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VYCHAZI Z AJ VERZE 1.2, VYDANE 23.5.2019

Tento dokument obsahuje souhrn nejcastéjSich problému, vysvétleni
pravidel a errat pro hru This War of Mine a roz§ifeni Pfibéhy mésta sutin.

This War of Mine a ptislu$na loga jsou ochrannymi zndmkami 11 bit studios S.A. VSechna prava vyhrazena.




CASTO KLADENE DOTAZY

V nasledujicim oddile naleznete v§echny scény z Knihy pifib&hi,
obsahujici rozsifujici pravidla pro hru.

10 UKLADACI A ODPADKOVY PYTLIK

Soucasti hry jsou dva pytliky — ukladaci a odpadkovy. Odpad-
kovy 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:

Vsechny Zetony/zdroje z vaseho skladisté vlozte do ukladaciho
pytliku.

Do ukléadaci tabulky napiste pocet a typ zetont, 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 urovné jejich stavii. Poté vlozte karty postav
do ukladaciho pytliku a Zetony stavt zpatky do krabice.

Do ukladaci tabulky (pole lokaci) napiste jména tii aktualnich
lokaci a jejich karty vlozte do ukladaciho pytliku.

Na odpovidajici pole Ukrytu v ukladaci tabulce zaznamenejte
ta pole, na kterych se stale nachazi karty ukrytu (oznadte je
symbolem [x]). Pokud se na nékterém z poli nachazi zbytky
suti, oznacte takové pole znackou [ZS]. Poté vlozte vSechny
karty ukrytu do ukladaciho pytliku (pokud se na planu nachazi
vice karet stejného typu, neni dilezité, kde presné byly — jejich
pozice je zamé&nitelna).

Zapiste vSechny vyrobené karty vybaveni na odpovidajici pole
ukrytu v ukladaci tabulce a vlozte tyto karty do ukladaciho pyt-
liku.

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 vlozte je do ukla-
daciho pytliku.

Vrat'te v§echny karty kol do krabice (neméiite jejich potadi).

Vlozte nocnich najezdi a bali¢ek obyvatel. do ukladaciho
pytliku. Zatim nepouzité karty no¢nich najezdii a obyvatel (ty,
které se zatim do balicku nedostaly) ulozte do krabice.

Vlozte balicek karet vybaveni do ukladaciho pytliku (nesmi
se smichat s kartami vybaveni z pole napadl — ty vrat'te zpatky
do krabice).

Vlozte karty posledni zichrany, které jste ziskali ve fazich
usvitu do ukladaciho pytliku.

Oznacte symbolem [X] v ukladaci tabulce zetony zabednéni,
kterymi jste zakryli diry ve vaSem ukrytu. Zetony zabednéni
nasledné vlozte do ukladaciho pytliku.

Do ukladaci tabulky si zapiSte ¢isla a zaznamenejte pozici
prazdnych Zetonu (pokud jsou n&jaké ve hie). Poté je vlozte do
ukladaciho pytliku.

Vrat'te vS§echen zbyvajici herni material do krabice.

Az se ke kampani vratite, upravte ptipravu hry podle nize pop-
sanych pravidel.

NACTENI HRY:

Z ukladaciho pytliku vyndejte vSechen herni material a postu-
pujte nasledovné:

Polozte zdroje/Zetony do skladisté a do skladisté x5 (podle
toho, co je zaznamenano v ukladaci tabulce).

Vylozte karty postav a odpovidajici Zetony stavi (opét podle
ukladaci tabulky) pobliz herniho planu.

Na herni plan vylozte tfi karty lokaci na pole poznacena
v ukladaci tabulce.

Umistéte karty ikrytu na pole na hernim planu podle ukladaci
tabulky.

Na pole, ktera jste v ukladaci tabulce oznadili jako [ZS] polozte
karty zbytki suti.

Polozte karty vybaveni na herni plan na vyznacena pole tkrytu
podle ukladaci tabulky.

Polozte zbylé karty vybaveni na pole vybaveni.

Polozte Zetony mrazu na pole mrazu.

Polozte karty udalosti licem vzhtiru na odpovidajici pole podle
ukladaci tabulky (pokud v pfedchozi hie n&jaké byly).

Umistéte bali¢ek no¢nich najezdi a bali¢ek obyvatel na pii-
slusna pole na hernim planu.

Ziskané karty posledni zachrany nechte lezet licem nahoru
pobliz herniho planu.

Polozte Zetony zabednéni a prazdné Zetony na pole oznacena
v ukladaci tabulce (pokud v predchozi hie néjaké byly).

Nyni vyndejte z krabice zbyvajici herni material

Polozte balitek uddilosti, bali¢ek tikoli a ostatni bali¢ky
karet na odpovidajici pole na hernim planu.

Hra je nyni pfipravena a muzete pokracovat tam, kde jste
prestali. .
» VRATTE SE KE HRE.

100 vicE 0 PRIPRAVE HRY
BALICKY KARET:

@ Karty vybaveni a Gkrytu nemaji na rubu napsano, do jakého
balicku patii. Béhem pfipravy si proto pozorné prohlédnéte
schéma v Deniku, abyste dobfe ur€ili, kam je umistit.

@ Na rubové strané karet vybaveni se nachazi pozadavky pro
jejich vyrobu. Na licové strané je obrazek vybaveni s popisem
akci (pfip. pravidel), které vybaveni umoznuje provadét.

@ Narubové strané karet ikrytu je seznam zdroj, které ziskate
ve chvili, kdy konkrétni kartu vyhodnotite. Béhem pfipravy 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. Tii zdroje (voda, dfevo, kom-
ponenty) jsou vyjimkou, protoze se jedna o plastové Zetony.
Mtizete je rozpoznat podle vzhledu — vodu piedstavuje kulaty
pruhledny Zeton, dievo ptedstavuje hnédy kvadr a komponentu
predstavuje ozubené kolecko.

Cervené Zetony: samopal, brokovnice, pistole, sekera, niz,
rozbity samopal, rozbitd brokovnice, rozbita pistole, zbranova
soucastka, nabojnice, kulka.

Zelené Zetony: konzerva, syrové jidlo, zelenina, Cisty lih, pa-
lenka, cigarety, kava, cukr.

Sedé Zetony: pila, lopata, $perhak, kytara, rozbita kytara, kni-
ha, elektronicka soucastka, mechanicka soucastka, Sperky, filtr.

Zluté Zetony: 1éky, bylinné 1éky, obvazy, chemikalie, bylinky.
@ Herni material mizete do krabice ulozit dle vaSich preferenci.
Je ale vyhodné drzet étyfi druhy barevnych Zetoni oddélené
v jednotlivych ptihradkach. Az budete hru balit, zajistéte tyto
zetony pomoci balickd 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 odpad-
kovy, druhy jako ukladaci. Pokud se béhem ¢astého hrani hry
opotiebi, nebojte se je vymenit za noveé.

BAREVNE KOTOUCE:

@ Pokud néktera z postav zemfe, odstrante z jeji figurky
barevny kotouc. .
» VRATTE SE KE HRE.



101 vicE 0 DOVEDNOSTECH POSTAV

Po taZeni karty postavy si pozorné prohlédnéte jeji specialni do-
vednost, povahu a Groven empatie a zdatnosti. To vam umozni
dobfte pochopit moznosti a limity kazdé z postav.

@ Dovednosti postav popsané na karté je mozné pouzit kdykoliv
v souladu s pravidly dané dovednosti.

@ Tichoslapek (Arica) — Uroveri hluku miize byt snizena ma-
ximalné na 1.

@ Denik (Emilia) — Unava miize byt zvy$ena maximalng na tro-
ven 4.

@ Kutil (Marin) — Pokud hrajete na hernim planu, uréeném po-
kro¢ilym hracim, mizete tuto, dovednost pouzit na jakémkoliv
akénim poli ,,Porozhlédnéte se*. Schopnost se ale nevztahuje na
akci ,,Prohledejte...”.

@ Rozstipani dveii (Marko) — KdyZ Marko pouZije sekeru
misto $perhaku, po otevieni dvefi ji neodhazujte.

@ Neékteré dovednosti jsou omezeny na jedno pouZiti b&hem
prohledavani. Abyste zaznamenali, Ze dovednost jiz byla pouzi-
ta, otocte kartu postavy o devadesat stupiidi v libovolném sméru.
» VRATTE SE KE HRE.

SKLADISTE xb:
@ Pole skladisté x5 umoziuje oznacit 5 kust dfeva nebo kom-
ponent jedinym Zetonem.

Kdykoliv béhem hry mizete vymeénit 5 kust dfeva/komponent
z vaseho skladisté za 1 kus dieva/komponent ve skladisti x5
a obrdceng.

Zadné jiné zetony nelze timto zpisobem uskladnit!

Pozor: Tento mechanismus umoziuje vytvofit ve hfe vétsi po-
¢et dfeva/komponent, nez jich skutecné je. Stale ale plati pravi-
dlo, Ze nemuizete ziskat vic Zetont, nez jich pravé je ve spole¢né
zasobé. To znamena, ze pokud chcete proménit 1 dievo/kompo-
nentu ze skladi§té x5 na 5 jednotlivych dilku a ve spole¢né zaso-
bé zbyly pouze 3, mizete tuto vymeénu provést pouze se ztratou
(tzn. za 5 diev dostanete pouze 3).

KAM LZE UMISTIT VYBAVENE:

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

POHYB V RAMCI UKRYTU:

@ Pokud si nejste jisti, kam az se miZou postavy v ukrytu po-
hybovat, podivejte se do ukladaci tabulky, kde jsou mozné cesty
vyznaceny tlustou tmavou éarou.

@ Diry blokuji horizontalni pohyb, i kdyz jsou zakryty zetonem
zabednéni.

@ Abyste se dozveédéli vice o pohybu na hernim planu — viz 300

HERNI PLAN PRO POKROCILE HRACE:

@ Herni plan pro pokrocilé hrace nemd Zadné pole napadi.
Zamichejte vSechny karty vybaveni (zakladni i pokro¢ilé) do-
hromady a polozte takto vytvofeny balicek na pole vybaveni.

@ Pravidlo odstielovade na hernim planu pro pokrogilé hra-
¢e se vztahuje na vSechny postavy, které vykonavaji jakoukoliv
akci v nejvyssim patfe ukrytu.

@ Pravidla na polich ukrytu zakrytych kartami tkrytu (napf.:
zarostla zahrada) nejsou v platnosti, dokud neni karta ukrytu
odstranéna.

@ ,2x sut™ znamena, Ze pii ptipravé hry musite umistit 2 karty
suti na sebe. Behem hry musi byt odstranény jedna po druhé.

» VRATTE SE KE HRE.

200 Vice 0 FAZI RANA
KARTY UDALOSTI:

@ Béhem faze rana vyhodnot'te vrchni kartu balicku udalosti
bez ohledu na to, zda se jedna o kartu udalosti, zavére¢né uda-
losti nebo kartu kapitoly.

@ Efekt karet udalosti ,,Humanitarni pomoc* a ,,Ostfelovani®
je spojen s podminkou tykajici se prohledavani:

« Pokud je jedna z téchto karet tazena jako prvni karta udalosti
v kampani, ignorujte jeji efekt (zetony mrazu ale pfidejte jako
normalng).

« Pokud je jedna z téchto karet tazena jako prvni karta udalosti
po nacteni hry a hraci si nepamatuji, jestli se béhem minulé noci
ucastnili prohledavani, ignorujte jeji efekt (Zetony mrazu ale pfi-
dejte jako normalng).

@ Karta udalosti ,,OdstFelovadi: pokud je jedna z postav za-
sazena, odstrafite tuto kartu ze hry, a pro ostatni postavy se uz
kostkou nehazi.

@ Pokud jsou Karty ,, Vzestup zlo¢innosti* a ,, Vina zlo¢innos-
ti* soucasné umistény na vrchu bali¢ku no¢nich najezdi, jejich
efekt se nescita. Stale vyhodnot'te pouze 2 karty no¢nich najezdu
misto 1.

@ Pozor: Nasledkim nékterych karet udalosti se mizete vy-
hnout, pokud vite, kdy pfijdou do hry. Abyste je mohli pfedvi-
dat, postavte radio (karta vybaveni) a pouzivejte akci ,, Nalad’te
zpravodajstvi®.

KARTY KAPITOL A UKOLD:

@ Pokud z balicku udélosti vytidhnete kartu kapitoly, vyhod-
not'te ji podle pokynii uvedenych na karté. Nasledné zacnéte
novy den tazenim dalsi karty — tentokrat to uz bude karta udalosti
nebo karta zavérecné udalosti.

@ Balicek karet ikolu je slozen ze 3 karet a zakoncen kartou
zavére¢ného tkolu. Svrchni karta ukolu je pfifazena ke Kapitole
I, prostfedni ke Kapitole II a karta zavére¢ného tikolu patii ke
Kapitole III.

Béhem hry nemizete zacit plnit dalsi kartu tkolu, aniz byste
splnili tu predeslou.

Odmény nebo tresty za splnéni, resp. nesplnéni pozadavkl uve-
denych na karté ukolu, se vyhodnocuji pouze pfi tazeni karty
kapitoly, a to i pokud jste ukol uz splnili dfive.

@ Nekteré karty tkoli obsahuji politka s &isly (pocitadlo
pribéhu ukolu). Kdyz nékterou z téchto karet odhalite, poloZte
zeton ukolu na policko nejvice vlevo na dané karté.

@ Kdykoliv béhem hry muzete odhodit libovolny pocet ze-
toni/zdroji z vaSeho skladiSté (nikoli z hromadky nalezt)
a zaroven Zeton tikolu posunout o odpovidajici pocet poli na
karté ukolu doprava. Zetony takto spotfebované nelze zaroven
prodat nebo jinak pouzit.

@ Jakmile se Zeton tikolu dostane na poli¢ko oznadené zelenym
V%, ukol je splnén (efekt odmény vsak vyhodnot'te az pfi ta-
zeni karty kapitoly).

@ Pozor: Pokud se béhem kampané stane, ze zemiou vSechny
pocatecni postavy, muzete se vzdat a ukon¢it hru, protoZze ne-
budete schopni splnit zavérecny tikol, ale zalezi na vas. Pokud se
rozhodnete, ze pro vas neni dulezité uplné vitézstvi a chcete se
pokusit pomoci zbylym postavam prezit do konce valky, muzete
pokracovat dal. .

» VRATTE SE KE HRE.

220 VICE 0 STAVECH

@ Cerné zna¢ky na Zetonech stavii se neséitaji. To znamend,
ze pro Ucely uréeni toho, které akce jsou nedostupné se pocita
pouze Zeton s nejvyssim poctem Cernych znacek, kterym postava
aktualné disponuje.

@ Pokud vam hra prikazuje zvysit Grovefi daného stavu postavy
o | a postava ma tento stav na trovni 0 (nemé zadny Zeton),
obdrZi Zeton s urovni 1.




i

@ Pokud unava postavy vzroste na turoveii 4 jako dusledek
prohledavani/hlidky/jiné akce, postava tuto akci jesté¢ dokonéi.
Az nasledné vyhodnotte disledek dosazeni tinavy na trovni 4.
@ Pokud postava dosahne trovné 4 u dvou stavii zarovei
(kromé inavy) a kazdy Zeton stavu vam udava vyhodnotit scénu
epilogu jiného Cisla, vyberte epilog, ktery vyhodnotite, nahodné.
@ Pokud se urovei stavu postavy zvysi na 4, nemizete ji znovu
snizit na troveti 3. Dusledek dosazeni tirovné 4 musi byt vyfesen
okamzité.

@ Zetony stavli urovné 4 obsahuji ¢isla scén vedouci k riiznym
epilogiim. Pokud berete ze zasoby Zeton stavu s ¢islem 3, nedi-
vejte se na druhou stranu, dokud nebudete muset Zeton oto€it
na troven 4. .

» VRATTE SE KE HRE.

300 vicE 0 FAZI DENNICH AKCI
POHYB PO UKRYTU:

@ Pohyb po ukrytu je relativng abstraktni — postavy se bez ome-
zeni pohybuji po jednotlivych patrech i po Zebficich mezi nimi.
Tento pohyb je okamzity a nevyzaduje Zadnou akci.

@ Pokud si nejste jisti, kam se mizou postavy v ukrytu dostat,
podivejte se do ukladaci tabulky, kde jsou mozné cesty vyznace-
ny tlustou tmavou ¢arou.

@ Pokud pohyb blokuje karta ukrytu (zaméené dvete, sut’, mii-
Ze...), znamena to, Ze se postava muze dostat maximalné na tuto
konkrétni kartu (a v ramci akce piekazku uplné ¢i éastecné od-
stranit).

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

@ Symbol akce vedle balicku vybaveni neznamena, ze hraci
musi odstranit prekazky, aby mohli vybaveni vyrabét. Cely bali-
¢ek vybaveni je k dispozici k vyrobé od zacatku hry, hraci vsak
musi pro nové vyrobené vybaveni zajistit prostor.

VYROBA VYBAVENI:

@ Ve hie je velké mnoZstvi karet vybaveni. Proto pfipomina-
me, ze si je mizete kdykoli v pribéhu hry jednu po druhé projit,
dete potiebovat na jeho vyrobu.
@ Jak je uvedeno v Deniku (faze dennich akci), vybaveni je
mozné umistit na jakékoliv prazdné pole Gkrytu v€etné poli se
Zeb¥ikem. Pokud mate pochybnost o konkrétnim poli, nahléd-
néte do ukladaci tabulky — pole, na ktera nemuzete umistit karty
vybaveni, jsou vyvedena tmavsi barvou.
@ Karty vybaveni v balicku napadi neni zatim mozné vyrobit.
Nejprve musite pouzit akci Novy napad (dostupnou na hernim
planu), ktera vam umozni ptesunout 2 libovolné karty z balicku
napadt do balicku vybaveni. Od této chvile muzete tyto 2 nové
karty vyrobit dle standardnich pravidel.
@ Pravidlo ,,umistéte kartu na pole vedle karty [...] mii-
zete nalézt na rubové strané nékterych karet vybaveni (jsou to
karty vylepSeni stavajiciho vybaveni). Znamena to, ze takovou
kartu muizZete umistit pouze na pole horizontilné sousedici
s poZadovanou kartou. Pokud takové pole neexistuje (nebo
neni volné), nemizete takovou kartu vyrobit. Kdyz vyrabite
karty vybaveni, které muze 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 ih-
ned, jakmile postavu pridélite k dané akci.

@ Zetony a zdroje ziskané v pritbéhu akce jsou piidany do skla-
disté az po vyhodnoceni celé akce.

@ Pravidlo ,,Za kazdy X > Y* se nachéazi na n&kterych kartach
vybaveni. Umoziiuje odhodit ,,.X* Zetonii/zdroji a za né si ze
zasoby vzit odpovidajici pocet ,,Y* v ramci stejné akce.

@ V kazdé ze ti kol akei probihaji akce postav soucasné. Neni

proto mozné pouzit zetony/zdroje ziskané z jedné akce na reali-
zaci jiné akce béhem stejného kola akei.

@ Postava, ktera se pridala ke skuping, nem@Ze vykonat svoji
akci ve stejném kole akci, ve které prisla. Zapojit se miize poci-
naje dal$im kolem akei, pokud ji to jeji stav dovoluje.

@ Postavy, které nemohou provadét zadnou akci béhem nékte-
rého z kol akei béhem faze dennich akei (kvili ¢ernym znackam
na zetonech stavil), mtizete pfesunout na pole skladiste, aby se
na hernim planu nepletly.

@ V piipadé akce ,,Porozhlédnéte se* na zakladni strand her-
niho planu mizete pii vyhodnocovani hodu Zetony komponent
a dieva libovolné kombinovat.

@ V jednu chvili nesmi byt na Zadné kart& vice jak 1 Zeton Ge-
kani.

AKCE NA KARTACH UKRYTU:

@ Abyste vykonali akci na kartiach halda nebo nabytek, staci
pouzit 1 postavu. V disledku vykonani téchto akci pfidejte do
vaseho skladisté zdroje/Zetony, uvedené na zadni strané prislus-
nych 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 od-
stranéna jen Caste¢né. Zeton lopaty neni tieba po vyhodnoceni
odhodit!

@ Abyste vykonali akci na karté zbytki suti, postupujte jako
by se jednalo o kartu suti. Po vyfeSeni akce kartu odstrante ze
hry — dané pole tkrytu je nyni dostupné a mizete na n€j umistit
karty vybaveni a prozkoumat dalsi pole, ktera byla touto kartou
doposud blokovana.

@ Abyste vykonali akci na karté m¥izi, pouzijte 1 postavu
a zeton pily ze skladisté. Vyfeste zadni stranu této karty a pfidej-
te zetony a zdroje do skladisté. V disledku vykonani této akce
ptidejte do vaSeho skladisté zdroje/zetony, uvedené na zadni
strané prislusnych karet. Zaroven si touto akci uvolnite cestu
k dalsim polim a kartam, jez byla doposud kartou mfizi bloko-
vana.

@ Abyste spustili akci na karté zaméené dvefe, pouZijte
1 postavu a zeton S§perhaku ze skladi§té. Vyfeste pokus o vyhac-
kovani zamku a hod’te ¢ernou kostkou.

V piipadé neuspéchu se nic nestane — pouze jste promarnili
1 akei.

Pokud uspégjete, odhod’te $perhak a vyfeste rub dané karty. Do
skladisté pfidejte zetony a zdroje a odstraiite kartu zaméenych
dvefi ze hry. Zaroven si touto akci uvolnite cestu k dal§im polim
a kartam, jez byla doposud kartou zaméenych dveti blokovana.
» Pokrodila pravidla — viz 155.

Nebo SE VRATTE KE HRE

400 vicE 0 FAZI SOUMRAKU

@ Hraci se mohou rozhodnout, Ze néktera z postav nespotiebuje
vodu nebo jidlo béhem faze soumraku, i kdyz maji tyto zdro-
je/zetony k dispozici ve skladisti.

@ Maximalni pocet Zetonti vody (6) neni ndhodny — odrazi se
v ném kazdodenni potieba hledani erstvé pitné vody.

@ Pozor: Pokud budete mit b&hem hry problém s nedostatkem
jidla, nezapomeiite na moznost obchodovat v nékterych loka-
cich, s nékterymi obyvateli nebo navstévniky. Muzete také vyro-
bit vybaveni, které¢ vam umozni ziskavat vice jidla.

» Pro pokrotila pravidla viz 351.

» Nebo SE VRATTE KE HRE.

1
900 vicE 0 FAZI VECERA
@ Pokud Unava Postavy vzroste na tiroveti 4 jako duisledek pro-
hledavani/hlidky/jiné akce, postava tuto akci jesté provede. Az
nasledné€ vyteste disledek dosazeni inavy na trovni 4.
» VRATTE SE KE HRE.
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600 vicE 0 FAZI PROHLEDAVANI
ZVLASTNI AKCE V LOKACICH:

@ Nekteré z lokaci umoziiuji provést tyto akce:

,,Vrat'te 2 karty prizkumu, abyste se mohli porozhlédnout.“

., Vrat'te 6 karet pruzkumu, abyste mohli OBCHODOVAT.“
,,Vrat'te 4 karty prizkumu, abyste se mohli 1é¢it.*

,»Vrat'te 3 karty priizkumu, abyste se mohli DRUZIT S LIDML.
Tyto akce muzete vykonat kdykoliv béhem prizkumu lokace
namisto tazeni karty z bali¢ku neznama.

o
KARTY PRUZKUMU:
@ Karty prizkumu v bali¢ku nezndma maji dvé funkce. Za prvé
vyhodnocenim karty prizkumu popiSete, co postavy zaZivaji be-
hem prohledavani. Za druhé karty, které nevyhodnotite (vratite
je zpét do balicku priizkumu) piedstavuji mnozstvi casu a snahy,
které jste zatim prohledavani ob&tovali. Cim vice karet timto
zpusobem obétujete, abyste se pohybovali opatrné, tim mensi
dikladnost mohou postavy prizkumu lokace vénovat (vyhodno-
tite méné karet prizkumu).
@ Netradi¢ni umisténi slov ,,NEBO“ a ,ABYSTE* na kar-
tach Prizkumu je zamérné. Je tim vyjadiena moznost volby
a dusledku vasich rozhodnuti.. Napiiklad:
1) Miizete ignorovat tuto kartu
NEBO :
IIa) Prohledejte NABYTEK:
Ilal) Vratte 2 karty prizkumu.
NEBO
1la2) Zvyste uroven hluku o 1 a ovérte uroven hluku,
ABYSTE
1Ib) Tahli a vyhodnotili 1 kartu z balicku nalezii (nabytek).
@ Kdyz vylerpate viechny karty z bali¢ku prizkumu, za-
michejte odhazovaci balicek a vytvoite novy bali¢ek pruzkumu.
Pozor — Toto pravidlo neplati pro balicek neznama, pouze pro
bali¢ek pruzkumu!
@ Jakakoli akce, vyzadujici vraceni karet prizkumu muze byt
provedena pouze tehdy, pokud mate k dispozici karty, jez byste
mohli vratit. Danou akci mtizete provést vicekrat (pokud nékteré
pravidlo nebo text scény vyslovné netika opak), vratite-li odpo-
vidajici mnozstvi karet priizkumu.
@ Na zacatku kroku ,,Vyberte si ndlezy* ve fazi prohledavani
vas Denik instruuje, abyste zamichali karty pruzkumu a obyva-
tel zpét do pfislusnych balickt. To se tyka i karet umisténych
v bali¢ku neznama a na poli pro odhozené karty.

KARTY NALEZ(:

@ Pokud dojde k setkani s obyvateli lokace béhem vyhodno-
covani karty nalezi, nejdiive vyhodnotte kartu obyvatel a az
poté se vrat'te k vyhodnoceni karty nalezi.

@ Pokud je zisk nalezi z karty nalezi spojen s nasledky (efekty
karet obyvatel ,,Civilisté, ,,Pfeziv§i“ apod.), muzete 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 nalezi ve fazi prohledavani byste
meéli zamichat vSechny karty prizkumu a karty obyvatel zpat-
ky do pfislusnych balicku. To plati také pro karty mapy na poli
pruzkumu, takze pokud jste napfiklad odemkli zaméené dvefe,
pfi dalsi navstéve dané lokace vas stejny ukon muze (a nemusi)
cekat znovu.

@ Urovei hluku nemitize mit nikdy hodnotu vyssi nez 8 a nizsi
nez 1. V ptipadg, ze byste méli uroven hluku zvysit nad 8, resp.
snizit pod 1, ponechte jej na maximalni, resp. minimalni trovni.
Akce, které po vas vyzaduji zvySeni nebo snizeni Grovné hluku,
muzete vykonavat i pokud jiz nelze Groven hluku zvySovat, resp.
snizovat.

@ Pokud vam pravidlo umoZiiuje, abyste ignorovali kartu oby-
vatel, sniZte i pfesto urovei hluku na 1 diky tomu, Ze mélo
dojit k setkani.

KARTY OBYVATEL

@ V piipadé karty obyvatel ,,Rebelové” je moznost sménit
1 palenku a 1 cigarety volba, jejiz nasledky jsou popsany déle na
karté. Nicméné nasledujici OBCHOD, v pfipad¢, ze od rebelt
zakoupite 1 palenku a 1 cigarety, se fidi zakladnimi pravidly a je
blize uvozen scénou 215.

@ [gnorujte tuto kartu* vykladejte jako: ,,Zamichejte kartu zp&t
do balicku, aniz byste ji vyhodnocovali.“ Nenahrazujte tuto kar-
tu tazenim karty nové!

SMRT VSECH POSTAV:

P Pokud vSechny postavy ucastnici se prohledavani zemiou, viz
266.

HROMADKA NALEZU:

1] .

@ Hromadka nélezi je tvofena vSemi Zetony, které postavy na-
lezly béhem prohledavani. Kdyz se postavy chystaji zpatky do
ukrytu (b&hem kroku vybéru naleztl), musi uvazit, kolik toho
unesou (celkovy soucet nosnosti postav ucastnicich se prohle-
davani) a vybrat, které nalezy vezmou s sebou zpét do ukrytu a
které ponechaji na miste.

KROK "VYBERTE SINALEZY":

@ Béhem kroku ,, Vyberte si nalezy“ mizete na hromadku nalezi
pridat libovolny pocet zdrojt (vody, diev a komponent). Jediné,
co vas omezuje, je nosnost postav tcastnicich se prohledavani.
» Pro pokrotila pravidla — viz 534.

» Nebo SE VRATTE KE HRE

610 VICE 0 HERNIM PLANU PRO POKROCILE

@ Herni plan pro pokro¢ilé neobsahuje pole napadi. Zami-
chejte vSechny karty vybaveni (zdkladni i pokrocilé) dohromady
a polozte takto vytvofeny bali¢ek na pole vybaveni.

@ Pravidlo ,,Pod palbou odstfelovace!* na hernim planu pro
pokrocile se vztahuje na vSechny postavy, které vykonavaji ja-
koukoliv akci v nejvyssim patie ukrytu.

@ Pravidla na polich tkrytu zakrytych kartami ukrytu (napt.:
zarostla zahrada) nejsou v platnosti, dokud neni pfislusna karta
ukrytu odstranéna.

@ ,,2x sut™ znamena, Ze pii piipravé hry umistéte 2 karty suti na
sebe. Béhem hry musi byt odstranény jedna po druhé.

@ Pokud béhem vyhodnocovani akce ,,Prohledejte...“ vytahnete
kartu ,,Dopad na skute¢nost®, zamichejte ji zpét do pfislusného
balicku a tdhnéte kartu novou.

» VRATTE SE KE HRE.

P - v s ; o
700 vice o FAzi NoENiCH NAJEZDD

@ Pokud zemi‘'ou vSechny postavy na hlidce b&hem no¢niho
najezdu, neznamena to, Ze by na hlidce nikdo nebyl. Proto v ta-
kové situaci nevyhodnocujte scénu 333.

@ Pokud miZete snizit Skody a zranéni o X bodi pfi vyhod-
nocovani karty no¢niho najezdu, musite se rozhodnout, jak roz-
delit tyto body mezi Skody a zranéni. Napt.: Pokud mate moz-
nost snizit $kody/zranéni celkem o 3 body, mizete snizit Skody
o1 azranénio 2.

@ Béhem vyhodnocovani kroku ,, Vina zlo¢inu “ musite piidat
2 karty obyvatel nebo no¢nich najezdi (oznacenych Eervenym
rohem) do pfislusnych bali¢kt. Zvolena kombinace zavisi na
vasi volbé. Muizete pidat 2 karty do jednoho z balicki, nebo po
1 karté do kazdého z nich.

@  [gnorujte tuto kartu* vykladejte jako: ,,Zamichejte kartu zp&t
do balicku, aniz byste ji vyhodnocovali. Nenahrazujte tuto kar-
tu tazenim karty nové!

@ Pokyn ,,podinaje témi nejdraz§imi* pfi vyhodnocovani skod
¢téte jako ,,0d nejdrazsich k nejlevnéjsim*. V ptipadé Zetonl
stejné trzni hodnoty je volba téch, které odhodite, na vas.

@ V pribéhu faze no¢nich najezdt povazujte nasledujici vysled-
ky hodi bojovymi kostkami — .. a {; — za minuti.

» VRATTE SE KE HRE.




800 vice o FAzZI USVITU
KARTY 0SUDU:

@ Pokud karta osudu fika, abyste odhodili 1éky, bylinné 1éky
nebo obvazy, znamena to, ze musite odhodit v§echny pozado-
vané zetony z karet vSech postav. Neni tedy rozumné polozit
vice jak 1 zeton 1ékd, bylinnych 1éki nebo obvazl na kartu
1 postavy.

@ Léky, bylinné 1éky ¢i obvazy, které jste jednou piidélili po-
stavam, uz nemohou byt pfesunuty ¢i odhozeny v jiném pfipa-
de, nez ze to ptikaze karta osudu.

@ ,Nejblizsi lokace® oznacuje kartu lokace, kterd se nachazi
policku (ta nejspodnéjsi).

@ Pokud vam béhem hry dojdou karty z bali¢ku lokaci,
vezmeéte odstranéné karty lokaci z odpadkového pytliku, zami-
chejte je a vytvoite novy balicek lokaci.

@ Béhem vyhodnocovani povahy postav muzete postupovat
v libovolném potadi (a v kazdém kole muzete zvolit potadi
jing).

ZETONY GEKANI

@ Na jedné kart€ nesmi byt soucasné umistén vice jak 1 Zeton
cekani.

ALKOHOL:

@ Postava s Gnavou na Grovni 3 miize stale vypit palenku —
zvyste jeji unavu na Grovet 4.
@ Postava s inavou na urovni 4 uz dal nemuze pit alkohol.

SMRT VE SKUPINE

@ Pokud v ramci vyhodnocovani pravidla ,,Smrt ve skuping
(viz Denik: Faze usvitu) n&jaka z postav zemfie nebo opusti sku-
pinu, nevyhodnocujte znovu toto pravidlo (tj. efekty smrti ve
skuping 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 zac¢atku
této knihy.

» Pro pokro¢ila pravidla viz 909.

» Nebo SE VRATTE KE HRE

900 vice 0 Boul
SETKANI S OBYVATELL

@ Pokud narazite na obyvatele, nemusite zjist'ovat jejich pocet
a zbrané, jimiZ jsou vybaveni, pokud s nimi nechcete bojovat
(a pokud boj nezacal automaticky). Jakmile ale k boji dojde, je-
jich pocet a vybaveni ur¢it musite.

BOJOVE KOSTKY

@ Symboly pésti (Seda kostka), nozi (Zluta kostka) a zaméfova-
¢e (Cervena kostka) oznacuji pocet udélenych zranéni. Ostatni
symboly na kostkach maji jiny vyznam, blize popsany v Deniku
(viz Denik: Boj).

@ V kazdém kole uto¢i vSichni G¢astnici boje najednou. I kdyZ
se v baleni se hrou nachazi pouze jedna sada kostek, uvazujte
jednotlivé hody, jako kdyby probéhly najednou.

@ Symbol .. se v boji tykd pouze nepratel. V piipadg, Ze je
tento symbol vysledkem hodu postavy, pocitejte jej jako minuti.

ZDATNOST:

@ Postava mize vidy pouZit svoji zdatnost, kdykoliv hazi bo-
jovou kostkou. Nezalezi na tom, v jaké situaci se tak d&je (boj,
$plhani, plizeni apod.). Nékteré konkrétni karty ¢i scény vas na
tuto moznost upozorni, neni-li ale vyslovné zakazana, smite ji
vyuzit pti kazdém hodu bojovou kostkou.

@ KdyZ postava pouzije svoji zdatnost, aby piehodila kostku,
ma moznost si aktualni hod zlepsit ale i zhorSit, protoze se
pocita pouze posledni hozeny vysledek.

VYMENA ZBRANE:

@ Na zacatku kazdého kola boje miize postava nebo nepiitel
zménit pouzivanou zbran, pokud ma néjakou jinou u sebe. Na-
ptiklad po spotiebovani kulek do pistole muze v pfistim kole
boje pouzit nuz.

@ Postavy si v pribéhu boje nesmi vymeénovat zbrané mezi se-
bou. Zbrané svych padlych druhti smi sebrat az po boji, a to jen
v piipadé, ze se padly nepokusil z boje uprchnout — v takovém
ptipadé je zbran ztracena a Zeton odhozen.

KARTY OSUDU:

@ Zaseknuta zbraii/Odzbrojeni — po skonéeni boje ziska po-
stava zbran nazpét.

@ Uhnuti — karta osudu ,,Uhnuti* se vztahuje k postavé nebo
neptiteli podle toho, ¢i hod kostkou zapficinil tazeni karty osudu.

ZETONY NEPRATEL:

@ Po skonceni boje vratte Zetony nepratel licem doli zpatky
do krabice.

ZBRANE NEPRATEL:

@ Pokud se postava zmocni stielné zbrané po poraZeném ne-
priteli a scéna neupfesnuje, kolik kulek ve zbrani zbylo, zname-
na to, ze nezbyly zadné.

ZRANENI POSTAV:

@ Utrzi-li postavy zranéni, musi byt kazdé zranéni piidéleno
postavé, ucastni-li se jesté boje postavy, kterym muze byt zra-
néni pfidéleno. Tzn. nelze piidélit 4 zranéni postave, kterd po
utrzeni 1 zranéni zemi'e, mohou-li byt zbyla 3 zranéni pfifazena
jinym postavam.

» VRATTE SE KE HRE.

901vice 0 oBcHony

@ Jestlize neni mozné vyrovnat rozdil v trznich hodnotach
obchodovaného zboZzi, je tento rozdil ztracen ve vas nepro-
spéch.

Napt. pokud obchodnik nabizi jen jeden Zeton s trzni hodnotou
8 a vy za n&j mulizete zaplatit pouze Zetonem v trzni hodnoté 10,
L»ztratite® tyto 2 body a nemuzete je uz ziskat zpatky.

Ve vétsiné ptipadl je nicméné vybér obchodovatelného zbozi
dostate¢né Siroky a na prodej jsou i pfedméty s mensi hodnotou,
které muzete pouzit k dorovnani hodnoty vasich nabizenych Ze-
tontl.

» VRATTE SE KE HRE.

4

805 HRANi SCENARD

@ Scénafe jsou pokrocilou variantou hry — vyzkousejte si je
teprve, az budete dobie seznameni se zakladnimi hernimi me-
chanismy.

@ Scénafe mohou obsahovat scény oznacené Eervenou Sipkou
(neplést se Sipkou, ktera zna¢i zménu viidce) — tyto scény vyies-
te ve chvili, kdy dojde ke splnéni podminky uvedené v nadpisu
konkrétni scény.

@ Oba scénafe miiZete hrat na zakladni strané herniho planu
i strané urcéené pokroc¢ilym hrac¢am.

@ Scénafe nabizeji kratsi, ale pfesto velmi naroénou hru. Ode-
hravaji se v pozd&jsi nebo dokonce zavérecné fazi valky. Tento
fakt ovliviuje pfipravu hry a néktera zakladni pravidla. Pokud
scénafe méni staré nebo zavadi nové herni mechanismy, najdete
je podrobné popsané na karté scénare.

» VRATTE SE KE HRE.
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Tento oddil obsahuje oficialni Gpravy textu pravidel, karet a Knihy pfibé&ht.

KARTY KAPITOL
KAPITOLA!

Za vétu "Zbylé karty tkol odstraiite ze hry — nebudete je uz
potfebovat," byla pfidana véta "Poté, co urcite tkoly, tahnéte
a vyhodnot'te svrchni kartu udalosti." (Tyka se 1. vydani.)

KARTY PROZKUMU

Text horniho odstavce by spravné mél znit: "Vrat'te 2 karty prizku-
mu, abyste si tuto kartu mohli dat stranou na pole prizkumu pro
pozd&jsi pouziti kdykoli v této fazi prohledavani:" (Tyka se 1., 2.
a 3. vydani.)

KARTY VYBAVENI
POSTAVTE ZIDL

Text na karté by mél znit:
,Poté, co poprvé postavite zidli, snizte uroven zoufalstvi v§ech po-
stav o 1.“ (Tyka se 1. vydani.)

KNIHA PRIBEHD
SCENA 65

Druha odrazka by méla znit: ,V opaéném pitipadé viz 1702.“ (Tyka
se 1.,2.a3. vydani.)

SCENA 116

Prvni odrazka by méla odkazovat na 1691 a druha na 1389. (Mize
se tykat 1. vydani.)

SCENA 191

Prvni odrazka by méla odkazovat na scénu 192 a druha odrazka na
scénu 753. (Tyka se 1. vydani.)

SCENA 333

Frize ,VRATTE SE KE HRE" by méla byt odstranéna. (Miize se
tykat 1. vydani.)

SCENA 630

Posledni odstavec by mél znit: ,Odstraiite z balicku udalosti vrchni
kartu (neni-li to ovSem ,Klid zbrani“). Pokud je na vrchu balicku
karta kapitoly, odstrante ze hry kartu udalosti, lezici pfimo pod ni.”
(MuzZe se tykat 1. vydani.)

SCENA 691

Odrazka by méla znit: ,Vyberte 1 pfitomnou postavu a viz 1647.“
(Tykase 1., 2.a3. vydani.)

SCENA 810

Odrazka by méla znit: ,Vrat'te se k 1000.“ (Muze se tykat 1. vydani.)

SCENA 836

Odstavec zacinajici ,AZ do konce kampané...“ by mél znit: ,Az do
konce kampné je sklep zcela nedostupny (véetné akce ,Porozhlédné-
te se“).“ (Tyka se 1. vydani.)

SCENA 899

Véta pod prvni odrazkou by méla zacinat: ,Vyberte 1 pfitomou po-
stavu a hod’te ¢ernou kostkou (postava miZe vyuzit svoji zdatnost
pro opakovani hodu).” (Tyka se 1., 2. a 3. vydani.)

SCENA 923

JKAMUFLAZ" by méla disponovat nasledujicimi vlastnostmi: ,Po-
kud s sebou mate béhem prohledavani kamuflazni obleky a pocet
postav, které se prohledavani Gcastni, je rovny nebo niz§i nez pocet
nepfeskrtnutych carek, pocitejte pfi ovéfovani urovné hluku, jako
by troven hluku byla o 3 nizsi, nez aktudlné je.“ (Tyka se 1., 2. a 3.
vydani.)

SCENA 1146

Prvni ¢ast véty v poslednim odstavci by méla znit: ,Pokud nepiatelé
dohromady utrzi dvé zranéni, pokusi se uniknout.” (Muze se tykat
1. vydani.)

SCENA 1270

Posledni odstavec by mél znit: ,Pokud psi utrpi v souhrnu alespon
2 zranéni, utecou.” (Muze se tykat 1. vydani.)

SCENA 1425

Odrazky by mély znit:
B Padne-li 1-3, viz 1717.
P Padne-li 4-10, viz 1332.“ (Tyka se 1. vydani.)

SCENA 1536

Posledni odstavec by mél znit: ,Na hromadku nalezu piidejte 3 libo-
volné Zetony z nasledujicich: 1 pila, 1 sekera, 1 lopata, 2 §perhaky,
3 mechanické soucastky, 3 elektronické soucastky.” (Tyka se 1., 2.
a 3. vydani.)

SCENA 1564

Odstavec zacinajici ,Z balicku udalosti odstrarte...“ by mél znit:
,Z bali¢ku udalosti odstraite vrchni kartu udalosti (pokud nejde
o ,Klid zbrani). Pokud je na vrchu balicku karta kapitoly, odstraiite
ze hry kartu udalosti, lezici pfimo pod ni." (Mize se tykat 1. vydani.)

SCENA 1659

Prvni odrazka by méla znit: B> Ve fazi Gsvitu, pfi tazeni karty osudu
a vyhodnocovani povah postav hod'te cernou kostkou. Padne-li 1-2,
viz 1217.“ (Maze se tykat 1. vydani.)

SCENA 1694

Ctrty odstavec by mél znit: ,Odstraiite z karty postavy Zetony ,Ta-
jemstvi, 554 napiSte na prazdny zeton ,ZloCinec, 1694“ a polozte
ho na kartu postavy, uvedené na zetonu , Tajemstvi“.“ (Tyka se 1., 2.
a 3. vydani.)

SCENA 1764

Prvni odrazka by méla znit: ,Ve fazi usvitu, pfi vyhodnocova-
ni povahy, hod'te ¢ernou kostkou. Pokud padne 1-2, vyhodnot'te
763.“(Muze se tykat 1. vydani.)

SCENA 1812

Byl ptidan nasledujici téeti odstavec: ,Pfidejte 1 samopak a 3 kulky
na hromadku nalezi.“ (Muze se tykat 1. vydani.)

SCENA 1838

Tteti odstavec by mél znit: ,Pokud neptatelé utrpi v souhrnu alespon
2 zranéni, utecou z boje.“ (Mlze se tykat 1. vydani.)

SCENA 1915

Pied prvni odrazkou by mélo byt: ,Hod’te ¢ernou kostkou.” (Muze
se tykat 1. a 2. vydani.




CASTE PROBLEMY

Tento oddil nabizi feSeni nejcastéjSich problémi ve hie This War of Mine.

VSEOBECNE PROBLEMY

Ot.: Kdy vyuziji ¢isla, které se nachazeji v barevnych kruzich
na vétsiné karet?

Odp.: Cisla umisténa v sekci scén na fadé karet odkazuji na
scény v Knize pfibéht. K jejich vyhodnoceni dochazi pouze
v nasledku tazeni karty ,Dopad na skute¢nost”, a to v souladu
s textem na dané karté. V ostatnich piipadech je ignorujte, zad-
nou dalsi funkci ve hie nemaji.

Ot.: Kdy mohu pouZit knihu pFibéhi?
Odp.: Pouze ve chvilich, kdy vas tazeni karty ,Dopad na skute¢-

nost* nebo jiné pravidlo odkaze na n&jakou scénu nebo v piipa-
de, kdy potiebujete oveérit nekteré z pokrocilych pravidel.

Ot.: Kdy mohu pouZit nasledujici Zetony: Léky, bylinné 1éky
a obvazy? Prifadim-li k postavé vice takovych Zetonu najednou,
budou mit silnéjsi efekt?

Odp.: Tyto zetony mohou byt pfifazeny postavam kdykoli, kro-
mé faze usvitu. Jejich efekt se vSak nevyhodnocuje okamzité.
Efekt daného zetonu se vyhodnoti az ve chvili, kdy je to uve-
deno na karté osudu, tazené ve fazi usvitu. Pokud dana karta
neumoziuje vyhodnoceni urcitého typu zZetonu, zistava tento
Zeton prifazen dané postavé (nemize byt odstranén, ukraden
nebo prifazen jiné postave).

Vyssi pocet zetonl nijak neovliviiuje jejich efektivitu. Nao-
pak, karta osudu vyzaduje, abyste vSechny dané Zetony pfifaze-
né postaveé odhodili. Pokud ma tedy postava naptiklad prifazené
2 zetony léki a karta osudu vam umozni vyuzit zeton 1ékt k 1é-
Ceni postavy, vyuzije se k 1éCeni pouze 1 Zeton a druhy je bez
efektu odhozen (a tedy vyplytvan).

Ot.: Kdy mohu splnit podminky popsané na karté vikolu ka-
pitoly, nap¥. odhodit Zetony, za i¢elem posunuti Zetonu ukolu
a splnéni ikolu?

Odp.: Kdykoli, za podminky, Ze jste pravé vidcem a spliiujete
dané podminky (napf. pravé mate ve skladisti potfebné zetony).

Ot.: K ¢emu jsou Zetony ¢ekani?
Odp.: Zetony &ekani se ve vétsing piipadti pouzivaji soutasnd
s kartami vybaveni, a predstavuji Cas, ktery je potieba k vyko-
nani urcitych aktivit nebo vyhodnoceni urcitych efektd, jako je
napiiklad sbér vody ve sbéraci destové vody. Zetony cekani se
vyhodnocuji ve fazi Usvitu v rdmci vyhodnoceni karty osudu.
Kazda karta, napfiklad karta vybaveni, mize mit najednou
ptifazen pouze jeden Zeton ¢ekani.

Ot.: Co to jsou Zetony zabednéni a kde je mohu sehnat?

Odp.: Zetony zabedn&ni vom umozituji zabezpegit a izolovat vas
ukryt — oslabuji efekty Zetonti mrazu a karet no¢nich najezda.
Mohou byt postaveny ve chvili, kdy v tkrytu zbudujete kartu
vybaveni ,Dilna“.

Ot.: Kdy mohu ukon¢it prohledavani?

Odp.: Prohledavani konc¢i automaticky ve chvili, kdy dojdou
karty v balicku neznama. Navic muzete ukoncit prohledavani
dobrovolng, pokud spodni ¢ast pravé vyhodnocované karty pra-
zkumu obsahuje frazi: ,Nebo ukoncete priuzkum.”

Ot.: Jak se vyhodnocuje volitelné pravidlo, umoziiujici snist psa
¢i ko¢ku?

Odp.: Mizete se rozhodnout toho pravidlo aplikovat ve chvili,
kdy mate né&jaké z téchto zvifat ve svém ukrytu. Vyhodnoceni
tohoto efektu se nepovazuje za akei a pfistoupit k nému muize-
te kdykoli (mimo boj ¢i vyhodnocovani no¢nich najezdu), je-li
v Ukrytu pfitomna alespon 1 postava. Hod na empatii ovliviiuje
vSechny postavy, které jsou tou dobou ptitomné v tkrytu.

PROBLEMY S EFEKTY KARET
KARTY UDALOSTI

ODSTRELOVACI

Ot.: Kdy by se mélo pi‘estat hazet ¢ervenou bojovou kostkou za
prohledavajici postavy?

Odp.: Okamzité, jakmile néktera z prohledavajicich postav utr-
pi n&jaké zranéni. Vystiel zbylé postavy varuje, takze se pred
odstielovacem ukryji (alespon prozatim). Také piestaiite hazet
ve chvili, kdy jste jiz hodili za kazdou postavu, ale nikdo nebyl
zranén — to znamena, ze se prohledavajici skupiné podafilo vy-
vaznout z dostfelu odstielovaci.

KARTY LOKACI

Ot.: Kdy mohu vratit karty pruzkumu pro vyuziti nékteré
z moZnosti popsanych na nékterych kartach lokaci, napf. Hlavni
namésti nebo Nemocnice?

Odp.: Kdykoli béhem prohledavani poté, co byl pfipraven bali-
¢ek neznama (a tedy existuji néjaké karty, které 1ze vratit).

KARTY 0SUDU

Ot.: Probiha fize wsvitu. Tahli jsme kartu osudu a celou ji vy-
hodnotili. Dole je nicméné obrazek kostky a oddil s néjakymi
pravidly. Co s tim?

Odp.: Karty osudu slouzi dvojimu uéelu — pouzivaji se ve fazi
usvitu za uéelem vyhodnoceni ruznych vseobecnych efekti
a také v ur€itych situacich béhem boje.

Tahnete-li kartu osudu ve fazi Gsvitu, zkratka celou spodni
Cast karty s obrazkem kostky ignorujte. Nicméng¢, pokud béhem
boje padne na vami hozené bojové kostce symbol ,§¢, miizete se
rozhodnout tahnout kartu osudu. Pokud tak ucinite, ignorujete
celou horni ¢ast karty a vyhodnot'te pouze spodni ¢ast karty, po-
kud tedy vyobrazena kostka koresponduje s kostkou, kterou jste
prave pouzili (viz Denik: Boj).
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THIS WAR OF MINE: DESKOVA HRA
PRIBEHY MESTA SUTIN

Oficialni errata a feSeni Castych problému.

CASTE PROBLEMY

Tento oddil se vénuje astym problémum souvisejicim s rozsifenim
Pfib&éhy mésta sutin.

VSEOBECNE PROBLEMY

Ot.: Je néjaky rozdil mezi dosaZenim vychodu ze stok, vzdanim
pruzkumu stok a istupem?

Odp.: Stoky opustite ve chvili, kdy dosahnete vychodu z nich tak,
jak je popsano v pravidlech rozsifeni, nebo v ramci efektu nékteré
karet ¢i scén. Ve chvili, kdy stoky opustite timto zpiisbem, miizete
vyhodnotit fazi prohleddvani a aplikovat pfi tom specialni pravidla
modulu ,Stoky*“. Zaroven mizete pfidat zdroje (vodu, dfevo, kompo-
nenty) na hromadku nalezt.

Kdyz prizkum stok vzdate, okamzité jej ukonéite. Postavy se ze
stok vrati do Ukrytu tak, jak je popsano v pravidlech rozsifeni. Pri-
zkum stok mizZzete dobrovolné vzdat v libovolnou chvili. Nekteré
zvlastni efekty scén ¢i karet vas také mohou k upusténi od pruzkumu
stok donutit.

Kdyz usoupite — nejcastéji pii setkani s obyvateli ve stokach —
rozhodnete se tim setkani vyhnout. Ustup s sebou nenese zadné
zvlastni efekty, prozkoumavajici skupina se nevraci zpét, ani se
nevraci do tkrytu, ani nedochdzi k zadnému hodu. Kartu obyvatel
zkratka ignorujete a zamichate ji zpét do piislusného balicku.

Ot.: Jak se vyhodnocuje volitelné pravidlo rvaci ve stokach?
Musim vZdy hazet kostkou — i v pFipadech, kdyZ stoky opoustim
z néjakého diivodu, napt. diky objeveni vychodu nebo upusténi
od prizkumu stok?

Odp.: Pravidlo rvaci ve stokach se aplikuje pouze v pfipadé, kdy
pruzkum stok dobrovolné vzdate (viz vyse). Nevyhodnocujte toto
pravidlo ve chvili, kdy stoky opustite vychodem nebo ve chvili, kdy
vas k upusténi od pruzkumu stok donuti néjaky efekt.

Poté, co opustite stoky, odloZte rvace stranou.

Ot.: Jak se vyhodnocuji setkani s obyvateli ve stokach?

Odp.: Vyhodnot'te je stejnym zptisobem, jako byste se s nimi stietli
v ramci prohledavani, s nasledujicimi upravami:

Nemiizete vyhodnotit zadny efekt, ktery se aktivuje vracenim ka-
ret priizkumu, nebot’ zatim zadné nemate k dispozici.

Kdyz vam né&jaky efekt umozni ignorovat kartu obyvatel a vy se
rozhodnete tak u¢nit, zamichejte ji zpét do piislusného balicku.
Méla-li by né&jaka karta byt odstranéna ze hry nebo zamichana zpét
do balicku na konci prohledavani, uciiite tak na konci prizkumu
stok.

Pokud by karta obyvatel méla zistat ve hie, napf. diky tomu, Ze
obsahuje frazi ,AZz do chvile, nez opustite tuto lokaci," ponechte ji ve
hte do konce prizkumu stok. Poté ji v souladu s pokyny na karté bud’
odhod’te nebo odstrarite ze hry.

Ot.: Co mam délat ve chvili, kdy tdhnu kartu dopadu na sku-
te¢nost z bali¢ku obyvatel nebo nalezii? Co v takovém piipadé
znamena pokyn ,ignorujte“?

Odp.: Karty dopadu na skutec¢nost z riiznych bali¢kt jsou pfipraveny
tak, aby zapadaly do uréitych okolnosti, napt. karty nalezi nejcastéji
ziskate pfi prohledavani lokaci, stejné tak se tam nejcastéji stietnete
s obyvateli. Scény s nimi spojené tak nemusi korespondovat s mo-
dulem stok — proto ma také tento modul vlastni kapitolu s vlastnimi
scénami.

Kvili tomu je tieba karty dopadu na skuteénost tazené z jinych
balicki (nejéastéji z balickl obyvatel ¢i nalezl) ,ignorovat” — odloZzit
je stranou a tahnout dalsi karty, dokud nenarazite na nékterou, ktera
neni kartou dopadu na skute¢nost. Poté stranou odlozené karty zami-
chejte zpét do piislusného balicku.

Ot.: Je povinné, aby p¥i prizkumu stok zistala v ukrytu alespon
jedna postava? Musim umistit néjakou postavu na pole hlidky?
Pieci jen se to vie déje ve fazi dennich akci...

Odp.: Pravidla nevyzaduji, aby pfi prizkumu stok zistala néktera
z postav v ukrytu, ani aby byla umsiténa na pole hlidky. Koneckon-
ct, je den a tézko se bude nékdo prochazet ulicemi pied zraky od-
stielovacu.

Je oviem nutné si uvédomit, Ze bez postav v ukrytu nevykonate
zadné akce. Nekteré z efektdl komponent modulu stok jsou navic
velmi ni¢ivé, a mohli byste tak zjistit, ze cela vase skupina utrpéla
takové Skody, Ze dal nelze efektivné pokracovat ve hie. Proto je bez-

PROBLEMY S EFEKTY KARET
KOCKA

Mate-li tuto kartu, musi byt umisténa v ukrytu. Kocku s sebou nelze
vzit do stok ani na prohledavani. Schopnost kocky miize byt pouzita
kdykoli (kromé boje a vyhodnocovani karty no¢niho najezdu) a ne-
jedna se o akci.

Kdyz se kocka ,zatoula“, uvazujete, jako by docasné byla mimo
ukryt. Netykaji se ji zadné efekty, véetné volitelného pravidla, které
umoziuje ji snist.
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THIS WAR OF MINE; DESKOVA HRA
V OBLEZENI

Oficialni errata a feSeni Castych problémul.

KARTY LOKACI

,Velka“ lokace z rozsifeni z pohledu vsech pravidel odpovida :
,rozsahlé“ lokaci ze zakladni hry. Jedna se o chybu v termino-
logii.

VYBOMBARDOVANA VILA

Velikost lokace ma spravné byt oznacena jako ,mald“, nikoli
,small“.
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