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NOVA PRAVIDLA

 KARTY HLAVNICH UKOLD

Pokud hru Zima mrtvych jiz znate a pouze chcete védét, co se
zménilo v tomto rozsireni, mtizete zacit az na str. 16, kde jsou
vSechna nova pravidla shrnuta.
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| » 8 oboustrannych karet hlavnich tkolt
» 24 karet pozitivnich tajnych tkola

'« 11 karet zrddcovskych tajnych tkoli = oek [
« 5 karet tajnych tikoli pro vyloucené .
« 20 karet postav |
o 5 listt hraca T
¢ 1Zeton zacinajiciho hrace .
« 25 karet pocate¢nich predméta
» 20 karet predméti lokace Policejni stanice
+ 20 karet predméta lokace Obchod
« 20 karet predmétti lokace Skola ]
« 20 karet predmétii lokace Cerpaci stanice or
» 20 karet predméta lokace Knihovna
« 20 karet predmétt lokace Nemocnice
+ 20 karet predmétti lokace Raxxon
« 22 karet krizovych situaci
» 10 karet vylepseni
» 12 karet experimentt
+ 6 karet vedlejsich ucinkt
« 61 karet osudu
+ 9 karet osudu jen pro dospélé !
» 25 Zeton( zranéni '
* 20 Zetoni nemohoucich

* 20 Zetont jidla
¢ 20 Zetonu hluku
» 20 Zetonl zatarasu

« 6 zetont hladovéni
+ 20 figurek banditti
- 2 oznacovaci Zetony
+ 30 figurek zombii
» 19 figurek mutanta
.. » 20 nahradnich Zetonti zombii
"+ 20 figurek postav
+.100 plastovych stojankii
' 1 deska kolonie
| - 9 karet lokaci
- ~-30 hrag¢ich kostek .
* 1 kostka nasledkii =
|+ 12 Zetonti zoufalstvi _ e
|+ 12 etoni pokroku ]
. 10 Zetond vylepseni = v
* # pravidla hry - .

=
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» POTREBUJEME VIC VZORKD
PRIPRAVA HRY

POCATECNI MORALKA: 6
POCET KOL HRY: 6
Pridejte po 1 zombii do viech lokaci kromé

Kolonie. y
)
¥

2. Pﬁpf&V& hTY: zde se dozvite, jak pripravit hru pro dany scéna.

UKOL
Na této karté museji byt 3 Zetony zombii
na kazdého hrace, ktery hru zahdjil.
Vidy, kdyz zabijete néjakou zombii,
hodte kostkou. Padne-li 4-6, ptidejte
sem Zeton zombie.

Pred zacdtkem hry si miizete precist
motivacni piibéh M10 na strané 17 pravidel.

T g e R

1.Nazev ikolu (& scénare, cheete-li).

3. Ukol: zde najdete popis podminek, za nichz je tento hlavni
ukol splnén.

4. Herni doba: odhad, kolik realného ¢asu vam asi dany scéndr
zabere (kratkd = 45 az 90 minut, stfedni = 90 az 120 minut,
dlouhd = 120 az 210 minut).

KARTY TAJNYCH UKOLD

VEHRE ZVITEZIE POKUD PLATE %‘

1. Hlavni kol je splnén. :'. *e
: 2. Mate v ruce alespori 3 karty &. ; L
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1.Nazev kolu.

2. Ukol: popis podminek, jez je tfeba splnit, abyste pattili
mezi vitéze hry.

Poznamka: timto symbolem jsou v pravém dolnim rohu
oznaceny vSechny karty z tohoto rozsiteni “Dlouhd noc”,
aby bylo mozné je odlisit od karet ze zdkladni hry ci
jinych rozsiten.




KARTY POSTAV

~ KARTY PREDMETU

 reklamni Sana Claus

3

) " Foresta vyfadit ze hry, moralka kolonie

5 '_.‘:"'ﬂ‘ pritom vzroste o 1 stupe.
..

L
1. Jméno postavy.
2.Povolani: udava, &im postava byla pred vypuknutim
apokalypsy, md vyznam jen pro doprovodné ptibéhy.
3. Vliv: &islo udava, jak vyznamné misto v hierarchii kolonie
postava zaujima (¢im vys$si, tim lepsi).
4. Utocne Cislo: udava schopnost postavy bojovat (¢im nizsi,
tim lepsi).
5. SChOpﬂOSf prohledévéni: udava schopnost postavy hledat
a nalézat vhodné predméty (¢im nizs$i, tim lepsi).
6. Lokace: udava misto, kde se musi postava nachazet, aby
bylo mozné vyuzit jeji zvlastni schopnost.

7. IvIastni schopnost postavy: popis, jakou schopnost postava
ma a jak se pouziva.

ODPAD: Pokud pii piesunu své
postavy zahrajete tuto kartu, nemusite
hézet kostkou nasledkit.

1. Nazev predmétu.
2.Druh pfedméiu: ve hre se vyskytuji predméty 7 druhu.

3. Typ avlastnost: typ udava, jak se karta hraje, popis udava,
jak se dany predmeét ve hre pouziva.

4. lokace: udava, kam dany predmét patfi na zacatku hry.

\ BRUHY A SYMBOLY PREDMETA |

FEAME XD
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LIST HRACE

1. Piehled jednoho kola hry: ptipomina, z jakych
fazi a kroku se sklada kazdé kolo hry.

1. Otoceni karty krizové situace
2. Hod hracimi kostkami
3. Tahy hraca

* Q Prohledavani
* Ziizeni zétarasu

» Uklid odpadki (3 karty)

T T mEa A e, ;5 = o N
PREHLED JEONOHO KOLA HRY ‘, AKCEHRACENATAHU 7=
i3] FAZE TAHO HRACU i AKCE VYZADUJICT POUZITT HRACT KOSTKY . i

« % Utok (na zombii nebo postavu,)

2. Akce hrace na fahu: uvadi, jaké moznosti
provadéni akci mate ve svém tahu k dispozici.

3. Vedouci skupiny: k tomuto okraji ptilozite licem

L
Ly

FAZEKOLONIE
1. Spotiebovéni potravin
2. Kontrola mnozstvi odpadu

3. Kontrola krizové situace
4. Pfidani zombii
[

5. Kontrola spInéni hlavniho tikolu
6. Posun Zetonu na pocitadle kol
7. Pfedéni zetonu zaéinajiciho hrace

% POIOR! £
Vidy na zacatku vaseho fahu P
dobere soused po pravici

g 0w kartu osudu! '

o ; .
*-. I_..EE"“E SKUPINY = l;’ Ly

B nahoru kartu vedouciho své skupiny.

AKCETDIRMA BEZPOUEITHRACTKOSTKY) kAL e [
S S 4. TaJnY ukol: k tomuto okraji poloZite licem doli
« Prispéni k odvraceni krize —-

o = svou kartu tajného tkolu.
« Spotfebovani jidla (navyseni (—] A - .

e 3 5. (lenove SkUDIﬂY: sem budete pokladat licem
* Zadost o kartu
- Predini vybaveni - e nahoru karty svych ostatnich postav.
* Vyvolani hlasovani i . s

o vylouceni R i P 1 71 {

Wl ;0.‘-1!'( 6. Kostky k dispozici: sem si polozite hraci kostky,

které budete mit ve svém tahu k dispozici.

7. Poufite kostky: sem odlozite kostky po jejich
pouziti, aby se nepletly s kostkami dosud
k dispozici.

B I N S



KARTY 0SUDU

** KARTY KRIZOVICH SITUAC

‘ "X’= pocet hrad-clend
Diisledek: Pridejte 6 zombii do Kolonie. Kazdy

hréa¢-élen musi ostatnim prozradit néjaké osobni

L~ tajemstvi (nesouvisejici s hrou), které jim jesté nikdy

nefekl. Pfidejte do Kolonie 2 zombie

za kazdého hréce, ktery tak neucini. -!L : 1;
telné: Odlozite-li karet $ alespori 0 2 vice, 5 a3
e’ stoupne mordlka o 1. L B |
R *"*:;.,‘QJ ik
o RETTTIETeER
1. Nazev krizove situace.
2.Podminka odvracent: zde je uvedeno, jaké karty predméta

(jakého druhu) musite postupné shromazdit, abyste
zabranili negativnim dtsledktim krize.

3.Dusledek: zde je popsano, co se stane, pokud se vaim
nepodari krizi odvratit.

4. Volitelna alternafiva: pokud prispéjete kartami predmétti
pozadovaného druhu v poctu alespon o 2 vys$$im, nez je
pozadovano, zvysi se moralka o 1.

5. Umisténi banditi: cisla udavaji, do kterych lokaci mate umistit
bandity, pokud hrajete s modulem Bandité.

Leton zacinajiciho hrace:

Jeho drzitel v daném kole
zalind a jeho hlas rozhoduje
v ptipadé rovnosti hlasti pii 4=
jakémbkoliv hlasovani.

C Jetony zranéni: Jsou

" oboustranné, ¢ervend strana

%. predstavuje normalni zranéni,

- modra strana omrzlinu.

W 5 hluku ktery vznika v dtsledku
H ,‘ aktivity postav v lokacich:

. Figurky postav a zombif: Predstavuj
postavy a nepratelské zombie na
hracim planu. Figurku sestavite
tak, Ze kartonovy dil zasunete do
plastového stojanku.

Letony zdtarasi: Slouzi k zablokovani
vstupnich otvorti. Z jedné strany je hézet a pouzivat je pfi
normalnf zataras, z druhé vybusna past. provédéni nékterych akci.
Zeionv Jidla Znézornuji jidlo,
v prubéhu hry je budete

pridavat do zasoby potravin
a zase spottrebovavat.

do zasoby potravin v okamzicich,
kdy nebudete mit dostatek jidla.

.:. @“ ZefOﬂY hluku: Slouzi k znazornéni g Zefony hladovéni: Budete je ptidavat

Kostka nasledkil: Kostkou budete v prubéhu hry
casto hazet, abyste zjistili, zda vase postava utrpéla
zranéni, omrzliny, nebo je rozsapana a zabita.

nemohouci, druhé neklidné nemohouci.

L O T I

Kdyz postava aktivniho hrdce utrpi po presunu
. vdisledku hodu kostkou ndsledkit normdlni
zranéni:
y  »Stielilimé! To nebyla Zidné nehodal Vidél jsem
je! Méli na sobé maskéce a zombif si nevsimali!
Sli po mné a néco vam feknu - vypadali k svétu,

vitbec nebyli tak vychrtli, jako jsme my. Mame tu
co délat s ozbrojenymi kanibaly!“

: 23DI}DY MOINOST1 33 3333F.

Lovce jste sami ulovili. Hodte si 2x kostkou
nasledki za kazdou svou postavu.
CCCCTEL MOZNOST2 EEC AL

% Az do konce hry plati, Ze po pfesunu jakékoliv

| postavy jakéhokoliv hrace si kromé hodu kostkou
nasledki musite hodit jesté hraci kostkou.

¥ Padne-li 1-2, utrpi postava zranéni.

L3

1. Nazev kan‘y - nahodné uddlosti, kterou karta predstavuje.

2. Spoustéct podminky: text kurzivou uvadi, za jakych
okolnosti dana ndhodn4 situace nastane.

3. Monosi pﬂsobenl': zde je uveden diisledek toho, Ze tato
nahodnd udélost nastala. Jednu moZnost si musite vybrat.
Dillezita poznamka: nékteré karty osudu obsahuji text vhodny
jen pro dospélé (konzumace alkoholu a drog, sex, ndsili,
sebevrazdy, hrubé vyrazy apod.) Takové karty jsou
oznaceny symbolem @). Peclivé zvazte u kazdé karty, zda ji
chcete pouZit.

DALSI HERNI MATERIAL

@ Hraci kostky: Kostkami
budete v kazdém kole

Letony zoufalstvi: v urcitych
situacich propadaji postavy
zoufalstvi. Jde o zranéni,
ktera nelze lécit béznym
zptisobem, nybrz pouze
je-li to v textu karet ¢i
pravidel vyslovné uvedeno.

Letony pokroku: Tyto zetony patid
ke kartdm vylep$eni a slouzi jako

ukazatel, jak se se stavbou daného
vylepseni pokrocilo.

Letony nemohoucich: Ptedstavuji pasivni ¢leny kolonie - starce
nebo déti, ktefi nemohou prispét k spole¢nému usili, ale zabiraji
misto a spotfebovavaji jidlo. Jedna strana predstavuje normalni.

[
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HRACI PLAN:

Hraci plan se sklada z desky kolonie, kde se nachazi lokace Kolonie, a az
deviti karet kolem, takze je ve hi'e celkem az devét lokaci plus Hrbitov.

——

DESKA

10.
11.

i
.t

_ PRISPEVKY
'k cDVRACENI KRIZE!

Nazev.

Vstupy: 6 o¢islovanych vstupt, coz ma yyznam pri
nasazovani novych zombii do hry.

Pole vstupi: kazdy vstup Kolonie mé 3 pole, kam se
umistuji figurky zombii nebo Zetony zatarasu.

Pole pro postavy: misto pro figurky a Zetony postav.

Siupnice morélky: znazornuje psychicky stav celé kolonie,
bojového ducha, mravnost, vili udélat vsechno pro
splnéni tkolu, odhodlani prezit. Jakmile moralka
poklesne na nulu, hra konéi.

Pocitadlo kol: ukazuje, kolik kol jesté zbyva do konce hry:
Lasoba potravin: sem budete ukladat zetony jidla ziskané

v prabéhu hry riznymi zptisoby.
Hlavni dkol: sem vylozite zvolenou kartu hlavniho tkolu.

Bali¢ek odpadu: sem budete odkladat zahrané karty
predmeéti (typu ODPAD).

Balicek karet krizovych situaci.

Prispévky pro odvraceni krize: misto pro karty predméti,
kterymi budete prispivat ke spole¢nému usili pro
odvraceni aktualné hrozici krizové situace.

POEPROPOSAYY

KARTY LOKACI

1.Nazev.

rﬁﬁ;ynémn 3| lpﬂ;

2. Pole pro postavy
pritomné v dané
lokaci.

3.Pole vstupd: sem
budete umistovat
figurky zombii
a Zetony zatarasu.

4.Balicek karet
predmeti: karty, které
budete dobirat pri
prohledavani lokace.

5. Letony hluku: misto
pro umisténi zetont hluku. V kazdé lokaci mohou byt
umistény maximalné 4 Zetony hluku.

6. DI’UhY pfedméﬁl, které Ize nalézt v této lokaci, settidéné zleva
doprava podle klesajici pravdépodobnosti jejich vyskytu.

Poznamka: Hibitov vypadd jako lokace, ale tato karta je jen pomiickou.
Umistujte sem postavy, které byly zabity. Mezi lokace se Hrbitoy . 3
nepocitd, na postavy zde vSak mohou mit viiv urcité karty osudu

(v tomto rozsiteni to je jedna). -l
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PRIPRAVA HRY

(!

Desku kolonie umistéte do sttedu hraci plochy. Kolem
rozmistéte karty zvolenych lokaci (tj. 1-6 a pfipadné
dalsich podle zvoleného modulu, viz dale) a Hrbitov, jak
vidite na obrazku na strané 7, nebo jak vam bude nejvice
vyhovovat.

Kazdému hraci pridélte jeden list hrace.
Muzete se dohodnout, kterou kartu hlavniho tkolu si
vyberete. Karty jsou oboustranné, z jedné strany se jedna

0 bézné tkoly, druha strana je urcena pro hardcore
variantu (viz dale). Kartu si také muzete vybrat ndhodné.

& = Pomamke: jako ipiné

prvni scéndf vam doporucujeme
zvolit kartu ,,Pocta‘.

. rn o
PRIPRAVAHRY

I il
I ! Zvolenou kartu hlavniho tkolu
. - polozte na prislusné misto desky
i g -» & kolonie a dokoncete ptipravu hry

¢ podle instrukei na karté. Postup
pti nasazovani zombii do hry
podrobnéji popisujeme na str. 13.

Kl

Zamichejte bali¢ek karet pozitivnich tajnych tkold

a odlozte stranou licem dolii po 2 kartach na kazdého
hrace. Zamichejte balicek karet zradcovskych tajnych
ukolu a jednu pridejte k odloZzenym kartam (rovnéz
licem dol). Zbylé karty muzete vratit do krabice. Nyni
vSechny stranou odloZené karty zamichejte a rozdejte
kazdému hradi po jedné. Zbylé karty vratte do krabice,
aniz by se na né kdokoli dival. Hraci nesmeji ukazovat
svou kartu tajného tkolu spoluhraétim, leda by k tomu
byli vyslovné vyzvani!

Zamichejte balicek karet krizovych situaci a polozte ho
licem dolt na vyznacené misto hraciho planu.

Zvlast zamichejte balicky karet postav, karet tajnych
ukolu pro vyloucené a karet osudu a polozte je pobliz
hractho planu.

Zamichejte vSechny karty pocatecnich predmétu a rozdejte
kazdému hraci po péti. Zbylé karty vratte do krabice.

Karty predméta roztridte podle lokaci, kam patfi, kazdy
bali¢ek zamichejte a poloZte na vyznacené misto na karté
prislusné lokace. Na stole vyhradte vhodné misto pro
odkladaci balicek karet predmét, ktery bude postupné
vznikat.

Kazdému hraci rozdejte 4 karty postav. Hraci si
vyberou 2, které si ponechaji, a zbylé 2 vrati do balicku.
Bali¢ek poté znovu zamichejte. Hrajete-1i v péti, pouzijte

re

vSech 20 postav a pokud navic hrajete s modulem
Raxxon, rozdejte kazdému hraci jen 3 karty postav.

10, Kazdy hra¢ uréi jednu postavu jako vedouciho své
skupiny a polozi prislusnou kartu k levému okraji svého
listu hrace.

fl. Druha postava je béznym ¢lenem skupiny — polozte jeji
kartu ke spodnimu okraji svého listu hrace.

{1 Figurkyv8ech postav ve hie postavte na vyznacend pole
v lokaci Kolonie

T p— M—-r'—r" —— Y A

Bl

Figurky stavte vidy na polé oy
vyznacend cdrkovanymi krduzky ne
vyhrazeném misté lokace Kolonie na -,
hracim pldnu. o+

. " L5l

P e R e &

13 Ostatni figurky a Zetony postav ptipravte tak, abyste je
meéli po ruce.

14 Hrag, jehoz vedouci ma nejvyssi hodnotu vlivu, dostane
zeton zacinajiciho hréce a bude hrat jako prvni.

+ "Doufam, e ctete tak radi
.jaka ja, protoie jinak je
" tteni pravidel docela
" opruz, nemyslite?"

Emr_na Hanova
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Poznamka: modry
oznacovaci Zeton
je urcen pro
stupnici mordlky,
Cerveny pro
pocitadio kol.

AXCE RRACENATANY

Uty -

e _ n _".
" PREHLED JEDNOHD KOLA RY ; I ARCE HRACENA TA

THRRIC) ARCEVYADUSCEPOUETRACT KSTKY
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- PROBEH KOLA HRY

.

. Hra se hraje na pocet kol stanoveny na zvolené karté
hlavniho ukolu. Kazdé kolo hry se sklada ze dvou fazi
- nasledujicich po sobé v pevné ur¢eném poradi.

1. Faze tahd hraci
2. Faze kolonie

FAZE TAHU HRACU

Tato faze se sklada z nasledujicich tii kroki.

1. Ofocent karty krizové sifuace: Otocte horni kartu z balitku
karet krizovych situaci a vylozte ji na prislu$né misto
hraciho planu. Karta udava, jakd krizova situace nastane
ve fazi kolonie, pokud se ji hrd¢im nepodati vcas
odvratit. Krizi 1ze odvratit tim, Ze hraci prispéji kartami
predmétti vhodného druhu v dostate¢ném poctu, jak je
na kazdé karté uvedeno.

2. Hod hracimi kostkami: v tomto okamziku odstrani kazdy
hra¢ ze svého listu vSechny pouzité i nepouzité kostky
z minulého kola a hodji si tolika kostkami, na kolik ma
v aktudlnim kole narok. Hra¢ ma ndrok na 1 kostku za
kazdou postavu, kterou ovlada, plus 1 navic (v prvnim
kole tedy hazi kazdy hra¢ tfemi kostkami). Kazdy
hézi v§emi svymi kostkami najednou a poté si je ulozi
na vyhrazené misto vlevo na svém listé. Pocet kostek
k dispozici sice zavisi na po¢tu ovladanych postav,
ale kostky nejsou individualné prirazeny jednotlivym
postavam. VSechny své kostky mate k dispozici podle své
uvahy. Je mozné pouzit vice kostek a provést vice akei
i jedinou svou postavou.

3. Tahy hract: v této fazi provedou hraci postupné své tahy.
Jako prvni je na fadé zacinajici hrac, provede vsechny
zamy$lené akce, po ném nasleduje soused po levici
atd. Jakmile prijdou na fadu vsichni, je faze tahti hraca
u konce a nésleduje faze kolonie.

Tah aktivniho hrace zacne tim, Ze jeho soused po pravici
si dobere do ruky jednu kartu osudu z balicku. Pokud
kdykoliv béhem tahu aktivniho hrace dojde ke splnéni
spoustécich podminek, ndhodnd udélost hned nastane

a aktivni hra¢ musi zvolit jednu z alternativ, jak se s ni
vyporada. Podrobny postup vyhodnoceni karet osudu
naleznete niZe.
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MOZNE AKCE BEHEM TAHU

Provedeni ur¢itych akci vyzaduje pouziti nékteré z hracich
kostek k dispozici, jiné akce jsou zdarma. Pouziti kostky
znamena, Ze kostku presunete z mista pro kostky k dispozici
na misto pro pouzité kostky vpravo na listé hrace. K prove-
deni nékterych akei je zapotrebi, aby na pouzité kostce byla
urcita pozadovana hodnota.

Akce vyZadujict pouZifi hraci kostky

o Utok: Utok se provadi tak, ze aktivni hrac zvoli jednu svou
postavu a zauitoci na zombii nebo postavu jiného hrace,
ktera se nachazi v téze lokaci. K tomu musi pouzit jednu
kostku s hodnotou vyssi nebo rovnou uto¢nému cislu
utogici postavy.

Je-li tercem utoku zombie, je zabita — odstrante jeji figurku
z hraciho planu. Poté hodte kostkou nasledka, abyste
zjistili, jaky mél Gtok nasledky pro ttocici postavu (viz
podrobnosti na str. 11).

Priklad vitoku na zombii najdete na str. 9.

Je-li itok veden na postavu jiného hréce, hodte pouzitou
kostkou znovu. Padne-li ¢islo mensi nebo rovné ttoénému
¢islu napadené postavy; je titok uspésny. Napadena postava
utrpi zranéni (polozte na jeji kartu odpovidajici Zeton)

a prislusnému hraci vezméte z ruky jednu nahodné zvolenou
kartu. Neni-li titok Gspésny, nestane se nikomu nic.

Priklad iitoku na jinou postavu viz str. 9.

Poznamka: Kostkou ndsledkii v pfipadé uitoku na jinou
postavu nehazite viibec!

g
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" Houfujise u vchodd.
. Musime s fim néco udélat.
' Pamatujte - panika zabi j!
Udrte s chladnou hlavu.

I - Rocco Bellin
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.« 2. Utocné ¢islo Ashley je 2+. f

"
| aodstranéna z hraciho planu. Hrd¢ A oviem musi za
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1. Postava Ashley Rossové
patrici hrdci A se nachdzi
v lokaci Skola, kde je také
jedna zombie. Hrdc A se
rozhodne pomoci Ashley
na zombii zatitolit.

- stavebni delnice

o e
- 3
- -

Hrdc A pouzije kostku
‘s hodnotou 4, coz je vice
nebo rovno 2.

L

v

pi bys:e museli pouzit k«mku.

| 3. Zombie je zabita

Ashley hodit kostkou ndsledkii.

.. .
4. Na kostce ndsledkii padne zranéni, takze na-kartu
Ashley je treba pfidat 1 Zeton zranéni. A

s, il _i

L

. 1. Postava Ashley Rossové

.| méné nebo rovno ttocnému ¢islu Mikea.

PRIKLAD U TEK'u NA JINOU POSTAVU,

patiici hrdci A se nachdzi
v lokaci Skola, kde je
také postava Mike Cho,
patrici hraci B. Hrac A se
rozhodne pomoci Ashley
zautocit na Mikea.

KDEKOLIV: Po Mikeové ok q d

nemusite hizet kostkou nsledki.
1. A . e, 3 ?J
, 2. Utoéné cislo Ashley je 2+. iy £ i

Hrdé A pouzije kostku s hodnotou 3, coZ je vice nebo |
‘rovno 2. ;

|

.3, Hrdc A pouzitou kostkou hodi znovu, padne 1, COZ]e

J
I
3

4. Mike utrpi zranéni a hrd¢ B musi na jeho kartu
- pfidat jeden Zeton zranéni. Hrd¢ A si nghodné = 3
L', vytdhne jednu kartu z ruky hrdce B. Kostkour' o
ndsledkii se nehdzi. ; ' :
D oSN VLSS SPRRTRR SR S

V jednom kole je mozné toutéz postavou ttocit vickrat.
Pfi kazdém utoku vSak je nutné pouzit novou kostku

s hodnotou rovnou nebo prevysujici utocné ¢islo
takové postavy. Na vlastni postavy a na nemohouci neni
dovoleno utocit!

Prohledévém’: Postava muze prohledéavat lokaci, kde se
nachazi, s vyjimkou Kolonie. Postupuje se tak, ze hra¢
pouzije jednu kostku s hodnotou vyssi nebo rovnou
hodnoté schopnosti prohledavani dané postavy a dobere
horni kartu z bali¢ku karet predmétti v dané lokaci.

 Tuto kartu si muze hra¢ vzit do ruky a akci
prohledavani ukondit, nebo

» miuze v prohledavani pokracovat: prida na vyhrazené
misto v lokaci 1 Zeton hluku a dobere dalsi kartu
predmétu. Muze pokracovat tak dlouho, dokud jsou
jesté volna mista pro zetony hluku.

Jakmile lezi v dané lokaci 4 Zetony hluku, nelze uz karty
navic dobirat. Ze vSech takto dobranych karet si hra¢
nyni vybere jednu, tu si vezme do ruky a ostatni vrati
dospod prislusného balicku. Jedna postava mtize béhem
svého tahu akci prohledavani provadét vickrat, a to
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| topalivo! Tuto kartu si vezme do ruky, zapalovac . -, "
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1. Postava Foresta Pluma patiihrdci A. Je v lokaci
Cerpaci stanice, kterou se rozhodne prohledat .
v nadéji, Ze najde palivo.

2. Forest md schopnost prohleddvani 5+. Hrdc pouzije
kostku s hodnotou 5, coz je vice nebo rovno hodnoté
schopnosti prohleddvini.

e T

.+ 3. Hrdc A si vezme horni kartu z balicku predmétii
v dané lokaci - je to zapalovac.

~.4. Hrd¢ A viak potiebuje palivo, a tak se rozhodne
hledat dal - polozi na vyhrazené misto lokace 1 Zeton '

hluku a vezme si dalsi kartu. Tentokrdt md Stésti - je

vrdti dospodu balicku. V lokaci Cerpaci stanice* i

* % zistdvd leZet 1 Zeton hluku. - .«
v o

| & e - ; !
s i
CHREE ST S S SR SR

i v téze lokaci. Pokazdé vsak je potfeba pouzit vhodnou
kostku, jak je popsano vyse. Pfiklad viz obrdzek vievo.

. [iizeni 7atarasu: Polote zeton zdtarasu na
jedno volné pole vstupu lokace, kde se nachdzi
alesponi jedna vase postava. K tomu musite &
pouzit jednu kostku s libovolnou hodnotou. i

« Uklid odpadki: Mate-1i alespon jednu postavu
v Kolonii, muzete provést tuto akei. Premistéte 3 horni
karty z balicku odpadu na odkladaci balicek, pricemz opét
musite pouzit jednu kostku s libovolnou hodnotou.

. Prilakani: Vezméte 2 figurky zombii z jedné zvolené
lokace a presuiite je na volna pole vstupt lokace, kde se
nachazi vase postava. Opét je nutno pouzit jednu kostku
s libovolnou hodnotou. Pro prildkané zombie v§ak musi
byt v dané lokaci volné pole — nemohou v tomto pripadé
odstranit zatarasy ani se vlamat dovnitt (viz dale). TotéZ
plati pro pouziti predmétu tlampac.

» Pouiiti zvlastni schopnosti postavy: Zviastni schopnosti
nékterych postav také vyzaduji pouziti hraci kostky. To je
znazornéno pomoci ¢isla u popisu zvlastni schopnosti na
karté takové postavy, pri¢emz ¢islo udava pozadovanou
minimalni hodnotu na pouzité kostce. Pokud popis
zvlastni schopnosti nestanovi jinak, je mozné schopnost
v témze tahu vyuzit i opakované, vzdy je vSak nutné pouzit
dalsi kostku s nalezitou hodnotou.

Akce zdarma (bez poutiti hraci kostky)

- Hran Karty: Ve svém tahu mize kazdy hra¢ zahrat libovolny
pocet karet z ruky. Zahranou kartu typu ODPAD polozte
na bali¢ek odpadu na hracim planu.

Pozor: Za kazdou celou desitku karet v balicku odpadu
v okamziku kontroly mnozstvi odpadu ve fizi kolonie (viz
ddle) poklesne mordlka o 1 stuperi!

Karty typu VYBAVENT se do balicku odpadu nedévaji -
je mozné jimi vybavit svou libovolnou postavu. Kartu
takového predmeétu prosté polozte ke karté postavy.
Postava od toho okamziku mtize vyuzivat vlastnosti
predmétu, jimz je vybavena (postava muze byt vybavena
libovolnym mnozstvim pfedmeéti). Kartu pfidéleného
predmétu si uz hra¢ nesmi pozdéji vzit do ruky. Lze ji jen
prispét k odvraceni krize nebo predat jiné postave.

Karty osob jsou vzdy typu UDALOST. Hraji se stejné jako
ostatni karty, ale po provedeni jejich efektu je vyradte ze hry.

Hrat karty je mozno jediné ve svém tahu, mimo sviij tah
Ize karty jen predavat aktivnimu hraci, pokud si je
vyzada - viz dale.
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- Prispéni k odvracent krize: K odvraceni aktualné hrozici
krize mtize hra¢ prispét libovolnymi kartami predméta
jakéhokoli druhu z ruky nebo témi, jimiz jsou jeho
postavy vybaveny - odloZte zvolené karty na vyhrazené
misto hraciho planu. Predméty druhu pozadovaného
kartou krizové situace prispivaji k odvraceni krize,
predméty jinych druhti naopak toto usili mati. Proto
se tyto karty dévaji na hraci plan licem doli, aby nikdo
nevédél, kdo jakymi kartami ptispiva.

Poznamka: Nékteré karty predmétii druhu potraviny umoziiuji
pridat do zdsoby potravin vice Zetonii jidla, pokud takovou
kartu zahrajete. Pokud ji véak ptispéjete k odvrdceni krize,
plati jen za jednu kartu poZadovaného druhu, ne vice.

. Presun posiavy: Kazdou svou postavu muzete ve svém tahu
jednou presunout. Muzete si vybrat jakoukoliv lokaci, kde
je pro ni jesté volné misto. Po kazdém presunu vSak musite
za danou postavu hazet kostkou nésledku.

Poznémka: Padne-li po pfesunu na kostce ndsledkii smrt, $ifi
se infekce v cilové lokaci, kam se postiZend postava
presunula (viz ddle).

. SDOffEbOVéﬂf dela Miizete spotiebovat libovolny
pocet Zetont jidla ze spole¢né zasoby potravin.
Za kazdy spotfebovany Zeton miizete o 1 zvysit
hodnotu jedné zvolené hraci kostky. Neni v§ak
mozné zvysit hodnotu zadné kostky nad 6
nebo spottebovanim jidla ziskat kostku s hodnotou I,
kdyz uz jste zadnou kostku k dispozici neméli. Rovnéz
nelze pouzit pro zménu vysledku hodu kostkou
slouzicimu k urcéeni, zda urcity jev nastane.

- [adost o karfu: Ve svém tahu muzete pozadat spoluhrace
o libovolny pocet karet predmétti. Pokud vam vyhovi,
sméji vam predat pouze karty z ruky a vy je musite
okamzité zahrat. Nesmite jimi v8ak prispét k odvraceni
krize.

. Predani vybavenl’: Postava muze predat predmét, jimz je
vybavena, jiné postavé libovolného hrace (své nebo cizi)
v téze lokaci. Tim je pfedmétem vybavena obdarovana
postava — kartu pfedmétu premistéte ke karté obdarované
postavy a ta miize hned vyuzivat vlastnosti nové ziskaného
predmétu.
Poznémka: Preddte-li jiné postavé predmét, ktery lze pouzit jen
jednou za kolo a vy jste ho jiz v daném kole pouZzili, smi ho
obdarovand postava znovu pouzit az v ndsledujicim kole.

» Vyvolani hlasovani o vylouceni: Jednou ve svém tahu mize
kazdy hrac vyvolat hlasovani o tom, zda nékterého hrace
(ne postavu) nadale ponechat v kolonii, nebo ho z kolonie
vyloucit. Vichni hraci-¢lenové hlasuji, zda s navrhem
souhlasi nebo ne. Navrhnout svoje vlastni vylouceni nelze.
V pripadé rovnosti hlast rozhoduje hlas zac¢inajiciho hrace
(podrobny prubéh hlasovani viz nize na str. 15).

HOD KOSTKOU NASLEDKU

Bezprostfedné po presunu postavy nebo po
utoku na zombii si musite za svou postavu
hodit kostkou nésledki. Vyznam jednotlivych : A
symbolt je nasledujici: '

. Prazdna strana: nic se nestalo.

Lranéni: postava utrpi normalni zranéni — pridejte na
jeji kartu 1 Zeton zranéni.

Omrzlina: postava utrpi omrzlinu - pridejte na jeji
kartu 1 Zeton omrzliny. Omrzlina plati jako zranéni,
ale na zacatku kazdého vaseho tahu utrpi dalsi
zranéni kazda vase postava, na jejiz karté lezi 1 nebo
vice zetonti omrzlin — pridejte na jeji kartu dalsi

1 Zeton zranéni.

Smrt: vage postava je rozsapana — zabita a infekce se
$iri dal.

Sieni infekee

Jsou-li jesté néjaké dalsi postavy hract (nemohoucich

se sireni infekce nijak netyka) v lokaci, kde se nachazi
rozsapana postava (postava, ktera byla zabita v dusledku
hodu kostkou nasledk), dochdzi k $ifeni infekce. Zasazena

je zde pritomna postava s nejniz$im vlivem. Hra¢, jemuz
zasazena postava patti, md na vybér nasledujici moznosti:

- Moinost |: zasazena postava je také zabita, ¢imz je $ifeni
infekce ukonceno.

« Moznost 1: hrac si za zasazenou postavu hodi kostkou
nasledka. Padne-li prazdna strana, mate stésti — zasazena
postava prezije bez thony a $ifeni infekce se zastavi.
Padne-li cokoliv jiného, je zasazena postava zabita
a dochdzi k dal$imu $ifeni infekce. Pokracujte tak dlouho,
dokud si néktery hra¢ nevybere moznost 1, nebo dokud
nepadne na kostce nasledktl prazdna strana, nebo dokud

nejsou zabity vSechny postavy pritomné v dané lokaci.

Pozor: Pamatuite, Ze kdykoliv je néjakd postava zabita,
mordlka kolonie klesd o 1 stuperi.

+".." (Bara toho moc
-nenamluvi. Je to Simpanzice.

: " Ale rozfiodné ne obyéejn.)
Bara




. aktivniho hrace dobere jednu kartu
~ osudu. Nikomu ji neukazuje, ale

VYHODNOCOVANI KARET OSUDU

. *Tyto karty predstavuji okamziky,

kdy do zivota kolonie zasdhne osud.
V kazdém tahu si soused po pravici

kontroluje, zda dojde ke splnéni
spoustécich podminek prislusné
udalosti. Pokud se tak za tahu
aktivniho hrace nestane, kartu vrati
dospodu balicku. Pokud vSak nadejde &
okamzik, kdy jsou podminky splnény,
nahodna udalost okamzité nastava. Zastavte hru a nahlas prectéte
cely text na karté. Vétsina karet nabizi dvé moznosti, ze kterych

si musi aktivni hra¢ jednu vybrat. Nemtize-li si aktivni hra¢
jednu z alternativ vybrat, protoZe nesplije stanovené podminky,
nema na vybranou - zaridi se podle instrukei jediné zbyvajici
alternativy. Poté kartu vyradte ze hry. VétSina karet rozli$uje, zda
je aktivni hra¢ ¢lenem kolonie (pouzivame termin “hrac¢-clen”),
nebo byl vyloucen. Také dejte pozor, kdy text hovoti o hraci a kdy
o postavé. Pokud budete mit pocit, Ze instrukce pravidel (text je
zvyraznén) nékdy neni logicky v souladu s textem pribéhu, budte
shovivavi — pravidlo ma vzdy prednost.

Poznamka: Spoustéci podminky nékterych karet jsou splnény jen
tehdy, pokud aktivni hrac provede néjakou konkrétni akci. Neni-li
vyslovné uvedeno jinak, uddlost nastane teprve poté, co je zcela
ukonceno providéni takové akce.

Poznémka: Pokud mdte v néjakém balicku vyhledat urcitou
konkrétni kartu, balicek poté opét zamichejte.

" "PRIKLAD VYHODNGCEN]
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L,. . KRIZOVE SITUACE

1. Ve hte tii hraci aktudlné
plati karta krizové situace
»Nedostatek paliva“. Nikdo
nebyl vyloucen, takze je
potieba dosdhnout ti bodii
k odvriceni krize.

ol

NEDOSTATEK PALIVA
\—.
= pocet hraci-clend

Diisledek: Morilka Klesne o 2 stupné,

2. Hrdci prispéli celkem ctyimi E—
kartami k odvrdceni krize.
Po zamichdni byly karty
otoceny jedna po druhé ottt e Bl 2
a vyslo najevo, Ze jsou b el __;j
mezi nimi 3 karty
«: pozadovaného druhu
* palivo a 1 karta druhu
zbran. Celkovy soucet
| Dbodiitedy je
H R R L e
. s To je méné, nez je
' potteba, takZe krizi se
. nepodatilo odvrdtit. e
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FAZE KOLONIE

Tato féze se sklada z nasledujicich 7 krok, které je tteba
provadét v pevné stanoveném poradi.

1. Spotfebovani pofravin: je-li v zasobé dost zetont potravin,
odstrante 1 zeton jidla za kazdé dvé postavy pritomné
v Kolonii (zaokrouhlete nahoru). Pamatujte, Ze musite
pocitat i nemohouci (na Zetony hladovéni se nyni ohled
nebere).

Poznamka: Postavy v jinych lokacich jidlo z obecné zdsoby nespo-
trebovdvaji. Ma se za to, Ze se o sebe venku postaraji samy.

Pokud v$ak jidla neni ve spolecné zasobé dost, postupujte
takto:

« Neodstranujte ze zasoby Zadné Zetony jidla.
 Pridejte do zasoby 1 Zeton hladovéni.

o Zakazdy Zeton hladovéni aktualné v zasobé potravin
poklesne moralka o 1 stupen (tedy za dva Zetony o dva
stupné, za tfi o tfi atd.).

2. Kontrola mnozstvi odpadu: za kazdou celou desitku karet v ba-
licku odpadu na hracim planu klesne moralka o 1 stuper.

3. Konfrola krizove sifuiace: vyhodnotte, zda se podatilo aktudlné
hrozici krizi odvratit. Vezméte vSechny karty, kterymi hraci
prispivali k odvraceni krize, peclivé je zamichejte a otdcejte
jednu po druhé. Kazda karta predmétu pozadovaného
druhu plati jako kladny bod, kazda karta predmétu jiného
druhu plati jako bod zaporny.

Je-1i celkovy soucet bodu niz$i nez pocet hra¢ti v kolonii
(vylouceni hradi se nepocitaji a jde o hrace, nikoliv postavy),
krizi se nepodarilo odvratit a vy musite postupovat podle
textu na karté krizové situace.

Je-li soucet bodt vyssi nebo roven poctu ¢lent kolonie,
krize je zazehnana. Pokud je soucet bodii o 2 a vice vyssi
nez pocet hraci v kolonii, stoupne moralka o 1! Kartu krize
poté vyradte ze hry, prispévky k jejimu odvraceni odlozte na
odkladaci bali¢ek.

Priklad vyhodnoceni karty krize viz rdmecek vievo.

4. Pridani zombil: do Kolonie nyni pridejte 1 zombii za kazdé
dvé postavy zde pritomné (i nemohouci, zaokrouhlete
nahoru). V ostatnich lokacich pfidejte po 1 zombii za
kazdou zde pfitomnou postavu. Poté odstrarite jeden po
druhém vsechny Zetony hluku u vSech lokaci, kazdym
vSak hodte jako minci. Padne-li nahoru stranou ,,!!!
pridejte na danou lokaci dal$i zombii. Presny postup
pridavani zombii popisujeme na str. 13.

5. Kontrola spinéni hlavniho Gkolu: zkontrolujte, zda se podatilo
splnit vSechny podminky hlavniho tikolu. Pokud ano, hra
okamzité kon¢i. Nikdy jindy se splnéni hlavniho tkolu
nekontroluje. ’
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6. Posun Zetonu na pocitadle kol: oznacovaci zeton posurite
o 1 pole dolu. Dostal-li se na pole 0, je hra u konce.

7. Hlasovani o predani Zetonu zacinajiciho hrae: na konci kazdého
kola muize kterykoli hra¢ (i vylouceny) vyvolat hlasovani
o tom, zda dojde k predani Zetonu zacinajiciho hrace.
Hlasuji v§ak opét jen hraci-¢lenové. Pokud je predani
odhlasovéano, preda drzitel Zeton spoluhraci po pravici,
tj. proti sméru hodinovych rucicek (pozor, v pravidlech
zékladni hry bylo chybné uvedeno ,,po levici, tj. po sméru
hry). Neni-li predani odhlasovano, ziistava Zeton nadale
u svého aktualniho drzitele.

PRIDAVANI ZOMBI

Mate-li kdykoliv ptidavat do hry zombie, pridavejte je po
jedné tak dlouho, az jich pridate pozadovany pocet.

P1i pridavani zombii do Kolonie vzdy pridejte nejprve
zombii na volné pole u vstupu 1, poté na volné pole

u vstupu 2 (i kdyby u vstupu 1 byla jesté volnd pole), poté ke
vstupu 3 atd., ptripadnou sedmou zombii opét ke vstupu 1;
osmou ke vstupu 2 atd. Pokud u nékterého vstupu neni volné
pole, ale lezi zde Zeton zatarasu, odstrante Zeton i ptislusnou
zombii, kterd by sem méla byt umisténa. Pokud vsak jsou
vSechna pole u daného vstupu obsazena zombiemi, je vstup
prolomen - zombie pronika dovnitf, kde zabije postavu
nejsou v Kolonii Zadné postavy, ale nemohouci ano, zabije
zombie jednoho nemohouciho (a opét je spolu s Zetonem
nemohouciho odstranéna z hraciho planu). Nezapomeriite,
ze vidy v okamziku, kdy je zabita néktera postava ¢i
nemohouci, klesd morélka o 1 stupen. Nejsou-li v Kolonii
7adné postavy ani nemohouci, nestane se nic — zombii
vyradte bez ucinku. Pti priddvani zombii na ostatni lokace
postupujte zcela shodné, ovSem kazda jina lokace nez
Kolonie ma jen jeden vstup. Na obrazku vpravo naleznete
priklad pridavani zombii. Je-li zabita posledni postava
nékterého hrace, pridavani zombii se prerusi, prislusny hrac
nasadi novou postavu podle pravidel popsanych nize

a v pridavani zombii se pokracuje dal, pocet pridavanych
zombii se v§ak neméni.

Pokud nastane vyjime¢ny pripad, ze vam
dojdou figurky zombii, pouzijte nahradni
zetony zombii.

ZABITi ZOMBIi

Kazdy ttok na zombii znamend jeji zabiti. Kdykoli zabije
nékterd postava zombii, at uz itokem, nebo pouzitim
néjaké karty, musi si prislu§ny hra¢ hodit kostkou

nasledku (neni-li na néjaké karté vyslovné uvedeno
jinak). Zabije-li zombii postava v Kolonii, muzete

si vybrat, kterou zombii (u kterého vstupu) ze hry
vyradite. Figurky zabitych zombii vratte do zasoby vedle .
hractho planu, mohou se pozdéji do hry zase vritit.
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1. V okamziku provddéni kroku p¥idévini zombii je :

v Kolonii 13 postav, takZe je potieba pridat 7 zombii. |
Prvni z nich ptidejte na volné pole u vstupu ll Wk

| 2. Pokracujte proti sméru hodinovych rucicek, druhou. I'
" zombii pfidejte na volné pole u vstupu 2. 1
3. Treti zombie by se méla pridat ke vstupu 3, kde !
vsak uz 3 zombie jsou. Zombie tedy pronikd dovnitf |
Kolonie a zabije postavu s nejnizsim vlivem. ) {

4. Ctvrtd zombie prijde na volné pole u vstupu 4. !'
5."Patd obsadi volné pole u vstupu 5. J

" 6. Sestd se postavi ke vstupu 6. r[
7. Posledni zombie prijde na volné pole opét u vstupu 1. ;[
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VYLOUGENi HRACE

 NASAZOVANi NOYYCH POSTAY

Za ur¢itych okolnosti miize hra¢ ziskat novou postavu,
aby se pridala do jeho skupiny. Kdykoliv mate nasadit

. novou postavu, umistéte prislusnou figurku na nékteré
volné pole na vyhrazeném misté lokace Kolonie. Pfislusny

hra¢ mtize tuto postavu hned vyuzit, hraci kostku vsak za
ni dostane k dispozici az na zac¢atku pristiho kola, kdy se
hazi kostkami. Neni-li vyjime¢né v Kolonii zddné volné
misto, neni mozné, aby nastala nahodna udalost, v jejimz
duasledku by méli byt nové postava nebo nemohouci
nasazeni do hry, a hrd¢ ani nesmi zahrat kartu, v disledku
jejihoz efektu by do hry novou postavu nasadil. V takovém
pripadé spoustéci podminky splnény nejsou.

LABITI POSTAVY

Postava je zabita v téchto pripadech:

» Zombie prolomi vstup a vnikne do lokace.

» Postava utrpi 3 a vice zranéni (jako zranéni se pocitaji
i omrzliny a Zetony zoufalstvi)

e Padne-li na kostce nasledkt smrt, mize to zptisobit
zabiti az nékolika postav.

 Efekt nékterych karet miize zpusobit zabiti postavy.

Jakmile dojde k zabiti postavy, odstrarte jeji figurku

ze hry, posunte Zeton na stupnici moralky o 1 pole

dolti a kartu postavy vyradte. Byla-li postava vybavena
néjakymi predméty a nachazela se v okamziku zabiti

v Kolonii, vezme si tyto karty predmétt prislusny hrac¢
zpatky do ruky. Doslo-li k zabiti v jiné lokaci, zamichejte
tyto karty do balicku predmétii v prislusné lokaci.

Je-li zabit (nebo ztracen jinym zptisobem) vedouci skupiny
nékterého hrace, uréi hrac ze ¢lent své skupiny nového
vedouciho.

Je-li zabita (nebo jinak ztracena) posledni postava hrace,
hra¢ odlozi karty predmétii z ruky na odkladaci balicek,
vybere si novou kartu postavy a figurku nasadi do hry.
Jsou-li vS§echna pole v Kolonii obsazena, miizete figurku
nasadit v jiné lokaci, nebo pockat, az se misto uvolni. Tato
nova postava je automaticky vedoucim skupiny hrace.

V pripadé, Ze je zabita posledni postava vylouceného hrace
(viz dale), muze novou postavu nasadit v libovolné lokaci
mimo Kolonii (stane-li se tak v pribéhu pridavani zombii,
miize to klidné byt jina lokace, nez kde byla zabita jeho
posledni postava).

Upozornéni: Efekt nékterych karet miiZe zpiisobit, Ze je postava
ztracena. Je velky rozdil mezi ztrdtou postavy i jejim
vyrazenim, a jejim zabitim. Zabitim postavy mordlka kolonie
klesa vzdy, ztrdtou postavy nutné nemusi. Na kartdch je
vyslovié uvedeno, jaky bude dopad na mordlku kolonie.

Je-1i hrac vyloucen z kolonie, vezme si
hned 1 kartu tajného tkolu pro vyloucené
(ptitom se zjisti, zda byl zradcem). Kartou
je pozménén nebo nahrazen jeho tajny
ukol. Hra¢ musi ihned premistit vSechny
své postavy z Kolonie do jinych lokaci
(nepocita se jako presun, kostkou nasledkt
se nehazi). Jsou-li vSechna pole pro postavy '
v jinych lokacich obsazena, musi nejprve nékdo z hrac¢ti misto

udélat — premisti svou postavu do Kolonie (také neni presun,

kostkou nasledkti se nehazi). Vylouceny hra¢ nadale hraje podle

obvyklych pravidel s nasledujicimi Gpravami:

» Nemuze prispivat kartami k odvraceni krize (muze v$ak
prispivat kartami ke splnéni hlavniho tkolu).

 Nikdy nepfidava nemohouci do Kolonie (toto pravidlo ma
prednost i pred texty karet).

 Zahraje-li kartu predmétu druhu osoby, nasazuje nové
postavy do jinych lokaci, nez je Kolonie.

» Nemiize spotiebovavat Zetony jidla ze zdsoby potravin, aby
zvysil hodnotu nékteré své hraci kostky. Hodnotu hraci
kostky muize zvysit o 1 kartou predmétu druhu potraviny,
kterou odlozi z ruky na odkladaci balicek.

« Vylouceny hra¢ nesmi hlasovat, miize v§ak nadale
navrhovat vylouceni jinych hraci z kolonie.

« Je-li zabita jeho postava, moralka se neméni.

 Zahrané karty predmétti typu ODPAD odklada na
odkladaci bali¢ek, nikoliv do bali¢ku odpadu.

7 v.o

 Miuize nadale zadat o karty i Zadostem jinych hra¢a vyhovét.
 Vylouceny hra¢ nemtize byt nikdy pfijat do kolonie zpét.

Dillezite upozornéni: Dojde-1i béhem hry k situaci, Ze jsou
vylouceni dva hrdci a Zddny z nich nemél zradcovsky tajny
tikol, mordlka kolonie okamZité klesd na nulu a hra konci!

KONEC HRY

Vitézem hry je ten hra¢ nebo hraci, ktefi dokazali do konce hry
splnit svij tajny tikol. Hra muize skoncit bez vitéze, zvitézit mize
jediny hra¢ nebo vitézt bude vice.

Hra kon¢i v okamziku, kdy nastane jedna z téchto
skutecnosti:

» Moralka kolonie klesne na nulu. Splnéni hlavniho ukolu
se nekontroluje. V pripadé poklesu moralky na nulu se
hlavni kol povazuje za nesplnény.

 Dohraje se posledni kolo hry.

« Ve fazi kolonie nékterého kola se zjisti, ze byl splnén
hlavni tkol.
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HLASOVANI

V prubéhu hry mize dojit k hlasovani - muze jit o ponechani
¢i vylouceni nékterého hrace z kolonie nebo muize k hlasovani

vyzvat text na nékteré karté osudu. Hlasuje se jako ve starém
Rimé palcem vzhtiru (pro) nebo dolt (proti). Palec dolt
znamend ,,VYLOUCIT palec nahoru znamend ,NECHAT

V KOLONII Je treba ponechat dostatek ¢asu na rozmyslenou.
Hlasovani probihd tak, Ze se hlasité odpo¢ita LTRI - DVA -
JEDNA - TED*, na povel ,, TED“ vsichni sou¢asné hlasuji.

TEXTY NA KARTACH

Je-li text na néjaké karté v rozporu s obecné platnymi pravidly,
ma prednost text na karté. Mélo-li by dojit k situaci, ze dva
ruzné efekty by meély nastat v témze okamziku, rozhoduje
zacinajici hra¢, ktery z nich bude vyhodnocen dfive a ktery
pozdéji. Neni mozné zahrat kartu pfedmétu v pribéhu
vyhodnocovani néjakého efektu.

Piiklad: Zahrdni karty léku vds nezachrdni pred utrpénim
nového zranéni. Je mozné takovou kartu zahrat jediné
ndsledné a jiz utrpéné zranéni si zhojit. Pokud tedy mad
dostat postava tteti zranéni, Iék ji nepomiizZe - je zabita.

NAHODNE URCENI LOKACI

Ur¢ité karty v tomto rozsifeni mohou vyzadovat, abyste
nédhodné ur¢ili nékterou lokaci. Hodte hraci kostkou, ¢islo
udava urcenou lokaci. Kolonie zadné ¢islo nema a nékteré
lokace maji ¢islo vyssi nez 6, tyto lokace tedy nemohou byt
ndhodou urceny nikdy.

HAZENI HRACI KOSTKOU

Mate-li hazet hraci kostkou, abyste zjistili efekt néjaké karty,
dejte pozor, abyste nikdy neztratili prehled o tom, kolik
kostek a s jakymi hodnotami mate jesté k dispozici. Pouzijte
proto k hazeni néjakou jinou kostku.

ROLE HRACU, TAJNE UKOLY
A VYVAZENOST HRY

V této hre predstavujete vedouci jedné skupinky

z poslednich prezivajicich zastupcti lidstva po apokalyptické
tragédii, kterd probouzi mrtvé z hrobu. Takovych skupinek je
vice a dohromady tvori kolonii pokousejici se prezit krutou
zimu v rozvraceném svete.

Kazdy hra¢ za¢ina hru se svou skupinkou a osobnim tajnym
tikolem. Vétsina se snazi o spole¢né dobro a preziti kolonie

jako celku, ale zroven ma kazdy nejhlubsi pohnutky takového
razu, ze se bez splnéni svého individudlniho cile neobejde.

Zradcovské tajné tikoly prinaseji do hry prvek podezirani — do
kolonie se mohli vettit i takovi, ktefi pracuji aktivné protini. =~ =

Dobrani tajného tkolu pro vyloucené predstavuje psycholo-
gickou reaki, jak se zméni uvazovani vyloucenych ¢lenti kolonie.
Neékteré tajné tikoly mohou byt obtiznéji splnitelné nez jiné.

VARIANTY HRY
KOOPERATIVNI REZIM

Muizete hrat tak, Ze vsichni hraci spolupracuji pro obecné
dobro. V tomto rezimu pouzijte hardcore stranu karet
hlavnich tkolt a nepridélujte hractim zadné
tajné ukoly. V§ichni mate za cil pouze splnit 0
hlavni tkol kolonie. V tomto rezimu neni

nevhodné pro
kooperativni

mozné hlasovat o vylouceni hrace z kolonie.
Pred zacatkem partie vyradte ze hry vSechny

karty, které jsou oznaceny timto symbolem. rezim
Plati pravidla kooperativniho rezimu. Na zac¢atku hry

dostanou oba 7 karet pocate¢nich predmétt misto péti
a z rozdanych Ctyr karet postav si nechaji kazdy tfi.

VEZNOVO DILEMA

Varianta hry pro dva hrace. Najdete ji na strané 21.

VETSI PRAVDEPODOBNOST ZRADCE

Chcete-li zvysit pravdépodobnost, ze se mezi hraci
vyskytne zradce, zamichejte na za¢atku hry do bali¢ku
karet tajnych tkold jen po jedné karté pozitivniho tkolu
na hrace misto dvou.

HARDCORE VARIANTA

Hrajte podle normaélnich pravidel,

ale pouzijte hardcore stranu karty
hlavniho tkolu. Takova hra predstavuje
0 pozndni vétsi vyzvu.
VYRAZOVANI HRACU

V této varianté je hrac vyrazen, jakmile prijde jakymkoliv
zptisobem o svou posledni postavu. Jeho karty z ruky

odlozte na odkladaci bali¢ek bez ohledu na to, kde jeho
posledni postava zahynula.

strana hardcore
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o VARIANTA DLOUHA NOC

V tomto rozsifeni plati vSechna pravidla zakladni hry
Zima mrtvych, jen s nékolika drobnymi upravami

. a pridavky. Nékteré upravy plati vSeobecné (vzdy). Kromé
~ toho zahrnuje rozsiteni 3 nové moduly, pficemz mé

kazdy modul své individualni Gpravy pravidel a herniho

PRIPRAVA HRY

materialu.

Nejprve si zvolte, jaké moduly zaradite do hry. Miizete
je zaradit vSechny, Zadny ¢i kterykoli z nich v libovolné
kombinaci.

Z karet z tohoto rozsifeni (oznacenych symbolem
v pravém dolnim rohu) vytfidte potfebné karty
podle symbolu prislusného modulu (viz dale).

Pii hte s timto roz$ifenim miizete zaroven pouzit véechny
karty ze zakladni hry. Pti vytvareni balicku pfedmétii pro
kazdou lokaci postupujte takto: vSechny karty urc¢ené pro
danou lokaci zamichejte a odpocitejte jich 20 licem doli.
Zbylé karty vratte do krabice.

Dillezite upozornéni: Vytvareni balickii predmétii timto zpiisobem
miize vést ke zméné obtiznosti hry. MiiZete si proto balicky
zdmeérné vytvorit dle svych potieb a osobnich preferenci.

Neékteré predméty z tohoto rozsiteni lze vyuzit vicero
zpusoby. Pokud nehrajete s modulem, ve kterém lze dany
predmét vyuzit, 1ze ho vyuzit jen zbyvajicimi zptisoby.
Nehrajete-li s modulem Bandité, mizete prislusny udaj karet
krizovych situaci o umistovani banditti ignorovat.

NOVA VSEOBECNA PRAVIDLA

Nésledujici upravy pravidel plati pro vsechny partie varianty
Dlouha noc, bez ohledu na to, s jakymi moduly hrajete.

HLASQVANI O PREDANI ZETONU
ZACINAJICIHO HRACE

Na konci kazdého kola mitize kterykoli hra¢ vyvolat
hlasovani o tom, zda dojde k predani Zetonu zacinajiciho
hrace. Hlasuji jen hraci-clenové. Pokud je predani
odhlasovéano, preda drzitel Zeton spoluhraci po pravici,

tj. proti sméru hodinovych rucicek (pozor, v pravidlech
zékladni hry bylo chybné uvedeno ,,po levici tj. po sméru
hry). Neni-li predani odhlasovano, ziistava Zeton nadale

u svého aktualniho drzitele.

NAHODNE URCENI LOKACI

Urcité karty v tomto roz$ifeni mohou vyzadovat, abyste
nihodné uréili nékterou lokaci. Hodte hraci kostkou, ¢islo
udava urcéenou lokaci. Kolonie zadné ¢islo nema a nékteré
lokace maji ¢islo vy$si nez 6, tyto lokace
tedy nemohou byt nahodou urceny nikdy.

HRBITOV

Hibitov vypada jako lokace, ale tato karta
je jen pomuckou pro organizaci karet

a figurek postav, které byly zabity. Mezi
lokace se Hrbitov nepocitd, na postavy zde

HiBiToy __t' i

v$ak mohou mit vliv ur¢ité karty osudu
(v tomto rozsifeni to je jedna).

TOURALSTVI

V uritych situacich popsanych na kartach
osudu, kartach krizovych situaci apod. propadaji
postavy zoufalstvi. V takovém pripadé pridejte na
kartu dané postavy Zeton zoufalstvi. Tyto Zetony
se pocitaji jako bézné zranéni pro vSechny ucely, jen ho
nelze lécit zadnym béznym zpisobem. Lze se ho zbavit
vyhradneé zptisobem vyslovné uvedenym v textu na kartach
¢i v pravidlech.

NEKLIDNI NEMOHOUCI

Nemohouci mohou pfijit do hry jako neklidni ¢i se jimi stat
v dtsledku raznych efektti ve he. Polozte Zeton takového
nemohouctho odpovidajici stranou nahoru.

e

Neklidni nemohouci se pocitaji za dva v krocich i’f’
Spotfebovani potravin a Pridani zombii ve

tazi kolonie. Aktivni hra¢ mtize neklidného
nemohouctho ve svém tahu uklidnit, kdyz
zahraje kartu 1éku (jako obvykle ji odlozi do balicku
odpadu). Zeton daného nemohouciho otoc¢te normélni
stranou nahoru. V pripadé zabiti ¢i odstranéni nemohoucich
je tfeba se dohodnout, jaky nemohouci se odstrani, neni-li
napt. v textu karet osudu vyslovné uvedeno jinak.

VYBUSNE PASTI

V dtisledku urcitych efekti je mozné na pole u nékterého
vstupu umistit vybusnou past. Funguji shodné jako normalni
zatarasy, s tim rozdilem, Ze kdyz je na dané pole pridana

zombie, odstrani se kromé tohoto Zetonu
Qfﬂ |
s 2,
E .
-

a zombie i v§echny ostatni zombie u téhoz

vstupu. Je-li v okamziku pridavani zombie
u vstupu zétaras i vybusna past, rozhodne
zacinajici hrag, ktery z nich se odstrani.
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JEDNOTLIVE MODULY

Dillezifa poznamka: Na str. 20 zacind popis scéndfii urcenych pro
tyto moduly. Rozhodnete-li se hrdt podle nich, nemusite si cist
pravidla jednotlivych modulii predem, miiZete zacit rovnou hrdt
a potrebnd pravidla se dozvite postupné béhem hry.

Jak uz bylo uvedeno, jednotlivé moduly Ize zaradit do hry
v libovolné kombinaci. Herni materiél pro kazdy jednotlivy
modul je opatten odpovidajicim symbolem. Pfi pfipravé
hry pro dany modul postupujte podle instrukci uvedenych

MODUL VYLEPSENI

V prabéhu hry muiZete stavét ¢i sestrojovat riizna vylep$eni,

abyste zlepsili Zivotni Groven kolonie.

2. Na zacatku partie zamichejte karty vylep$eni a 4 znich
vylozte licem nahoru na vhodné misto na stole. Zbylé
vratte do krabice.

Ptiprava hry:

1. Do balicka karet krizovych situaci, postav,
osudu a tajnych tkolt zaradte karty oznacené
timto symbolem.

V prubéhu hry budete moci v diisledku urcitych
efektd umistovat na tyto karty vybaveni zetony
pokroku. V okamziku, kdy na karté vybaveni
lezi dostatecny pocet téchto Zetonu (vyznaceny
na karté daného vybaveni), je vybaveniaktivni a Ize ho
vyuzivat. Aby to bylo zfejmé, kartu tohoto vybaveni

(¢i prislusny Zeton, vyhovuje-li vam to vice) polozte
doprostied vyobrazeni lokace Kolonie na hracim planu.

MODUL BANDITE

Bandité jsou zivi lidé (nikoliv zombie) mimo kolonii,
postavy, které hraci nekontroluji. Vyskytuji se v lokacich
mimo Kolonii a zabiraji misto pro postavy hraci.

Priprava hry:

1. Do balickd karet krizovych situaci, postay, osudu
a tajnych tikolu zaradte karty oznacené timto s
symbolem.

2. Ke kartam lokaci vylozenych na stole pridejte Skrys
banditt (k ni nepatti Zddné karty predméta).

3. Figurky banditti pripravte pobliz této lokace.

Bandité ovlivnuji hru nasledujicim zptisobem:

UMISTENI BANDITU

V okamziku, kdy v kroku Otoceni karty krizové situace faze
tahti hract otocite novou kartu, umistéte bandity na lokace
podle udajii na otocené karté krizové situace. Neni-li v dané
lokaci pro banditu misto, do hry neprijde.

Pomémka: Chcete-li pouzit i karty krizovych situaci ze zdkladni hry,
umistéte v pripadé takovéto karty 2 bandity na ndhodné urcené
lokace. Nebo si miizete hru usnadnit tak, Ze pri otocent karty ze

zdkladni hry se bandité na hraci plan neumistuji.

UTOK NABANDITU

Pti utoku na banditu si vyberte banditu v téZe lokaci jako
néjaka vase postava a postupujte presné podle pravidel titoku
na jinou postavu s tim, Ze bandita mé tto¢né ¢islo 4. Po
uspésném utoku vyradte napadeného banditu ze hry.

PRIDANI ZOMBII
Kazdy bandita se pro ucely tohoto kroku faze kolonie pocita
jako postava. Pronikne-li zombie do dané lokace, zabije

nejprve postavy hraca jako obvykle. Nejsou-li v dané lokaci
zadné postavy hracti, odstrante vsechny pritomné bandity.

SIRENI SMRTI

vy

Banditu se $ifeni smrti nijak netyka.

BANDITENA LUPU

Po dokonceni kroku Pridani zombii faze kolonie kazdy
bandita uloupi jeden predmét v dané lokaci. Otocte za
kazdého banditu jednu (vrchni) kartu predmétu a vylozte ji
licem nahoru v lokaci Skry$ banditt.

SKRYS BANDITU

Skry$ banditti je zvlastni lokaci.
Pravidla souvisejici s touto lokaci
jsou uvedena primo na jeji karté.
Utok proti lokaci jako takové nelze
provadét zaroven s titokem na
postavu, banditu ¢i zombii, musi
vzdy jit o samostatné, oddélené akee.

VUDCE BANDITU

Vylouceny hrac, ktery nebyl

zradcem, se stane viidcem banditd. Kromé vsech
obvyklych pravidel tento hra¢ v kroku Otoéeni karty krizové
situace urcuje, na jaké lokace se bandité umisti (z udaji na -
karté krizové situace plati jen pocet bandit, které je treba
umistit).




. MODUL RAXXON

Raxxon je novou lokaci se zvlastnimi pravidly, kterou
muzete zaradit do hry.

Ptiprava hry:

1. Do bali¢ki karet krizovych situaci, postav,
osudu a tajnych tukolt zaradte karty oznacené
timto symbolem.

7 haxxon

2. Ke kartam lokaci vylozenych na
stole pridejte kartu lokace Raxxon
a pripravte i odpovidajici balicek
karet predmétu.

CEYEN

3. Zamichejte balicek karet
experimentd nahoru stranou se
zvukovym zdznamem a polozte ho
na vyhrazené misto na karté této
lokace. Kazdy hra¢ si muize kdykoli
precist zvukovy zdznam na vrchni
karté balicku.

4. Balicek karet vedlejsich ac¢inka
polozte vedle karty této lokace. Bali¢ek neni tfeba
michat a hraci si ho mohou kdykoli libovolné prohlizet.

PROHLEDAVANI VV LOKACI RAXXON

Kdykoliv provadite akci prohledavani v lokaci Raxxon, hodte
za prislusnou postavu kostkou nasledki.

VEDLEJST UCINKY LEKU Z LOKACE RAXXON

Léky z lokace Raxxon mohou mit vedlejsi ticinky. Tyto
predméty se pouzivaji takto:

1. Vyberte svou postavu, ktera dany lék uzije.

2. Hodte kostkou a postupujte podle instrukci na karté
daného léku.

3. Nastanou-li vedlejsi tc¢inky, vyhledejte prislusnou
kartu vedlejsiho u¢inku a pridélte ji urcené postavé dle
instrukci. Karet vedlejsich ti¢ink se nelze do konce hry
nijak zbavit.

KONTROLNLKOD

Ze sidla firmy Raxxon se kazdé kolo vali straslivé nasledky
zdejsich tajnych experimenttl, pokud se vam je nepodari
dostat pod kontrolu.

Ve fazi tahti hra¢t muze aktivni hrac, jehoz alespon jedna
postava se nachazi v lokaci Raxxon (i vylouceny), umistit
kostku ¢i kostky, které ma dosud k dispozici, na kartu lokace

Na zacatku faze kolonie se zkontroluje, zda na karté lokace

Raxxon lezi 2 kostky s ¢isly odpovidajicimi kontrolnimu kédu

aktudlné platné (tj. vrchni) karty experimentu (na strané se

zvukovym zdznamem). Pokud ano, nasleduje hlasovani

hraca-clent:

o PRO: Odhodte aktudlni (vrchni) kartu experimentu
bez jakéhokoli efektu.

o PROTI (a stejné se postupuje i v pripadé, Ze na karté /
lokace Raxxon nelezi pozadované kostky): Zacinajici
hra¢ uréi jednu lokaci (véetné Kolonie), kam v kroku
Pridani zombii pridate az o 3 zombie méné. Misto toho
budete postupovat podle nasledujiciho odstavce.

UMISTENT MUTANTU

Aktualni karta experimentu udava, kolik kterych mutantt
(specialnich zombif) mate umistit a kam. Ma-li jich byt vice
nez 1, umistujte je jednoho po druhém. Na urcenou lokaci
umistéte prislusnou figurku mutanta. Neni-li u vchodu
prislusné lokace volné pole, postupujte jako obvykle (odstrarite
zeton zatarasu ¢i vybusné pasti spolu s mutantem nebo se
mutant vlame dovnitt s obvyklymi disledky, pricemz odhodte
i aktudlni kartu experimentu).

V ptipadg, ze je alespon jeden mutant v uréené lokaci skute¢né
umistén, otocte aktudlni kartu experimentu licovou stranou
nahoru a vylozte ji na stl, aby na ni vsichni dobre vidéli. '|

Mutanty je mozno zabit jen provedenim standardni akce

utok. Jinym zptisobem, tj. pouzitim pfedmeétu nebo zvlastni
schopnosti postavy, kterd nezahrnuje provedeni akce ttok, jakoz
ani explozi vybusné pasti neni mozné mutanta zabit. Mutanta
takeé nelze presunout jinam jinak, nez je vyslovné uvedeno na
licové strané prislusné karty experimentu. Chcete-li provést
utok postavou v lokaci, kde se zaroven nachazi mutant, musite
vzdy nejprve zattocit na mutanta — teprve poté smite utocit

na obycejné zombie, jiné postavy nebo bandity v této lokaci.
Pomoci predméti, vylepseni ¢i schopnosti ptsobicich na dalku
je mozné v jinych lokacich mifit na obycejné zombie, prestoze
tam jsou mutanti. Jak je vSak uvedeno vyse, na mutanty tyto
predméty apod. neptisobi.

Po ttoku na mutanta si hodte kostkou nasledki jako obvykle

(pokud je vase postava vybavena néjakym predmétem, ma ‘
néjakou schopnost ¢i plati néjaky efekt, ktery ji umoziuje

nehazet kostkou nasledki, pak jako obvykle
kostkou nasledkd hazet nemusite). Je-li poté
vase postava stale nazivu, hodte za ni hraci
kostkou a postupujte podle instrukci na
licové strané karty experimentu platné pro
ptislusného mutanta. Je-li mutant zabita ve
hte neni zddny jiny mutant téhoz druhu,

LAEE = . ptislusnou kartu experimentu odhodte.
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Tyto dva scénare a prislusné karty hlavniho ukolu jsou

urceny pro seznament se s pravidly modulti Raxxon

. a Bandité. Doporuc¢ujeme vam pti hte s danymi moduly
* zacit pravé témito scénari.

Pii ptipravé hry postupujte podle instrukci ve scénafi.
Nemusite si pfedem ¢ist pravidla pro dany modul, vée se
dozvite postupné rovnou v priibéhu hry.

SIMPANZ A KONTROLNI KOD

Hru ptipravte jako obvykle, s doplnénim pro modul Raxxon
podle popisu na str. 18 a s nasledujicimi dodate¢nymi
upravami:

1. Umistéte Zetony zatarasti na vSechna pole vstupt i pole
pro postavy v lokaci Raxxon. Na zacatku hry se postavy
nesméji presunovat do této lokace. Nepouzivejte
pravidla o vedlejsich ucincich Iéki z lokace Raxxon ani
pravidla podle odstavce Kontrolni kod.

2.V bali¢ku karet postav vyhledejte Baru a Emmu
Hanovou a ptipravte je vedle lokace Raxxon.

3. Pouzijte kartu hlavniho tkolu Zvlastni ukol R1.

4. Prectéte nahlas text kurzivou nize a za¢néte hru.

Kolonie zacind vypadat jako domov. Avsak jako vZdy od
vypuknuti katastrofy, kazda uleva je jen docasnd. Vétsi, lepsi
Kolonie jen znamend vic hluku, vic pohybu, coz jen prildkdva
stdle vic zombii k nasim vchodiim. A bez ohledu na zatarasy,
v pripadé zombii kvantita znamend kvalitu samu o sobé.

Chystal jsem se nadobro odejit zrovna té noci, kdy Emma
prinesla novou nadéji. Pti prohleddvani nasla plany opusténé
tovdrny na léciva Raxxon. VZdycky jsem myslel, Ze Raxxon
je jen obycejnd tovdrna na léky, ale plany ukdzaly celou

Siti jejich aktivit: vyzkum létiv, experimentalni technologie,
dokonce i vyvoj chemickych zbrani.

Pridejte figurku Emmy do Kolonie a jeji kartu pridélte jako
¢lena skupiny zacinajiciho hrace. Vyhledejte kartu predmétu
Plany tovarny Raxxon v balicku predmétii lokace Raxxon

a vybavte ji postavu Emmy.

Zddny z nds se v Zivoté neodvdzil pribliZit se k tovdarné, vidyt
hlavni vstup je masivné zabarikddovan. Ale ted mame dobry
diwvod pokusit se proniknout dovnitt. Pldn je shromdzdit dost
prostredkit, abychom odpdlili vehod. Doufdame, Ze v nejlepsim
pripadé najdeme néco proti zombiim u Kolonie. A jestli ne,
tak vybuch snad aspoti docasné néjaké zombie od Kolonie
odldkd. V tomto svété stejné nemiizeme doufat ve vic nez
docasnou tilevu...

Nyni miiZete zacit hru podle instrukei na karté Zvlastni kol R1.

JAKMILE S[’l[lff[ IIleIII'IIﬂ UKot KARTY Z Vllfff{/ UKoL A1, Pﬂ[fff
NASLEDUJICI TEXT HRAC S NEJMENSIM MNOZSTVIM POSTAY. V PRIPADE
SHODY TEN Z PRISLUSNYCH HRACU, KDO MA POSTAVU S NEJYYSSIM
VLIVEM.

Exploze ottdsla zemi a osvitila nocni oblohu. Z Kolonie jsme
pozorovali vysoko slehajici plameny. Do rdna se kout rozptylil
a my vyrazili do Raxxonu. Bylo piijemné pozorovat, Ze

pocet zombii potloukajicich se kolem Kolonie klesl. Zdtarasy

u vchodu do Raxxonu byly pryc, takze jsem se odvizil dovnitf.

Odstrante vSechny Zetony zatarasti z karty lokace Raxxon.
Umistéte jednu svou postavu do této lokace (nepodita se
jako presun). Po zbytek hry se mohou postavy presunovat
do lokace Raxxon za obvyklych podminek a provadét tam
prohledavani. Prectéte si pravidla prohledavani v lokaci
Raxxon na str. 18. Odstrante 3 zombie z Kolonie a pfemistéte
je do lokace Raxxon.

Za rohem chodby se na mé vrhla néjakd kvicici bestie

a povalila mé na zdda. Ale nebyla to zombie, byl to Simpanz!
Lépe teceno Simpanzice. Vyddvala rozcilené skieky, ale oci
prozradily strach. Volala o pomoc!

Odebéhla kousek ode mé, pak se ohlédla, zda jdu za ni.
Bézel jsem za ni do mistnosti pobliz vchodu, jejiz stény byly
poskozené nasim vybuchem. Opice vyskocila na hromadu
trosek v rohu a zoufale v nich zacala hrabat, kdyz vtom se
vynorila ruka s Cerstvou krvdcejici ranou a zastavila ji. Zpod
trosek se ozvalo zamumldni ,,Barunko! Holcicko! Honem,
krvdcim! Nevim, jak dlouho...*

Hlas se zlomil a Bdra zdéSené vykrikla. Vim dobre, jaké to je,
kdyz Simpanz propadne panice. Védél jsem, ze musime pomoct
driv, nez bude pozdé.

Pridejte Baru jako ¢lena své skupiny a postavte jeji figurku
do lokace Raxxon. Béara utrpi 1 zranéni. Na zacatku
nasledujiciho kola hry odhodte kartu Zvlastni ikol R1

a nahradte ji kartou Zvlastni kol R2, ve fazi kolonie

v aktualnim kole preskocte kroky 5 a 6. Vasim tkolem bude
zachranit Bafina ptitele (tento postup nahrazuje kroky 5 a 6
faze kolonie).

Seznamte se s pravidly pro vedlejsi u¢inky 1éki z lokace
Raxxon na str. 18 (plati pfi pouziti karet 1ékii z lokace
Raxxon). Stale jesté nepouzivejte pravidla podle odstavce
Kontrolni kéd z téze strany!

.
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Dile postupujte podle tkolu karty Zvlastni kol R2.

PRECTETE NAHLAS NASLEDUJICI TEXT, JAKMILE SPLMITE ZVLASTNI UKOL
R2.

Sousttedénym usilim se ndm podarilo vyprostit Bafina ptitele,
ale nebyl na tom moc dobfe. Télo téZce pohmozdéné, zcuchané
dlouhé bilé viasy zakryvaji rany kolem obliceje a na krku. Od
doby, kdy jsme ho nasli, jesté neprisel k sobé, ale neprestdval
sténat bolesti. Bdra se od néj nehnula na krok.

Odestrante vSechny kostky shromazdéné na karté lokace
Raxxon a premistéte v§echny figurky postav z lokace Raxxon
do Kolonie (nepocita se jako presun), kroky 5 a 6 faze
kolonie v dobihajicim aktualnim kole preskocte.

Navzdory veskerému ocekdvani se starik probral z bezvédomi!
Miluvi trhané a s velkou ndmahou. ,,Bdro, drahousku. Diky,
prdtelé.“ Bdra se mu schouli na prsou. ,,K-kde to jsme?

V Raxxonu?“

»Jste v kolonii prezivajicich, “ ¥ikds. ,, Museli jsme vds
z Raxxonu odnést. Od vybuchu tam neni bezpecno. Zddné
zdtarasy, moc zombii. “

»Zombie...“ mumld zamyslené. ,Pravé kvili tém pokusiim
musime byt tam! Abychom je nepustili ven!“ Pokousi se

&

zvednout, ale bolest je silnéjsi. ,Kod... kontrolni kod!

»Hele, 0 Zdadném kddu nic nevim,  ¥ikds, ,,ale zombici tu uz

kolem béhaji delsi dobu. Nic, co bychom nedokdzali zvlddnout.

Klidné si odpocirite, ok?“

»Ne, ne, nenene, NE! Nevidéli jste je. Ne tu opravdovou hriizu,
ty démony z Raxxonu. Celé mésice jsme verili, Ze je udrzime
na uzdé. Bdro, co se stalo?!*

Bdra mu jen vzdychne na rameni. Stary muz vzkiikne ,Béda
ndm! Uz jdou! Musite je zastavit — Bdra vi. Ona vi jak.
Zastavte jel“

Na zacatku pristiho kola odhodte kartu Zvlastni ukol R2
a nahradte ji kartou Zvlastni ukol R3.

Seznamte se s pravidly odstavce Kontrolni kod na str. 18.
Zac¢néte hrat podle nich od zacatku nasledujiciho kola

a platit budou az do konce partie. Hrajete-li ve dvou ¢i tfech
hracich, otocte vrchni dveé karty z balicku karet experimentt
a nasadte do hry mutanty podle instrukci. Hraje-li vas

4 a vice, provedte totéz s 3 kartami experimentti misto 2.

Muizete pokracovat ve hte podle karty Zvlastni ukol R3
a pokuste $e ukol splnit do konce partie.
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 Hru pfipravte stejnym zptsobem jako pii hte ve dvou,

* o byl splnén hlavni tkol. Hra¢, ktery splnil svij

i sviij pozitivni ukol nesplni ani jeden, oba prohraji; |

" splni jen jeden z hra¢u. V takovém ptipadé je tento

'VEZNOVO DILEMA

‘ale kazdy hra¢ dostane 1 kartu pozitivniho tajného

“tikolu a 1 kartu zrddcovského tajného dkolu. Akce
hlasovani o vylouceni neni v tomto rezimu pripustna.
Hra kon¢i v okamziku, kdy

i e e e Py e~

pozitivni tajny tkol, vitézi (mohou to byt oba). Pokud J

o

o moralka klesne na nulu a svtj zradcovsky taJny ukol l
|

J

hrac vitézem;

« moralka klesne na nulu a zradcovsky tajny ukol. splnl
oba hracdi, pak prohraji oba.

|
-
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~ UTOK BANDITD

" Hru };fipﬁrévte jako obvykle, s doplnénim pro modul Bandité

podle popisu na str. 17 a s nasledujicimi dodate¢nymi
upravami:

- 1. Jako kartu hlavniho tikolu pouzijte kartu Zvlastni tkol

B1.

2. Pripripravé balicku tajnych ukolt do néj nepridavejte
jednu nahodné urcenou kartu zradcovského tkolu,
nybrz kartu zradcovského tikolu Bandita. Tato karta je
specialni, takze ji mizete klidné vSem nahlas precist,
nez ji pridate do bali¢ku. Tento zradcovsky tkol Ize
splnit jen tak, Ze bude splnén Zvlastni tkol B2 (nize se
dozvite, ze hlavni ukol tohoto scénare zahrnuje karty
B1, B2 a B3), takze ptipadny zradce bude muset alespon
do té doby s kolonii spolupracovat. Poté balicek karet
tajnych ukold zamichejte a rozdejte hra¢tim po jedné
jako obvykle.

3. Prectéte nahlas text kurzivou nize a za¢néte hru.

Nase potize s bandity se v posledni dobé vystupriovaly. Lupici
si udélali hnizdo pdr mil od nds. Ted hrajeme hru na preziti
proti darebdkiim, ktefi nds ani nepovazuji za cleny lidského
rodu.

Proto nds velice prekvapilo, kdyz se dnes rdno dva z nich
objevili beze zbrani u nasich dveri. PodvyZiveni a slabi
Zebrali o jidlo. Tvrdili, Ze veskeré dosavadni konflikty byly
jen diisledkem Spatné komunikace a ze nutné potrebuji nasi
pomoc, aby prezili. Apely na nasi lidskost by nds normalné
nechaly zcela v klidu, ale ptinesli ndm dary.

Kazdy hra¢ si muze dobrat do ruky 1 kartu z balicku
predmétii lokace Nemocnice.

Ddrky byly ptesné tim, co jsme tak nutné potiebovali, a nasi
viidci jsou pro zlepseni vztahii. TakZe misto abychom resili
svoje starosti, kterych mdme vic nez dost, budeme jesté hledat
jidlo pro sousedy. Jsem osobné proti, ale jejich ddrky si kolonii
ziskaly. Jak mohli védeét, co nam tak chybi? Nekdy si tikdm,
jestli nékdo od nds nekope za ne.

Prectéte si pravidla v odstavcich Umisténi banditt, Pridani
zombii a Bandité na lupu na str. 17. Ostatni pravidla modulu
Bandité zatim neplati. Miizete zahdjit hru s kartou hlavniho
ukolu Zvlastni kol B1.

MS[[DIIJ[L'/ TEXT PRECTETE, JAKMILE SI’[II/[E ZVLASTNI UKOL B1. JE
URCEN HRAC1 S LIDSKOU POSTAVOU S NEJNIZSIM VLIVEM.

Je riskantni chodit do skryse banditii sam a nikdo jiny nebyl
ochoten naseho neohrozeného $éfa doprovodit, takze mi

miiZete gratulovat. Sbalili jsme rance a vpted. Séf jim véri, jd
mdm své pochyby.

Odestrante vSechny Zetony jidla ze zdsoby potravin.
Premistéte postavu s nejvys$im vlivem a lidskou postavu

Py

presun).

Blizime se k jejich doupéti v ghettu za soumraku a najednou
mdm pocit, Ze néco nehraje. Chudinskd ctvrt je méstem duchui,
klickujeme mezi nahrubo stlucenymi pristresky.

»Stiijte, parchanti! ozyva se drsny hlas. Postavy jako stiny nds
obklicuji, jako by vyrostly ze zemé. Tiskneme se zddy k sobé,
jak jsme zvykli z vitokii zombit. ,, Myslite, ze tady viddnete vy?
Madme po krk vasi viddy a vasich pravidel, tyrani. Ukdzeme
vam, kdo tady doopravdy viddne!“

LUTEC!“ vyktikne miij partik. Bereme do zajelich, ale
kulky prsi kolem nds a zanedlouho béZim sdam. Nezpomaluji
a neotdcim se, ani kdyz slysSim jdsot banditii a citim prudkou
bolest v levé paZi.

Postava s nejvyssim vlivem je zabita s obvyklym nasledkem
zranéni, pokud uz nema 2. Pfemistéte postavu zpét do
Kolonie (nepocita se jako presun).

Jednomysina shoda je okamZitd — pomstime se! Postfilime tu
zver!

Pre¢téte si pravidla v odst. Utok na banditu a Skrys banditt
na str. 17, plati od ted az do konce hry. Kroky 5 a 6 faze
kolonie v aktudlnim kole preskocte.

Na zacatku nasledujiciho kola odhodte kartu Zvlastni tikol
B1 a nahradte ji kartou B2. Pokracujte ve hte.

PRECTETE NAHLAS NASLEDUJICI TEXT, JAKMILE SPLNITE ZVLASTNI UKOL
B2.

Okamzik pravdy je tu a my ¢ihdme ptipraveni vyrazit do
utoku. Pomsta se blizi. Jak cekdme na povel vpred, klid

pred bouti mi vaukd davnou myslenku, Ze néco je Spatné.
Rozhlizim se po kamarddech a premitdm, zda opravdu nékdo
z nich nepracuje pro nepftitele.

ZVLASTNI HLASOVANI O VYLOUCENI

V tomto okamziku projednejte, zda nékdo véri, ze je

mezi vami zradce. Pocinaje zacinajicim hra¢em a dale po
sméru hodinovych ruci¢ek muze kazdy hra¢ vyvolat jedno
hlasovani o vylouceni nékterého hrace.
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Pokud nebyl zradce v této fazi vyloucen a podatilo se mu
splnit jeho tajny tkol podle karty tajného ukolu Bandita,
muze kartu ukazat ostatnim a stava se vitézem hry. Mtize
precist motivacni text — viz posledni odstavec na této str.
Pokud zradce dosud sviij tajny tikol nesplnil, drzi ho nadale
v tajnosti a prida k nému dalsi bod: ,,Moralka kolonie musi
byt na nule.”

Je-li v této fazi vyloucen hrag, ktery nebyl zradcem,
postupujte jako obvykle. Takovy hra¢ se navic stane viidcem
banditt a miizete mu precist nasledujici text: ,, Ty! Ty patiis
k nim!“ Nase zbrané se obrdti na podezrelého. Pldny na

utok jsou zmareny, ale nemohli jsme riskovat. Obvinény
odchdzi v Soku smérem ke skrysi banditii. Jeho slova slysim
stdle v usich: ,Nepattil jsem k nim. Ale ted jejich nendvisti
rozumim!*

Od tohoto okamziku plati pravidlo podle odst. Viidce
banditi na str. 17.

Je-li vyloucen zradce, postupujte jako obvykle a prectéte
nasledujici text: ,Ty! Ty patfis k nim!“ Nase zbrané se obrdti
na vinika. Okuldrem své pusky mu vidim na ocich, Ze mdame
pravdu. Zrddce! ,Eee... Promitite.“ Zrddce odchdzi, ne ke
skrysi banditi, ale opaénym smérem. MiiZe se jesté napravit?“

Pokud neni v tomto okamziku partie u konce, prectéte
nasledujici text: Z celého tohohle martyria uz ndm hrabe.
Rozhodli jsme se vratit domil a vymyslet plin B. Prece se

s nimi nebudeme bit na jejich histi. Pojdme se postarat, aby
ndm uz nikdo z nich nikdy nemohl zktiZit cestu.

Premistéte vSechny postavy hract-¢lent z lokace Skrys
banditii do Kolonie (nepocita se jako presun). Kroky 5a 6
faze kolonie v tomto kole preskocte.

Na zacatku nasledujictho kola odhodte kartu Zvlastni tikol
B2 a nahradte ji kartou B3. Pokracujte ve hie podle ni.

Mofivacni text pro piipad vitézstvi zradce:

Pokud ve hte zvitézi zradce v okamziku, kdy je spInén hlavni
ukol karty Zvlastni tikol B2, mtize vitéz precist tento text:

»1ak co, pfipraveni?* skoro nemohu zadrzet smich. Jejich
pochyby o nasem planu byly prehluseny, a tak vyrazime.
Ziistal jsem trochu pozadu, jak jsem si tekl. Ostatni se plizi
vpred. Bliz. Jesteé bliz. Pak vypalim dve rany do vzduchu.
Signal! Z kazdé skviry tohohle ghetta vyrazeji kamosi. Lécka je
dokonald! Ti pitomci nevzdoruji dlouho. Usmév se mi rozlévd
po tvdfi, jak prohleddvam jejich prosttilend téla. To nds

plan vysel! Ted se miiZeme té proklaté kolonie zbavit jednou
provzdy.

1+ "Nidel jste; o se fam daje?
Kdyi se na mé zacali sapat
" neboifici, myslela jsem, Ze
~ * 168lim, ale to, co vyléza
- rRaxxonu, déla ze zombil
= neskodne domaci mazli cky!"
Fatima Maktabiova
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VYSVETLIVKY NEKTERYCH POJMU A SITUACI

Pispivani kartami k hlavnimu Gkolu

Karty, kterymi chcete ptispét ke splnéni hlavnimu tikolu, muzete
zasouvat pod kartu hlavniho tikolu nebo je dévat vedle. K hlavaimu
ukolu lze prispivat jen kartami pozadovaného druhu (ne jinymi jako
u karet krizovych situaci, mizete je tedy davat licem nahoru) a ve
svém tahu miZete prispét libovolnym mnozstvim svych karet, pokud
text prislusné karty hlavniho ukolu vyslovné neuvadi néco jiného.

Karty predméti

Text “jednou za kolo” znamend, Ze pokud postava takovy predmét
ve svém tahu pouZije a poté preda jiné postavé, nelze dany predmét
v témze kole znovu pouzit. Zadny predmét, schopnost apod. nelze
pouzit mimo svuj vlastni tah, pokud to neni vyslovné uvedeno
(jako napt. u schopnosti postavy Kumar Sen).

Karty predmét druhu osoby

Tyto karty se pocitaji jako karty ostatnich pfedmétd pro vsechny
ucely véetné splnéni tajného tikolu. Po dobrani si je normalné
nechdte v ruce, dokud se je nerozhodnete zahrat, mizete jimi
ptispivat k odvraceni krizové situace, 1ze je vyzadovat atd.

Brokovnice, Moforova pila
Neni-li uz v dané lokaci volné misto pro dalsi Zetony hluku, nevadi,
obé zbrané funguji normalné dal.

Brokovnice, Ufocna puska

Utoite-li pomoci tohoto pfedmétu na mutanta, probéhne nejprve
utok na néj podle vSech prislusnych pravidel, poté muizete zautocit
na dal$iho mutanta ¢i na obycejnou zombii (pfi titoku na ni nemusite
hazet kostkou nasledkii).

Karty osudu
Obecnd poznamka: Pokud jsou splnény spoustéci podminky ve vice
lokacich nebo u vice postav ¢i hraca, mize si aktivni hrac vybrat.

Krysy

Kostky postavam pridélte pokud mozno spravedlivé (co to je,
ponechdvame na vasem uvazeni). Kterd postava utrpi zranéni, uréuje
hra¢, jemuz patti.

Fatima Maktabiova

Postavu Ize déle vybavovat predméty, predavat je jinym postavam
nebo jimi prispivat k odvraceni krize, 1ze i vyuzivat zvlastni
schopnost. Fatima nemuze provadeét utok, tklid odpadki, zfizeni
zatarasu a prildkani.

Boj o moc, Rosa Rodriguezova, Nadia Riversova
Jsou-li splnény podminky, miize byt teoreticky karta Boj o moc aktivo-
vana vicekrat a i v pripadé, Ze je zrovna aktivni, se o nf hlasuje znovu.

Boj o moc, NadiaRiversova
V pripadé hlasovani o jednotlivych zakonech neplati, Ze v ptipadé
shody rozhoduje zaéinajici hré¢. V pripadé shody neni zdkon ptijat.

Irava
Kartu je mozno urcit druhem nebo libovolné konkrétnéji.

Blézmiva maka

Postava utrpi zranéni, jen kdyz se do Skoly presune &i premisti.
Zustava-li zde, dalsi zranéni neutrpi. Postavu vylouceného hrace
premistéte do jiné libovolné lokace, nikoliv do Kolonie.

Premistovani posfav

Pokud postavu na zminénou lokaci premistit nemiizete, nevadi.
Nechte ji, kde je, ndhodnd udélost v$ak i tak nastiva nebo se muze
provést se vsemi popsanymi dusledky.

Karty postav

Anita Wallaceova 1

Rezék ptidéleny Anité (jako by byl typu VYBAVENT) ziistava
predmétem na jedno pouziti. Jakmile ho Anita pouZije, putuje do
balicku odpadu.

Bara

Bara je postava zenského pohlavi a neni lidska postava. Pri pfedani
postavy jinému hraci putuje postava i se véemi predméty, kterymi je
vybavena.
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