvy
karet udalosti, které se nachazeji na hernim planu licem nahoru a vloZzte je do ukla- daciho pytliku.
Vrat'te vSechny karty tkold do krabice (neméiite jejich poradi). VloZte bali¢ek nocnich najezdt do
ukladaciho pytliku. Zatim nepouZité karty nocnich najezdd (ty, které se zatim do balicku nedostaly)
uloZte do krabice VlozZte balicek karet vybaveni do ukladaciho pytliku (nesmi se smichat s kartami
vybaveni z pole napadl — ty vratte zpatky do krabice). VloZte karty posledni zachrany, které jste
ziskali ve fazich usvitu do ukladaciho pytliku. Oznacte symbolem [X] v ukladaci tabulce Zetony
zabednéni, kterymi jste zakryli diry ve vasem tkrytu. Zetony zabednéni nasledné vloZte do ukladaciho
pytliku. Do ukladaci tabulky si zapiSte Cisla a zaznamenejte pozici prazdnych Zetont (pokud jsou
néjaké ve hre). Poté je vloZte do ukladaciho pytliku. Vratte vSechen zbyvajici herni materiadl do
krabice. AZ se ke kampani vratite, upravte pfipravu hry podle niZe popsanych pravidel.

NACTENI HRY:

Z ukladaciho pytliku vyndejte vSechen herni materidl a postupujte nasledovné: PoloZte zdroje/Zetony do
skladisté a do skladisté x5 (podle toho, co je zaznamenano v ukladaci tabulce). VylozZte karty postav a
odpovidajici Zetony stavil (opét podle ukladaci tabulky) pobliZ herniho planu. Na herni plan vyloZte tfi karty
lokaci na pole poznacena v ukladaci tabulce. Umistéte karty tikrytu na pole na hernim planu podle ukladaci
tabulky. Na pole, ktera jste v ukladaci tabulce oznacili jako [ZS] poloZte karty zbytkt suti. PoloZte karty
vybaveni na herni plan na vyznacena pole tikrytu podle ukladaci tabulky. PoloZte zbylé karty vybaveni na pole
vybaveni. PoloZte Zetony mrazu na pole mrazu. PoloZte karty udalosti licem vzhiiru na odpovidajici pole podle
ukladaci tabulky (pokud v pfedchozi hie néjaké byly). Umistéte baliCek nocnich ndjezdi na prislusné pole na
hernim planu. Ziskané karty posledni zachrany nechte leZet licem nahoru pobliZ herniho planu. PoloZte Zetony
zabednéni a prazdné Zetony na pole oznacend v ukladaci tabulce (pokud v predchozi hie néjaké byly). Nyni
vyndejte z krabice zbyvajici herni material PoloZte balicek udalosti, balicek tikold a ostatni balicky karet na
odpovidajici pole na hernim planu. Hra je nyni pfipravena a mtiZete pokracovat tam, kde jste prestali.

100 VICE O PRIPRAVE HRY
BALICKY KARET:

Karty vybaveni a tikrytu nemaji na rubu napsano, do jakého balicku patfi. Béhem pfipravy si proto pozorné
prohlédnéte schéma v Deniku, abyste dobfe urcili, kam je umistit.

Na rubové strané karet vybaveni se nachadzi poZadavky pro jejich vyrobu. Na licové strané je obrazek
vybaveni s popisem akci (prip. pravidel), které vybaveni umoziiuje provadét.
Na rubové strané karet tikrytu je seznam zdrojt, které ziskate ve chvili, kdy konkrétni kartu vyhodnotite.
Béhem pripravy hry poloZte tyto karty na herni plan tak, abyste nevidéli, se na jejich rubové strané nachazi.

ZETONY A ZDROJE:

VSechny Zetony ve hie jsou barevné rozdéleny podle typu, coZ zjednodusi jejich dohledavani. Tti zdroje (voda,
drevo, komponenty) jsou vyjimkou, protoZe se jedna o plastové Zetony. MiZete je rozpoznat podle vzhledu —
vodu predstavuje kulaty priihledny Zeton, dfevo predstavuje hnédy kvadr a komponentu pfedstavuje ozubené



kole¢ko. Cervené Zetony: samopal, brokovnice, pistole, sekera, ntiz, rozbity samopal, rozbitd brokovnice,
rozbitd pistole, zbrafiova soucastka, ndbojnice, kulka. Zelené Zetony: konzerva, syrové jidlo, zelenina, ¢isty lih,
palenka, cigarety, kiva, cukr. Sedé Zetony: pila, lopata, $perhak, kytara, rozbitd kytara, kniha, elektronicka
soucastka, mechanicka souc¢éstka, Sperky, filtr. Zluté Zetony: 1éky, bylinné 1éky, obvazy, chemikélie, bylinky.
[ Herni material miZete do krabice ulozit dle vaSich preferenci. Je ale vyhodné drZet Ctyfi druhy barevnych
Zetont oddélené v jednotlivych prihradkach. AZ budete hru balit, zajistéte tyto Zetony pomoci balicki karet a
herniho planu, takZe se vam Zetony nepomichaji.

ODPADKOVY PYTLIK:

*  Odpadkovy pytlik slouzi k uskladnéni herniho materialu, ktery byl ,,odstranén“ ze hry a nevrati se zpét do
konce kampané. Opakem jsou Zetony ,,odhozené“, které se pouze odkladaji do krabice a mohou se kdykoliv
vratit do hry. Soucasti hry jsou dva plastové pytliky — jeden slouZi jako odpadkovy, druhy jako ukladaci.
Pokud se béhem ¢astého hrani hry opotiebi, nebojte se je vyménit za nové.

BAREVNE KOTOUCE:

*  Pokud néktera z postav zemre, odstrarite z jeji figurky barevny kotouc.

101 VICE O DOVEDNOSTECH POSTAV

Po taZeni karty postavy si pozorné prohlédnéte jeji specidlni dovednost, povahu a troveri empatie a zdatnosti. To vam
umoZzni dobfe pochopit moZnosti a limity kaZdé z postav.
*  Dovednosti postav popsané na karté je mozné pouzit kdykoliv v souladu s pravidly dané dovednosti.
Ticho3lapek (Arica) — Uroveii hluku miiZe byt sni¥ena maximalné na 1.
+  Denik (Emilia) — Unava miiZe byt zvy$ena maximalné na tiroveii 4.
e Kautil (Marin) — Pokud hrajete na hernim planu, ur¢eném pokrocilym hractim, mizZete tuto, dovednsot pouZit na
jakémkoliv akénim poli ,,Porozhlédnéte se®. Schopnost se ale nevztahuje na akci ,,Prohledejte...*.
*  Rozstipani dveri (Marko) — KdyZ Marko pouzije sekeru misto Sperhaku, po otevieni dvefi ji neodhazujte.
*  Neékteré dovednosti jsou omezeny na jedno pouZiti béhem prohledavani. Abyste zaznamenali, Ze dovednost jiZ
byla pouzita, otoCte kartu postavy o devadesat stupiiti v libovolném sméru.

110 ViCE O HERNIM PLANU
SKLADISTE x5:

*  Pole skladisté x5 umoZiuje oznaCit 5 kust dieva nebo komponent jedinym Zetonem. Kdykoliv béhem hry
muiZete vyménit 5 kust dfeva/komponent z vaseho skladisté za 1 kus dieva/komponent ve skladisti x5 a
obracené. Z4dné jiné Zetony nelze timto zptisobem uskladnit! Pozor: Tento mechanismus umoziiuje vytvorit ve
hfe vétsi pocet dfeva/komponent, nez jich skutecné je. Stale ale plati pravidlo, Ze nemtZete ziskat vic Zetond,
nez jich pravé je ve spolecné zasobé. To znamend, Ze pokud chcete proménit 1 dfevo/komponentu ze skladisté
x5 na 5 jednotlivych dilki a ve spolecné zasobé zbyly pouze 3, miiZete tuto vyménu provést pouze se ztratou
(tzn. za 5 diev dostanete pouze 3).

KAM LZE UMISTIT VYBAVENI:

e Jak je uvedeno v Deniku (faze dennich akci), vybaveni je mozné umistit na jakékoliv prazdné pole ve vasem
ukrytu, vCetné poli se Zebfikem. Pokud mate jakékoli pochybnosti o konkrétnim poli, ovéite moznost jeho
pouziti nahlédnutim do ukladaci tabulky — pole, na kterd nemtiZete umistit vybaveni, jsou oproti ostatnim
vyznacena tmavsi barvou.

POHYB V RAMCI UKRYTU:

*  Pokud si nejste jisti, kam az se miZou postavy v ukrytu pohybovat, podivejte se do ukladaci tabulky, kde jsou
mozné cesty vyznaceny tlustou tmavou ¢arou.

*  Diry blokuji horizontalni pohyb, i kdyZ jsou zakryty Zetonem zabednéni.

*  Abyste se dozvédéli vice o pohybu na hernim planu — viz 300

HERNi PLAN PRO POKROCILE HRACE:

* Herni plan pro pokroCilé hrace nema Zadné pole napadd. Zamichejte vSechny karty vybaveni (zakladni i
pokrocilé) dohromady a poloZte takto vytvoreny balicek na pole vybaveni.



Pravidlo odstfelovace na hernim planu pro pokrocilé hrace se vztahuje na vSechny postavy, které vykonavaji
jakoukoliv akci v nejvyssim patfe tkrytu.
Pravidla na polich dkrytu zakrytych kartami tikrytu (napf.: zarostld zahrada) nejsou v platnosti, dokud neni

karta dkrytu odstranéna.
»2% sut'™ znamend, Ze pii pripravé hry musite umistit 2 karty suti na sebe. Béhem hry musi byt odstranény

jedna po druhé.

150 SPANEK:

Postava spici v diisledku Ginavy nemdZze délat nic jiného kromé:

o akci ,,Spéte v posteli“/,,Spéte na zemi“ béhem faze vecera,

o vyuziti akce ,,Dejte si Slofika“ (na karté postele) béhem faze dne (i kdyZ ma tfi Cerné znacky na Zetonu
stavu),

o spotteby jidla a piti,

o pouziti 1ékii/bylinnych 1éku/obvazi.

Pri taZeni karty osudu béhem faze usvitu nevyhodnocujte povahu takové postavy. Pfi vyhodnocovani scén,

které by se mély této spici postavy tykat, rozhodnéte (za pouZiti ,selského rozumu®), zda by ji mél dany ptibéh

ovlivnit ¢i nikoliv. POZOR: Pokud tirovei tinavy postavy vzroste na 4 jako disledek prohledavani/hlidky/jiné

akce, postava tuto akci jesté staci vykonat.

155 POKROCILA PRAVIDLA VYBAVENI A CTVRTA AKCE

Préavé jste objevili 3 skryta pokrocila pravidla:

PRESUN VYBAVENI

Postava mtize pouzit 1 akci, aby presunula kartu jiz postaveného vybaveni na jakékoli jiné prazdné pole dkrytu.

ROZEBRANI VYBAVENI

Postava muize pouzit 1 akci, aby rozebrala kartu jiZ postaveného vybaveni. Vrat'te kartu zpatky do balicku vybaveni a
pridejte Zetony a zdroje potiebné k vyrobeni této karty zpét do skladisté. Pokud karta vybaveni poskytuje bonus za
vyrobeni (napf. Zidle), pfi op€tovné vyrobé jej ignorujte.

CTVRTA AKCE

Postava, na jejichZ Zetonech stavu nejsou Zadné Cerné znacky, miZe za cenu zvySeni urovné unavy o 2 vykonat
¢tvrtou, bonusovou, akci.

200 VICE O FAZI RANA

KARTY UDALOSTI:

Béhem faze rdna vyhodnot'te vrchni kartu balicku udalosti bez ohledu na to, zda se jedna o kartu udalosti,

zavérecné udalosti nebo kartu kapitoly.

Efekt karet udalosti ,,Humanitarni pomoc” a ,,Ostfelovani“ je spojen s podminkou tykajici se prohledavani:

o Pokud je jedna z téchto karet taZena jako prvni karta udalosti v kampani, ignorujte jeji efekt (Zetony mrazu
ale pridejte jako normalné).

o Pokud je jedna z téchto karet taZena jako prvni karta udéalosti po nacteni hry a hraci si nepamatuji, jestli se
béhem minulé noci Gcastnili prohledavani, ignorujte jeji efekt (Zetony mrazu ale pridejte jako normalné).

Karta udalosti ,,Odstrelovaci“: pokud je jedna z postav zasaZena, odstraite tuto kartu ze hry, a pro ostatni

postavy se uz kostkou nehézi.

Pokud jsou karty ,,Vzestup zlo€innosti“ a ,,VIna zlo€innosti“ soucasné umistény na vrchu balicku noc¢nich

najezdd, jejich efekt se nescita. Stale vyhodnot'te pouze 2 karty noc¢nich najezdd misto 1.

Pozor: Nésledktim nékterych karet udélosti se miiZete vyhnout, pokud vite, kdy pfijdou do hry. Abyste je mohli

predvidat, postavte radio (karta vybaveni) a pouZzivejte akci ,,Nalad'te zpravodajstvi®.

KARTY KAPITOL A UKOLU:

Pokud z balicku udalosti vytahnete kartu kapitoly, vyhodnot'te ji podle pokynt uvedenych na karté. Nasledné
zaCnéte novy den taZenim dalsi karty — tentokrat to uzZ bude karta udalosti nebo karta zavérecné udalosti.

Balicek karet tikold je sloZen ze 3 karet a zakoncCen kartou zdvérecného tkolu. Svrchni karta ukolu je prifazena
ke Kapitole I, prostfedni ke Kapitole II a karta zavérecného ukolu patii ke Kapitole III. Béhem hry nemtzete



zacit plnit dalsi kartu tkolu, aniZ byste splnili tu pfedeSlou. Odmeény nebo tresty za splnéni, resp. nesplnéni
poZadavkt uvedenych na karté tikolu, se vyhodnocuji pouze prfi taZeni karty kapitoly, a to i pokud jste tikol uz
splnili dfive.

Neékteré karty dkold obsahuji policka s Cisly (pocitadlo pribéhu tikolu). KdyZz nékterou z téchto karet odhalite,
poloZte Zeton tkolu na policko nejvice vlevo na dané karté.

Kdykoliv béhem hry mizZete odhodit libovolny pocet Zetonii/zdroji z vaseho skladisté (nikoli z hromadky
néalezil) a zaroveii Zeton tikolu posunout o odpovidajici pocet poli na karté tkolu doprava. Zetony takto
spotiebované nelze zarovei prodat nebo jinak pouzit.

Jakmile se Zeton tkolu dostane na policko oznacené zelenym ,V*, tikol je splnén (efekt odmény vSak
vyhodnot'te aZ pri taZeni karty kapitoly).

Pozor: Pokud se béhem kampané stane, Ze zemfou vSechny pocatecni postavy, miZete se vzdat a ukoncit hru,
protoZe nebudete schopni splnit zavérecny tkol, ale zaleZi na vas. Pokud se rozhodnete, Ze pro vas neni
dileZité Gplné vitézstvi a chcete se pokusit pomoci zbylym postavam prezit do konce valky, miiZete pokraCovat
dal.

220 ViCE O STAVECH

Cerné znacky na Zetonech stavii se nescitaji. To znamend, Ze pro ticely urceni toho, které akce jsou nedostupné
se pocitd pouze Zeton s nejvyssim poctem Cernych znacek, kterym postava aktudlné disponuje.

Pokud vam hra ptikazuje zvysit uroven daného stavu postavy o 1 a postava ma tento stav na drovni 0 (nema
Zadny Zeton), obdrZi Zeton s tirovni 1.

Pokud unava postavy vzroste na tiroven 4 jako dtsledek prohledavani/hlidky/jiné akce, postava tuto akci jesté
dokonci. AZ néasledné vyhodnot'te diisledek dosaZeni unavy na trovni 4.

Pokud postava dosahne urovné 4 u dvou stavii zaroveri (kromé unavy) a kazdy Zeton stavu vam udava
vyhodnotit scénu epilogu jiného ¢isla, vyberte epilog, ktery vyhodnotite, ndhodné.

Pokud se droveii stavu postavy zvySi na 4, nemdZete ji znovu sniZit na urovefi 3. Disledek dosaZeni urovné 4
musi byt vyfeSen okamZité.

Zetony stavii tirovné 4 obsahuiji &isla scén vedouci k riiznym epilogiim. Pokud berete ze zasoby Zeton stavu s
Cislem 3, nedivejte se na druhou stranu, dokud nebudete muset Zeton otoc€it na tiroven 4.

300 VICE O FAZI DENNICH AKCIi
POHYB PO UKRYTU:

Pohyb po tkrytu je relativné abstraktni - postavy se bez omezeni pohybuji po jednotlivych patrech i po
Zebricich mezi nimi. Tento pohyb je okamzity a nevyZaduje Zadnou akci.

Pokud si nejste jisti, kam se miZou postavy v tikrytu dostat, podivejte se do ukladaci tabulky, kde jsou mozné
cesty vyznaceny tlustou tmavou ¢arou.

Pokud pohyb blokuje karta tkrytu (zamcené dvefe, sut, mfiZe...), znamena to, Ze se postava muze dostat
maximalné na tuto konkrétni kartu (a v ramci akce prekazku tiplné ¢i Castecné odstranit).

Diry blokuji horizontélni pohyb, i kdyZ jsou zakryty Zetonem zabednéni.

Symbol akce vedle balicku vybaveni neznamend, Ze hraci musi odstranit prekézky, aby mohli vybaveni
vyrabét. Cely balicek vybaveni je k dispozici k vyrobé od zacatku hry, hraci vSak musi pro nové vyrobené
vybaveni zajistit prostor.

VYROBA VYBAVEN:I:

Ve hre je velké mnozZstvi karet vybaveni. Proto pfipomindme, Ze si je muzete kdykoli v prtibéhu hry jednu po
Jak je uvedeno v Deniku (faze dennich akci), vybaveni je mozné umistit na jakékoliv prazdné pole tkrytu
vcetné poli se Zebfikem. Pokud mate pochybnost o konkrétnim poli, nahlédnéte do ukladaci tabulky — pole, na
kterd nemiZete umistit karty vybaveni, jsou vyvedena tmavsi barvou.

Karty vybaveni v balicku napadd neni zatim moZné vyrobit. Nejprve musite pouZit akci Novy napad
(dostupnou na hernim planu), kterd vam umozni pfesunout 2 libovolné karty z balicku napadi do balicku
vybaveni. Od této chvile miiZete tyto 2 nové karty vyrobit dle standardnich pravidel.

Pravidlo ,,umistéte kartu na pole vedle karty [...]“ miZete nalézt na rubové strané nékterych karet vybaveni
(jsou to karty vylepSeni stavajiciho vybaveni). Znamena to, Ze takovou kartu méZete umistit pouze na pole
horizontalné sousedici s poZadovanou kartou. Pokud takové pole neexistuje (nebo neni volné), nemizete
takovou kartu vyrobit. Kdyz vyrabite karty vybaveni, které mtze byt v budoucnu vylepSeno, myslete proto na
volny prostor v jejich blizkosti. Karty, které mohou byt vylepSeny a samotné karty vylepSeni jsou oznaceny
dvéma Sikmymi ¢arami.



AKCE:

Zetony a zdroje nezbytné k provedeni akce odhod'te ihned, jakmile postavu pridélite k dané akci.

Zetony a zdroje ziskané v priibéhu akce jsou pridany do skladisté aZz po vyhodnoceni celé akce.

Pravidlo ,,Za kazdy X > Y se nachazi na nékterych kartach vybaveni. Umoziiuje odhodit ,,X“ Zetonti/zdrojt a
za né si ze zasoby vzit odpovidajici pocet ,,Y“ v rdmci stejné akce.

V kazdé ze t¥i kol akci probihaji akce postav soucasn€é. Neni proto moZzné pouZit Zetony/zdroje ziskané z jedné
akce na realizaci jiné akce béhem stejného kola akci.

Postava, ktera se ptidala ke skupiné, nemtiZze vykonat svoji akci ve stejném kole akci, ve které prisla. Zapojit se
miiZe pocinaje dalsim kolem akci, pokud ji to jeji stav dovoluje.

Postavy, které nemohou provadét Zadnou akci béhem nékterého z kol akci béhem faze dennich akci (kvuli
Cernym znaCkam na Zetonech stavil), miiZete presunout na pole skladisté, aby se na hernim planu nepletly.

V pripadé akce ,,Porozhlédnéte se“ na zakladni strané herni- ho planu mtiZete pfi vyhodnocovani hodu Zetony
komponent a dieva libovolné kombinovat.

V jednu chvili nesmi byt na Zadné karté vice jak 1 Zeton ¢ekani.

AKCE NA KARTACH UKRYTU:

Abyste vykonali akci na kartach halda nebo nabytek, staci pouzit 1 postavu. V disledku vykonani téchto akci
pfidejte do vaSeho skladisté zdroje/Zetony, uvedené na zadni strané prislusnych karet.

Abyste vykonali akci na karté suti, pouZijte 1 postavu s Zetonem lopaty ze skladiSté, nebo 2 postavy bez lopaty.
Jako vysledek akce otocte kartu na jeji zadni stranu — sut’ byla odstranéna jen ¢astecné. Zeton lopaty neni tieba
po vyhodnoceni odhodit!

Abyste vykonali akci na karté zbytkd suti, postupujte jako by se jednalo o kartu suti. Po vyfeSeni akce kartu
odstrarite ze hry — dané pole tkrytu je nyni dostupné a miiZete na néj umistit karty vybaveni a prozkoumat dalsi
pole, ktera byla touto kartou doposud blokovéna.

Abyste vykonali akci na karté mfiZi, pouZijte 1 postavu a Zeton pily ze skladisté. VyTeSte zadni stranu této karty
a pridejte Zetony a zdroje do skladisté. V dusledku vykondni této akce pridejte do vaSeho skladisté zdroje/
Zetony, uvedené na zadni strané prislusnych karet. Zaroven si touto akci uvolnite cestu k dalSim polim a
kartdm, jeZ byla doposud kartou m¥iZi blokovana.

Abyste spustili akci na karté zamcené dvefe, pouZijte 1 postavu a Zeton Sperhaku ze skladiSté. VyteSte pokus o
vyhackovani zdmku a hod'te ¢ernou kostkou. V piipadé netispéchu se nic nestane — pouze jste promarnili 1
akci. Pokud uspéjete, odhod’te Sperhédk a vyfeSte rub dané karty. Do skladiSté pridejte Zetony a zdroje a
odstraiite kartu zamcenych dvefi ze hry. Zaroven si touto akci uvolnite cestu k dalSim polim a kartam, jeZ byla
doposud kartou zamcenych dvefi blokovana.

Pokrocila pravidla — viz 155.

351 POKROCILA PRAVIDLA JEDENI/KOCKAIPES

Préavé jste objevili 2 skrytd pokrocila pravidla:

JEZTE

V LIBOVOLNE FAZI

Postava muZe spotfebovat Zeton jidla kdykoliv béhem hry vyjma béhem vyhodnoceni scény nebo boje.
Vyhodnoceni probiha stejné jako ve fazi soumraku. Ve fazi soumraku poté vSak vyhodnot'te hlad jako
normalné.

SNEZTE KOCKU NEBO PSA

Pokud se ocitnete v bezvychodné situaci, miiZete se rozhodnout snist koCku nebo psa: Odstraiite kocku ze hry a
pridejte 2 Zetony syrového jidla do skladiSté. Odstrafite psa ze hry a pridejte 4 Zetony syrového jidla do
skladisté. Navic hod'te cernou kostkou a porovnejte vysledek s empatii vSech postav. Pokud je vysledek rovny
nebo niZsi neZ empatie dané postavy, zvyste jeji troven zoufalstvi o 1. Doufame, Ze toto pravidlo nebudete
muset nikdy pouZzit.

400 VICE O FAZI SOUMRAKU

Hraci se mohou rozhodnout, Ze néktera z postav nespotiebuje vodu nebo jidlo béhem faze soumraku, i kdyz
maji tyto zdroje/Zetony k dispozici ve skladisti.

Maximalni pocet Zetonti vody (6) neni ndhodny — odrazi se v ném kazdodenni potfeba hledani Cerstvé pitné
vody.



*  Pozor: Pokud budete mit béhem hry problém s nedostatkem jidla, nezapomerfite na mozZnost obchodovat v
nékterych lokacich, s nékterymi obyvateli nebo navstévniky. MtiZete také vyrobit vybaveni, které vdm umozni
ziskavat vice jidla.

Pro pokrocila pravidla viz 351.

500 VICE O FAzI VECERA

+  Pokud Unava Postavy vzroste na troveii 4 jako dfisledek prohledavani /hlidky/jiné akce, postava tuto akci
jesté provede. AZ nasledné vyfteste disledek dosaZeni tinavy na trovni 4.

534 POKROCILA PRAVIDLA UKRYTi /| ZVYSENi NOSNOSTI /| VYMENA
LOKACI

Préavé jste objevili 3 skryta pokrocila pravidla:

UKRYTi NALEZU V LOKACI

*  Pokud chcete, mtiZete jakékoli Zetony nebo zdroje, které s sebou vaSe postavy nevzaly do ukrytu, schovat v
lokaci. Budete tak mit moznost je ziskat béhem dalsi vypravy do stejné lokace. Abyste tak ucinili, umistéte
nalezené Zetony na kartu aktualni lokace. Béhem dal3i navstévy této lokace hod’te Cernou kostkou. Padne-li 1-
6, odhodte vSechny ukryté Zetony/zdroje. Pokud padne 7-10, poloZte vSechny ukryté Zetony/zdroje na
hromadku nalezt. Je-li karta lokace odstranéna ze hry, spolecné s ni vratte vSechny zde ukryté zdroje/Zetony
zpétky do krabice. Pokud mate ziskat jakékoliv Zetony nebo zdroje, které uz nejsou k dispozici v krabici, ale
jsou ukryté v nékteré z lokaci, musite si vzit tyto zdroje nebo Zetony z karty lokace.

KRATKODOBE ZVYSENi NOSNOSTI

* KazZda z postav ucastnicich se prohledavani, mtize pro tuto fazi kratkodobé zvysit svou nosnost o 1 (oproti
hodnoté uvedené na karté postavy), pokud si zaroven zvysi troven tinavy o 2. Postavy, které maji unavu na
drovni 3 nebo 4, tuto mozZnost vyuzit nemohou.

VYMENA LOKACI

* Na zacatku, nebo na konci faze prohledavani muzete vratit 4 karty priizkumu, abyste vymeénili 1 ze 3 lokaci
poloZenych na hernim planu za novou kartu z balicku lokaci.

600 VICE O FAZI PROHLEDAVANI
ZVLASTNI AKCE V LOKACICH:

*  Neékteré z lokaci umoZziiuji provést tyto akce:
,, vrat'te 2 karty prizkumu, abyste se mohli porozhlédnout.*
,» Vratte 6 karet prizkumu, abyste mohli OBCHODOVAT.“
,» Vrat'te 4 karty prizkumu, abyste se mohli 1é¢it.“
,Vrat'te 3 karty priizkumu, abyste se mohli DRUZIT S LIDMIL.“
Tyto akce miZete vykonat kdykoliv béhem priizkumu lokace namisto taZeni karty z balicku neznama.

KARTY PRUZKUMU:

e Karty prizkumu v balicku nezndma maji dvé funkce. Za prvé vyhodnocenim karty prizkumu popiSete, co
postavy zazivaji béhem prohleddvani. Za druhé karty, které nevyhodnotite (vratite je zpét do balicku
priizkumu) predstavuji mnoZstvi ¢asu a snahy, které jste zatim prohledavani obétovali. Cim vice karet timto
zptisobem obétujete, abyste se pohybovali opatrné, tim mens$i diikladnost mohou postavy prizkumu lokace
vénovat (vyhodnotite méné karet prizkumu).

e Netradi¢ni umisténi slov ,NEBO“ a ,,ABYSTE® na kartach Priizkumu je zdmérné. Je tim vyjadiena moZnost
volby a dtisledku vaSich rozhodnuti.. Napfiklad:

I) MiiZete ignorovat tuto kartu
NEBO
I1a) Prohledejte NABYTEK:
[Tal) Vrat'te 2 karty prizkumu.
NEBO
[Ta2) Zvyste uroveni hluku o 1 a ovéfte uroven hluku,



ABYSTE
I1b) Téhli a vyhodnotili 1 kartu z balicku nélezi (nabytek).

e Kdyz vyCerpate vSechny karty z balicku prtizkumu, zamichejte odhazovaci balicek a vytvoite novy baliCek
prizkumu. Pozor — Toto pravidlo neplati pro bali¢ek nezndma, pouze pro balicek prizkumu!

»  Jakékoli akce, vyZadujici vraceni karet prizkumu mtiZe byt provedena pouze tehdy, pokud méte k dispozici
karty, jeZ byste mohli vratit. Danou akci muzZete provést vicekrat (pokud nékteré pravidlo nebo text scény
vyslovné nefika opak), vratite-li odpovidajici mnoZstvi karet prizkumu.

* Na zacatku kroku ,,Vyberte si nalezy“ ve fazi prohleddvani vas Denik instruuje, abyste zamichali karty
prizkumu a obyvatel zpét do prisluSnych balicki. To se tyka i karet umisténych v balicku neznama a na poli
pro odhozené karty.

KARTY NALEZU:

*  Pokud dojde k setkani s obyvateli lokace béhem vyhodnocovani karty nélezti, nejdfive vyhodnotte kartu
obyvatel a aZ poté se vrat'te k vyhodnoceni karty naleza.

* Pokud je zisk ndlezi z karty nalezd spojen s nasledky (efekty karet obyvatel ,,Civilisté“, , Prezivsi“ apod.),
miZete se nejdiive podivat, co jste nalezli a aZ poté se rozhodnout, jestli si nalez ponechate (a ponesete
nasledky), nebo jej nechate byt.

KARTY MAPY:

* Na zacatku kroku vybéru nélezd ve fazi prohledavani byste méli zamichat vSechny karty prizkumu a karty
obyvatel zpatky do pfislusnych balickd. To plati také pro karty mapy na poli prizkumu, takZe pokud jste
napiiklad odemkli zamcené dvefe, pfi dal$i navstévé dané lokace vas stejny ikon mutZe (a nemusi) Cekat
Znovu.

HLUK:

+  Urovei hluku nem@ize mit nikdy hodnotu vy$si nez 8 a nizsi nez 1. V pripadé, Ze byste méli troven hluku
zvysit nad 8, resp. sniZit pod 1, ponechte jej na maximalni, resp. minimdlni drovni. Akce, které po vas vyzaduji
zvySeni nebo sniZeni urovné hluku, mtiZete vykonavat i pokud jiZ nelze troveti hluku zvySovat, resp. sniZovat.

e  Pokud vam pravidlo umoziuje, abyste ignorovali kartu obyvatel, sniZte i presto tiroven hluku na 1 diky tomu,
Ze mélo dojit k setkani.

KARTY OBYVATEL

* V piipadé karty obyvatel ,Rebelové“ je moZnost sménit 1 péalenku a 1 cigarety volba, jejiZ nasledky jsou
popsany dale na karté. Nicméné nasledujici OBCHOD, v pripadé, Ze od rebelii zakoupite 1 palenku a 1
cigarety, se fidi zdkladnimi pravidly a je bliZe uvozen scénou 215.

e Ignorujte tuto kartu“ vykladejte jako: ,Zamichejte kartu zpét do balicku, aniZz byste ji vyhodnocovali.“
Nenahrazujte tuto kartu taZenim karty nové!

SMRT VSECH POSTAV:

*  Pokud vSechny postavy ticastnici se prohledavani zemfou, viz 266.

HROMADKA NALEZU:

e Hromadka nalezl je tvofena vSemi Zetony, které postavy nalezly béhem prohledavani. KdyZ se postavy
chystaji zpatky do tkrytu (béhem kroku vybéru nalezti), musi uvézit, kolik toho unesou (celkovy soucet
nosnosti postav Ucastnicich se prohleddvani) a vybrat, které nalezy vezmou s sebou zpét do dkrytu a které
ponechaji na misté.

KROK “VYBERTE S| NALEZY™":

e Béhem kroku , Vyberte si nalezy“ mtiZete na hroméadku nélezti pfidat libovolny pocet zdroji (vody, diev a
komponent). Jediné, co vas omezuje, je nosnost postav ucastnicich se prohledavani.
Pro pokrocila pravidla — viz 534.

610 HERNi PLAN PRO POKROCILE

* Herni plan pro pokrocilé neobsahuje pole ndpadid. Zamichejte vSechny karty vybaveni (zékladni i pokrocilé)
dohromady a poloZte takto vytvoreny balicek na pole vybaveni.



Pravidlo ,,Pod palbou odstfelovace!* na hernim planu pro pokrocile se vztahuje na vSechny postavy, které
vykondvaji jakoukoliv akci v nejvysSim patfe dkrytu.

Pravidla na polich dkrytu zakrytych kartami tikrytu (napf.: zarostld zahrada) nejsou v platnosti, dokud neni
prislu$na karta ukrytu odstranéna.

»2X sut“ znamena, Ze pri pripravé hry umistéte 2 karty suti na sebe. Béhem hry musi byt odstranény jedna po
druhé.

Pokud béhem vyhodnovani akce ,,Prohledejte...“ vytahnete kartu ,,Dopad na skutec¢nost“, zamichejte ji zpét do
prislusného balicku a tdhnéte kartu novou.

700 VICE O FAZI NOCNICH NAJEZDU

Pokud zemfou vSechny postavy na hlidce béhem noc¢niho najezdu, neznamena to, Ze by na hlidce nikdo nebyl.
Proto v takové situaci nevyhodnocujte scénu 333.

Pokud miZete snizit Skody a zranéni o X bodd pfi vyhodnocovani karty noc¢niho najezdu, musite se
rozhodnout, jak rozdélit tyto body mezi Skody a zranéni. Napf.: Pokud méte mozZnost sniZit Skody/zranéni
celkem o 3 body, miiZete snizit Skody o 1 a zranéni o 2.

Béhem vyhodnocovani kroku ,VIna zloCinu“ musite pridat 2 karty obyvatel nebo nocnich néjezdi
(oznacenych Cervenym rohem) do prislusnych balickd. Zvolenad kombinace zavisi na vasi volbé. MtiZete pridat
2 karty do jednoho z balickd, nebo po 1 karté do kazdého z nich. [ ,Ignorujte tuto kartu“ vykladejte jako:
»Zamichejte kartu zpét do balicku, aniZ byste ji vyhodnocovali.“ Nenahrazujte tuto kartu taZzenim karty nové!
Pokyn ,,pocinaje témi nejdrazs§imi“ pfi vyhodnocovani Skod ¢téte jako ,,od nejdrazsich k nejlevnéjsim“. V
pripadé Zetont stejné trzni hodnoty je volba téch, které odhodite, na vas.

V pribéhu faze nocnich najezdti povaZujte nasledujici vysledky hodd bojovymi kostkami §«<a " # za
minuti.

800 VICE O FAZI USVITU
KARTY OSUDU:

Pokud karta osudu fika, abyste odhodili 1éky, bylinné léky nebo obvazy, znamena to, Ze musite odhodit
vSechny poZadované Zetony z karet vSech postav. Neni tedy rozumné poloZit vice jak 1 Zeton 1ékd, bylinnych
1ékti nebo obvazii na kartu 1 postavy.

Léky, bylinné 1éky ¢i obvazy, které jste jednou pridélili postavam, uZ nemohou byt presunuty ¢i odhozeny v
jiném pripadé, nez Ze to prikaze karta osudu.

zelenému policku (ta nejspodnéjsi).

Pokud vam béhem hry dojdou karty z bali¢ku lokaci, vezméte odstranéné karty lokaci z odpadkového pytliku,
zamichejte je a vytvorite novy balicek lokaci.

Béhem vyhodnocovani povahy postav miiZete postupovat v libovolném poradi (a v kaZzdém kole mtizete zvolit
poradi jiné).

ZETONY CEKANI

Na jedné karté nesmi byt soucasné umistén vice jak 1 Zeton cekani.

ALKOHOL.:

Postava s Ginavou na drovni 3 mtiZe stale vypit palenku — zvySte jeji inavu na troven 4.
Postava s tinavou na urovni 4 uz dal nemiiZe pit alkohol.

SMRT VE SKUPINE

Pokud v ramci vyhodnocovani pravidla ,,Smrt ve skupiné“ (viz Denik: Faze tsvitu) néjaka z postav zemfie
nebo opusti skupinu, nevyhodnocujte znovu toto pravidlo (tj. efekty smrti ve skupiné se nefetézi).

UKLADACI TABULKY:

Pokud vam dojdou ukladaci tabulky, mizete si stdhnout a vytisknout jejich PDF verzi z internetu nebo pouZit
ukladaci funkci v mobilni aplikaci — viz sekci ,,O pravidlech® na zacatku této knihy.
Pro pokrocila pravidla viz 909.
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900 BOJ
SETKANI S OBYVATELI:

Pokud narazite na obyvatele, nemusite zjiStovat jejich pocet a zbrané, jimiZ jsou vybaveni, pokud s nimi nechcete
bojovat (a pokud boj nezacal automaticky). Jakmile ale k boji dojde, jejich pocet a vybaveni urcit musite.

BOJOVE KOSTKY:

e Symboly pésti (Sedd kostka), nozi (Zlutd kostka) a zaméfovace (Cervena kostka) oznacuji pocet udélenych
zranéni. Ostatni symboly na kostkach maji jiny vyznam, bliZze popsany v Deniku (viz Denik: Boj).

eV kazdém kole utocCi vSichni tcastnici boje najednou. I kdyZ se v baleni se hrou nachazi pouze jedna sada
kostek, uvazujte jednotlivé hody, jako kdyby probéhly najednou.

* Symbol | s se v boji tyka pouze nepratel. V pripadg, Ze je tento symbol vysledkem hodu postavy, pocitejte jej
jako minuti.

ZDATNOST:

*  Postava mtiZe vZdy pouZit svoji zdatnost, kdykoliv hazi bojovou kostkou. NezaleZi na tom, v jaké situaci se tak
déje (boj, Splhani, pliZeni apod.). Nékteré konkrétni karty ¢i scény vas na tuto moZnost upozorni, neni-li ale
vyslovné zakéazana, smite ji vyuZzit pfi kazdém hodu bojovou kostkou.

* KdyzZ postava pouZije svoji zdatnost, aby prehodila kostku, md moznost si aktudlni hod zlepsit ale i zhorsit,
protoZe se pocita pouze posledni hozeny vysledek.

VYMENA ZBRANE:

*  Na zacatku kazdého kola boje mtiZe postava nebo nepfitel zménit pouZivanou zbran, pokud mé néjakou jinou u
sebe. Napriklad po spotfebovani kulek do pistole mtiZe v piistim kole boje pouZit niz.

e Postavy si v prubéhu boje nesmi vyménovat zbrané mezi sebou. Zbrané svych padlych druhti smi sebrat azZ po
boji, a to jen v pfipadé, Ze se padly nepokusil z boje uprchnout — v takovém ptipad€ je zbraii ztracena a Zeton
odhozen.

KARTY OSUDU:

*  Zaseknutd zbrati/Odzbrojeni — po skonceni boje ziska postava zbrafi nazpét.
e Uhnuti - karta osudu ,,Uhnuti“ se vztahuje k postavé nebo nepfiteli podle toho, ¢i hod kostkou zapficinil tazeni
karty osudu.

ZETONY NEPRATEL:

*  Po skonceni boje vrat'te Zetony nepratel licem dolt zpéatky do krabice.

ZBRANE NEPRATEL:

e  Pokud se postava zmocni stielné zbrané po poraZeném nepfiteli a scéna neupresiiuje, kolik kulek ve zbrani
zbylo, znamena to, Ze nezbyly Zadné.

ZRANENI POSTAV:

*  Utrzi-li postavy zranéni, musi byt kazdé zranéni pfidéleno postavé, tcastni-li se jeSté boje postavy, kterym
muZe byt zranéni pridéleno. Tzn. nelze pfidélit 4 zranéni postavé, kterd po utrZeni 1 zranéni zemre, mohou-li
byt zbyla 3 zranéni pfifazena jinym postavam.

901 OBCHOD

*  JestliZe neni mozZné vyrovnat rozdil v trznich hodnotach obchodovaného zboZzi, je tento rozdil ztracen ve vas
neprospéch. Napf. pokud obchodnik nabizi jen jeden Zeton s trzni hodnotou 8 a vy za néj miZete zaplatit pouze
Zetonem v trzni hodnoté 10, ,ztratite* tyto 2 body a nemtzete je uZ ziskat zpatky. Ve vétsiné pfipadi je
nicméné vybér obchodovatelného zboZi dostatecné Siroky a na prodej jsou i pfedmeéty s mensi hodnotou, které
muZete pouZit k dorovnani hodnoty vasich nabizenych Zetoni
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905 HRANi SCENARU

*  Scénére jsou pokrocilou variantou hry — vyzkouSejte si je teprve, az budete dobfe sezndmeni se zakladnimi
hernimi mechanismy.

*  Scénare mohou obsahovat scény oznacené Cervenou Sipkou (neplést se Sipkou, ktera znac¢i zménu viidce) — tyto
scény vyrteste ve chvili, kdy dojde ke splnéni podminky uvedené v nadpisu konkrétni scény.

*  Oba scénare miZete hrat na zakladni strané herniho planu i strané urcené pokrocilym hrac¢tim.

e Scénare nabizeji kratsi, ale presto velmi narocnou hru. Odehravaji se v pozdéjsi nebo dokonce zavérecné fazi
valky. Tento fakt ovliviiuje pfipravu hry a néktera zakladni pravidla. Pokud scénafe méni staré nebo zavadi
nové herni mechanismy, najdete je podrobné popsané na karté scénare.

909 POKROCILA PRAVIDLA LEKY | ALKOHOL

Praveé jste objevili 2 skryta pokrocila pravidla.

PRIRAZENi LEKU, BYLINNYCH LEKU A OBVAZU V LIBOVOLNE FAZI

* Léky, bylinné 1éky nebo obvazy mtzZete postavé prifadit kdykoliv béhem hry, vyjma vyhodnocovéani bojt a
scén. * Léky, bylinné 1éky a obvazy poloZené na kartu postavy se stale aktivuji pouze pfi vyhodnoceni karty
osudu béhem féaze usvitu v souladu s textem na taZené karté.

SPOTREBA ALKOHOLU V LIBOVOLNE FAZI

*  Postava miize vypit palenku nebo Cisty lih kdykoli, vyjma vyhodnocovani boje a scén. Efekt poziti alkoholu se
fidi pravidly popsanymi v Deniku (viz Denik: Faze dsvitu).
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