\ prubéhu hry (poteé, €0 hru pﬁpra\me) pudete prochézet kolobghem dnit
leny do sedmi fazi popsam]ch v tomto peniku.

a noci, Kktery ie rozdé
avidla, ahyste mohli zatit hrat.

Nemusite nat viechna pr

\yznam iednot\'\\n]ch svmbo\i'\, palitka, \icovych slov;

poli, ylastnosti dalgich prvki hry vam bude yysvétien,
jak pudete poslupo\lal hrou.

To je vse. pojdme na vec!
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PRIPI

URCETE PRVNiHO ViDCE

Néhodng vyberte prvnihg hrége,
Se jako prvnf zhostf role vidce.

5 LOKACE UKOL KAPITOLY
H |
i

ktery

VYTARNETE 3 KaRTY POSTAV

Vezméte karty postay, Zamichejte je

a pak vytahnéte 5 ponechte si:
= Prvni tazenou karty postav

s éervenym ordmovanim
= Prvni dvé tazene karty postay s ernym oramovanim.

PROZKUM OBYVATELE
partii This War of Mine. Zapiste jejich jména

NALEZY
do uklddact tabulky.

Ke kazdé 7 karet vagich Potateénich postav
umistéte Jeton hladu na lirovnij 2.

Vyhledejte figurky prislusejici

pocdte¢nim posta-
Vam a umistgte ie na pole higk

Y na hernim pldnu,

Zbylé karty postay umistéte |ji

cem dolti na pole
urcené kartdm Postav na hernim pldnu.

Enq I'Et':"t,esv!fcrhfy,ﬁéﬁ ETleﬁteAmH(E?ﬂ'ﬁaﬁ)’;éﬁ§né pole /‘ /
na hernim plgny, jak ukazuje ilustraéni obrazek. 1 /

Karty vYBAVEN] Se zeleng 0znacenym rohem umistéte n,
Zbylé karty VYBAVEvauml’stéte,na pole népady.

Najdéte v balitcich NOCNicH NAJEZD( 4 OBYVATEL vSechny karty

s Cerveng 0znacenym rohem a odlozte je Stranou (do hry vstoupi az pozdgji).
Odkryjte vrchni 3 karty 7 balicky Lokacf

a umistéte je na 3 pole lokaci

a pole vyhavenj.

_ PRIPRAVTE
| | <o TALICEK UDALOST]

1. Zamichejte 3 karty zavgre

Z nich vytvofte Spodek baligky.

- Na ngj umistéte karty Kapitola |11,

3. Na ni umistéte 4 nghodng taZeng karty udalosti
4. Na ng umistéte karty Kapitola |1,

5. Na nj umistéte 3 ndhodné tazeng karty udalosti
6. Na ng umistéte karty Kapitola |

Zbylé karty uddlost nebudete v tgtg partii

This War of Mine potfebovat — umistte je

do odpadkovéhg pytliku,

(napf. karta haldy na pole haldy,
karta zaméenych dvejy na pole
Zaméenych dvefi apod.).




VICE 0 HERNiM PLANU - iz 119

ViCE 0 PRiPRAVE HRY - iz 100
-

BOJOVE CERNA  ZEToN
KOSTK Y KOSTKA HLUKU

Zetony a zdroj

0 piislugnych prihradek
tak, jak je ukdzéno na obrg

ZKu nize.

ZETONY STAV( 8% ZETONY STAY(
I (ZRANENL NEMoC)
A ZOUFALSTV)
% ZDR0JE
(VoDA, DREVO,
KUMPUNENTY)

ZETONY.
NEPRATEL

POSLEDN] ZACHRANA

b SEDE
ZETONY
BARVA

uuuuu

»0 1% umistgte ke kartg postavy
OVNé (1-2-3_ 4) nebo otogte
ANNE), abyste tento efekt vyjadrili.

ovni 4 pFedstavujl’ zdsadnf zdsahy
bsahuiji odkazy na Knihy pfibéha,

BAREVNE ZAKLADNY FIGUREK

Abyste byli schopni snadng rozlisovat
Mmezi figurkami jednotlivych postavy,
0znacte je barevnymi zdkladnam;,
Poté umistste Zeton odpovidajicy

barvy vedle piislugng karty postavy.

COBYSTE MELI vEDET?

vdm dojde Z&soba konkrétnihg

zdroje neho Zetonu, Znamend to, 7e tyto
zdroje ¢j Zetony jsoy docasng nedostupng
(nemuzete je nalgzt, koupit apod.).

Odhodte 7et

Ze byste jej mél
zdsoby (do krabice
zdroj/ karty zna
méli umistit do o

0n/zdroj Znameng,
i vrétit do spolecné
). Odstraiite Zeton/
mend, Ze byste jej/ji
dpadkového pytliku.
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Novy den zacin

UDALOST

CSLA SCEN

\tdina karet na sobg nese ¢isla
scén oznatend parevaymi kruhy.
Vtsinu casu muzete tato Gisla
jgnorovat, pozornost jim vénuite
teprve ve chvili, kdy vam hra
vyslovné prikaze se jimi zabyvat.

Otocte a vyhodnotte syrehni kartu Z halitku udalosti.

Nezapomeiite podle pokyni na Kartg pridat dany pocet Jetonll mrazu na pole mrazu.

Pokraduite fazi dennich akei.

POHYB V UKRYTU:

Figurky postav muzete umistit na jakékoli pole dkrytu a karty
dkrytu/ vybavent, ke kterym mate volny pristup Z pole hlidky.
Postavy se mohou po tkrytu pohybovat svobodné v horizontalnim smeru.
Lze se pohybovat i ve vertikalnim sméru, ale pouze

s vyuzitim Febtiku umisténych mezi poschodim‘\.

Prekézky, jako jsou miize, zamgené dvere, suf, zbytky suti a diry,

jsou viak nepruchozi a karty a pole za nimi jsou povazovany

7a nedosazitelné (dokud neni piekazka odstranéna).



Daldf den je tu... Tam venku, kde suff valka, na nds neéekd nic neZ kulka odstrelovace.
NemuzZeme opustit bezpeéfnaéeho dkrytu, tak jej pudeme muset vylepsit. Je nacase zkusit to
tu proménit v domov — postavit postele, zbastlit kamna, mozZnd dokonce radio... Ale nejdrive sé
musime zbavit suti. Kdo Vi, kdyZ budeme mit dost Stésti, tfeba v ni najdeme néco uZitecného...

TRIAKCE O FZIEANGA NIV
Kazda postava muze vykonat a7 3 akee.

Potet akei k dispozici sé snizuje v pfipadg, 7e postava obdrZi Zeton stavu $ gernymi znatkami.
Cerné znacky na yetonu stavu urcuif, JAKE z& i akci NEJSOU K DISPOZICI.

Na kaZdou kartu vybaveni/ (krytu a na kazdé pole akcf (krytu muze byt umisténa pouze

1 postava zaroven (karty suti a akce ,,Porozhlédnéte se” jsou jedinymi vyjimkami Z tohoto pravidia).

_ druhd a treti — v&echny i

Na zacatku kazdého kola akef (prvni akee, druhé akce a tieti akce) prifadte yéechny postavy,
které jsou k dispozici, vybranym akcim a poté najednou vyhodnotte efekty téchto akei

(tzn.v ramci jednoho kola akci nemuzete vyuzit zdroje z{skané jednou akel k vykonani akee jiné).

Po skongeni kazdého kola aket:

Dostupné akce ( )
AKCE NA POLICH UKRYTU/ KARTACH VYBAVENI

Umistéte postavu na vybrané pole/kartu a odhodte poiadované zdroje/ Zetony Z vaseho skladisté

(je-lito vyiadove’mo). Pokud jako vysledek akce siskate néjaké Zetony, pridejte i do vaseho skladiSte.

AKCE NA KARTACH UKRYTU

Umistéte postavu na vybranou Kartu dkrytu. Efektem vykonané akce na karté (ikrytu je otogent ph’sluéné
Karty Ukrytu a pripadné vyfedent sadni strany této karty. N&ktere karty ukrytu (sut, miize & zamtengé dvefe)
vyzaduj, abyste na né spolu s figurkou postavy umistili téZ Kkonkrétni Zeton Z vaseho skladisté

(lopatu, pilu nebo gperhdk). 7etony lopaty a pily po vyhodnocem’ akce vratte zpét do vaseho skladisté.

\ pripadé suti a Zbytku suti muzete namisto pouZitl lopaty pouZit pro stejny efekt dvé postavy.

Vyhéékovém’ zamku na karté zam&enych dveii vyzaduje hod popsany nize.

VYHAGKUJTE ZAMEK - Musite mit $perhak

Hodte ¢ernou kostkou a podle vysledku hodu:

1-3 = bez efektu.

4-10 = §perhdk odhodte do krabice a vyhodnotte zadni stranu prislusné karty saméenych dveri.

UMISTENI NOVE KARTY VYBAVENI

Postavit muzete LIBOVOLNE vybavent, ale pouze Z palitku na poli vybavent. Doporutujeme se dukladné
gezndmit s obéma stranami karet vybavent. Umistéte kartu vybaveni na prazdne pole ve svém ukrytu

(tedy pole, které neobsahuje kartu ani akci, véetné ake Jhlidka“ a ,Spéte na podlaze), poté na tuto kartu
umistéte figurku postavy, ktera vybaveni postavi, a odhodte z vaseho okladisté pozadovane zdroje/suroviny.
Poté ototte kartu vybavent licem nahoru. Zpresnéné pozadavky muzete najit na rubu kazdé z karet vybavent.

pokraduite fézl soumraku...



 REOTAISIOMRA- VLD

Slunce zmizelo za obzorem, temnota sahalila mésto a viady

se zmochnily stiny. Vyjit ven nyni neni tak nebezpecne, ale nez

vyrazime venz tkrytu, musime Sé posilnit...

VODA
Kazda postava by méla vypit 1 vodu (odhodte ji z vaseho skladiste).

7a kazdou postavu, ktera nepila vodu, hodte Cernou kostkou a podle vysledku hodu:

1-5 — zvyste jejl droveit hladu 0 1.
6-10 — zvyste jeif groveii zoufalstvio 1.

HLAD

Kazda postava by méla snist 1 nebo vice jidel
(odhodte je z vaseho skladistd). Za kazdy odhozeny Zeton:

— snizte jejf droveit hladu 0 2. — ponechte jejf Groven hiadu beze zmény-

POKUD POSTAVAV TETO FAZI NEJI -

— snizte jeil drovei hladu 0 1.
2vyste jejf drovei hladu o 1.

Pokratuijte faz vetera. ..



ViCEOFAZIVECERA-VIZSOD

NeZ padne nac, musime rozhodnout, kdo zustane
v tikrytu, aby nabral sily Ci strazil dvere, a kdo vyrazl
do trosek rozbofeného mésta. MuZeme jenom doufat,
se ukofistime néjaké jidlo, Iéky nebo cokoli jiného,

co by mohlo byt uZitecné.

Priradte kazdé postaveé 1ze 4 moznych aktivit:

GPANEK V POSTELL:

Na kazdou kartu PO,STELE muzete umistit maximalng 1 postavu.
Snizte drovei UNAVY postav spicich v posteli na 0.

SPANEK NA PODLAZE:

Umistéte libovolny potet postav na pole akce ,,SPETE NA PODLAZE®.
Snizte drovei UNAVY postav spicich na podlaze 0 2.

HLIDKA:

Umistéte libovolny pocet postav na pole akee HLIDKA®, aby zde
branily Gkryt pred ttoky pfichézeiicn’mi ve fazi nognich najezdu.
Gim vy$si majl postavy (itastnici se hiidky zdatnost, tim 1épe.

Na hlidku musite pifadit alespoii 1 postavu. Pokud tak
neutinite nebo pemizete uginit— viz 333 v Knize pibéhu.

Zvyste droved UNAVY postav na hlidce 0 1.

EDAVANI
Umistéte 0 aZ 3 postavy na pole HROMADKY NALEZU,
abyste je vyslali do rozboreného mésta ve fazi proh\edévém’.
Cim vy$3i budou mit tyto postavy zdatnost a nosnost,
tim lépe by se jim mélo péhem faze prohleda\/éni vést.
Zvyste droveil UNAVY postav pfifazen\]ch na prohledi’wéni ol.

Pokradujte fazi proh|edévéni. .
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V noci je pohyb po mésté o trochu bezpecnéjsi. Vystrely zazni jen obcas.
pevné si utdhneme popruhy patohu, zhluboka sé nadechneme a opatrné opustime
ukryt. Cestu skrze zborené obchody a domy, které lemujl rozbombardované ulice,

volime rozvazné, protoZe nebezpedi muze &ihat na kaZdém kroku.

VYBERTE S1 LOKACI

Vyberte 126 3 odhalenych karet lokaci

a presuiite na ni figurky véech postav {itastnicich se prohledé\/ém’.

Vénujte pozornost specialnimu pravidiu dané lokace (je-li néjaké) v rudém poli na jejf karté.

ZVOLTE SI SVOU VYBAVU

pokud mate ve vasem skladisti néjakeé zbrané (jako je sekera, nuiZ, pistole apod.) nebo vybaveni (jako
e sperhak, pila nebo lopata), muzete je prifadit skuping {tastnici se prohledévém’ (umistéte je na pole

hromadky naleza). Muzete vzit i libovolné daldi Zetony z€ svého skladité pro pfipadné obchodovant.

PRIPRAVTE ZETON HLOKU( )

Umistéte zeton hluku na pole J19na stupnici hluku.

Kdykoli vam dé hra pokyn, abyste zuysili Ci snigili drovei hluku,
posufite seton na stupnici (nahoru nebo dolu 0 odpovidajict potet poli).

Kdykoli vam dé hra pokyn, abyste ovéfili drovei niuku, hodte ternou kostkou.

Pokud se vysledek hodu rovné nebo je niz8i ne? soucasna droved hluku, dochdz okam7ité k setkant:
— piesuiite yeton hluku na pole ,1%,
—yytahnéte a vyhodnotte svrchni kartu Z halitku obyvatel.

Po vyhodnocem’ karty obyvatel pokracujte v prohledé\/ém’ (stale muzete potkat nékoho daldiho!).

Pokratujte na daldi stranku...



PRIPRAVTE BALICEK NEZNAMA A VYDEJTE SE NA PRUZKUM

\Vytahngte tolik karet pruzkumu, kolik ukazuije pole lokace,
kierou jste sé rozhodli prozkoumat (10,12 nebo 14).
Umistéte tyto karty licem dolii na pole neznama (aniz byste se na jejich lice divali).

Nyni vyhodnotte tyto karty jednu po druhé.

Odhodte vyhodnocené karty licem nahoru na pole vyhrazené pro odhozené karty na hernim planu.

Po kazdé vyhodnocené karté:

Kdykoli vam hra udgli pokyn, abyste yratili karty prazkumu, yratte je licem dolu
(bez divani na jejich lice) do halitku pruzkumu (nikoli neznamal).

y&echny predméty (zetony & zdroje) ziskané béhem prohleddvani umistuijte na pole HROMADKY NALEZU
(na konci faze prohledé\/ém’ pak rozhodnete, €O Si yezmete do dkrytu a co nechate lezet ladem).

Pokud Uz Vv palitku neznama nezbyva ani 1 karta, pruzkum je automaticky u konce a muzete preiit k vybéru nalezu.

VYBERTE SI NALEZY

Jakmile skontite s prizkumem, zamichejte véechny karty prizkumu a ohyvatel zpét do ph’sluénych balicku.
\ tuto chvili mizete na pole hromadky nalezi pidat libovolné mnoistvi zdrojd (dveva, komponent a vody).

Zpét do {ikrytu si muzete vzit setony/zdroje (vEetng vybaveni a Zhrani, které jste si prinesli Z (ikrytu)

o maximalni souhrnné hmotnosti rovné souctu nosnosti viech postav (tastnicich se proh\edévém’.

Hmotnost prislusného predmétu ukazuje tento symbol

Pokud na sobg zeton nema tento symbol ,aniz byste se na jejich lice divali, je jeho hmotnost 0.
Kazdy 1 zdroj (voda/ dfevo / komponenta) ma hmotnost 1.
Cokoli, €O nemuzete vzit s sebou a zanechate na mistg, je odhozeno.

Postavy (s tim, ¢0 nalezly) se vrati zpét do dkrytu ve fazi tsvitu.
Jesté predtim véak nastane notni najezd.

Pokratuite fazi notnich najezdu. ..
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Mezitim nékdo glidi noci okolo nadeho ukrytu a chystd se ukrést to, co ndm patf.

h'4 14 14
VYBERTE ZBRANE POSTAVAM NA HLIDCE
Pokud mate ve vasem skladisti ngjaké zetony Zbrani, muzete j pridglit
postavam na hiidce (tim, Ze tyto setony umistite na pole hiidky).
Kazda postava muze mit pouze 1 zbrail.

NOCNi NAJEZD
\ytahnete a vyhodnotte syrchni kartu z balicku nognich najezdu.

SKODY - uréuijf mnozstvi ukradenych setont/zdroju, Kkteré musite odhodit z vaseho skladisté
(zbrang, které maji postavy na hlidce, nemohou byt ukradeny).
ZRANENI - mnozstvi utrzenych zranéni, kterd musf byt rozdélena mezi postavy (tastnici se hiidky.

Nize si piettete, jak muzete skody a zranéni minimalizovat.

POSTAVY NA HLIDCE A ZBRANE

Hodte nékterou Z bojovych kostek (odpovn’da]n’ci .
pouZzite zbrani) za kazdou postavu na poli hlidky:

Seda hojova kostka — bo] beze zbrané

Fluta bojova kostka — boj chladnou zbrani (sekera, nuz) .

{ervena hojové kostka = boj strelnou zbrani

Potet symbolt ( neho .), které hodite na kostce, urcue,

Kolik odectete pud z utrpgnych gkod, nebo utrzenych zrangni.
POUZIVANI ZBRAN{ BEHEM NOCNiHO NAJEZDU:

PISTOLE - musite odhodit saton kulky.

SAMOPAL - musite odhodit eton kulky. Muzete odhodit 2 etony kulky,
abyste mohli se samopalem vystelit dvakrat namisto jednou.
BROKOVNICE - musite odhodit seton kulky.

Pokud je vysiedkem hodu pHi pouZitl prokovnice tento symbol
ignoruijte efekty aktudlni karty notnich najezdl.

SEKERA — pokud je vysledkem hodu pfi pouZitl sekery tento symbol
ignorujte efekty aktudlni karty no¢nich najezdu.

Symboly a jsou povazovany za minutf (prazdnou stranu kostky),
pokud padnou pfi poufiti jinych Zbrani, nez je brokovnice, resp. sekera.

VYUZITI ZDATNOSTI BEHEM NOCNIHO NAJEZDU:

ZDATNOST postavy uréuje mnozstvi opakovanvch hodu kostkou, Kkteré muze postava behem faze
noénich najezdu vykonat ve snaze dosahnout lepsiho vysledku. Postava nemust vyplytvat vsechny
moznosti opakovat hod, ale posledni hod je vZdy povazovan za rozhodujfct.

FETONY ZABEDNENL
Kazdy postaveny 7eton ZABEDNEN( sniZuje 0 1 pud $kody, nebo zranéni.

Pokragujte na daldi stranu...



0 by se situace jenom zhorovala.

S kazdou uplynulou nocf jak

VINAZLOCNG

Béhem piipravy j
a obyvatel oznatené tervenym rohem stranou.
tranou odloZenych Karet zbyvaji:

Pokud jesté néjaké z téchio s
naci 2 karet (nognich

Zamichejte libovolnou kombi
najezdu a/nebo obyvatel) do ph’s\uénych balitku

(bez toho, abyste se divali na jejich lice).

pokratujte f4zf Gsvitu...




vicE 0 FAZI BSVITU - VIZ 800

Pied ndmi je dalsi den Zivorent.
My ale musime vytrvat...

SKUPINA SE VRACI Z PROHLEDAVANI

Presuiite viechny postavy, které se (itastnily pr0h|eda’\vém’, zpét do tkrytu
a umistéte y&echny Zetony/ zdroje, které pfinesly, do vaseho skladiste.

PRIRADTE POSTAVAMLEKY A 0BVAZY

Méte-li ve svém okladisti néjakeé |éky / bylinné |6ky / obvazy, muzete je prifadit nemocnym/ zrangnym

postavam tak, Ze pfislusne yetony poloZite na karty dotyénych postav. Tyto setony nechte
na kartach postav \e7et do té doby, dokud vam karta osudu nedd pokyn, abyste je odhodili.

VYTAHNETE KARTU OSUD

\ytahnéte a vyhodnotte { kartu osudu (ignorujte spodnf Cast oznatenou kostkou).

Pokud vam da karta osudu pokyn, abyste vyménili néjakou kartu lokace, odstrafite jmenovanou
kartu ze hry 2 poté zbylé karty |okaci posuiite dolu tak, aby pole JVelmi yzdalena“ bylo prézdné.

Nakonec vytdhnéte novou kartu lokace Z palftku lokaci umistéte ji na pole Velmi vzdalend”.

KARTA POSLEDNI ZACHRANY

\ytahnéte 2 karty posledni Zachrany, prectéte je, vyberte Z pich jednu, kierou si ponechate,

a druhou zamichejte Zpét do balitku karet poslednf zachrany.

ALKOHOL

muze byt pouZit pred nebo po vyhodnocem’ karty osudu (odhozenim pfislusnéno Fetonu ze skladisté):
EALENK;\ —zvyste 1 vybrané postavé (rovefi unavy 0 2 a zarovef jf snizte Grovei zoufalstvi o 1.
GISTY LIH - 7vyste 1 vybrané postavé (roveri Gnavy 0 1 a zarover ji snizte Groved zoufalstvio 1.

SMRT VE SKUPINE
Na konci féze (isvitu ovéite, jestli behem uplynulého dne a noci nektera z postav nezemrela nebo neopustila skupinu.
Je-li odpovéd na tuto otazku ano, hodte Cernou kostkou @ porovnejte vysledek hodu s empatif Kkazdé z postav.

Je-li vysledek hodu rovny nebo niz&( nez empatie postavy — vyste jeji tiroveil zoufalstvi 0 2.



Ohlédnéme sé Za uplynulym dnem.
Jak jsme Si vedli?

Co potiebujeme udélat pristé?

co musime najit & sménit?

Co bychom méli postavit?

. auvidime, ¢O nam zitfek prinese.

7atngte novy den (viz fazi rana)...

\ tuto chvili si muzete uloZit aktualni stav hry na ukladaci tabulku 2 hru shalit zp

Ke hte se poté muzete vratit, kdykoli si pudete pfat— stati ji podle ukladaci tab'ulk-y

pfipravit a muzete navazat, kde jste skongili. Viz1

0 v Knize pfib&hu.



Zetony ) a , které jste vytahli behem vyhodnocovéni karty obyvatel,

pfedstavu]n’ vade nepfatele. Tyto zetony urcuijf, jake maji vasl nepratelé zbrané
(popsané na prislusné Karté obyvatel) a jaka je jejich sdatnost (uréend ¢islem na Fetonu).

Umistéte zetony nepratel do prvniho sloupce bojové tabulky na hernim planu

na zakladé toho, jakou zbrani dany nepiitel GtocCi.

I0RAVY= TRANENI = 2 TRANENI = 3 TRANENI= MRTVY
NEOZBROJENY (ODKODTE ZETON NEPRITELE)

CHLADNA ZBRAN
STRELNA ZBRAN

Ka7dé postavé muzete priradit 1 sbrait z hromadky nalezu
(nebo vageho skladiSte, pokud bojujete ve svém Ukrytu).

Boj probiha na kola.
\/ kazdém kole hudete hazet bojovou kostkou (odpovida]\’ci pouZzite
zbrani) pro kazdou postavu a kazdého nepfitele icastnicich se boje.

o oEm

Potet symboll ( nebo @) hozenych na kostce urcuje pocet udélenych zranéni.
Zranéni utrzend diky utokum nepratel libovolng rozdélte mezi postavy Gtastnici se boje.

Zranéni udglend (itoky postav libovolnd rozdgite mezi nepratele.

Obg strany v kazdém kole bojujf (2 navzajem sé zraiuj) soucasné.

Tzn. nepitel bude na postavy {itoGit jesté v tom kole, ve kterém jej postavy zabily.

(V\J]imvka’platl’ v gﬁ’padé pouZitl stfelnych zbrani, viz dale.)

ZRANENI NEPRATEL zaznamendvejte posunem jejich setonu v bojové tabulce doprava.

ZRANENI POSTAV zaznamendvejte pomoci 2vySovéani {irovné zranéni (zetony stavu).

7DATNOST V BOJI

7datnost postavy uréuje mnozstvi opakovam]ch hodi kostkou, které muze postava v kazdém kole boje

vykonat ve snaze dosahnout lepsiho vysledku. Postava nemust vyplytvat vsechny moznosti opakovat hod,
ale posledni hod je vzdy povaZovan za rozhodujici.

Nepratelé pouzivajl svoji zdatnost automaticky — Kkostkou vzdy hazf znovu v pfipadé, ze vysledkem hodu
ie0 zranéni, a to pud do té doby, neZ je vysledkem hodu udélent Zranéni postavam,
anebo dokud nevyplytva]ivéechny moznosti opakovan\]ch hodu.

(PRK Z BOJE

Pied kazdym kolem boje (vEetné prvniho kola) se muzete rozhodnout, Z& postavy namisto pokraéovém’ v boji
7 hoje uprchnou. \/ takovém piipadé nepratelé provedou itok ze zalohy. PO vyhodnocem’ Gtoku ze zalohy
postavy lokaci opusti — prejdéte ke kroku ,VYBERTE g| NALEZY* (viz Prohledavani - \yberte si nélezy).



(ITOK ZE ZALORKY -

Na rozdil od héznénho boje péhem Gtoku z& zalohy GtoCi pouze jedna z bojujicich

(bud pouze postavy, nebo pouze nepiatelé) a druhd nemuze Gtok oplatit.

Hod (hody) kostkou dtogict strany vyhodnotte jako v piipadé pezného hoje.
\ piipadé Gitoku ze zalohy za vyuZiti karty skryde (viz karta Skrys“ v palitku prazkumu)
vatel prezil) bézny boj.

7adind po jeho vyhodnocem’ (pokud néktery z nep

SGENY BOJE o nepfitele), musite s vybrat

Padne-li na bojové kostce symbol 8" (jedno, zda-li §lo 0 hod postavy neb

jestli jej pudete povazovat za minuti (prazdnou tranu kostky), nebo se vydate véanc osudu. okud se
rozhodnete pokouset osud, vytahngte Kkartu osudu a ovéite, jakou kostku znazoriiuje obréazek ve spodni
gasti karty. Pokud znéazoriiuje stejnou kostku, kterd byla pravé hozena, vyhodnotte text napsany

pod obrdzkem kostky na karté osudu. Pokud obrazek znazoriuje jinou kostku, je vysledkem hodu minuti.

SMRT NEPRMEL — pokud postavy nékoho zabily (vyjma nasilniki), hodte gernou kostkou
a porovnejte vysledek hodu s empatif kazdé z pﬁ’tomnych postav. Je-li vysledek hodu rovny

nebo mens( neZ jejich empatie, zvyéte jejich groveii zoufalstvio 1.

SMRT POSTAVY BEHEM PRUZKUMU - viz 266 v Kaize prvenc

0BCHOD S—

konat nékteré karty lokact, navétévnika a obyvatel a nekteré scény v Knize
setony (Vv pripads faze prohledévém’ umisténé v hromédce nalezu,
jiné Zetony — libovolné, které jsou k dispozici

Ohchod je akce, kterou umoziuji vy
pribéh. Diky obchodu muzete vyménit své
v pfipadé ptichodu navétévnika umisténé ve vasem skladisti) za
v nabidce dané karty Gi scény.

Nez budete moci obchodovat, musite zaplatit PROVIZI, 1. odhodit
pifslusnou kartou nebo scenou (tyto odhozené zetony p?edstavuil’ obch

{ hodnotd rovné nebo vy$si, ne je souhrnnd
Flutym symbolem $ gislem

7etony v souhrnné trzni hodnot& uréené
odnikuv zisk Z obchodu s postavami).

Poté muzete pristoupit k vyméne — odhodte Zetony v souhrnné trzn
tonu, které chcete koupit. Trzni hodnota kazdého Fetonu je vyznacend

trznf hodnota Ze
\Voda, dfevo a komponenty nemohou byt koupeny ani prodany a nikdy nemohou byt predmetem obchodu.






