


HERNi SOUCAST!

1B

2 figurky sirotkl, figurka a karta psa 4 figurky vojaku Vale¢ni denik,
3 karty sirotku a 1 Zeton Stésti svazek Il
6 karet détského 6 karet akci déti 19 karet lokaci 5 karet pfibéhovych 7 karet védle¢ného osudu
vybaveni (vCetné zvldStnich lokac) postav
mapa
6 oboustrannych karet kampané Zoufald 57 ruznych Zetonu

nadéje: 1 prehledova karta a 5 karet
déjstvi s pfisluSnymi kartami a Zetony

6 barevnych zakladen ve 3 barvdch






0vop

~Konflikt uZ trvd celé mésice. Nékolik prvnich tydnu se zddlo, Ze v§echno
zase rychle skonci. Prani se ale bohuZel pini Jen mélokdy. Kazdy den nék-
do z nasi ulice zmizel. Nékteri se pfidali ke graznavijskym vojakum, jini zas
uprchli z Pogorenu za partyzanskymi skupinami vyseriského osvobozenec-
kého povstani. Jedna z rodin ode$la na samém pocatku konfliktu, kdyZ noviny
otiskly Cldnky o prvnich stfetech. Pry si koupili letenky a stihli opustit zemi
Jjesté pred tim, neZ letiste zavreli.

KdyZ do mésta vstoupili graznavijsti, néktefi nasi sousedé je Sli vitat s kvéti-
nami. Hazeli je pod pdsy jejich tanku. Rychle ale pochopili, Ze rdd v podani
kricicich poruciku v uniformdch nebyl to, na co tydny v nejistoté a strachu
Cekali.

Zanedlouho pfisly prohlidky, zadrzens a popravy, ... Znovu zacali mizet lidé.
Povstalci mésto jednou, dvakrét za den ostrelovali 7 dél Skrytych v okolnich
kopcich. Nékolik domu v sousedstvi vyhorelo, jiné se kompletné zritily. Pak
tohle vSechno najednou ustalo. Poslednich nékolik tydnu tu vlddne kiid.
Graznavijsti vojdci se v Pogorenu zabydlili. Nevéfime ale, Ze se véci konecné
obracr k lepsimu. Na to trvd tahle vélka uz moc dlouho.

Zoufald nadéje je véletnd pribghova kampari o tfech dgjstvich pro deskovou
hru This War of Mine. Pouzivd nové herni mechanismy a komponenty
urcené pouze pro tuto kampari. D& piib&hu se muZe v zavislosti na vasich
rozhodnutich a €inech vyvijet odlisnymi sméry. Proto hra vyuZiva ruzné
varianty karet dgjstvi.

V dalSim textu vds seznamime s novymi pravidly pro tuto kampari, ale také
s celkovou pfipravou hry, kterou byste méli provést na zagatku prvni partie.
Kampan vétSinu ¢asu probihd jako série oddélenych scénafu s vlastnimi
pravidly a prvky, které vsak propojuje hlavni dé&jova linka reaguijici na rozhod-
nuti hrdcl. Pokazdé tedy zatnete odehrdnim prvniho dgjstvi: ,,Domov*, po
némz budete pokracovat podle pokynti ve scénach.

Kampar je navrzend pro odehrani v ramci nékolika partii. Jednotliva dgjstvi
by v8ak mélo byt mozné odehrat béhem jednoho sezeni, na jeho? konci se hra
dle pokynti ve Vdletném deniku ulozi. Celou kampar muZete diky rozmanitym
rozhodnutim s riznymi dusledky hrét opakovang. Budete tak moci objevovat
stdle nové pribghy a moZnosti, jak zménit osud valkou zmitaného Pogorenu.

DuleZité: Pokud néktera komponenta i pravidlo nestanovi vyjimku, bu-
dete pfi hfe pouZivat obvykia pravidla uvedena v Deniku a Knize piibéha
zakladni hry.

KAMe

PRAVIDLA KAMPANE

Tato Cast popisuje obecnd pravidla platnd vyhradné v kampani Zoufald nads-
je. Zvldstni pravidla svazand s jednotlivymi déjstvimi jsou uvedend na kartdch
prislusného dgjstvi. V pripadé jakéhokoliv konfliktu mezi t&mito obecnymi
pravidly a pravidly déjstvi maji vzdy prednost pravidla déjstvi.

MAPA

Tato kampari pouziva pfidavny herni pldn zobrazujici Pogoren. V t&chto pra-
vidlech jej budeme nazyvat mapou. Obsahuje nésledujici sougsti:

1. Obvody: Mapa je rozdélena na 10 obvodu. Kazdy obvod m4 své GiSLO
OBVODU, jeZ vyuZivaji nékteré nahodné efekty, CENU ZA VSTUP, je?
podavd informaci o tom, kolik karet pruzkumu je treba vratit, jakmile
skupina pfi prohleddvéni do obvodu vkrogi, VYCHOZ{ UROVEN HLUKU
pro pfipad, Ze se v obvodu rozhodnete prozkoumat lokaci, ndzev LO-
KACE Mapy pouZivany pfi tazenf nové lokace mapy a BARVU OBYODU,
jeZ v kombinaci s kartami barev pfindsi zviagtni efekty.







SCENY KAMPANE

Jeliko? tato kampari sleduje pfib&hovou linii, mohou nékteré scény
v ramci piibéhu presunout vasi prohleddvajici skupinu na jiné misto na
mapé &i vas donutit ukonit aktudini prohleddvani, a odepfit vam tak
urdité aktivity. Myslete na to pfi pldnovani prazkumnych vyprav.

Piijde-li do hry prazdny Zeton, je také dobré poznamenat si na néj pocet
karet pruzkumu, jeZ je nutné vratit pfi vyhodnocenf scény, kterd se k da-
nému prazdnému Zetonu poji.

ZDATNOST SKUPINY

Kdykoli vas hra vyzve, abyste vyuZili ,zdatnost skupiny*, muZete secist
zdatnost v8ech pritomnych postav (obvykle ve skuping, jeZ pravé vy-
hodnocuje prohledévani) a opakované hazet kostkami dle obvyklych
pravidel.

KARTY LOKACI

Kdykoli vds hra vyzve, abyste pfidali novou

kartu lokace, lokace mapy nebo zvlastni loka-

ce, nezapomerite na ni poloZit 1 Zeton pru-

zkumu, ktery vam pfipomene, Ze se v daném

misté dajf nalézt néjaké zasoby.

DuleZité: Zetony prazkumu pouZijte pouze,

kdyZ chcete vyhodnotit prizkum dané loka-

ce — nemaji vliv na Zadnou z akei prohle-

davani (viz nasledujici stranu).

Tahnete-li lokaci mapy, umistéte ji na vyznagené misto u levého okraje
mapy, pod ostatni lokace mapy. Nézev této lokace mapy se zaroven ob-
jevuje i v nékterém z obvodu. Ukazuje tak, kde se dana lokace mapy ve
skutegnosti nachdzi. Pokud to neni vyslovné uvedeno, nelze lokace mapy
odhodit & odstranit ze hry. Casto také nabizeji ur¢ité zviastni schopnosti,
jez muzZete pfi prohleddvéni jejich obvodu vyuZit.

Tahnete-li b&Znou lokaci, poloZte ji na libovolné
volné pole pro lokace na hernim pldnu a pomocf
dvojice Zetonu lokace vyznacte jeji umisténi na
mapé (vice viz prehled Zetonu na zadni strané
pravidel). Jsou-li na hernim pldnu vSechna pole
pro lokace zapInénd, odeberte z nékterého z nich
dosavadni lokaci a vyméiite ji za novou. Puvodni
lokaci odstrarite ze hry.

Zviastni lokace se do hry dostanou pfi vyjimegnych pfileZitostech.
Nékteré z nich nabizeji zvI&Stni schopnosti, na jiné se nepokladaji Zetony
prizkumu a vyuZivaji se jen za specifickym tcelem, jenZ je popsan ve
scéné, kterd je do hry uved|a.

DileZité: Vzhledem k tomu, Ze maji zvlastni lokace svou tlohu v pfi-
béhu hry, doporutujeme je udrZet ve hie. V pfipadg, Ze chcete nahra-

dit nékterou z lokaci na poli herniho planu, doporuéujeme vybrat jednu
z béznych lokaci. Pokud viak nékterou ze zvlastnich lokaci z jakéhokoli
davodu odstranite ze hry, nezapomeiite s ni také odebrat vSechny sou-
visejici herni komponenty (napfiklad karty pfib&hovych postav, Zetony
pfibéhu, prazdné Zetony).

KARTY VALEGNEHO 0SUDU A POHYB VOJAKU

V této kampani budete namisto béZnych karet osudu pouZivat karty
valeéného osudu. Jejich pouZiti je stejné jako u b&Znych karet osudu
s nasledujici vyjimkou: V této kampani probihd pohyb a prohledavani
jinym zpuisobem. Nové karty tudiZ neobsahuji ¢ast, jez popisuje vymeénu
dostupnych lokaci na polich pro lokace. Misto toho dévaji pokyny ohled-
né pohybu vojaki po mapé na zékladé barvy jejich zakladny.

Kdy? vés karta valetného osudu vyzve k presunutf kazdého BILEHO voja-
ka, podivejte se na odpovidajici bilé $ipky na mapé vychazejici z obvodu,
ve kterych se tito vojéci pravé nachazejf. Poté je presurite o pocet obvodu

uvedeny na karté.

Ukdzka pohybu vojaku na karté vdle¢ného osudu
(vice viz priklad déle v pravidlech)

Jakmile jste presunuli vSechny BILE vojaky, zopakuijte tento postup se
véemi CERNYMI vojaky, pficemZ tentokrdt budete figurky presunovat
podle ernych Sipek.

V jednom obvodé smi stt pouze 1 vojak od kazdé barvy:

« Pokud by se mél vojak pfesunout do obvodu, ve kterém se nachdzi
vojak stejné barvy, zastavi se a do takového obvodu nevstoupr.

« Pokud se vojék presune do obvodu, ve kterém se nachazi vojak li-
bovolné jiné barvy, poloZte do daného obvodu Zeton konfliktu a od-
strarite ob& figurky vojaku z mapy. (Pravidla pro Zetony konfliktu
najdete na zadnf strané téchto pravidel, na pfehledové karté této
kampané a na kartdch dgjstvi, jeZ s témito Zetony pracuji).

Dilezité: ProtoZe se vojaci pfesouvaji v pofadi uréeném gisly jejich

obvodi, miZe se stat, 7e se néktefi z nich nepfesunou viibec.

Pokud se néktery z vojaki presune do obvodu, ve kterém se nachdzi

prohledavajici skupina, nemd to Zddny okamZity efekt. Pokud se vSak

rozhodnete prozkoumévat lokaci v daném obvodg, bude pravdépodob-
nost stietu s vojaky daleko vyS3i.

Pokud by figurka vojaka méla byt umist&na do obvodu, ve kterém se iz
nachdzi vojak stejné barvy, umistéte ji misto toho do nejbliz§iho obvodu
s nasledujicim niz§im &islem. Jde-li o vojéky riznych barev, muZete je do
stejného obvodu umistit. Pouze pfidejte Zeton konflikiu tak, jako by se
novy vojak do daného obvodu prévé presunul, a poté obé figurky vojaku
odstrarite z mapy.



FAZE PROHLEDAVANI

Faze prohleddvéni probihd v této kampani ponékud odliSné nez v zakladni
hie. Pfesto mnoho &4sti zstéva velice podobnych. V nédsledujicim textu
naleznete jeji podrobny popis. Pokud se prohleddvéni ucastni 2 ruzné
skupiny, nezapomeiite, Ze se nejprve vyhodnocuje prohledavani skupiny
nachazejici se v obvodg s niz8im ¢islem. Skupinu, jejiz prohleddvani se
pravé vyhodnocuje, budeme oznaCovat jako AKTIVNi SKUPINU.

A) VYBERTE PRO KAZDOU SKUPINU 0BVOD, V NEMZ BUDE PROHLE-
DAVAT, A UMISTETE DO NEJ JEJICH FIGURKY

Kazdy den muZete vytvofit az 2 skupiny Ucastnici se prohledavani dle
béznych pravidel. V§echny postavy dané skupiny umistéte do obvodu, do
néjZ je chcete presunout (zatim v ném jesté nejsou). Do stejného obvodu
nenf povoleno vyslat vice skupin.

B) ZVOLTE VYBAVU PRO KAZDOU SKUPINU

Tento krok provedte podle obvyklych pravidel. Vysilate-li na pruzkum
pouze jednu skupinu, pouzijte hromadku nalezu na hernim planu. V opat-
ném pripadé vyuZijte také hromddku nélezii 2 na mape.

C) VYHODNOTTE PROHLEDAVANI - ZACNETE OBVODEM S NIZSIM CISLEM:
Pro kazdou skupinu tgastnici se prohledavani zopakujte nésleduijici kroky.

1) Pfipravte baliek neznama

Vytdhnéte 16 karet prizkumu a utvorte z nich balitek neznama jako v z4-
kladnf hte.

2) Vyhodnotte pohyb aktivni skupiny po mapé

Rozhodnéte se, kudy se bude aktivni skupina pohybovat. Vyjdéte z obvo-
du, v némz se nachdzi Zeton tikrytu, a pokracujte po nepferusené trase do
obvodu s figurkami postav této skupiny. MuZete zvolit libovolnou moz-
nou trasu, nemusf nutné jit o tu nejkrat3i. Vratte tolik karet pruzkumu,
kolik Gini souget cen za vstup viech navstivenych obvodu, vEetng obvodu
s 7etonem Ukrytu (v prvnim dgjstvi 1 karta). Pokud cestou narazite na
figurky vojéku nebo Zetony, podivejte se na aktudini kartu déjstvi, zda se
budou vyhodnocovat néjaké zvlastni efekty.

DuleZité: Pfi pohybu skupin po mapé nehledte na vyznatené Sipky,
je se vyuZivaji pouze k pohybu vojaki. MuzZete se presunout do libo-
volného obvodu, véetné toho, v némZ se nenachazi Zadna lokace.

Z tematickych divodi nejsou néktera mista vzdy pFistupna (tj. ve hie
je nezastupuje Zadn4 karta). Postavy vSak mohou navstivit libovolnou
¢ast Pogorenu.

3) Pipravte Zeton hluku podle hodnoty uvedené u obvodu, v némz se
aktivni skupina nachazi.
Viychozi troveri hluku se li§i podle toho, jak je dany obvod rusny nebo

nebezpetny. Neséitejte trovné hluku vSech navstivenych obvodu, skrz
n&7 aktivni skupina prosla — trovefi hluku urguje pouze cilovy obvod.

4) Vyhodnotte akce prohledavéni aktivni skupiny

Nyni se aktivni skupina povaZuje za pfitomnou ve vybraném obvodé.
Pokud chcete, muZete po vraceni poZadovaného poctu karet _pruzkumu
vyhodnotit kteroukoli z nésledujicich AKCi PROHLEDAVANI. V3echny
akce se musi vztahovat k lokacim v daném obvodé.

« POROZHLEDNETE SE (2 karty): Vyberte si v daném obvodg 1 lokaci
a vyhodnotte scénu uvedenou za textem: ,abyste se mohli porozhléd-
nout*.

» OBJEVTE NOVOU LOKACI (6 karet): Tahnéte novou kartu z balitku lo-
kaci a umfstéte ji na libovolné pole lokaci na hernim planu podle pravi-
del umistovani novych lokaci. Do obvodu s aktivni skupinou poloZte
jeden z dvojice Zetonu lokace, jenz bude oznaCovat jeji umisténi na
mapé (nezapomerite na kartu poloZit 1 Zeton pruzkumu). Timto zpu-
sobem |ze objevit pouze b&Zné lokace.

« SEZENTE X ZDROJU (X karet): Na hromadku ndlezu pridejte X zdroju
(dFevo, komponenty, voda). Tuto akci pouZijte pouze, pokud v tomto
obvodé neplanujete prozkoumdvat Zidnou lokaci.

o VYUZIJTE ZVLASTNi SCHOPNOST LOKACE (rizna cena): Vyberte si
v daném obvodé 1 lokaci a vyhodnotte jeji zvlastni efekt (popsany
v oranZzovém prouzku).

« VYHODNOTTE ZVLASTNI EFEKT ZETONU/KARTY (riizna cena): Vy-
hodnotte efekty Zetonu &i Karty vztahujici se k danému obvodu (na-
piiklad Zetonu scény odpovidajici karté uddlosti Ci tkolu, efekt karty
piibéhové postavy atd.).

5) Prozkoumejte 1 lokaci v daném obvodé

MuZete vyhodnotit b&Zny prizkum v libovolné lokaci daného obvodu
(b&zné lokaci, lokaci-mapy &i zvI&stni lokaci), jestlize na karté této lokace
leZi alespoii 1 Zeton pruzkumu. Pokud tak uginite, odhodte ze zvolené
lokace 1 Zeton prizkumu. Poté se na kartu lokace podivejte a v zavis-
losti na jeji velikosti do balicku nezndma pridejte odpovidajici poCet karet
pruzkumu (MALA: 1 karta, STREDNI: 2 karty, ROZSAHLA: 3 karty).

6) Zamichejte vSechny karty priazkumu a obyvatel zpét do jejich balitka.
Tento krok probihd obvyklym zpusobem.

7) Vlyberte si nélezy

Tento krok provedte podle obvyklych pravidel. MuZete také pfidat libovol-
né mnozstvi zdroju (vody, dfeva, komponent), ale jen pokud jste pro-
zkoumali nékterou z lokaci (to jest odhodili z ni 1 Zeton pruzkumu).

PROHLEDAVAJI-LI 2 SKUPINY, \IYHODNOTTE KROKY 1-7 PRO DRU-
HOU SKUPINU UCASTNICI SE PROHLEDAVAN| V OPACNEM PRIPADE
POKRACUJTE FAZI NOCNICH NAJEZDU. VSECHNY SKUPINY UCAST-
NiCi SE PROHLEDAVANI SE DO UKRYTU VRATI NA ZACATKU FAZE
USVITU, TAK JAKO OBVYKLE.



PRIPRAVTE BALICKY:

Nésledujici baliky se v této kampani nepouziji: UDALOSTI, UKOLU,
0SUDU. Odstrarite je ze hry.

7 balicku POSLEDNI ZACHRANY odstrarite kartu POVINNOSTI.

Z nasleduijicich balitku odstrarite vSechny karty DOPADU NA SKUTEC-

NOST: PRUZKUMU NALEZU NOCNICH NAJEZDU, OBYVATEL, NAVSTEV
NiKU. Poté do BALICKU PRUZKUMU zamichejte Kartu VOJENSKA HLIDKA.

Z balitku L0[(AC|, odstrarite karty HLAVNi NAMESTI, STARE MESTO
a ODSTRELOVACSKY RAJON. K lokacim zdkladni hry pfidejte nové lokace
z tohoto rozsifen.

7 balftku OBYVATEL odstrarite karty VOJACI a REBELOVE.

Vedle mapy polozte balitek PRIBEHOVYCH POSTAV stranou s dvoubo-
dovou stupnici nahoru (1).

Na pole osudu herniho planu polozte balitek VALEGNEHO 0SUDU.

Z balitku UKRYTU odstraiite karty ZAMCENE DVERE. Balitek poté od-
loZte stranou (zatim na hernf pldn neumistujte Zadné karty tkrytu).

V/$echny karty VYBAVENI (se zelenym i oranZovym rohem) poloZte jako
jeden baliek na pole vybavent. V této kampani se pole ndpadu a akce ,Novy
ndpad” nepouZivaji.

PRIPRAVTE MAPU A ZETONY:

Vedle herniho planu zékladni hry poloZte desku s MAPOU Pogorenu.

Do obvodu 10 na mapé umistéte Zeton UKRYTU. Zde se aktudlné na-
chazi vas ukryt (2).

Umistéte Zetony LOKACI (2 od kaZdé barvy) nésledovng: VEtSi z dvojice
polozte vedle pole lokace na hernim plénu tak, aby zakryval Cislo, jeZ je zde
vyti§téné (tato Cisla se v této kampani nevyuZzivaji). Mensi z dvojice pak
poloZte na dané pole lokace.

Ze v8ech nésledujicich Zetonu utvofte zasobu: PRUZKUMU, SCENY,
SPLNENI, USLUH a HUMANITARNI POMOCI (3). \iyznam v3ech Zeton(l je
podrobné vysvétlen na zadnf strané téchto pravidel.

Vedle mapy umistéte licem dolu (ocislovanou stranou nahoru) vSechny
Zetony PRIBEHU (4).

PRIPRAVTE LOKACE:

Najdéte kartu VYCHOZi LOKACE (Vyrabované Staré mésto)
a poloZte ji licem nahoru na vyznacené pole na mapé (5).

Vyhledejte véech 9 KARET LOKAC s ndzvy obvodu mapy —
budeme je déle oznagovat jako LOKACE MAPY (LetiSté, Kostel,
Tovarna, Nemocnice, Hlavni nadrazi, Nékupnf stfedisko, Vo-
jenskd zékladna, Pistav, Stadion). Utvoite z nich baliCek
LOKACI MAPY, zamichejte jej a polozte vedle mapy nad kartu
Vyrabované Staré mésto (6).



Poté z tohoto balitku tahnéte 2 karty a poloZte je licem nahoru na
vyznagené pole u okraje mapy, pod Kartu Vyrabované Staré mésto. Na
kazdou z téchto karet polozte 1 Zeton pruzkumu (7).

Vezméte balicek ZVLASTNICH LOKACI a polozte ho licem doli vedle
mapy (8).

Zbylé karty LOKACI zamichejte a utvofte z nich baliCek lokaci. PoloZte
jej licem dolu na vyhrazené pole na hernim plénu. Tahnéte z ngj 1 kartu
a poloZte ji licem nahoru na libovolné pole lokace. Zeton lokace, jenzna
poli lezel, si vezméte. Poté urcete jeden z obvodu (hodte cernou kost-
kou — padne-li 10, hazejte znovu). Do tohoto obvodu na mapé poloZte
seton lokace, jenz mate v ruce. Nakonec jesté na novou kartu lokace
poloZte 1 Zeton pruzkumu (9).

PRIPRAVTE KARTY UKRYTU:

Karty tikrytu rozdglte podie jejich prednf strany na MRIZE, NABYTEK,
HALDY a SUT. Nyni budete nékteré karty z jednotlivych hromadek poklé-
dat licem nahoru (stranou NEOZNAGENOU modrym rohem) na herni
plén, do sklepa vaSeho ukrytu (to jest do urovné, ve které se nachdzi
pole s akci ,Porozhlédnéte se“ nebo nize). Nedivejte se na jejich rubové
strany!

« Polozte kartu MRIZE na jeji vyznacené pole.
« T4hnéte ndhodné 2 karty NABYTKU a poloZte je na jejich vyznatena
pole. Poté odstrarite viechny zbylé karty ndbytku ze hry.

« Tahnéte nahodné 1 kartu HALDY a poloZte ji na jeji vyznacené pole.
Poté odstrarite viechny zbylé karty hald ze hry.

« Vezméte 2 SUTI a poloZte je na jejich vyznatend pole. Poté od-
strarite véechny zbylé Karty suti ze hry (10).

PRIPRAVTE ZAVEREGNY UKOL DEJSTVI, VOJAKY A KARTU DEJSTVI:

Vezméte kartu ZAVEREGNEHO UKOLU DEJSTVI a poloZte ji licem na-
horu na pole tkoli na hernim planu. Tato karta se pouZiva v kazdém
dgjstvi a ur€uje hlavni podminky vitézstvi této kampang.

Vezméte 3 figurky VOJAKU a pfipevnéte ke kazdé z nich BILOU zéklad-
nu. V&echny vojéky poté umistéte pobliz mapy — na zatatku kampané
budou predstavovat graznavijske jednotky okupujici Pogoren.

Vezméte kartu ,Prvni déjstvi: Domov* a poloZte ji vedle herniho plé-
nu. Poté prectéte Gvod do pfibéhu a provedte piipravu prvniho déjstvi dle
pokynu na zadnf strané karty. Ostatni karty d&jstvi a vSechny nepotfebné
herni komponenty odloZte stranou. VyuZijete je v dalsich déjstvich kam-
pang.




NINLAU FRURLEUAVAR

igurky se umisti do obvodu 8, jejich cfl

Na hromédku nélezli nenf umisténa z4dnd vybava.

Pfiprava balitku neznama: Hra¢i tdhnou 16 karet prizku

Vyhodnoceni pohybu po mapé: Hraci vrati 5 karet prizkumu, protoZe pos

avy sledovaly trasu pres obvod 10 (1 Karta), obvod 7 (2 karty) a obvod ¢
2 Karty) (1). -

ProtoZe cestou potkali 1 BILEHO vojika, podivajf se hragi do aktuiln
arty dejstvi, co toto setkani na mapé zptsobi. V prvnim déjstvi to napfiklad

znamend hod Sedou hojovou kostkou. Zdatnost této skupiny m4 hodnotu 2 (1
za Emilii a 1 za Marina), mohou tedy hdzet a7 tfikrat. Konecny vysledek hazenf
je (2), hréci se tedy musi rozhodnout, co udglaji. Mohli by vojaky uplatit
(zetony z hromddky nalezu), ale nic si z ukrytu nevzali. Musi tedy mezi posta
aktivni skupiny rozdélit 1 inavu (rozhodnou se efekt uplatnit na Marinovi)
Nastaveni hluku: Hraci poloZi Zeton hluku na
ak je stanoveno pro obvod 8

yhodnocenr akei prohledavani: Postavdm zbyvd 11 karet prizkumu. Zag
ou objevenim nové lokace ve svém aktudlnim obvodu (3). Hraci vrati 6 karet
pruzkumu, tdhnou z balitku kartu lokace a poloZi ji na libovolné pole lokace na
hernim planu. V tomto pfipadé ji polozili vedle zeleného Zetonu lokace, umfstf
tedy do obvodu 8 druhy z dvojice zelenych Zetoni. Na novou Kartu lokace
avic poloZi 1 Zeton prizkumu na znameni toho, 7e ji Ize prozkoumat.

Zbyvé jeSté 5 karet prizkumu. Aktivni skupina by nyni mohla skongi
S akcemi prohledavani a pokusit se novou lokaci prozkoumat. Usoudi v3ak,
Ze bude lepSi udélat to piiste, aZ budou mit vice karet. Misto toho vrati 5 kare
prizkumu, aby sehnali 5 zdroju (2 komponenty, 2 vody, 1 dfevo) (4).

JelikoZ balitek neznama neobsahuije Zddné dal$i karty, je toto prohleddvan

zdsadé u konce. Zadné karty prizkumu & obyvatel nebyly taZeny, takZe
neni nutné jejich balicky promichavat. Aktivni skupina se rozhodne vzit viec
9 nalezenych zdroju zpét do dkrytu.

Pokud by se na mapé nachézela dalsf skupina dcastnici se prohleddvan
bud v obvodé 9 nebo 10, protoZe prohledavani vidy zacind u skupiny
S nizSim Cislem obvodu), vyhodnotili by hragi nyni druhé prohledévant.
Protoze tomu tak vSak neni, piejdou k fazi nognich ndjezdu




robihd faze Usvitu ve tretim d&jstvi a
apé se nachazeji BIL[ i CERNI Vojdci. Je ta
ena karta véle¢ného osudu.

Podle pokynu na ni maji hrégi presunout
Sechny BILE vojéky o 1 obvod (po bilych
Sipkdch). Hragi to provedou pocinaje obvo-
dem s niz8im &islem (zde obvod 1). Pruni
BILY vojék se presune normalng (1). Druhy
(z obvodu 3) vstoupi do obvodu s CERNYM
vojakem. Podle zvlatnich pravidel tietiho
déjstvi se obg tyto figurky vojéki odstrani
Z mapy a do obvodu 4 se poloZi Zeton kon
fliktu (2).

Nynf' pfichdzi ¢as presunout CERNE v
aky. Protoze jeden z CERNYCH vojéku byl
odstranén (byl v obvodu 4 nahrazen Zeto-
nem konfliktu), zustava na mapg pouze jeden
(v obvodu 9), ktery se presune o 1 obvod (
Cerné Sipce) (3

Pokud je ta

4 piibéhova dli. (
Lokace: Udava, kde dand prib&hova postava by o

lokace odstranéna ze hry, je odstranéna i prisludnd pf

;] : isujf, | hragi po vracenf karet pruzk
né akce: Popisujf, jak mohou‘ rd ‘ |
Drrt:zl:l:janou piibéhovou postavou v Jejim obvodu interagovat.

toupi pribghovd postava do hry, umistéte

R VSPokud si chcete danou _postavu nvaklonit

Pruhy se scénami a Zetony:

Gité Zetony, jez s danou Us I k I
Erlol;:lcodnete vyhodnotit dsluhu €. 2 na Karlové karté, nejp

prectéte scénu h63, kde jsou popsany poZadayky plr10 sg)(lins;::] dvegn
dsluhy. Vyobrazeny Zeton svcény a samqstat pruh p
pak pripominajf, jak tyto pozadavky spini



ZETONY TETO KAMPANE

NiZe uvedeny piehled vysvétluje pouZiti vech Zetonu vyuzivanych touto kampani. Nékteré z nich se objevuji ve v3ech dé&jstvich,
jiné pFijdou do hry pozdéji v zdvislosti na aktudlnim déjstvi. Pokud karta aktudlniho déjstvi dany Zeton nezmiruje, prosté jej ignorujte.

ZETON UKRYTU a ZETON BEZPECNE ZONY oznacu-
ji obvody, ve kterych se nachdzi vé$ dkryt, a oblast,
kde se mohou misit obyvatelé Pogorenu s lidmi zven¢i
(v pFipadé udkrytu jde o Vyrabované Staré mésto v obvo-
du 10, v pfipadé zony v druhém déjstvi o obvod 6).

ZETONY LOKACE se pouZivaji v paru a ukazuji, kde na
mapé se nachdzeji bézné lokace pfitomné na polich lo-
kaci. VEtSim z Zetonu zakryjte Cislo vedle pole lokace
na hernim planu, jeho mensiho dvojnika pak pouZijte
k oznaGeni obvodu na mapé.

ZETONY SPLNENI se pouZivaji k oznageni stavu Uikolu
d&jstvi —zda byly dspéSné spinéné (strana s ,fajtkou”), Ci
nikoli (strana s ,,X“). Mohou také slouZit k jinym Gcelum
souvisejicim s p¥ibéhem.

ZETONY PRUZKUMU predstavuji zdsoby, které Ize
v urcité lokaci najit. Kdykoli do hry vstoupi nové lokace
(b&Znd, zvlastni lokace, lokace mapy), vZdy na jeji kartu
poloZte 1 Zeton pruzkumu.

ZETONY HUMANITARNI POMOCI maji na licové strang
vytisténd Cisla scén. KdyZ jeden z téchto Zetonu otodite,
podivejte se na pFisluSnou scénu, abyste zjistili, co balik
obsahuije.

ZETONY ZURIVOSTI se posunuje nahoru a dolt na stupnici zufi-
vosti a ukazuje, jaké nebezpeti pro vas ukryt pfedstavuji potulujici
se obyvatelé Pogorenu a co vdim mohou zpUsobit.

ZETON SEVERNIHO MOSTU se umistuje na mapu, kde
prekryva horni most. Chtéji-li skupiny most pfi prohledavani
prejit, musi vratit uvedeny pocCet karet pruzkumu (2 €i 1)
a nemohou na ném svuj pohyb ukon€it. JelikoZ nejde o lokaci
ani obvod, neni zde mozné vyhodnocovat Zadné akce pro-
hledavéni ¢i prazkum.

Vojéci pfi pfesunu tento Zeton ignoruji a chovaji se, jako by
na mapé nebyl.

ZETON POZARU se poklada do obvodu, ve kterém se rozpoutal
poZar. Dokud se v obvodu nachazi Zeton poZaru, musi si prohleda-
vajici skupina pfi pohybu skrz nebo do tohoto obvodu zvolit jednu

z moznosti:

e vratit dalSi 3 karty prazkumu, aby nalezla bezpe¢nou cestu, NEBO

e zvolit 1 pfitomnou postavu, jeZ utrZi 1 zranéni (postavu nenf
mozné timto zpusobem zabit).

V' opacném pfipadé nemuZete do obvodu s Zetonem poZéru

Poté, co aktivni skupina i€astnici se prohleddvani vyhodnoti své akce prohleddvani
v daném obvodu, muZe se rozhodnout prozkoumat 1 lokaci v tomto obvodu.
Prozkoumévat Ize pouze lokace s alespori 1 Zetonem priazkumu. Ihned poté, co se
tak stane, odhodte z dané lokace 1 Zeton pruzkumu.

Na karté lokace muze leZet libovolny poCet Zetonu pruzkumu.

ZETONY SCENY oznatuji obvody zmin&né na kartach
uddlosti, ukolu Ci pfib&hovych postav.

ZETONY PRIBEHU obsahuif jedine&né prvky (predméty,
lidi), jez mohou hrét duleZitou roli v této kampani.

ZETON MEDIALNIHO POKRYTI se posunuje nahoru a dolt na stup-
nici medidlniho pokryti, a nazna€uje tak, jak situaci v Pogorenu
vnima mezindrodni komunita.

ZETON USLUH se pokladd na kartu pribéhové postavy, kde ozna-
Cuje troven duvérnosti mezi postavami a osobou na karté. Kdyz se
ve hie objevi novd pfib&hové postava, umistéte Zeton dsluh vzdy
na pole 1 na lici karty.

vstoupit. PFi prohleddvéni v obvodu s Zetonem poZaru muZe aktiv-
ni skupina vrdtit 6 karet prizkumu, a Zeton tak odstranit z mapy.
Pokud dany obvod nesousedi s fekou, musi aktivni skupina navic
z hromédky ndlezu odhodit 3 vody.

ZETON ROZVALIN umistény v obvodu oznaduje téZce ponitené
misto. Pokud je na obvod umistén Zeton rozvalin, vyberte 1 lo-
kaci nachazejici se v tomto obvodu a odstrarite ji ze hry (ode-
berte ji z pole lokace na hernim pldnu) a odstrarite vSechny
Zetony prizkumu z lokace mapy nachdzejici se vtomto obvodu.

0d této chvile aZz do konce hry se vychozi droveri hluku pro
tento obvod sniZi na 1. Akce prohledédvéni ,,Objevte novou lo-
kaci“ navic bude v takovém obvodé stdt 9 karet prazkumu
(namisto 6).

ZETONY KONFLIKTU oznaduji misto, kde probihaji zufivé boje
mezi vyseriskymi rebely a graznavijskymi vojdky. Kdykoli skon¢i
figurky vojéku obou stran ve stejném obvodu (v dusledku pfesunu
vojakl nebo pfichodu novych vojéku na mapu), poloZte do daného
obvodu Zeton konfliktu a odstrarite obé figurky vojaku v daném
obvodu z mapy. Figurky vojaku nelze pfesouvat ¢i umistovat do
obvodu s Zetonem konfliktu.



